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La Fraternitas
Vera Lucis

Yo, Diego de Mendoza, seiior de mi mismo por haber
nacido libre, juro obediencia ciega al Magister
Magnus y lealtad inquebrantable hacia todos los
frateres que demuestren ser dignos de serlo. Juro
hostilidad eterna contra las negras artes del
sortilegio y la brujeria, contra aquellos que las
practiquen y contra las criaturas que bajo su
amparo medran. Juro también guardar riguroso
secrelo sobre los usos, planes y quehaceres de la
hermandad, y absuelvo a mis nuevos hermanos del
pecado de matarme si algun dia falto a estas juras
mias. Juzgueme mi Dios y vosotros mismos en
proporcion de mis obras.

Cddiice secreto de Gil de Carrasco.
Siglo XIV. Coleccion particular

La verdadera
historia de la hermandad

Los origenes

El fundador de esta sociedad secreta fue un caballero
francés, llamado Houg de Molay, que en el afio 1101
mato a su mujer, que intentaba sacrificar al hijo de ambos
en un Aquelarre al demonio Agaliaretph. Veterano de la
Primera Cruzada, Molay decidié emprender su cruzada
particular contra el Anticristo, fundando una orden de
hombres de Dios consagrados a dicha causa.

Ya que los caminos del Maligno son oscuros y retorci-
dos, Molay decidi6 que la orden seria secreta, para
trabajar en la sombra y atacar al Diablo cuando éste
menos lo esperara.

Cualquier medio -la extorsion, el asesinato, ia
corrupcion o la tortura— seria véalido para esta

guerra sin cuartel.

La Hermandad de la Luz Verdadera (como se la conoce
popularmente) gané su primera gran batalla en pro de su
causa cuando instigé y llevd a cabo la cruzada contra
los cétaros franceses (afio 1213). Simén de Monfort, el
Magister Magnus de la sociedad, no vacilé para ello en
envenenar al rey catalan Pere |, protector de los cataros,
poco antes de la batalla de Moret. Todos los hombres,
Mmujeres y nifios de la zona fueron exterminados. ‘Dios -
dijeron— ya separaria herejes de creyentes en el cield'.
Con ello se enfrenté a otra sociedad secreta, radicalmen-
te opuesta: La Cofradia Anatema, una hermandad
secreta de magos que buscaban igualmente el enfrenta-
miento con el Diablo, pero usando la magia blanca.

Ante estos huevos enemigos Simén de Monfort decidié
dar un nuevo enfoque a la orden: el objetivo de ésta a
partir de entonces no fue tanto el luchar contra el Diablo
sino luchar contra todos los aspectos de lo irracional en
general y contra la magia en particular, Los miembros de
la Orden intentaron a partir de entonces erradicar la
Magia y las criaturas mégicas de la faz de la tierra,
haciendo que la gente considerara lo primero una fantasia
y lo segundo una supersticion.

A los cétaros siguieron los templarios, en 1307. Muchos
que no creian que la todopoderosa orden de monjes,
cruzados y magos pudiera caer tuvieron que rendirse a la
evidencia cuando, siete afios mas tarde, el gran maestre y
los principales de la orden morian en la hoguera.

Eso supuso el espaldarazo definitivo de la sociedad secreta
que, a finales del siglo X1, se habia instalado ya en la
mayoria de los reinos y ducados de Francia, Islas Britani-
cas, Imperio Germanico, ltalia e Hispania.

La organizacion de la Fraternitas en cualquier pais
consistia en un Magister Magnus que solia estar en la
capital del reino, la mayor parte de las veces férreamente
instalado en los circulos del poder. A este gran maestre
tenian que rendir cuentas los respectivos responsables de
zona, los Pafer: No existia una jerarquia internacional,
pero si hubo humerosos casos de ayuda mutua entre
miembros de la hermandad en distintos paises y se dieron
varios sinodos de magister de diferentes reinos, en los que
se decidia la politica conjunta a seguir.

El frétere que aceptaba las leyes de la orden era puesto a
prueba, siendo hasta entonces considerado un frater
fironis, un hermano novato. Cuando se habia fogueado
ya en un combate, o habia dado pruebas de suficiente
valia, era elevado al rango de frafer gregariusy era
considerado uno mas, a fodos los efectos.

En ocasiones, algiin hermano de la orden tenia que
abandonar el servicio activo, ya fuera por falta de salud o
por causas inexcusables. Si se le consentia el retiro, pasaba
a la categoria de frater emeritus, y se le exigia que
siguiera guardando fidelidad absoluta a la orden, favore-
ciendo a sus miembros dentro de sus posibilidades. Si,
pasado un tiempo, solicitaba volver al servicio activo,
pasaba a ser llamado fiafer evocatusy eran tenidos de
entre los mas dignos de confianza.

Los enemigos de la hermandad dicen que eran utilizados
en misiones suicidas, no tanto por su veterania (que era
mucha) sino porque tantas y tantas aventuras les habian
sorbido el entendimiento y eran una prueba viviente de
aquello que la orden intentaba eliminar.

Existian tres tipos de frateres:

> Los Miles, que eran la tropa de choque, los soldados.
»  Los Doctus, que eran los sabios, los estudiosos.

» Y los Servus, los servidores que se dedicaban a
trabajos menores (como la vigilancia, el robo y hasta el
asesinato).

La Fraternitas Vera Lucis fue en sus origenes tedricos una
organizacion escandalosamente igualitaria, pues su regla
consideraba a todos sus miembros iguales y sus diferentes
labores de pareja importancia, no haciendo distingos enfre
sefiores y vasallos o entre guerreros y ladrones. Tampoco,
a pesar de que en ocasiones se encubriera bajo el manto
de la Inquisicion, hacia grandes distinciones entre razas,
religiones ni sexos, aunque las mujeres raramente
alcanzaban el grado de Miles, mas debido a las imposi-
ciones de la época que a la regla de la orden, y judios y
musulmanes debian probar sobradamente su hostilidad
hacia el mundo irracional antes de ser admitidos como
miembros de pleno derecho. En la préctica, las cosas
raramente fueron asi y la mayor parte de las veces eran
los nobles los que ocupaban todos los puestos de poder y
responsabilidad, usandose las clases inferiores para tareas
auxiliares 0 como “came de matadero”.




Las leyes de la hermandad eran sencillas

Se juraba obediencia absoluta y ciega a los superio-
res de la orden y el mandato de éstos se ejecutaba
sin preguntas, sin dudas y sin retrasos. Se juraba
también hostilidad eterna hacia el Demonioy, a
partir del siglo XlII, también contra aquellos que
practicasen la magia, por ser ésta un don del
Infierno. Se consideraba que las criaturas magicas
eran también demonios y como tales debian
igualmente perecer.

Aquellos hermanos que traicionasen las sencillas
normas de la orden... eran exterminados por sus
propios hermanos de armas. Las faltas menores
eran castigadas con gran severidad, decidiendo la
pena el Paterde cada region, segln su sabiduria y
el agravio cometido.

Aunque no siempre, la Fraternitas se sintié comoda en
el seno de la Iglesia y muchos de sus miembros solian
disfrazarse de prelados (cuando no lo eran realmente)
para mejor servir los fines de la sociedad secreta. Esto se
hizo especialmente evidente en Francia, donde la
Fratemitas llegd a dominar durante casi cien aos al
Papado, preso en sus dominios de Avignon.

La Fraternitas Veera Lucis nunca uso, por supuesto, la
magia, ni alin para enfrentarse a un mago. Prefirieron
siempre usar la fuerza bruta, la traicion o las intrigas.
Tenian varios simbolos y signos para reconocerse entre si,
siendo uno de los mas usados un medallén de hierro
esmaltado en rojo, con una cruz cretense (gamada) con las
aspas orientadas a la izquierda (la suavastica). Simbolo
solar usado ya por las primeras tribus arias, algunos ven
en ¢l la representacion de la oscuridad de la cerrazén, el
negarse a ver lo evidente.

Fuera a posta o por casualidad, si es que las casualidades
existen, no se podia haber elegido simbolo mas adecuado...

Escudo de la Fraternitas Vera Lucis, por Enric Prat.

La Fraternitas Vera Lucis
en la Peninsula Ibérica

Se tienen referencias escritas de que la Fraternidad llegé a
la peninsula en 1238, con la creacion de la primera
Inquisicion en tierras de la Corona de Aragén. Pero el
que realmente consolido la sociedad secreta en tierras
hispanas fue Nicolas Eymerich, dominico cataldn que
llegé a Inquisidor del Reino de Aragén (no podia ser
menos). Nacido en 1320, murié en 1399. Se supone que
fueron su ayuda y sus consejos los que ayudaron a Pere
IV de Aragon en su lucha contra Pedro I el Cruel de
Castilla, pese a que éste habia pactado la enfrega de su
alma al Principe Negro, el vicario inglés del Maligno en
la tierra. Esta fructifera sociedad le costé la vida al
vizconde Bernat de Cabrera, hasta entonces favorito del
rey, que no desdenaba el uso de la magia, lo que le
convirtio en enemigo del inquisidor. En 1376 Nicolas
escribio su Directorium Inquisiforum, libro secreto de uso
interno para la Inquisicion (y por afiadidura, para la
Fraternitas) en la que distingue enfre la magiay la
brujeria, pues en la primera se esclaviza al demonio, que
ha de obedecer al mago, mientras que en la segunda es el
brujo el que es sierve del Maligno...

En el reino de Castilla destaco Martin Yaiiez de la
Barbuda, que llegd a ser Maestre de la Orden de
Alcantara durante nueve afios. (1385-1394). Sin
embargo, sus muchos afos (tenia ya 55 afios en 1394)
0 quiza la brujeria, lo volvieron loco, haciéndole
proclamar haber recibido de Dios la misién de
conquistar Granada, expulsando a los infieles de la
peninsula. Abandoné honores y cargos para organizar
una cruzada de desharrapados, con los que pretendia
invadir el reino musulman. Ni que decir tiene que
tanto él como sus pobres tropas fueron destrozadas por
el disciplinado ejército granadino...

En el reino de Navarra otro miembro de la hermandad, el
franciscano Pedro de Olligoyen, alenté la persecucion y
asesinato de los judios, siendo asaltadas las juderias de
Estella, Funes, San Adrian y Viana. Pedro afirmé mas
tarde haber hecho eso para terminar con el cabalismo en
todo el reino, pero el Magisterde Navarra considero que
su actitud no habia sido digna. Se le retiré el favor de la
orden y muri6 ejecutado, aunque hay quien dice que antes
de eso traiciond a la hermandad.

Aunque no se tienen pruebas escritas, muchos
sospechan que el humanista catalén Bernat
Metge, secretario personal de tres reyes catala-
nes, fue durante anos el Magister de la Corona de

Aragon, o al menos un gran simpatizante de las
ideas de la fraternidad. Suya es la frase "vo solo creo
en aquello que soy capaz de ver...

Se supone que a mediados del siglo XIV la Fraternitas
Vera Lucis contaba en la Peninsula con més de 10.000
hermanos, infiltrados en el ejército, el cleroy en las
ordenes militares, principalmente las de Calatrava,
Alcantara y Santiago.

Muchas veces no eran suficientes para enfrentarse a las

fuerzas de la oscuridad, por lo que los hermanos frecuen-
temente tuvieron que recurrir a mercenarios o al engafo,
atrayendo hacia su causa los ejércitos reales, nobiliarios o
de las 6rdenes religiosas a las que supuestamente servian.




La organizacion de la Fraternitas en esa época
Corona de Portugal

Magister en Lisboa. Pater Portus Cali, en Oporto,
controla el norte del pais.

Corona de Castilla
Magister en Burgos (o donde vaya el rey). Los
diferentes pater controlan cada uno de los reinos
de la corona:
» Reino de Galicia: Pater Compostelani, en
Santiago de Compostela
Reino de Leon: Pater Legionis, en Ledn
Reino de Castilla: Pater Burgi, en Burgos
Reino de Toledo: Parer 7oleti, en Toledo
Reino de Sevilla: Pater Hispalis, en Sevilla
Reino de Cordoba: Pater Cordubae, en
Cordoba
» Reino de Jaén: Parer Giennii, en Jaén.
» Reino de Murcia: Pater Cartagho Novae, en
Cartagena

Corona de Navarra
Pater Pamplionis, en Pamplona, dependiente del
Magister francés de Paris.

Corona de Aragon

Magister con la corte, que es itinerante. Al igual
que en el caso de Castilla, los diferentes pater
controlan cada uno de ios reinos de la corona:
> Reino de Aragon: Pater Cesaraugustae, en
Zaragoza

» Principado de Cataluna: Pater Barcinonis, en
Barcelona

> Reino de Valencia: Parer Valentiae, en Valencia
»  Reino de Mallorca: Parer Majoricae, en Mallorca
(aunque la capital del reino fuera Perpignéan)

Se habla de una organizacion paralela a la
fraternitas en la Granada musuimana, pero de
momento no se ha podido encontrar méas datos.

La capacidad de coordinacion entre los diferen-
tes grupos era dificil en el mejor de los casos vy,
aunque se comunicaban mediante palomas
mensajeras o jinetes rapidos, en la practica los
diferentes pater gozaban de una amplia autono-
mia y también los grupos dispersos esparcidos
aqui y alla en su territorio.

Su plan de accién era simple: dirigirse en grupos
fuertemente armados a los focos de Irracionalidad que
detectaran (magos poderosos, criaturas famosas), y
destruirlos. Tenian que acabar igualmente con la leyenda,
por lo cual silenciaban (mediante el terror o simplemente
con la muerte) a los testigos de lo que alli hubiera
sucedido. También perseguian a los cronistas y escribas
que intentaban relatar dichos hechos, bien quemando sus
escritos o bien haciéndolos redactar de nuevo con un aire
de fantasia que los hiciera ser considerados simple y
llanamente obras de ficcion.

La Vera Lucis y la Inquisicién

En 1478 el entonces Magister Magnus de la Orden, Fray
Tomas de Torquemada, confesor de los Reyes Catdlicos,
logré que fuera creada la Inquisicién Espafiola. Desde el
principio, este organismo fue controlado por la Fraternitas,
cuyos miembros lograron asi trabajar mas comodamente
en su lucha contra el Mal, al tener una organizacion
publica que los respaldara.

La reaccion de la brujeria no se hizo esperar, y el inquisi-
dor de Aragén, Pedro de Arbles, fue asesinado por un
golem en la catedral de Zaragoza el 15 de septiembre de
1485, Torquemada no necesitaba de mas excusas para
terminar con la influencia judia en la ciudad. Y asi, aunque
los verdaderos promotores del crimen fueron capturados,
torturados y decapitados, la chusmas de descontrolados
asaltaron varias veces la aljama de la ciudad mientras
Torquemada y sus sicarios investigaban la sociedad
judeoconversa, exterminando a familias enteras, algunas de
ellas muy poderosas, como los Santangel y los Santa Fe.

ltustracion: Enric Prat




Dentro de los circulos de la sociedad se acusé a
Torquemada de racista y Pberseguidor de judios, y no sin
razon, pero las criticas internas no impidieron que ¢
periodo de su gobierno al frente de la Inquisicién yla
hermandad fuera uno de los mas sangrientos, Solamente
el fribunal de Toledo proces bajo su mandato a mas de
1.250 personas, de las que aproximadamente un 400
murieron en la hoguera, Torquemada escribié un manual
para inquisidores llamado /nstrucciones Inquisitorialesantes
de morir, viejo y enfermo, el 16 de septiembre de 1496,

La fraternidad prosiguié simultdneamente su labor de
zapa de la mentalidad popular, socavando la creencia
hacia aquello a lo que perseguia, El frater doctus Pedro
Sanchez Ciruelo escribié en 1 539 el libro Reprobacion de
las supersticiones v hechicerias, en el que afirmaba quela
brujeria se basaba en la ignorancia y la supersticion,
aunque reconocia a la astrologia el valor de ciencia, Por ello,
proponia que los supuestos brujos fueran juzgados por
tribunales civiles, ya que no eran otra cosa que charlatanes.
Otro hermano de la orden metido a Inquisidor, fray
Alonso de Salzar y Frias, se dedicé, tras los procesos
contra la brujeria de Zugarramurdi, a aportar pruebas
demostrando que la mayoria de los casos de brujeria se
basaban en supersticiones inofensivas o simplemente
falsas. Antes de ello, sin embargo, colaboré en la
quema de 31 brujos y brujas..,

Oftros frateres menos sutiles {y mas en la linea de
Torquemada) fueron Andrés de Mascarén —un cazador
profesional de brujas aragonés del siglo XVII. Afirmaba
reconocer a las brujas a simple vista y la gente tenia tal fe
en sus poderes que muchas de sus victimas eran ahorca-
das 0 quemadas sin juicio previo- o los que organizaron
en 1617 el célebre proceso a las brujas de Cangas de
Morrazo, que se saldé en 1620 conmutando las muertes
en la hoguera por un leve castigo en el tribunal de
Compostela. La tnica en ser condenada fue la célebre
Maria Solifia, que al haber muerto debido a los brutales
interrogatorios y a su avanzada edad {més de 70 arios) fue
quemada en efigie en 1691,

arte-de ‘sus ‘miembros afirman.

Sobre estas fechas surge en la Villa y Corte ofra sociedad
secreta de aire muy distinto: La Cofuadia Infernal, una
sociedad satanica muy bien relacionada con los circulos
aristocréticos y de poder (hay quien dice que hasta el
mismisimo Conde Duque de Olivares formé parte de ella),
Al solaparse con la Inquisicién, la organizacién de la
Fraternitas cambia, El Magister Magnus sigue coquetean-
do-con las esferas del poder real, pero los Péter se instalan
entorno a los Tribunales inquisitoriales de Santiago,
Valladolid, Logrofio, Zaragoza, Barcelona, Llerena,
Toledo, Cuenca, Valencia, Sevilla, Cérdoba, Granada,
Murcia, Palma de Mallorca, Las Palmas de Gran
Canaria, Palermo (en Sicilia) y Sassari (en Cerdena).

La Hermandad en el Nuevo Mundo
Los primeros fréteres llegaron a las Indias en 1501, en la
fiota de Nicolas de Ovando. De todos modos, hay quien
dice que ya la segunda expedicion de Colon, en septiem-
bre de 1493, viajaba uno o varios miembros de la
hermandad entre los doce religiosos que mandaba el
benedictino Bermnardo Buil. En 1519 o] frater fray Alonso
Manso, titular de la dibcesis de Puerto Rico, es facultado
por el Inquisidor General de Espafia para obrar segln su
criterio en cuestiones relativas a | purezadelafey la
persecucion de la herejia. En México serdn los monjes
franciscanos (muchos de ellos frdteres encubiertos) los
primeros comisarios delegados de I Inquisicion. Pero no
serd hasta la segunda mitad de siglo XV1 (1570) cuando
al igual que en la peninsula, la sociedad secreta termine
instalandose en los tribunales inquisitoriales de México y
Lima, y, a partirde 161 0, también en Cartagena de Indias,
La fraternitas se desarroll a dos niveles: por un lado pelear
contra la adoracion al Diablo de Jos indigenas, por otro
luchar contra los magos que, amparados en la mayor
permtisividad y anonimato de las colonias, venian a ellas para
rmejor hacer el mal, Las masacres Y persecuciones de indios a
pocos o nadie importaban, Con todo, como en el nuevo
mundo los frateres nunca fueron muy numerosos, tuvieron
que limitarse al papel de instigadores de los ataques a los
paganos indigenas, mas que protagonistas de los hechos en si
mismos. Por suerte, no faltaban aventureros Y mercenarios
en las colonias, dispuestos a enfrentarse con el demonioen
persona a cambio de unas monedas. En el caso de los ataques
amagos y brujos tedricamente cristianos, hubo que
enmascararlos, como ya se hacia en el continente, con
persecuciones a criptojudios o herejes protestantes. Tal fue el
caso del " Auto Grande' que se celebré en México el 8 de
diciembre de 1596, en el que de 60 condenas nueve eran de
la poderosa familia de los Carvajal. Su patriarca, Luis de
Carvajal, llegé.a hechizara su compaiiero de celda,
sometiéndolo a su voluntad y casi logrando escapar.
El ofro gran auto de fe de las Américas tuvo lugar en
Lima el 23 de enero de 1639 y recibié el nombre de la
Complicidad Grande de Perg”.. El ntimero de detenidos
lleg a las 200 personas, aunque al final solamente se
condend a 62, de los que 11 murieron, ya fuera quema-
dos vivos o de las torfuras Y privaciones carcelarias.

El fin de la Fraternitas Vera Lucis
(Seglin comentarios de Akerbeltz)

Tras las grandes victorias que fueron el escepticismo
Renacentista —el rigor y austeridad de la
Contrarreforma catdlica Y el espfritu racional de la
llustracién- la hermandad se separd en varias socie-
dades secretas, aunque la mayoria de sus miembros
S€ agruparan en torno a dos.

La aristocracia y el clero fueron perdiendo interés
por estas aventuras guerreromisticas, preocupdndo-
se cada vez més en su propio bienestar (lo que los
conducia a sociedades saténicas del tipo la Cofra-
dia Infernal). La orden tuvo cada vez méds que nutrir
sus filas con plebeyos y sabios seglares (sobre todo
4 raiz de la escisién con la Hermandad del Divino
Silencio), que acudian atraidos por los postulados
igualitarios de la orden. Finalmente fueron estos gru-
Pos los que tomaron el control, tras una larga serie
de luchas y conjuras internas en las que llegé a co-
rrer abunclantemente la sangre. La hermandad cam-
bié su nombre por el de fraternitas Rationis, o Her-




mandad de la Razén, y abandoné lo religioso como
arma valida contra lo sobrenatural para sustituirlo por el
humanismo, infiltrdndose en numerosas sociedades se-
cretas de la €época, principalmente en la Masoneria, e
incluso colaborando activamente en la destruccién del
Antiguo Régimen. Con todo, no olvidaron su lucha con-
tra la Irracionalidad, pero esta vez afirmando que su mi-
sién erala de “traer Ja Juz de la razén a Jas tinieblas de la
supersticion”. Uno de sus principales lemas en este pe-
riodo fue el de " Convencer, no vencer", pues fueron
conscientes que eran las creencias de las gentes lo que
sustentaban a los seres sobrenaturales. Silas tradiciones
y leyendas eran olvidadas o despreciadas, las criaturas
del mundo irracional desaparecerian por si mismas. Por
ello empezaron a mostrar también hostilidad hacia la
lglesia, pues desprestigiar la religion era una manera de
que la gente olvidara al Demonio y sus huestes inferna-
les... Otras escisiones menores de la orden no vieron las
cosas de esta manera y siguieron peleando al viejo esti-
lo, normalmente integrados en el seno de organizacio-
nes religiosas, a menudo en la misma Inquisicién. La
mas importante entre ellas se hizo llamar Faternitas
Lucis ("La hermandad de la Luz") y fue la promotora de
persecuciones y quemas de brujas “al viejo estilo”. En
ocasiones llegd & colaborar con la Hermandad del Divi-
no Silencio, enfrentdndose abiertamente contra la Her-
mandad de la Razén. Las referencias a la orden desapa-
recen a mediados del siglo XIX, cumplidos al parecer su
objetivo: conseguir un mundo en el cual la Irracionalidad
fuera erradicada, donde no hubiera sitio para la magia ,
ni para las leyendas, ni para la fantasia. Donde los ancia-
nos (recordatorios vivos de la muerte, y por tanto del
mas alld) molestaran tanto que fueran abandonados en
asilos. Donde los nifios (atin no manchados por la Ra-
cionalidad y el rigor) fueran encerrados en guarderias y
escuelas. Donde los locos (fluminados por un saber su-
perior) fueran expulsados de la sociedad. La Fraternitas
Vera Lucis consiguié un mundo racional, perfectamente
ordenado... y de color gris.Recientes investigaciones, sin
embargo, no dejan de senalar la coincidencia entre los
viejos métodos de la Fraternitas (desaparicion de testi-
80s, destruccién de pruebas...) y los misteriosos “hom-
bres de negro” de los recientes fenémenos OVNI...

Itustracion: Enric Prat




Los FVL como
personajes jugadores

igador: _ He
uego-antes .de hacers un frate

motivo es:obvio:a no ser que sea tin desertor de Ia

‘este tipo de pérsdljaj'

Creacion de frateres

Como ya se ha dicho antes, en la Fraternitas existen tres
tipos de frateres: los miles (guerreros), los doctus (sabios)
y los servus, {servidores o auxiliares). No tendrén que
preocuparse de rentas ni gastos entre partidas, ya que la
orden los mantiene {y a menudo muy bien, como
compensacion de las misiones suicidas que estana la
orden del dia). Se pregona la igualdad entre sus miem-
bros, aunque en la practica los que estdn en los circulos de
poder suelen ser de origen noble.

Aungue de cardcter marcadamente catolico, en numerosas
ocasiones la hermandad ha acogido en sus filas a judios y
musulmanes, siempre que su hostilidad hacia el mundo
magico sea cosa probada. Mds raro atin {aunque no
imposible) es que acepten en su seno a mujeres,

La creacién de los tres tipos de frateres
contemplan varias excepciones mas a las
reglas habituales:

» Han de ser obligatoriamente Pjs de doble profesion
(consultar el apartado Competencias, en la pag. 41 del
manual ). La primera se elegira segln su origen social, la
segunda serd uno de los tres tipos de frateres.

»  No pueden conocer ningtin tipo de hechizo. Por ello
la profesion de Brujo esta prohibida, y del Alquimista se
tomara solamente en su faceta como protocientifico.

> Seignorarén los resultados 40 y 99 de.la tabla de
Rasgos de Caracter,

» Su Racionalidad méxima de salida se sit(ia en 85% (en
lugar de 75%, que es lo habitual),

> Dinero inicial: Villanos y Campesinos tendrén su
cantidad inicial aumentada a 500 monedas de plata, para
reflejar la ayuda financiera de la Orden

] , Dios te deja de sl‘mano pa
“permiiticique Faltes a tu juramiéntos,
: se.apagard al punto. co o'ésta candelas, y
unas tinieblas mds ‘densas fodavia, cercarén tu
-alma por toda una eternidad!. " Har o
Al decir-esto, ‘todos 1os ‘caballeros mataion ‘sus :
uces con un movimiento ‘undnime, y en‘el .
mismo insta‘nte‘ baja

Frater Milee

La fuerza de choque de la orden, soldados fanaticos bien
entrenados dispuestos a lanzarse a combates suicidas si ast

se lo ordenan sus superiores... O, al menos, eso es lo que
se espera de ellos,

Profesiones de origen:

Pueden formar parte de este grupo todos los Pjs de
profesion: Almogévar, Bandido, Cazador, Guerrero/
Infanzén, Pirata y Soldado (afiadir a esta lista Gentilhom-
bre y Mercenario en la época de Villa y Corte, suple-
mento de AQUELARRE en el Siglo de Oro, de
proxima aparicién).

Minimos de caracteristicas:

Los Mileshan de tener un minimo de 15 en Fuerza,
Agilidad y Habilidad.

Limitacién de armas Y armaduras:
Las mismas que en la profesion primaria.

Competencias
Arma a elegir
Ballesta
Discrecion
Leyendas
Cabalgar
Disfrazarse
Esconderse
Escuchar

Esquivar o Escudo (a elegir)
Mando

Otear
Tortura

lustracién: Enric Prat




Frater Doctus

|os estudiosos, los que estudian todos los saberes, incluidos
aquellos conocimientos que persiguen, para mejor localizarlos y
destruirlos, A veces, solamente algunas veces, uno de ellos es
pervertido y atraido hacia el mal... Muchos de ellos son
religiosos (con lo que gozan de los poderes que da la fe)

Profesiones de origen:

Formarén parte de este grupo los Pjs de profesion Alqui-
mista, Cambista, Clérigo, Comerciante, Cortesano,
Escriba, Fraile, Goliardo, Médico/curandero. (En Villa y
Corteafadir Inquisidor).

Minimos de caracteristicas:
90 en Cultura

Limitacion de armas y armaduras:
Las mismas que en la profesion primaria

Competencias:
Conocimiento mdgico
Flocuencia

Leer/escribir

Psicologia

Alquimia

Astrologia

Conocimiento de minerales
Conocimiento de plantas
idioma a elegir

Leyendas

Primeros Auxilios 0 Medicina (a elegir)
Teologia

“Sobre el nombre de {a hermandad.,

:(Segin un apunte de Lord Byron) e

: Aunque los simples y los ignorantes gustan de traducxr
el nombre ‘de esta sociedad secreta como “La

Hermandad de la Luz Verdadera’, y los fréteres ni 3 .

Vdesdicen ‘hi los corfigen, cualquner bachiller que tenga

~un ‘minimo de latines sabré que, en ese caso, la’

"hermandad deberfa haberse llamado. ‘Fraternitas Verae
Lucxs 10, cosa‘dudosa, la hermandad eligié un

‘nombre incorrecto, o la traduccién es més sutil:

: "Fratermtas ;puede funcionar como sustantivo verbal, -

3 cuyo complemento verbal en genitlvo sena "Luc1s"

» _b a hermandad verdadera CON la Luz'. Esta
on defme perfectamente e] caracter ;

férrea’unién con la luz no es mis’ que un reflejo de
~su hostllldad hacia el mundo |rrac10nal para ellos
em el mundo de la oscurldad .

: Aventuras con la Fraternitas Vera I.uus
isiones tnplcas pueden. ser ir-a’la‘caza y captura de’
aturas maglcas delas que se: tengan referencias; o
de s algiin’mago que haya.alcanzado deémasiada -~
riedad: Puede ser dlvertldobenwar al grupo a
misiories en las que no se tenga a:certeza ‘de gue
_y elem tos’ ma icos o no. y los _' ugadores tengan

Frater Servus

Los auxiliares, los sirvientes, aquellos que realizan
tareas complementarias. A menudo adoptan el papel
de criados de los anteriores y, en la practica, muchas
veces es lo que son en realidad.

Profesiones de origen:

Los frateres de este grupo solamente pueden ser de origen
Villano o Campesino, perteneciendo a las profesiones de
Avrtesano, Goliardo, Juglar, Ladrén, Marino, Pastor,
Prostituta; (En Villa y Corfe, afiadir Tapada, aunque
pertenezca a una clase social superior, y Picaro),

Minimos de caracteristicas:
156 en Agilidad, 20 en Habilidad

Limitacion de armas y armaduras:
Las de la profesion primaria

Competencias:
Arma a elegir
Disfrazarse
Forzar Mecanismo
Rastrear
Avrtesania
Conducir carro
Correr

Esquivar

Pelea

Robar

Saltar

Trepar

(testigos o incluso victimas de sucesos paranomwéles) ode
-renegados de la hermandad que hubieran desertado o (lo
que es peor) cambiado de bando.
‘Claro que las caias pueden volverse lanzas, y en
‘.ocasiones pueden Se‘r' brujos, satanistas o
criaturas: maglcas las Que vayan en busca de los
frateres ‘en busca de venganza

—Refuglos y senales

*»Entre ‘misiones, los fréteres descansan y se entrenan en
" refugios’ seguros propledad de'la orden, de frateres

: emerltos ode nobles simpatizantes con la causa.” Estos
. “lugares seguros pueden ser castillos o-propiedades |

“/‘rurales, palacios urbanos, casonas burguesas, conven-

tos,"y ‘en jocasiones- hospitales de peregrinos o simples
posadas. Todos ellos muestran el simbolo de la orden
(el aspa) més 0 menos disimulado cerca de la puerta,
yaseaen €l dindel 0 en las jambas. Para ser reconoci-
do como frater hay que realizar ciertos signos secretos,
~siendo el mas utilizado ‘cruzar fos dedos indice y pulgar
“de la mano derecha, ]levarlos a'los labios y Iuego El
corazén: La respuesta correcta a este saludo es darla
"mano izquierda en tugar: de la derecha cogiéndose
sambos por ias munecas :

'Se dice' qUe hay ha sene de fortalezas secretas
cuya ubicacién’ conocen solamente el Magfster,
zlos ‘Pateriy lo frat &5 mis fieles y comprometl- :
dos:icon la causa n ellas se. guardan escondidas - '
on todos los saberes
ianlos que se han de .




Roman paladino

“...Que callen las lenguas que hablan,
las copas que charlan,

los cortesanos que alaban.

Oid la historia forjada

por el ingenio del juglar..

Poned al pedo y al eructo fin...

La verdad hierve

en la olla que es mi frente...”

—El Santo Maldito, Jamie Delano.

Para esta aventura y las que siguen los jugadores pueden
usar los Pjs pregenerados, o hacerse otros a su gusto. La
{nica condicidn es que carezcan de poderes mégicos y
que, por su vida pasada, odien o al menos sientan un
fuerte recelo hacia el mundo irracional.

Introduccion para el Director de juego:
La mujer entré descalza en la estancia, parindose fras el
umbral, dejando que la luz del pasillo transparentara su
cuerpo desnudo & través de la liviana fela de su tinica,
“Te alejaré de mi, mi criatura” le habia dicho el sabio
apenas unas horas antes. Y ella habia reido largamente,
hermosa como el infierno, tras susurrarle dulcemente “se
hard lo gue ordenels mi sefior”

Su amo alzé la mirads, palidecid, trago saliva. Y ella
supo quién era la ama, y quien el esclavo.

La puerta se cerrd tras de si, mientras la finica resbalaba
por su piel hacia el suelo...

Introduccién para los jugadores:
Burgos, 16 de noviembre de 1350

Enla grandiosa catedral de la ciudad, como en todas
las iglesias de los reinos de Castilla, se celebra misa de
difuntos por el alma de Alfonso XI, arrebatado por la
misteriosa plaga {la peste bubénica, por si tienen
interés) que estd azotando la cristiandad. Y buena falta
le hardn los rezos al alma del rey, que pese a que ha
muerto en cruzada contra el infiel deja tras de si no
menos de ocho bastardos reconocidos, {fruto de su
impudicia y del amancebamiento con su amante,
Leonor de Guzman), y un nico hijo legitimo, casi
nifio, del que todos dicen que, pese a que cuente con el
apoyo del poderoso sefior de Alburquerque, poca cosa
podré hacer frente a sus hermanastros, hombres ya, por
muy bastardos que sean...

Negocios, en suma, que no dejaréan dormir a nobles
cortesanos, siempre sensibles a lo que se cuece en palacio,
0 a los clérigos que han de masticar los latines que
aseguren el descanso eterno del difunto, pero que no hace
perder el suefio del pueblo llano, més preocupado en no

contagiarse de la enfermedad que ha despoblado regiones
enteras de Europa y que, afortunadamente, ha Hegado
debilitada y con escasa fuerza a Castilla.

Los Pjs (que no tienen por qué conocerse entre si) son
abordados por separado en lugares discretos por gente
desconocida, que los cita en la hora nona en el Hospital
del Rey, donde su amo tiene un negocio que proponerles.
Esas gentes visten como criados, pero como criados de gente
principal, que no es poca cosa, {es decir, que sus Topas seran -
seguramente de mucha mejor calidad que las del grupo) y |
lamentablemente tienen la discrecién de no llevar librea que
pudiera relacionarlos con ésta 0 aquella casa nobiliaria. ..

Los Pjs pueden negarse {y la aventura y la campafia
terminara para ellos, sor73), aceptar sin mas, o pedir
garantias y adelantos sobre el negocio a tratar. Nada se les
dird, por mucho que insistan, solamente se les asegurara
que su amo serd hombre de calidad y que hay honras y
oro que ganar si lo sirven fielmente,

Si alguno de los Pjs sigue disimuladamente al criado, y
pasa una tirada de Discrecién para que éste no se de
cuenfa de su maniobra, verd como entra en el palacio
real... Por otro lado, aquellos que pasen una tirada de
Otear se dardn cuenta de que, a su vez, son vigilados por
tipos tanto o mas discretos de lo que puedan serlo ellos...

Prologe: La Maldicién

Malos tiempos para la lirica

El Hospital del Rey es posiblemente el albergue de
peregrinos mds lujoso de cuantos jalonan el Camino de
Santiago, que no es poca cosa que esté regentado por las
monjas bernardas del selecto monasterio de las Huelgas,
con el auxilio de la orden de Calatrava.

A la hora sefialada, los Pjs que lleguen seran conduci-
dos sin necesidad de identificarse (prueba de que estdn
mds que controlados) hasta una estancia donde les
espera un hombre de avanzada edad, con el pelo y la
barba ya canos, vestido con ropas cortesanas de seda
(lo bastante amplias, sin embargo, para llevar debajo
cota de malla, como sin duda se apercibiran los que
pasen la consabida tirada de Otear).

Se presentara simplemente como don Nufio, sin citar
titulos o condicion, aunque se ve a la legua que es
hidalgo, por lo menos. Invitara a los Pjs a que prueben
un excelente vino de borgofia (vino francés hervido
para aumentar su graduacion) que servird un silencioso
criado antes de retirarse. '

A continuacion, como si iniciara una charla ociosa,
preguntard a los Pjs qué saben sobre la muerte de Fernando
IV de Castilla, abuelo del actual rey,

Aquellos que sean sabditos castellanos deberan tirar por
Cultura x5, los que pertenezcan a otros reinos Cultura x3.
Los que pasen la tirada sabran del hecho, por lo demas
bastante conocido: en 1312 el rey ejecuté cruelmente a
dos hermanos, que lo maldijeron antes de morir, dicién-
dole que se reuniria con ellos pasados treinta dias.

Y asi fue. Por ello Fernando IV pasé a la historia como
"el Emplazado”. Un romance muy conocido habla de
toda la historia <~ Verapéndice, pdg, 26.




Ante las respuestas de los Pjs, Nufo grufiira:

“Bien sabréis enfonces que fueron tiempos duros, Alfonso
apenas tenfa un aito, su abuela Maria de Molina fuvo que
fomar la regencia otra vez, como habia hecho con su hijo
cuando enviudo, los nobles se volvieron levantiscos, los
burgueses se organizaron en hermandades por su cuenta y
casi se nos va el reino al diablo, sobre todo cuando se nos
murid la reina abuela en el £1... Y los juglares cantando
ése romance que aun hoy se oye, hablando de injusticias
v de maldiciones y el infante Alfonso de la Cerda iniri-
gando en la sombra y diciendo que cdmo podia ser buen
monarca el hijo de un rey maldito... No tuvimos guerra
civil porgue ef buen Dios no quiso... Bien, me gustaria que
escucharais un nuevo romance... Decidle a mi criado
Rodrigo que Hame af juglar...” :

Tras la puerta esta el sirviente que ha servido el vino, que
asentira en silencio, partiendo y volviendo al poco con un
fornido hombre de armas que sostiene a un hombrecillo
palido y sudoroso, vestido con ropas de juglar. No hay
que hacer tiradas para ver que estd muerto de miedo.
Tiene la cara blanca como un cadéver, una mancha himeda
a la altura de la entrepierna, los ojos desorbitados y no se cae
al suelo desfallecido simplemente porque su guardian lo
sostiene casi en vilo. Con la mano izquierda se sujeta la
derecha, que muestra tres dedos en dngulos imposibles, sin
duda rotos. Con su voz més suave y amable, Nufio le pedira
al juglar que vuelva a recitar sus versos. Con voz quebradi-
za y balbuceante, el juglar empezaré:

“Quien hobiera fal ventura...”

Y Nufio, impaciente, le interrumpird:
Juglar, no estamos para perder el tiempo, vete directa-
mente a la parte importante”.

El juglar tragara saliva un par de veces, antes de recitar:
“.. Y asi hablara el injuriado sabio,

bien oiréis lo que decia:

Malhalla scas, rey Alfonso,

maldito por el Maligno y la clerecia.

Mal me fratas y mal pesards

Fues antes de un aiio

como fu padre restards.

Y yva que eres corazon de fu reino

contigo tus gentes penardn...”

Nufio menearé la cabeza un par de veces:

“Tus versos no son muy inspirados, juglar y estin mal rima-
dos. ;Son tuyos!’~F\ artista afirmaré temerosamente con la
cabeza, mirdndolo fijo — | ¥ cudndo los compusiste! Ya sé
que me lo has dicho anfes, pero estos hijosdalgo quenidn
oirlo de tus labios...”

El juglar miraré entonces al grupo como si se fijara
por primera vez en ellos. Se encogerd un poco mas
sobre si mismo, y con un hilillo de voz dira:

“En Ifero, donde vive ahora el sablo que en Cuaresma
maldijo af rey. Allf los canté, y como la gente los celebré
vine aqui & Burgos, a labrarme fama...”

Nufio lo miraré casi con lastima:
Dime juglar... jSabes escribir!”

El artista negard con la cabeza, con un nuevo brillo de
€speranza en sus 0jos.

‘Bien, pero podrias aprender jno? Rompedle el resto de los
dedos, arrancadle la lengua y arrojadlo a una mazmorra del
castiflo hasta nos olvidemos qué hace alli, jLievdoslo!”

| querrd saber nada de vosotros si os vienen mal dadas”—

Y mientras el desafortunado juglar chilla, llora y patalea
mientras se lo llevan a rastras, Nufio meneard la cabeza y
se volverd nuevamente hacia los Pjs:

"Segiin los pésimos versos de ese pobre juglar el difunto
rey Alfonso murid por la maldicién que le lanzé un brujo
agqui, en Burgos, Y parece que el brujo estd ahora en
ltero. Fsos malos versos se olvidardn pero, si el brujo o lo
que sea sigue vivo, Ja leyenda y los rumores confinuardn,
Y'la historia se repetiy y esta vez no hay un enemigo de
la corona sino fres: tanto los bastardos del rey como Juan
Nuiez de Lara, seiior de Vizcaya, o Fernando, el infante
de Aragon intrigan abiertamente sin oculfar sus prefensio-
nes al frono. Y a cualquiera de eflos les iria muy bien que
se conociera la leyenda del rey inaldecido, como o fue su
padre, v gue por sus faltas pena ef reino... No, no
podemos correr ese riesgo. Y tampoco se puede hacer
valer la autoridad real, pues seria reconocer gue esta
bistoria de la maldicion es cierta. Por elio se ha pensado
en vosotros. Id hasta lfero, y acabad con ese brujo, con su
leyenda y con los rumores... No imporfa como. Se os
pagard con oro, y se os pagard bien, pero la corona no

arrojard una bolsa al que parezca tener mayor nivel social
en el grupo y anadira— Habrd cinco mds come esta
cuando acabéis con el frabajo. Podéis retiraros.”

En la bolsa hay 500 maravedies castellanos de plata
(por si alguien tiene curiosidad)...

{lustracion: Enric Prat




Preguntando en Burgos

b Enpalacio es posible encontrar algin siervo,
criada 0 mozo de cuadras al que unas jarras de
hipocrés caliente hagan recordar el incidente de la
pasada Cuaresma. Su sefior Alfonso interrumpié
por unos dias la guerra con el moro para ir a Burgos
y hacer penitencia antes de volver al combate...
Bien cierto es—aRadiré— gue poca penitencia hizo con las
damas a las que se ayunts, y es cosa segura que ninguna
fue ni su esposa legitima, la reina Maria, ni su amante
ilegitima, Leonor de Guzmdn, En estas gue pidic
audiencia un franco alto y muy delgads, todo él prel y
huesos, con una gran nariz de judio, escaso pelo negro,
gjos claros y dientes estropeados, Dijo llamarse
Adelelno, y ser poderoso alquimists, capaz de, entre
ofras maravillas, convertir el metal vulgar en oro. Fl rey
Alfonso se rié ante sus mismas narices, vle dijo gue, si
tan poderoso era, le diera una muestra de su poder, £
charlatin le dijo gue, 4 ls manera del Hijo de Dios, le
convertiria el agua en vino... Y ante tal blasfemia,
pronunciada en Cuaresma, el rey fuvo el buen tino de
santiguarse y decir gue mejor rompia las varas de sus
criados, antes de que éstos le rompieran la espalda, Y
mando que lo écharan a bastonazos.., Y 0s he de decir que
realmente debia ser un mago, pues prodigiosa era la
velocidad que cogieron sus pies, niientras le golpedbamos!”.

La misma historia la contaran, con escasos cambios, otros
personajes a los que aborden los Pjs, si por su dignidad
social tienen acceso a ellos: cortesanas de lujo, nobles de
la corte, soldados de la guardia, etc..,

Por cierto, y ya que estan en palacio, pueden intentar
averiguar algo sobre ese misterioso Nufio que tan bien
pagay tan severamente castiga... Su descripcion
corresponde a la de Don Nuiio Tellez de Meneses,
cortesano veterano que empezé sirviendo de paje a la
reina abuela, manteniendo la fidelidad al hijo, luego al
nieto y ahora a Pedro, el bisnieto. Ademas, estqd
ligeramente emparentado con el nuevo favorito de la
corte, el sefior de Alburquerque. Como mal nombre
sus enemigos lo llaman “el perro”, ya que es implaca-
ble como un podenco... y absolutamente fiel a sus
amos. También se dice de ¢l que disfruta con la tortura,
quiza en exceso para ser un buen cristiano,

» Enlajuderia no hay noticia de un franco alto,
delgado y de ojos claros que respondiera al nombre de
“Adelelmo”, que por cierto es nombre de gentil, no de
seguidor de la ley de Moisés...

.. pero en la Tenebregosa (barrio de los comerciantes y
de los francos, que muchas veces decir uno es decir lo
otro) habra mas suerte. Las preguntas y propinas de los
Pijs les conducirédn hasta La Posada del Cantero, en la
calle de San Juan. La regenta Gerardo, uno de los
muchos constructores franceses que han entrado en la
peninsula por el Camino buscando trabajo y que,
cansado de labrar la piedra, decidié dedicarse al mds
préspero y mas descansado negocio de refrescar los
gaznates y ofrecer cama al que pudiera pagarla...

Si le preguntan por el tal Adelelmo, maldecirg en su
lengua, escupiendo al suelo, y diciendo que siempre
que puede aloja a compatriotas franceses, ya que se son
mds de fiar, pero que éste resulté un ladrén y un
sinverglienza, que se le fue sin pagar la estancia, ni
siquiera el mucho vino que trasegé en elia.

Afadira con una risita que los Pjs o son los Gnicos que
lo buscan, pues parece que se llevod pegada a sus calzones
a una de las préjimas de maese Carbonell, el catalan, que
ha prometido jugosa recompensa al que le devuelva a la
moza descarriada y le parta las piernas a Adelelmo...

Y si, ya que estdn en barrio franco, alguno pregunta
qué demonios es ése nombre de “Adelelmo” se les dira
que es nombre de santo, que ellos lo pronuncian
"A’delelm”y que aqui en Castilla se le llama
“Lesmes”. Y un san Lesmes hay en Burgos, y tiene
iglesia propia, donde esta enterrado, enfrente de Ia iglesia
y hospital de San Juan, que da nombre a la calle...

Si los Pjs piensan que el enemigo de su enemigo puede
ser su amigo, quiza intenten contactar con maese
Carbonell. Se trata de un hombrecillo de barriga y
cabeza grandes, ojos saltones y dos escasos matojos
grises en las sienes. Viste de mercader, y de mercader
rico, a juzgar por sus muchos anillos, pero es dudoso
que lo dejasen entrar en ningtin gremio, ya que trafica
con la tentacion y el pecado. Con la ayuda de un
pequeiio ejército de matones controla a un buen

nimero de barraganas callejeras, que le proporcionan
buenos ingresos abriéndose las piernas ante los muchos
peregrinos, que pecan alegremente sabiendo que al legar

a Santiago todo les serd perdonado... Que ya lo dice el
refran, que la que empieza romera acaba ramera

Joolver tam

Si los Pjs le hacen llegar al proxeneta noticia de que
buscan a Adelelmo, aceptara tener una charla con ellos,

Les dird que les pagaré 100 maravedies a cada uno si le :
traen de vuelta a Sara, la muchacha que se escapd con
el franco... Y cincuenta més si guian hasta él a Goliath, -
uno de sus hombres, especialista en romper huesos de
manera que no vuelvan a juntarse bien. El se encargard -
de dejarlo tullido para siempre, para que aprenda
como se las gastan en estos lares, ..

aceptan, tendrdn-que soportar la v
de' Goliath ‘durante el resto del viaje. Es
n-tipo:grandote, que‘se lava poco (a juzgar.por’
I olor que emana de sus sobacos cuando los. _
ilevanta), que-habla :Menos y-.que no sonrie nunca.

o para defenderse a'si mismo, no ayudard
nnada ‘al grupo, preocupado sélo ‘en realizar
‘misidn que e ha encomendado su amo.
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Primera parte:
Por caminos de pan llevar

El pueblo de los justos

Con preguntas o sin ellas, tarde o temprano los Pjs
habrén de partir hacia ltero, No es ruta dificil, ya que estd
a apenas dos jornadas de viaje, en la senda del Camino de
Santiago. Una excusa perfecta para el grupo, si es que
busca alguna, para viajar sin llamar la atencién... ;jPor
qué 1o ser un grupo de peregrinos mas!

ye Cardajos a Rabé

r

liberanos-Pomin

Sea como fuere, el camino, en especial de Tardajos a
Rabé¢, es especialmente duro, y, por otro lado, la época
del afio en la que estan los Pjs (finales de otofio, recor-
démoslo) no anima precisamente a viajar... Asi que el
grupo se sentird especialmente agradecido cuando, tras
cruzar el Gltimo encinar, distingan a lo lejos las primeras
casas de Hormnillos, donde los santiaguistas tienen un
albergue gratuito para los peregrinos. Y para los viajeros
avispados que simplemente digan serlo.

Al adentrarse en el pueblo, aquellos Pjs que pasen una
tirada de Psicologia se daran cuenta de que algo no va
como debiera ir... Aln no es oscurecida y no hay un
alma por la calle y los postigos de las casas estan cerrados.
Con fodo, aquellos Pjs que pasen una tirada de PER x3 se
sentirdn observados a través de las ranuras. Si alguno golpea
alguna puerta o hace un gesto hostil, puede conseguir que se
abra un poco un ventanuco sobre ¢l... El tiempo suficiente
para que una mano anénima vacie una bacinilla sobre su
cabeza. Y si persisten en su actitud, quiza consigan una
lluvia de piedras, tejas y cuanto objeto contundente y/o
pesado tengan los vecinos a mano... Que no parece que en
este pueblo quieran mucho a los forasteros, cosa muy rara
en un pueblo del Camino, que vive del comercio {y
muchas veces, la éxplotacion) del peregrino.

Oscurece deprisa, pero no hacen falta tiradas para ver
que hay una pequefia muchedumbre en la plaza.

Eso si, hard falta una tirada de Otear para ver que estan
alrededor de tres peregrinos (dos hombres y una mujer).
Un eritico (o irse acercando) revelara que los peregrinos
parecen suplicar por su vida, mientras las gentes los
insultan y golpean. Finalmente, les pasaran cuerdas
alrededor del cuello y los ahorcarn del arbol de la plaza,
sin que los horrorizados Pjs puedan hacer nada para
impedirlo. Como mucho, su intervencién hara que llamen
la atencion de las gentes, que al grito de " iahi hay varios
maési”se lanzaran contra ellos lanzando gritos, arrojandoles
piedras y esgrimiendo cuchillos, hachas de cortar lefia y
garrotes... El grupo puede atrincherarse en mitad de la calle
(la muchedumbre tardara dos turnos en llegar hasta ellos,
perono les detendran las bajas que puedan sufrir por los
proyectiles del grupo)... o intentar huir en busca de refugio,
imposible en esta calle de puertas recias y bien afrancadas.

Ya sea en mitad de un €pico combate o intentando batir el
re_cord olimpico de los cien metros con obstaculos, de pronto
?Irén el grito de guerra de los caballeros santiaguistas:
/Santiago y cierra Espaial’”Y saldrd de una callejuela un
caballero con cota de malla y librea blanca, montado en un
corcel de guerra. Empezaré a repartir espadazos entre la
muchedumbre, en socorro de los Pjs, mientras les grita que
refrocedan por la callejuela, pues alli hay refugio.

La profecia de la bruja

El refugio en cuestion no es mas ni menos que el
famoso hospital de la orden de Santiago, defendido por
tres guerreros més de la orden que con sus espadas vy
ballestas cubriran al grupo y a su compafiero mientras
se refugian tras sus muros. Dentro de este lugar, los Pjs
se encontraran tres peregrinos enfermos, el asustado
hospitalero y una explicacién de los hechos, si la piden...
Como decia el viejo sacerdote:

" Hasta ahora la peste, que ha brotado agui' y lid por el reino,
ha respefado HHornillos. Y las gentes rezoban a Dios,
alegrandose de su buena suerte, convencidos de que era su
piedad y su buen hacer como modélicos cristianos fo que Jes
estaba salvaguardando del fin de los tiempos".

Y temerosos de que esa buena suerte acabara, se fueron
radicalizando cada vez mas en su credo, haciéndose mas
y mas estrictos en la observacion de los preceptos cristia-
nos... Se dejé de beber vino (al menos en publico) y se
castigd severamente a los borrachos. Se anatemizo el
fornicio y se apaled y expulsé a las barraganas. Luego em-
pezé la caza de brujas. Primero las viejas solitarias, luego
las que ya no tenian familia ni nadie que las defendiera.
Hace una semana fue una viuda, que era partera y algo
curandera. La quemaron viva, pues fue la (ica que se
atrevié a escupirles en la cara aquello en lo que se esta-
ban convirtiendo. Y cuando se encendi6 la hoguera lan-
z6 su maldicion: Que tras siete dias con sus noches lle-
garian forasteros al pueblo y que ellos traerian su ven-
ganza. La gente se ri6 de ella, pero a medida que fueron
pasando los dias el miedo fue ganando su corazén.

Iustracion: Envic Prat




"Hoy ha amanecido ef terror en of pueblo. Muchos se han
encerrado ei1 sus casas y ofros han salido a patrullar por los
ailles, a aniguilar a Jos endemoniados gue han de fraer fo
perdicion af pueblo. A media maiana Hegaron estos cuatro
hermanos guerreros, que accedieron quedarse a defendemos.
For ahora no hemos sufiido mas qgue algunas pedradas y
aImenazas, pero con vuestra llegada femo lo peor.,,”

El asalto
Los miedos del hospitalero no estan en absoluto infunda-
dos. Un par de horas més tarde (cuando ya sea noche cerra-
da) una muchedumbre intentard tomar por asalto el hospi-
tal de Santiago, con la sana intencion de ahorcar, descuarti-
zar, degollar o quemar (hay diversidad de opiniones) a to-
dos los que se refugian en su interior. Los santiaguistas y los
Pjs tienen fiempo pues para organizar la defensa. Los her-
manos aportardn ideas basicas: subir a los heridos y ho
combatientes al piso superior, donde estarén mds protegidos,
junto a los ballesteros y arqueros, que disparardn conira la
multitud por las ventanas. En la planta baja se quedard un
segundo grupo, que se encargard de defender las puertas y
ventanas, para evitar que la chusma entre en el recinto. En
caso de que lo consigan, procuraran retroceder hasta la esca-
lera, para reunirse con sus comparieros en el primer piso y
hacerse fuertes alli. El plan no es malo, pero tiene un par
de carencias: si las gentes de Hornillos ocupan la planta
baja no haré falta que entren a saco por la escalera, Con
que prendan fuego a la casa, los asaran como si fueran
codornices en un horno. Por ofro lado, los santiaguistas
no han previsto que los atacantes lleguen al tejado de la
casa desde los tejados vecinos, saltando o descolgandose,
Una vez alli solamente tienen que romper las tejas para
hacer agujeros en el techo y caer sobre los defensores...
Por suerte los monjes guerreros practican la humildad que
predican, son razonables y practicos Yy aceptaran cualquier
sugerencia de los Pjs si tiene logica, As que el grupo pue-
de perfeccionar el plan de defensa, o incluso cambiarlo
Por-entero si es que tienen algo mejor que ofrecer..,

Confidencias y desenlaces

Supongamos que Pjs y Pnjs mantengan el tipito minima-
mente y consigan rechazar el ataque {mas que nada porque
seria un poco tonto que espicharan de una manera tan ton-
ta...). Tras sufrir cuantiosas pérdidas {(pongamos una treinte-
na de heridos graves y muertos), la muchedumbre se disper-
sard. Con todo, los santiaguistas mantendran turnos de
guardia durante el resto del dfa y la noche, posiblemente
ayudados por los Pjs. Si antes, durante o después del ataque
alguien del grupo “pega la hebra” con uno o varios de los
monjes guerreros, no haran falta tiradas de Elocuencia para
que le digan que viajan a ltero, para capturar vivo a un
brujo del que dicen que ha maldecido al difunto rey. Fl
maestre de su orden, don Fadrique de Castilla, quiere orga-
nizar un espectacular proceso contra ¢, para después des-
cuartizarlo como manda la ley de Castilla, que no es conde-
na injusta cuando se frata de regicidas... Fadrigue, por cier-
to, le tiene tanta inquina al brujo porque es hijo bastardo de
Alfonso, como todo el mundo sabe... El problema es que
“publicidad” es precisamente lo que los Pjs intentan evitar...

| Al amanecer la locura dard paso a la razén y ésta a la
verglienza. Los vecinos de Hornillos se encerrardn en sus
casas, sin impedir ya la marcha de los defensores del
hospital. El piadoso hospitalero, que incluso habré atendido
a los atacantes heridos abandonados tras la batalla por los
suyos, pedird a los Pjs y a los monjes guerreros que, antes
de partir, le ayuden a descolgar los cuerpos de los peregrinos
ahorcados en la plaza, para darles cristiana sepultura, Si
acceden a ello, veran horrorizados, al bajarlos del arbol,
que tienen bubones de peste bajo las axilas yen el cuello..,
Ellos son, sin duda, los forasteros que vengardn a la bruja,..
Sea como fuere, se impone seguir el camino... Y quiza
evitar el pueblo a la vuelta, Los monjes, que van los cuatro
montados, se despiden de! grupo, que seguramente ird a
pie (suponiendo que los Pjs no les roben los caballos, por
ejemplo, 0 hagan cualquier otra cosa para intentar
retrasarlos), diciéndoles que, cuando pasen por ltero, les
busquen, para vaciar juntos un par de jarras de vino...

En casa de maese Garcintiiez .
La nochecita ha sido movidilla, asi que es dudoso que los Pjs
hayan podido descansar demasiado. quiza, a media ,
mafiang, al llegar al pueblo de Hontanas decidan reposar sus
cansados huesos en la posada. El posadero, GarcinGiiez, es
un tipo alto y muy delgado, rompiendo el tépico de que
todos los de su oficio estan gordos. Pero el vino de sus
barricas es dspero y reconfortante (su secreto ests en que echa
en las cubas huesos de animales muertos, que le dan més
“cuerpo”, pero eso los Pjs no tienen por qué saberlo). Como
es cosa cierta de que el vino frio es dafino, y como ya han
llegado los primeros frios, Garcintriez lo calienta en las
jarras introduciendo una barra de hierro al rojo que esta
siempre puesta entre los lefios de la chimenea {y que coge
€on un trapo grueso para no quemarse),

Las tarifas de Garcinuiiez en las raciones por persona,
para quien le interese, son (en maravedies):
- Gachas (de centen
Cebollés, buérros y ajos
_ Sopa de ajo W
W\Ca.mé de tasajd (seca y ahumada) hervida 2
Caldero de carne ¢on
ASﬂdO de Camero
Jarra de Jeche

Mientras comen o descansan, el grupo puede oir de
otros comensales que, no lejos de estos pagos, esta el
pueblo de Castrillo "donde casi todos son judios, o
hijos de ellos”.

Es por sus cercanias donde vive esa criatura demoniaca -
llamada "Colacho”, que devora a los viajeros solitarios

y @ los nifios. Muchos dicen que los judios de Castrillo -
le ofrecen nifios de cuando en cuando, para que no
entre en el pueblo...
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Uno de los clientes de la posada, un viajero de paso, bajo,
obscenamente gordo y de nariz grande y muy colorada, se
mostrard muy interesado en esta historia, pues sabido es que
la piel de un colacho tienc propiedades magicas. Y ofrecerd
300 maravedies por cada piel de colacho que le traigan en
los proximos dos dias, que serd el tiempo en que estard alli,
Si le preguntan, dira que son nombre es Domingo, que es
maragato (ver apéndices) y buhonero y, bajando la voz,
diré al grupo que entre sus muchas mercaderias se encuen-
tran componentes para fabricar pécimas y hechizos y que,
si alguno de ellos practica “el arte”, le puede abastecer,,,
Los Pjs veran qué hacen. Si han de ser fieles a su
background, lo més probable es que le den, por lo
menos, una paliza al pobre Domingo... Claro que, si se
olvidan de ello, quiza les apetezca ir a cazar bichos por
el bosque, En ese caso se puede jugar, con escasas
modificaciones, la aventura auxiliar de £/ Bosque de los
Condes, que aparece al final de este volumen. (Y el Dj
contard el tiempo que pierden en la aventura), Caso
(bastante probable) de que el comerciante acabe mal,
lleva encima una serie de componentes supuestamente
magicos a cual mas repugnante, una daga de gran
calidad (que da un punto de dafio extra por ello), un par
de anillos de bastante valor (500 y 800 maravedies,
respectivamente), una bolsa con 425 maravedies en

diferentes monedas de los reinos hispanos y ofra con una_

especie de brasas de carbones encendidos dentro...

Se trata del talisméan de Riqueza, con el que pensaba
pagar a los incautos que se jugaran el pellejo frayéndole
pieles de colacho. <= Ver caracteristicas del hechizo en la
pdg. 94 del manual,

Silos Pjs pasan una tirada de Conocimiento maégico se
darédn cuenta de que es un objeto magico... y si la pasan
por la mitad 0 menos de que es de magia negra. Es decir,
que el gordinflon es un adorador del Diablo...

La visién del “mal del fuego”
Una vez con el estémago repleto, los huesos descansados
Y quiza con los &nimos mas templados después de ajus-
tarle las cuentas al metepatas de Domingo, el grupo pro-
sigue su viaje hasta ltero, A un kilémetro escaso del pue-
blo se encontrardn con una caravana de Carros y cami-
nantes, que avanza lentamente en su misma direccion,
hacia un imponente edificio que se alza en la lejania.

Al irlos adelantando (pues van muy despacio) los Pjs ve-
1an horrorizados que se trata de una procesion de lepro-
sos, la mayoria en un estado de la enfermedad bastante
avanzado. Los mas sanos ayudan a los més enfermos y
todos ellos son guiados por unos extrafios monjes vesti-
dos con habito negro y una especie de “T" azul en el pe-
cho. En los carros se han construido una especie de jau-
las de madera, donde adllan, se agitan y gritan incohe-

Una tirada de Teologia identificar4 a esos extrafios
monjes como pertenecientes a la orden de San Antonio.
Si pasaron la tirada por la mitad o menos sabran que se
dice de ellos que son capaces de curar el “mal de San
Anton’, una especie de lepra que provoca también
Visiones dantescas, fiebre alta (por lo que también se le
llama “mal del fuego”) y en ocasiones la locura,

En su defecto, una tirada exitosa de Medicina también
identificara el mal que padecen los miembros de fan
extrafia caravana... Cosa que, por otro lado, también les
explicaran los monjes, si es que tienen estémago para
acercarse a preguntar. Evidentemente, van en romeria al
monasterio de San Antonio de Castrojeriz (que es el que
se ve en la lejania) para pedirle al santo que los cure.
Miientras los Pjs adelantan la caravana a cierta distancia o,
mejor atm, dejan que pase, descubriendo que tampoco
tienen tanta prisa, uno de los enfermos enjaulados se
levantara de pronto y dirigird su rostro devorado por la
podredumbre hacia ellos. No puede verles, pues ya no

rencias otros leprosos, como si estuvieran locos de atar,..

tiene ojos (ni nariz ni orejas), pero les chillara;

llustracion: Enric Prat

“iHuid, desgraciados! iMarchaos ahora, que adn estifs a
tiemnpo! En ltero 0s aguarda la gue serd vuestra mortal
enemiga y por ella vuestros nombres se pronunciarin en
voz alfa en los salones del Infierno y cuando resuenen sus
ecos por [as losas ardientes, vasotros y vuestros hijos y los
hijos de vuestros hijos hasta la quinta generacion seréis
maldecidos...”

Evidentemente, si piden explicaciones los monjes les
diran que no han de hacer caso... El que ha hablado,
como fodos, tiene los sentidos confundidos...

Si los Pjs se han quedado con mal cuerpo, pueden
pasarse por el monasterio, donde los antonianos les
dardn pequeitas medallas con su simbolo {la tau griega)
grabada en ellas, que debera protegerles de la enferme-

dad... Pero atn es quedan unos 10 kms para llegar a
Itero, la meta de su viaje.




Segunda parte:
La Mascara de oro

Le que dicen en Itero

Itero es uno de esos pueblos desperdigados, con un ntcleo
urbano que es poco més que una calle al lado del Camino,
algunas casas mas apifiadas temerosamente entorno al
castillo y el resto de los edificios dispersos aqui y alla, un
poco a la buena de Dios.., /AUnque parece que, pasado el
rio Pisuerga por el puente Fitero, se estan agrupando en
otro nticleo urbano, junto a los campos de cultivo, que
quiza algim dia tome identidad propia (y asi es, que hoy
fenemos, Itero del Castillo en un lado e ltero de la Vega en
el otro). La localidad cuenta con hospital, regentado por los
monjes de San Juan, (donde han citado los Santiaguistas a
los Pjs, si es que acabaron a buenas) Y con posada, por si
los personajes prefieren pagarse algunos lujos y estar mas
¢émodos... o simplemente para conseguir informacion,
que ya se sabe que el vino desata las lenguas...

Sobre Adelelmo:

No les costara gran trabajo que los del lugar les hablen del
“sabio”, que, por cierto, no se hace llamar ni Adelelmo ni
Lesmes, sino Anselmo;

"Liegd a la poblacion hace unos meses, junto con su mujer, y
se instald como curandero y sanador;, Rien cierto es gue lis
oraciones que hacla rezar junto a los remedios que daba erar
extranas, pero poco mal hacia, aunque olieran un poco a
brujeréa y los de estos pagos casi las agradecian. Pero hubo
mds. Pronto, ademis de curar migranas y aliviar huesos
doloridos, empez6 a vender fltros de amor y algunos dicen
que hasta males de ojo. Su mujer; mientras tanto, bien guapa
que era, y pronfo, de escondidas del sabio, empezo & vender
su cuerpo a los del pueblo a cambio de regalos o comids,
Que fuera comudo consentido o 7o era cosa suya, pero que
ella se convirtid al poco en Iz puta oficial del pueblo es cosa
sabide, para alivio-de muchos gue no tenian ya que despla-
zarse hasta Castrojeriz para pecar v podian dejar el canpo

propio en barbecho, no sé si me entiende, paia ir a pastar en
ofro nuevo, que siempre sabe mejor fo que no es de uno,
sino lo que se toma prestado..,

Al paco de saberse la noticia de ls muerte del rey en Gi-
braltar Anselmo bebié en exceso, en esta posada, y le djjo a
lodo el que quiers oirlo que habia sido él y s6jo &/ ef que le
causara la muerte, con el poder de sus 9jos y de su palabra y
10 mds. Fue historia muy celebrady, aunque ya es vieja, y
me parece que hasta un juglar COMPUSo Una cancion...

Pero aguello fue la ruina del pobre sabio, pues la sefora,
que ya se habia fijado en él, o mands llamar Dos meses
largos hace de cllo y aiin no ha vuelio, ¥ no es el primer
curandero, sabio o alquimista, que a fin de cuentas fodos
son lo mismo, que hace el caminito de subida hacia el
castillo... y nadie lo ve hacer el de bajada..”.

Sobre la seiora del Castillo:

Se frata de doiza Flvita de Lurres, seffora de fiero, tanto
de la comarca como de los qgue sobre elfa habitan gue, sin
ser de la gleba, son pecheros fes deciy que, aunque son
libres, estdn sometidos a Su justicia y que deben pagarle
tributos). Se dice que de joven fue dama de belleza muy
celebrada, pero que unas viruelas le picaron la cara y tuvo
que abandonar la corte, refugiindose en estos sus domi-
nios. La acompaiié un alquimista, ¢f primero de fodos
ellos, que dijo que podria devolverie Iy hermosura de su
lez cubriéndola con una mdscara de liminas de oro. Y ast
lo hizo y asi ivimos una sesiora con el rostro dorado.

del castillo trayendo “algo” cubierto de sangre gue Horaba
Y que gemia. No tenia manos, 1f ofos, ni orejas ni lengua
ni natiz y lo habian marcado con un hierro af fuego por
todas las partes de su cuerpa. Lo guemaron viva ey i
plaza, con leiia verde para que fardara mas en moriy y
todos dicen y es cosa tenids por cierta de que se frataba

y

del alquimista primero..*

La “mujer” del sabio...
. sigue en la casa donde se instalaron ambos, un poco
alejada del niicleo central, como mandan canones para
aquellos que no pueden presumir de ser buenos cristianos,
Contintia practicando su oficio Y parece que no le va mal
Goliath saldra de su habitual mutismo para insistiren ira
verla, convencido de que es la tal Sara que se le escapé a
maese Carbonell... Silos Pjs le hacen caso ly costara
convencerle de lo contrario) y le acompafian para ganarse
los 50 maravedies extra, se llevaran el primer chasco
cuando, al aporrear la puerta, no salga a abrir una mujer...
sino un hombre con aspecto de patibulario (bueno, quiza
no tanto como el de Goliath, pero le vaa la zaga). El
hombre de Carbonell lo apartara de un empujon, cruzara
en dos zancadas la estancia, en cuyo centro estd sentada
una mujer de pelo suelto, escote bajo y mirada cansada, la
pondrd de pie de un estiron y a continuacion la doblara
con un violento pufietazo en el estémago. Y luego echara
mano a su maza —con Sara (pues ella es) intentando -
Tespirar a sus pies- y mirando desafiante al resto de
ocupantes de la habitacion,..
... Que son el matén que ha sido empujado (y que ya
habra echado mano al garrote si los Pjs no lo impiden) un
hombre vestido con ropas de cierta calidad que mira la
escena boquiabierto y una mujer bellisima, de largo pelo
hegro, fez muy blanca y los ojos mas oscuros que jamads
hayan visto los Pjs. Con un movimiento felino y sin que
nadie pueda evitarlo, la mujer que estaba junto a Sara
habra retrocedido ante el avance de Goliath para
refugiarse en brazos del otro hombre. Solo entonces
parecera reaccionar éste, deteniendo con un gestoa su
maton y pidiendo explicaciones.
Goliath no las dar4, asi que le tocara hacerlo a los Pjs. El
hombre sonreird, se presentard como Peribariez y dira
viajar junto a Pacho y Urraca... Esta gana buenos dineros
dandoles solaz a los peregrinos del Camino, Pacho la
protegey él... se los administra.

N AL lA— A A~

Al llegar a ltero y enterarse de que Sara no tenia quien la
protegiese, decidio ir a verla para ofrecerle unirse a él... y
estaba convenciéndola cuando acaban de interrumpirle,

De todos modos, no piensa pelear por ella, que no es cosa

de acalorarse por una puta. Si Goliath la quiere, solamen-
te tiene que llevarsela...

sen una-tirada de Psicologia o -
os jugadores que ‘estén atentos a-
a narracién del Dj) se dardn cuenta de que hay .
“undincohierencia en ¢l relato de Peribafiez: ha

¢cho 'gue ‘estaba ‘hablando con Sara.:.:Cuando en -
e ra-Urracada que estaba junto-a ella en el
.de ‘entrar-los Pjs. El Dj no insistird ‘sobre

le ‘todos modos.

Peribéfiez se mostrara conciliador, por muy belicosos
que se muestren los Pjs. Incluso aceptaré darles dinero o

Nadlie sabe qué ocurris, pero al afio los soldados bajaron

cederles a Urraca para un par de revolcones si la
desean... Solamente en caso de ataque se defendera,




junto a Pacho, cubriendo la huida de Urraca que, tras
decir unas palabras, se convertird en ratén de campo
huyendo por uno de los agujeros de la pared. Y es que
las cosas no son lo que parecen...

Pero no adelantemos acontecimientos..,

De ser interrogada, Sara admitird haberse dejado engatusar
por la lengua de miel de Adelelmo, Anselmo o como se
llame y haberle seguido por los caminos de Dios. Pronto
se arrepintio de ello, pues no tardé en tener que venderse
de nuevo para comer y aceptard de mil amores regresar
con Carbonell, diciéndole a Goliath que no hace falta que
le pegue més, que ha aprendido la leccion...

Sobre su antiguo amante, dird que es un charlatén y un
tramposo y que nada magico hay en él, solamente un par
de trucos baratos de juglar y poco més, Eso si, tiene mucha
labia, le venderia un pufiado de tierra a un campesino y un
vaso de agua salada a un marino. Lo que le haga esa mujer
de méscara dorada, ni lo sabe ni le importa..,

lo-en‘busca de éste ‘0 'aquél encargo. Sea
ea ‘el 'método que usen para hacerle hablar
" (desde ‘emborracharle hasta seducirle, pasando
por intimidarle o torturarle), pueden averiguar lo
: SIglj_iente (si és que le preguntan sobre ello, o sobre
 temas relacionados):
- > La sefiora se refugié en el castillo hace ya mds
" de diez-afios, apartindose del mundo debido a
unas-viruelas que le desfiguraron la cara. Trajo
' consigo.un alquimista judio, Moisés ben Negrela,
quele juré que llevando cierto tiempo una
mascara de ‘oro pegada a la piel ésta volveria a
recuperar su tersura y belleza originales. Dofa
Elvira acepté y durante varios meses esperd i
pac‘:ierit_emente... Pero, cuando llegd la hora de -
quitarse’la ‘mdscara, algo sucedié. Ella Horé y..
+ 81itd y ordend . la tortura lenta del alquimista, que
murié ‘tras una larga agonia-en la que le fueron
cortando diferentes partes de su cuerpo...
P “Dofa -Elvira vuelve a llevar la madscara, que no
se quita:nunca. ‘De cuando en cuando, manda traer
:'sabios y imédicos, a los que ordena que le devuel-
-van'la hermosura a su rostro. Y para asegurarse de
que-cimplitin con 1o pactado (pues todos
‘ac,eptan’,ant_e las :grandes recompensas que ella .
“ipfomete) dos hace emparedar en una habitacién
“del castilio, . con todo lo que piden para fabricar
sus remedios, dejando solamente un estrecho
tantco por el que se les pasa la comida y el
gua. Si en sesenta dias no han sabido encontrar el
;‘re'm‘edlo, el ventanuco se tapa para siempre. ;
*» : “Muchos de los servidores de la sefiora de Itero -
stan“hartos de esa vida.apartada del mundo y por -
ello:no son todo 1o fieles ‘que deberian. En caso de
Combate, “Elvira apenas podffa contar' con un
punado d_e_'fdéfe‘hs_orés. El resto huiria o simple-
nte ,Sé negari, a pelear por ella.

El asalto de los caballeros de Santiago
Silos Pjs no van en busca de los monjes guerreros, serd
alguno de ellos, finalmente, el que acabe tropezdndose
con el grupo (si antes se despidieron como amigos, ojo),

Los estan esperando, pues tienen un negocio que propo-
nerles, delante de un buen plato de asado y del mejor
vino que se pueda encontrar en el pueblo: se han entera-
do que el brujo que vienen a buscar estd bajo la protec-
cion de la sefiora del lugar y ésta se niega a enfregarlo
pese a que han presentado las mas altas acreditaciones.
Ir en busca de refuerzos les haria perder tiempo y el gran
maestre de su orden en persona les insto a que se dieran
prisa, “antes de que ofros se les adelantaran’. Por ello pe-
dirdn a los Pjs que los acompatien al asalto del castillo,
ya que los del grupo demostraron ser buenos combatien-
tes en Homillos. A buen seguro que la orden los recom-
pensara con largueza...

Si los Pjs aceptan {pensando que no deja de ser una bue-
na manera de entrar dentro del castillo, que luego ya se
vera que se hard), pueden planear una estrategia mas o
menos sutil, ya que el plan de los intrépidos caballeros es
simplemente que alguien trepe de noche a las almenas
del castillo, silenciar a la guardia, abrir las puertas, en-
trar a saco a caballo, abrirse paso a golpes de espada
hasta donde esté el sabio y huir con él... Muy sutiles y
discretos, vamos... Siempre puede ser que los Pjs tengan
un plan mejor, por supuesto...

Como bien dijo el criado de Elvira, no todos los habi-
tantes del castillo estan dispuestos a morir por su ama,
pues muchos son los que estén hartos de ella, de sus ex-
centricidades y de su retiro. De los doce servidores sola-
mente dos soldados y cuatro criados presentaran la resis-
tencia que puedan frente a los intrusos.

Los demas se limitaran a esconderse para no recibir un
espadazo por equivocacion,

Caso de que se de la voz de alarma y los defensores ten-
gan tiempo a organizarse, correrdn hacia la torre, para
hacerse fuertes alli: uno de los soldados {equipado con
ballesta, espada y peto de cuero) se apostaré en lo alto de
la torre octogonal, ejerciendo de “francotirador” contra los
que crucen el patio. El otro (con lanza, cuchillo y peto de
cuero) organizaré la defensa de la puerta de la torre,
liderando a un siervo y dos criadas armadas con cuchillos,
Siles da tiempo, atrancarén la puerta, que habra que de-
rribar, Al primer Pj o Pnj que asome por el umbral le
lanzarén a la cara el ardiente contenido de un brasero:
de pasar la tirada, ignorar localizaciones inferiores a pe-
cho, dafio 1D6 por quemaduras, Si da en la cara, lanzar
Suerte, de fallarla tirar por la tabla de secuelas de la pag.
71 del manual considerando los resultados 4 y 6 como 3
{es decir, cicatrices producidas por quemaduras).

Elvira y la otra criada se refugiaran en el primer piso,
blogueando la escalera con lo que puedan. Si los
atacantes pasan esta barrera, intenfaran huir hacia la te-
Traza. La sefiora de ltero lucharg enloquecida, daga en la
mano, lanzando espumarajos por la boca como si estu-
viera endemoniada. Cuando caiga ¢l (ltimo de los suyos
(0 se vea sola), se arrojara desde las almenas de la torre
estrellandose contra su propio patio de armas y matando-
se en el acto... Era una mujer menuda, de unos cuarenta
afios, con el pelo rubio, muy largo y hermoso y el rostro
cubierto por una fina méscara de oro. Si se le retira la
madscara se verd que la piel de la cara esta podrida, como
si tuviera la lepra, y que carece de nariz..,

Hablando de otra cosa, los santiaguistas y los Pjs han ve-
nido en busca del supuesto brujo... al que se le acabaron
anteayer los sesenta dias de plazo... y ya lo han empare-
dado, claro esta. Por fortuna, atm esta vivo Yy cualquiera
de los servidores de Elvira dira que estd en el sétano... a

no ser que los Pjs hagan algo para evitarlo {y no estoy
dando ideas, qué va...)..,

o s,

oo




Y el demonio metié el rabo...

Como siempre, en esta aventura pueden pasar muchas
cosas, segtn lo que hagan los Pjs, cuya mision choca
frontalmente con la de los Santiaguistas. Pero suponiendo
que el grupo no pueda o no quiera impedir que éstos se
lleven al pobre charlatén de regreso a Burgos, todas las
cartas ain no se han jugado. ,

La tal Urraca, tedricamente prostituta al servicio de
Peribafiez, se llama en realidad Nela Yy es una meiga,
discipula y amante de un poderoso cabalista judio
llamado Pero Gil. Este tiene muchos intereses puestos en
la figura de Pedro I 'y no est4 dispuesto a que un charlatan
haga nacer rumores que provoquen disturbios y quiza
unarevuelta. Asi que envia a su “criatura”(como la llama
€l) a que se encargue de ¢llo y de paso la aleja de si, que
Ultimamente se siente demasiado dependiente de ella),
Nela viaja acompafiada de dos guardaespaldas, a los que
tiene bajo los efectos de un hechizo de Dominacién,

Se mantendra en un discreto segundo plano y, si se da
cuenta de que los Pjs intentan hacer su trabajo, no
intervendréd o, como mucho, Io hard para ayudarles (a ser
posible, sin utilizar magia, o si no hay mas remedio, de la
manera mas discreta posible). Como Gltimo Tecurse, y si
los santiaguistas ya se llevan al pobre Adelelmo camino de
Burgos, el plan de Nela consistira en salirles al paso en un
encinar, con el hechizo de Metamorfosis encima para tener
la apariencia de Sara, la amante del charlatan, Se pondré a
gritar, lorosa... y de pronto lanzara en mitad del grupo de
caballeros un hechizo de Explosién, Entonces saldran de
entre los drboles Peribfiez y Pacho (u ofros cualquiera si
éstos han muerto) metamorfoseados a su vez €n 0s0s, que
rematardn a los supervivientes, llevandose el cuerpo del
charlatan, que esconderdn en el bosque.

Para hacer mas verosimil este plan, Nela, si puede y tiene
ocasion, raptard a Sara y la asesinard en secreto, escondiendo
su cuerpo.Sea como fuere, Nela no ha de morir, Si los Pjs
tienen el dia rachao, o una flor en el c***, I joven meiga
huiré convirtiéndose en péajaro o similar... jQue ya habran
otras ocasiones de arreglar cuentas!

Conclusion

Los Pjs supervivientes {esperemos que todos) pueden
volver a Burgos, a reclamar el resto del oro pactado. O
bien poner tierra por medio, malfiando de Nufio, ya que
ellos son los Gnicos que saben toda I historia y las histo-
rias solamente se mueren si no hay nadie que las cuente. ..
Harén bien, pues precisamente lo que el cortesano planea
es eliminarles, Asi que, ya sea en Burgos, ya sea donde
huyan, los Pjs se encontrardn un dia rodeados de balles-
teros con las armas a punto (por si intentan algo) manda-
dos por Rodrigo, el fiel criado de Nufio, que les dira:
Habéis servido fiehnente a mi amo, pero sabéfs demasia-
o de sus negocios, Demasiado para seguir vivos,.. —Tras
Una pausa continuard~. Pero no imoriréis, no hoy, por lo
menos, i por mi mano ni por la de mis hombres, Forma-
os parte de una sociedad secreta gue Jucha contra ef
Diablo y sus magias malditas, estamos en deuda con voso-
tros. Poco nos importan Jas intrigas de Jos que estin en e/
poder aungue las usamos parad nuestros fines. Pero mucho
n0s importa que I3 fama de las magias, clerfa o no, no
prospere. Podéis iros y huir toda [ vida... o podéis queds-
105... y Uniros a nosofros. A la Fraternitas \era Lucis.”

Rodrigo se erguird, parecera més alto, més poderoso, un
nuevo brillo aparecera en sus 0jos, y recitard la siguiente
férmula, como si fuera una sentencia ante un fribunal:
‘Os pediremos que, solamente con vuestro acero,
tuchéis contra la magia.

Os pediremos gue, solamente con vuestro valoy;
destruydis a la criatura maligna

Os pedirernos que, solamente con vuesia fe, venzdis al Diablo.
Os pediremos todo esto Y mucho mds, hasta que todo
ello sea expulsado del reino del hombre para siempre.
S0lo hay una cosa gue no os pediremos jamds:

no os pediremos que sobreviviis

Y el sol, rojo como-una brasa, se pone en el horizonte.

Hustracion: Enric Praf




Recompensas

Los Pjs ganardn 35 P. Ap. por sobrevivir a esta aventura. Si
ademis silencian a Adelelmo de la manera que sea (sin que Nela
tenga que montar su circo), recibirdn 20 puntos mas,

Tener buenas ideas, llevar bien el Pj y usar tanto el ingenio como
la fuerza bruta dard de Ta 20 P. Ap mas, segin decision del Dij.

nucha imaginacién...
mpOco-es tanta

El tema de la famosa maldicion de la dinastia de Jos
Borgofia nunca se menté en la época, aunque motivos no
faltaron: Sancho IV muere en 1295 con 38 afios, dejando
como heredero a Fernando, con solamente diez afios de
edad. Por suerte, también dej6é como regente a sy esposa
Maria de Molina, toda una mujer en un mundo de
hombres, que supo imponerse tanto a las intrigas del
infante don Juan thermano de Sancho) como del poderoso
Alfonso de la Cerda, al que apoyaba la Corona de
Aragon (que se quedaria a cambio con Murcia si
finalmente llegaba a ser rey), Fernando es declarado
mayor de edad en 1301, con 16 afios... y muere de
manera harto extrafia a los 27 aiios, segtin la leyenda
debido a la ejecucion injusta de los hermanos Carvajal,
Habla de todo ello un célebre romance, que se incluye al
final de esta aventura. Fijese el lector, si tiene curiosidad,
en que los versos empiezan alabando la piedad del Tey en
los dias de Cuaresma, terminando con su muerte casi con
brusquedad, pese a ser el tema central del romance,
Posiblemente el anénimo autor no querria terminar sus
dias como el juglar de nuestra historia...

Cuando muere Fernando IV, su hijo Alfonso tiene
solamente un afio, por lo que toma de nuevo las
riendas del poder Marfa Molina, a la que todos |laman
“lareina abuela”, Es época de disturbios, aunque no son
demasiado fuertes mientras vive ella (morird en 1321

Y, hasta que se declaré mayor de edad al rey en 1395,
con 14 afios, todas las Castillas fueron un auténtico
caos). Alfonso de la Cerda vuelve a intrigar, pero nadie
le hace demasiado caso, entre otras cosas porque habia
renunciado oficialmente a sus aspiraciones al trono en
1304. Alfonso demuestra ser un rey muy capaz, lios de
faldas aparte, pero morira victima de la peste bubonica
en 1349, cuando sitiaba Gibraltar, dejando un heredero
legitimo de 15 afios de edad.

El “mal de san Antén” que sufre la caravana de
leprosos enloquecidos que viaja camino de Castrojeriz
tiene el diagnéstico cientifico de ” ergotismo
gangrenoso con manifestaciones convulsivas y fiebre
alta”, y es debido a| cornezuelo, un hongo parasitario
que infecta algunos cereales, como el trigo, el centeno
y 1a cebada. Este hongo tiene propiedades
alucindgenas, muy parecidas a las que provocan los
enteégenos (LSD, por ejemplo), lo que explica las
Visiones apocalipticas y los accesos de locura. Por
fortuna, hoy estd practicamente erradicado, pero en la
Edad Media era una enfermedad relativamente
coman.., Se dice incluso que El Bosco (autor de las
visiones infernales de £/ fardin de las Delicias), pudo
estar infectado durante un corto espacio de tiempo. Los
antonianos, efectivamente, decfan tener el poder de

curar esa enfermedad solamente con imposicién de

manos y dando unas medallitas de metal con la "tau”,
su simbolo. Sobre la eficacia del tratamiento, prefiero no
opinar... A no ser que secretaniente hicieran algo mas.,,

Sobre Doifia Elvira y su mascara...

En la Edad Media era creencia comin entre algunos
alquimistas que el oro (cito textualmente a Marsilio
Ficino): “es e/ medio mds suave y mds libre de foda co-
rrupcion entre todas las materias conocidas f,..] es Capaz
de llevar el calor del sol y ¢l calor jupiterine a las distintas
partes del cuerpd”, Aparte de fabricar pociones con pe-
quenas cantidades de oro pulverizado no me miren asi
que también se hacian pociones a base de esmeraldas)
también se suponia que, si se cubria un rostro lleno de
cicatrices de viruela con una fina lamina de oro, la fuerza
" radiante y estelar” del oro anularfa la * fuerza destruc-
tora” de las pustulas malignas. Al menos, eso fue lo que
hicieron los médicos, a finales del siglo XV, conla
esposa del general eslavo Miklos Berchényi. Segan la
cronica de Kaleman Mikes (cito textualmente ofra vez):
"o..Hubo consejo de numerosos médicos L.y cubrieron
la cara con una fina ldmina de oro, haciéndole una mdsca-
18, para que las viruelas no se vieran y la belleza se con-
servase. Tuvo que permanecer asi durante algin fiempo,
pero al fin fue preciso quitarie el oro [..] Iz nariz se le
guedo completamente negra.,.”

’

El cotilla de Mikes no dice mds, pero un tejido cutineo
que se vuelve negro es sin duda un tejido necrosado, es
decir, muerto... Posiblemente a la pobre sefiora de
Berchényi se le caeria la nariz al cabo de muy poco..,

Ttustracion: Enric Pral




Dramatis personae
(por orden de aparicién)

Nuiio Téllez de Meneses “ef perro”

Caballeros de la orden de Santiago :
T FUE 15 Altuma 175m, T

P AGL 15 Ppeso 65 kg,
HAB 90 Abpariencia 19 {Atractivo)

FUE 8 Altura 165 m

AGl 10 Peso 52 kg
HAB 12 Apariencia 18 (Atractivo)
RES 10 Edad 05 afios.

PER 19

COM 18 RR gou
CUL 15 IRR 909

Armadura: Cota de malla (Prot. 5)

Armas: Daga (2D3)

Competencias: Elocuencia 95%, Discrecion 80%,
Soborno 90%, Tortura 85%

Hechizos: Carece

Poderes especiales: Carece

Nota: Viejo cortesano astuto €omo un zorro y peligroso
€Omo una serpiente cascabel

o

Rodrigo, “criado fie]”

FUVE 12 Altua 1756m
AGl 15 Peso 05 kg
HAB 20 Apariencia 15 (Normal)
RES 15 Edad 35 afios,
PER 90

COM 20 RR o959
CUL 15 IRR o05%

Armadura: Peto de cuero (Prot. 9)

Armas: Espada corta 95% (9D6+1)
Competencias: Discrecion 75%, Disfrazarse 959,
Escuchar 959%, Esconderse 95%

Hechizos: Carece

Poderes especiales: Carece

Nota: Hl tipico hombre en la sombra, de esos que callan

para no hacer ruido, pero que no tiene por qué ser en
absoluto lo que aparenta.

Goliath “el palizas”

FE 21 Altura 195m

AGl 10 Ppes 110kg
HAB 15 Apariencia 7 (Feo)
RES 90 . Edad 23 aos.

PER 0"
: COM 5 RR 409
%) CUL 5 IRR 609

Armadura:  Ropa gruesa (Prot, 1)
Armas: Maza 90% (1D8 + 1D6 +1 )
Competencias: Pelea 65%, Tortura 45%
Hechizos: Carece

Poderes especiales: Carece

Nota: Matén sin escrlpulos y sin cerebro, que piensa
poco porque le cansa hacerlo.

Gentes de Hornillos

"ng‘ FE 13 Al Variable
prd AGl 10 Peso Variable
M 5 HAB 12 Apariencia Variable
RES 14  Edad Variable

PER 10

COM 5 RR 30
CUL 10 IRR 70%

Armadura:  Ropa gruesa (Prot. 1)
Armas: Cuchillo 40% (1D¢)
Hacha 35% (1D8+1)
Garrote 45% (1D6)
Lanzar (piedras) 45% (1Da4)

Competencias: Esquivar 25%, Ponerse histérico y
fanatico 999

Hechizos: Carecen

Nota: Enloquecidas de terror, estas gentes se han vuelto
sumamente peligrosas,

RES 20 Edad 21 afios
PER 15

COM 5 RR gow
i CUL 10 IRR 90

I
S

Armas: Espada 80% (1Dg+1 Dé+1) '

| Ballesta 60% (1D704-1 Do)(Dos de ellos)

| Armadura:  Cota de malla (Prof, 5)

" Escudo 60%

i Competencias: Cabalgar 659, Esquivar 450, Pelea

| 65%, Psicologia —10%, Teologia 50%

! Hechizos: Carecen

i Poderes especiales: Absolucién, Votos de Honestidad y
Honor, que les dan +9 al dafio contra criaturas nfernales.
Nota: Altos, guapos, valientes... y fontos,

Domingo, maragato y buhonero

FUE 7 Altura 155m
AGl 5 Peo 95 kg
. HAB 12 Apariencia 12 {(Normal)
P RES 13 FEdad 32 anos.
PER 15

COM 20 RR 209
CUL 15 IRR 8o

Armadura:  Ropa gruesa (Prot, 1)

Armas: Daga de gran calidad (2D3+1)
Competencias: Comerciar 70%, Conocimiento
Magico 50%, Elocuencia 65%, Psicologia 40%
Hechizos: Riqueza

Poderes especiales: Carece

Nota: Como buen comerciante, capaz de lo que sea con
tal de conseguir ganancia,

Peribanez

tVE 10 Altura 173 m.
P AGL 15 Pegg 83 kg,
HAB 15 Apariencia 14 {(Normal)

RES 12  Edad 32 anos
PER 90

COM 20 RR 40%
i CUL 15 IRR 60%

Armadura:  Ropa gruesa {Prot. 1)

Armas: Daga 65% {9D3+1D4)
Competencias: Comerciar 65%, Elocuencia 80%,
Esquivar 45%, Pelea 409, Psicologia 50%
Hechizos: Carece

Poderes especiales: Carece
Nota: Compadre de barraganas, o eso le hacen decir,

Caracteristicas como oso

FUE 30 AmaduraNat.  Peloy piel gruesa (prot.2)
AGl 10
HAB . 39
RES 20

Armadura; Carece

Armas: Mordisco 35% (1D4+9D¢)
Ganas 65% (3D6)

Competencias: Carece

Hechizos: Carece

Poderes especiales: Carece




{ Elvira de Lurrea, sefiora de Itero

20  Altura 195 m,
10 Peso 100 kg.
15 Apariencia 6 (Feo)
20  Edad 96 afios.
10

5 RR 50%

5 JRR 50%

Peto de cuero (Prot, 2)

Armas: Garrote 80% (2D6)

Competencias: Pelea 80%, Esquivar 45%, Tortura 70%
Hechizos: Carece

Poderes especiales: Carece

Armadura:

Nota: Maton con aspecto despistado, como si oyera voces |

en la cabeza que le dijeran lo que tiene que hacer (lo cual
es exactamente lo que le pasa}.

Caracteristicas como oso

. FUE 7 Allura 170m.
AGlI 12 Peso 45kg.
; HAB 10  Aparienda 9 (Repugnante}
RES 10  Edad 38 afos
PER 19
COM 15 RR 20 %
CUL 15 IRR 8009%
Armadura: Carece
Armas: Daga 45% (2D3)

Competencias: Conocimiento magico 20%, Discrecion
45%

Hechizos: Carece

Poderes especiales: Carece

Nota: Dama enloquecida que cree en los milagros... y
pobre del que la decepcione...

! Servidores de Elvira

FUE 35 Armadura Nal.  Peloy piel gruesa (prot.9)

AGH 5

HAB 40

RES 10

Armadura: Carece

Armas: Mordisco 80% (1D4+3D6)
Garras 45% (4D06)

Competencias: Carece

Urraca (Nela)

Allura 160 m.

Peso 52 kg.

Apariencia 29 (Muy Hermosa}
Edad 19 arios

RR 0%

IRR 100 %

Armadura: 1 {Ropa gruesa)

Armas: Estilete oculto (1D3+1)

Competencias; Astrologia 45%, Conocimiento magico
60%, Esquivar 45%, Psicologia 90%, Seduccion 95%
Hechizos: Atraccion sexual, Dominacion, Deseo,
Invulnerabilidad, Ungiiento de bruja, Explosién,
Metamorfosis,

Poderes especiales: Al ser una meiga, no necesita
componentes mégicos para lanzar sus hechizos.
Posibilidad de Invocar a Agaliaretph sélo pronun-
ciando su nombre, una vez en su vida

Notas: En teoria barragana, en la préctica amante y discipula
de un mago, en realidad... algo mucho peor. Debido a las
habilidades amatorias de Nela, en cualquier tirada que se
haga con ella encima, debajo 0 al lado en la tabla de sexo se
ignorardn resultados superiores a 70,

155m.

. 1 RJE 05 Altura
i AGE 12 Peso 62kg.
HAB 15  Apariencia 15 {Normal)
RES 12 Edad 17 afos.
PER 10
COM 10 RR 40%
CUL 05 IRR 60%

Armadura: Carece
Armas; Avranar y morder 45% (1D3)

Competencias: Flocuencia 40%, Robar 60%, Seduccion
5%

Hechizos: Carece

Poderes especiales: Carece

Nota: Barragana que crey6 haber encontrado a su principe
azul... "pero es como todos”,

FUE 10  Allura Variable
AGl 15 Peso Variable
HAB 14 Apariencia 13 (Nomal)
RES 12 Edad Variable

PER 10
COM 10 RR
CUL 5 IRR

s i ] 50 %

50 %

Armadura: Ropa gruesa (Prot. 1)

Peto de cuero (Prot. 2)

Cuchillo 60% (1D6)

Espada 45% (1D8+1)

Ballesta 50% (1D10)

Lanza 50% (1D6+1D4+1)
Competencias: Esconderse 65%, Escuchar 40%,
Esquivar 40%, Lanzar 45%

Hechizos: Carecen

Poderes especiales: Carecen

Nota: Hartos de su retiro, y fieles siempre a su ama...
hasta un cierto punto.

Armas:

Adelelmo/Lesmes/Anselmo

FUE 5  Altura 1'85m.
AGl 10 Peso 55kg.
HAB 10  Apariencia 12 (Normal)
RES 12  Edad 34 afios
PER 15
COM 920 RR 65 %
CUL 15 IRR 35 %
Armadura: Carece
Armas: Carece

Competencias: Correr 60%, Elocuencia 65%, Esquivar
40%,

Hechizos: Carece

Poderes especiales: Carece

Nota: Charlatdn que cometio el error de abrir demasiado
la boca.




Apéndices

El hospital de Santiago de Hormnillos
¥ 1 Comedory sala comiin. En ella se sirven las
comidas Y se puede uno calentar g calor del fuego de Ia
chimenea, La mesg es simplemente una tabla y aos
caballetes, por lo que puede ser desmontada en caso de que
los peregrinos tengan que dormir en el syelo.

¥ 2. Cocina y habitacién del hospitalero.

P 3. Despensa.

> 4. Patio cercado. Se ysa de letrina y también de
huerto. Fl pequefio muro de piedra que lo Todea tiene mds
0 menos la altura de un hombre (1’50 m),

¥ 5. Capilla dedicada a Santiago Matamoros, donde los
domingos ¢l hospitalero da una misg a los peregrinos que
estén allf (de asistencia obligatoria, por cierto),

¥ 6. Cuadras para resguardar a las monturas de los
peregrinos (si traen alguna) y la mula de] hospitalero,

> 7 Dormitorio de los peregrinos, En cada una de sus
camas pueden dormir {y amenudo lo hacen) hasta tres
Personas, se conozcan o no entre si,

El hospital de Santiago de Homillos

1. Comedor y sala
2. Cocina

3. Despensa

4. Patio cercado
5, Capilla

6. Cuadras

7. Dormitorio peregrinos

Planta baja

Piso superior

Nustracion: Pedro Garcia

ientre los montes.de -

an que sus antepasa-
didas ‘de 1srael,

autivos (mauros ‘captos).instalados allf en los
primeros tiempos ‘de 1a reconquista: No falta quien
ice ‘que lo que $u nonibre indica es su origen
agano y 'no humano PUes “mouro” es, tanto en
alicia-como en la tierra de los vascones, una

sicriatura. mégica que vive'bajo tieira. . .
~Sea como fuere, todos estén ‘de ‘acuerdo -en afirmar

que los Maragatos:
unca. hay que fiars

ntraidores y malvados; y que’
deellos,'y mucho menos tener

“ayuntamilento con sus mozas, ya que, aunque en
~apariencia hermosas, por.dentro estin podridas y

icqrrompidas por-&él pecado. De ‘hecho, se afirma
ue todas ellas son brujas,:y que tienen dominados

‘a'sis hombres. La.tierra maragata es muy pobre,

“pero muy transitada por viajeros y comerciantes,

“ipor pasar por ella el Camino de Santiago. Muchos
«:maragatos son a su vez: arrieros (transportistas de
‘imercaderias a lomos de una reata de mulas) y
~‘buhoneros (los que van de pueblo en pueblo
v'.comprando y vendiendo'mercancias). De hecho,

icon el tiempo llegaron a monopolizar -el comercio

-trashumante en buena parte del norte de la peninsu-
-Ja, desde Galicia hasta Euskadi. Posiblemente de esa

costumbre suya de comprar barato Yy vender caro

uiles vengan todos los chismorreos anteriores...
Algo habrd cuando 1o comentan, sin embargo, pues

clerto es que visten :de manera especial (sobre todo
‘en dias de fiesta) y que sus costumbres y celebracio-
nes son diferentes a las de sus vecinos.

‘La capital de la Maragateria es la ciudad de
Astorga, .y el ‘monte sagrado donde las brujas
-maragatas hacen sus ritos paganos, el Teleno.

e 1°65m.
AGl 10715 " 55kg.
HAB -15/20 - Apariencia Variable
E Edad - :
RR o5
IRR - 99 0p

Cuchillo 45%(1D6+1D4)
. Aperos:de labranza 60% (2D4+ ]
‘Competencias Conocimiento ‘Mégico 95%,Con.
egetal 65%,
Hechizos: M




El castilio de ltero

» 1 Puerta. Entrada al castillo Normalmente esta
cerrada con un tastrillo. El porton de madera solamente se
cierra por las noches. Un segundo rastrillo (normalmente,
izao a medias) permite el acceso al patio de armas.

B ¢ Torre. En ella se alojan los seis soldados que sirven a
la sefiora de ltero. Hay también una pequenia armeria.

» 3 Torre. En elia se alojan las cuatro criadas y dos
siervos del castillo. También hay un pequefio almacén y
la despensa.

b 4 Cocinas. Aqui comen también servidores y
soldados.

» 5 Salon de amas del castillo, donde en tiempos
mejores se realizaban recepciones y banquetes. Ahora estd
con seftales de abandono, ya que la sefiora escasas veces
sale de su torre. En la pared, dominando la sala, esta el
imponente escudo nobiliario de los Lurrea: Ledn rampante
rojo en negra noche de estrellas plateadas.

> 6 Patio de armas, en el que hace tiempo que no se
practica el combate (de hecho, se usa como huerto).

» 7 Torre de la sefiora. De planta octogonal, cualquie-
ra que pase una tirada de Cul x3 reconoceré la estructura
como templaria.

» 8 Habitacion de la sefiora. Estancia usada por
Elvira como sala de estar. Aqui cose, lee, medita, en
ocasiones llora, y hace que alguna de sus criadas le
recite poesias. Una escalera conduce al piso superior,
una trampilla a los sotanos.

B 9 Dormitorio. Domina la estancia una gran cama con
dosel, demasiado ancha para la que antes fuera la més
popular dama de la corte castellana. Hay varios arcones
repletos de lujosos trajes de mujer, de seda, armifio e hilo
de oro. En un cofrecito escondido en el fondo de uno de
estos arcones se encuentran unos 12.000 maravedies de
plata en joyas. Unas escaleras conducen a la planta baja.
Otras a la terraza de la torre, el punto mas alto del castillo.
P 10 Sotanos. Antafio usados como calabozos, se
desciende a ellos por una estrecha escalera de caracol.
Hay tres celdas, las tres tapiadas. Una de ellas tiene la
argamasa reciente, y es tras ella donde se encuentra, mds
muerto que vivo, el charlatdn de Adelelmo, rodeado de
los productos quimicos y componentes méas o menos
magicos que ha pedido y que no sabe utilizar...

Junto ala escalera, a poco més de un palmo del suelo hay
una roca con el tosco simbolo de dos caballeros montados
en el mismo caballo gravado en ella.

Agquellos que pasen una tirada de Cul x3 reconocerdn el
simbole como templario.

La piedra puede retirarse, revelando un hueco en cuyo
interior hay una caja de madera con un anillo. En el anillo
hay engastada una piedra azul con vetas rojas, que una
tirada de Conocimiento Magico identificard como "la
piedra sin nombre” (<~ ver manual, pig. 69, hechizo de
elixir de la vida) que concede la vida eterna... Mas de
un mago y mas de diez harian lo que fuera para poseerla...

El Castillo de ltero

Planta baja Primer Piso

Sétano

1. Puerta
9. Torre soldados
3, Torre criados
4, Cocinas
5, Salén
6. Patio de armas
7. Torre de la Sefiora
8. Habitacion de la Sefiora
9. Dommitorio
10. Sétanos

ltustracion: Pedro Garcia




Remance del emplazado

“Vdlame Nuestra Sefiora
que dicen de la Ribera,
donde el buen rey don Fernando
tuvo la su cuarentena,
Dende el miércoles corvillo
hasta el jueves de la cena

el rey no afeité su barba

ni se lavé su cabega;

una silla era su cama

un canto su cabecera;
cuarenta pobres comian
cada dia ala su mesa:

de lo que a los pobres sobra
el rey hacia su cena;

con vara de oro en mano
bien hace servir su mesa.
Dicenle sus caballeros

do habia de tener la fiesta.
—A Jaén —dice-, sefiores,
con mi sefiora la reina.

En Jaén tuvo la pascua

Y en Martos el cabodario.
Pdrtese para Alcaudete,

ése castillo nombrado.

El pie tiene en el estribo,
aun no habia descabalgado,
cuando le daban querella
de dos hombres hijos dalgo,
y ddbanle la querella

dos hombres como villanos
—Justicia, justicia el rey,
pues que somos tus vasallos,
de don Pedro Carvajal _
y de don Rodrigo su hermano,
que nos corren nuestras tierras
Y nos roban nuestro campo,
Juér¢annos nuestras mujeres
a tuerto y desaguisado

y comennos la cebada:

no nos la quieren pagar.
Hacen otras desvergiiencas
que era vergiienga contallo.
—Yo haré dellos justicia;
tornaos a vuestro ganado.
Manda pregonar el rey

Y por todo su reinado

que cualquiera que los hallase
le darian buen hallazgo.
Halldlos el almirante

alld en Medina del Campo,
comprando muy ricas armas,
Jaeces para sus caballos,
para ir a ver el pregdn

que el buen rey habia dado.
—Presos, presos caballeros,
presos, presos hijos dalgo.
~No por vos, el almirante,

si de otro no es mandado.
—Sed presos, los caballeros,
que del rey traigo mandado.
—Pues asi es, el almirante,
pldcenos de muy buen grado.
Por las sus jornadas ciertas
a Jaén habian llegado.
—Manténgate Dios, el rey.
~Mal vengades, hijos dalgo.

\ Manddles cortar los pies,
manddles cortar las manos
i y manddlos despefiar

. de aquella pefia de Martos.
- Al hablo el menor dellos,

| el menor y mds osado:

| —¢Por qué nos matas, el rey,
. siendo tan mal informado?
- Pues quejdmonos de ti

| al Juez que es soberano

. que dentro de treinta dias

. con nosotros seas en plazo;
i y ponemos por testigos

[ asan Pedroy a san Pablo,

| ponemos por testimonio

al apéstol Santiago.

| E sin mds poder decir

. Mueren estos hijos dalgo.
Antes de los treinta dias
malo estd el rey don Fernando,
el cuerpo cara oriente

Y la candela en la mano.
Ast fallescié su alteza,
desta manera citado.”
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ltustracion: Gustavo Doré




“Siete veces fue templado
en la sangre de un dragon
Y otras tantas afilado

para que cortase mejor.,.”

- Romance del infante vengador, andnimo.

A 0 encargo de rescatar
estacado miembro deJa ‘orden. Este viajaba“al
‘encuentro de’

Srupo veterano; ‘que reclutd ‘a los
€ irvan .como ‘grupo de“apoyo.
iversas circunstancias hacen que tengan que ser

I‘lo's.’fingilmen't, qlie linfenten el reScat¢ de Ios:

2

Introduccién para el Director de Juego
Dormia en su cama el poderoso Juan Nfiez de Lara,
sefior de Vizcaya, y dormia mal, pues los demonios de la
pesadilla turbaban su suefio. En ¢l veia como un brujo
judio y su hermosa ramera hechizaban al joven rey, y que
sus fiebres no eran otra cosa que el veneno de las
pociones que recorrian su cuerpo. Eso sofé, y supo que
era mensaje divino, y en su suefio decidié alzarse en
armas contra ellos nada mas despertara. Luego los vio
realizar conjuros en noche sin luna, y hacer que en tierra
desconsagrada naciera un escorpién con la orden de
matar al sefior de Vizcaya con su pozofia.

Desperté Juan Nifiez de Lara, vi6 el escorpion sobre su
pecho, y antes de morir Supo que ¢ra cierto lo que sofiaba...

Introduccién para los jugadores
Daimiel (La Mancha), 12 de julio de 1351

Hay alegria en las Castillas, pues ¢l rey Pedro se ha
recuperado de las fiebres malignas que lo habian dejado
postrado. Se alegran sus partidarios y disintulan su rabia
sus muchos enemigos, que han visto adernds como Iy
parca, que ha rechazado al joven rey se ha llevado en
cambio al infrigante sefior de \/izca 1va, gue no oculfaba sus
aspiraciones al trono, de morir el legitimo monarca... Y
ésas son Jas nuevas que se cuentan en las posadas y que
oyen de pasada los Pjs, Fraferes Tironis de la Vera Lucis,
que vigjan por los polvorientos caminos de La Mancha
para cumplir las drdenes de sus superiores”,

Prélogo: El maestro

La misién que Joaquin de Iriarte, el Pater Toleti ha
encargado a los Pjs esta a la medida de sus posibilidades,
como hermanos poco experimentados que todavia son:
hay una ermita en las afueras de Daimniel dedicada a la
Virgen, en la que un frater doctus ha reconocido simbolos
ocultistas. Hay que destruir estos simbolos, y al ermitafio,
si es que sabe lo que significan,

Los Pjs pueden obrar como mejor les parezca, desde
entrar a saco en la ermita y prenderle fuego hasta
presionar a las autoridades eclesidsticas para que le
cambien el patronazgo, pasando por investigar un poco
primero para mejor actuar después... )

Si preguntan por Daimiel se les dird que la ermita estaba
abandonada hasta que hace unos veinte afios llego el

ermitaiio, un peregrino de origen francés que traia consigo. .

en
la pequefia talla de la Virgen que hoy alli se venera, Con - qu
sus propias manos restaur6 la ermita y la acondicioné ~en
nuevamente para el culto. Varios son los del lugar que lo €0
tienen por santo. A los muchachos les cuenta historias de alg
Tierra Santa y dice que estuvo alli, cosa que no puede ser hu

cierta, pues Dios ha querido, en castigo por los pecados de

m
la cristiandad, que la ciudad santa donde muri6 Su Hijo tie
esté en manos de los infieles. ad

ur
La ermita es pequefia, roménica Yy oscura. Hasta aqui, pe
perfecto. En el altar;, una pequefia virgen negra, muy C
tosca, con el nifio mamando de sus pechos, y jugando de

con la bola que es el mundo. La virgen tiene a sus pies
una serpiente. Primera tirada de Conocimiento magico
bara reconocer en esta imagen la representacién de la
“Diosa Madre” de determinados cultos brujeriles y
paganos. La leche que mama el Nifio representa la
sabiduria que se extrae de ella. La serpiente significa el
camino de la iniciacién, el adepto cambia su interior de la.
misma manera que la serpiente muda sy piel. Trasla
imagen, pintado en rojo en el abside, hay un extrafio
simbolo: una cruz ansada con una S enroscada en el palo
inferior de la cruz, Nueva tirada de Conocimiento
Medgico para identificar la cruz como el simbolo de la
diosa egipcia Isis, que representa la eternidad. La "S”
enroscada es una nueva referencia a la serpiente.

De preguntarle al ermitafio, que corre por ahi, dird muy
amablemente que la serpiente a los pies de Nuestra Sefiora
es el Diablo, vencido por la virtud del nacimiento sin
pecado de Nuestro Sefior. Sobre ¢l simbolo pintado, dir
que se trata de un anagrama de Cristo (Xristos, en griego).
Si se le insiste murmurara enigmaticamente: “ P pater A
genitus O duplex est espiritus almus; JHii tres jvre quidem
Dominus sunt unus ef ideny’ Tirada de latin para traducirlo
por“Pes el Padre, A el Hijo, la doble O el espirifu
animico. Los tres son, por ley; un tnico Y mismo Seror,
El ermitatio lleva alrededor del cuello un medallén con el
mismo simbolo que estd pintado en la pared,

En realidad el anciano, que se llama Guillaume de
Monferrén, es mago y antiguo caballero templario, huido de
Francia tras la detencién de la Orden. En esta ermita ha
establecido un mensaje para el estudioso de lo oculto que
sepa leer el mensaje, y de hecho ests adoctrinando en secreto
a un muchacho del pueblo llamado Jonds con los conoci-
mientos esotéricos que conoce: la cabala, la alquimia, la
mistica sufi... ” No problemo” para los fréteres, si no fuera
que el tal Jonas es hijo de Gonzalo Abenamar, poderoso
mercader de Daimiel, al que no hara ninguna gracia que
degtiellen a su hijo (o similar), ni siquiera con la excusa de
que sabe demasiados conocimientos heréticos Y mégicos...
Con todo, en la desgracia puede estarla fortuna, pues al
mercader no le gusta nada que su tinico hijo frecuente al
ermifafio, no sea que se le meta la tonteria en el cuerpo y
quiera ordenarse sacerdote, o lo que es peor, meterse de
eremita... Asi que, silos Pjs actéian con habilidad y tacto,
hasta puede autorizarles a que le calienten las costillas a su
hijo, para que aprenda.., ¥, por supuesto, no sera él el que
investigue qué o qué cosa le pasé al francés. ..

Por cierto, el ermitafio, aunque anciano, sigue siendo
un viejo freire, asi que si los Pjs le dan una oportuni-
dad y le dejan empufiar la espada que tiene escondi-

da... puede darles problemas y todo... En caso de que
lo cojan vivo, el viejo ermitafio suplicard por su vida,
diciendo que son muchos los secretos que puede



go.

ensenar a los superiores de los Pjs... Con ello intenta

'~ que los miembros del grupo se limiten a atarle y a

encerrarle, que ya se sacard él las ligaduras de encima

" con su talisméan de Liberacion, para luego empunar
- alguna espada y atacar al grupo a traicion, Si puede,

huira con Jonds, para seguirle adoctrinando en los
misterios de la magia y el ocultismo, pues el chico
tiene madera. Por cierto, si los Pjs ensefian mas
adelante a algim frafer doctus el simbolo de la "A" con
un circulo partido encima y una “S” enroscada en un
palo central... La identificarad como el simbolo de la
Cofradia Anatema, una hermandad de magos enemiga
de 1a Fraternitas desde hace muchos, muchos afios...

de] :siglo XIV protector‘
bi6 consagrarse por los:

Primera parte: Samuel, el judio

iRescatar a un brujo?

Terminada la aventura de Daimiel, el grupo tiene
ordenes de viajar hasta Ciudad Real para hospedar-
se en la mansion de Gonzalo de Villamedina, Frater
Emeritus de la hermandad. Alli deberan esperar
nuevas instrucciones de sus superiores. Quizd los
Pjs vayan calculando para si que, entre que van y
vienen los mensajes, se tardara por lo menos una
semana, un tiempo precioso que podréan dedicar a
curar sus heridas y a descansar... Por desgracia, el
destino les tiene reservada una sorpresa.

Apenas lleguen los Pjs, el sefior de la casa los hara
pasar con premura al interior, sin siquiera dejarles que
se limpien el polvo del camino ni que se quiten las
armaduras. Los conduciré personalmente a una
habitacion donde hay un muchacho acostado en una
cama, con el rostro ceniciento. Un médico de confian-
za cuida de una profunda herida que el muchacho tiene
en la espalda, por la que ha perdido casi toda su
sangre. Gonzalo explicard a los Pjs que se trata de
Jacob, el sobrino de Samuel ben Garuda, que sirve a la
hermandad como frater doctus (si los jugadores se
extranan convendria recordarles que la Fraternitas, pese
tener como simbolo una cruz gamada, no es en
absoluto una organizacion racista y que acepta en su
seno a miembros de cualquier raza o credo, siempre
que profesen la misma hostilidad contra la magia).

Su anfitrién continuaré diciendo que Jacob 1legd ayer
noche, aferrado a la mula y disimulando la gravedad de
sus heridas para no ser detenido por la guardia de la
ciudad. Explicé que su tio habia sido capturado en Bolafios
cuando se dirigia a cumplir una mision secreta de la
hermandad. El logré huir, aunque recibié un lanzazo.
Gonzalo envié aviso a los jefes locales de la fratemidad,

pero atn asi la reaccion serd lenta: los Pjs estan aquiy

ahora y lo mejor es que partan cuanto antes a Bolafios a
rescatar al judio por las buenas o por las malas.

Si en lugar de partir inmediatamente, los Pjs invierten
cinco minutos de su precioso tiempo en interrogar a Jacob,
podrén enterarse de que su tio fue detenido en la misma
posada en la que se hospedaban por los alguaciles, que lo
acusaron a gritos de sacrilego y blasfemo judio mientras lo
golpeaban. El huyé, aunque con un recuerdo en la
espalda...y no, su tio Samuel no hizo nada que mereciera
tal trato, y habia sido recibido por el posadero con la mas
obsequiosa de las sonrisas, en gran parte gracias al mucho
dinero que ensefid, sabedor de que asi tendria mejor trato...

Chismorreos en la ria

Poco pueden hacer los Pjs salvo dirigirse lo mas
répidamente posible a Bolafios. Es pueblillo pequefio,
sefiorio, como toda la region, de la orden de Calatrava,
que tiene su fortaleza-madre (el llamado Sacro Con-
vento) a menos de un dia de camino.

El grupo, evidentemente, no puede empezar a preguntar ¢
interrogar a las gentes sin mas, pues carecen de autoridad
para ello y la urgencia de la misién han impedido que sus
superiores les preparen una cobertura creible... Asi que,
una vez mas, tendrén que improvisar. Quizd la mejor
opcion seria hacerse pasar por viajeros de paso, pero eso
tendria que ocurrirseles a ellos...

Con todo, a la hora de la verdad no sera muy dificil que
los Pjs se enteren de las nuevas de Samuel, ya que el
negocio es la comidilla de todos: las gentes estan indigna-
das.con ese “asesino de Cristo” que ha cometido el
sacrilegio de entrar en la sagrada ermita de Santa Maria
del Monte, cagarse ante el altar y luego pintar con sangre
en las paredes simbolos paganos...

Todo esto oiran los Pjs sin necesidad de hacer tirada
alguna, solamente mostrando un minimo de interés.
Profundizar en el asunto, claro, ya es otra cosa y habra
que recurrir a las tiradas de siempre: Elocuencia, Seduc-
cion, incluso Mando o Soborno, aunque en este caso
pueden llamar la atencion. [’y Quién serd este poderoso
que muestra tanto interés por el judio y/o que hasta paga
para conseguir informaciony)...

» El sacrilegio consistié en violentar las puertas de la
sagrada ermita de Santa Maria del Monte, cagarse ante
el altar y luego pintar con sangre en las paredes.
simbolos paganos... .

» El ermitafio no estaba en ese momento porque estaba
haciendo penitencia en el monte, como suele hacer...

» Fue el posadero el que denuncié al judio, ya que éste
le pidié una gallina viva para degollarla él mismo, y
prepararla para que se la guisara. Vio, y otros de sus
huéspedes también vieron, como le cortaba el cuello a la
gallina en el patio y recogia la sangre en un recipiente...
(Lo cual, si se pasa la consabida tirada, tiene su explica-
cion: Los judios consideran impura la sangre, asi que
légico es que, cuando tienen oportunidad, sacrifiquen los
animales seg(m sus propios ritos antes de consumirlos).

» El judio decia ser muy rico, pero en verdad llevaba
pocas monedas consigo. Apenas lo suficiente para pagar
su estancia, segin dijo el posadero... {Aungue eso no es
lo que dijo Jacob...).

La ermita de Santa Maria del Monte

Si los Pjs desean visitar el lugar de los hechos, y lo hacen
nada mas llegar, podrén llegar a ver el famoso simbolo
{pues uno es, y pequeiiito, que la gente es exagerada y
habla como si se hubiera pintado de rojo toda la iglesia). El
sacerdofe del pueblo ha preferido rociarlo con agua bendita




y realizar una ceremonia de consagracion antes de hacerlo
limpiar de la pared. Si ir a la ermita no es lo primero que
hacen, pero dejan pasar relativamente poco tiempo, quiza
puedan (tirada de Suerte) llegar a verlo antes de que
limpien la pared. En ése caso, una tirada de Conocimiento
magico y/o Teologia (dividida entre 2 a no ser que se sea
de etnia judia) revelara que ése simbolo, ni magico ni
judio... Es un simple garabato...

Sobre el ermitafio, fray Dimas, es un tipo gordo y de nariz
colorada. Una tirada de Psicologia revelara que parece
muy preocupado... y casi asustado, aunque se muestra
indignado como el que mds. Se chismorrea en el pueblo
que més de una vez y mas de diez se le ha notado peste a
vino en el aliento, pero el posadero jura Y perjura qye él
nunca le serviria vino y bien cierto es que nunca ha habido
testigos de ello, ni nadie ha visto al ermitafio beber en
piblico... Quizé sean engafianzas del Maligno...,

_ _(porotro lado bas
ése sfmbolo debfa ‘ser ¢l de _
mpiecen a buscar al ermita-

iscipulo, si‘es que no murieron .o

amentablemente, ‘a veces en los juegos
de-rol también existé la casualidad, y-ambos
hechos no‘tienen ‘absolutamente nada que v

Argucias de posadero

La realidad es, como quizé sospeche ya el lector, que el
culpable de la blasfemia no ha sido otro que maese
Anselmo, el posadero, Deslumbrado por el peso de la
bolsa de monedas que el judio llevaba consigo, empezo
casi inmediatamente a barruntar como podia hacerse con
ella. El sacrificio ritual de la gallina le dio la clave, Tiempo
ha que le sirve de tapadillo vino al borracho del ermitafio,
que duerme luego la mona oculto en la posada, en un
rincon donde sus sonoros ronquidos no son oidos, Asi que
sabfa que nadie guardaria la ermita. Fue a ella, defecé bajo
el altar, e iba a manchar de sangre la imagen de la virgen
cuando un terror supersticioso le detuvo, pues le parecio
que la Madre de Dios lo miraba. En lugar de ello, hizo un
apresurado garabato en la pared y huyé. Cuando por la
mafiana el resacoso ermitario dio la voz de alarma, el
posadero presenté testimonio, afirmando que habia visto al
judio salir a hurtadillas por la noche y que, tras mds de una
hora de ausencia volvié, no sin antes arrojar un objeto al
patio trasero, donde se amontonan las basuras para que los
cerdos busquen su comida. El posadero recogié el objeto,
que resulto ser una calabaza hueca manchada de sangre...
En la confusién de la detencién de uno de los judios y la
fuga del otro, no le fue dificil hacerse con la cargada bolsa
del judio. Luego, cuando se le requirieron las posesiones
del hebreo para investigarlas, se creyé en sy palabra
cuando presento la bolsa casi vacia... ;Por qué dudar?

El via crucis de Samuel _

Ef concejo de Bolafios ha enviado un mensajero a los
hermanos del sacro convento de Calatrava para que
vengan a recoger al reo, lo juzguen seg(m la ley canéniga
y lo ejecuten como Dios manda, pero el hombre cabalga
al paso, a lomos de mula vieja, y no tiene demasiadas
prisas, que el asunto tampoco es para cansarse...

Mientras tanto, ninguno de los regidores del pueblo quie-
re problemas, asi que en lugar de encerrar al judio en el

sotano de la casa de cualquiera de ellos, donde estarfa més
seguro, (pero donde podria ir la gente a gritar, insultarle y -
quiza a tirar piedras o frutas podridas a la fachada), lo han
hecho en una vieja torre de vigilancia, situada junto a las
Gltimas casas del pueblo, que ya se ha utilizado otras ve-
ces como prision. < Ver Mapa en Apéndjces, pag. 40.
Lo guardan, sin demasiadas ganas, un par de alguaciles,
Ninguno de ellos le haré ascos a una propinilla a cambio
de hacer la vista gorda y dejar que ¢l preso reciba visitas...
aunque verd raro que lo haga gente principal, (caballeros
armados, personajes vestidos con ropas lujosas, miembros
del clero...) y no dejara de comentarlo en la taberna. Otra
cosa serd que los Pjs intenten sobornar a los guardias para
que suelten al preso: de eso nada, que los animos andan
encrespados y no es plan de ser abucheados, apedreados o
linchados directamente por dejar escapar a ese judio de
los coj.., Asi que si los Pjs quieren ]levarse a Samuel ten-
drén que hacerlo por las bravas, espada en mano.

Si quieren hablar con Samuel el judio insistird en su ino-
cencia, repitiendo la historia de Jacob {por si los Pjs no in-
terrogaron al sobrino antes de salir de Ciudad Real). Se en-
cuentra débil debido a la paliza y a la dureza de su encie-

170, asi que los Pjs tendrén que ayudarlo a caminar (o me-
jor, llevarlo en volandas) para sacarlo de alli. Si eso se hace
de dia y 110 se hace con un minimo de discrecion, siempre
serd facil que alguien les vea y d¢ la sefial de alarma. Los

de Bolafios no se enfrentaran con un grupo decidido y ar-
mado, al menos no en campo abierto, a no ser que sean
atacados... Pero daran la descripcién del grupo a los de
Calatrava y éstos no tienen tantas manias...

Si el grupo peca de prudente Yy espera a la noche para res-
catar a Samuel, los acontecimientos pueden tomarles la ini-
ciativa: hacer demasiadas preguntas puede llamar la aten-
cion de maese Anselmo (todo el mundo pasa por su taber-
na tarde o temprano y todos hablan con una jarra de vino
delante). Preocupado por que al final se descubra el pastel,
esa misma noche se mostraré generoso con sus parroquia-
nos habituales, invitandoles a un par de rondas de vino pe-
ledn, mientras comenta que es una vergiienza que un pa-
gano asesino de Cristo se cague en lugar sagrado y se vaya
sin mds, pues es cosa sabida que los de la orden de
Calatrava, siempre faltos de dinero, no ejecutan a nadie

por muy culpable que sea si pueden cobrar por ¢ un buen
rescate... j'Y como dinero no les falta a los judios, éste no
tardard mucho en usar otra iglesia como letrina! Habria

que hacer justicia y tendrian que hacerla los del pueblo, no
sea que el Sefior les castigue por su tibieza...

Animados por estas y ofras palabras por el estilo, una do- ;
cena 0 mas de hombres con cierto grado de ebriedad se di-
tigirdn dando gritos a la torre-calabozo poco antes de la
medianoche. Si los Pjs atin no han hecho nada, ¢l pobre
Samuel lo tendra mal: los alguaciles no se enfrentaran con
sus vecinos, asi que les dejardn sacar al judio, apalearlo,
darle patadas, tirarle piedras y luego, cuando se cansen,
colgarlo de una rama hasta que muera (que ser4 al cabo de
quince minutos largos, que el nudo estd mal hecho a posta
y lo va ahogando poco a poco), Ast que, si los Pjs oyen fo- ;
ll6n o llegan en ese momento, atm se puede intentar algo...




Llega la caballeria...

omo esta fiesta estd poco animada, vamos a proporcio-
arle mas invitados: en el momento mas oportuno
cuando los Pjs huyan con el judio, cuando esté a punto
* de morir o en plena batalla contra los campesinos)
llegaran dos hermanos de la orden de Calatrava para
hacerse cargo del prisionero y llevarlo al Sacro Convento
de Calatrava. Alli las cosas estardn mal para el pobre
Samuel, pues se encuentra alli refugiado el Maestre de la
orden, Juan Fernéndez, que se ha enemistado con el rey
Pedro | a raiz del excesivo apoyo que el maestre dio al

difunto sefior de Vizcaya, durante la enfermedad del rey...

(De hecho, el rey terminard ordenando su detencién y
ejecucion por traicion en 1353), Juan Fernédndez estd algo
resentido contra los judios en general y contra uno en

- particular (Pero (Gil, del que es cosa sabida que mantiene
~ hechizado al rey) asi que, cuando le presenten a Samuel,
ordenaré torturarlo hasta morir mas o menos lentamente
y se olvidara del asunto... Con todo, las cosas no
terminan hasta que se acaban... Para que el maestre
ordene la muerte del judio... éste tiene que llegar hasta
alli. Ast que los Pjs atin tienen la oportunidad de salvar a
Samuel organizando una emboscada contra los de
Calatrava en el camino. Claro que, si no es su primera
intentona de rescatar al judio, sus enemigos estaran sobre
aviso y junto a la pareja de monjes guerreros viajaran seis
alguaciles, todos ellos alerta y esperando una emboscada.

Rescatado Samuel, el grupo podré refugiarse en casa de
Gonzalo, en Ciudad real, bajo cuya proteccion estaran a
salvo. El judio enviard mensajes a sus superiores pidiendo
que, mientras ande por estas tierras, el grupo de Pjs se en-
cargue de su custodia, que por un lado bien han demos-
trado su valia y por otro no es cosa segura ir solo por es-
tos lares después de que haya pasado lo que ha pasado.
Ast que el tan ansiado periodo de descanso por el que
suspiraban los Pjs se marchara volando por la ventana...

1Y maese Anselmo, el tabernero! Lo fulminaré un rayo
en la proxima noche de tormenta, que a Santa Barbara no
le hacen gracia segin qué actitudes...

Si las cosas parecen sencillas,

se pueden complicar... ‘

No hay que olvidar que Daimiel tampoco esté tan lejos...
Si el grupo hizo alguna barbaridad en la otra ermita
puede haber llegado a oidos de la gente de Bolafios, o
bien un comerciante o viajero de paso puede reconocer a
alguno de los Pjs, si no fueron discretos y se dejaron ver
demasiado. En ese caso el grupo puede tener problemas y
de los gordos... ;\Unos supuestos sacrilegos de una ermita
que defienden al sacrilego de otral Puede que del arbol de
las horcas cuelgue més de un fruto...

‘. donde-hay.mucho, -es -
icomo dice el refran. Asi-

que es posible-hast (ue tengas suerte-y te toque un
cione 1ag icosas ‘con un

Itustracion: Evric Prat




. delgado, con los ojos incrustados en el fondo de las
ge&u nda parte: . | cuencas, Lleva cicatrices en forma de cruz en las mejillas
La cueva de Montesinos

y enla frente, asi como en
dignard a girarse, pero le dird a Samuel;
Los veteranos “Fste es un /ugdrfdlim pragano.
Una vez repuestos de la No eres bienvenido aqui,”
Jacob, escoltados porlos Pjs, parten hacia Pefiarroya,
Por el camino, Samuel insinuara con cierto tacto que (
los hermanos de la orden con los que se tiene que I
reunir son un tanto,,, excentricos. Dird en su defensa
que muchas son las heridas que han sufrido sus cuerpos
luchando por la causa Y ver la mitad de lo que han

icologia se daran cuenta
visto, a la larga, destruye mas por dentro que por
fuera, Pero se han negado a abandonar el servicio

", cargadito de
satisfaccion. Por cierto, y ya que tenemos los dados enla

activo a la causa y bien cierto €s que siguen siendo mano, una tirada de Escuchar con un bonus de +9250,
guerreros habiles para segun qué tipo de misiones, ,. i alaaltura del suelo.., un ..
1e la borrachera Cosme, el
¢ veteranos.

aventura, Samuel y sy sobrino

Alo que Samuel, sin hacerle caso, le dirg:
"Tengo trabajo para vosotros,”

El sacerdote no cambiard de postura, pero aquellos Pjs

cuarto miembro del grupo d

. el | La mision
VivIao m €5 dias parecena: . Una vez despertado Cosme (
punto de ‘derri mbarse. y L :

por el expeditivo sistema de
2ot Y, S b tirarlo a la alberca) y reunidos todos en el salén de armas -
nas ‘grietas en’su estructura:francamse

la palma de las manos.., No se:

bkt " i del castillo, delante de una jarra de vine, Samuel les
S-Samuel explicard que pertenece al . explicard en qué consiste e] trabajo que han de hacer:
‘ Jeda, que o t “practicamente ‘ A meinos de una jornads de viaje de agui, en
bandonado. Simpatizante secreto de la : comarca de las lagunas de Ruiders, ha LY Un Ggujero en.
ortado alojar en €l al gn upo de fa tierra que algunos dicen que llega hasty e/ mismo
' infierno. Unos meses alrds cays alfi un pastor y sus
comparieros fuvieron que bajar con cuerdas a sacarle,
pues se habia quebrado varios huesos y estaby i cons-=
ciente. Murié de sus heridas; pero, antes de hacerlo,
desvarid sobre que en las cuevas habiaz un palacio de
cristal, donde vivig un anciano llamadeo Montesinos,
gue custodiaba un sepulcro de marmol y estaba :
acompariado por numerpsas damas que ajli yacian
encantadas... Nuestra Juglaria habls de un ta]
Montesinos, comparniero de Roldin Y de Durandarte,
caidos en Roncesvalles, asi que todo eso bien pueden sey-
desvarios de unos Sesos sacudidos por Jg caida, inspirados
por versos oidos en ferias o plazas, Algunos lugarerios
han bajado con cuerdas 4/ pozo y han llegado hasta donde
encontraron a su vecino, una re, isa ancha en la piedra yo
nada mds... Pero han hablado de ruiditos raros, de risitas
yde una extraia figura pintada en Ja Toca; una sifueta
n€gra, como de hombre, myy alt Y delgada, con cabeza
de monstruo, Y bajo &) unas palabras: Sucur Benoth,

El camino bordea I3
Y, justo cuando pase
saque con peor resylt
que una lluvia tibia

barbacana exterior del castillo,.,
n bajo los muros, aquel Pj que
ado una tirada de Suerte notard
empieza a caer sobre ¢].., Si, es
justo lo que parece, hay un tipo orinando por encima

del parapeto... Y apuntando hacia e| grupo con la mas
ancha de sus sonrisas, .

Rodrigo "el sonriente" |o Il
como los juglares,
Y muy bromista, S

aman. Es un tipo vestido
con ropas de tonos vivos, charlatén
abe contar mil Y una anécdotas
divertidas y estar con él.suele ser equivalente g llorar
de risa al cabo de cinco minutos. Si le preguntan cual
es su funcion en la Vera Lucis, dira (siempre sonrien-
do) que se encarga de sacar informacién a la gente, Los
Pjs pueden pensar que cameléndolos con sy elocuen-
cia... pero se equivocaran, En realidad es uno de los
mejores torturadores que tiene la hermandad.

En el patio de armas hay un individuo gigantesco,
con el torso desnudo surcado de cicatrices, que se
entrena con una enorme hacha a dos manos, al que
los criados del castillo procuran evitar (de hecho,
los vasallos del Conde de Ojeda que sirven en el
castillo procuran evitar por igual a los cuatro
huéspedes, sin excepcion), Este en concreto lleva
una capucha de verdugo tapandole el rostro y sus
0jos estan inyectados en sangre, Nufio explicara al
8rupo que se trata de Blai, un milites, De resultas de
Una pelea con un igneo se le quems la cara y-atn
hubo que dar gracias a Dios que no perdiera los
0jos. Desde entonces lleva mdscara y no se la quita
ni para dormir y mucho menos para comer,..

Ppalabras como uno
res de ‘Guland, el

dia & VerManual
das para ver que, a los

ena, y mucho. fray - :

iguard rapidament Blai.y :Cosme
N.Una mirada, 1a sonrisa ‘de Rodrigo *
rd aun mds ancha, mientras. juguetea.con una .
Imente afilada. LR

Fray Tomas hablarg finalmente, mas pensando en voz alfa.
que dirigiéndose 4 alguien en concreto:

Dices que el pastor fenia quebrados [os huesos, asi gue
consciente o inconsciente no se pudo mover de esa
repisa de piedra,.. donde también se encontrd la silueta..
Pintada. Quizd haya una mora... Pero Jo gue habria
que investioar de

verdad es qué hizo yn seguidor de
Guland all; qué buscaba,”

Samuel preguntara por Fray Tomas. Con sy eterna
sonrisa mas ancha atn si cabe, Rodrigo susurrara yn
“donde siempre’, Asintiendo, el judio entrarg en la capilla
del castillo, situada en e} centro del patio de armas, All se
encuentra rezando de rodillas un hombre alto y muy
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g Si los Pjs pasan una tirada de leyendas identificaran la

s
Ise

“mora” de la que hablan como un ser mégico < Ver
Apéndices, pig. 40. En caso de manifestar su ignorancia,
tendrén que ser Rodrigo o Samuel los que les expliquen
que es un especiro que provoca en quien duerme en su
guarida suefios en los que se puede morir... O destruirla
para siempre. Evidenternente, lo que la Hermandad espera
de los veteranos es que bajen a esa cueva y averigiien si
hay una mora o no y qué conexiones tiene con Guland.
Los Pjs acompafiaran al grupo, a peticion de Samuel, pero
solamente como fuerza de apoyo, en caso de problemas. Y
es que el judio es bien nacido y, por lo tanto, agradecido con
Jos que le han salvado la vida y con que se sacrifiquen cuatro
Jocos en una mision posiblemente suicida ya hay bastante...
El resto de la jornada transcurrira sin incidentes, excepto en
plena noche, en que los Pjs serdn despertados por un rosario
de terribles alaridos. Cuando los Pjs se precipiten hacia su
origen descubrirdn que se trata de Cosme, que llora
acurrucado contra el regazo de Rodrigo. Este, serio por una
vez, les dird que su compaiiero sufre frecuentes pesadillas...

El agujero

Apenas cante el gallo el grupo se pondrd en marcha, Fray
Tomas ha pasado la noche rezando en la capilla y esgrime
ahora tranquilamente una maza, sospesandola, como si
recordara de nuevo su tacto, Si los Pjs le preguntan el por
qué de ese arma les contestard dsperamente que los
sacerdotes no pueden derramar sangre, por lo cual no
pueden empufiar armas de filo (creencia medieval
auténtica, palabrita del autor).Blai empufa un hacha a
dos manos, Cosme ballesta y espada corfa y Rodrigo una
extrafia hacha con una punta en su parte superior.
Explicarg, si le preguntan, que se trata de un arma
francesa, llamada guisarme. & Ver Apéndices, pdg. 40.

El camino hasta la cueva no tendra sobresaltos e incluso
seria un paseo agradable (pues va paralelo a las lagunas de
Ruidera, escalonadas y formando pequefios saltos de agua,
que son muy consoladores en el torrido verano manchego)
si los Pjs no fueran conscientes de que van a donde van...
La cueva de Montesinos es poco mas que un agujero en la
tierra blancuzca tostada por el sol, cubierto por matojos de
malas hierbas y zarzas. Cuando los Pjs se asomen a mirar,
y quizé a limpiar un poco la enfrada, pueden llevarse un
susto de muerte, pues de su interior saldré toda una
bandada de grajos y hasta algan que otro murciélago.
Aquellos que no pasen una tirada de RR no podran evitar
asustarse y caerse de espaldas, mientras la bandada,
graznando y armando alboroto como si se tratara de
condenados al infierno, revolotea a su alrededor... hasta
que sea espantada por el resto del grupo. Bastantes de ellos,
por cierto, volveran por donde han venido {es decir, que
volveran a meterse en el pozo).

Los veteranos pasaran la cuerda por el tronco de un arbol
cercano y, mientras los Pjs sujetan la cuerda y la van soltando
despacito, Blai y Rodrigo se descolgaran por el agujero. Al
cabo de una media hora darén dos tirones de cuerda, sefal

de que quieren subir y tocard a los Pjs ejercitarse nuevamente
con la fuerza de sus brazos... Aunque puede que sean
inteligentes y aten la cuerda a la mula o a los caballos...

Los dos frateres explicardn que la cueva es poco mas que
un pozo que se hunde en las entrafias de la tierra y que
parece no tener fondo. Pero a unos 25 m. de profundidad,
a la derecha, hay una concavidad capaz de admitir un
carro con sus mulas. Alli debi6 caer el pastor, y alli se
encuentra la piedra con el nombre del diablo, Esa debe
ser, sin duda, la entrada al cubil de la mora...

Los veteranos bajarén de nuevo, esta vez los cuatro. El
plan es que, una vez en la cornisa de piedra, fray Tomas,
Blai y Rodrigo tomaran un poderoso narcético que los
hard dormir casi en el acto. As{ entraran en el mundo
magico del espectro, al que en su suefio podran destruir,
Cosme se quedard cuidando de los cuerpos de sus
compafieros, aunque es dudoso que una criatura maligna
los toque, pues todos ellos llevan encima dijes protecto-
res... Si alguno de los Pjs se ofrece a ir con ellos, los
veteranos los miraran con una mezcla de condescenden-
cia y desprecio, rechazando con mas o menos cortesia su
oferta..,

Pasardn un par de horas antes de que los Pjs y Samuel
oigan alaridos del fondo del pozo y alguien tire de la
cuerda frenéticamente, y sacaran a la superficie a un
Cosme absolutamente histérico, con la cara y el cuerpo
cubiertos de sangre que brota de mil pequefias heridas.
Esté en un estado de absoluto terror y/serd necesaria una
tirada de Psicologia para calmarle lo suficiente y que
pueda articular palabra. Dira enfonces que lo atacaron
unas criaturas invisibles, que surgieron de las profundida-
des del pozo. Reian y lo pinchaban con dagas diminutas y
afiladas como alfileres, revoloteando a su alrededor. Con
todo, no son espectros, pues con sus manotazos llego a
tocar a alguno. Una tirada de Conocimiento magico
oculta puede excitar la paranoia de los Pjs.

El diablo Guland controla a los silfos, los demonios
elementales del aire, que son invisibles... Si se fallala
tirada el Dj puede comentar eso, de pasada... Si alguno la
pasa, lo negara, ya que los silfos no son tangibles, y nunca
usan armas... Pero la cosa ahi queda y los Pjs tienen otro
motivo para discutir, mientras el tiempo pasa... Pues
independientemente del hecho que los Pjs crean o no el
relato del frater, lo cierto es que los cuerpos de sus
compaiieros estdn abajo y sin proteccion y que es dificil
que los arafiazos que luce Cosme se los haya hecho ¢l
mismo. Ast que mas pronto 0 mas tarde todos o alguno de
los Pjs decidira bajar por la cuerda, dejando a Samuel al
cuidado del herido. Por muy deprisa que vayan, llegaran
demasiado tarde: los cuerpos de los tres frateres ya no estan
en la repisa. Esta llena de musgo y tierra, por lo que no es
dificil encontrar el lugar donde se echaron los friteres y
(tirada de Rastrear con bonus de +25%) el rastro que
produjeron sus cuerpos al ser arrastrados hacia el borde del
pozo. Por cierto, hay multitud de huellas de pequefias
pisadas, de niftos no mayores de diez afios.

En la repisa (que estd iluminada porque Fray Tomés y su
grupo bajaron abundante lefia y encendieron una hoguera)
los Pjs podran encontrar sin problemas el grafitti del que
hablara Samuel y, (previa tirada de Otear o Buscar) en una
piedra plana qgue hay delante, manchas herrumbrosas que
muy bien pudieran ser de sangre seca. Una tirada de
Conocimiento magico /2 revelard que bien se pudiera
haber realizado aqui un aquelarre a Guland, ya que
requiere la tortura y sacrificio de una victima de clase
social superior a la del adorador del diablo.

En las entranas de la tierra

Los Pjs tienen varias opciones, que, a grandes rasgos, se
reducen a dos: volver por donde han venido, ya sea
olvidandose.del asunto o yendo a buscar refuerzos {con lo
que lo que se llevo a los frateres tendrd suficiente tiempo
para cocinarselos al pil pil y merendarselos)... o intentar
elescate por si solos, Samuel les gritaré que estén locos...
pero tanto ¢l como Jacob les ayudaran en lo que puedan.
Con Cosme, de momento, no se puede contar.




Ao ser que los Pjs especificaran que traian mas cuerda,
hay para unos cincuenta metros. De la boca del pozo
hasta la repisa hay unos veinticinco metros y el fondo,
como ya atestiguaron Blai y Rodrigo, estd mas allé de
donde termina la cuerda. Arrojar una antorcha encendida
demostrard que se encuentra a unos cuarenta metros de la
repisa. Es decir, que faltan unos quince metros de cuerda.

Los Pjs pueden intentar salvar esos quince metros con dos
tiradas de Trepar; sin los bonus que otorga la cuerda < Ver
pdg. 571 del manual, Claro que convendria consultar
también las reglas de caidas de la pag. 54 y recordar a los
Pjs que una caida de 15 m de altura supone sufrir un dafio
de 5D0... Otra solucion quiza sea decirle a Samuel que
suelte la cuerda y que envie a Jacob al castillo en busca de
ayuda o cuerdas. En este Gltimo caso el grupo podré
descolgarse sin problemas... pero quedaran atrapados en la
cueva hasta que el judio regrese (o, a las malas, hasta que
uno de ellos se la juegue y trepe a pelo con la cuerda, para
que luego puedan subir todos).

Mientras se lo piensan, y solamente para animarles, oirdn
unas risitas mas o menos sddicas en la oscuridad, que
surgen del fondo del pozo. Si arrojan una antorcha en esa
direccion, distinguirdn (con una tirada de Otear) una
lechuza que les mira... y que de repente sonrie ampliamen-
te, revelando una enorme dentadura... Solamente serd un
segundo, apenas un parpadeo, luego la vision alzard el
vuelo y se ird. El Pj que haya visto eso (con una tirada de
Oftear) debera tirar por IRR pudiendo ganar 1D6 puntos,

Si se deciden a bajar, sea de la manera que sea, notaran
mieniras bajan como unas “corrientes de aire” a su
alrededor, y manos invisibles que les pellizcan,
empujan e incluso les pinchan con lo que parecen ser
afilados estiletes, ddndoles un hermoso malus de -20%
a su porcentaje de Trepar. Aquellos que fallen la tirada
y no estén atados a la cuerda (viejo recurso montafiero
en el que claro, tampoco tienen por qué caer, nunca
mejor dicho) verdn frenada la caida por un montén de
diminutas manos... que seguidamente y a una velocidad .
vertiginosa se lo llevardn en volandas por los tineles de
roca, independientemente de sus pataleos y protestas.

Los que logren llegar al fonido sanos y salvos veran como
nace de alli un tdnel, que una tirada de Conocimiento
mineral identificard como excavado, no natural. El tinel
pronto se bifurca una y mil veces, convirtiéndose en un

verdadero laberinto, por cuyos pasadizos han de ir en
fila india. Aquellos que pasen una tirada de Escuchar
oirdn risitas y cuchicheos excitados, como de nifios, y
con una tirada de Rastrear se encontraran huellas de pies
diminutos que van en una u otra direccion (seria mala
idea intentar seguir el rastro, ya que los traviesos
duendes saben volar y cambiar de forma y estén
vigilando al grupo revoloteando por las cercanias. Los
rastros pueden terminar bruscamente ante una pared
rocosa o dividirse en una bifurcacién, las huellas de un
pie yendo a la derecha y las del otro a la izquierda...
Tras una media hora asi (en la que esperemos que los
Pjs ideen algo para ir marcando el camino recorrido, o
se perderdn sin remedio) los martinicos se aburrirén y
decidirdn pasar a la accion: de pronto una fuerte réfaga
de viento hard apagarse la antorcha o antorchas que
iluminan a los Pjs (porque el grupo se ilumina con
algo... inol) dejandolos en la oscuridad mds absoluta.
A continuacién, y aprovechando el caos, ocho
martinicos (cuatro por cada parte) se lanzaran contra los
miembros del grupo que vayan primero y Gltimo para
reducirlos, usando las reglas de Inmovilizar o Ver pdg,
05 del Manual. St los Pjs ofrecen demasiada resistencia,
recurriran a sus hechizos. La pesadilla de emboscadas y
bromazos se repetira hasta que todo el grupo haya
caido en poder de los duendes.

Es muy posible que los Pjs intenten defenderse por las
bravas del ataque de los invisibles martinicos. Los Pjs
SIEMPRE perderéan la iniciativa, tendran un -50% a
las acciones defensivas (parada y esquiva) y un—-25% a
las de ataque si los martinicos le han acertado primero.
Y es que no hay nada como recibir para saber donde
esta el que da...

El cubil de la Elpha
Més tarde 0 mas temprano los Pjs se encontrarén sien-
do llevados en volandas, envueltos por la mas completa
oscuridad, rodeados de risitas y cuchicheos agudos y
excitados y a una velocidad vertiginosa, hasta una enor-
me gruta, que estd en penumbras gracias a la luz que se
filtra de las grietas del techo. Si durante el “viaje” empu-
fiaban armas (cosa por lo deméas muy normal) tendran
que tirar su Hab x3 para no perderlas por el camino.
Tampoco estaria de mds una tirada de Suerte. De fallar-
la, se les regalaran 1D6 puntos de dafio, (menos protec-
cién de la armadura), fruto de los golpes que se han
dado aqui y alld contra las paredes de roca. De nada...

Iustracién: Enric Prat




En la gruta, los Pjs encontraran los cuerpos de los

- frateres: Fray Tomds y Blai atin estan dormidos, Rodrigo
esta siendo devorado por una enorme serpiente con torso,
brazos y cabeza de mujer... que justo cuando llegan los

- Pjs acaba de arrancarle la cabeza de un mordisco {no se

. me olviden las tiradas de IRR, please)

queda‘del “sonriente
la los Pjs. Los iraré co

iembro dél ,:grppé; “aunque:la

Los Pjs deberian sospesar muy bien qué van a hacer. Por
un lado, habrén perdido alguna de sus armas, pero a buen
seguro que tendran otras y “eso” es un bicho, yla
Fratemitas no pacta con bichos, los destruye... Por otro
lado, quizé el encuentro con los martinicos y todo lo
demés los ha dejado mas 0 menos baldados y prefieran
tragarse sus principios, por esta vez., que “esta bicha”
parece muy grande... Si tardan en decidirse, la elpha
mirard a uno del grupo (al azar) y le hablara con dulcisi-
ma voz... La victima tiene derecho a una tirada de RR
con un malus de —50% para evitar i confiadamente hacia
la criatura, que la envolverd con sus anillos y la estrujara
hasta romperle los huesos... Por supuesto, los amigos de
la victima pueden intervenir, ya sea sujetando a su
compafiero o rompiendo el encanto < Ver descripcion
en Apéndices, pdg. 40,

Una tirada exitosa con la mitad o menos de las compe-
tencias de Leyendas o de Flocuencia permitiré que la
elpha perdone la vida al grupo, aunque no les dejard
Hevarse los cuerpos de sus compafieros dormidos, que
serdn su cena, Si el jugador prefiere hacer una interpreta-
ci6n y recita o improvisa un cuento pasable, también
puede darse por bueno (a discrecién del D)).

Explotar la coqueteria de la elpha también es factible,
aunque un poco mas duro: serdn necesarias tres tiradas de
Elocuencia o de Seduccion.

Como con lo del relato lo de sacar la tirada y ya estd es
muy soso, lo mejor es que el jugador lea en voz alta a sus
compatieros la siguiente leyenda:

{ las pocas reservas de vino que le quedaban a la familia

Caida la noche, la familia oy terribles gritos alld afuera
y, al salir para ayudar al pobre borracho, encontraron su
Cuerpo carbonizado, sin cabeza ni manos y toda la nieve
llena de huellas pequenas Y muy numerosas. A la noche
siguiente seguia nevando Y 1a puerta de la familia volvié
a ser golpeada. Al abrirla, se encontraron de nuevo con
el mismo borracho que aseguraba que el demonio lo
estaba persiguiendo. Al Jpoco lo vieron como apuraba

Y enseguida volvié a atosigar a la muchacha. Ej padre le
amenazé con el hacha de cortar lefa y le echd de casa.
Pronto empezaron a oir ruidos ¥, cuando salieron, vieron
el cuerpo del borracho sin vida ¥ sin cabeza ni manos, al
igual que la noche anterior. Para la préxima noche,
terniendo la llegada del borracho, escondieron todo el
vino en el fondo de la despensa, encerraron a las hijas
en su habitacién y se armaron con sus aperos de
labranza favoritos. El borracho llamé a la puerta gritando
que le perseguia el demonio y pidiendo refugio del frio.
No abrieron la puerta, pero el borracho entré desenca-
jando los goznes. Una vez dentro, les exigié vino y, con
las pocas reservas que le quedaban a la familia, el padre.
se nego a entregérselo. El borracho empezo a golpear al
padre y éste le pegé un buen hachazo en el pecho. E}
Cuerpo cayd muerto y, para asombro del campesino, se
desprendieron la cabeza ylas manos, poniéndose la
primera encima de las segundas y correteando veloz-
mente por el piso de la casa, sin dejar de proferir
insultos y pedir vino. El campesino siguié blandiendo el
hacha ante tal aberracién, pero la agilidad y la velocidad
delengendro le salvaban de cada hachazo. El
engendro atacé a la mujer, indefensa, le comid las
manos y le arrancé la cabeza con las manos y puso
las suyas en su lugar. La muchacha huyé enloquecida;
€l campesino, desesperado, puso fin a su vida y el
borracho barbudo con cuerpo de mujer acabé con
todo el vino que quedaba Yy se fue de la casa para no
volver més, buscando otro hogar con més vino...Y es
que los demonios enganan, beben Vvino, atosigan a las
mujeres y tienen malas artes, casualmente como mi
abuelo,”

Leyenda del borracho endemoniado

“En un pueblo de montana estaba nevando
muchisimo y a la puerta de una familia pobre
llegd un hombre barbado y medio ido, aseguran-
do firmemente que el demonio lo perseguia y que
por favor le dejasen acercarse a su hogar porque
tenia los dedos de los pies morados por el frio.
Una vez cerca del hogar, apuré a los duefios de la
casa para que le dejasen beber su vino y acabd
con media cosecha de la peninsula en pocos
minutos. Al cabo, estaba tan borracho que
empezd a decir improperios contra los campesi-
Nos e intentd forzar a la hija mayor para ciertos
favores a los que la muchacha no estaba muy
dispuesta a acceder. El padre, encolerizado por
tamafa muestra de ingratitud, cogidé al hombre
por la pechera, Io arrastré fuera de su casay lo
dejé tirado sobre la nieve. Como estaba borracho,
ho hizo nada por impedirio.

Evidentemente, se puede llegar siempre a un recurso
intermedio: largarle la historia o irle soltando requiebros
para entretenerla mientras el resto del grupo intenta
llevarse a los durmientes, o mejor ain, la ataca por la
espalda o le arroja piedras sobre la cabeza...

Y es que, hablando de piedras, una tirada de Conoci-

miento mineral o de Per x2 puede revelar que buena
parte de las rocas de esta cueva estén en equilibrio
inestable... Es decir, que mediante una tiradita de Trepar
es posible colocarse por encima de la elpha y, a base de
patadas, provocar un derrumbe para que se le caiga
media cueva encima... A ella y a todos, claro...

Si optan por la via de las bofetadas, igualmente en los
estertores de su agonia, la elpha demribars varias de las
columnas de piedra que sostienen el techo de la gruta,
provocando el derrumbe general de toda la béveda.
Los Pjs deberan tirar por Suerte so riesgo de sufrir 3D¢
puntos de dafio por piedras de diferente tamano.




Se tirara una localizacién por cada D6 (y al que le foque
en la cabeza, mala suerte) y se descuenta la mitad de la
proteccion de la armadura, redondeando hacia arriba. Las
buenas noticias son que, con el derrumbe, se abrird una
brecha en el techo por la que podréan salir los que atin
queden vivos. Enla ” discusion” de los Pjs con la elpha, los
martinicos no intervendrén, aunque los Pjs podrén verlos
sentados en un rincon, riéndose, comentando las * mejores
jugadas” de la pelea y comiendo una especie de manjar
blanco crujiente y rarisimo. Lo cierfo es que bastante
hartos estén de la servidumbre que les impone la mujer-
serpiente y, si los Pjs se la llevan por delante, mejor, Eso s,
cuando empiecen & caer las primeras piedras, se apresura-
ran a salir volando (literalmente) no sea que les caiga
alguna encima.

Rescatados los cuerpos de sus compafieros, sera
imposible despertarlos hagan lo que hagan. El grupo
deberia darse cuenta (y, si no, Samuel se lo explicara)
que sus espiritus deben estar retenidos atin en el mundo
del suefio. “Alguien” tendria que bajar de nuevo a la
cueva y echar una cabezadita..,

La prision de las maravillas

Y he aqui qgue, si los Pjs quieren, se veran de nuevo
siendo descolgados por el pozo de la cueva de
Montesinos. Esta vez los martinicos no los molestardn,
@ no ser que en su anterior visita mataran a alguno de
los suyos. En ese caso, una docena de ellos subir4 a
“saludarles”. De todos modos, ahora saben contra qué
se enfrentan y, quiza con ingenio, encuentren algin
método para enfrentarse a los seres invisibles {echarles
harina, pintura o algo asi),

Aquellos Pjs que tomen la pécima y caigan dormidos
se encontrardn en un extenso prado, en el cual hay un
palacio de cristal, Las dos grandes puertas del palacio
se abrirdn a su paso, sin que nadie las toque. Por los
pasillos transparentes y resplandecientes circula una
procesion de espectros de mujeres enlutadas, que lloran
Yy gimen mientras siguen a una dama bellisima, que
porta un cojin con un corazén humano momificado,
La procesion de espectros ignoraré al grupo y, de
hecho, pasaré a través de ellos (literalmente, puesto que
son seres insustanciales),

En el centro de la planta baja se encuentra una sala
hecha de alabastro y no de cristal, como las demds. En
ella se encuentra un anciano, velando un sepulcro de
marmol blanco. Este espectro no vera ni 0ird a nadie
que tenga menos de 25% de IRR. :

St algtm Pj (posiblemente, a raiz de su encuentro con la
elpha y los martinicos) cumple esta caracteristica,

podrd enterarse que se trata del espiritu de Montesinos, °

compatiero de Durandarte, que reposa en el sepulcro.
En la batalla de Roncesvalles, herido de muerte, su
amigo le pidio que le arrancara el corazén del pechoy
se lo llevara a su amada Belerna, que es la que anda en
procesion con las otras damas. Todos ellos estan
encantados por obra de un poderoso mago, llamado
Merlin. Suponian que muerto el mago se acabaria el
maleficio, pero por lo que le han dicho los que han
visitado el palacio de cristal Merlin ha sido a su vez
hechizado, por lo que la situacion se prolongara...
indefinidamente...

Y no, no ha visto a nadie que responda a la descrip-
cion de los amigos de los Pjs...

No se puede realizar ningim tipo de agresion fisica,
ni contra los espectros ni contra el castillo.

Por ello los Pjs se sorprenderdn muy mucho cuando |
se encuentren una de las paredes de cristal hecha
afiicos, revelando un tiinel oscuro que se hunde en
la tierra y que hiede a cubil de bestia feroz.

Sile preguntan a Montesinos, les dira que es obra
del judio, "e/ gue pasé por aqui hace tiempo’,

No sabe qué hay abajo, nunca ha bajado...

hist €se no es ofro que
amuel. Aqui ‘queda‘este apunte para ‘excitar un
poquito més-la ‘paranoia eilo,s'jugadores y
Astigar sus nervios '

; ‘sonrisas, tehdrév
€6mo, ya que.no ‘hay manera

P /.€n este lado de su realidad al
nenos. -Han empezado el baile y van a tener

Ast que, tarde o temprano, el grupo haré de tripas
corazon y descendera por el tiinel, tras haberle pedido
prestadas varias lamparas de aceite a Montesinos,

Las paredes del tinel rezuman una especie de liguido
viscoso y estdn cubiertas de un musgo amarillento del
mismo color que la piel de los ahogados que han pasado
cierto tiempo bajo el agua. La pestilencia es cada vez mds
fuerte, a medida que van bajando y se van hundiendo en
las entrafias de la tierra... Tras unos centenares de metros,
que al grupo se le antojarén eternos, el tinel se ensancha
formando una especie de sala circular. Al fondo hay una
puerta grande de bronce. En uno de los lados hay una
estatua representando a un hombre, en el otro a una
mujer bellisima, apenas vestida...

El Pj de mayor porcentaje en Seduccion debera hacer una
tirada de RR con un malus de ~75% para evitar acercarse
a la estatua femenina v, casi sin saber quéy por qué lo
hace, depositar un beso en sus labios, Caso de que pase la
tirada debera hacerla el siguiente en la lista de Seduccién
y ast sucesivamente hasta que alguien falle la tirada. Si
uno de los Pjs tiene el rasgo de cardcter 69, el acto
“involuntario” es automatico.

Para sorpresa del fugaz enamorado, los labios de la estatua
no tienen la frialdad de la piedra, sino el ardor de la carne.
Tras el beso, el color volvera al cuerpo de la muchacha
y la piedra mudara en carne joven. Se abrazaré a su
“salvador” y le suplicara que la saque de aqui, pues mas
alla se encuentra una bestia feroz.

Diréa que si, que vio a sus amigos avanzar hacia alli, al
igual que mucha otra gente, pero que todo el que cruza
esos umbrales jamas vuelve...

Entonces arrancara a hablar la estatua masculina,
diciendo que se calle, pues es charlatana y embustera, y
recomendara a los Pjs que no se fien de ella. Dira que
estas puertas conducen al infierno, y que si las abren
seran engullidos hacia él...

La muchacha respondera insultdndolo y animaré a los
Pjs a que lo destruyan pues, si no lo hacen, trataré de
hechizarlos, Por toda respuesta, la estatua masculina
empezara a recitar por lo bajo una letania, tras malde-
cir nuevamente a su companera.., -



Gi alguien piensa {por una vez) y pasa una tirada de
Conocimiento magico, se dara cuenta de que lo que
esta recitando el teraphim no es un hechizo. No es
nada, solamente palabras sin sentido.

Y con una tirada de Leyendas (o si sacé la mitad o
menos de su porcentaje de Con. mag.) identificara al
bicho y quizé salve a sus compafieros mas impulsivos
de una muerte segura,

El plan es, por supuesto, hacer que los Pjs hagan
estallar el teraphim, matar a la mayor parte del grupo,
y luego la marimpena ya se encargara de rematar a los
supervivientes..,

La puerta de bronce, de doble batiente, tiene que ser
empujada por una Fuerza conjunta de 35 o mas. (Por
cierto, al teraphim habra que amordazarlo, que si no
funciona el truco no parard de berrear para dar la
alarma, la brasa y para ver si alguien pierde los
nervios, le afostia y lo hace estallar...).

Al cruzar el umbral, los Pjs entrardn en una sala enorme,
con las paredes cubiertas de una especie de tela de arafia
viscosa. De ella cuelgan, enredados e inconscientes,
numerosos hombres y mujeres.

Y entre ellos, si se fijan bien, los Pjs reconoceran a Fray
Tomas y a Blai y también a ciertas personalidades de la
corte de Castilla, ya difuntas, como son el rey difunto
Alfonso XI, el sefior de Vizcaya, Juan Nufiez de Lara y
su “amigo”Nuiio Téllez, el que tan bien los queria ver
muertos. El hedor es sencillamente insoportable,

Las ramificaciones de la tela de arafia, gruesas como un
brazo, se extienden desde el centro de la estancia, donde
hay algo del tamafio de un buey, muy parecido a una
enorme masa de sesos, que late y brilla levemente, Ante
esta vision, los Pjs deberdn tirar por IRR, con un malus de
~50%, ganando 1D10+3 puntos si no la pasan.

Esta gran masa es la representacion en este mundo
magico de la mente del mago Pero Gil y la gente
aprisionada por su tela de arafia son las animas que
mantiene encantadas, y gue contribuyen a su poder.

Los Pjs pueden acabar con esto de dos maneras: atacando
directamente a la masa de sesos o cortando las ligaduras
de los cuerpos capturados, que caeran al suelo convertidos
en una masa de carne y huesos podridos. Todos, daro,
excepto sus dos compafieros, que, sin embargo, estan
demasiado debilitados para unirse a la pelea.

Un Pj puede liberar un cuerpo por turno sin necesidad de
tiradas y con ello debilitar la Resistencia de la cosa central
en 1D6 puntos {que el Dj tirara en secreto), Por el
contrario, aquellos que mueran en el combate seran en el
acto pegados por la tela de arafia y el bicho ganara 1D6
mds por cada uno de ellos,

Agquellos Pjs que avancen para pegarle a "aquello” con
armas de mano verdn como surgen unos tentaculos de la
masa de sesos que intentan atraparle. La cosa, ademads, se
defendera con sus hechizos. Antes que nada se lanzard el
de Invulnerabilidad, luego lanzaré el de Inmovilizacién
hacia un area concreta (lamentablemente, no puede
hacerlo en un dngulo de 360°) y después se dedicaré a
hacer punteria con el hechizo de Explosion.

Lamentablemente, si saca tentdculos, no puede lanzar
hechizos (y eso quizd salve la vida del grupo).
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el Santo me ¢ espantn

Conclusion
Silos Pjs logran terminar con la criatura, el velo del
encantamiento y la hechiceria se rasgara.

Los supervivientes despertardn en sus cuerpos {suponiendo
que los martinicos no les hayan hecho alguna trastada) y
podrén volver por donde han venido.

Cosme nunca recuperard la cordura y la hermandad
arreglard las cosas para que sea ingresado de por vida en

un convento de clausura,

Ganancias de Puntos de Aprendizaje:

Eliminar al ermitafio de Daimiel: 15P. Ap
Rescatar a Samuel: 20 P. Ap
Eliminar a la Elpha 20P. Ap
Rescatar a Tomas y a Blai: 25P. Ap
Buena interpretacion: 10P. Ap

Dibujo herético de Daimiel




Dramatis personae

Guillaume de Monferran, viejo templaric

FUE 10 Allura 165m
10 Peso 40kg
12 Apariencia 14 (Normal)
10 Edad 65 afios

15  RR 5%
20 IRR 95 %

Armadura:
Armas:

Ropa gruesa

Espada 65% (1D8-1)

Pelea 45%

Competencias: Alquimia 65%, Astrologia 80%,
Conocimiento mégico 75%, Ensefiar 75%, Esquivar 45%
Hechizos: Arma invencible {en espada), Liberacion,
Paralisis.

Poderes especiales: Carece

Jonas, aprendiz

FUE 10 Altura 1°65m
AGl 12 Peso 50kg
HAB 15  Aparjencia 14 {Normal)
RES 15 Edad 16 afios
PER 10
COM 10 RR 40%
CUL 10 IRR 60%

Armadura: Carece

Arma: Cuchillo 40% (1D6+1D4)

Competencias: Alquimia 20%, Comerciar 45%, Con.
magico 40%, Elocuencia 30%.

Jacob (ejerce de sobrino)

FJE 12  Altura 152m
AGl 15 Peso 45kg
HAB 15  Apariencia 15 (Normal}

i RES 12 Edad 15 afos
PER 18

COM 15 RR 70%
CUL 12 IRR 30%

Armadura:
Armas:

Competencias: Buscar 45%, Esconderse 509,
Esquivar 65%

Ropa gruesa {prot. 1)
Cuchillo 35% (1D6+1D4)

Maese Anselmo, posadero
oo, [VE 10 Allua 1°60m
o ¥ AGI 10 Peso 79kg
3 HAB 12 Apariencia 10 (Mediocre)
g RES 15 Edad 49 afos
& PER 15
ﬁ COM 15 RR 40%
L [ CUL 5 IRR 60%

Armadura:  Ropa gruesa (Prot. 1)

Armas: Cuchillo 45% (1D6}

Competencias: Elocuencia 65%, Esquivar 40%, Robar
50%

Samuel ben Garuda, judio

FUE 05

i Altura 145m
AGl 10 Peso 45kg
HAB 15  Apariencia 12 {Normal)
RES 10 Edad 34 afios
PER 12
COM 5 RR 80%
CUL 20 IRR 920%

Armadura:
Armas:
Competencias: Primeros auxilios 75%, Medicina 65%,
Psicologia 55%, Con. magico 50%

Hechizos: Carece

Poderes especiales: Carece

Ropa gruesa (Prot. 1)
Daga 40% (2D3+1D4)

Alguaciles de Bolafios

= RUE 19 Altua 170m
AGl 15 Peso 60kg
HAB 14 Aypariencia 12 {Normal)
RES 15  Edad Variable
PER 10

£ COM 10 RR 50%
S CUL 10 IRR 50%

Armadura: Peto de cuero (Prot, 9)

Armas: Lanza 45% (1D0o+1D4)
Ballesta 35% (1D10)
Daga 40% (2D3)

Competencias: Escuchar 30%, Otear 35% Psicologia 25%

Gentes de Bolanos

FUE 10  Altura Variable
AGl 12 Peso Vartable
HAB 10  Apariencia Variable
RES 12  Edad Variable
PER 10

COM 10 RR 50%
CUL 10 IRR 50%

Armadura:  Ropa gruesa (prot. 1)
Armas: Cuchillo 35% (1D6)
Garrote 40% (1D6)

Aperos de labranza 40% (1D4+1)

Competencias: Con. animal 45%, Con. vegetal 65%,
Esquivar 40%

Miembros de la orden de Calatrava

FUE 15  Altura 180m

AGl 15  Peso 70kg

HAB 15  Apariencia 14 (Normal)
RES 15 Edad 21 afos
PER 10

COM 10 RR 80%
CUL 15 IRR 20%

Armadura:
Armas:

Cota de malla (Prot, 5)

Espada 65% (1D8+1D4+1)

Lanza (a caballo) (2D6+1D4)

Pelea 25%

Competencias: Cabalgar 60%, Esquivar 40%, Teologia 50%
Poderes especiales: Absolucion.

Rodrigo, “el sonriente”

FUE 20 Altura 172m

AGl 10 Peso 60 kg

HAB 15  Apariencia 18 (Alractivo)
RES 20 Edad 39 afos

PER 10
COM 20 RR 75%
CUL 5 IRR 959

Armadura:  Peto con refuerzos (prot. 3)
Casco (prot. 2)
Armas: Guisarme 75% (1D8+1D6+1)

(1D6+1D4)
Competencias:Elocuencia 65%, Leyendas 65%,
Tortura 90%

Blai
FUE 20 Altwa 175m
AGl 15 Peso 80 kg
HAB 10  Apariencia 2 {Repugnante)
RES 920 Edad 28 afios

PER 10
| COM 5 RR 65%
i CUL_ 10 IRR  35%

Armadura:  Cota de Malla {prot. 5)
Casco (prot. 2)

Armas: Hacha de combate 65%
(1D10+1D6+1D4)

Cuchillo 40% (1D6+1D4)
Competencias: Esquivar 45%, Pelea 60%




! Marimpena

10 Altura 180m e FZUE 32 Altug 180m
10 Peso 70kg AGl 12 Peso 70kg
HAB 10  Apariencia 12 (Normal} HAB 17  Apariencia 26 (Excepcional)
15 Edad 30 arios RES 20 Edad 30 afios
20

COM 15 RR 85%
CUL 20 IRR 15%

PER 15
COM 20 RR 0%
CUL 5 IRR 1750

Armadura: Ropa gruesa {prot. 1)

: Armas: Maza pequefia 65% (1D8—1)
Competencias: Conocimiento magico 65%, Elocuencia
60%, Teologia 90%

Poderes especiales:Absolucion, Bendicion, Consagra-
cion, Votos de castidad, cruzada y ayuno.

Cosme

. Armadura: Piel gruesa (prot, 9)
i Armas: Pelea 95% (4D6+1D3)

FUE 10  Altura 176 m

= AGL 15 Peso 70kg

S HAB 920 Apariencia 12 {Normal)
RES 15 Edad 26 afios

: PER 90

Ik COM 5 RR  45%
- CUL 10 IRR 55%

Armadura: Peto de cuero (Prot. 2)
Casco (Prot. 9)

Armas: Ballesta 85% (1D10+1D6)
Espada corta 50% (2D6)

Competencias: Escuchar 65%, Esquivar 45%, Otear 75%
Hechizos: Carece
Poderes especiales: Carece

Martinicos

2 FUE 8  Allura 1°20m
; AGl 15  Pesa 35kg

HAB 15  Apariencia 20 (Excepcional)
¢t RES 10 Edad -

: PER 99

{ COM 15 RR 0%

: CUL 10 IRR 150%

Armadura: Carece

Armas: Estilete 45% (1D4+1D3+1)
Competencias: Correr 75%, Discrecion 65%, Esquivar
80%, Leyendas 75%

Hechizos: Corrosion del metal, Parélisis, Dominacién,
Mal de Ojo, Vientos

Poderes especiales: Infravision, Invisibilidad, Metamor-
fosis, Volar

Elpha
; N i FUE 28 Tamafio 12m
23 Peso -
0,
38 Apariencia -
15  Edad -

20 RR 0%
21 IRR 150%

Armadura: Escamas (prot. 9)
Armas: Mordisco 65% (2D6+3)

Envolver con los anillos

de su cuerpo, 60%. (3D06)
Competencias:Discrecién 40%, Elocuencia 99%,
Leyendas 75%
Hechizos:Deteccién de hechizos, Atraccién sexual,
Dominacién, Furia, Proteccion mdgica, Conmocién
Maldicion del hierro.
Poderes especiales:Hipnotizar con la voz.

.

Competencias: Elocuencia 80%, Seduecion 95%
Hechizos: Carece

Poderes especiales: Carece

Teraphim
R V - Tamario Variable
AGH -~
. HAB - Apariencia -
* RES 35 Edad -
PER 95

COM 5 RR 0%
CUL 90 IRR 75%

Armadura: Carece
Armas: Carece
Competencias: Psicologia 80%
Hechizos: Carece

Poderes especiales: Explosién

‘Aquello”

E - Tamafio -
AGl -

HAB - Apariencia -
RES 50 Edad .
PER 30

COM - RR 0%

CUL - IRR  145%

Armadura: Carece

Armas: Tentaculos 65% (ver Pod. especiales)
Competencias: Carece

Hechizos:Invulnerabilidad, Inmovilizacién, Explosion.
Poderes especiales: La cosa puede generar 1D3
tentéculos por tumo que surgen de sumasa y que pueden
alcanzar una distancia de hasta cinco metros, De atrapar a
alguien, pueden intentar inmovilizarlo seg(in las reglas
del manual. Cada tentaculo tiene Fuerza 15, y puede ser
cortado de un tajo (Resistencia 5).



Apéndices:

La torre-prision de Bolaiios

» Planta bajz

La puerta (1) es recia y se puede atrancar desde dentro.
Sin embargo, los dos alguaciles no se sienten amenaza-
dos y la dejan siempre abierta, Un brasero en un
rincén y una mesa con un par de bancos (2) son el
Unico mobiliario. Unas escaleras suben al piso superior
{3) y otras bajan al sotano (4).

»  Primer piso

Forma una balconada (5) desde la que se puede
defender perfectamente la entrada de la torre. En ¢l hay
otro brasero, un montén de paja donde duermen los
guardias, una pequena armeria con dos lanzas cortas,
una espada, una ballesta y veinte pivotes y algunas
cajas de madera que antes contenian provisiones, asi
como una barrica de agua medio vacia (6). Una
escalera conduce a la terraza de la torre (7)

» Soétano

Un lugar himedo y maloliente (8). Hay varias cadenas
sujetas a la pared, para encadenar a los presos, que no
pueden moverse y se hacen sus necesidades encima. El
judio es, de momento, el Unico cautivo. En un rincén
hay un cepo para los pies, que se usa para presos
especialmente peligrosos.

Mapa de la Torre prision de Bolafios

Planta Baja

Primer piso

Soétano

1. Puerta de entrada.

2. Una mesa y un par de bancos.
3, Escaleras al piso superior.

4. Escaleras al sotano.

5. Balconada.

6. Barrica de agua medio vacia.

7. Escalera a la terraza.

8. Sotano himedo y maloliente.

ftustracion: Pedro Garcia

La cueva de Montesinos segin £/ Quijote
(extractos de los capitulos XXII y XXil¥)
Pidié don Quijole al diestro licenciado le diese un guia
que le encaminase a la cueva de Montesinos, porque fenia
gran deseo de enfrar en ella y ver a ojos vistas si eran ver-
daderas las maravillas que de ella se decian por todos ague-
llos contornos. /[.../ (e dijeron a don Qluijote) que si llevaba
determinado entrar en ella, era menester proverse de sogas,
para atarse y descolgarse en su profundidad. Don Quuijote
dijo que, aungue llegase al abismo, habia de ver donde pa-
raba, y asi, compraron casi cien brazadas de soga, y otro
dia, a las dos de la tarde, Hegaron a la cueva, cuya boca es
espaciosa y ancha; pero llena de cambroneras y cabrahigos
de zarzas y malezas, tan espesas e intrincadas, que de todo
en todo ciegan y cubren /.7 comenzo a demibar y cortar
de aquellas malezas que a la boca de la cueva estaban, por
cuyo ruido y estruendo salieron por ella una infinidad de
grandisimos cuervos y grajos, fan espesos y con tanta prisa
que dieron con don Quijote en el suelo /..Jy viendo que
no salian mas cuervos ni otras aves noctumas /.../se dejd
calar al fondo de la caverna espantosa /.../lba don Quijote
dando veoces que le diesen soga, y mds soga, y ellos sela
daban poco a poco; y cuando las voces, que acanaladas por
la cueva salian, dejaron de ofrse, ya ellos tenfan descolga-
das las cien brazas de soga, y fueron de parecer de volvera
subir a don Quijote, pues no le podian dar mas cuerda.
Con todo eso, se detuvieron como media hora, al cabo del
cual espacio volvieron a recoger la soga /.../no respondia
palabra don Quijote, y sacandole del todo, vieron que traia
cerrados los ojos, con muestras de estar dormido Z../al
cabo de un buen espacio volvid en st /.7 Suplicdronle les
diese a entender lo que en aguel infierno habia visto.
—sInfierno le llamdis! ~dijo don Quijote-. Pues no le laméis
ast, porque no lo merece, como luego veréis: [...]
~A\ obra de doce o catorce estados de la profundidad desta
mazmorra, a la derecha mano, se hace una concavidad y
espacio capaz de poder caber en ella un gran cairo con sus
mulas. Entrale una pequefia luz por unos resquicios o agu-
jeros, que lejos le responde, abiertas en la superficie de la
tierra. En esta concavidad y espacio vi yo a tiempo, cuando
ya iba cansado y mohino de verme, pendiente y colgado
de la soga /.../de repente y sin procurarlo me asalté un
suefio profundisimo, y cuando menos lo pensaba, sin saber
como ni cdmo no, desperté dél y me hallé en la mitad del
més bello, ameno y deleitoso prado £..7 Ofreciéseme lue-
g0 a la vista un real y suntuoso palacio o alcézar, cuyos
muros y paredes parecian de transparente y claro cristal fa-
bricados, del cual abriéndose dos grandes puertas, vi que
por ellas salia y hacia mi se venia un venerable anciano
f...]. Apenas me dijo que era Montesinos /../me metié
en el cristalino palacio, donde en una sala baja, fresquisima
sobremodo y toda de alabastro, estaba un sepulcro de mar-
mol, sobre el cual vi un caballero tendido de largo a largo
[...J Este es mi amigo Durandarte /.../ Oyéronse en esto
grandes alaridos y Hantos, acompafiados de profundos ge-
midos y angustiados sollozos, volvi la cabeza, y vi por las
paredes de cristal que por otra sala pasaba una procesion de
dos hileras de hermosisimas doncellas, todas vestidas de
luto /.../ Al cabo y al fin venia una sefiora [../traia en las
manos un lienzo delgado y entre &l, a lo que pude divisar,
un corazén /...Jy {me dijo) que no me maravillase desto,
porque alli estaban muchas otras sefioras de los pasados y
presentes siglos, encantadas en diferentes y estrafias figu-
ras/...] -Creo —respondio Sancho— gue aguel Merlin o los
encantadores que encantaron a toda la chusma gue vuestia
merced dice que ha visto y comunicado alld abajo, le enca-
Jaron en el magin o la memoria toda ésa mdquing que 1n0s
ha contado, y fodo aquello gue por conlar le queda...
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Montesinos en el romancerc castellano
(nota de Menéndez Pidal en La antologia de

prosistas espaiioles)

Montesinos es un héroe peculiar de nuestros romances;
a pesar de pertenecer a la leyenda de Carlomagno, no
es conocido este personaje en la literatura francesa.
Habiendo sido su padre acusado falsamente por-
Tomillas al Emperador, fue arrojado al destierro: alli
nace el héroe en un monte despoblado, lo que le valio
el nombre de Montesinos y, ya crecido, marché a

Paris y matb al traidor Tomillas.

Otros romances nos dan a conocer a Montesinos como

primo y grande amigo de Durandarte. Este

Durandarte, lo mismo que su amigo Montesinos, es

parto de la musa castellana, desconocido en la literatu-
ra carolingia francesa; su origen es muy si
nombre de Durandarte se aplicaba antiguamente a la
espada de Roldan (pues las espadas de los caballeros
llevaban nombres propios, como las do
Colada y Tizona); pero un poeta vulgar castellano,
poco enterado de esto, tomé el nombre como de

persona y fantased sobre ¢l 1a historia de un héroe,
suponiéndoie muerto tam

lo lleve a su seiora Oriana, cuyo era.

La Guisarme, dos armas €n una

Este arma es descendiente directa del hacha de mango
largo sajona, también llamada “hacha-pica” ya que,
ademas de contar con un mango
m de largo, estaba rematada por una hoja de lanza. Es
pues un antepasado de la alabarda. Solamente asi se
explica que las tropas de infanterfa de Harald pudieran
hacer frente a los normandos de Guillermo

caballeria) en Hastings.

Una variante acortada de este arma se uso.posteriormente
en tierras galesas, donde era conocida como gesa 0 gaesa.
El arma cruzé el canal, convirtiéndose en “la gaesa arma’,
la guisarme bretona. Es basicamente un hacha de mano a
1a que se le ha aftadido en su extremo superior una hoja

de cuchillo. Puede pues tanto cortar como a
términos de juego, el sentido préctico de esta arma se
revela cuando, en el caso de entrar en melé, puede ser
usada como cuchillo, (arma de tipo 1, y por lo tanto

vélida para este tipo de distancia de combate).

14 siempre de tipo 2.

. Hacha o ‘cuchillo - ;
na hoja u otra

Arma:i y
Caracteristica:

(segln se.useu
Guisarme .

‘Fuerza (Hacha)
Habilid

ad (Cuchilio

)

ngular; el

s del Cid,

bién en Roncesvalles, como
Roldan, supo adornar su invencién con el sangriento
legado que Durandarte hace al morir, lo cual dio al
asunto una excepcional fama y popularidad; quiza se
inspiré en el Amadis, quien al verse en un peligro
encarga a su escudero que si muere le saque el corazén y

de madera de casi 1

(sobre todo

cuchillar. En

Para todos los demads efectos este arma se considera-

Bestiario castellano-manchego

Elpha (c elfa)

i

95/30  Tamaiio 12m
90/95

HAB  5/10 Apariencia -
35/40 Edad -
15/20

y COM 15/20 RR 0%

A8 cuL 20795 IRR 150 %

Armadura: Escamas (prot. 2)
Armas: Mordisco 45% (2D6+3)
Envolver con los anillos de su cuerpo,
00% (en melé). Si su victima no
consigue liberarse usando las reglas de
Inmovilizar & \er la pdg. 65 del manual
sufre 3D6 puntos de dafio por asalto
(automatico), ignorando la armadura
excepto las armaduras de placas.
Competencias: Discrecion 40%, Elocuencia 99%,
Leyendas 75%
Hechizos: Puede conocer hasta diez hechizos, no importa
de qué nivel ni clase.
Poderes especiales: Hipnotizar con la voz. Sila elpha
pasa una firada de Elocuencia, y su victima no pasaa su
vez otra de RR (con un malus de 50% debido a la alta
lracionalidad de la criatura) se acercara confiadamente
hasta la elpha, y se dejara envolver por sus anillos sin
oponer resistencia. Hacer que la elpha deje de hablar, dar
un fuerte grito o que la victima saque un critico en RR
{puede hacer uno por asalto) rompe el encanto.

Nota: Se dice en tierras de Soria {y hasta se cuenta en el
Cantar de Mio Cid) que hace mucho existia un reino
llamado Griza, cuyos impios moradores adoraban a una
demoniaca diosa viviente mitad mujer, mitad serpiente,
personificacion de la lujuria y el vicio.

Un misterioso héroe llamado Alamos, en el que algunos
han querido ver al propio Hércules, vencid a la bestia
encerrandola en las entrafias de la tierra. Dicen que el
monstruo, vastago sin duda de Ganga Gramma < ver
Astaroth en el Manual, pag. 133 alin esta vivo.

Las leyendas sobre mujeres serpiente abundan, asi que es
posible que no se trafe de una sola Unica criatura, sino que
sean muchas.

La elpha tiene el aspecto de una mujer bellisima, de
largos cabellos negros, ojos almendrados y labios gruesos
y Tojos como una herida abierta. A partir de la cintura,
o obstante, su cuerpo es el de una serpiente gigante {lo
que le quita muchos atractivos, la verdad).

Su voz es dulce y melodiosa, una caricia para quienes la
oyen, y alli reside su mayor poder pues, bajo el influjo de
su voz, sus victimas avanzan confiadamente hacia la
criatura, que los envuelve con su Cuerpo de serpiente para
devorarlos vivos, Pero su mayor poder es también su
punto débil: aburrida en su perpetuo encierro bajo tierra,
la parte femenina de la elpha es curiosa y cogueta.

“Tres tiradas seguidas de Seduccion o de Elocuencia (o una
buena interpretacion del jugador, a juicio del Dj) pueden
hacer que deje marchar a sus victimas sin hacerles dafio.




Marimpena

© RE 30/35 Allura 780m

AGl 10715 Peso 70kg

HAB 15/20 Apariencia 26 (Excepcional)
RES  15/90 LEdad 30 afios

. PER  10/15

COM 15/20 RR 0 %

CUL 5/10 IRR 175%

Armadura:  Piel gruesa (prot. 2)

Armas: Pelea 95% (4D6+1D3)
Competencias: Elocuencia 80%, Seduccion 95%
Hechizos: Carece

Poderes especiales: Carece

Nota: Segin las leyendas, asi se llaman las muchachas
que, enfermas de mal de amores, son seducidas por las
promesas del diablo Surgat, convirtiéndose al morir en
piedra durante el dia y en seres diabélicos durante la
noche. Su apariencia es la de mujeres bellisimas, que
enamoran a los hombres atrayéndolos a lugares
apartados, donde los incitan a copular con ellas.

En mitad del acto los abrazan con tal fuerza que les
rompen los huesos, por lo que los desgraciados
perecen en pecado y sin confesion, yendo su alma
derechita al Infierno,

Martlmco (o martinito)

. RUE 5/10  Altura 120m

AGl 10715 Pesp 35kg

HAB 15/20  Apariencia 26 (Excepcional)
RES 5/10  Edad ~

| PER  920/95

i COM 15/20 RR 0%

: CUL  10/15 IRR 150%

Armadura:  Carece

Armas: Estilete 45% (1D4+1D3+-1)
Competencias: Correr 75%, Discrecion 65%, Esquivar
80%, Leyendas 75%

Hechizos: Pueden conocer hechizos sencillos (hasta
tercer nivel).

Poderes especiales: Invisibilidad, Metamorfosis, VVolar.
(similares a los hechizos del mismo nombre, salvo que en
la criatura funcionan siempre de manera automatica, sin
necesidad de pronunciar conjuros ni hacer tiradas).
Infravision: los martinicos pueden ver perfectamente,
como si tal cosa, en la més absoluta de las oscuridades.

Nota: Duende manchego, de carécter travieso y bromista
como ofros miembros de su especie, pariente cercano,
con toda seguridad, del duende martin andaluz = \er.A/
Andalus, suplemento de préxima aparicion. Gusta de la
compaiia de los nifios {a los que se aparece en secreto
para jugar con ellos) y, como el etxajaun vasco, el frasno
gallego o el diablot catalan, prefiere vivir cerca de los
humanos que no en la soledad de los bosques, a no ser
que esté al servicio de alguna criatura poderosa.

Un martinico tiene el tamaiio y complexién aproxima-
da de un nifio de diez afios, la piel de un tono verdoso,
los dientes quebrados, largos y amarillentos y la nariz
grande y cubierta de verrugas,

Cubre su no muy agraciado cuerpo con una ttnica larga
con capucha, de color pardo terroso, que recuerda el
habito de los capuchinos. De todos modos, pocos son los
que lo han visto, pues prefiere mantenerse invisible.

Mora (encantada)

Cuentan las leyendas que, durante la mal llamada
Reconquista y para detener el avance cristiano,
muchos caudillos moros, todos ellos poderosos
hechiceros, no vacilaron en embrujar a sus hijas
para que frenaran el avance del enemigo, sembran-
do la confusién entre sus filas o simplemente para
que se quedaran custodiando los tesoros que no se
podian llevar consigo. Por eso en la geografia
castellana abundan los lugares prohibidos y miste-
110505, ya sean ruinas de fortificaciones moras,
cuevas donde escondieron sus tesoros o simplemen-
te fuentes estratégicamente situadas, donde por
fuerza han de beber los viajeros. Y las moras atn
estan ahi, excitando la codicia de los avariciosos, la
lujuria de los solitarios o, simplemente, la curiosi-
dad de los incautos, conduciéndolos siempre hasta
un destino horrible, en el que ademas de la vida
puede ser que pierdan el alma...

Las moras encantadas (carecen de caracteristicas)

FUVE — Altura —
AGl  —  Peso -
HAB — Apariencia -
RES —
PER -
COM — RR 0%
CUL — [RR 150%
Armadura: Carece
Armas: Carece

Competencias: Variables
Hechizos: Especial

Poderes especiales: Dentro del recinto en el que
estan hechizadas, las moras encantadas son virtualmen-
te invencibles e inmortales, modificando la realidad a
su conveniencia: aquél que sea atraido a su interior
tendré visiones y sentira sensaciones que para él serdn
reales... y que pueden llegar a matarlo.

ota del autor: Para’entendernos y aunque
.rompamos la poesia de la descripcién, actian
ien el mas puro estilo de Ffreddy Krugger, aunque:
: ﬁ‘quizé con ‘un poco més de clasé),

) La naturaleza del entorno varia segin el capri-
ho de.Ja mora‘en cuestion, aunque muchas
eces suelen recrear un. amblente de fantasm

oriental (S|m1[ar a los cuentos de. Las mlly una

:ﬂ.noches) No obstante, la victima de la Mora

:'~t|ene una oportumdad de vencer: todas ellas

“‘tienen un __punto cjlebll, _que_puede matarlas.

oi'fhal ente se: trata de reallzar determmada

ccidn, dentro de su fantasia, “que dlsuelve u
;"poder y ‘conduce :su alma al Infierno, A veces
‘ibasta con ‘encontrarlas para ‘darles un: beso

ternal, otras-pronunciar determinadas =
alabras, desenterrar.sus huesos o lanzarlés un
echizo de Expulsmn o.un ritual de Exorc:smo
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En las sombras

“La imprecacion actua sobre el hombre como un
demonio malvado.
La voz que grita existe sobre él.
Lavoz maléfica existe sobre él.
La imprecacion maliciosa es el origen de la
enfermedad.
La imprecacion maléfica ahoga a este hombre
como a un cordero.
Su dios produce la herida en su cuerpo
Su diosa impone en él la angustia
jLavoz que grita, semejante ala de la hiena, le
subyuga y le domina!”

—Conjuro asirio.

traerdn’ erlas consecueh 1a

Introduccion para el Director de juego
“H judio se sirvié un fénico con mano temblorosa y
bebié con avidez. Luego se recostd en ¢f sillon. Se
encontraba débil, Hacia un tiempo que lo estaba, desde
que esos perros fandticos entraran en su cdrcel mdgica y
liberaran las almas que eran la fuente de su poder. Pero se
vengaria. Lo estaba haciendo ya...

Alz6 eon brusquedad la cabeza. «Flla» estaba alli, burlona,
con un frasco en la mano. Un frasco gue él conocia bien...
-Qué haces con esto? j[Déjale donde estaba/

~iEs aqui donde estd, mi seffor! jAqui guardas tu alma?
jiEs ésta el agua gue, si se derramara, acabaria con tu vida?
H judio intenté levantarse. Apenas oyé pronunciar el
hechizo. Las llamas rugieron y lo rodearon. Y ella rio, ri¢
como solamente rien los espiritus del Infierno, mientras
derramaba el liquido af suelo, Enfonces oy que venia el
guardidn y; lanzando una maldicion, tuvo que huir..

Y el cuerpo carbonizado del judio sonrié...”

Introduccion para los jugadores
Urena, Febrero de 1354

‘Mal ha comenzado el ario para el joven rey Pedro,
pues el anterior mal fermind. Al Sanio Padre
fnocencio VI no le gusié que ¢l rey abandonara a su
esposa legitima, Blanca de Borbon, a los fres dias de /a
boda, ni gue la hiciera encerrar en Arévalo, para mejor
solazarse con su amante, Maria de Padilla. Pero la
gota que rebosé la copa ya colmada fue el presionar a
los obispos de Avila y Salamanca para que declararan
nulo su malrimonio y poder casarse con su Gltimo
capricho, doria Juana de Castro. Pedro fue excomulga-
do y sus hermanos bastardos se declararon en rebeldia
conlfra él. Se prepara la guerra.

Las tltimas nuevas son que el rey Pedro, que iba a
parlamentar con sus hermanos en la plaza fuerte de Toro,
ha sido hecho prisionero alli, O al menos, eso es lo gue se
cuenta al amor de la lumibre y ante las jarras de vino y lo
que ayen los Pjs en la Posada del Molinero’,

Prologo:
Rencores ardientes...

Como bien sabe ¢l que sabe ver, la Posada del Molinero
de Urefia es mucho mas de lo que parece a primera vista.
Pues, en el tosco dibujo que hay en su puerta, las aspas
del molino son también las aspas de la cruz de la Vera
Lucis, Llegar alli y hacer ante Anton, el duefio, uno de
los simbolos secretos de la orden equivale a conseguir
inmediatamente refugio, ayuda y proteccion, Toda un ala
de la posada estd reservada para estos clientes “especiales”,
que descansan entre mision y mision, estan de paso o
simplemente han sido convocados alli para recibir
ordenes en un lugar seguro.

Y aqui Hevan casi una semana los Pjs, sin demasiado
mas que hacer salvo contar batallitas con otros frateres,
ejercitarse con las armas, estudiar, holgazanear y
degustar el janefe (potaje de carnero o cabrito en adobo
de tocino y cebolla con salsa agridulce} que tan al
punto hace Anton. Estén ya hartos de soportar las
bravatas de otro grupo de frdteres que no paran de
hablar de su Gltima mision, en la que se “calzaron”

“ellos solos a toda una secta de adoradores del Diablo

que asaba vivas a sus victimas, asi que recibiran con
alivio a don Bernardo (ver 7emor de Dios en Aventu-
ras auxiliares), el delegado del Pafer Burgur.

“Como ya sabéis, los parfidarios de los bastardos de
Alfonso llaman a los seguidores del joven Pedro
cemperegiladoss, pues dicen que no es hijo del rey;
sino de un judio llamado Pero Gil... Bien pudiera ser; que
no seria el primer ilegitimo que lleva corona, y bien poco
caso le hacia Alfonso a la reina Maria de Portugal... Pero
eso a la Fraternifas nos importa bien poco.
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INos importa bastante mds que el fal Pero Gil existe
realmente, aunque pocos lo saben, y se dice que tiene
hechizade al rey: Pedro estd prisionero en Toro, asi que
nuestro judio estd sin proteccion.

Uho de los nuestros, un conocido vuestro llamado Jacob, Jo
ha localizado en la aljaima de Toledo, escondido por su
sicario, Samuel Levi, Jacob os espera en Talavera y os
introducird en la juderia. Ya sabéis lo que hay que hacer,..."

Bernardo hubiera seguido hablando, pero un rosario de
gritos de rabia, dolor y terror procedentes del piso de
abajo lo interrumpen. Si alguno de los Pjs se asoma a
mirar, verd que la puerta de enfrada de la sala principal
destrozada, la estancia (y los que en ella estaban) estan
envueltos en llamas... y en medio de ellas hay una
criatura con cuerpo de serpiente, de varios metros de
altura, y tres cabezas ~una de serpiente, otra de hombre y
la tercera de gato- que se balancea al parecer muy
satisfecha de si misma.

Una tirada de Conocimiento mégico o reconocera como
Haborimo, el lugarteniente de Frimost, demonio del
fuego y de la discordia. Parece ser que esta ajustando
cuentas con los frateres que lo dejaron sin adoradores... y
ya puestos, también a todo aquél que se le ponga por
delante, En un principio ha venido solo, que un pufiado
de fanéticos poca cosa son para él, pero si las cosas se
tuercen puede invocar sin problemas a una docenita de
igneos que le echen una mano (o una llamarada).

os Pjs tienen varias opciones L
:+Por -supuesto (siempre las -tienen). :Lanzarse a una
“icarga suicida junto .con varios frateres {y posible-
..mente morir abrasados), atrincherarse en el piso
“superior con el resto de los. frateres (y seguramen-
. te también morir abrasados), intentar frenar'a-

‘Haborimo con una Confrontacién (ver Los
poderes.de la Fe ‘en Ultreya) .aunque con los 400
‘puntos de IRR 'de Haborimo lo tienen un poco
“Crudo), intentar huir descolgandose por alguna
entana (una-actitud poco valiente, pero bastante
rdctica) o bien invocar la’ayuda del arcangel
Rafael con una tirada de RR. ‘

i"se consigue .esta Gltima invocacién, de la
; ona'donde"las_jllamas estén mds altas.aparece-
&.un muchdcho. més bien bajito, rubio, vestido
una tdnica inmaculadamente -blanca y ‘con.
ls‘.pafjési e.alas.a .la’es‘palda.} Sonreird amplia
ente y ‘mirando ‘a‘Habotimo le dird:-- =
{ tuyo si que ‘es un recibimiento célido!".

Por toda respuesta, el demonio le enviard un par de bolas de
fuego, que el arcingel haré rebotar (tirada de Suerte con un
bonus de +50% para que unano de a alguien del grupo que
se [o esté mirando, dafio 4D6), mientras dice:

‘Creo que voy a enfriarte los dnimos”..

Y, a continuacién, se enfrentara espectacularmente al
demonio en el mas puro estilo manga japonés {Bola de
Dragon, para entendernos), haciéndolo huir... y
arrasando la posada hasta los cimientos mientras tanto
y & los tontos que se queden en ella.

Por fortuna, Rafael trae la calma y la serenidad, asi que
los fréteres supervivientes tendran la cabeza lo bastante
clara como para organizar la huid... la retirada tactica.

Sea como fuere, me temo que el pobre Antén tendré que
reconstruir su posada (suponiendo que salga vivo de ésta),
Bernardo desaparecera en la confusion (jun hechizo de
Teletransportacion! ;O de Inmunidad al fuego?) dejando a
los Pjs con las preguntas que quisieran hacerle,

Y la mds importante que se les puede ocurrir es: jpor qué
les encargan a ellos el trabajo, y lo hace el Pater Burgui,
cuando en Toledo hay otro Péter (Joaquin de Iriarte, con
el que ya han trabajado los Pjs) que podria encargérselo a
sus hombres directamente!

Primera parte:
Entre cristianos

Una santa con demasiada buena salud
Més 0 menos chamuscados, los Pjs se ponen en marcha
rumbo a Toledo. Los primeros dias de viaje transcurren
sin novedad, aunque aqui y alld se respiran las tensiones
propias de una guerra civil més que probable: los
campesinos miran con recelo {cuando no huyen directa-
mente) ante un grupo de hombres armados... Y muchas
son las pequefias bandas de éstos que recorren, arriba y
abajo, el pats. Las familias nobles estdn reuniendo a sus
huestes, organizandose y tomando partido. Con todo, el
grupo no tendré problemas graves, ni siquiera cuando se
crucen con un judio, su sobrina y su escolta armada .

Nota del autor: un guifio sin relevancia para:
los “veteranos” ‘de la primera etapa. Se'trata;
por supuesto de “lsaac” ~Samuel- Levi,“que

va_a liberar a Pedro con laayuda de un grupo
~'de Pjs en el médulo -Rescatar a un rey. (publi--
-cado .en-Lilith €n 1991},

Al hacer un alto en una posada en Arévalo, los Pjs serén
abordados por un fraile de gran papada y amplia barriga,
que se presentara como fray Agustin. Sus hébitos pardos
y la capa blanca lo identificaran, a cualquiera que pase
una tirada de Teologia (con un bonus de +25% si se es
cristiano), como un miembro de la orden carmelita.

Segin c6mo sea el aspecto bajo el que viajen los Pjs
(miembros de alguna orden militar, un noble o eclesiasti-
€0 con su séquito o simplemente un grupo de hombres de
armas) les suplicard o les contratara para que acompatien
a varios hermanos y a ¢l hasta Avila, argumentando que
corren tiempos turbios y que en los caminos hay de todo,
hasta grupos de sin Dios capaces de cometer la blasfemia
de atentar contra un grupo de pobres monjes desarmados
¥y una piadosa mujer... A la que, por cierto, habria que ir
a recoger a la salida de misa.

Lo que hay "es lo que hay" y lo que hay no siempre es todo
lo que se dice. Fray Agustin y sus tres compafieros piensan
viajar a Awila, cierto, pero acompaando a Ursula de
Montalvo, una piadosa vecina de Arévalo con fama de
santa. Tanta fama tiene entre las gentes, que sus parientes ya
se frotaban las manos pensando en el buen negocio que iban
a hacer a su muerte, comerciando con sus reliquias.

Al llegar los carmelitas y convencerla que es mejor que
pase sus Ultimos dias rezando en una confortable celda del
monasterio de la Encarnacion, se les ha fastidiado el
negocio, lo que no les hace ninguna gracia...
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Los Pjs se enterardn de lo anterior segun las preguntas
que hagan y lo retincentes que sean a la hora de
obedecer las drdenes de los ciérigos.

El plan de éstos es practicamente secuestrarla a la salida de
la iglesia de San Salvador, ignorando las profestas de su
acompafante, (una sobrina bastante oronda y fortachona
ella, que es capaz de agarrar lo primero que tenga a mano
y liarse a sopapos mientras chilla como una posesa algo
asi como “socorro a una pobre doncella indefensa’) meter
a la santa en un carruaje que tienen preparado y partir
rumbo a Avila. La famllla Montalvo no se resignard a
perder su “inversion”, asi que un buen grupo partird en
persecucion de los frailes (que por los caminos de la época
y con carro, no se puede ir muy deprisa). Y estan decididos,
sino pueden llevérsela viva, a llevérsela muerta, queal finy
al cabo, lo que les interesa son sus reliquias...

La tal Ursula es la tipica anciana venerable y bondado-
sa, pero con la cabeza ya mas en el otro mundo que en
éste. Vamos, con lo que hoy en dia se diagnosticaria
como demencia senil, todo el rato sonriendo, diciendo
“iqué chico mds mono!' y cosas asi, cuando no se pone
a rezar el rosario o se queda dormida. Por cierto, fiene
un cierto problema en las tripas... que le hacen solfarse
ventosidades pestilentes cuando menos se lo espera uno
{viajar con ella dentro del carruaje puede ser una
auténtica tortura). Se dejara llevar aqui y alld como si
fuera un paquete, sin perder la sonrisa en ninglm
momento y con esa sonrisa se dejara matar, sin hacer
tampoco nada para evitarlo. (Vamos, como la malo-
grada "abuela de la fabada”, si me entienden...).

A los Pjs y.a su conciencia queda decidir qué hacen con
ella. Si se portan bien con ella, {y por “portarse bien” se
entiende dejarla sana y salva en algtn lugar donde pueda
vivir en paz sus Gltimos afios) mirara al Pj que mejor se
haya portado con ella y le daré un sencillo crucifijode
madera, diciendo las tnicas palabras cuerdas que le oirdn
los Pjs: “ Toma, buen mozo, para que fe defiendas del
requemnado’. No daré mas explicaciones. (Quiza los
jugadores piensen que se refiere al demonio, que al finy
al cabo esta en el infierno, y alli bien que ardera).

"Nota del autor: ‘Cortando .de raiz las exclamacio-
“nies ‘sobre-“cémo ‘me paso” una anécdota muy
‘parecida sucedlo én la Italia medleval {no.me
hagdis entrar en detalles iporque:la.verdad es que
no me; acuerdc) en la ‘que los vecinos ‘de un .
"pueblo lincharon .al milagrero local cuando este ’
“decid 6 1rse a vivir:a otro lugar.: Sus reliquias (es :
f‘decm sus huesos) fueron ve,ndldos,q buen ‘precio.

Y no 'se me escandalicen, q'u"e a Santa Teresa
Vpractlcamente la descuartizaron con el
ain callente

El grupo llegard a Talavera sin mds contratiempos y
mejor serd que se pongan comodos, pues Jacob ni esta
esperéandolos ni llegard nunca... Tarde o temprano, los
Pjs tendran que ir a buscarlo a Toledo,

La enfermedad del Pater Toleti

Una vez en Toledo, los Pjs se encontrardn con que las
puertas de la aljama, por las que ya es dificil, en
condiciones normales que pase un cristiano, estdn
cerradas como si de tiempo de Cuaresma se tratara.

Si preguntan a las gentes y pasan una tirada de Elocuencia
o similar (segun la situacion) les dirdn que Gltimamente
corre por Toledo un fraile que, con sus ardientes prédicas
contra los judios, esta encrespando los &nimos de los
crédulos y de los violentos, de aquellos que no les
importarfa violar un par de judias, degollar a sus maridos
y saquear un poco los fesoros de los asesinos de Cristo.
Con todo, amigos poderosos ha de tener, pues en
circunstancias normales esto se resuelve con un impuesto
especial al merino de la ciudad por parte de los judios, a
cambio del cual los alguaciles detienen al predicador y le
enfrian los &nimos en una celda...

Tal y como estdn las cosas, lo mas logico es que el
grupo vaya a ver al Pafer Toleti, Joaquin de Iriarte,
para pedir ayuda en su misién. (Recuerda ademas, y
quizé seria interesante que los jugadores también lo
recordasen, que el de Iriarte fue su jefe hace algunos
afos, cuando las aventuras por la Mancha). Para verle
en su residencia, sin embargo, el grupo deberd pasar
por unas impresionantes medidas de seguridad.

Un grupo de guardias en la puerta les instard a que
dejen sus armas, para conducirles hasta un escriba que
les pedira sus nombres y hara que le expliquen qué
quieren exactamente del sefior de Iriarte. Tras anotarlo
todo cuidadosamente y ausentarse durante mds de
media hora, haré pasar al grupo hasta un tercer control,
una puerta guardada por media docena de fréteres con
las armas a punto y ante los que tendran que hacer los

signos de reconocimiento de la orden. S6lo entonces se -

les permitird el acceso.

Joaquin de Iriarte

Esta hundido en su lecho, bafiado en sudor y orines, y
ya no es ni la sombra del hombre que fue. Ha perdido
tanto peso que la piel le cuelga en bolsas de sus huesos,
casi no puede moverse de pura debilidad y su cuerpo,
cubierto de llagas purulentas, desprende ya la pestilen-

cia de los cadéveres. Junto a ¢él esta oiro viejo conocido

de los Pjs: Fray Tomas (el frater veterano de la aventu-
ra anterior). Serd Tomas el que explicara que hace ya
dos meses que empezd con esta extrafia enfermedad,
que le impide dormir pues al cerrar los ojos se ve
asaltado por terribles visiones, y ante la que los fisicos
se muestran impotentes. Y es que bien poco tiene de
enfermedad, y si mucho de brujeria... Pues todos los
sintomas apuntan a un hechizo de Maldicién. (=
ver Manual,_pdg. 99). Con una tirada de Conoci-
miento mégico se sabra que se trata de un hechizo
muy sencillo, pero de consecuencias mortales. Tam-
bién que, si es cierto que se trata de eso, a Joaquin le
quedan menos de tres semanas de vida.

Existe un remedio, lanzar un hechizo de Anulacion
de maldicion, pero para ello es necesaria la estatui-
lla sobre la que se ha lanzado el conjuro... Y

ademads, un frater antes se dejaria morir que permi-
tir que usaran sobre ¢l la magia... jNol




Fray Tomas

Seguird explicando que, puesto que se necesitan pelo o
recortes de ufias de la victima, se interrogd a los criados
que cuidan del aseo personal del de Iriarte. Finalmente
uno confesé (cuando le descoyuntaron los brazos) que un
judio le ofrecié oro a cambio de algunos mechones de
pelo de suamo, “para fabricar un amuletd, le dijo... Ese
judio era con total seguridad uno de los sicarios de Pero
Gil, el brujo judio que se esconde en la aljama. Pues el
judio tiene cuentas pendientes con el Pater Tolet;, ya que
las almas hechizadas en la cueva de Montesinos eran de
sus enemigos, y a buen seguro ¢l estaba detras de todo
ello, que desde la “visita” de los Pjs ha menguado mucho
su poder. Se estan reuniendo hombres y, mientras tanto,
fray Tomds esta soliviantando los 4nimos de las gentes,
que tampoco es tarea dificil, pues en tiempos dudosos
siempre es grato echarle las culpas a terceros.

Pronto se podra asaltar la juderia y en mitad del “escabe-
che” no seré dificil que un grupo de frateres se abran paso
hasta el refugio del brujo y lo degiiellen...

B Silos Pjs preguntan por Jacob, fray Tomas les dira
que, en efecto, el muchacho fue el que localizé al brujo.
Se le comunicaron los planes y se le dijo que se convirtie-
1a 0 que, al menos, huyera o se refugiara aqui, pero no qui-
se escucharles (parece ser que eso de entrara saco ¢n la alja-
ma no le pareci6 bien) y amenazé con enviar una paloma
mensajera al AMagister. Es evidente que los Pjs son [a conse-
cuencia de ese mensaje, pero con sensatez, iqué pueden ha-
cer! Si se enfrentan al Pafer Tolet; éste ordenara que los en-
carcelen hasta que haya pasado todo, si no hace que los eje-
cuten directamente, Que el homo no esta para bollos...

B Silos Pjs le insindan que ha tenido algo que ver en la
desaparicion de Jacob, dira con toda sinceridad que él no
ha dispuesto nada contra el muchacho, que aunque infiel,
es bueno de corazén, y esperaba convertirlo un dia de
estos... (Una tirada de Psicologia, con un bonus de +25%,
revelard que es absolutamente cierto lo que dice).

P Silos Pjs se niegan a secundar los planes de Joaquin,
se les dejard marchar, pero con la adverfencia de que

abandonen Toledo lo antes posible... Por su propia
i seguridad (y, de hecho, serén vigilados para ver qué
- hacen) No hay mas que decir,

Pasa a la segunda parte: La Aljama de Toledo.

Diog rogando
“tonel mazo danbo

B Sila conversacion se sale de fono y empiezan a

. amenazar o intentan agredir a Tomés o a Joaquin,

irrumpirdn en la sala los guardias, que reduciran al

. grupo {recordemos que estén desarmados) y los
. encerrardn en los sétanos hasta que todo pase.
. Siquieren, siempre se puede improvisar una fuga...

Pero supongamos que los Pjs aceptan o simulan aceptar la

situacion y se ofrecen a participar en los planes de Joaquin
|y Tomés. En ese caso, el Pater Toleti hard que el lider del
; grupo se acerque a ¢él y le susurrara al oido:

“Traed me al hechicero de fllescas... v hraédmelo vivo...”
En un aparte, fray Tomaés explicara que el hechicero en
cuestion vive apartado del mundo, en una vieja torre

. en las afueras del pueblo de Illescas. Corren muchos
| rumores sobre él y eso es bastante para sentenciarlo a

- muerte, Lo extrafio es que el Pater Toleti lo quiera

vivo... quizd tenga la tentacion de querer someterse a
un hechizo de Anulacién de maldicion que curara su
cuerpo, pero le hara perder el alma para siempre..,

i Asi que el sacerdote sugerird al grupo que tampoco

seria mala cosa que el brujo luchara hasta la muerte y
que fuera imposible capturarlo con vida...

P Sile preguntan sobre sus otros compaiieros, dira
que Blai muri6 el afio pasado, luchando contra una
Mandréagora que lo destrozé. Sobre Cosme, tras la
aventura de la cueva de Montesinos lo recluyeron en
un convento, pues su mente quedé muy afectada. Pero
huy6 meses atrés y nadie ha sabido dar con su paradero.

Hustracion: Enric Prat




Se dice del mago oscuro...

Esta aventura puede jugarse perfectamente
fuera de la campana, o bien integrada como
parte de otra, pues tampoco guarda relacién
directa con los hechos principales.

llescas estd a menos de una jornada de viaje de Toledo, es
tierra de olivos y vifiedos y, por lo tanto, el vino es bueno.
Silos Pjs quieren aprovechar esta circunstancia, siempre
pueden tomarse unos vinos en la posada y también invitar
a algunas rondas para enterarse de mas detalles sobre ese
brujo de la torre. Con todo, les costara bastante vino ly
alguna tirada de Elocuencia, Mando o Seduccion) que los
del lugar se animen a hablar de él. Si finalmente lo
consiguen, les dirén que se trata de un poderoso hechicero,
con la piel requemada y oscura como si se hubiera asado
en el Infiemo... Y asi debe ser; pues a su servicio estdn un
criado jorobado y una criatura maligna y feroz, cubierta de
espeso pelo negro, demasiado parecida a un hombre para
no ser un demonio, Cuando hace ocho afios estas tierras
pasaron a depender del arzobispo de Toledo, las gentes se
alegraron, pues pensaron que vendrian santos padres que
expulsarian a los demonios de regreso al Infierno... En
tugar de ello, Gonzalo, el delegado del obispo, se trajoa
este adepto de Satands, con el que gusta consultar sus
negocios y sangra a las gentes con impuestos y cargas
injustas. Las gentes dicen, sin duda, que debe estar
hechizado, pero los delegados que han ido al arzobispado a
quejarse de ¢l han vuelto siempre con las manos vacias.
Hablar con Gonzalo no serd un problema si se es
eclesidstico o de origen noble o si se pasa una tirada de
Elocuencia para convencer a guardias y escribas.

El sacerdote es més un administrador de rentas Yy justicias
que un religioso y, por lo tanto, se rodea tanto de contables
y burdcratas como de gentes armadas. Sin embargo, se
tiene por hombre de mundo y de ciencia y gusta de la
compania sabios y hombres de mundo. Desconoce la
existencia de la Fraternitas, por lo que los Pjs tendran que
inventarse alguna razoén convincente para que los reciba.
En caso de lograrlo, les explicard que el tal “brujo” es un
etiope cristiano, procedente de 1as tierras del Preste Juan, de
piel mas oscura atin que la de los moros. Pero es hombre
de ciencia y no hay en él mas magia y més hechiceria que
la que da el conocimiento, El demonio que lo acompaiia
No es mds que una criatwra de su tierra, que él tiene desde
que era cria y a la que ha adiestrado como aqui otros
cuidan y adiestran perros. Sin embargo, admitira que bien
es verdad que anda algo preocupado por su amigo, pues
hace ya varios dias que no se le ve, ni a él, ni a su criado.
Asi que, si los Pjs quieren cerciorarse por si mismos de
que es hombre de bien, tampoco estara de més que lo
hagan. Afiadir con una sonrisa que, si dicen que van de
parte suya, no tendran ning(n problema.

Lo que a los Pjs les gustaria saber...
En efecto, la torre de vigilancia estuvo deshabitada hasta
que hace ocho afios se instald en ella Ezanah, un sabio de
piel negra originario de la montafiosa Etiopia. Ezanah
abandon6 Ambara, la capital del reino, por motivos
politicos y en un principio se instald en Marruecos. Alli
conocid a Gonzalo, que formaba parte de una embajada
diplomética, del que se hizo gran amigo Y que le conven-
¢i6 de que, siendo cristiano, se sentiria més a gusto en
tierras castellanas. Asi que lo acompaiié hasta Toledo y
luego hasta lllescas, colocandose bajo su proteccién, Su

color de piel, Ia iorolga de su criado y sobre todo el hecho
de que se trajera de Africa un cachorro de gorila (al que

e
fue adiestrando a medida que crecia) , junto con sus S
costumbres y su escasa vida social tejieron a su alrededor - d
un aura de misterio y leyenda que le fueron muy bien, ya - d
que asi podia seguir con sus estudios sin ser molestado. Le n
divertia la supersticion de las gentes y junto a Gonzalo a
(que no veia mal que la gente lo creyera asociado a un (I
brujo, pues asi le costaria menos cobrarle las rentas) hizolo * p
posible para hacer més fuerte el aura de misterio y leyenda e
La torre de vigilancia tiene, ademés de la puerta principal, =

un corto pasadizo subterraneo que desemboca en una S
salida secreta, Ezanah hizo tapiar la puerta, y tanto ¢
como su criado entraban vy salian de la torre por el

a
pasadizo, con lo que las gentes crefan que era capaz de 0
volar o atravesar las paredes. Asi las gentes, cuando iba a ¢
buscar comida o suministros al pueblo o a las granjas de q
los alrededores, le daban todo lo que pedia llenos de L
miedo, Igualmente, de tanto en tanto, hacia salir al gorila p
o le dejaba dar algunos bramidos desde la parte superior P
de la torre. Las quejas que eran enviadasa Gonzalo catan G

en saco roto y los dos se refan mucho con la broma,

Sin embargo, una noche, mientras dormfa, el corazén de
Ezanah se paré para siempre, El criado subié a la
habitacion de su amo y lo zarandes y abofeted para
intentar reanimarlo. El gorila, que estaba inquieto porque
notaba algo raro, crey6 que el criado agredia a su amo y
le aplasté la cabeza contra las paredes de piedra, De esto
hace cuatro dias. El gorila atn esta dentro de la torre, con
los cadaveres de su amo y del criado jorobado, que ya
empiezan a oler mal. Y es entonces cuando llegan los Pjs...

La torre del hechicero :
La primera sorpresa que se llevaran los Pjs es que la torre
carece de puerta de entrada (con cierta perversidad,
Gonzalo no les ha dicho nada del pasadizo, para que se
den un buen susto cuando su amigo aparezca a sus
espaldas). Dar vueltas alrededor de la torre dando gritos
solamente servira para atraer la atencién del gorila, que
empezard a arrancar piedras del techo de la torre para
arrojarlas contra los intrusos, acompafiadas de bramidos
monstruosos, Una posible via de acceso puede ser trepar
por la pared de la torre hasta las almenas, quizé con la
ayuda de una cuerda.... Se puede intentar, pero arriba esta
esperando el gorila. (Por cierto the comentado que la
torre mide unos diez metros de altura?).,

Una tirada de Otear o Rastrear por los alrededores
permitird encontrar el tinel que usaban Ezanah ysu
criado. Es estrecho y oscuro y los Pjs tendran que ir por e
de uno en uno y bastante agachados (si miden mds de
1'70 m), pero parece una via de acceso bastante segura.

.
Se ven (sin necesidad de tirada) bastantes rastros de pies
humanos calzados. Una tirada de Rastrear permitird H
descubrir que todos ellos son de varios dias de antigiiedad >
y que la mayoria corresponden a la misma persona (por a
el tipo y tamario de la huella). h
El pasadizo desemboca en una estancia redonda, queal qu
parecer cumple las funciones de almacén de herramientas q
yropay también de alacena. Parece haber sido saqueada >
por una bestia salvaje. Todo estd mezclado y las prendas n
de ropa, trozos de recipientes de barro, un saco reventado : sC
de legumbres y un hueso de jamén roido a medias e
forman un mismo montén. Unas escaleras de caracol de
conducen al piso superior. Tirado en mitad de los pr
escalones se encuentra el cuerpo de un jorobado. Tiene la a
cabeza aplastada, como si alguien le hubiera golpeado b

contra la pared con una fuerza descomunal, Fl cuerpo
llevara muerto varios dias.



El siguiente piso corresponde a la planta baja, donde
estaba la entrada antes de que fuera tapiada. Hay una
mesa de roble y tres sillas, entre abundantes sefales de
desorden, y también (tirada de Otear) manchas y rastros
de sangre, sefiales sin duda de pelea. En una estanteria de
madera (ahora volcada) habian algunos platos y vasos de
arcilla, que ahora estén destrozados en el suelo. En un
rincén también se puede encontrar un brasero y una reja
para cocinar. También hay un jergén de paja, donde
es evidente que dormia alguien (el criado), Las
escaleras de caracol contintan hasta el piso superior,
El primer piso cumplia las funciones de dormitorio. En la
cama se encuentra el caddver de Ezanah, que ya empieza
a apestar. A sulado, esperando que abra otra vez los
0jos, se encuentra el gorila, La criatura defenders el
cuerpo de su amo hasta la muerte... jPobre del primer Pj
que asome la cabeza por las escaleras!

Una vez solventadas las “diferencias” con el gorila, los Pjs
podrén registrar el resto de la torre. Hay un segundo
piso, donde Ezanah tenia su laboratorio y biblioteca (de
casi cincuenta libros de alquimia, magiay astrologia). Las
escaleras terminan en el tejado de la torre, donde hay una
recia silla de madera, pues, en las noches claras, Ezanah
solia estudiar las estrellas,

cuerpo de Ezanah hay un libro, manuscrito
en griego, ‘que . es sudiario.“En ‘€l se cuenta toda

Y ya que es dudoso que Fzanah, en su estado, pueda
hacer mucho mas que arder en el Infiemo.., al pobre
Pater Toletise le esfuma su Gltima esperanza de sobrevi-
Vir... Asi que malas son las noticias que el grupo llevara a
su vuelta a la ciudad,

Segunda parte:
La aljama de Toledo

El acceso a la juderia

Suponiendo que el grupo rechace secundar los planes del
Pater Toleti, o simule acatarlo solamente para ahorrarse
problemas, queda el inconveniente de infentar entrar enla
juderia en una época hostil. L as casas de la juderia no
tienen ventanas que den a la ciudad cristiana y viceversa.
Y las calles de acceso estan cerradas por muros y puertas,
custodiadas por los soldados del rey por un lado y los
muccadim (milicia urbana judia) por el ofro.

Hay, sin embargo, tres maneras de entrar:

» Con el cuerpo: subiendo hasta el tejado de una casa
Cristiana colindante con la juderia y desde alli descolgédndose
hasta el interior del recinto. El problema es que, suponiendo
que se consigan esquivar a los /muccaddim, el plan Tequiere
que todo el grupo esté en excelente forma fisica,

» Con la palabra: pues, si alguno de los Pjs es judio,
puede intentar ser aceptado como tal en la juderia y
solicitar una entrevista con un mugaddinim (administra-
dor o secretario) del Betdin {consejo de rabinos), explican-
do que la comunidad alberga a un brujo y que se esta
preparando un asalto contra todos por su culpa, El Betdin
autorizard la entrada de los Pjs y que se encarguen del
brujo, pero ellos no querrdn saber nada ni darén ningan
tipo de ayuda, no sea que el brujovenza y las iras del
diablo caigan sobre la comunidad...

¥ Con la astucia: pues una juderia no es

autosuficiente. Sus habitantes necesitan alimentos y éstos
han de proceder del exterior. En tiempo de Cuaresma se
suele realizar una acumulacién previa de viveres, pero, en

caso de cierre cautelar imprevisto de las puertas, es

necesario que se lleve a cabo un comercio furtivo de

viveres y ofros abastos con el exterior,

Silos Pjs investigan en este sentido, se terminardn

encontrando con un viejo conocido: el que ejerce de

proveedor secreto de los judios no es otro que Maese

Carbonell, el catalan que ejercia de compadre de

barraganas en Burgos, hace varios afios. Tuvo que dejar la
civdad (" demasiada competencia en e/ «gremio»} y ahora
ha ampliado los negocios, pues 7o de fas putas estd bien,
pero es muy limitado”. Sumano derecha es un jovencito
muy espabilado llamado Nufio de Aguilafuente (y que,
dentro de unos atos, intentaré “instalarse” por su cuenta,

ver la aventura auxiliar: ;Quién carda la lanal).

Silos Pjs terminaron mds o menos amigablemente
con ¢l cataldn, éste les facilitara el acceso a través de
uno de los portillos por los que entra sus mercancias
en la juderia. Si, por el contrario, no acabaron en
buenos términos, les ayudaréd igualmente {que los
negocios son los negocios) pero se lo hara pagar, y
muy caro {pongamos 100 maravedies por persona..,
Aunque siempre se puede intentar regatear con

sendas tiradas de Comerciar).

Entrar de esta manera les permitira, ademas, conseguir
un contacto dentro de la juderia: uno de los que hacen

negocios con Carbonell es Yahud, un malsin, (un espia
y delator de falsos conversos que, pese a simular no ser

judios, siguen visitando la sinagoga). Un tipo bien

poco de fiar, pero dispuesto a lo que sea a cambio de
unas monedas. Los Pjs que sepan hablar arabe se dardn
cuenta que ése no es su nombre, solamente un mote,

o

pues en drabe Yahud significa solamente “judio”.

Recuerdos de un viejo conocido

El grupo no es el (mico que busca como entrar en la
juderia. Cosme, el fréter renegado, sirve ahora a Nela, la

ex amante de Pero Gil. La debilitada mente del viejo

cruzado ha llegado al convencimiento de que es mejor
seguir al bando mds fuerte y ése es el de los demonios.
Nela intenté matar a su amante {ver mds adelante} y teme

Su venganza, asi que ha decidido enviar a un grupo de

seis mercenarios dispuestos a todo, bajo el mando de su
querido Cosme, para que acaben lo que ella ha empezado,

Ambos grupos tropezaran entre si mientras ronden las
calles dentro o fuera de la aljama, seg(n capricho del Dj o

seglin cémo se desarrolle la aventura.

Cosme, al reconocer al grupo, dara orden a los suyos de
atacar inmediatamente, mientras que él, quedandose en
segundo término, carga la ballesta para ir “ablandando” al
grupo. Seria interesante que los Pjs lo tumbasen y pronto,
pues su punteria puede ser mortal para mas de un Pj

Pero de Cosme y sus seis mercenarios, el grupo no

sacara gran cosa: los mercenarios fueron contratados
por una mujer muy hermosa, que prometié pagarles
bien si acompafaban a Cosme a la juderia para matar a
un “prestamista” judio. Cosme, por su parte, sélo

babeara y diréd frases del estilo:
“La serora lo quiere’, " Vais a moriy’ y tal y tal

v
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El Guardian

Localizada (sea por el método que sea) la casa de Samuel
Levi, verdn que es un auténtico palacio urbano de
considerables dimensiones. No tiene guardias, pero entrar
a saco armando un escandalo atraerd sin dudas la atencién
de los muccadim. Ast que tampoco estarfa de mds que
los Pjs fueran un poco discretos y esperaran quizas a que
saliera un criado, que, con una daga en el cuello, se
mostrara de lo més comunicativo... Les dird que su amo
esta de viaje (en concreto, en Toro, rescatando al rey
Pedro). Sobre el mago huésped de su amo, no vive en el
palacio, sino con su amante gentil (es decir, cristiana), en
una casona cerca de la sinagoga de Ben Aryeh. Evidente-
mente que no tendréd problemas en guiatles hasta alla, o
en indicarles como se llega si lo prefieren...

Si ademas buscan la casa de Jacob la encontrarén vacia y
destrozada. Preguntar por su paradero hard que los Pjs se
enteren gue el muchacho estd muerto, Lo encontraron en
su casa, hace varios dias, destrozado por una exirafia
criatura que no dejo huellas.

su-asesino-fue-el golem de
Pero Gil. El brujo, al ver _al,muchacijo rondar
por.la:casa, leenvid ‘aila criatura para-que lo
siguiera-y 'le'diera.ﬁ'flo's'buénobs dias": o0

La primera puerta del zaguan puede abrirse con un Forzar
mecanismos. Tanto la segunda puerta como la de la
cocina estan atrancadas por pesadas baldas y tendrén que
ser derribadas a golpes... Lo que alertard al gblem
guardian que en su dia hizo en secreto Pero Gil y que ya
le ha salvado de Nela cuando ésta intentd traicionarle.
Siguiendo las instrucciones de su amo (que sabe de la
visita gracias a sus hechizos), el gélem ird al patio {6) y se
pegara a la pared junto a la puerta de (2), de manera que
no podré ser visto desde las ventanas del salon. Alli
atacard al primero que asome la cabeza.
Si los Pjs supervivientes logran cerrar la puerta, simple-
mente la echara abajo en tres asaltos de combate y
continuara la fiesta.... Si, por el contrario, los Pjs
descubren la puerta secreta que desde el salon da
acceso a la zona 4 el golem dard la vuelta y desde el
punto 5 cruzaré por la otra puerta secreta para ayudar a
su amo que, mientras tanto, mantendré a raya al
grupo. Un Pj de origen judio que tire por Conoci-
miento magico (u otro de otra etnia que saque la mitad
0 menos en esa competencia) identificara a la criatura
como un gélem y sabra que, para matarlo. hay que
borrarle la letra aleph < Ver descripcion en Dramalis
personae, pag. 52. Lo que los Pjs hagan con esa
informacion ya es asunto suyo...

Pero Gil

El brujo judio no estd en su mejor dia ni en su mejor
semana. Hace unas noches, viéndolo debilitado, y
aprovechando que el golem habia salido {a asesinar a
Jacob, por cierto), su discipula y amante —la meiga
Nela— derramé ante ¢l lo que clla crefa que era el resto
de agua del ritual del Elixir de la Vida o Ver Manual,
pdg. 88, sabedora que, de derramarla, el brujo perderia
su inmortalidad. Pero su amante habia sido mas listo
que ella: el liquido que encontro en el escondrijo
secreto de la biblioteca era simplemente agua pura,
pues la auténtica agua del ritual estd escondida en un
hueco de las piedras del pozo.

chizo de Explosion que le lanzo su amante, Por suerte, el
golem ya regresaba y la meiga tuvo que huir para salvar
su vida, llevandose varios libros de magia que previa-
mente ya habia separado. El brujo, que por supuesto no
habia muerto, hizo que su guardian lo dejara en la habita-
cién secrefa... y se dispuso a esperar a que su cuerpo se
regenerara lentamente. Y entonces llegan los Pjs...

El judio es poco mas que un cuerpo carbonizado. Apenas
puede susurrar palabras y las manos ain no le responden.
Asi que tiene un malus del 50% a la hora de lanzar sus he-
chizos. Ademads, al no poder usar sus pociones o unglien-
tos, debe recurrir solamente a los falismanes que lleva enci-
ma. En un principio dejaré que el golem lleve el peso de la
pelea, sabedor que, aunque inmortal, es vulnerable y que,
aunque no lo maten, si queda a cero de Resistencia, estara
completamente a merced de sus enemigos.

Asi que intentara hacerse el caddver que parece ser, susu-
rrando algtin hechizo a espaldas de los Pjs. Estos pueden
darse cuenta de que esta vivo si sacan la mitad o menos de
una tirada de Otear (para darse cuenta de que de cuando en
cuando abre los ojos) o un critico en Escuchar, para ofr
como susurra sus traicioneros hechizos,

Su plan es lanzar alg(n hechizo de Conmocién a los que
se enfrenten al gélem, reanimar a alguno de los muertos
caidos en el combate para lanzarlos contra sus propios
compafieros y, si se ve perdido, lanzar hechizos de Inmo-
vilizacién. Por desgracia, para lanzar los hechizos debe ver
a sus victimas y él apenas puede moverse...Si se le arroja
encima la cruz de madera de la anciana Ursula de
Montalvo, Pero Gil se incorporaré incrédulo, mirando
como la cruz de madera se le incrusta en el pecho, y lanza-
va un aullido terrible, Antes que su cuerpo se desmorone,
definitivamente muerto, su alma se precipite al Infiemo y
la vasija con el agua del ritual estalle en mil pedazos.

“Nota para el Dj: en el caso-que el hechizo de
.“Pero Gil ho se destruya, serd buena cosa

guardar este Pnj .para aventuras futuras. Si los .

: Pis 16 ‘descuartizan. hasta tal punto que sea
~imposible la regeneracién, serd su’cabeza la que
“dard consejos al préximo enemigo del grupo. Y
“si'lo queman y esparcen sus cenizas al viento, se
~convertird en un lespectro muy, muy rencoroso... :

Castigo divino

El asalto a la juderia tendra lugar dos dias después de la
llegada de los Pjs a Toledo, por lo que, si quieren jugar la
aventura de lllescas y participar en el asalto, tendran el
tiempo justo de ir y volver, La cosa empezard bien, la
muchedumbre enfurecida hundira las puertas de la
aljama, desbordando a los muccadimy sin que los
soldados del rey hagan nada por impedirlo y, mientras se
produce el saqueo y matanza de inocentes, fray Tomas,
los Pjs y una docena de frateres escogidos iran al palacio
de Samuel y, tras torturar a los criados, se encaminaran a
la casa de Pero Gil. El problema es que, mientras tanto, el
yabino habra invocado en la sinagoga mayor la ayuda
divina antes de ser asesinado... y sus rezos serdn escucha-
dos. Dos angeles exterminadores con sus monturas
apareceran en el centro del templo y empezard el
degiiello, expulsando a los saqueadores de la aljama. Asi
que mejor seria que los frateres terminaran pronto lo que
han empezado... o tendrén una “visita” inesperada...

Y con las criaturas celestiales, como todo el mundo sabe,
1o se puede dialogar: “que Dios ya distinguira justos de

De todos modos, Pero no pudo evitar los efectos del he-

pecadores en el Cielo”.



Conclusién y recompensas

Los Pjs ganaran 35 P Ap. por sobrevivir a esta aventura.
Si a alguno se le ocurre expulsar a Haborimo invocando
a Rafael, ganard 25 P. Ap més (él solo).

Si juegan la aventura de la torre del mago (ya sea dentro
de esta campania o por separado), ganarén 30 P, Ap maés
Eliminar definitivamente a Pero Gil, 15 P. Ap.

Como siempre, ¢l Dj premiara hasta con 20 P, Ap una
buena interpretacion.

Por cierto, espero que me perdonen la transgresion
histérica: la aljama de Toledo (la residencial, que la
aljama vieja o Alcana se salvo gracias a sus gruesos
muros) fue saqueada un afio mas tarde, en 1355, por las
tropas de Enrique de Trastdmara, La cronica de Pero
Lépez de Ayala habla de més de 1 200 judios muertos,
cifra que bien pudiera ser cierta,

Dramatis personae

Frater tipico

Tam: FUE 15 Alluma 178 m
\ AGl 13 Peso 75kg
 HAB 17  Aparienca 13 (Normal)
£i! RES 15  FEdad. Variable
. PER 19

41 COM 10 RR 75%
I CUL 15 IRR 95%

Armadura: Cota de malla (Prot. 5)

Armas: Espada normal 60%(1D8+1D4+1)
Hacha de mano 45(1D8+1D4+9)
Espadon 40% (1D10+1D4+9)
Ballesta 40% (1D10+1D4)

Competencias: Cabalgar 60%, Con. magico 45%,

Escudo 40%

Hermanos carmelitas

RUE 5  Allua 160 m
AGl 10  Peso 90kg
HAB 10  Aparicncia 14 (Normal)
RES 10  Edad. 35 afios
PER 20
COM 20 RR 70%

¢ CUL 15 JRR 30%

Competencias:Elocuencia 75%, Latin 60%, Leer y
escribir 85%, Teologia 90% ’

Poderes especiales:Ninguno, pues los han perdido
debido a sus pecados

Familia Montalvo

Y FUE 15 Allun Variable
AGl 15 Peso Variable
HAB 15  Apariencia Variable
RES 15  Edad, Variable
PER 10

COM 5 RR 40%
CUL 10 IRR 60%

Armadura:  Ropa gruesa (prot. 1)
Armas: Cuchillo 55% (1D6+1D4)
Hacha de mano 40%(1D8+1D4+9)
Honda 60% (1D3+1D4+9)
Competencias: Correr 45%, Esquivar 50%

fray Tomas

P RVE 10 Altua 180 m

Peso 49 kg (ha adelgazado)
Apariencia 12 (Normal)

Edad 30 anos

RR  80%

IRR  20%

Armadura:  Ropa gruesa (prot. 1)
Armas: Maza pequefia 65% (1D8-1)

. Competencias:Con. mégico 75%, Elocuencia 75%,

! Teologia 90%

- Poderes especiales:Absolucién, Bendicion, Consagra-
- cion; votos de Castidad, Cruzada y Ayuno.

- Haborimo
- & Vercaracteristicas en la pig, 1571 del Manual,

La criatura de la torre

FUE 28 Allura 2'90 m

AGl 23 Peso 239 kg
HAB 8 Apariencia 12 (Normal)
RES 32  Edad -

PER 18

COM - RR  50%

CUL - IRR  50%

{ Armadura: Pelo (prot. 2)

i Armas: Golpear con los puitos 60% (9D6)
Competencias: Esquivar 40%, Rastrear 05%, Saltar 70%,
Trepar 90%

FUE 12  Allua Variable

.\ AGl 15 Peso Variable

{ HAB 17  Aparienca 12 (Normal)
RES 16 Edad Variable
PER 10

(| COM 10 RR  60%
. CUL__ 10 IRR  40%

Armadura:  Ropa gruesa (Prot, 1)
Armas: Garrote 60% (1D6)

Cuchillo 45% (1D6+1D4)
Competencias: Escuchar 45%, Esquivar 40%, Otear
30%, Psicologia 45%

Criados de Samuel Levi

10 Altura Variable

10 Peso Variable

12 Apariencia 12 (Normal}
14  Edad Variable

15

10 RR 30%
10 IRR  70%

Armas: Pelea 35% (1D3)
Competencias: Discrecion 60%, Escuchar 45%
Cosme .

10 Altura 176 m

15  Peso 72kg

20  Apariencia 12 (Normal)

15  Edad 98 anos

20

5 RR 15%
10  IRR 85%

Armadura: Peto de cuero (Prot. 9)
. Casco (Prot. 2)
Armas: Ballesta 90% (1D10+1D6)
Espada corta 55% (2D¢}
Competencias: Escuchar 65%, Esquivar 55%, Otear 75%
Mercenarios
15 Altura 175m
15 Peso 80kg
16 Apariencia 13 (Normal)
14 Edad Variable
19
5 RR 40%
5 IRR 60%
Armadura: - Peto de cuero con refuerzos (prot, 3)
Armas: Espada 45% (1D8+1D4+1)

Cuchillo 55% (1D6+1D4)
Ballesta 35% (1D10+1D4)

Competencias: Pelea 65%, Esquivar 40%, Saltar 45%

il




Pero Gil (chamuscado)

FUE 1 Altura 1'75m

AGH 0 Peso 80kg

HAB 0 Apariencia 1 {Repugnante)
RES 3 Edad 96 anos

PER 2

COM 0 RR -73%

CUL 92 IRR 173%

Competencias: Alquimia 100%, Astrologia 85%,
Conocimiento animal 65%, Conocimiento vegetal 90%,
Conocimiento mineral 90%, Ensefiar 75%), Hebreo 100%,
Criego 75%, Latin 80%, Medicina 80%, Memoria 75%
Hechizos: En su estado solamente puede usar los talismanes
que lleva: Vision de futuro, Despertar a los muertos,
Inmovilizacion, Conmocion

Poderes especiales: Dado su aspecto, verlo moverse y
actuar supone tirar por IRR como si se estuviera viendo a un
Muerto {ver ficha en la pag. 162 del Manual), ganando
1D10 si se falla la tirada.

El Golem

Se trata de una criatura de aspecto deforme, vagamente
humana, fabricada de forma artificial en virtud de un acte
de magia. Su creacién es una de las manifestaciones més
poderosas de los nombres sagrados, de la capacidad
creadora de las palabras y de las lefras, En la Biblia (Sal
139,16) y en algunas leyendas judias a Adén se le llama
“gdlem” en el sentido de cuerpo sin alma, aunque en ese
mismo estado se le concedid una vision de todas las
generaciones futuras (Gen.R.24,2), como si hubiera en el
golem un poder oculto de entender o de ver més allg,
unido al elemento de la tierra del que fue tomado. Todo
gdlem lleva escrita en su frente la palabra hebrea ‘emef,
que significa “verdad’. Si se le borra la primera letra

(" aleph) la palabra pasa a ser met("muerto”) y el gélem
muere. Para mas detalles sobre estos seres y como
crearlos, habréa que esperar al suplemento Sefarad, sobre
la Espafia sefardi. Daremos, sin embargo, las caracteristi-
cas del compafiero de Pero Gil.

Nota”para el Dj: Si‘de Lm 'sologolpe se supera el

_dafo de cada Jocalizacion, ésta se corta-limpia-
mente. (No'se ‘fendrdn’en cuenta las reglds de
dividir el dafo en las éxtremidades y ‘doblarlo en
la‘cabeza)."En'caso de no superar la cifra, la '
‘herida se cierra en ¢l acto. De:perder brazos o
piernés, el gélem seguirad luchando como pueda,

;si;el:golpe le.afecta el tronco,; simplemente serd..
}:partldo porla ‘mitad.Solamente si ‘se lecorta la’
:cabeza, el gélem se.desmoronard como-el
montdn de tierra que. siempre fue... ‘Lo m:smo que
:sise le borran la-letra “aleph. de la frente, ‘dunque
ara “eso hay :que acercarse =\ alcance de sus
eso" ho es muy ano para la salud.’

El Golem
RJE 35 Allua 2'30m
AGI 10 Peso 350kg
HAB 10  Apariencia -
RES Esp. Edad -
PER 10
COM - RR 0%
CUL - IRR  175%
Armas: Puiios 45% (4D6+1D3)

Poderes especiales: Como es un ser artificial de tierra,
el golem no tiene unos puntos de Resistencia genéricos,
sino repartidos por sus diferentes localizaciones, tal como
se indica en la tabla adjunta.

~ COM -
cuL -

RR
IRR

150 %
0%

Armadura:  Auranatural de 5 puntos
Armas: Espada de plata 75%
(1D8+3D6+1)

Competencias: Cabalgar 75%, Otear 50%, Rastrear 50%
Poderes especiales: fnmunes a los hechizos de primer,
segundo y tercer nivel,

Naphaum (montura de los angeles castigadores)

P AUE 28 Altura 2’50 m
AGl 10 Peso 150 kg
HAB 20  Apariencia -

RES 21 Edad -
¢ PER 10
. COM 5 RR 125%
;. CUL 10 IRR 0%

Armadura:
Armas:
Competencias: Galopar 90%

9 puntos por piel gruesa
Mordisco 65% (1D8+1D6)

Torre del mago

Segundo piso

Piso superior

1. Pasadizo

9. Criado muerto

3. Escalera

4. Restos

5. Mesa

6. Jergon de Paja

7. Cuerpo de Ezanam

8. Gorila

9. Laboratorio y biblioteca

Hustracion: Pedro Garcia




Apéndices

La casa de Pero Gil
1.Zaguén. Oscuro y fresco, en ¢l hay varias barricas
Ilenas de buen vino. Las dos puertas pueden atrancarse y

son de sélido roble, El vino estd drogado y todo aquél que |

no pase una tirada de Resx2 caerd al poco de beberlo en
un sueiio profundo. Se trata de un sistema de seguridad
como otro cualquiera, en caso de que los gentiles
irrumpan en la casa.

2.Salon comedor, Decorado a la manera oriental, con
banquetas y mesas bajas, alfombras gruesas y cojines.
Parece que ha habido un incendio, pues casi todos los
cojines y una porcion de la alfombra estén chamuscados.
Uhna tirada de Otear revelara que ha sido debido a una
llamarada y el uso del Conocimiento magico conjeturard
entre que haya sido provocada por un igneo u otro
demonio del Fuego o quiza por un hechizo de Explosion.
En el suelo hay un frasco de oro puro labrado, abierto y
con unas gotas de liquido incoloro e inodoro en su
interior que puede parecer...

Nota del autor: es agua, claro; pero los Pjs, en su
paranoia, no lo saben..,

3.Despensa

4.Pequerfio salon secreto. Las dos puertas secretas de
acceso a esta estancia solamente se descubrirdn
mediante una tirada de Buscar, con un bonus de +50%
st algim Pj se da cuenta de que Je “falta” un espacio a la
planta de la casa. En ella se encuentra regeneréandose
Pero (Gil, acostado sobre un escabel y con todo el
aspecto de un cadaver carbonizado.

5.Biblioteca, Las paredes estdn cubiertas con estantes
llenos de libros de alquimia, astrologia y magia; y las que
no estan repletas de anaqueles estan cubiertas con pesados
tapices para mantener el calor. Tras uno de estos tapices
estd la puerta secreta que lleva a la zona 4. Unas escaleras
conducen al piso superior. Debajo de las escaleras hay un
panel corredizo abierto, mostrando un escondrijo secreto
forrado en terciopelo y vacio.

Una tirada de Perx3, Otear o Buscar permitira darse
cuenta que faltan varios volimenes de la biblioteca.
6.Patio. Como buena casa judia, la mayoria de las
ventanas de la casa dan a este patio, no a la calle.
7.Cocina. Hay un camastro en un rincon, posiblemente
de la criada. Sin embargo, en el arcén que hay a sus pies
hay aceites olorosos, perfumes y ropas de seda... No son
ropas de criada, sino de concubina,

8.Pozo

9.Baito. Construccién de madera para hacerse bafos de
sudor por el sencillo método de calentar piedras y
echarles agua por encima.

10.Dormitorio. Una gran cama de matrimonio ocupa
casi foda la estancia. Una especie de tocador con espejo y
mas afeites y perfumes, Dos arcones, uno con ropa de
hombre, ofro con ropa de mujer.

11.Laboratorio de alquimista. Multitud de componen-
tes y el suficiente material para preparar todo tipo de
ungiientos, pociones y talismanes,

12.Puerta trasera. Da a un callejon alejado de la calle
principal, por lo que es dudoso que los Pjs entren por aqui
a no ser que vayan guiados por un judio de la aljama o se
molesten en estudiar primero los alrededores de la casa.

La casa de Pero Gil

Primer piso

Segundo piso

Planta baja

1.Zaguan,

2.Salén comedor.
3.Despensa

4.Pequeno salon secreto.
5.Biblioteca.

0.Patio.

7.Cocina.

8.Pozo

9.Batto.

10.Dormitorio.
11.Laboratorio de alquimista.
12.Puerta trasera.

Iustracion: Pedro Garcia
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La posada del molinero

La posada estd més alla de los arrabales de Urefia, es pues
una posada “de extramuros”, buena para hacer negocios
no demasiado limpios, pues se encuentra fuera la
jurisdiccion del merino de la poblacion.

Esto también la hace més discreta, que es justo lo quela
Fraternitas busca. Las dependencias de la posada estdn
cercadas por un muro, a la manera de las ventas andalu-
zas, cuyas puertas pueden cerrarse en caso de necesidad,
aunque de normal estan abiertas de par en par.

Las habitaciones de la posada

1.Taberna. En esta sala las gentes pueden beber el vino de
la region, calentarse al fuego y jugar a los dados o
chismorrear. Si tienen suerte, alg(m juglar que esté de

paso les recitard romances a cambio de algunas monedas.
9.Escalerasal piso superior, donde se encuentran las
habitaciones de los huéspedes de la posada.
3.Reservados, donde se puede beber, hacer fiesta o cerrar
negocios discretamente. Suelen ser muy usados por los
frateres que se refugian en la posada, cuando no quieren

mezclarse con las gentes. Fl reservado sefialado con un
asterisco (*) es donde estén los Pjs al empezar la aventura.
4.Cocina

5.Almacén y despensa

6.Habitacion (de Antén y su mujer), Una cama y un
gran cofre donde guardan sus cosas forman todo su
mobiliario.

7 Cuadras, donde se alojan las caballerias de los
huéspedes.

8.Zona del patio destinada a letrina, Es de MUY
mala educacion hacer aguas menores o mayores fuera.
9.Pozo. Si alguien se descuelga con una cuerda, verd, a
unos diez metros, un hueco entre las piedras, Dentro del
mismo hay una vasija de barro con un poco de agua

! clara. Sise derrama Pero Gil morira en el acto.

| 10.Habitacién privada. Originariamente reservada a

. huéspedes adinerados, en la préactica se utiliza como
refugio discreto para los fréteres de paso.
11.Habitacion comunal, donde por poco precio
duermen sobre jergones de paja los clientes de Anton.

La posada del molinero

Planta baia

Piso superior

-

1, Taberna.
9. Escalera al piso superior.
3. Reservados (El 3b es el de los Pjs).
4, Cocina.
5, Almacén
6. Habitacién de Antén y su mujer.
7. Cuadras.
8. Letrinas,
9. Pozo,
10. Habitacion privada.
11, Habitacion comunal.

Hustracion: Pedro Garcia




rujeria en Barbanza

“Bella amiga, abrazadme,

no lo volveréis a hacer nunca [...]
os confio a Dios,

ya no puedo seguir entre vosotros.
No puedo seguir defendiéndome
por mds tiempo de la Muerte”

~Ultimas palabras de Guillermo Aimery, mariscal
de Inglaterra y caballero templario, afio 1219

esumen de la aventura SR
s personajes, ya miembros veteranos de la ‘
aternitas, viajan hasta las costas gallegas para '
saveriguar :qué hay de cierto en unas-acusaciones
de ‘brujeria y maldiciones. . Tras un viaje bastante

accidentado se encontrardn con ‘que todo ha
.terminado ya. Pero las cosas no siempre 'son lo

que.parecen, y sus inveStigacione_s les hardn

nfrentarse a una vigja enemiga,, en lo_que parec

er ‘el combate final de est

Introduccién para el DJ

La muchacha lanzé su Gltimo sollozo, antes de que
la debilidad de sus muchas heridas se impusiera y
ella se desmayara. Se ahorré asi los Gltimos dolores
de su agonia, mientras el cuchilio rasgaba su pecho
ya lacerado, arrancdndole e} corazén atn palpitan-
te. Los canticos blasfemos se mezclaban con el frio
de la noche, los astros danzaban en la noche sin
luna y, de pronto, una vibracién en el aire, tan
intensa como un orgasmo, hizo que los participan-
tes en el Aquelarre supieran que sus plegarias habian
sido escuchadas: el Diablo estaba con ellos...

La reina del Aquelarre dio un paso adelante y se
humillé ante el gran cabrén, acercandosele luego
y atreviéndose a besar-apenas su enorme glande. Y
el Infierno aguardé, conteniendo la respiracion.
Pues pocos eran los mortales que se habfan atrevido
a tanto. Pero Lucifer consintié. Y la reina quiso mas y
formulé osadamente su peticién. Rié Lilith con risa
amarga, lanz6 grandes carcajadas Belzebuth, se
ensombrecié el rostro de Nergal. Pues Lucifer
asinti6é con gravedad y consintié en lo que se
Pedia... imponiendo una condicién. Y la reina,
orgullosa, dijo que esa condicién seria cumplida.

Y dijo entonces Bileto, el secretario de Belzebuth,
con su lengua dulce como la miel:

“Demasiado Ficil seria si no tuviera avatares. iOh
sefior, dale enemigos y que sean eternosl”

Y, nuevamente, Lucifer consintié.

Introduccién para los jugadores
Santiago de Compeostela, 27 de abril de 1369,
‘Con las primeras luces de/ amaneces, /as campanas de la
cafedral tocan a arrebato, celebrando ef inicio del reinado
de Fnrique /f de Trastimara, rey de Castills, Leon,
Galicia, Toledo, Murcia, Sevills, Cordoba yJaén, Tanfos
litulos no limpiarin su honra, pues ha nacido bastardo y
conseguido ¢l trono gracias g matar @ pupaladas 4 su her-
manastro, el legitimo rey. Pero eso poco importa a los Prs
que, siguiendo las drdenes de su superior, Celmiro de

Mendoza ~Cardenal de Santiago y sucesor como Pater
Compostelani del difunto Dinis de (Hloa = \er Fogar de
Breogdn se djrigen con paso rdpido al palacio del arzobis-
po de la ciudad, donde han sido convocados. S algo les
hace cavifag es porque Gelmiro les ha ordenado que se
presenten arropados con la capa blanca de los caballeros de la
order de Santiago, disfiaz que posiblemente les recordard
Sus infcios en la hermandad, hace ya casi veinte afios... "

Prélogo: Peticiones

Ruegos de ayuda

Gelmiro recibe a los Pjs en una sobria sala de audiencias.
El Pater Compostelani es un hombre recio, de hombros
anchos, cejas y barba espesas y abundante vello corporal.
Todo ello Te da un aspecto muy similar al de un oso y en
verdad como Ursts (0so, en latin) es como se le conoce,
medio en broma, medio en serio, entre los circulos de los
frateres. Aquellos que se han cruzado en su camino, para
bien o para mal, saben que bajo ese aspecto tosco se es-
conde una mente reforcida y a la vez refinada, habil para
la infriga, la dialéctica y la politica. Gelmiro se lleva un
dedo a los labios, cortando e saludo de los Pjs antes de que
surja de sus bocas, y con una sefia los conduce a lo que pare-
Ce un gran armario de madera, Una vez dentro y a oscuras,
descorre un panel secrefo, revelando un espejo de zdcalo fal-
so: ventana de cristal por el lado de los Pjs, espejo en la ofra
habitacion, donde se pasea nerviosamente un joven de me-
diana estatura, cabeza y barriga prominentes y brazos y pier
nas extremadamente delgados. Esto, unido a que viste de
negro, haré que los Pjs piensen inmediatamente en una
cucaracha. Siempre en silencio, Gelmiro dejara que el
grupo contemple al muchacho a su placer, antes de hacer-
los salir del armario y exponerles la situacion:

Se lfama Ramiro y dice ser paje de don Gonzalo de Soufo,
baron de Barbanza. Trae documentos escritos de puiio y letra
del bardn, con su lacre y su sello, asi gue bien puede ser cier-
fo lo que dice. Se presents hace unos dizs en la catedral, pi-
diéndole al vicario alguna religuia sagrada con la que poder
Luchar confra el mal, Segin &, en las tierras de su amo ha
anidado la brujerfa... y esti ganado la batalls, pues el misimo
bardn estd enfermo, victima de las negras artes de una bruja,
No os digo mds, pues deseo que saquéis vuestias propias
conclusiones; os espera, como caballeros monjes de Santiago
que le han dicho que sois, Interrogadle, acomparadle al feu-
do de suamno y destruid a esa hija de Satands... y a aquellos
que crean en ella, ya sean sus complices o sus victimas, S
und vez en ¢l sitio veis que vuestra farea es demasiado ardua,
enviadme a un mensajero y os haré Hegar un grupo de her-
manos de armas...

La narracion de Ramire

Al entrar los Pjs, siempre ataviados como caballeros de
Santiago, Ramiro se levantara de un salto yharduna
complicada reverencia cortesana. A continuacion, y
seguramente a peticion del grupo, contara su historia:

"M sefior Gonzalo de Souto estd emparentado con l muy
noble familia de los Traba, IHa servido fiehnente fanto ol
buen rey Fernando como a su hijo Alfonso, que Dios tenga
en su seno. Pero hace unos arios pidid ficencia, debido a que
Sus nuchos anos y las cicatrices obienidas al servicio de 3
corona le pesaban en el cuempo y en ef alma. £ rey Alfonso
le concedié graciosamente lo que le pedia, déndole como
Pago a sus Imuchos servicios el feudo de Barbanza, con sus
costas, su castillo, sus torres, sus aldeas y sus genfes. [Mal
gue lo hiciera! Pues no bien puso mi sefior lospies en sy
dominio, empezo para & Ja pesadilla,




Y es que las gentes del lugar tiempo hace que se han El documento reza ast:

entregado al maligno y la bruja que los guia es una tal | "Yo, Gonzalo de Souto, Bardn de Barbanza y condestable
Nela, que finalmente ha hechizado a mi buen amo, del rey, enfermo de cuerpo pero no de mente ni de alma,
Por ello me envio a pedir ayuda, pues las fuerzas le doy mi esperanza y mi bendicion a mi buen servidor
fAaquean dia a dia y temo que pronfo muera.” Ramiro. Que a quien corresponda lo escuche, pues las
palabras gue dice han salido primero de mis labios.”

Ramiro solamente dird los siguientes detalles si los

Por cierto, quiza convendria recordar que los Pjs son
Pjs le preguntan directamente sobre ellos:

frateres de la Vera Lucis, cuya mision es erradicar la
magia, negdndola. Asi que el Dj tomara buena nota de la
actitud de los jugadores que deberian, para interpretar
correctamente a sus personajes, negar las explicaciones
magicas de Ramiro, achacdndolo todo al envenenamiento,
la supersticion y la credulidad de los ignorantes.., aunque
para si saquen ofras conclusiones...

I Sobre el embrujo de Gonzalo

"Mi senor es incapaz de comer nada y apenas
puede beber liquidos y eso con gran dificultad.”
Una tirada de Conocimiento magico (oculta, por
supuesto) revelard al Pj que la pase que debe
tratarse del maleficio del Hambre (ver pag. 89 del
Manual) que, entre otras cosas, carece de tirada Pﬁrte primer&: E! Vi&ie
de salvacion (RR) y que es razonablemente dificil
de hacer, a no ser que se tenga mucho poder. Si En camino
se falla la tirada, el Dj se limitaré a decir a los
jugadores, como de pasada, que algunas enfer-
medades, como por ejemplo la Rabia, provocan
contracciones musculares en la garganta...

P Sobre el estade actual de Gonzalo

“Debido al maleficio, el baron se encuentra en un
estado de gran postracion y estid muy débil,
acostado en su cama, en la torre del homenaje,
custodiado por sus hombres mds fieles, pues no
se fia de nada ni de nadie. Y es que tiene la

certeza de que hay seguidores de la bruja infiltra-
dos en ef castiflo.” ,

P Sobre los ritos satanicos en el feudo

“Es dificil saber quién adora al Diablo y quién no,
pero lo cierto es que se practican muchos rituales
nocturnos, a los que asisten innumerables gentes. Mi
buen serior intentd terminar con ellos, pero nunca
Hlego a tiempo de capturar a nadlie, seguramente
debido a las delaciones de Jos fraidores.”

P .Sobre la tal Nela

“Dicen de esa bruja que es hija def diablo y tiene
enganada a la mayor parte de la crédula gente del
feudlo. Antes vivia en la aldea dle Noya, pero, cuando
mi sefior Gonzalo quiso capturarla, huyé y ningin
buen cristiano ha vuelio a verla desde entonces...”
b Sobre el propio Ramiro

“Desde mi mds tierna infancia sirvo a don Gonza-
lo, primero como paje y luego como confidente y
escriba. Hubiera sido su escudero si no fuera por
mi malformado cuerpo. Para que pudiera ir a
pedir ayuda sin contratiempos, mi amo ided
simular la ruptura entrambos y don Gonzalo
mandé echarme del casiillo.”

Una tirada oculta de Psicologia revelard que la
fidelidacl del paje hacia su amo es absoluta. Si se

pasa por menos de la mitad del porcentaje se gallego ademas, lo que quiere decir abril Huvioso. Y eso
sabré, ademds, que hay algo mis que Ramiro no significa caminos en mal estado y sobre fodo con mucho
dice. Habra que presionarle (con buena interpre- barro. Ya seré bastante duro ir al paso, pero ir con prisas
tacién o una tirada exitosa de Elocuencia) para supondra correr el peligro de que a los caballos se les
que termine confesando que es hijo bastardo de quiebren las patas o algo peor. Evidentemente, ni que
Gonzalo y que su padre, pese a no haberle decir tiene que la idea de ir en carruaje no puede ni
reconocido nunca como hijo, lo ha tratado plantearse: a buen seguro el vehiculo se atascaria en el
siempre como tal. primero de los muchos baches que hay en los malos
caminos que el grupo tendra que cruzar...

El grupo puede ponerse-en marcha en pocas horas y
seria inferesante que asi lo hicieran, pues Ramiro
insistira mucho, argumentando la extrema debilidad en
la que dejo a su sefior. Gelmiro y la Fraternitas se
encargardn de proporcionar todo lo que soliciten los
Pjs... dentro de un margen razonable: caballos con sus
arreos y sillas, alguna mula de carga, ropas, armas, y
dinero. Hasta los servicios de un médico, nada menos que
de un viejo amige de los Pjs: Samuel ben Garuda, el
bastante mas que competente galeno judio que el grupo
conocid hace afios en La Mancha y cuyo sobrino murié
afios mas tarde en Toledo victima de un gélem.
Evidentemente, en las peticiones de los Pjs no se podra
incluir ningdn objeto magico, pues esta en contra de las
reglas de la orden. Eso si, les daréan en custodia una de las
reliquias sagradas de la catedral. Se trata de un hueso de un
dedo de San Fructuoso (serd divertido ver la cara que
ponen los jugadores cuando se lo entreguen ceremoniosa-
mente a sus Pjs). La reliquia estd engarzada en una filigrana
de plata y tiene una cadena para colgarla del cuello, La
reliquia tiene la propiedad de doblar temporalmente
los puntos de RR de su portador: si éste invierte 10
puntos de Fe en ello, da un bonus de +50% a los
intentos de Confrontacién y permite tirar por RR ain
ante los hechizos en los que no haya tirada de salvacion
posible. También tiene otros poderes... que se irdn
desvelando en su momento.

Hay apenas dos jomadas de viaje a caballo, sin excesivas
prisas, desde Compostela hasta el castillo del barén, sobre
la aldea de Cruido. Ramiro explicara que el sefior tiene
una casa sefiorial en'Noya, poblacion més importante,
pero que debido al descreimiento de las gentes se siente
mas seguro en su castillo. Si los Pjs manifiestan su deseo
de ir quemando etapas, a galope tendido... no estaria de
mas que se les recordase que estan en abril, y abril

Las credenciales de Ramiro La Vidoreira

El paje las mostraré si alguien se las solicita, El pergamino | En la ruta el grupo tiene que pasar por un rio de cierta
contiene, en efecto, los sellos de la familia de Souto y de importancia, crecido debido a las recientes lluvias. Junto
la baronia de Barbanza. al Gnico puente en condiciones de la zona (es decir, el




Umico puente de piedra, no de cuerdas ni de madera, que
se pudre con rapidez en esta comarca) hay media docena
de vagabundos, apretados bajo un roble, con las raidas
capas echadas por encima de la cabeza intentando
infructuosamente protegerse de la fina y pegajosa lovizna
que cae del cielo desde primera hora de la manana, Una
tirada de Otear con un bonus de +50% haré que los Pjs,
al pasar, distingan las variopintas piezas de armadura que
asoman bajo sus harapos, las oxidadas armas que yacen en ¢l
suelo, al alcance de la mano. Se trata de bandidos o de
soldados desertores, posiblemente de ambas cosas. Miraran
con avidez las monturas del grupo y con desaliento sus
armas y su aspecto de guerreros que saben utilizarlas.

No haré falta una tirada de Psicologia para darse cuenta de
que estdn pensando en si tienen alguna posibilidad contra
el grupo... y como no son idiotas del todo, a no ser que los
Pjs les provoquen, decidiran que lo més probable es que
salieran mal parados del lance, asi que seguirén quietecitos
Y sin moverse, viéndolos pasar.

Al poco rato de haber cruzado el puente, el grupo se
cruzara con una familia de campesinos que va en
direccion contraria. Un hombre de hombros anchos y
cargados, y escaso pelo gris raleando en las sienes, un
muchacho y una nifia extremadamente flacos yuna
mujer ya anciana. Con todo, son una familia rica, pues
levan una mula que carga con sus enseres y un cerdo de
mediano tamafio que, cuando engorde, puede dar comida
para casi un afio. Para los jugadores deberia ser evidente
que, si dejan que esa familia cruce el puente, serdn presa
segura de los bandidos que esperan en la otra orilla...
Claro que no es su problema... ;O si!

Si el grupo ayuda a los campesinos, éstos se desharan en
Muestras de agradecimiento. Si algin Pj les pregunta el
hombre, les dird que es cantero, y que estaba trabajando en
la construccion de la nueva ermita de Outes. Una
discusion con el maestro de obras le ha hecho perder su
trabajo y se dirige con su familia a Santiago para intentar
encontrar trabajo en la ciudad santa, ya que tiene fama de
que siempre se estd construyendo en ella esto 0 aquello...

La anciana querrd agradecer la intervencién de los Pjs de
ofra manera... aunque quiza no sea la més acertada:
afirmara haber nacido en Viernes Santo y ser, por lo
tanto, vidoreira. Es decir, que tiene la facultad de ver el
futuro. Los Pjs, como buenos frateres, deberian rechazar
con repugnancia ese tipo de favores, amenazandola de
muerte incluso por osar proponerlo, quizé hasta
sermonedndola un poquillo con aquello de "practicar las
negras artes y tal y tal”, Pero quizas alguno, medio de
tapadillo, no se resista a consultar a la vidente. Esta le
cogera las manos y arquearé el cuerpo, lanzando un
gemido como de goce. El Pj notard como si una corriente
eléctrica le recorriera toda la espina dorsal, asi como un
fuerte aturdimiento que lo hara tambalearse, Mientras la
vista se le nubla oird, muy lejana, la voz de la anciana:
"Ella es &), 6l es ella. Fl brato ha sido aceptado y la muerte
ha sido burlada, O quizé no, pues ha rechazado el
sacrificio que se Je ofrecis. Os esperan enganos y
mentiras, pues vais al otro lado del espejo, donde nads es
lo que parece, Aungue nada sabe, aquél que no tiene
nombre serd vuestro enemigo... pero puede cambiar de
bando si el oro lo ilumina,”

Algo se rompera y la anciana y el Pj caerén al suelo,
jadeando y medio inconscientes, Si, a pesar del mareo y
el malestar fisico, el jugador insiste en que su personaje
sigue interrogando a la vidoreira, ésta contestard con voz

ausente que pronto "caminara sobre el agua”... Cerraré los
ojos, para abrirlos bruscamente, con una mueca desenca-
jada de puro terror, Gemira apenas un “ 220, por favor,
nd’, antes de sufrir un espasmo, encogerse sobre si
misma... y morir. El Pj ganaré 1D10 de IRR si no pasa la
consabida tirada. De nada.

La posada del deshonesto

La Posada de Alvar el Honesto, aparecida en noviembre
de 1990 con la primera edicién del manual, fue la
primera aventura en la que aparecia la Fraternitas Vera
Lucis. Lo que sigue no deja de ser un guifio a los
jugadores veteranos, a los que puede hacer gracia jugar la
historia (con ciertos cambios) desde “el otro lado”, No
obstante, puede suprimirse sin ningdn problema, ya que
en nada interviene en la narracion principal. Incluso
puede ser jugada como una aventura aparte.

La lista de precios de Alvaro

El grupo se detiene a pasar la noche en una posada al
borde del camino. Si le preguntan a Ramiro, dird que
no es la mejor de las posadas de la comarca, pues su
duefio, Alvaro, tiene fama de ladrén, de vender vino
aguado y capones escuchimizados a un precio exorbi-
tante. Por desgracia, la noche se ha echado encima al
grupo y tampoco tienen demasiado donde elegir.

Las predicciones de Ramiro se cumplen exactamente, E
tal Alvaro, un tipo gordo hasta la exageracién, de rostro
colorado, calva redonda y manos grandes y siempre suda-
das, saldra a recibir al grupo, oliéndose un buen negocio al
ver la riqueza de sus cabalgaduras y sus armaduras, La-
mentard que su pobre posada no tenga los lujos a los que
seguramente estan acostumbrados tan importantes perso-
najes y dara una patada a Roque, el pobre mozo de los es-
tablos, para que se dé mas maa con las cabal gaduras de
los Pjs. El tal Roque, por cierto, es un muchacho grande y
corpulento, casi un gigante, de rostro infantiloide, cabeza
rapada y deforme y boca babeante. Es evidente que esun
idiota, ya sea de nacimiento o por accidente.

Lalista de precios es simplemente indecente: dormir en la
habitacién com{n son doce maravedies de plata, en una
habitacion individual (en cuyas camas pueden dormir
hasta tres) 2 doblas de oro, Es posible rebajar tan
carisimos precios con una tirada exitosa de Comerciar,
pero la alternativa es dormir a la intemperie, sobre el
barro, pues sigue lloviendo, como ha llovido durante
todo el dia y toda la semana... Y claro, el marrullero del
posadero lo sabe, Suponiendo que acepten los precios, le
informaré con falsa condolencia que lamentablemente
solo le queda una habitacion individual libre (la n.° 11 ,
ver ilustracion) Como mucho, dos de los Pjs podran
dormir comodos, el resto debera hacerlo en la sala
comin... a no ser que lleguen a un acuerdo con los
actuales inquilinos de las habitaciones...

Por lo que respecta a la comida, los Pjs pueden
consumir sus propias provisiones frias en un rincén de
la sala comUn o recurrir nuevamente al posadero para
comer caliente. Los platos que puede ofrecer al grupo
esta noche son (por persona):




Todo acompaiiado de pan de trigo (3 maravedies) o negro
{1 maravedi), vino tinto {3 maravedies) o vino blanco de
ribeiro (8 maravedies). Si algin Pj pide agua, el posadero
lo miraré con extrafieza, explicindole, como quien
explica a un nifio, que no es buena cosa beber agua, que
siempre anda mezclada con el polvo, hasta que se
convierte en lodo... Sea como fuere, no es costumbre
muy sana beber agua en la Edad Media, con la profusién
de aguas fecales que corren por ahi...

Sirve las mesas una muchachita de apenas catorce afios,
sucia y cansada, con una mueca permanente de hastio en
la cara. Alvaro insinuaré al Pj que le eche més de una
mirada gue se trata de su hija, Jerénima, y que por unas
pocas monedas puede enviarla a que caliente la cama...
Las pocas monedas, por si algin jugador tiene curiosidad,
son 10 maravedies...

Los ocupantes de la posada
Aparte del grupo, los otros clientes de Alvaro para esta
noche son:
Julio de Buenandanza: un caballero de la orden de
Santiago que se encuentra vigilando los caminos para
detectar la presencia de bandidos, Saludara amistosamente
al grupo, invitaré a una ronda de vino blanco y, sila
aceptan, se sentard con ellos y se enfrascara en una
animada charla sobre teologia. Alguno de los Pjs deberia
pasar una tirada de dicha competencia (o, en su defecto,
una de Elocuencia) si no quieren que julio sospeche que, en
realidad, no son hermanos de su orden... Por el contrario,
si pasan airosos las tiradas y le comentan a Julio que
algunos de ellos deberdn dormir en la sala comin, él
afirmard que tiene una de las habitaciones individuales (n.°
10) y se ofrecera a que uno de los Pjs duerma con él...
Evidenternente, la oferta no es extensiva ni a Samuel (pues
un buen cristiano y mejor caballero de Santiago nunca
compartiria el lecho con un asesino de Cristo) ni a Ramiro
(pues los criados han de dormir donde les corresponde, en
¢l suelo o en el establo, con los otros animales).

Guifré: un mercader cataldn que en compafia de su
criado Cesc se dirigen a Santiago por negocios. El
mercader ocupa la habitacion (9), el criado duerme en
la sala com(n (8),

Sebastian de Salamanca: otro mercader, éste ocupa la
habitacion grande (12). El'y sus acompaniantes se dirigian
a la costa para embarcarse rumbo al sur, pero se vieron
retenidos por la enfermedad de la sobrina de Sebastian,
enferma de fiebre, Por cierto, aquellos Pjs que pasen una
tirada de Cultura x3, se percataran de que el apellido “de
Salamanca” es apellido de converso y un examen
superficial de los rasgos del mercader lo identificardn, en

sobrina, un criado de tez oscura y lengua cortada,
evidentemente moro, que responde al nombre de Yusuf,
Los Pjs pueden presionar para desalojar de sus habitacio-
nes tanto a Guifré como a Sebastian,

Nadie movera un dedo por ellos y julidn incluso apoyaré
la accion entre risotadas " para gue los inferiores aprendan a
ceder el paso a los que mandan’. Como mucho, Sebastian
les rogaré que tengan piedad de su sobrina enferma, pero
ni él ni Yusuf osardn enfrentarse a los bien armados Pjs,
sabedores de que eso significaria una muerte segura.
Alvaro, por su parte, se negara a devolver el dinero a los
huéspedes desalojados, afirmando que él no tiene ni arte ni
parte en eso... (aungue luego si que intentara cobrar la
diferencia a los Pjs).

Rumores

Si los Pjs estan chismosos, pueden enterarse de las
noticias que comentan los otros viajeros:

B> Julio de Buenandanza comentard que el fin de la
guena civil entre Pedro y Enrique ha privado a los
senores de Ulloa y de Moscoso de la excusa para
continuar con su largo litigio, por la gracia de Dios,
que mucha sangre de cristiano derraman estas
disputas entre familias nobles. Claro que, lo que el
Senor da, el Diablo lo quita, y las forzosas paces han
traido como consecuencia la licencia de muchos
hombres de armas que, a buen seguro, habran de
convertirse en bandidos para sobrevivir al invierno.
P Guifré explicard que ha oido que por la comarca
ronda una gran bestia, mitad hombre mitad criatura
demoniaca, que es tan audaz que se atreve incluso a
entrar en las aldeas e incluso en las casas, para
matar a su antojo. En la cercana aldea de Canavio,
entré en la casa del molinero, matando a éste, a su
mujer y a tres de sus cuatro hijos. Se salvd el mas
pequefio porque la madre lo escondié dentro de un
arcén o quizé fuera que la bestia, ya saciada, no se
molesté en matarlo.

P> Sebastian no hablard a no ser que les coja
confianza a los Pjs. Ha oido que por toda Barbanza,
de un tiempo a esta parte, estén desapareciendo
muchachas en flor, casi nifias. Como siempre,
acusan de ello a los judios, pero algunos afirman
que el rastro de las muchachas llevaba a la costa...

La confusion de Alvaro

Puede ocurrir que los.Pjs sean algo discretos a la hora
de echar de su habitacion a Guifré. Y eso puede ser un
problema para ellos...

Pues Alvaro hace tiempo que se dedica a un negocio
lucrativo: vierte una potente droga en la bebida de los
viajeros solitarios para que estén profundamente dormi-
dos cuando él entre en sus habitaciones y poder degollar-
los con tranquilidad y quedarse con su oro y sus perte-
nencias. Y, claro, eso tenia planeado hacer con Guifré esa
misma noche...

Asi que, si las acciones de los Pjs no lo hacen inviable, esa
vispera Guifré sentird como el suefio le vence y ni siquiera
podra acabarse su jarro de vino. Necesitard ayuda para
subir las escaleras y se derrumbard profundamente
dormido atin antes de caer sobre la cama.

A algim Pj se le ocurre vaciar esa jarra de buen vino

efecto, como judio. Acomparan a Sebastian y a Clara, su

" porgue es una ldstima que se desperdicie’l




En ese caso, debera hacer una tirada de Resistencia x3:

B Desacar una pifia, caerd al suelo inconsciente casi en el acto,
P De fallar la tirada, se verd invadido porun dulce y
profundo sopor, cayendo irremediablemente en el suefio al
cabo de 1D10 minutos,

B De sacar la tirada tendrd un malus de ~20% a todas sus
acciones, fanto fisicas como mentales, durante 1D¢ horas,
0 hasta que duerma unas horas.

- De sacar un critico en la tirada, degustara el vino,
apurando el jarro hasta las heces, diciendo que es el mejor
vino que haya bebido jamds, Eso si, esa noche dormiré
como nunca, levanténdose fresco y muy descansado.

Por cierto, algin Pj méds o menos picaro puede pensar
que es un buen momento para, con la excusa de
"acompaniar al catalanote a su babitacion” llevarlo ala
sala comim, quedandose ¢l en su cama..,

Y hara mal, pues pasada la medianoche el posadero
entrard en la habitacion, para apuiialar silenciosamente al
durmiente. Luego, una vez Roque se haya llevado el
cadaver al bosque y haya vuelto, piensa despertar a Cesc,
que duerme en la habitacién comin, diciéndole que su
amo ha ordenado que partan temprano, antes de la
amanecida. Lo conducird adormilado hasta el establo,
donde espera Roque, que tiene érdenes de esperar en la
oscuridad y hundirle la cabeza a golpes de garrote,
Roque se llevard el cuerpo del criado al bosque, donde
enterrard ambos cuerpos en una fosa poco profunda.
Mientras tanto, Alvaro trasladara las pertenencias del
difunto a sus habitaciones (13) para examinarlas mds tarde
y celebrara el éxito de la empresa violando a su hija...
otra vez,

Por la mafiana, si algin Pj pregunta por el catalan,
se les dira que salié temprano. Sin embargo, su
mula aln esta en el establo.., El grupo también
puede darse cuenta de que algo va mal si pasan una
tirada de Otear al poco de ponerse en marcha pues

Roque no se ha alejado demasiado del camino para

enterrar los cuerpos, ni se ha molestado en cavar
una fosa muy profunda: las alimanas y lalluvia han
desenterrado a medias los cuerpos y [os cuervos se
estan cebando en ellos.,, Asi que los Pjs pueden
darse cuenta de ello, y reconocer los cuerpos, adn
no demasiado deformados...

ltustracion: Envic Prat

HTEITo
estd con nosotros

La caza del lobo

A las pocas horas de marcha, el grupo se tropezard con
un grupo de campesinos, armados con aperos de
labranza; hoces, guadafias, cuchillos, horcas y algiin
hacha. Parece mandarlos un tipo vestido con pieles que
lleva un gran arco montado. Se presentarad como Xan, el
cazador, y explicara a los Pjs que estdn buscando a una
nifta que se perdié ayer en el bosque. Cayé la noche y
tuvieron que abandonar la busqueda, que han
reemprendido al amanecer, De todos modos, pocas
esperanzas tienen ya de encontrarla viva, pues han visto
rastros de lobo cerca de las pisadas de la nifia,..

Silos Pjs se ofrecen a ayudar a los campesinos, Xan
hallara finalmente el lugar donde el lobo encontré ala
nifta. Hay rastros de sangre, algunos jirones de tela y
sefiales de lucha y forcejeo en las ramas rotas yenlos
matorrales aplastados. Luego el rastro, de un lobo
arrastrando un cuerpo, les conducira va al atardecer hasta
una cueva cercana, donde se encuentran los restos de la
nifia. Sin duda es uno de los refugios de la bestia y Xan
decidiré aguardarla allf mismo, pues alin queda came en
esos pobres huesos y es de esperar que el lobo vuelva a
roerlos. Esto lo explicard mientras se unta el cuerpo con
excrementos del propio animal, para que asi la bestia no
huela a humano y se dirija confiada a su refugio.

Alguno de los Pjs pueden quedarse a acompafiarlo (pero
no todos, pues no hay espacio ni mierda de lobo suficien-
tes: entre los excrementos frescos y los secos que puedan
ablandarse con agua hay como mucho para dos Pjs mas).

Y es posible que lo hagan, en especial si pasan una tirada
de Rastrear y se dan cuenta de que el bicho en cuestiéon
camina tanto a dos patas como a cuatro... Y una tirada de
Leyendas o de Conocimiento magico puede identificar
ese rastro como el de un lobisome... (*" ver pig 755 de/
Manual y/0 la pdg. 27 de Fogar de Breogan). Los Pjs
que oyeron la historia del catalan en la posada de
Alvaro tendrén un bonus de +25% en esta tirada.

El bicho, evidentemente, es un lobisome Y. si ninguno de
los Pjs mete la pata y hacen lo que Xan dice (que parece
tener experiencia), volvera a su cubil cuando ya sea noche
cerrada, cayendo en la trampa. Una vez rematado (nunca
mejor dicho) el asunto, quedara por ver qué hacen los Pjs
con Xan, ya que las reglas de la Vera Lucis son muy
claras: hay que destruir todas las criaturas madgicas... y a
los que puedan dar testimonio de ellas.

Una opcién puede ser reclutar al cazador como futuro
servus de la Vera Lucis, Si mediante una buena
interpretacion o una tirada de Elocuencia se le logra
convencer de que los fines de la fraternidad son lo
mejor, aceptard de buen grado.

Si Xan es reclutado, verd una cosa mas {que los Pjs, a
su vez, solamente verdn con una tirada exitosa de
Rastrear): las huellas del lobisome venian de la sierra
de Barbanza, destino del grupo.




Parte segunda: Nela

Novedades en Cruido

Aunque el camino principal va hacia Noya, Ramiro
insistira en tomar un atajo, adentréndose por una cafada
en la sierra de Barbanza, para ir directamente hasta la
aldea de Cruido y el castillo de su sefior. Un mal camino,
que mejor seria que los Pjs realizaran a pie, llevando sus
cabalgaduras por la brida.

De no hacerlo asi deberan pasar una tirada de Cabalgar
para no tener un accidente (lanzar 1D6):

1d4 puntos de dano y Agilidad x3 para no caerse
del caballo (en caso de fallar: 1D3 puntos de
dafo mas).

e del caballo (1D3).

Hacer una tirada de Suerte en la tabla siguiente.

B Sacar un critico: 1D3 de contusiones varias, sin
mdés consecuencias.

P Pasar la tirada: el caballo cae sobre su jinete,
que recibe todo su peso: 1D6 + 3 puntos de dafio
B Tallar la tirada: lo mismo que el anterior, pero
al caballo se le tuerce una pata. Habra que llevarlo.
de la brida, pues estard cojo y habrd que curarlo

B Sacar una pifia: 1D6+3 de dafos para el jinete
y al caballo se le rompe una pata. Habr& que
sacrificarlo (al caballo) para que no sufra.

/Nota: Esta t;'ibla, evidentemente, también se
“.aplicaria a la .mula_‘de’ imuel si_.no fuera:porque
“iel precavido judio serd el primero en desmqntar{

Aquellos Pjs que saquen la mitad o menos de su porcentaje
en Otear se daran cuenta, por unos instantes, de que hay
“algo” observéndoles desde la espesura del bosque. EIDj
deberia excitarles la paranoia un poquito, dejar que pensaran
en una emboscada inminente, describir la cafiada himeda,
angosta, con algo de niebla baja, hacer que el grupo
encuentre rastros de un lobo... jde dos patas! (es decir, de
lobisome) si busca, algtn aullido esporadico... Pero no
presentar batalla. Las bestias la rehuirdn, por el momento.
A no ser que haya retrasos de (ltima hora por estas u
otras acciones de los Pjs (cuya capacidad de liar las cosas
puede alcanzar el infinito), el grupo llegard a Cruido al’
atardecer, Alli les espera un macabro espectaculo:
colgando de la gruesa encina que hay en el centro dela
aldea penden media docena de hombres, ahorcados. Los
cuervos ya les han picoteado los ojos, por lo que llevan
alli por lo menos un dia. Ramiro desmontaré del caballo,
avanzando unos pasos hacia ellos, incrédulo. Balbucean-
do, explicara que esos hombres eran los mas fieles a su
sefior, los que llevaban toda su vida con él, los Umicos en
los que Gonzalo confiaba plenamente.

Con la sabiduria propia de los campesinos, los aldeanos se
esconderdn en sus casas apenas perciban la llegada del
grupo, cerrando las puertas y atrancando las ventanas.
Solamente la pequefia iglesia esta abierta... y en ella,
colgado de la campana, se encuentra el viejo sacerdote,
ahorcado, Y su cadaver tiene mas o menos la misma
“antigiiedad” que los de la plaza.

e

Gi los Pjs desean interrogar a alguno de los aldeanos
deberan amenazar con echar la puerta de su casa abajo (o
derribarla directamente, ya puestos). El pobre campesino
al que le toque la china explicard muy asustado (mientras
pone la tipica expresion de “no me pegue, sefior” propia
de los Pnjs comparsas en los juegos de rol) que fueron los
hombres del barén los que bajaron del castillo, trayendo a
los hombres consigo y ahorcédndolos en la plaza a pesar
de sus protestas de inocencia. Y, ante la sorpresa de todos,
fueron a la iglesia y ahorcaron también al buen padre
Xosé, un hombre santo que nunca le habia hecho dafio a
nadie y que con sus Tezos los protegia a todos de brujerias
y demonios... Desde entonces, nadie ha salido del castillo.

El grupo puede subir hasta el castillo que se alza sobre la
colina, para investigar qué pasa, o quedarse en el pueblo
intentando averiguar algo més (o descolgando los
cadaveres para darles sepultura, como insistiré de hacer
Ramiro, con lagrimas en los ojos}, Sea como fuere, si no
suben en el acto o se van inmediatamente, serdn un grupo
de media docena de soldados del castillo los que bajaran
para identificar a los recién llegados. Asi que la siguiente
escena puede tener lugar en la plaza del pueblo o ante la
barbacana del castillo.

El soldado al mando, un tipo alto, con el pelo cortado recto
a un centimetro justo de sus cejas y sorprendentemente
barbilampifio, mirard interrogativamente al grupo pero,
antes de que pueda decir nada, uno de sus subordinados
lanzara una exclamacion de sorpresa, pues ha reconocido a
Ramiro. Este, a su vez, dir:

“iPelayo! jQué ha pasado aguil”

El oficial al mando exigira saber qué sucede y el tal Pelayo
dir4 tragando saliva:

“Es Ramiro, sefior... El paje gue ef baron echd del castillo
hace unos digs...”

Ramiro a su vez explicara la historia que en su momento
cont (o quiza no) a los Pjs: que el baron y €l simularon
una ruptura para que pudiera pedir ayuda. El oficial ni
siquiera querrd oir todas sus explicaciones, ordenando a los
soldados que lo prendan, para llevarlo al castillo. Es de
esperar que los Pjs, como caballeros de Santiago y, por lo
tanto, personalidades investidas con cierta autoridad,
intervengan exigiendo saber, para empezar, la identidad del
oficial al que Ramiro no parece reconocer.

Con una mueca de suficiencia y disgusto, el tipo dird a
regafiadientes que su nombre es Ruiz de Padron, castellano
del castillo tras la traicién del anterior. Y, con oframueca,
esta vez irdnica, sefialard con la cabeza uno de los cadéve-
res que cuelgan del arbol.

Silos Pjs le preguntan de donde ha salido, dira que élysus
hombres estan al servicio del sefior del castillo, pues éste
necesitaba ayuda armada para librarse de los traidores que
Jo rodeaban. Sugerird, razonablemente, que los Pjs los
acompafien hasta el castillo para entrevistarse con el baron
y aclarar todo este embrollo. Es de esperar que los Pjs
acepten, en especial teniendo en cuenta de que no van
detenidos ni nada parecido, por lo que sus espadas cuelgan
de sus costados, listas para ser desenfundadas...

Por cierto, quizds alguno de los jugadores se dé cuenfa de
un pequeiio detalle: Ruiz significa hijo de Ruy, Padron es
simplemente el nombre de una localidad... Este personaje
no tiene nombre propiamente dicho...

iSera él “aquél que no tiene nombre’ del que hablo ensu
momento la vidoreiral




Las explicaciones del hermano Miguel | Ramiro o interrumpird con sus gritos y preguntas:

Los Pjs son conducidos al salén de armas Mmientras " QUE ha pasado on miausenciz! ; Por gué estin Jos
mandan aviso al sefior de |3 llegada. Varios de los ahorcados ey J Plazal jQué hace Xurxo en ¢ castillod”
hombres de Ruiz se quedan en las puertas de] salon y,

aunque no impedirdn que salgan de la estancia si asi lo Miguel le lanzarg una fria mirada y lo cortara en seco
desean, les recordardn que el sefior del castillo ests por diciéndole;

llegar y que serfa mejor para todos que esto se aclarase QU es esto de que los criados habler; e presencia de
cuanto antes. Evidentémente, si que actuardn (dando la SUs mejores”,

voz de alarma) si los Pjs se ponen agresivos o abiertamen-

te hostiles (en plan de ir montando la barricada en e] Ramiro se sonrojard hasta las orejas, de ira e impotencia,

salon, prenderle fuego o similar), pues el monje tiene razén: las buenas costumbres prohiben

que criados y pajes traten con familiaridad a sus amos,
La entrada del barén sers espectacular: més desfallecido sobre todo delante de visitantes, De hecho, ni siquiera

que sentado en un enorme ¥ pesado sillén de madera que | pueden hablar si no se Jes da licencia para ello.., yes
llevan en volandas, con visible esfuerzo, cuatro robustos evidente que e Mmonje acaba de quitarsela, sj es que alguna
soldados. Gonzalo de Souto parece muy débil y enfermo, vez la tuvo, Astque se ird a un Tincon, con la cabeza
gacha, como un perro apaleado,

Miguel se girarg nuevamente hacia los Pjs y les
invitarg a sentarse, ponerse cémodos, quizas a beber un
excelente tinto de |3 Ribeira Sacra, que ya esta sirvien-
do una doncella de ojos tristes, y explicar a qué han
venido al feudo y al castillo,,

Tiene los ojos hundidos en Sus cuencas, el rostro con esg
palidez cetrina de la enfermedad o de la muerte préxima,
Yy esta extremadamente delgado. El abundante pelo blanco
le cae descuidadamente sobre los hombros y sy barba esta
larga y enredada. Por sy aspecto, es evidente que ha dor-
mido varios dias con I3 Topa puesta. Ruiz y seis de los sol-
dados rodean a su sefior con las armas prestas y, ademas,
hay ofros dos hombres, un criado ¥ un monje, Al fijarse
en el primero, Ramiro dara un paso al frente, con los pu-
fios cerrados, con la clara intencion de agredirle Y, silos
Pjs no lo detienen, {con buen criterio) seran los soldados
del barén los que le cerraran el paso, Ramiro gritara;
~Xurxo, perro del infiemno! ;Qué brujeria estis
maquinando ahoral”

Una vez los Pjs expliquen que Ramiro se present en
Santiago solicitando ayuda contra la brujeria y muestren la
carta sellada que se Jes entregé, el monje girard la cabeza
hacia el paje, que sigue en su rincén, Y menearé la cabeza
€omo quien sorprende a un hijo querido en una falta.
Luego se volvera hacia el 8rupo y explicard que;

En efecto, [y brujeria ha caido sobre o] lfeudo y mi
henmano y sesior ha sido una de fas Victimas, presa de un
maleficio que Je consumia el cuerpo mientras Je condena-
ba el alma. Yo mismo me dediqué a rezar dia y noche,
luchando con mi pobre fe contra las artes del diablo,
Entonces Ramiro, qgue bien guiere q si serior huyo del
castillo, robando una carta preparada para otra ocasion,
Por cobardra, pensamos todos, Ahora veo que para pedir
ayuda. Asi fue jverdad Ramire!”

El tal Xurxo, un tipo bajo y moreno, vestido con la librea
del barén (lo que indica que estd a su servicio personal y
directo, y que no es un simple criado mds) sonreirg con
suficiencia y desprecio, sin decir nada. Serg e monje
(que, por cierto, viste el hébito negro de los benedictinos)
el que hablars al enfurecido paje con el tono de quien
Tegafa a un nifio 0 a un perro:

"~ QUé estis tramandy 14, Ramiro? jQué son estas furigs
Yestas afrentas? iNo abandonaste 4 fu sefior cuandp mes
le necesitabal ;Qué es esty de volver cuando todp se ha
hecho! jPretendes honras, cvando no cumpliste?”

El paje, con la cabeza gacha, la alzarg apenas para mirar
de soslayo al monje. Luego agachara la cabeza de nuevo,
Yy asentird en silencio, Mmientras las lagrimas ruedan por
sus mejillas, Una tirada de Psicologia revelars que estj

llorando de pura impotencia, no de arrepentimiento o de

Ramiro no se dignard mirar a su interlocutor. Fijara sus verglienza,

0jos en su sefior y, cayendo de rodillas, implorara;
=Seilor; £ bien sabes mis moiivos, que eran Jps tuyos,
Habla ahors Y que ellos callen. Me fevé ty carta con fy
lacre y tu sello v he vuelto con i3 ayuda gque me pedjste
1Qué ha sucedido en my ausencial

Miguel continuars:

"Mi buen hermano se eiIcerro en la torre def homenaje,
Conmigo y con los que crefa Je eran fieles, pues sospecha-
ba fcon razén) que habla Iraidores en ef castillo. Fntonces
vino & vernos Xurxo, of curandero. Todos creismos que
era el amante de Nelz, /3 bruja, cuando en realidad
solamente era ung de SUS muchas victimas, Pero, con /a
ayuda de Dios, consiguid librarse lo suficiente de su
influjo para Hegarse hasta el castiljo, Tiajo remedios gue
restablecieron las maltrechas tuerzas de mi hermane ¢
informacion preciosa sobre los afiados de [ bruja dentro
del castilfo... y fierg e €. Nuestra sorpresa fie grande af
saber que eran los mas C€rcanos a nosotros los aliados de
@ bruja. Rodeados de enemigos, no sabfamos qué hacer
pero 13 Providencia Diving nuevamente 1os gyuds,
trayendo al castillo a Jz ompajiia de mercenarios de
Ruiz. Con sy refuerzo @stigamos a los hraidores
Yeazamos a la bruja en el bosque, dindole nmuserle como
la alimara que cs, Ahora mi hermano tiene la salud
maltrechy y esti muy débi pero fiera de PeLiOro gracise
a2 benevolencia de Dios y con ef tiempo su cuerpo se
recuperard.”

2l barén mirar4 a Ramiro inexpresivamente, con gran
sfuerzo, como si lo viera por primera vez. Haré una sefia
I cortesano, que se inclinard a su oido, escuchando sys
usurros. Luego, se desplomara nuevamente en su sillon,
ilto de fuerzas, ¥y haré una sefia a sus cuatro porteadores
ara que se lo lleven del salon,

\zdndose, el monje mirarg a los Pjs, como si los viera
OF primera vez y, con una graciosa inclinacién
rtesana, les dirg:

Perdonad mis modales, sefiores, aungue sé que no tenen
erdon. AMe lamo Miguel y antes de ser p enmano de
s los hombres Lo fui de Conzalo, Permitid que en su
ombre os de 1 bien venida al castillo. Creo adivinar qué
1 sucedido, Sentémonos, hablemos Y solucionemos ef
1nbroflo gue ha causado este criado, sin duda con buene

- Pero con escasa razon,.,”




El monje habla muy, muy bien, Si algin Pj lo solicita,
serd necesario sacar la mitad de su porcentaje en Psicolo-
gla para darse cuenta de que miente tanto o mas que
habla. Aquél que lleve consigo la reliquia de San
Fructuoso podré pasar la tirada sin malus.

Ahora todo depende de las accicnes del grupo:
B Silos Pjs se tragan el cuento y dicen que “bueno,
vale, pues qué bien, pues ya nos vamos’, remitete al
apartado Si todo sale mal, reparte los P. Ap (si es
que se han ganado alguno) y llama a tu novia/o, que
aun tenéis tiempo de ir al cine IAh! Y buiscate
jugadores mas espabilados la préxima vez...

B Los Pjs no tragan y se ponen violentos (si es
que no se han puesto violentos antes). Los Pjs
tendran que enfrentarse con los soldados del
barén y con los hombres de Ruiz, asi como con el
“barén” en persona. Los que se rindan o sean
capturados seran arrojados al calabozo del
castillo (ir a Prisioneros).

P Los Pjs no tragan, pero son lo bastante astutos
como pasa simular que asi lo hacen y vuelven a
Santiago para pedir ayuda: algo mejor, pero no lo
suficiente. A su regreso ya ha pasado todo. Ve
igualmente al apartado Si todo sale mal.

P Los Pjs no tragan y se quedan a investigar
qué ha pasado: la aventura continda...

Lo que ha sucedido realmente

(so6lo para el Dj)

Mientras los jugadores deciden qué van a hacer los Pjs
hagamos un alto para explicar qué esté pasando aqui...

- Como ya.sabemos, nuestfa vieja ‘amiga Nela'no ‘es
::solamente ‘bruja, sino’ qﬁe ademas es meiga. Es
=decir, hija:de Agaharetph Como- buena hija de su
:v_padre tras romper. con Pero Gil (del que ya habia
aprendido ‘casi:todo lo que fe interesaba), $igui6 :
105 caminos del pacto demomaco haciéndose -
iservidora de Agaharetph primero, ‘de:Belzebuth'y

i'de Astaroth ‘después, ‘para“terminar oflcmndo

: aquelarres a Lucifer, Tras superar mil y una

“pruebas se ‘atrevié a formular una peticién, ella

"'que era ya la reina indiscutida de las brujas de la. ;
Comarca:-queria convertlrse en.un demon:o. Y

Nada mas facil, pensé Nela. Junto a Xurxo, un solifio

< Ver Fogar de Breogdn, pdgs. 3£-33 que es su amante y
mano derecha, realizé un complejo ritual que culminé
con el sacrificio de la propia meiga. Como &nima, se
apropio6 del cuerpo del bardn, al que habia debilitado
previamente con sus hechizos. Para ello cont6 con un
poderoso aliado: Miguel, el hermano de Gonzalo, un
monje apostata al que habia corrompido previamente
tentandole con su punto débil: la lujuria. En efecto, el
precio de Miguel para condenar su alma y perder la de su
hermano fue relativamente barato: un sicubo a su
servicio y para su placer exclusivo.

Una vez en poder del cuerpo del barén, hizo traer a un
grupo de mercenarios, previamente contratados por
Miguel. Con ellos hizo ajusticiar a los més allegados del

baron, los que podian sospechar que don Gonzalo no era
el mismo de siempre, y de los que tuvo duda los envié a la
casa senorial, en Noya. Para remplazar a los criados
muertos se trajo a un grupo de sicarios baluros (ver
apéndices) que le han jurado fidelidad tanto enla vida
como en la muerte, También se ha permitido el lujo de
hacer ahorcar al sacerdote de Cruido, un hombre santo
con el que tenia mas de una cuenta pendiente.

Ahora Nela planea un nuevo ritual en el que, con el
restablecido cuerpo de Gonzalo, desflorard no menos de
una docena de doncellas que sus baluros han raptado
previamente, Asi demostraré al Diablo que se ha ganado
plaza en el Infiemo, pues puede ocupar repetidamente
cuerpos humanos y crear nueva vida, estando asi por
encima de la muerte,

Pero claro, las cosas no son tan faciles. Para no ser
precipitada al Infierno al morir su cuerpo, Nela se puso
una medalla de San Antén al cuello un momento antes de
que Xurxo la matara. (<~ Ver descripcion de dnimas en la-
pdg. 129 del Manual). Asi burlé temporalmente a la
Muerte... pero ésta rechazé igualmente a Gonzalo, ya que
an no habia llegado su hora. Y el alma del viejo barén se -
refugié en el Unico sitio que pudo: el cuerpo de Nela.

Y, por ofro lado, Bileto, el quintacolumnista del Cielo en el
Infierno, ha conseguido de Lucifer que Nela tenga enemi-
gos. Y esos, claro esta, son sus viejos conocidos: los Pjs...

Lo que se dice en el castillo

Habiamos dejado al grupo en el trance de decidir qué
hacer. No somos los (nicos en querer saber sus intencio-
nes, ya que Miguel, terminada su narracion, se interesara -
en saber si van a volverse inmediatamente a Santiago o si
puede ofrecerles la pobre y escasa hospitalidad del
castillo. El preferiria lo segundo, para tener a los Pjs mas
controlados, pero no insistira si éstos le dicen que
prefieren volver inmediatamente a la ciudad santa.

Ramiro, por supuesto, se queda en el castillo, donde ‘
recibird un castigo (aunque sea leve) por sus faltas. Los Pjs
tendrén que insistir mucho si quieren sacarlo de alli.
Evidentemente, de ser "rescatado” por el grupo, Ramiro
insistira fervorosamente en su version de los hechos, cosa
que no puede ni se atreve a hacer ante su sefior natural,
debido a las leyes de la época.

Ya sea porque el grupo acepte la hospitalidad de Miguel,
ya sea porque hagan posteriormente otra visita, o
interroguen a algin servidor o soldado que baje hasta
Cruido para hacer algim encargo, los Pjs pueden obtener
cierta informacion si sacan las tiradas oportunas de
Mando, Elocuencia, Seduccién.., o, simplemente, si
hacen una buena interpretacién. Pelayo, el amigo de
Ramiro, se mostrard mucho mas asequible, hablando sin
necesidad de tirada alguna si estd su amigo delante,

De todas formas, con tiradas o si ellas, en este apartado y
en los siguientes, los Pnjs no hablaran de buenas a
primeras, Los jugadores, a través de los Pjs, deberdn
hacerles las preguntas adecuadas o, al menos, relaciona-
das con el tema.



Criados y soldados del barén:

B Todos en la comarca saben que Xurxo era el
amante de Nela. Un amante cornudo, pues
muchas son los revolcones que la bruja se ha
pegado con demonios y otras criaturas, pero
companero y sicario fiel hasta el final. O eso se
decia... Todos se sorprendieron cuando se
presentd en el castillo y solamente le libré de que
Jo mataran en el acto, como un perro, la interven-
cién del hermano Miguel.

b Tiempo ha que Miguel ha suprimido las misas
en la pequena ermita del castillo, pretextando
que la necesita para é] solo, para mejor poder
rezar por el alma de su hermano. De hecho, no
deja entrar a nadie en el recinto y guarda la llave
colgada del cuello.

P Nadie hubiera dicho nunca que Honorio, el
antiguo castellano del castillo, y los que han sido
ahorcados con é€l, fueran traidores a Gonzalo y
seguidores de la bruja. Pero Sancho, que protesté
y rompid lanzas por su inocencia, corrié pareja
suerte, asi que enseguida aprendieron los demés
que era mejor tener la boca cerrada. Suerte han
tenido los que solamente han sido enviados al
palacio de Noya.

B Para reponer las filas de los criados que han
sido ahorcados o enviados fuera, han venido una
serie de criados... bastante raros, pues casi todos
ellos tienen cicatrices en las manos o el rostro.
Hacen vida aparte, no hablan con nadie mas de lo
indispensable y sirven exclusivamente al sefor
barén. No hacen ningin otro tipo de tarea y no

dejan que ninguno que no sea ellos se acerque a
don Gonzalo.

Mercenarios de la compania de Ruiz:

P> Estaban reciutados por la familia de los
Moscoso hasta que les obligaron a hacer las
paces con los Ulloa, que Dios Jos maldiga a
todos. Por suerte, les llegd un mensaje del
hermano Miguel ofreciéndoles un contrato mejor
si venian al castillo. Y aqui estén...

iNo es mal sitio para curar viejas heridas y
reponer fuerzas, que luego ya aparecerd una
buena guerra en algin lugar!

Los jugadores, a poco de espabilados que sean,

se darén cuenta enseguida que Miguel ha engana-
do a los Pjs: les dijo que los mercenarios habian

llegado por casualidad al castillo, no que habian

sido llamados.

Si el Dj se siente generoso, puede exigir a los
jugadores que hagan una tirada por Memoria para
acordarse, aunque deberfan pillarlo a la primera,
sl estan minimamente atentos al juego.

' Si 'lbs Pjs le ‘convencen le ‘que hay algo més que

SImples intrigas. humanas eneste embrollo, y le
ofrecén suficiente or0,ino tendré ningdn escri-.
‘pulo ‘en ‘traicionar :a su’ nuevo amo...

Hustracion: Enric Prat




Se habla en Noya...

Para conseguir ms respuestas a sus preguntas los Pjs
tendran que desplazarse a Noya, la principal poblacién
del feudo. Es puerto de cierta importancia y a través de ¢l
llegan muchos peregrinos y mercaderfas a Santiago.
Viejas leyendas heréticas (que los Pjs conocerdn si pasan
la consabida tirada de idem) identifican a Noya como el
auténtico destino final del Camino de Santiago, donde los
peregrinos graban su lapida con simbolos esotéricos,
dejandola en el cementerio de la iglesia de Santa Maria a
Nova, para volver a sus hogares “renacidos”, tras la
simbolica muerte de su anterior yo... Claro que leyendas
similares citan como punto final del Camino Finisterre
{perdon, Fisterra), o Muxia, en la Costa de la Muerte.

En la mansion de los Traba

Los escasos criados que han sobrevivido a la masacre de!
castillo y que han sido enviados alli estdn asustados y
confundidos y no sin razén. No entienden qué ha pasado.

Si los Pjs se ganan su confianza (aunque llegar con la
librea de la Orden de Santiago ya da muchos puntos)
confirmaran que Ramiro siempre ha sido fiel a su sefior {y
padre natural) y pueden repetir alguna de las informacio-
nes que en su momento 1o dijeran los del castillo (porque
a los Pjs no se les ocurrié preguntar o simplemente
porque o tuvieron oportunidad de ello).

Del mismo modo, prevendrén al grupo contra los
habitantes de Noya, puesto que muchos de ellos practican
la brujeria, No es buena cosa, de anochecida, rondar los
caminos y mucho menos las playas, ya que se practican
en ella ritos blasfemos, segin se ha dicho.

Lo que todo el mundo sabe

Cualquier miembro del grupo obtendré esta
informacién de buenas a primeras, sin mediar
tirada alguna: Invitar a una jarra de vino o tener
los oidos atentos en una conversacién de
terceros serd suficiente:

P> El nombre de Noya viene de Noela, nieta de
Noé. El patriarca biblico desembarcé en el monte
Barbanza y no en el Arafat, como dicen las
sagradas escrituras. El escudo de la ciudad
contiene el arca y la paloma en recuerdo de ese
hecho. Pero otros dicen que fue el abuelo el que
desterré a la nieta, pues en ella anidaba el mal...
Y que esa propensién al mal pasa de madres a
hijas. Por eso se dice que casi todas las mujeres
de Noya son brujas, o quisieran serlo...

B> El rio Barbanza, que da nombre al monte y a la
sierra, antes de llegar al mar, lanza un gran rugido,
que recuerda el ruido que hacen las armas al caer
unas sobre oftras.

Son las armas de los gallegos que se rindieron a
los romanos cuando éstos amenazaron con matar
a la hija de su rey, a la que habian capturado. Por
cierto, .que a la muchacha la devolvieron, si...
pero con los pechos cortados.

B Se dice que el sefior de estas tierras, don
Gonzalo de Souto, ha sido embrujado por una
meiga, una hija de} diablo. iMalos tiempos para
los hombres cuando ni siquiera los poderosos,
con todos los monjes que rezan para ellos, estan
salvos de las argucias de Lucifer!

En la posada

Bodegas y posadas abundan en Noya y ya se sabe que
el vino suelta las lenguas....

Pero nos limitaremos a una, genérica, atendida por el
bueno de Xan de Estivadas y su mujer Maria Oanes,
pero nada impide que los Pjs se marquen todo un
recorrido, de vinos y chismorrcos, de taberna en tabema...
Aparte de vinillo del pais y el siempre presente cocido
{ya se sabe, garbanzos, coles y toda la carne que se pille,
sea cual sea su origen o condicién inmediatamente
anterior a ser sumergida en el puchero) los Pjs pueden
probar el pescado de mar cocinado al gusto y el, para
ellos, exético pulpo (sobre todo si proceden del interior).
Que no se les ocurra pedir una mariscada, pues es manjar
de pobre {de hecho, algunos manjares como los percebes
se usaban basicamente como abono, consumiéndose
solamente en épocas de hambruna). Las habitaciones
individuales son baratas, pues al ser invierno las
posadas andan escasas de clientes:

Los Pjs conseguirdn habitacion doble, con brasero y
frazada de lana; dos comidas diarias y acomodo para
sus monturas por el médico precio de 18 maravedies
por cabeza (que incluso pueden llegar a rebajarse en
s6lo 13 maravedies tras un hébil regateo), ,
Acomodados los Pjs, vamos a la informacién que puedan
conseguir, que al fin y al cabo es lo que interesa...

Lo que pocos saben
Para enterarse de lo que sigue, los Pjs deberan pasar
sendas tiradas de Elocuencia, Seduccién o Mando:

B Dicen que en el interior, de un tiempo a esta
parte, ha habido bastantes desapariciones de
muchachas. Se teme que algin grupo de bandidos
las esté capturando, quizé para lievarlas al sur y
venderlas a los moros como esclavas.

P Hubo un blasfemo ritual hace unas noches,
dénde no me lo han dicho, pero el que lo vio
asegura que algo sali6 mal, pues el que estaba
junto a la bruja que dirigia el aquelarre de pronto
se gird y la apunald. Y todos rieron antes de
sumergirse en satanica orgia.

P Hay una bruja que hace la vida imposible a los
buenos cristianos de la comarca. Y uno de sus
escondrijos es "A Cova da Moura”, en el bosque
que hay en el monte Barbanza.

Lo que nadie dice

Para averiguar lo siguiente, serd necesario o bien
un critico en cualquiera de las competencias
antes resenadas o una interpretacién muy buena
por parte del jugador de turno:

B En Ja cercana playa Testal hay mujeres que se
entregan a ritos paganos. No hay que dudar que
son brujas, pero ningin hombre que se acerque a
verlas se librard de su maldicién.

B En general, no es buena cosa rondar por las
playas cercanas de noche. Dicen que hay criaturas
que salen del mar, que no quieren ser molesta-
das... y que arrastran consigo a quien las desafia...
B Sobre todo, conviene evitar la playa Aguieira, pues
frente a ella estd la maldita isla de La Creba, donde
hace tiempo que el diablo ha puesto la pezuha...




En la iglesia da, se hara Togar explicando que, aunque técnicamente de-
Informacién, poca es la que encontrardn en las iglesias de pende del obispado de Santiago, su sefior feudal directo es
Santa Maria o de San Martin, Quiza, como mucho, sea el barén de Barbanza Y solamente de ¢l 0 de sus subordina-

un lugar discreto donde pueda abordarles Xouvo u dos acatard érdenes. Si los Pis le traen pruebas concretas (es
Horus si se ha corrido ya la voz de que log Pjs estan ha- decir; si demuestran saber demasiado), ofrecers su ayuda
ciendo preguntas. A Jos sumo, el viejo padre Brandan incondicional acompandndoles personalmente donde le di-
(algo sordo y bastante corto de vista) puede decirles a 8U- 1 gan, junto con varios de sys hombres, para reforzar el gru-
na de las informaciones anteriores, si es que no Jas averi- po a la hora de las bofetadas, Craso €rror por parte de Jos
guaron yendo de tabernas, El anciano sacerdote también Pjs siaceptan sy ayuda, ya que, evidentemente, les traicio-
sabe lo més interesante de la iglesia de Santa Marta y es naré cuando llegue el momento revelando la verdadera na-

que estd construida sobre tierra traida directamente de Pa.
lestina, asi que es lugar doblemente sagrado,

Siven algim momento de Ja aventura los Pjs se ven acosa- Sobre la bruja en Cuestion, se llama Branca ¥ no es bruja
dos por hechizos o por criaturas diabélicas, dentro delre- | sino Manciiieira, es decir, una curandera que, entre magias
cinto de la iglesia ni Jos hechizos tendran poder ni las cria- y hierbas, cura con mas efectividad que los simples sangra-

turaleza de sus lealtades,

turas podrén entrar, dores y sacamuelas, Iftigo tiene previsto descuartizarla
miembro a miembro {y no entraremos en detalles morbosos)
En la casa del Concejo pero, si los Pjs interceden por ella y la rescatan de sy suer-
Noya esta gobernada por seis regidores, Sus cargos han te, pueden averiguar de ella cosas interesantes: Que Nela
sido refrendados por su sefior feudal directo, que es el ba- 10 estd muerta, pues ha sido vista rondando e] bosque de

ron de Barbanza, Y por el obispado compostelano, que es, Barbanza. Y que hay demonios enlaisla de la Creba,
alfiny al cabo, el duefio de toda la comarca. Los regidores

son hombres ricos, obesos vy afables (no necesariamente Si fitigo esta delante, intentara que no diga estas cosas (ya

por este orden) y antes que nada, comerciantes, Buena que pueden molestar los planes de sy sefora) exigiéndole

compafiia para vaciar una jarra de vino o para pasar una Una y otra vez que confiese que es bruja y azotdndola y ‘
velada agradable charlando, pero poco mas. No se pre- torturdndola sin dejarle responder... Asi, hasta que la mate, ’
ocupan demasiado de los problemas de la poblacién y, de Por otro lado, los Pjs, como fréteres de |5 Vera Lucis que i
hecho, es dificil encontrarlos en la casa del concejo, salvo son, no distinguen entre magia buena o magia mala, asf

durante las raras reuniones a las que no tienen mds reme-
dio que asistir, El auténtico poder en la sombra de Noya es
el Merino, fﬁigo de Lope. Como Merino, tiene a sy cargo
tanto la administracion de justicia como sy aplicacion, dis-
poniendo para ello de una docena de alguaciles (llamados
“merinos chicos”), Igualmente estén a sy cargo el manteni.
miento y custodia de los presos,

Es posible que los Pjs se alegren al oir hablar de ¢, pues
Ifiigo tiene fama de odiar a las brujas, siendo especialmente
severo en los casos de brujeria. De hecho, cuando los Pjs
pregunten por él en el Concejo, se les dirg que estd interro-
gando a una bruja en los s0tanos del edificio, Sj Jos Pjslo
desean, el grupo podra ir hasta alli guiado por un criado,
aunque también podrian guiarse perfectamente por los au-
llidos de la desgraciada... Fn los sotanos, la mujer en cyes.
tion lo esta pasando francamente mal, Le han quemado el
pelo, le han quebrado a golpes la nariz Yy varios dientes,

que es dudoso que se ‘mojen” por la bruja, una vez
obtengan de ella todo lo que quieren saber.,, A no ser,
claro esta, que alguno tenga piedad de ella...

De sobrevivir al tormento, Branca ser condenada al dia
siguiente. Como amenaza lluvia y podria salvarla un
chaparrén convocado por los tronantes < V4 Fogar de
Breogdn, pdg, 34 en lugar de ser quemada serd infrodu-
cida en un tonel erizado por dentro de puntas de clavos y
echada a rodar barranco abajo, hasta el mar, De todos
modos, los clavos desgarraran su cuerpo mucho antes de
que llegue al agua. Y digo esto, mas que nada, por si
algim Pj quiere intentar rescatarla...

|

Algunos amigos y un enemigo
En el curso de sus investigaciones Jog Pjs pueden encontrar
algunos personajes con Jos que desarrollar una alianza

@mino de un peligroso enemigo,

Estos Pnjs pueden ser suprimidos de la trama si el Djlo
considera oportuno. Los tres primeros son un refuerzo en
caso de que al grupo le falten ideas o combatientes, |a
funcién del Gltimo es “animar un poco la fiesta” si la
aventura estd resultando demasiado facil,

sa que cubre la desnudez de [a bruja, El verdugo, por cier-
to, estd muy palido Y parece a punto de vomitar, Y es cier-
to, pues él no es mas que el herrero del pueblo Y hacer es-
tas cosas le pone enfermo.

Literalmente. Ests cubriendo temporalmente el puesto del
verdugo oficial, que tiene dolor de muelas. En yn rincén,
fﬁigo disfruta con cada golpe vy cada gemido de Ia bruja,

Rodrigues de Lois

Este viejo caballero de I orden de Santiago vive en una casa
solariega, sin mas compafia que la de sy fiel criado, un
esclavo nubio (negro) llamado Horus, que se trajo de tierras
de moros y que tiempo hace ya que ha sido bautizado con e]
nombre de juan. De Lois tiene cuentas pendientes con Nela,
Y que, con sus brujerias, matg a Marta, su mujer, hace
afios, asi que se sumarg al 81upo si se entera que sus
intenciones son combatir g I3 meiga, Si alguno de los
Santiaguistas de Roman paladino sobrevivié a la aventura,
bien pudiera ser éste, que tampoco es mala cosa encontrarse
con viejos compatieros de armas.., Horus practica en secreto
la alquimia ylamagia, a espaldas de todos, incluso de gy
amo, para mejorar sus habilidades de sanador, Encaso de
extrema necesidad pondra sys conocimientos al servicip de]
grupo, aim a costa de ser despreciado por ello,

de brujas se debe g que se ceba con los cultos paganos (y
razonablemente inofensivos) que ain perviven por la re-
gioén. Asi que si alguien del grupo le pide ayuda o le hace
confidente de sys sospechas, le dejara hablar, dandole quiza
alguna que otra pista falsa y, si los Pjs le piden mayor ayu-




Xouvo

Se trata de un joven campesino, apenas un adolescente,
que ha seguido el rastro de los que raptaron a su hermana
en las cercanias de Padron hasta las playas de Noya.
Vigilando la costa ha visto un suceso extrafio: algunas
noches hay gentes con antorchas caminando sobre el agua
hasta la isla de la Creba...

Y, a veces, hay lamentos y sollozos de mujer que salen de
esa procesion... Para Xouvo es evidente que se trata de la
Compafia, si no de algo peor, y que en la isla ha de haber
una puerta al Infierno.

Xacome -

Es el jefe de los contrabandistas de la zona. No le interesa
en absoluto que un grupo de hermanos de Santiago ande
husmeando por las playas donde realiza sus negocios, asi
que procurard despistar a los Pjs dandoles pistas falsas o
animéndoles a que sigan las que ya tienen...

Siempre que conduzcan hacia la sierra, no hacia la costa.
También hard seguir discretamente al grupo (pudiendo los
Pjs darse cuenta de ello 0 no).

Guido di Ferrara

Marino italiano, capitan de un barco mercante anclado en
el puerto. El mal tiempo lo ha dejado atrapado en el
puerto de Noya, a donde arribo trayendo mercancias
para Santiago. Es facil encontrarlo, a él 0 a alguno de sus
ocho hombres, en cualquiera de las tabernas de la
poblacion, Todos fueron testigos de un hecho curioso:

una procesion que caminaba sobre las aguas, hacia la isla
de La Creba... En caso de apuro, Guido y sus hombres
pueden ser de ayuda, ya que el italiano, piadoso y a la vez
supersticioso como buen marino, odia a los que adoran al
diablo. Algo sabe de magias, sin embargo, ya que esta
amancebado con una bruja calabresa, a la que visita de
cuando en cuando llenéndola de regalos y chucherias.

Y no solamente porque su Anna sea una morenaza
guapisima, sino porque, ademas, le proporciona talisma-
nes de Vientos < Verpdg, 96 del Manual/muy Utiles en
su profesion de lobo de mar...

Las acciones de los personajes

Poco 0 mucho, el grupo ha investigado y ha obtenido
cierta informacion. Ha llegado el momento de decidir
qué se hace con ella,

Puede que uno de los Pjs, 0 uno de los Pnjs que les
ayudan {Samuel, Xan si lo reclutaron, Ramiro, etc.) sea
enviado a Santiago lo mas deprisa que pueda para pedir la
ayuda que prometié Ursus si las cosas se torcian.

No es mala estrategia. Por desgracia, Nela y los suyos han
pensado en ello y no estan dispuestos a poner las cosas tan
faciles: la meiga ha convertido en lobisomes a varios de sus
sicarios, con los que controla los caminos de acceso al
pueblo (son los que los Pjs pueden haber visto en su viaje
de ida, uno de ellos se dejo llevar por su locura y es el que
cazb en su momento Xan, ayudado por el grupo o no).
No impiden que nadie entre, pero la salida... es otra
historia. Si se trata de un Pnj, morird en el intento, sin mas.
Si se trata de un Pj, siempre se le puede dar una oportuni-
dad de combatir por su vida. Caso de ser capturado, ird a
parar a los calabozos del castillo < Ver Prisioneros, pdg.
9. También puede que no hayan investigado lo suficiente
o hayan interpretado erréneamente las pistas (que posibili-
dades hay) y piensen, con cierta razén, que el barén estd
hechizado y prisionero en su propio castillo.

En ese caso, puede que planeen un rescate (y Ramiro les
animaré a ello). Muy bien. < Ver. £ Castillo de Cruide,
pdg. 73,y a ver qué maquinan,

Si el grupo ha descubierto el refugio de Nela en
Barbanza, puede que deseen ir a hacerle una visita.
Acudir entonces a & Ver A cova da moura, pdg 67, Por
Gltimo, puede que quieran ir a las playas de Noya a
investigar: De dfa, con la marea alfa, no hay nada especial
que ver, Pero de noche... & Ver Jos Nocturnos en las
playas de Noya, pdg. 67,

Y la reaccion de Satands...
Evidentemente, Nela y los suyos no se van a esperara
que les vengan venir. Tienen sus propios planes... Y, si
éstos incluyen el pisoteo concienzudo de los que se les
pongan por delante, pues bienvenido sea.

En primer lugar esta el aquelarre masivo que tendré lugar
en la isla de Creba. Tendra lugar la noche del 30 de abril
(noche de las Lumieiras, & Ver Fogar de Breogdn, pdg.
9. Como todo Pj que pase una tirada de Conocimiento
magico o Leyendas sabra, es una noche de gran poder
magico. jBuena noche para hacer pactos con el diablo!
Asti que los Pjs tienen aproximadamente 48 h para
investigar lo que sucede aunque, si se pararon a ayudar a
Xan a cazar su lobisome, el tiempo se reduce a 24 h (ya
que entre el rastreo y la espera, perdieron practicamente
todo un dia). Asi que el Dj haria bien en calcular el
tiempo que les queda al grupo para hacer "sus labores”
antes de que les caiga el marrén encima..,

Luego estd el tema de Ramiro. Cuando simulé la ruptura
con Gonzalo, para ir a pedir ayuda, Nela decidié que no
era bueno que alguien que sabia tanto escapase sin mas.
Asi que le lanzo el maleficio de Crear escorpiones o= Ver
pdgina 86 del Manual. 1 os seis dias de plazo del pobre
Ramiro terminan al amanecer del dia del Aquelarre, que
serd cuando el escorpion ird en su busca y lo matara.

ltustracion: Enric Prat
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Silos Pjs no sacaron al paje del castillo, éste huira del
mismo, refugidndose en la casa nobiliaria de los Traba, en
Noya, donde tiene amigos entre los criados que lo
esconderdn. En caso contrario, acompafara al grupo alli
donde vaya, si no le dicen lo contrario. De uno u ofro
modo, los Pjs lo encontraran muerto al ir a despertarlo el
Gltimo dia, a no ser que lo escondan en la iglesia sagrada
de Santa Maria, donde, como ya se ha dicho, el Demo-
nio y sus sicarios no tienen ningtm tipo de poder...

Xurxo, que tiene el hechizo de Vuelo, puede ser enviado a
espiar al grupo desde el aire... Los Pjs pueden verlo si

sacan la mitad o menos de su tirada de Otear... y se fijanen

que hay una sombra rarisima sobre sus cabezas.

La vispera del Aquelarre, si los Pjs atin estan por la zona,
Miguel les enviara un mensajero invitandoles a un
banquete en el castillo, para agasajar como es debido a tan
importantes sefiores que visitan el feudo de su hermano...
Gonzalo no estara presente, pero si el fraile, que se
excusard de comer otra cosa que no sea un poco de pan y
agua, pues estd de ayuno. La comida, por supuesto, esta
envenenada, Los Pjs deberén hacer una tirada de Res x3
apenas fraguen los primeros bocados:

‘ Pequeno ardor de estémago, un eructo Y POCO mas.

El Pj empieza a notar calor y nauseas. Malus de -
25% a todas sus acciones durante 1D4 horas.
. e

j cae en un estado febril, con :;émltos y
mareos. Malus de -50% a todas sus acciones
durante 1D6 horas
ifia . .
El Pj cae al suelo en el acto Yy muere entre horri-
bles convulsiones y vémitos.

Evidentemente, cuando el veneno empiece a hacer su
efecto, Ruiz y sus hombres se precipitaran dentro de la
sala y reduciran a los Pjs, Por érdenes expresas de
Miguel, intentarén cogerlos vivos, aunque tampoco
tendrén manias en matar a los que ofrezcan demasiada
resistencia... <~ Ver Prisioneros, pdg, 69,

Silos Pjs se niegan (con mucha o ninguna cortesia, que
tampoco viene al caso) a hacer acto de presencia en el
banquete en cuestion, o bien son tan brutos que el veneno
1o les hace efecto, Nela y los SUYOs Tecurrirdn a acciones
algo sutiles: dos demachifios = Ver Fogar de Breogédn,
Pdg, 271 intentaran ocupar temporalmente el cuerpo de dos
Pjs elegidos al azar (por ejemplo, aquellos que fallen con
peor resultado una tirada de Suerte). Caso de lograr sus
propésitos, utilizaran los cuerpos de los Pjs para atacar
impunemente a inocentes, hecho que aprovechara ifiigo
{que, convenientemente avisado, estard esperando a que
suceda) para lanzar a sus alguaciles contra los Pjs. Si éstos
se rinden, los llevard presos al castillo o Ver Prisioneros
£dg. 69. Sise enfrentan a los alguaciles, tendran que
enfrentarse a todo el pueblo y pueden llegar a ser conside-
rados fuera de la ley... Lo mas facil es que intenten escapar,
que es precisamente lo que Nela quiere. ..

A cova da Moura

Los Pjs pueden localizar el escondite de Nela en los
montes de Barbanza gracias a la confesion de Branca o de
labios de los aldeanos de Noya. Se trata de una mamoa,
un gran monticulo de tierra que esconde una cdmara
funeraria (un timulo, vamos). De la entrada de la mamoa
surge un pestilente hedor a podredumbre y aquellos que
tengan el oido fino (tirada de Escuchar) podran 6ir un

débil gemido, como si alguien estuviera quejandose y
lamentando su suerte... Si alguno tiene bastantes Y
la voluntad suficiente para entrar, deberd hacerlo a gatas,
que el agujero es estrecho como si de la madriguera de
una alimafia se tratara. Dentro, rodeada de cacharros rotos
y basura, se encuentra Nela.., O més bien su cuerpo, con
una herida abierta en el pecho, el corazén arrancado, ya
con los primeros signos de descomposicion... Y, sin
embargo,... jestd vival (tiradita de IRR, please, posible
ganancia de 1D10). Una tirada de Memoria con un
malus de -25% quiza permita reconocer en esta patética
ariatura la joven muchacha que los abordé simulando ser
prostituta, hace de ello veinte afios...

I Silos Pjs hanido a la mamoa acompariados de Ifiigo, éste

sugerird echar un buen montén de paja seca dentro de la

boca de la madriguera y prenderle fuego “ahumando” al

que salga sin riesgo fisico... y cortando la cabeza de

' buenasa primeras al pobre ser que se arrastrara tosiendo
y gimiendo. lfiigo no sabe qué es, pero sabe lo que no es:

no es Nela, por lo que mejor no correr riesgos...
Igualmente, si el grupo va acompanado de Rodrigues de
Lois, tendrén que sujetarle para evitar que éste se cuele el
primero en el interior del timulo, despedazando a quien
alli encuentre con su daga.

Si tos Pjs recurren finalmente a la violencia fisica,
descubriran que el cuerpo de Nela no muere por muchas
puiialadas o golpes que reciba. El espirito de don Gonzalo
de Souto, que es el que habita ese pobre cadaver,
solamente lo abandonaré cuando pierda la medalla
sagrada de San Antéon que lleva alrededor del cuello (por
ejemplo, al “perder la cabeza”). Si antes de eso los Pjs han
podido interrogarle dird lo que sabe, que es bastante: que
es Nela la que ocupa su cuerpo, que Ramiro dice (o
decia) la verdad y que los hombres que han sido ahorca-
dos eran los que le eran mds fieles. Ain sigue creyendo
en la fidelidad de Miguel, su hermano, al que sin duda la
bruja debe de haber hechizado...

Silos Pjs andan un poco perdidos, el Dj siempre puede
hacer reaparecer a don Gonzalo bajo la forma de un estadea
< Ver Fogar de Breogin, pég, 25 que dé las oportunas
explicaciones al grupo antes de descansar para siempre...
Aresultas de esta aventura, los Pjs pueden conseguir,
no lo olvidemos, la medalla de San Antén, que
siempre puede serles Gtil cuando se enfrenten a los
demachifios o a otros seres malignos. No tiene tantos
poderes como la reliquia, pero les permitira tirar por
RR con un bonus de +10% incluso si se trata de
hechizos que no admitan tirada de salvacién alguna.

Nocturnos en las playas de Noya

Poca cosa sucederd a los Pjs si se pasean por las playas de
Noya durante el dia. Un mar gris y desafiante, un viento
salino y helado, propio de esos dias invernales, algunos
pescadores intentando faenar desafiando la ira de la
naturaleza y poca cosa mas. De noche, claro estd, las cosas
cambian, pues las playas estan mucho més concurridas...

Por un lado, tenemos los rituales de fertilidad que las
muchachas que desean tener hijos realizan de vez en cuando
en la playa de Testal: encienden una hoguera en el interior
del bosque y bajan corriendo llevando teas encendidas
hasta la playa. Alli apagan las teas en el mary la que
desea quedar encinta se mete en el agua, completamente
desnuda, y se esta alli hasta recibir no menos de siete olas
entre sus piernas abiertas, A continuacién sus comparieras
la arropan con una manta y la llevan de nuevo al calor de
la hoguera, dandole un fuerte aguardiente para que

hi




recupere el calor de su cuerpo, Una ceremonia pagana,
pero inocente... Claro que igual los Pjs no estdn de
acuerdo en que sea tan inocente, Puede ser una de las
pistas “para despistar” que iﬁigo dé al grupo para
mantenerlo entretenido,

Por otro lado, tenemos a Xacome y sus contrabandistas,
cada vez mds mosqueados con estos tipos de ciudad que
curiosean por todas partes.

Si a los Pjs se les ocurre asomarse demasiado por la
playa, puede que los contrabandistas decidan atacarles,
seguros de que estan investigando sus actividades.

Y luego, claro estd, tenemos la playa de Aguieira, desde
donde, con la marea baja, uno que sepa dénde pisar
puede ir apenas mojandose los pies hasta la isla de Creba,
donde estd la cueva en la que Nela planea realizar su
orgidstico Aquelarre.

Mientras los Pjs estén por la playa de la Aguieira, hay un
40% de posibilidades que tengan un encuentro con alguna
criatura magica (que aumentara a 60% cuando pisen el
paso hasta la isla y a 80% si llegan hasta la isla de Creba).
Los encuentros serdn progresivos (es decir, uno tras otro):

B Los Pjs oyen muy cercano el aullido de un urco & Ver
Fogar de Breogdn, pdg. 35, sufriendo en el acto sus

efectos (muy similares a los de un hechizo de Conmo-
cion, < Ver Manual pdg. 86).

B Del agua sale, efectivamente, un urco que les ataca.

P> Una marifia bellisima se muestra en plan sirena,
vestida solamente con sus escamas, recostada en una
piedra y mirando provocativamente al grupo.

En realidad, los esta distrayendo para permitir que 2D6 de
sus compatieros, armados con lanzas, salgan sigilosamen-
te del agua para rodear a los Pjs.

En el momento del ataque, uno de ellos haré sonar una
gran caracola marina, produciendo un sonido penetrante
y grave. A partir de entonces, cada cierto tiempo el Dj
tirard un porcentaje. Hay un 60% de que aparezcan 1D6
marifios més que se dedicaréan a acechar al grupo,
atacando cuando sean bastantes. Los Pjs pueden darse
cuenta de que los estdn observando con una tirada de
Otear (previo malus de —25%.debido a que es de noche,
recordémoslo), pero poca cosa podrén hacer contra los
marifios, que se zambulliran al sentirse descubiertos,
reapareciendo algo mas allé al poco rato.

Suponemos que ningin Pj seré lo bastante estapido
como para perseguirlos en el agua... jverdad?

Si, a pesar de ello, algin Pj tiene vocacién de nadador,
puede descubrir un curioso especticulo si bucea un
poquito y los marifios le dejan:

Cerca de la isla hay una especie de ctpula en el fondo del
mar (sostenida por dos ondinas bastante aburridas, todo
hay que decirlo). Y, en su interior, tiradas en la arena
perfectamente secas, estén las trece muchachas que han
desaparecido Gltimamente de la comarca...

Una vez en la isla (si es que llegan) no es dificil que
descubran la entrada de una cueva (solamente es preciso
que tengan voluntad de investigar un poquillo). Aquiya
no habrd tiradas, se “comeran” el encuentro que toque (o
repetirdn del “bizcocho” de los marifios si han tenido tan
mala suerte de tropezarse con los tres encuentros).

Dentro de la cueva, lo bastante amplia para albergar en ella
a una cincuentena de personas, los Pjs se encontraran a tres
baluros (ver apéndice) preparando las cosas para el

proximo Aquelarre., Si alguien del grupo usa la cabeza
para algo mds que para lucir el casco y los interroga a
fondo, podrd descubrir buena parte de los planes de Nela...

Poca cosa les queda a los Pjs que hacer en la isla, salvo
recibir el acoso continuo de los marifios. A no ser que sea
la Gltima noche, la del...

Aquelarre en la isla de la Creba

Al caer la noche Gonzalo/Nela, Xurxo, Miguel, su
sicubo y los baluros saldran del castillo con destino a la
isla de Creba. En el camino se unirén a la comitiva de
Gonzalo seis hombres del pueblo y tres mujeres, adorado-
res del Diablo y seguidores de Nela. Uno de ellos, si atn
estd vivo, es [fiigo. Si las fuerzas del mal han sido bastante
machacadas por las.acciones de los Pjs, Xurxo (de seguir
vivo) reanimaré a varios muertos para reforzar su hueste,

En la isla les estan esperando treinta marifios. Diez de ellos
custodian el vado hasta la isla, nadando a los lados, Otros
diez hacen patrulla por las cercanias, por si acaso los
enemigos llegan por barco. Ambos barcos acudiran uno
en ayuda del otro en caso de apuro, comunicandose entre
st por medio de las conchas marinas, En caso de necesidad,
pueden ser reforzados por las dos ondinas que vigilaban a
las doncellas raptadas. Por cierto, con las ondinas sucedera
un fenémeno bien curioso y es que los Pjs que leven la
reliquia de san Fructuoso y la medalla de San Antén seran
invisibles ante ellas. Una ventaja que los Pjs, si se percatan
de ella, harian bien en aprovechar..,

Los otros diez marifios (entre los que hay alguna hembra)
estardn dentro de la cueva, participando en la ceremonia
junto con los baluros, Xurxo y Gonzalo.

La ceremonia consistird en un Aquelarre al estilo de los
que fanfo gustan a Masabakes: un confuso montén de
cuerpos sudorosos, copulando unos con otros, En ¢, Nela,
dentro.del fortalecido cuerpo de Gonzalo, desflorar,
incansablemente y con un “rabo” que envidiaria hasta el
mismisimo Rocco Sifreddi (los hechizos de Virilidad
hacen maravillas) una fras otra a las trece doncellas,

Cada vez que fermina con una,, pasa a la siguiente,
arrojandola a los suyos para que hagan lo que quieran con
ella, Terminada la Gltima copula, invocaré a Satanas, para
demostrarle que ha cumplido la condicién que se le
impuso. Y todos gritaran:

“iikarga vida a Sarcoy, criatura de los infiernosii!”

1Y los Pjst No podran enfrentarse a todo esto solos, pero
pueden contar con la proteccion de las dos reliquias
sagradas, asi como con los aliados que hayan podido hacer
alo largo de la aventura: los soldados del barén, los
mercenarios de Ruiz, Guido, su barco y sus marineros
italianos, el viejo padre Brandén, Rodrigues, Horus o
incluso Xouvo. Sin contar Samuel, Xan (si lo reclutaron) o
Ramiro, si ha logrado evitar al escorpion... Poderosas
fuerzas, que los Pjs tendran que saber conducir a la mas
¢pica de las batallas del Bien contra el Mal...
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En caso de que sea sorprendido a “calzén quitado”
Gonzalo se echard encima un hechizo de Invulnerabili-
dad, cogerd el espadon y se dedicard a reforzar a los suyos
con hechizos de Corrosion del metal (en las armas de
aquellos que destaquen demasiado en ¢l combate),
Maldicion del metal {en los que lleven cota de malla o
armadura completa), Explosion (si sus enemigos se
agrupan) o Conmocién (si alguno destaca demasiado),
Eso mientras los suyos le eviten entrar en combate
directo, que cuando tenga que empezar a pegar bofetadas
se olvidard de historias...

Si logran ganar...

..y Gonzalo/Nela cae herido de muerte, lanzaré un
horroroso aullido al sentirse morir y todos veran como el
anima de la meiga es vomitada de la boca del barén, que
empezard a descomponerse répidamente.

Al énima se la llevard el fuerte vienio que se habrd
levantado de repente. Sus sicarios, al verla desaparecer, se
rendirdn o tratarén de huir,

Tampoco habra tiempo para muchas filigranas ya que,
una vez desaparecida Nela, los pactos que mantenia con
los poderes del mar se esfumaran y el agua empezara a
subir, entrando en la cueva y sumergiéndola bajo el mar...
Los Pjs y sus aliados harian bien en salir por piernas, ya
fuera hacia el barco de Guido (si atm est4 entero), hacia el
paso (antes que desaparezca bajo las aguas) o hacia la
cumbre de la isla (lo mas inteligente, pues las olas no la
sumergiran por completo).

Y ahora si, todo habré... jterminadot

Si todo sale mal...

«+ Y 1o consiguen impedir que Nela lleve a cabo sus
planes... Pues las cosas se le estropearan igualmente, que
1o es cuestion de fastidiar la camparia en su primera parte,
La tltima de las muchachas a desflorar sacara un cuchillo
nadie sabe de donde —jquiza de esa sombra en el rincén,
donde alza el vuelo una paloma negral o Ver Bileto en
e/ manual, pdg. 725-y se lo clavard en el corazon a
Gonzalo/Nela. Remitirse a Si logran ganar...

Prisioneros

Segtm el desarrollo de la aventura y las decisiones que
tomen, hay muchas posibilidades de que los Pjs acaben
en los calabozos del castillo, Pueden intentar escapar por
sus propios medios o, si no, seran liberados por Pelayo,
el amigo de Ramiro, una hora después de que Gonzalo/
Nela y los suyos abandonen el castillo con destino al
Aquelarre final.

Por cierto, si van a disfrutar de la hospitalidad del castillo,
el retrete es un rincon de la celda; las camas, un montén
de paja enmohecida y el rancho, una sopa confeccionada
hirviendo lo que han dejado los perros de las sobras de Ia
comida de criados y soldados, Vamos, que nouvelle
Coulisineno es, pero si hay hambre..,

Conclusiones Y recompensas
Los Pjs ganaran P, Ap segtn el siguiente baremo:

Descubrir e] asesinato de Guifré en la posada 15 P. Ap

Ayudar a Xan a cazar al Lobisome 10P Ap
Vencer a Nela 35P Ap
Buena interpretacién de los Pjs 15a

25 P. Ap

Dramatis personae
(por orden de aparicion)

Ramiro, paje fiel (y algo mas)

FUE 10 Al 1745 m

AGl 19 Peso 65kg

HAB 15  Apariencia 15 {Henmoso)
RES 15 ArmaduraNat. carece

PER 20  Edad 27 afios
COM 5 RR 45%

CUL 10 IRR 55%

Armadura:
Armas:

Peto de cuero (prot. )

Espada 45% (1D8+1D44+1)
Competencias: Cabalgar 65%, Elocuencia 35%,

Discrecion 40%
Hechizos: Carece
Poderes especiales: Carece

Samuel ben Garuda, médico judio

Y les quedard la duda de qué hacer con tantos testigos de
Un suceso mégico que han quedado vivos en Noya...

Altura 145m

Peso 45kg
Apariencia 12 (Normal)
Armadura Nat, carece

Edad 38 afios

RR  80%

IRR 20%

Armadura: Ropa gruesa (Prot. 1)

Armas: Daga 45% (9D3+1D4)

Competencias: Primeros auxilios 90%, Medicina 80%,
Psicologia 70%, Conocimiento magico 65%
Hechizos: Carece

Poderes especiales: Carece

Bandidos del puente
P RVE 12 Allura 165 m
14 Peso 55kg
13 Aparienda 5 (Feo)
15 Armadura Nat, carece
10 Edad Variable
5 RR 50 %
5 IRR 50%

Armadura: Peto de Cuero (Prot. 9),
Casco {Prot. 9)

Armas: Lanza 40% (1D6+1),
Espada 40% (1D8+1),
Cuchillo 50% (1D¢)

Competencias: Esquivar 40%, Torturar 35%
Hechizos: Carece
Poderes especiales: Carece

Alvaro el deshonesto.

Posadero escasamente honrado

P FUE 12 Altue 1°65m
: AGI 5  Peso 55kg
i HAB 15 Apariencia 10 (Normal)
{ RES 12 Armadura Nat. carece
PER 10  Edad 39 aios
COM 20 RR 70%
i CUL 10 IRR 30%

Armadura: Ropa gruesa

Armas: Cuchillo 60% (1D6+1D4)
Competencias: Psicologia 35%, Comerciar 75%,
Discrecién 40%

Hechizos: Carece

Poderes especiales: Carece




Roque. Crmdo idiota del anterior.

soldados del castilic de Cruido

PUE 20  Altura 190m P FUE 10 Altua 170m

AGl 10 Peso 80kg . AGl 15 Pesp 68kg

HAB 10  Apariencia 2 (Horrible) HAB 15  Aparencia 12 (Normal}
} RES 20  AmmaduraNat. carece RES 13 . AnnaduraNal. carece

PER 15 Edad 19 afios PER 10  Edad Variable

COM 1 RR 35% S COM 5 RR 50%

CUL 5 IRR 05% ! CUL 5 IRR 50%

Armadura: Carece
Armas: Garrote 60% (2D0)
Competencias: Conocimiento animal 65%, Esquivar 30%

Xan. Cazador que sabe demasiado

| FUE 15 Allua 185m
AGl 15 Peso 70kg
HAB 920  Apariencia 15 (Hermoso)
RES 18  ArmaduraNat, carece
PER 20 Edad 96 aios
COM 5 RR 065%
CUL 10 IRR 35%

Peto de cuero (Prot. 2)

Arco largo 75% (1D10+1D6),

Cuchillo 60% (2D06)

Competencias: Otear 60%, Rastrear 90%, Escuchar 75%,
Leyendas 60%

Armadura:
Armas:

Lobisome

FUE 30 Aliura 175m
AGl 35  Peso 70kg
HAB 10  Apariencia -

RES 35  ArmaduraNat. Pelo{Prot. 2)
PER 30 Edad -

COM 5 RR 5%

CUL 10 IRR 95%

Armas: Mordisco 75% (3D6+1D3)
Competencias: Buscar 90%, Discrecién 85%, Esquivar
95%, Saltar 80%

Hechizos: Carece

Poderes especiales:Ver pag. 155 del Manual y 26 de
Fogar de Breogédn

Rulz de Padrén. Jefe de Mercenarios

FUE 15  Altura 175m

AGl 20 Peso 80 kg

HAB 20  Apariencia 16 (Hermoso)
RES 15  ArmaduraNat. carece

PER 20  Edad 31 afios
COM 5 RR 060%

CUL 5 IRR 40%

Armadura: Cota de malla (Prot. 5)
Casco (Prot. 2)
Armas: Espada 75% {1D8+1D06+1),
Daga 70% (1D6+2D3),
Pelea 85% (1D4+1D3)
Competencias: Cabalgar 85%, Esquivar 65%, Discrecion
70%, Mando 45%

Hechizos: Carece

Mercenarios de Ruiz

RE 12 Allua 165m
J AGl 15 Peso 70kg
e s HAB 15 Apariencia 14 (Normal)
= RES 15  AwmaduraMNat, carece
4 PER 10 Edad -
3 1 COM 5 RR 509%
e CUL 10 IRR_ 50%

Cuero con refuerzos (Prot. 3)

Ballesta 60% (1D10+1D4),

Espada 50% (1D8+1D4+1)
Competencias: Cabalgar 05%, Escuchar 25%, Esquivar
40%, Otear 50%.

Hechizos: Carece

Poderes especiales: Carece

Armadura:
Armas:

Armadura: - Peto de cuero (Prot. 9)
Casco (Prot. 2}
Armas: Lanza 45% (1D0+1D4+1),

Daga 40% (1D4+2D3)
Competencias: Cabalgar 40%, Esquivar 40%, Qtear 35%

Gonzalo de Souto ("anfitrion” de Nela)

16{26) Altura 178m
18 Peso 85 kg
16 Apariencia 15 (F-lermoso}
18(28) Awmadura Nal. carece
10 Edad 59 afios
5 RR 0%
20 IRR 1925 %

Armadura:  Cota de malla con refuerzos (Prot. 6)
Casco (Prot., 2)
Armas: Espaddn 85% (1D10+1D4/2D6+9),

Pelea 90% (1D4/¢2D6+1D3)
Competencias: Astrologia 85%, Cabalgar 90%, Con.
Maégico 90%, Esquivar 75%, Otear 50%), Mando 50%
Hechizos: Deteccion de hechizos, Revitalizacion,
Corrosion del metal, Fertilidad, Atraccion sexuval,
Virilidad, Ignorar el dolor, Dominacion, Mal de ojo,
Maldecir una residencia, Deseo, Crear escorpiones,
Sumisién, invocacion de animas, invulnerabilidad,
Protecciéon madgica, Despertar a los muertos, Explosion,
Robar fortaleza, Belleza, Maldicion del lobisome,
Conmocién, Maldicion del hierro, Metamorfosis,
Hambre, Ungliento de bruja, Invocacion de ondinas,
Aquelarre a Silcharde, Aquelarre a Agaliaretph, Invoca-
cion a demonios menores, Misa negra, Gran Aquelarre.
Poderes especiales: Al ser una meiga (aunque sea una
meiga convertida en anima ocupando el cuerpo de otro),
no necesita componentes magicos para lanzar sus hechizos.

Altura 185 m

Peso 70kg
Apariencia 2 (Repugnante)
Armmadura Nat, carece

Edad 93 afios

RR 5 %

IRR  95%

Armadura:

Ropa gruesa (1)

Armas: Maza, 60% (1D8§+1D6+1)
Competencias: Astrologia 95%, Con. mégico 75%,
Esquivar 45%

Hechizos: Furia, Vuelo, Despertar a los muertos, Tortura
Poderes especiales: Los solifios no necesitan componen-
tes para sus hechizos y tienen un bonus de +25% a la hora

de lanzar hechizos de magia negra.



: FUE 10 Allura 165 m
CAGL 12 Peso 75kg
- HAB 15 Apariencia 12 (Normal)
" RES 15  ArmaduraNal. carece
PER 20 Edad 48 anos
e COM 20 RR 10 %
CUL 15 IRR 90%

Armadura:  Ropa gruesa (Prot. 1)

Armas: Cuchillo 40% (1D6+1D4)
Competencias: Degustar 75%), Elocuencia 95%,
Teologia 65%

Poderes especiales: Miguel ha perdido sus poderes
como siervo de Dios al pecar

Baluros al servicio de Nela

; : FUE 10 Alfura 155 m
} . AGl 19 Peso 50kg
£ HAB 14 Apariencia .3 {Repugnante)
A RES 15  ArmaduraNat. carece
- PER 12 FEdad .
COM 20 RR 50
CUL 15 IRR 959

Armadura: Ropa gruesa (prot. 1)

Armas: Espada corta 45% (1D6+1)
Competencias: Astrologia 70%, Con. magico 75%,
Elocuencia 90%, Escuchar 35%, Esquivar 40%, Otear 45%
Hechizos: Carece

Poderes especiales: Carece

Criados (bastante asustados) del barén

i FUE 10 Allura 164 m
; 15 Peso 60kg
12 Apariencia 15 (Hermosos)
15 ArmaduraNat. carece
10 Edad Variable
10 RR 35 %
10 IRR  650%
Armadura: Carecen
Armas: Cuchillo 35% (1D¢)

Competencias: Esconderse si vienen mal dadas, 75%
Hechizos: Carece
Poderes especiales: Carece

ihigo de Lope
(merino de Noyza y esclave del Infierno)

FUE 14 Altura 1768 m

AGEH 15 Pegpo 55kg

HAB 16  Apariencia 10 {Normal)
RES 5 Amadura Nat. carece

PER 10 Edad 35 afios
COM 15 RR 15%

CUL 10 IRR 85%

Armadura: Cota de malla (Prot. 5)
Casco (Prot, 9)
Armas: Espada 60% Escudo 60%

Competencias: Mando 459%, Tortura 75%

Merinos chicos (los alguaciles de lhige)

TN PUE 13 Allura 175m
AGl 15 Peso 65 kg
| HAB 15  Apariencia -
- RES 15 Armadura Nat. carece
PER 10  Edad -

COM 5 RR 50%
CUL 5 IRR 50%

Armadura: Peto de cuero (Prot, 9}
Casco (Prot. 9)
Armas: Lanza 50% (1D6+1D4+1)

Maza 45% (1D8+1D4+1)
Competencias: Correr 40%, Esquivar 409%, Escuchar
35%, Otear 50%

Rodrigues de Lois (hidalgo vengativo)

§
- g FUE 12 Altua 182m 2 b
- AGl 10 Peso 08kg }
HAB 15  Apariencia 14 (Normal) ;
RES 12 Armadura Nat. carece £
PER 15  Edad 45 arios : .
| COM 12 RR  60% it
. CUL 10 IRR 40% .

Armadura: Cota de malla (Prot 5)
Casco (Prot 2)
Escudo 60%

Armas: Espada 70% (1D8+1D4+1)

Competencias: Mando 40%, Psicologia 70%, Esquivar
40%, Conocimiento animal 40%, Teologia 40%

Aldeano tipico (de Cruido o de Noya) Horus (criado del anterior)
VOORRI PE 15 Alum 170 m Fr ot FUE 10 Allum 1°65m
N AGl 12 Peso 55kg ‘s R AGL 15 Peso 70kg
- HAB 10  Apariencia 15 (Hermosos) | HAB 20 Apariencia 8 (Mediocre)
- RES 15  ArmaduraNal. carece ' RES 15  ArmaduraNat. carece
" PER 10  Edad Variable « PER 10  Edad 35 afios
COM 5 RR 350 § 5 COM 10 RR 40%
CUL 10 IRR 65% ~t. . CUL 20 IRR 60%
Armadura: Carecen Armadura: Ropa gruesa (Prot. 1)
Armas: Aperos de labranza 40% (1D6) Armas: Cimitarra 65% (¢D6+9)

Competencias: Conducir carro 40%, Conocimiento
Vegetal 45%

Hechizos: Carece

Poderes especiales: Carece

Padre Brandan {vejete, sordo y sentimental)

Competencias: Alquimia 45%, Conocimiento mégico
45%, Medicina 75%, Primeros auxilios 75%, Esquivar 459%
Hechizos: Balsamo de curacion, Curacion de heridas
graves, Revitalizacion.

Xouvo (muchacho que ha visto algo)

RUE 7 Altura 159m FUE 16  Allua 155 m
AGI 4 Pesp 65kg AGl 15 Peso 51kg
' HAB 10 Apariencia 13 (Normal) HAB 10  Apariencia 6 (Feo)
RES 8 Armadura Nat. carece 1 RES 18  Armadura Nat, carece
PER 4 Edad 65 afios : PER 15 Edad 15 afos
COM 17 RR 60 % COM 5 RR 60 %
CUL 15 IRR 409% £: CUL 10 IRR 30%
Armadura:  Ropa gruesa (Prot, 1) Armadura: Carece
Armas: Carece Armas: Garrote 60% (1D6+1D4)

Competencias: Elocuencia 50%, Ensefiar.65%; Leer/
escribir 45%, Leyendas 60%, Teologia 65%
Hechizos: Carece

Poderes especiales: Absolucion y Bendicion

Competencias: Conocimiento vegetal 60%, Esconderse
05%, Otear 65%, Escuchar 40%

Hechizos: Carece

Poderes especiales: Carece




Ferrara (capitan mercante)

Urco

Armas: Hacha de mano 75% (1D8+1D6+2)
Competencias: Conocimiento mégico 60%, Navegar
65%, Trepar 80%), Otear 65%

Hechizos: Vientos

Poderes especiales: Carece

Marineros de Guido

FUE 15  Allura 172 m
AGl 15 Peso 68 kg
15 Apariencia 10 (Nlormal)
15  Armadura Nat, carece
20  Edad Variable
10 RR 40 %

10 IRR  60%

Armadura:
Armas:

Ropa gruesa {Prot. 1)

I-acha de mano 40% (1D8+1D4+2)
Cuchillo 60% (1D6+1D4)
Competencias: Navegar 40%, Nadar 50%, Trepar 75%,
Otear 75%

Demachinos
a g PJE - Allua -
g, A AGH - Peso -
i HAB - Apariencia -
‘P ; & RES - Armadura Nat, carece
L s m PER - Edad .
%~ COM - RR 0%
Ly ed CUL - IRR 175%

Armadura: Solamente les afectan el hechizo de
Expulsion y el poder de Exorcismo <~ Ver Ulfreya.
Armas: Carece

Competencias: Carece

Hechizos:Carece

Poderes especiales: Ocupacion temporal (1D10 asaltos)

Xacome (jefe de contrabandistas)

FUE 21 Allura 195 m

AGl 15  Peso 85 kg

HAB 10  Apatiencia 2 {Repugnante)
RES 20  Annadura Nat. carece

PER 15 Edad 35 anos

COM 10 RR 60%

CUL 10 IRR 40 %

Armadura: Ropa gruesa {Prot. 1)

Armas: Hacha 65% (1D8+1D6+1D4)
Competencias: Navegar 60%, Esconderse 65%,
Discrecion 50%, Otear 75%, Mando 40%
Hechizos: Carece

Poderes especiales: Carece

Contrabandistas de Xacome

” FUE 12 Allura 170m
AGl 15 Peso 65 kg
HAB 15  Apariencia 8 (Mediocre)
RES 14 AmnaduraNat. carece
PER 10 Edad Variable
COM 5 RR 40%
CUL 5 IRR 60%
Armadura:  Carece
Armas: Cuchillo 40% (1D6-+1D4)
Garrote 50% (1D6)

Competencias: Esquivar 40%, Esconderse 40%, Discre-
cién 40%, Navegar 40%

* FUE 90  Altura 187m FUE 20  Tamafio 1'5m
¢ AGI 20 Peso 90kg AGl 22 Peso .
HAB 15  Apariencia 11 (Normal) HAB - Apariencia -
"—; RES 90  ArmaduraMNat. carece RES 20  ArmaduraNat. carece
“ PER 10  Edad 30 afos PER 15  Edad -
4 COM 5 RR 40% COM - RR 0%
% CUL 10 IRR 00% CUL - IRR  150%
Armadura: Peto de cuero reforzado (Prot, 3), Armadura:  Carece
Casco (Prot, 2) Armas: Mordisco 65% (3D6)

Competencias: Vision 35%, Correr 90%, Nadar
100%, Saltar 70%

Hechizos: Carece

Poderes especiales: Provocar la ceguera, Aullido

Mariios
e 15 Alfura 175m
10*  Peso 70kg
HAB 12  Apariencia -
16 ArmaduraNat. Escamas (Prot. 9)
: 28  Edad -
COM 0 RR 0%
CUL 12 IRR 150% . .
Armadura: Carece
Armas: Lanza 50% (2D06+1)

Competencias: Nadar 99%, Correr 15%, Esquivar 60%
Hechizos: Carece
Poderes especiales: Respirar bajo el agua

- RJE 30 Alfura 1°65m
i AGl 32 Peso -
- HAB 18  Apariencia -
RES 10  ArmaduraNat. Inmunidad{Ver abajo)
i PER 10 Edad -
i COM 2 RR 0%
CUL 3 IRR 300%

Armadura: Las Ondinas son inmunes a todas las
armas no magicas o bendecidas.
Armas: Carece

Competencias: Seduccion 90%
Hechizos: Carece
Poderes especiales: Control del agua.

N RUE 21 Altua 195m
AGl 20 Peso 85kg
HAB 15  Apariencia 30 {Inhumana)
RES 20  ArmmaduraNat. carece
PER 15 Edad -
COM 10 RR 0%
CUL 15 IRR 200%
Armadura: Carece
Armas: Carece

Competencias: Seduccion 95%

Hechizos: Atraccion sexual, Virilidad, impotencia,
Fertilidad, Sumision, Carisma.

Poderes especiales: Belleza inhumana

Nota: Es la amante de Miguel, que permanece
escondidita durante casi toda la aventura.




Apéndices:

El castilio de Cruido

1.Barbacana. Torre adelantada donde se encuentran las
puertas del castillo. Un mecanismo de contrapesos
impide (cuando estd activado) que ambas puertas estén
abiertas al mismo tiempo,

Dentro estan siempre de guardia dos soldados,
activa el mecanismo en el piso superior,
2.Torres de vigilancia. Normalmente vacias, sola-
mente sc ocupan en caso de alarma. A se usa de lefiera
y almacén, en B duermen los soldados del barén, Cy
D se han habilitado como dormitorio para los merce-
narios de Ruiz. Estas dos (ltimas torres son un poco
mas altas que las anteriores, para asi, si los enemigos
enfran en la barbacana y toman la primera mitad del
castillo, poder continuar la defensa desde ellas.

3.Torre del homenaje. Separada fisicamente del castillo.
Sofanos: en ellos se encuentran los calabozos. En A
languidecen unos cazadores furtivos y B es el destinado a
los Pjs si es que llegan a caer prisioneros, Junto a las
puertas hay unas tinajas con algo de tierra y plantas de
Camaledn Negro, para hacer la pocion de Robar
fortaleza (ver Manual, pég. 94). Los furtivos estan muy
débiles debido a ese hechizo, por lo que no serdn de
ninguna ayuda. En el calabozo B hay un agujero que
lleva directamente a un osario, Los muertos son, simple-
mente, arrojados a él.

Semisdtano: convertido en almacén. En A hay un
puesto de guardia para el carcelero, B se usa como
almacén de emergencia, en caso de asedio o dificultades,
Planta: situada a la altura del castillo, conecta por un
estrecho puente de piedra con el castillo y el salgn de
armas (5). En él hay un puesto de guardia donde
actualmente residen los baluros al servicio de Nela,
Piso superior: las habitaciones privadas del sefior del castillo
y de su castellano, luego ocupadas por don Gonzaloy su
hermano Miguel ¥, actualmente, por Nela y Xurxo, =
4.Ermita. A ella se ha trasladado Miguel, dejando de |
hacer misas para las gentes del castillo, so pretexto de |
rezar continuamente para alejar el mal del castillo yla :
comareca. kn realidad esconde alli a la stcubo, conla que |
serefozila en mil y un ayuntamientos contra natura.., La |
ermita, por supuesto, ha quedado impura: el Cristo esta

mds el que

Anexos a ¢l estan la cocina y el almacén de viveres,

quemado y en el altar han aparecido manchas negras,
como de humedad y moho.., que son prueba evidente de
que estd desconsagrado.

5.5al6n de armas. Usado para recepciones y banquetes.

6.Barracones de los criados, Nada de interés,
7.Establos. Aparte de los caballos y mulas, en estas
dependencias hay una porqueriza, un gallinero y un pajar,
8.Cultivos

9.Granero anexo al establo

10.Pequefia forja para reparaciones de emergencia.
11.Patio de armas

Habitantes del castilio

A la llegada de los personajes, y tras la masacre
perpetrada por Nela y los suyos, el castillo esta
habitado por:

Nela y Xurxo

Miguel y su stcubo

Ocho baluros

Seis soldados del barén

Ruiz y sus quince mercenarios

Seis criados

Cuatro criadas

dos grandes columnas naturales, que son las que sostienen
la boveda de la cueva (D).

Otras forman una especie de templete natural (B), en el
centro del cual se ha dibujado un pentaculo donde
tendra lugar la ceremonia de invocacion a Lucifer.

Es facil no ver,
las antorchas, la zona A, donde se esconderan Nela y
Xurxo si se da la alarma,
20s, ayudar a su gente conira el grupo y sus aliados.
Hay varias columnas més taponando la entrada C,
formando un escondite
guardia permanente, que darn la alarma si alguien
intenta interrumpir la ceremonia,

La cueva de la isla de Creba
Estd formada por un auténtico bosque de estalactitas y
estalagmitas que se unen cerca de I entrada formando

en el juego de luces y sombras que crean

para desde alli, con sus hechi-

ideal para los dos marifios de

La cueva de la isla de Creba

Iustracién: Pedro Garcia




Los baluros, el linaje maldito
Por José Rodriguez Lois (Tanys)

Baluros

¥ lFUE 5(20) Altura 155m
IAGl  5(20) Peso 50kg
iy HAB  15(25) Apariencia 3 {inhumana)
/i RES 5(20) Ammadura Nal.  carece
IR, e,
AR AR 99 5%
Lol g d ’1{ I CUL 10(20) IRR 95 %

Armadura:  Carece

Armas: Pueden llevar cualquier tipo de arma o
armadura humanas, aunque prefieren la brujeriay la
charlataneria al yelmo y la espada

Competencias: Conocimiento mégico 75%, Elocuencia
90%, (y otras segiin profesion)

Hechizos: Los Baluros ueden conocer y usar cualquier
tipo de hechizos

Poderes especiales: No necesitan usar componentes
mégicos para lanzar sus hechizos. Ninguno de ellos puede
ser sacerdote, ni recibir las ventajas de la absolucion.

Epilogo

Como énima, Sarcoy (que ya nunca mas Nela) se
resistivé a entrar en el Infierno y pedird mas tiempo a
Lucifer para cumplir con lo pactado.

Y el Rey de los Infiernos consentird, sabiendo que, con
cuerpo o sin él se trata, de un espiritu maligno capaz de
seguir sembrado la maldad por 1a tierra,. Pero se negara a
aceptar que Sarcoy haya vencido a la muerte, pues
cualquier Exorcismo o hechizo de Expulsion podrian
destruirlo. Y aceptara darle una segunda oportunidad para
cumplir el trato... Cuando el circulo de la inmortalidad se
complete dos veces...

Y Sarcoy maquinard nuevamente como burlar a la
muerte...

Pero... "eso es otra historia y sera explicada en otra
ocasion,..”

El castillo de Cruido

Calabozos

Sotano

Semi-sotano

Piso superior

1. Barbacana 7. Establos
2. Torres 8. Cultivos
3, Torre Homenaje 9.Granero
4. Ermita 10. Forja

5. Salones-Cocina 11. Patio de armas

6. Barracones

Nustracion: Pedro Garcia



Casas

Onica

: Ver

Nustracion




El Bosque
de los Condes

Por Manuel Romero Ocana

Introduccion

Transcurre el otofio por la inmensa estepa castellana, el
grupo de Pjs se halla a mitad de camino entre una
poblacion llamada Llanos del Condado y Soria.
Todavia faltan un par de dfas para llegar y el clima se
pone fresco amenazando con fuertes lluvias mientras
los jugadores recorren las interminables praderas ocres
que ofrece el monétono paisaje salpicado de vez en
cuando por alguna arboleda raquitica de hojarasca.

La hospitalidad de les hombres libres
Al atardecer se divisa una construccién en el horizonte,

que no se tardara en identificar como un modesto grupo de
granjas rodeado en por una cerca de madera bastante
endeble. En el centro del circulo de casas destaca un pozo y
una caseta de madera que bien podria ser una lefiera o
pequefio cobertizo. Una tirada de Otear informaré de que
se divisa una débil luz en una de las granjas, aungue no se
divisa persona o animal alguno en el exterior. Al grupo le
parecera buena idea pasar la noche aqui, después de
escuchar un trueno que amenaza tormenta.

Cuando se decidan tocar en la puerta de la casa en
cuestion, oirdn una voz de mujer que preguntard quiénes
son y qué quieren, Tras el intercambio de palabras
correspondiente, una campesina de mediana edad y
estatura les invitard a pasar dentro justo cuando comienza a
caer un chaparrén, La modesta vivienda es, sin embargo,
comoda y acogedora. Dispone de un salon comedor con
chimenea, una mesa y algunas sillas (bastante mas de lo
que tenia un campesino normal de la época), todo ello
alumbrado con un par de lamparas de sebo. En la estancia
hay otra puerta que conduce al resto de la casa (la cocina y
un par de dormitorios, sin nada que ocultar). El marido de
la mujer esta encendiendo el fuego del hogar cuando
irrumpe el grupo. El matrimonio se presentara como
Dolores y Jaime. El hombre es claramente un viejo casi
decrépito al que por ahora le sostienen las piemnas; ambos
estédn acostumbrados a los viajeros y se muestran afables y
corteses con todos los Pjs del grupo y especialmente
respetuosos con los que son de origen social-burgués o
noble. No tendran ningtn inconveniente en que el grupo
pase aqui la noche.

La mujer prepara la cena con gran celeridad. Durante la
comida se podra entdblar conversacion con la pareja. Si se
le hace las preguntas pertinentes, se enterarén sin dificultad
de que las otras dos casas pertenecen a sus dos hijos: Tomas
y Elias. Tomas y su mujer Irene se hallan de camino.
Vienen de la feria de Soria y no tardaran en volver, con
ellos viaja Elias con sus dos hijos pequefios. A Dolores se
le escapa una lagrima cuando habla de Elias. Si se le trata
con tacto, previa tirada de Elocuencia, se enterardn de que
la mujer de éste murié hace unos afios de peste. Fue un
duro golpe para su hijo, el cual nunca se repuso de elloy
se convirtié en un hombre friste y solitario.

Cuentos al amor de la lumbre

Estando en estos didlogos, llegard el resto de la familia que,
al igual que los viejos campesinos, se presentard con
modales y cortesia. Los dos hijos de Flias son la alegria y
felicidad de sus abuelos. Estos nifios educados y modélicos
para ser hijos de labradores, no tienen nada que envidiar a
los vastagos de cualquier noble. Aunque son traviesos y
curiosos, como denota la edad que tienen: apenas 8 6 9
aflos. Tras intercambiar saludos, todos se sientan a cenar, Se
conversa en un clima acogedor y se habla de cualquier
cosa, con prudencia, al estar los Personajes presentes,

A cualquier Pj le puede resultar extrafio en cierta manera
el comportamiento de los campesinos que parecen
"venidos a mds”. Es bien sencillo ya que se tratan de
colonos libres. Al final de la cena, los nietos piden a sus
abuelos que cuenten alguna leyenda. Afuera sigue
lloviendo con cierta intensidad. El abuelo cuenta para todos
la leyenda de las lamias, haciendo hincapié en la parte que
dice que roban nifios de la granjas solitarias. Los nifios se
asustan un poco ante el tono de voz que pone el abuelo y
se van a dormir con alguna incredulidad, pero claramente
impresionados. Tras algunas risas del viejo Jaime explicard
que, en aquella zona, nunca se ha visto algo parecido. Toda
la familia asiente. Si alguien saca PER x3 (tirada oculta) o
voluntariamente una tirada de Psicologia, notard que el
ambiente se ha cargado un poco y que estas buenas gentes
saben mas de lo que dicen.

Sin necesidad de mas tiradas, terminardn hablando: la
familia tiene por costumbre no adentrarse jamas en la zona -
de un bosque llamado “de los Condes” porque, segin se
decia, hubo una terrible batalla en tiempos del rey Alfonso
X entre dos sefiores que se disputaban la posesion de unas
tierras, El destino quiso que todos murieran en la sangrien
ta lucha que también acabé con la vida de los dos nobles,
Dicen las gentes que algunas noches se levantan los
soldados de sus tumbas y se lanzan de nuevo a la batalla
comandados por los espectros de los dos sefiores.

_Nota}’phr.i el DiEsta ;léyef‘ida ‘vresuifél ser fals'a yho
inguna trascendencia;en la aventura.

La familia no recuerda haber visto nada anormal en el
bosque, salvo que tiene un aspecto bastante siniestroy
hay caza abundante, No diran delante de personajes
nobles que, de vez en cuando, ponen algunos cepos o
trampas durante la tarde y, a la mafiana siguiente, los
retiran con algln conejo o ave. Saben que hacen mal
porque dicho bosque entra dentro de los dominios de su
sefior actual. Hard falta ganarse su confianza un poco
més. Quizd con Elocuencia o Mando o bien tratando con:
Pjs campesinos. Si logran saber esto Ultimo, los hombres
confesaran que, hace cosa de cuatro dias, a Eliasle
sorprendit la tormenta en medio del bosque cuando
volvia montado en su mula. Un rayo asust6 al animal
que huyo tirando al jinete al barro. Elias no podia :
buscarlo con este tiempo, asi que se marché rapidamente.
Crey ofr una voz que lo llamaba por su nombre y por
un momento pensé que se trataba de su difunta esposa.
Asustado, corrié lejos de alli entre fruenos y relampagos.
No vio nada ni a nadie, Al dia siguiente fueron todos a
buscar la mula sin creer demasiado en lo que les contara
Elias. El animal aparecié muerto con el cuello desgarrado,.
asf como las orejas, y le habian arrancado los ojos, Esto les
llend de temor porque en la zona no hay osos ni lobos y
1o se veian huellas de ninguna clase, nada tampoco raro y:

que la tormenta de la noche anterior habia sido muy fuerte



Un dia después del suceso aparecieron los cepos fuera de
su sitio con trozos de patas de conejo y restos de aves
como si se hubiesen llevado los animales capturados en
las trampas. Esta vez aparecieron huellas como de garras
de rapaz grande. Ayer simplemente, desaparecieron los
cepos. Todo esto es extrafio.

Si fuesen dguilas o cualquier otra ave de presa, se
hallarian plumas por doquier. De todas maneras, no
piensan volver a aquella zona del bosque. Sin nada
més que confar, todos se marcharan a dormir.

Al dia siguiente, Elias muy preocupado, anunciar la
desaparicién de sus dos hijos. De nada servira haber
montado guardias durante la noche, innecesarias por otro
lado. El dia amanece sin lluvia, aunque gris, fodo el
mundo se pone a buscar a los dos chiquillos y a llamarlos
a gritos. Cualquier Pj que saque una oportuna tirada de
Buscar con un bonus del +25% encontrard, sin dificultad,
dos pares de huellas que salen de la casa de Elias, huellas
que presumiblemente pertenecen a los dos nifios. Fl rastro
conduce hacia el bosque. Sacando una tirada de Rastrear
se notaré que las pisadas son frescas, de menos de un par
de horas quizd. La tirada también informara de que es
posible de que se trate de una escapada.

El bosque maldito

El rastro se pierde en medio del bosque, zona encharcada
y fangosa. Cerca de alli se encuentra el paraje conocido
como “El Bosque de los Condes”, Los jugadores serdn
informados del hecho por los campesinos. Es una zona
bastante mas frondosa que el paisaje habitual de la region,
Realmente ofrece un aspecto siniestro al observador.

Todo el mundo se pone a buscar a los nifios, evitando el
solitario paraje. El tiempo va transcurriendo sin que
aparezca ninguna sefial de ellos y el cielo se va encrespan-
do por momentos hasta ocultar el sol y dar paso a una
prematura noche que obliga a encender luces. Las nubes
braman anunciando una nueva tormenta. La bisqueda no
se detiene en absoluto. Tomds y Elfas alumbran con
sendas antorchas a los demds, En un momento indetermi-
nado, Jaime propone separarse en al menos dos grupos y
adentrarse en el Bosque de los Condes.

El abuelo piensa que, movidos por la curiosidad, los nifios
realizaron la escapada al lugar, perdiéndose alli.

Los jugadores irdn en un grupo compacto y los
campesinos marcharan en otro. En caso de ser necesa-
rio, a los Pjs se les proporcionara yesca y pedernal, asi
tomo‘un par de antorchas.

Sea como fuere, la oscuridad lo cubre todo, provocando
un malus del 25% a Otear que sera del 15% para quien”
porte alguna anforcha, Durarn apenas una hora. Quien
Saque una tirada de PER x 2 tendra la inquietante
sensacién de sentirse vigilado. Al cabo de un rato todo se
ird cubriendo de una espesa niebla que reducira conside-
Tablemente la vision, No se podré ver més alld de 4 6 5
Metros. Quién falle una tirada de Suerte, sencillamente se
-“perderd, separandose del grupo, Aunque se llamen a
Voces, tardaran un buen rato en encontrarse.

B Siseha quedado alguien sélo, seré una posible victima
de un colacho (ver més adelante). E1 Pj en cuestion
saldra por fin de la zona de la niebla y escuchara
nas voces que lo llaman, bien de algtn familiar o
dmigo (un Pj del grupo, por ejemplo). Esto serd en
€aso de que falle una tirada de Racionalidad,
ntonces acudird al lugar de las voces, siendo

atacado por sorpresa por una horrenda criatura de
mediano tamafio con cuerpo de hombre muy
peludo, pico y garras de dguila, con pequefios
cuernos en la cabeza, apareciendo literalmente de la
nada. El ser huird tnicamente si se le quitan la mitad o
mads de sus puntos de vida y serd imposible seguirlo.

B~ Siacertd a sacar su tirada de Racionalidad, enfonces
escuchard unos horibles gritos distorsionados como de
ave o pajaro. Si, con todo, se decide a investigar acudien-
do al lugar de donde proceden los gritos, no encontrara
nada y serd atacado por el colacho, como se ha descrito
antes.Mientras tanto, el resto del grupo también saldra de
la niebla y se pondra presumiblemente a buscar a su
compafiero perdido, que terminard encontrandolo vivo o
puede que muerto.

No llegaran a tiempo para ayudarle en la batalla,

Para el resto de Pjs que se perdieron y no fueron ataca-
dos, podran encontrar —pasando cada uno la correspon-
diente tirada de Otear con los malus correspondientes— al
grupo de campesinos que se halla con problemas. Tomds
ha sido atacado por una de esas criaturas; afortunadamen-
te estd vivo, aunque malherido. Los otros dos campesinos
describirén a la-criatura que huyé tras una corta lucha.
Quien saque una tirada de Conocimiento magico o
Leyendas, sabrd contra lo que se han enfrentado. Si I
tirada resulta a la mitad del porcentaje, sabra que, segln
se dice, una prenda tejida con pelo de colacho proporcio-
na la invisibilidad a su portador.

Los campesinos piensan que lo mejor seria marcharse,
Tomas necesita ayuda y no esta en condiciones de seguir
la bsqueda aunque ¢l le reste importancia a sus heridas,
Es posible que los Pjs que piensen en continuar ellos
solos. Nadie pone ninguna pega. En caso de que decidan
irse con los demés de vuelta, no ocurrird nada durante el
resto del dia, salvo que los nifios no regresarén.

P Si contintian buscando al dia siguiente, s6lo encontra-
rén a los dos colachos que hay en el bosque y al renubero.
No les darén precisamente los buenos dias, Todo ser4
inutil. Los nifios han sido sacrificados al demonio menor y
no hay nada que merezca la pena en la casucha,

B> Si deciden seguir antes de que pase el dia, cualquiera
que saque una tirada de Suerte y otra de Rastrear seguidas ’
encontrara huellas de los nifios y de alguien que se apoya
en un baston. Cada asalto que transcurra sin hacer nada o
sin sacar las dos tiradas, tendran un 50% de posibilidades
de ser atacados por una de esas criaturas invisibles, de la
manera anteriormente descrita. No hay que olvidar que
hay dos colachos, Cada vez serd uno el que ataque y no
huird a no ser que muera o sea superado en numero y
pierda més de la mitad de Resistencia.

P> Sisiguen el rastro de los nifios, terminaran llegando
a un pequetio claro donde hay una pequefia cabafia en
estado semirruinoso. Si no toman las debidas precau-
ciones y no se acercan en silencio, seran sorprendidos
por el renubero, el cual los atacara con sus hechizos, a
ser posible por la espalda y de uno en uno.

En el interior de la cabaiia hay un olor fétido y un montén
de basura. No hay rastro de los dos pequefios: estin
ocultos en un agujero estrecho tapado con hojarasca, en
los alrededores de la casa. Los pueden encontrar con una
tirada de Buscar o haciendo confesar al renubero.

B> Si todo sale bien, ya solo quedara devolver los nifios a

su padre, Elfas, que estara eternamente agradecido.




Final y recompensas

No hace mucho que el renubero llegé al bosque tras
haberse caido de una nube por culpa de un ensalmador
con buen corazén. Dispuesto a no dejar de hacer el mal,
aprovecho la ocasion cuando encontrd, para su asombro
y por casualidad, a los dos pequefios en medio del
bosque, sanos y salvos de las garras de los colachos, a los
cuales teme a pesar de su magia.

Mediante engafios, los condujo a la-casucha y alli,
aprovechando que estaban cansados y asustados, los
maniaté ocultandolos en un estrecho hoyo, en espera de
sacrificarlos a Abigor a medianoche.

Si sobreviven a la aventura, ganaran 10 P.Ap., que
seran 0 si no salvaron a los nifios por retrasar la
bisqueda al dia siguiente.

Si salvan a los nifios, ganaran 30 P.Ap.
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Libro del profeta Isaias 34, 14

Dramatis personae

Colacho
FJE 20  Tamaiio 1°90m
AGl 20 DPeso .
HAB - Aparencia -
RES 90  AsmaduraNat, Pelo(Prof. 1)
PER 18
cCOM - RR 0%
] CUL - JRR 175 %
Armadura: Carece
Armas: Garras 75% (1D8+1D6)
Pico 90% (1D6+1D4)

Competencias: Otear 90%, Esquivar 75%, Saltar 90%
Poderes especiales: Invisibilidad < Ver pdg. 90 del
manual.

Renubero
12 Altura 170 m
10  Peso 60ke
HAB 10  Apariencia 9 (Repugnantel)
10  Armadura Nat. carece
20
COM 5 RR 0%
. : CUL 15 IRR 125%
Armadura:  Carece
Armas: Palo 40% (1D4+1)

Competencias: Alquimia 75%, Astrologia 95%, Ocultar
35%, Con. magico 80%), Discrecion 40%

Hechizos

Nivel 1: Lampara de bsqueda, Maldicion

Nivel 3: Crear escorpiones, Deseo

Nivel 5: Conmocién, Maldicion de la strigiles

Nivel 6; Invocacién de demonios menores (Abigor)
Poderes especiales: Carece

Apéndice: los renuberos

Se cuenta en los montes de Ledn que existen unos seres
maléficos llamados renuberos, emparentados con el
nubero asturiano y con los tronantes gallegos, que viven
en las nubes y que se dedican a amasar el pedrisco para
destruir las cosechas. A veces, cuando las tormentas son
muy fuertes, caen a tierra, hay quien dice que por culpa
de un descuido o de su torpeza, aunque otros aseguran
que caen porque los empujan los angeles o debido a los
rezos de gentes piadosas, Sea como fuere, los renuberos
caidos adoptan en tierra la apariencia de hombres hoscos
y contrahechos, que viven una existencia desgraciada y
miserable. Siempre estan dispuestos a hacer el mal con la
esperanza de que, en premio a sus malas acciones, las
fuerzas infernales vuelvan a colocarlos entre las nubes.

Renubero (Genérico)

19/15
5/10
5/10

10/15

; 20

\: COM 5

[CUL  15/20

Altura
Peso

Apariencia
Avrmadura Nat,

170 m
60ke
9 (Repugnantel)
carece

RR
IRR

0%
195 %

Armadura:  Carece

Armas: Palo 40% (1D4+1)

Competencias: Alquimia 75%, Astrologia 95%
Hechizos: Solamente puede usar hechizos de goecia.
Poderes especiales: Carece

Hustracion: Enric Pra




-8Tupo de amigos que se esté divirtiendo en una fabemna,

La historia (sélo para el D})
Don Bemardo era un miembro destacado de la Fraternitas
Vera Lucis. Habia entrado joven gracias a su padre y se
habia entregado por completo a esta organizacién,
Estudié y combatié muchas veces contra el mal. Sin
embargo, veia a sus frateres caer en cada combate y esto
le indignaba, ya que habia batallas en que perdian
muchos de sus miembros y esto no era bueno para la
hermandad, puesto que habia mucha magia que erradicar
y no se podian permitir tal cantidad de pérdidas. Asi que,
aprovechando que habian aniquilado a un importante
brujo, Bernardo se hizo con varios de sus libros, en un
principio para quemarlos.., pero una idea se apoderé de
él: {Por qué no utilizar la magia contra la magia? ;Por
qué no usarla para salvar las vidas de sus frateres?
De modo que no destruy$ los grimorios Y empezd a
estudiarlos. Tardo afios en aprender a usar la magia,
siempre en.secreto, En los combates mas duros utilizaba
sencillos hechizos para defenderse y perjudicar a sus
enemigos, Cada dia dependia mas de ella.

Sin embargo, el hecho de llevar una doble vida, las
noches sin suefio y el pensar que podian atraparlo y
ejecutarlo empezaron a trastornarle. Pasaron los afios Y,
cuando alcanzé cierta posicién en la Fraternitas (aunque
Su comportamiento era cada vez mds extrafo), insinué
que deberian prestar mas atencién a la magia y usarla,
Por supuesto, los miembros de la hermandad lo expulsa-
ton de la orden e intentaron acabar con é].

Don Bemnardo consiguié evitar el asesinato, pero su
Mente estaba perturbada y ahora est4 condenado a huir de
Sus enemigos, enemigos que ¢l sabe que pueden acecharle
desde cualquier ventana o seguirle en cualquier camino o
degollarle mientras duerme. Todavia no entiende como la
Fraternitas ha podido rechazar su idea y expulsarlo;
Seguramente la Fraternitas est4 contaminada, seguramente
ha sido victima de un complot. Sin embargo, ¢l es puroy
va a limpiar el mundo de impios,

De fiesta
Cérdoba, aiio 1358 de Nuestro Sefior, Los Pjs son un

celebrando que han admitido 4 algunos de ellos en la
guardia de la ciudad.

En la taberna podran recrearse como quieran: cantado,
bailando, Jugando a dados o subiendo a las habitaciones
con alguna de las mozas {por un médico precio, claro).
Los miembros de Ia guardia llevan la librea propia de su
fargo para impresionar a chicas y amigos.

Mientras disfrutan de su juerga se dan cuenta (ya sea con
tiradita de Per x3 para oler humo o Escuchar por los
gritos de la gente) que el edificio ests ardiendo (la planta
Superior de éste, para ser exactos),

La gente huira entre desorden y gritos Y se supone que los
Pjs, como integrantes de la guardia, subirdn a rescatarla.
Cuando lleguen al piso de arriba estard todo envuelto en
humoyy llamas, En Jas habitaciones se encuentran medio
asfixiados prostitutas y clientes medio asfixiados. Est4 en
manos de los Pjs salvarlos o no. De cualquier forma, hay
una habitacion con la puerta cerrada, que con una tiradita
de Forzar Mecanismos o de Fue X3 se “abre”,
Cuando entren, encontrardn una habitacién grande y
bastante lujosa Yy en el catre a una pareja: uno gordoy
quieto y debajo de é] un jovencito que se encuentra
gritando boca abajo, con la espalda y el cuello llenos de
sangre, Cuando se acerquen veran que la sangre es del
gordo y que el muchacho apenas tiene doce o trece afios,
Al gordo lo han degollado. Con una tiradita de Memoria
0 Per x3, {con un +95 para un artesano si lo hay en el
grupo), les revelara que el gordo {de unos 45 afios) es
Honrado, Maestre del gremio de tejedores,
En ese momento saldra un hombre vestido de judio tras
unos tapices baratos:
Sefjores, no me hagan dasio, deseo entregarme a a
auloridad. Yo soy ¢/ responsable de todo esto,”

[brahim, pues tal es el nombre del judio, es un tipo bajo,
de pelo y tez morena, ancho de espaldas y de constitucién

fuerte aunque algo disimulada por sus anchos ropajes (una
tirada de Otear bastarg para revelarlo).

Es de suponer que los Pjs, después de la confusién inicial,
registrardn rapidamente la habitacién {una tirada de
Buscar): encontraran Topas caras, pero pocos objetos de
valor: un anillo de oro y un collar de plata.

Tras todo esto (que se supone que ha sido rapido, que no
han tenido mucho tiempo para pensar porque la posada
arde...), cuando salgan a la calle, encontrardn una multitud
reunida para ver que ha pasado. En cuanto intenten salir
escoltando al judio, este empezard a gritar a pleno pulmén:
1 Gracias Yahvé pora WUdarnos a destruir este antro de
perversion/ jGracias comparieros ~dirigiéndose a Jos Fs—
por destruir el mercado canal) jQue la desgracia cajga
sobre todos Jos pecadores/ /5t iPecadores como vosotros
~dirigiéndose a la plebe-, hijos del demoniof e
Yahvé os castigue a todos con pobreza y enfermedades v

malforme vuestra descendencia hasta el fin de Jos
tiempos/ii]”

Tras estas declaraciones, no hace falta decir que sucede,
La gente, algunos por fervor religioso, otros por fervor
alcohélico y otros por fervor camal, se lanza al lincha-
miento de los Pjs y sy “amiguito” judio,

Silos Pjs escapan, habra que tirar por Correr; Esquivar o

Pelea, pues la multitud los perseguird, Un joven judio les
llamaré desde un callejon:

"Seguidne, sé donde esconderos.”

Sidudan, se daran cuenta con Escuchar de que han sido
rodeados y que tan solo pueden escapar por ahi.

El joven judio les llevaré a I juderia, donde se cerraran
las puertas que separan el barrio judio del resto de Ia
ciudad. Una vez dentro, la muchedumbre intentarg

asaltar la juderia infructuosamente, por lo que se dispersa-
1d al cabo de un rato.




Cuando los Pjs se encuentran a solas es de suponer
que haran algunas preguntas a lbrahim:
B Si preguntan el motivo del asesinato:

" Aguel gordo pecador habia abusado de jévenes
judias y merecia ser castigado, por lo que fue
mandado a ejecutario por €/ consejo judio ”

B Si preguntan porque no escapd:

" £f verdugo de Yahvé no ha de escapar de /a
Justicia del hombre

P Si preguntan quien prendié fuego:

“Yahvé.”

B~ Si preguntan porque dijo que ellos les habia
ayudado:

“Yo nunca he dicho eso. Sélo Yahvé me ha ayudado”,
P> Si preguntan a que se dedica:

“Soy prestamista”

Con una tiradita Psicologia -20 se daran cuenta
de que miente.

En la juderia

El chico les conduciré hasta su casa. Se presentaréd
diciendo que se llama Joel. Ahora que tienen tiempo,
podran observar que Joel es un chico de unos 18 afos, sin
barba, pelirrojo y de complexién normal.

Una vez alli, les dejaré solos e ird en busca del rabino de
la comunidad. Al cabo de un cuarto de hora llegara el
rabino. Es éste un hombre mayor y delgado, con pelo
cano con bucles en las patillas y una gran nariz. Una vez
con el rabino, Ibrahim hara algo mas de comedia
diciendo: " Sefior ya he cumplido vuestras drdenes . El
rabino alucina un poco y enseguida se excusara ante los
Pjs diciendo que él no conoce de nada a ese hombre, que
nunca ha mandado tal cosa y que ninguna joven judia ha
sido maltratada. lbrahim se sentara consternado y Hamara
traidor al rabino. Este a su vez pediré a los Pjs que se
marchen de la juderia y més vale que sea por las buenas,
ya que la estan poniendo en peligro. Atn asi, les
permitiran pasar la noche en casa de Joel.

Por cierto, que lbrahim es don Bernardo, por si no se ha-
bia dado cuenta usted antes, y se sabe todas las costumbres
de los judios, lo Unico que lo diferencia de un judio es que
no tiene circuncidado el pene. Sin embargo, si los persona-
jes le vigilan atentamente {deben expresarlo), le detectaran
ciertos ademanes sospechosos y puede que vean alguna ex-
trafa cicatriz (tirada de Otear —~20), impropias de alguien
de su procedencia. En realidad su plan es montar cizafia,
gue la gente se mate y llevarse por delante a todos cuanto
pueda, ya que cree que todos estan en su contra. Si intentan
atacar a este hombre, pues bueno, que tiene un par de sor-
presas para ellos. Sin embargo, si intentan torturarlo o inte-
rrogarlo se hara el duro, pero en cuanto le apreten un poco
las tuercas, se inventard ofro cuento, esta vez dird, haciendo
ver que tiene mucho miedo y que estd muy nervioso:

8§ descubren que os estoy hablando, me matardn. Todo esto
lo ha tramado mi oficial, el serior Ramon. Este ambicionaba
el cargo del maesire y decia que era un gordo inttil que se
preocuypaba mds por la comida y las barraganas gue por el
gremio y por eso lo maté. Ademds, tltimarmnente los judios
nos estan haciendo la competendia frayendo productos
genoveses y de la Corona de Aragon y nos esfaban
perjudicando, asi que mi sefior me ordend eliminase al indtil
del antiguo maestre e hiciese recaer las culpas sobre los
Judlios para que el propio populacho asaltase la juderia y nos
librase de su competencia, A mi me prometio un ascenso en
el gremio y una buena recompensa.”

Acto seguido les mostrara una contrato donde se asciende
a este hombre en su posicion en el gremio firmada por el
sefior Andrade pero que le falta el sello de cera para que
sea legal. Silos Pjs preguntan como prendié fuego : “Con-
traté un par de matones”, Les dara sus nombres (Alfredo y
Hassan) y los lugares que frecuentan. Si los buscan los en-
contrardn, ver apartado Ir a ver a los matones,

Por la mahana
Al dia siguiente, comenzard a extenderse una ordende
busca y captura de un judio y sus cémplices acusados
de incendiar una "posada” con gente dentro (el gran
maestre, reconocido por el anillo). Los Pjs ignoran
todavia esto, asi que tienen las siguientes opciones:

B Quedarse en la juderia, Si hacen esto, no
tardardn en visitarles el rabino y unos mozos
“invitdndoles” a irse. Asi que la Unica forma de
quedarse es por la fuerza y podrian atraer a la
guardia, que los arrestaran.

P Salir de la juderia. Hoy es dia de mercado en la
ciudad y hay mucho bullicio y mucha gente.
Cuando estén por la calle, escucharadn a un
soldado vocear la descripcion de los propios Pjs,
el "delito" que han cometido y la recompensa que
se pagard a quien los atrape.

B Huir de la ciudad. Por las puertas es practica-
mente imposible (aunque si sacan un critico en
Disfrazarse pueden). Pero podrian intentarlo
saltando las murallas (si sobreviven claro).

Lo mas légico es que se vayan a entregar al hombre éste,”
ya que ignoran que son buscados. En cuanto se enteren de
que les han puesto precio a la cabeza, ya pensaran algoy
se les pasardn las ganas de ir a entregar al supuesto
judio, artesano o lo que sea. Ademas, en cuanto el
heraldo deje de berrear, nuestro amigo don Bernardo
empezard a gritar que viva Yahvé y que el pueblo
judio es el mas puro y todo esto, asi que se organizaré
un follon de mucho cuidado, que aprovechard Bernar.
do para escapar. Se presentard las siguientes opciones:

P Los Pjs podrén hacerse los locos y el Dj les
deberfa pedir una tiradita de Discrecién: de
pasarla, escurriran el bulto, pero entonces se les
escapard Bernardo.

P Siintentan agarrar a Bernardo, deberdn hacer
una tiradita oculta (que fallardn, saquen lo que
saquen) y, si desean escapar, ya no podrén hacerse
los locos y deberén tirar por Correr o Esquivar.

En cualquier caso, si escapan, es de suponer que
empezardn a investigar el caso. Entonces se les presen-:
taran las opciones siguientes:

B Ir a ver a los Matones:

Estan en el peor barrio de Cérdoba. Si preguntan
por los nombres, con una tirada de Elocuencia,
Mando, Seduccién o unas copas, conseguirdn su
objetivo y los encontrarén. Si no, nadie soltara
prenda. Pero iojo!, si se hacen los duros, “pillan”;
y si sueltan mucho dinero, les dan el “palo”.




Cuando les éncuentren, lo mismo de antes: Elocuen-
Cia -25, Seduccién -25, Mando ~25 0 unas 50
monedas. Los matones les diran que les contraté un
tipo rico, cuya descripcién coincide con la de
Bernardo, y que les pagé bien por hacer aquel
trabajito. Si les preguntan cuanto, dirdn que 100
monedas y un par de bonitos paiuelos (con el
distintivo del gremio de tejedores de Cérdoba).

P Sivan a ver al sefior Ramén:

Bueno, tras esperar un poco, les atenderd don
Ramén (por supuesto antes les habran invitado a
dejar las armas). Don Ramén estard escoltado por
un par de gorilas. El ex oficial es un tipo delgado y
nervudo, bastante felicho y bien vestido, aunque sin
ropas lujosas. Tiene buenos modales y se le nota
agobiado: “Perdonen que les haya hecho esperar,
pero el gremio anda muy desordenado, depida a
la muerte de nuestro maestre.”

Por supuesto que hegaré rotundamente cualquier
acusacion y aguantars el Interrogatorio un rato. Sin
embargo, cuando vea que los Pjs se quedan sin
argumentos, dara por concluida la reunién y los
gorilas les “invitardn” a salir. Unas tiraditas de
Psicologia revelaran que no miente al respecto de
haber mandado ejecutar al maestre. Pero miente en
€uanto a que no tuvo ningtin problema con €|
(piensa que Don Honrado era un indtil), Reconocers
que la competencia judia les est4 haciendo dano.

P Hablar con la viuda del maestre:

la_ mujer del maestre, llamada Bonifacia, es una
mujer algo gruesa, ya entrada en anos (unos 40) y
de aspecto mediocre. Les explicard que era un
muy buen hombre, que querfa mucho a sus dos
hijos, etc. (si hubiese visto lo mismo que los Pjs...).
Si éstos le comentan en qué situacién le encontra-
ron, ella los echard; si no dicen nada, ella les dir4
que con sus oficiales del gremio se llevaba bien, a
lo mejor alguna disputa, pero nada importante. Sin
embargo, si recuerda un incidente grave cuando un
noble de la ciudad, el Conde Garcia, exigié al
gremio la entrega de unos costosos tapices a
cambio de nada, ya que segun €l ya pagaba lo
suficiente al consejo de la ciudad para mantener la
8uardia y que la proteccion del gremio casi la
pagaba €l entera. Ademds, decia que mantenia a
los bandidos alejados de la region, favoreciendo el
comercio. Honrado se negé y hubo de intervenir e
barén Téllez de Guzman, consejero del rey Pedro
POr estos pares. Eso ocurrié hara cuatro meses. Y
desde entonces las relaciones han sido tensas, ya
que el gremio se ha negado a venderle ropas y
llegaron incluso a un acuerdo con los judios, por lo
que el Don Garcia debe buscar telas a Sevilla o
Comerciar con el Reino de Granada, algo mal visto.
Si consiguen registrar la casa, con un Buscar
encontrardn una copia del albaran privado (que era
una copia de Honrado) del gremio y con una
tiradita de comerciar en el que todo parece
correcto, pero hay bastantes donaciones al obispo
de Ja ciudad, Monsefior Simplicio.

Después de estas pesquisas, los Pjs quiza se animen a
interrogar a Don Garcia 0 a Monsefior Stmplicio, pero
deberian ir con mucho cuidado...

Cuando salgan a la calle desde el altimo lugar al que

fueron, se enteraran por la gente de que ha ardido Ia casa
del sefior Ramén.

Don Garcia

Sivana veral noble, encontraran su casa en la mejor zona
de Cérdoba (“jqué rarol”), Es una casa de dos pisos, grande
y con el escudo de armas sobre el umbral de la entrada
principal, que se compone de dos grandes puertas.

Don Garcia suele estar en su casa por la mafana,
durmiendo, o al mediodia, aprovechando que cae la
fresca a eso de las seis para hacer sus relaciones publicas,
Ast que tan sélo atenderd a los Pjs antes de la hora de la
comida, ya que después se echa la siesta. Don Garcia es
descendiente de uno de los caballeros que ayuds a ey a
conquistar Cérdoba, pero poco conserva de su padre
guerrero, él es el tipo cortesano, de constitucion rellenita
pelo cuidadosamente peinado, de color negro, y ojos
verdes. Va con ropas muy lujosas y tiene la casa bastante
bien amueblada y decorada, algo que en la época se
echaba en falta. Bueno, atenderd a Jos Pjs con hastio, casi
como cansado. Sin embargo, en cuanto comiencen a
preguntarle cosas sobre Honrado, se mostrard contrariado
y s6lo responderd si los Pjs van vestidos como guardias o
le convencen de que son guardias (Elocuencia —50) Y,
jcdmo nol, negard cualquier acusacion,
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Sin embargo, reconocer4 que tuvo problemas con
Honrado debido a que una patrulla de soldados escolté a
éste haré unos cuatro meses cuando unos bandidos
andaban sueltos por 1a region. Al escoltarlo durante un
buen trayecto, el noble exigid que se le podia pagar el
servicio con unos hermosos tapices que habia visto, a lo
que el maestre se negé. Cuando la entrevista esté en un
punto muerto, les invitara a marcharse. Con Psicologia
veran que dice la verdad, pero oculta algo.

Y es que Don Garca se la tenia jurada a Honrado y
queria asesinarlo cuando se hubiese olvidado el altercado.
Y mientras intentaba hundir el gremio invirtiendo
grandes sumas en el comercio judio, lo que pueden
averiguar si consiguen registrar su habitacion (Buscar) y
encuentran su diario, en el que todo esto esta explicado
mas o menos en clave (Leer),

Monseinor Simplicio

En la catedral (antigua mezquita), un ayudante del obispo
les hard esperar un rato. Finalmente, y dejando las armas
previamente, éste les atenderd. Monsefior Simplicio es un
hombre algo obeso, vestido con ropas clericales lujosas.
Por supuesto, deberan besarle el anillo. Si le hablan de
Honrado, el obispo les dird que era un hombre piadoso y
bueno con Dios y sus hermanos (una tirada de Psicologia
revelard que miente como un bellaco). El obispo conocia
las tendencias sodomitas de Honrado, gracias a que
confesd a un jovencito, de modo que se ha dedicado a
hacerle chantaje mientras vivia. Por desgracia, su fuente
de ingresos ha desaparecido.

Por supuesto, negaré cualquier acusacion (con Psicologia
verdn que no miente). Pueden descubrir esto registrando
y encontrando (Buscar) las cartas dirigidas al obispo, cuyo
remitente es Honrado, en las que confiesa: “...ya que
conocéis mi secreto, haré las donaciones pertinentes para
lavar mi pecado...”. También pueden averiguarlo
apretando las tuercas al capellén de la iglesia, un hombre
delgado y muy miedoso, que con Mando les explicaré lo
de la jovencita y demas.

éDe vuelta a la juderia?

Si vuelven a la juderia, veran que algunas casas han sido
incendiadas y destrozadas (esto se debe a que hubo un
pequeiio asalto a la juderia, gracias a Don Bernardo) y
deberén ir a algin lugar donde vendan telas y pedir por el
duefio. Si lo presionan un poco y usan Elocuencia o
Mando, el duefio dird que su negocio de telas va muy
bien gracias a las inversiones que realiza Don Garcia
(que, por supuesto, son ilegales, pues un buen cristiano no
puede tener tratos comerciales con judios).

Una vez en este punto, los Pjs habrén descubierfo una
telaraia de intereses, chantajes, corrupciones y mas, pero
siguen sin saber quien maté a Honrado....

Sin embargo, estas pesquisas han puesto en alerta a
Ramon, don Garcia y monsefior Simplicio. Y éstos
mandaran a sus hombres que sigan al grupo, a los que
hay que sumar a la guardia de la ciudad.

Claro que siempre tienen la opcion de presentar todos
estos documentos a la autoridad de la ciudad, que dejard
de buscarlos a cambio de que no cuenten nada, que es
gente poderosa la que estd implicada... Pero Don
Bernardo ha dejado a un pequefio lutin para vigilar a los
Pjs y todo lo que comenten éstos lo sabra el ex frater.

Cuando terminen de visitar a los judios, les llegard el
rumor de que han asesinado al obispo o de que han
intentado hacerlo y que en la mezquita se ha encontrado
al Cristo tirado en el suelo y en el altar palabras de los
moros {en concreto “Al4 es el Gnico Dios y Mahoma, su
profeta”. Ante lo cual, si hay Pjs musulmanes, mas vale
que hagan unas tiraditas de Discrecién o Disfraz.

Por supuesto, después hay un linchamiento general de los
moriscos de la ciudad.

Ahora bien, si los Pjs tienen algunas luces, sabran que la

“proxima victima es Don Garcia, (ya que han sido

atacados el cabecilla del gremio, los judios y el obispo).
Si atm asi no se dan cuenta, mientras caminan, un tipo
fuerte, les dira sin pararse: "En el puente a medianoche”.
Cuando los Pjs reaccionen, con una tiradita de Memoria
se dardn cuenta de que el tipo que les ha dicho esto no es
otro que Don Bernardo,

La casa de don Garcia

Si hacen guardia en ella, verdn como alguien se acerca a
la casa a medianoche: es don Bernardo, al cual distingui-
vén con Otear -20. Este empezara a trepar por el muro de
la casa e intentara eliminar al Conde.

De los Pjs depende el resto: pueden dar la alarma,
intentar abatirlo a pedradas, etc, Sea como sea, los grupos
que les seguian llegaran ahi y se liaran a trompazos, Don
Garcia saldrd y Don Bernardo intentard matarlo. Al cabo
de 1D4 turnos llegara la guardia. Por supuesto, si no
ayudan a don Garcia, don Bernardo lo mata. Seria
interesante que, al menos, don Bernardo sobreviviese.

(Moisés, un dia que andaba cabreado)

El puente

Si son tan memos de estar alli a medianoche, pues més
vale que esperen sentados, que a la misma hora Bernardo
estara degollando a Don Garcia...

Conclusion y recompensas

Como ya se ha dicho antes, al final, es de suponer que los
Pjs expliquen todo lo que saben a las autoridades y, a
cambio de no decir nada, sean exculpados.

Si entregan a Don Bernardo, alguien del concejo, un
frater emeritus, reconocerd al traidor y dard las gracias a
los Pjs por encontrara “fan buscado criminal”,

-Salir vivo de esta aventura supondré ganar 15 P. Ap
-Entregar a Bernardo vivo a las autoridades, 25 P. Ap
-Ei Dj puede dar de 10 a 20 P. Ap mas a los jugado-
res que se distingan por buena interpretacion o
mejores ideas.




Dramatis Personae

2V/ 3 15 Altura 158 m

AGl 13 Peso 60kg

HAB 16  Apariencia 13 {Normal)
RES 15 AnmaduraNat. carece

COM 15 RR 5 %
CUL 18 IRR 95%

Armadura: Hechizo de nvulnerabilidad (10)
Armas: Espada 90% (1D8+1D4+1)

Cuchillo 80% (2d6)
Competencias: Alquimia: 75%, Astrologia: 40%,
Cabalgar 65%.

Hechizos: Aceleracion —75%, 5 PC, Paralisis —15% 1

PC, Invulnerabilidad {Talisméan) ~50% 3PC, 20 asaltos.
Ademas, Don Bernardo tiene un anillo con un demonio

igneo atado (por si a los Pjs se les pone facil).

Don Garcia

P FUE 12 Allua 165m
i AGL 12 Peso 67kg
i HAB 13 Apariencia 11 {(Normal}
: RES 13 ArmadwaNal. carece

PER 16

COM 15 RR 40%

CUL 15 IRR 60% -

Armadura: Carece
Armas: Espada 40% (1D8+1)
Cuchillo 80% (2d6)

Competencias: Elocuencia 75%, Psicologia: 60%,
Soborno 65%,

Ramén

FUE 10  Altuma 170 m

AGl 11 Peso 62kg

HAB 18  Aparicncia 8 (Mediocre)
RES 12 AmadwaNat. carece

PER 106

COM 18 RR 739

CUL 15 IRR 37%

Armadura: Carece
Armas: Baston 20% (1D4)

Cuchillo 30% (1D6)
Competencias: Elocuencia: 75%, Comerciar: 60%,
Sobormno 65%, Ocultar: 60%

Rabino

FUE 14 Allura 165 m

PAGH 14 Peso 04 kg

+: HAB 15 Apariencia 17 (Muy bello}
P RES 13 AmmaduraNat. carece

- PER 16

COM 13 RR 40%

CUL 13 IRR 060%

Armadura: Carece
Armas: Cuchillo 40% (1D6+1D4)
Pelea 30% (1D0+1D4)

Competencias: Artesania 50%, Comerciar 60%, Correr
p

75%, Ocultar 40%
Hechizos: Carece
Poderes Especiales: Carcce

Bonifacia

* FUE 12 Altura 155 m

L AGL 12 Peso 65kg

HAB 20  Apariencia 8 (Mediocre)
i RES 15  ArmaduraNal. carece

. PER 19

COM 16 RR 350

P CUL 10 IRR  65%

Armadura: Carece
Armas: Cuchillo 20% {1D6)

Competencias: Cocinar 65%, Comerciar 80%, Coser

75%.
Hechizos: Carece
Poderes Especiales: Carece

Guardias

i FUE 15 Altura 170m

AGl 16 Peso 75kg

! HAB 17 Apariencia 8 (Mediocre)
+ RES 20  ArmaduraNat, carece

¢ PER 19

COM 10 RR 70%

CUL 10 IRR 30%

Armadura: Peto de cuero (Prot, 9)
Casco (Prot, 2)
Escudo 60%

Armas: Espada 70% (1D8+1D4+1)

Competencias: Mando 60%, Cabalgar 50%, Esquivar

50%
Hechizos: Carece
Poderes Especiales: Carece

RUE 7 Allura 163 m

AGH 8 Peso 60kg

HAB 18  Apariencia 11 (Normal)
RES 10  AmmaduraNat. carece

¢ PER 16

2% COM 20 RR  90%

CUL 2¢ IRR  10%

Matones

i el PUE 16 Altura 167m

i AGl 17 Peso 73kg

; HAB 18  Apariencia 8 {(Mediocre)
RES 18  ArmaduraNat. carece

PER 16

COM 9 RR 70%

CUL 6 IRR 30w

Armadura: Carece

Armas: Baston 20% (1D4)
Competencias: Elocuencia: 75%, Memoria: 99%,
Teologia 99%

Monsefior Simplicio

/ FUE 10 Altura 169m
G AGI 8 Pesg 75kg
¢ HAB 10 Apariencia 14 (Normal}
. RES 12 AmmaduraNat, carece
¢ PER 19
COM 20 RR 80%
CUL 18 IRR 90%

Armadura: Carece
Armas: Cuchillo 15% (1d6)

Competencias: Elocuencia 90%, Teologia 70%, Latin
70%, Leer/Escribir 80%

Armas: Espada corta 80% (1D6+1D4+1)
Daga 75% (2D3+1D4)
Armadura: Ropas gruesas (Prot, 1}

Competencias: Sobornar 60%, Torturar 80%, Esquivar

70%

Hechizos: Carece

Poderes Especiales: Carece

Nota: Don Garcia tiene tres matones de medio pelo

contratados "para sus fines" y Monsefior Simplicio otros
dos. Los cinco se pueden usar a criterio del DJ como de

“carne de cainén” en la taberna.




“No compres burra en Segovia
ni patios en Fuentepelayo.

No busques novia en Escalona
ni amigos en Cantimpalos.

La burra te saldrd falsa,

los paiios malos,

la novia puta

y los amigos, contrarios.”

—De la casa de los Tarddn, desde tiempo inmemorial,

Aventura pensada para cuatro personajes, preferiblemente
diestros con las armas, con suficiente olfato investigativo
como para adentrarse en las inirigas comerciales de la
prospera villa castellana de Segovia, donde deberén
desentrafiar algunos misteriosos sucesos.

Introduccién

Los Gltimos dias en Segovia no han estado exentos de
emociones fuertes: Primero, un grajo cantdé numerosas
veces en la puerta de Honesto de Artajona, alguacil de la
ronda de la villa. Esa misma noche fue pasado a cuchillo
en un antro de los arrabales.Para hacer justicia, fue
prendido un mendigo apodado Corremontes, quien se
encontraba al lado del cadaver sefialando hacia arriba. P
ronto la soga dara buena cuenta de su cuello. Nuio
Gomez de Aguilafuente, estudiante pendenciero de
Salamanca, ha conseguido acceder al puesto que dejo
vacante Honesto de Artajona y ha prometido al popula-
cho mano dura contra el bandidaje de la zona. No
obstante, el dia que siguié al nombramiento de Nufio, un
grupo de ladrones robd todas o gran parte de las reses de
Pedro Sanz, un importante comerciante de lanas, quien
ya habia caido en desdicha al arder hasta los cimientos el
almacén donde guardaba la lana.

Y entonces llegan los Pjs a Segovia, de camino a
cualquier otro sitio, o con la esperanza de encontrar un
empleo, aventuras o amorios, como es habitual en ellos.

Segovia

Los Pjs se toparan inevitablemente con un escenario
preparado para ahorcar a alguien y con una multitud
embravecida que pide a los hombres del alguacil entre
gritos e insultos que traigan al reo. Pronto averiguaran
que el prisionero es un conocido vagabundo al que se le
acusa de haber matado al anterior alguacil en los arrabales
cuando se producia una reyerta en uno de los locales de
mala reputacion. El reo serd subido a la horca mientras la
gente grita insultidndole y le tira piedras y hortalizas. Justo
cuando el verdugo estd a punto de cumplir la orden del
alguacil, el reo pide clemencia y jura por lo mas sagrado
que no ha cometido el crimen y que cuando él salid
corriendo fue cuando encontré el cuerpo del alguacil
acuchillado, después de lo cual maldecira al nuevo
alguacil escupiéndole en la cara y éste, entre un espasmo

de asco, volverd a ordenar la ejecucion, que finalmente
serd cumplida por el verdugo. Si algim Pj logra sacar con
éxito una tirada de Psicologia, pensard que el mendigo
dice la verdad, que, aunque a pesar de que en esas
circunstancias cualquiera mentiria, sus palabras realmente
parecian sinceras, Después del ajusticiamiento a pies del
acueducto, la muchedumbre se retira y los personajes
deberian hacer lo mismo para buscar alojamiento en una
de las numerosas y variopintas posadas de la ciudad.

Si preguntan a alguien por alojamiento o por un buen
mesén donde llenar los buches, se les indicara la mas
renombrada casa de la villa, El grajo de bronce,
ubicado igualmente a pies del acueducto y afamado
por la calidad de sus viandas y el razonable precio que
se paga por ellas, ademas de poseer ocho habitaciones
relativamente pulcras y al precio habitual.

Silos Pjs buscan por la ciudad, al final recalaran en este
local por parecer el mas decente de todos.

Por Gltimo, y si optan por dar una vuelta por la villa,
podrén observar que en el cementerio del cerro se estén
celebrando los oficios por varios cuerpos (son las dos
victimas del incendio del almacén de Pedro Sanz), y que
s6lo asiste un hombre que viste ropajes de calidad y que
no parece pasar demasiada hambre.

Huelga comentar que, si entablan conversacién con algin
lugarefio, éste no tardaré en divulgar los Gltimos aconteci-
mientos, ya sea de manera objetiva o a su manera.

Una vez se decidan a cenar, un personaje vestido
lujosamente y con cara de preocupacién les observara con
detalle, mirando las armas de los personajes con insisten-
cia y sin preocuparse si llamia o no demasiado la atencion.

Ya sea de motu propio o por iniciativa de los Pj, el
personaje explicard su comportamiento, ya que él es
Pedro Sanz y ha pensado que los personajes serian los
idoneos para ayudarle en sus problemas. Una tirada de
Memoria le relacionaré con el tipo que asistia al sepelio.
Pedro Sanz es un comerciante muy supersticioso, curtido
en el negocio lanar y tiene claro lo que quiere.

“-Se trata de hacer cierfas pesquisas ~cuenta Pedro— por
la ciudad, por las cuales pagaré bien en caso de que se
resuelva el misterio en el gue me he visto arrastrado,
Hace tres noches el almacén donde guardaba toda la
mercancia ardio hasta los cimientos, dejandome en la
ruina, con toda la lana comprometida y nada para
entregar. £n realidad sospecho de mi mds duro competi-
dor en el negocio, Fabidn Pérez, al que creo capaz de
mandar a alguien & quemar el almacén. Ademds, ayer
resulto muerto uno de los pastores que cuidaban de mi
ganado, el cual fue robado por los bandidos gue hace
tiempo que merodean por aqui. Fl caso es que he pedido
ayuda al alguacil, mi gran amigo Nurio, y de folal
confianza, pero me ha dicho que lo mds probable es que
los bandidos estén ya lejos y que lo del almacén seguro
que se debid a que los vigilantes que custodiaban los
corrales encendicsen un fuego que se les fuese de las
manos y que fue tan fatal para ellos como para la lana.”

Si preguntan por las victimas, les dird que ya estan
enterradas en el cementerio. Es de suponer que los Pjs
acepten hacer las averiguaciones, al precio diario de
hombres armados o algo més, pero nunca una barbari-
dad. Si los Pjs no aceptan, los acontecimientos se
aceleraran'y los planes del nuevo alguacil seran satisfe-
chos en todos sus puntos. ;Tienes curiosidad por saber lo
que realmente se esta cociendo en Segovial jLa tienes!
Pues continta tu lectura,




Nufic Gémez de Aguilafuente

El nuevo alguacil es un tipo de inteligencia consumada
que estd a punto de llevar a cabo su mas ambicioso plan.
Después de salir de su villa natal ha recalado en Segovia
con la intencion de llenarse los bolsillos con una treta
urdida con maquiavélicas intenciones,

- Lehard firmar otro documento en blanco, “condenando”

- asi sualma al cambiarla por su fortuna perdida (la
herencia que habilmente Nufio le ha sacado a Fabian) y
manipularle para que mate al gobernador de Segovia
Vicente Sanz, que a su vez es hermano de su futuro
asesino, "Satands” le hard ver que esa serd la Unica manera
que tiene de liberar su maltrecha alma.

Aprovechando que era un escriba de prestigio en la El resultado es que Nufio utilizara el documento firmado

ciudad castellana, se las ha apafiado para acceder al . Por Pedro para falsificar un testamento en su favor

puesto de alguacil de la ronda, que a pesarde noserun | (aprovechando su estrecha amistad con él, nadie sospecha-

puesto de reputacion, le va a la perfeccion para el éxito | 1é jamas la trama del alguacil), quedandose con las fortunas

de sus planes. Ni que decir tiene que ¢l es el responsa- de los ricos mercaderes (al no tener més remedio que

ble directo de la muerte de Honesto de Artajona, su ahorcarle por asesinar a su hermano) y por extension, con

predecesor en el puesto, Dias antes, y con la ayuda de el puesto de gobernador que Vicente habra dejado libre.

sus secuaces, habia robado la lana del mayor de los | Cuando Nufio se vea investigado, daré el cante a un

comerciantes de la ciudad y uno de sus mejores amigos | amigo suyo perteneciente a la Fraternitas \Vera Lucis, que

(Pedro Sanz, lo has adivinado) Y, para tapar el robo, | seguira a los personajes toda la partida, llegando a

habia prendido fuego al almacén, Después, sus secuaces intervenir con sus hombres si observa actos herejes, como

habian robado las reses a los pastores de Pedro y desenterrar caddveres, recoger el esperma del ahorcado o
encima les habia encubierto y ayudado en su huida, cualquier cosilla “impia”.

7

Pero la maldad de Nufio no acaba ahi, yaquelomejor | Los corrales de Pedro
esta por llegar: envenenara a Fabian Pérez no sin antes '

obligarle a firmar un falso testamento dejando toda sy
fortuna a Pedro y contratando a un comico para que se
disfrace de Satanas con el fin de impresionar al crédulo
fetichista de su amigo.

Es facil pensar que los Pjs se interesen por las ruinas del
almacén de lana, aunque realmente en los corrales poco
queda ya que mirar; pero hay ciertas pistas que tal vez
encaucen a los Pjs en la trama.

Entre las cenizas agn humeantes si alguno busca con éxito
encontrard restos de paja que no han ardido ¥ que parecen
colocados alli por alguien, ya que el almacén no contenia
paja. Ademas, si alguien saca una tiradita de Otear,
observara unas roderas bastante profundas de carromato
que se alejan perdiéndose en un camino a unos doscientos
metros y huellas de unos cuatro caballos que han sido casi
borradas por las lluvias de I tormenta. Si algtn personaje
sigue rastros los perdera igualmente, pero sabra que a uno
| de los caballos le falta la herradura trasera derecha.

Existe otra pista, y es que los caddveres del los vigilantes
presentan sendos cortes en el cuello, que se puede ver por
| 0jos expertos a pesar de lo churruscaditos de los fiambres,
| pero para eso tendran que desenterrar los caddveres, cosa

| que unos buenos Pjs no harian... ;O sil

En los arrabales

Los Pjs pueden investigar igualmente por los arrabales,
donde hay la taberna que fue escenario de la muerte del
antiguo alguacil, Sera facil que, por unas rondas pagadas
ala persona adecuada, descubran que entre la confusiéon
se encontraba el nuevo alguacil ¥ que todos dudan de que
el ajusticiado haya sido el culpable del asesinato,

Esto serd la chispa que necesita el alguacil para ir a cuchillo
i aporlos Pjs, ya que parece Que estan metiendo las narices
| en sus asuntos y eso no le gusta un pelo,

\ Uno de los informadores de éste se encuentra en la
tabemnucha, y escapara para contarle a Nufio lo que ha

. averiguado, pero no antes de provocar una trifulca
tabernera en contra de los Pjs, a los que culparé de Ia

. Muerte del antiguo alguacil y de ser los que acusaron y

' entregaron al nuevo alguacil a José “el Corremontes”,
Todo esto lo har4 a gritos poco antes de salir del local y

| s6lo una tirada de Suerte podra hacer que los Pjs descy-
bran que ha huido. Si le siguen comprobarén que se mete

! a "comprar” a punta de cuchilio en la botica, en la actual pE
| calle Real, y al rato sale con una bolsa, b
i La bolsa contiene azufre ¥, silos Pjs la interceptan esa :

! noche, la botica sera Nuevamente asaltada por los
, " hombres del alguacil para conseguir més.
Nlustracion: Enric Prat



La herreria

Si conocen lo de la herradura, quiza quieran visitar al
herrero para saber si ha colocado una herradura reciente-
mente a algim caballo. La respuesta del herrero serd que
al inico caballo que le ha puesto herraduras es el de un
tipo al que describe como alto, malcarado moreno y que
cojeaba algo de la pierna izquierda.

La noche de Satanas

La noche del numerito, si los Pjs deciden visitar a Pedro,
escucharén alaridos de terror dentro de la casa y Ja escena
serd, cuando menos, “pintoresca”: hay un terrible olor a
azufre en la casa por toda la casa, la chimenea esta encendida
a pesar de no hacer nada de frio (es verano) y Pedro, en
un rincon y con un crucifijo entre las manos, grita incon-
gruencias sobre que ha hecho un pacto con el diablo.

Lo que realmente ha ocurrido es que el comico contrata-
do por el alguacil ha entrado disfrazado de Satanés en su
representacion de adolescente con alas negras, junto con
Nufio y el resto de la banda.

Para entrar han forzado la puerta mientras Pedro dormia,
la banda de Nuiio ha liquidado a los sirvientes del
comerciante y han provocado una macabra escena para
simular la aparicion diabdlica, encendiendo la chimeneay
echando en ella el azufre, Lo demas ha sido facil: Pedro
se ha venido abajo por los acontecimientos y la visién del
“infierno” en tierra, se ha dejado arrastrar y ha firmado el
documento en blanco segin el cual se le devolveria sus
riquezas a cambio de su alma.

Si buscan pistas, puede que les parezca raro que el fuego
haya sido encendido con aceite, tal y como demuestran
ciertos restos, que la puerta haya sido forzada y que haya
restos de azufre en la chimenea.Los Pjs que sean engaiia-
dos y consideren obra del diablo todo esto perderan
Racionalidad como si en realidad lo hubiese hecho el
mismo demonio {+5 IRR a todo aquel con menos de 80).
Esa misma noche ha sido envenenado Fabian Pérez,
cumpliéndose asi otra parte del plan de Nuno.

Es muy probable que los Pjs estén en desbandada y no
reparen en visitar a Pedro esa noche en particular. De ser
asi, el propio comerciante, al conocer la noticia de que
Fabian ha muerto, se derrumbard de tal modo viendo la
obra del Diablo hacerse voluntad que recurrird a los Pjs
para contarles lo acaecido la noche anterior.

La casa de Fabian Pérez

Los Pjs pueden investigar la casa de Fabidn Pérez antes
o después de que éste muera, pero si lo hacen después
de ello, tendran que verse las caras con los hombres del
alguacil que estdn vigilando la casa y que les atacarén
una vez estén dentro. Silo hacen antes de que muera,
no seran muy bien recibidos si vienen de parte de
Pedro, pero seran atendidos igualmente. Fabian no tiene
nada que ver con los robos de ganado ni tampoco con el
incendio y asi se lo hara constar a los Pjs de forma muy
sincera. Ademas, los personajes descubrirdn que no es
partidario del nuevo alguacil y que las rencillas que
mantiene con Pedro son puramente comerciales.

Sin embargo, si se cuelan en la casa una vez Fabién haya
muerto, en la cocina de la casa hallaran unas hierbas en
un cuenco de caldo. Si los Pjs tienen algin Conocimiento
de plantas, descubrirén que es belladona.

En una especie de estudio hay tinta y papel y entre todos
los documentos, si buscan un poco, encontraran una copia
del falso testamento que ha redactado Nufio, en el que

aparece como testigo Martin Corrinete y como escriba el
propio Nufio. La firma de Fabiéan es falsa, pero sélo se
descubrird si se saca una tirada de Falsificar y se compara
con la firma de otros documentos. (Martin Corrinete es el
esbirro cojo de Nufio, el més peligroso de todos).

Esto podria ser el final de la aventura, por lo que, si se ha

desvelado ya todo, los Pjs se veran las caras con el alguacil
y el resto de la ronda y, si salen airosos, deberdn explicarse
ante el gobernador y ser muy, pero que muy convincentes,

La casa del alguacil

Quiza los Pjs también quieran investigar la casa de
Noufio, que esta ubicada en el centro de la ciudad. De
todos modos, no pasa demasiado tiempo alli, pero
puede haber puesto vigilancia si los personajes ya han
descubierto gran parte de la trama.

El cerrojo de la casa es de buena calidad, y para abrirlo
necesitaran pasar la tirada de Abrir cerrojos con un—15.
Si han descubierto los manuscritos de la casa de Fabian,
comprobaran que la escritura es la misma que la de los
numerosos documentos que hay por toda la casa.
Ademads, hay 100 monedas bajo un tablén hueco, que no
sera muy dificil de encontrar con una tirada de Buscar.

Si la casa esta vigilada por los hombres de Nuiio, los Pjs
seran arrestados y llevados ante el gobernador, para que
los juzgue, o muertos si se resisten, eso si no escapan o
derrotan a los guardias.

En la emboscada participaran en total unos siete u ocho
hombres sin contar con Nuiio y Martin Corrinete.

El palacete : :
Vicente Sanz, el gobernador, es un tipejo gordo que tiene
como Unica preocupacion seria cobrar los impuestos.
Cuando se requiere de ello, imparte justicia a su manera.
Cada dia por la mafiana atiende las quejas de la gente de
la villa. Serd entonces cuando Pedro intente matarle por

el miedo a que Satanas vuelva a aterrorizarle y para salvar
asi su alma. (Observe, querido lector, el impulso egoista y
el miedo atroz de nuestro gran amigo Pedro).

B Si los Pjs no han tomado medidas como atarle
a la cama o cortarle los brazos (a Pedro le queda
poca razén en la “camocha”), mataréd al goberna-
dor, seré detenido por la guardia del palacete y
entregado al nuevo gobernador interino, que no sera
otro méas que Nufio, si sigue con la gracia de la vida.
B Si los Pjs han sido detenidos por el alguacil,
seran juzgados aqui también. El casén es ocupado
por ocho soldados de la guardia personal del
gobernador: dos en la entrada, otros dos protegien-
do las estancias privadas y otros dos a sus espaldas
mientras imparte justicia o escucha a los campesi-
nos. Los dos restantes rondan por el patio.

Recompensas

Si logran detener a Pedro ganaran 20 puntos de aprendi-
zaje y si ademds desmoronan los planes de Nufio, otros
25 puntos.

Si consiguen que se detenga a Nuiio y sea juzgado, 15
puntos mas.

Cada personaje que encuentre una buena pista podria ser

premiado ademads con 5 puntos mas por pista.




Otra vuelta de tuerca

Soldados del Gobernador

Los Pjs pueden salir de Segovia como héroes o como | RUE 1'(5) I/,\—““@ 1'(;‘:’)?
bandidos a la carrera, pero en cual_quter €aso en un 15 Apariencia 10 (Mediocre)
callejon oscuro encontraran a un tipo que se correspon- 15 Armaduwa Nal. carece

de con la descripcion que Pedro les dio de Satanas. 10

5 RR 80%
5 IRR 920%

|
!
I
Este les hard la siguiente pregunta: 5
Qi carda la lane?”, ! Armadura:  Cuero reforzado 3p. Casco +9,
Armas: Lanza corta 40% (1d6+1d4+1)
' Espada 40% (1d8+1d4+1)
[ Ballesta 35% (1d10+1d4)
| Competencias: Cabalgar 40%, Escuchar 40%, Otear
f 45%, Rastrear 309,
| Hechizos: Carece

No hara falta que pregunten si el sujeto es el actor o es el
mismisimo Satanas, porque caerdn desfallecidos y
despertaran con la correspondiente pérdida de RR,

Por cierto, si los Pjs salen a la carrera, seran buscados
por la Fraternitas siempre, porque serdn acusados de

brujeria y de apoyar a un satanista. Poderes Especiales: Carece |
Historia: A sueldo estoy que no me veo, lucho y muerdo
Dramatis personae con esmero y deseo. i
Nufio de Aguilafuente Pedro Sanz {
T T WE 15 Alus 165 m FVVE 10 Alum 160 m {
g AGl 15 Peso 70kg i AGlL 15 Peso 75kg i
i HAB 15 Apariencia 13 (Normal) i HAB 15 Apariencia 16 (Hermoso) {
¢ RES 20  Amadura Nat. carece RES 20 ArmadwaNat. carece H
! . PER 10 PER 10

i COM 10 RR 75%

: COM 20 RR 509
“ CUL 15 JRR 959%

CUL 15 IRR b50%

Armadura: Cota de Malla (Prot. 5) Armadura: Carece

Armas: Espada 65% (1d8+1d4+1) Armas: Daga 30% (9d3+1d4)

Competencias: Leer y escribir 709%, Discrecion 50%, Competencias: Comerciar 05%, Buscar 35%, Elocuen-

Intrigar 95%, Falsificar 750, Esquivar 50%. cia 60%, Discrecion 45% y otras habilidades propias

Hechizos: Carece del comercio lanar. e
Poderes Especiales: Carece Hechizos: Carece
Historia: Espabilado escriba con un plan bien trazado (ver | Poderes Especiales: Carece

la seccion que habla de ¢1), Historia: Un claro ejemplo de hombre supersticioso de la

epoca e influido por sus amistades,

. . i
Altura 179m Gente de la Fraternitas Vera Lucis .
Peso 75ke : 2 FUE 15 Al 178 '
Apariencia 10 (Mediocre) :AGE 13 Ee_; a 75;:; i
aduraNat. carece v HAB 17 Apariencia 13 (Normal) 54
gt RES 15 AmaduraNal, carece
RR 75 % . PER 19
IRR 9505

¥ COM 10 RR 750
: CUL 15 IRR 350

Armadura: Peto de cuero (Prot, 9),

Armas: Espada 45% (1d8+1d4+1) Armadura: Cota de malla {prot. 5) §;
Maza pequefia 409% 1d8+1d4+9 Escudo 40%, {
Competencias: Esquivar 35%, Esconderse 40%, Armas: Espada 60%, (1d8+1d4+1)
Rastrear 5095, Hacha de mano 45% (1d8+1d4+9)
Hechizos: Carece Espadon 40% (1d10+1d4+9)
Poderes Especiales: Carece Ballesta 40% (1d10+1d4)
Historia: De bandidos a la ronda, poco importa, poco Competencias: Cabalgar 60%, Con. magico 45%
importa. Les gustan las muchachas orondas y las pelirrojas Hechizos: Carece
de tetas gordas. Poderes Especiales: Carece
. Historia: ;Qué maés decir de ellos?
Martin Corrinete
PO RJE 18 Altura 174m
: 12 Peso 75kg

15 Apariencia 10 {Mediocre)

15 AmmaduraNat, carece

20

13 RR  70%
10 IRR  309%

Armadura: Peto de cuero {Prot, 9)
Arma: Espada 70% (1d8+1d4+1 )

Maza pequefia 55% (1d8+1 d4+9)
Competencias: Esquivar 70%, Esconderse 40%,

Rastrear 5005, B
Hechizos: Carece -
Poderes Especiales: Carece B

Historia: Es cojo de la pierna izquierda, diestro con la
espada y afilado de lengua. Mano derecha de Nufio,




Personajes
pregenerados

Juan de Caiiceros (Navi)

Abhora se encuentra trabajando como mercenario,
vendiéndose un poco al mejor postor, masticando iy :
Tencores y venganzas... , ; .

Armas:
Ballesta 60%, Espada 75%

Armadura:
Peto de cuero con refuerzos, Casco

Competencias:
Comerciar 40%, Elocuencia 90%), Idioma drabe
30%, Idioma castellano 100%, Ildioma hebreo
15%, Psicologia 45%, Sobormo 40%, Leery
escribir 20%, Nadar 40%, Navegar 40%,
Otear 20%, Primeros Auxilios 40%, Seduccién
40%.

Rasgos de caracter:

02 Locuaz y parlanchin

55 Desconfiado y algo paranoico
09 Le gustan mucho las mujeres
00 Habilidad natural en armas

Historia personal:
Navi era un joven comerciante
judio que de su tutor Matias no
hered6 mas que deudas. Joven y
animoso, buscé una tripulacion
tan entusiasta como él y con su
barco se dedicé durante varios
anos a recorrer el Mediterrdneo
comerciando a la manera de los
barbaros del norte: si es mas
fuerte que td, se negocia; si es mas
débil, se le saquea...

Los avatares del destino lo
levaron a una playa de las
costas africanas, donde se
enconiraron una vieja
botella de cristal... Al
romperla salié de su
interior un ifrit que, tras
agradecerles el servicio presta-
do masacrd a toda su tripulacion y
le_hundié el barco, escapando el
mismo Navi por poco...




Tinto Zalba

Armas:
Cuchillo 70%, Pelea 409

Armadura:
Ropa gruesa (Prot, 1)

Competencias:

Alquimia 35%, Cantar 45%, Con. de minerales 359,
Elocuencia 409, Esquivar 35%, Falsificar 45%, Idioma
Castellano 100%, Idioma Latin 20%, Leery escribir 6005,
Mando 40%, Robar 609, Seduccion 39%, Teologia 40%

Rasgos de caracter:

11 Educado por un alquimista
24 Bajito

30 Mercenario

Historia personal:
Llamado "Tinto" por su aficién al vino, este goliardo gané
fama por ser el estudiante mas imaginativo, rebelde y
bajito que jamés conociera universidad alguna.

Es poco dado a utilizar los escasos latines que aprendio
entre juerga y juerga, ha sido un poco de todo, desde
enano de feria hasta aprendiz de alquimista, trabajo que
no le gusté en demasia por lo mal que le trataba su amo,
Ultimamente ha sido criado de un grupo de mercenarios
y alli conocié a Juan de Cafiiceros,

Al disolverse la compafiia han decidido seguir juntos.

Nota:

Al ser clérigo y tener 40% en Teologia, podra
utilizar el poder de Absolucién una vez se
arrepienta de sus pecados, que no son pocos,
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Al ‘mili ibn Frad

Hace ya un par de afios que pelea junto a Juan y los
demés; y son lo mas parecido a un grupo de amigos
que ha conocido nunca,

Armas:
Alfanje (Espadon) 85%, Arco corto 60%, Pelea 70%

Armadura:

Cota de malla, Casco 2)- .
Competencias: ey
Cabalgar 45%, Discrecion 50%, Disfraz 30%,
Elocuencia =10%, Esquivar 40%, ldioma Arabe
100%, ldioma Castellano 15%, Otear 45%,
Primeros Auxilios 45%,
Seduccion 3%, Tortura
925%, Trepar 40%

Rasgos de caracter:
30 Aires de grandeza

31 Irascible y violento
49 Timidez

96 Curioso

Historia personal:
Al'mili nacié en Mélaga, de
padres musulmanes, tras la
conquista cristiana.

Cuando pudo huy¢ de su
tierra para entrar a servir como
soldado de fortuna a éste o aquél
noble cristiano. Aunque sigue
conservado el alfanje a dos
manos y el arco corto
recurvado, hace tiempo que
dejoé de lado las practicas
religiosas musulmanas y
sus prohibiciones, por lo
que bebe vino y come
cerdo como el que mas.

De hecho, dice enco-
giéndose de hombros, cada
dia cree en menos cosas...




Armas:
Cuchillo 40%, Espada 60%, Honda 45%

Armadura:
Peto de cuero con refuerzos, Casco, Fscudo

Competencias:

Conocimiento de animales 30%, Discrecién 60%,
Esquivar 60%, Escudo 00%, Idioma: Catalan 100%,
Idioma: Castellano 15%, Otear 45%, Memoria
20%, Primeros Auxilios 40%, Rastrear 45%

Rasgos de caracter:

05 Busca al asesino de su familia
09 Problemas de peso

10 Cara desfigurada

38 Despistado

Historia personal:

Poco se sabe de Leumas, para empezar, ni siquiera
su verdadero nombre,

Tinte cuenta que una noche de borrachera que le
sali¢ charlatana el almogdvar le conté que la fea
cicatriz que le divide el rostro por la mitad se la
hizo un noble adorador del demonio, que quiso
satisfacer su lujuria con la mujer de Leumas,
forzdndola y matandola luego.

A &l lo dejé por muerto, pero como se ve (y
para desgracia de ¢l) lo dejé vivo...
Algin dia querra Dios que se crucen
de nuevo sus caminos, y entonces
su enemigo conocerd el
., infierno en tierra..,
-7 antes de ser enviado
f al de verdad.

Claro que esto lo dice
Tinto y el goliardo miente
mas que habla. Y Leumas,
sobrio, casi nunca dice nada,




Recareda Ibarrefiez

Se uni6 al grupo de mercenarios simplemente porque
fueron los primeros que se acercaron a las ruinas del
monasterio, y la dejaron que los acompafiara por
simple piedad.

bleza' Pl
es ‘desconocidos .

Armas
Garrote 65%, Pelea 40%

Armadura
Ropa gruesa

Competencias:

Elocuencia 60%, Ensefiar 45%, Escuchar 50%,
Idioma Arabe 30%, Idioma Griego 20%, |dioma
Latin  60%, Leer y escribir 100%, Psicologia 60%
Teologia 85%

Rasgos de caracter
31 Irascible y violenta
48 Robusta

57 Educada en convento
93 Con infulas de poeta

Historia personal:
Esta monja, grande, robusta, con tanto vello
facial que casi parece una mujer barbuda y
siempre de mal humor, es la mica supervi-
viente de su congregacion.

La version oficial es que su convento
fue asaltado y saqueado por moros,
bandidos o mercenarios sin
trabajo (la cosa no esta muy
clara) que se divirtieron
violando, torturando y
asesinando a las monjas.

Solamente ella sabe que

no fueron hombres, sino
demonios, los que
cometieron tal atrocidad...
O quizé solamente es
producto de su mente, algo
desequilibrada por la
experiencia.

Por su alto porcentaje en
Teologia tiene derecho a los
poderes de Absolucién,
Bendicion y Consagracion.

Ademas estd su voto de
castidad, que con su escaso
atractivo tampoco le cuesta
demasiado mantener {que
ya se sabe que las monjas
se casan con Dios porque
ni Dios se casa con
ellas...).



.
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a Fraternitas

Yo, Diego de Mendoza, seior de mi mismo por haber nacido libre,
Juro obedencia ciega al Magister Magnus y lealtad inuebrantable
hacia todos los frateres que demuestren ser dignos de serlo.

Juro hostilidad ‘eterna contra Jas negras artes del sortilegio y la brujeria,
contra aquellos que las practiquen y contra fas criaturas que bajo su
amparo medran. Juro también guardar riguroso secreto sobre los usos,
planes_y Quehaceres de fa hermandad, y absuelvo a mis nuevos )
hermanos, del pecado de matarme si algin dia falto a estas juras.migs.

zgueme mi. Dios_y vosotras mismos en proporcion de mis ob

i N

Cadice secreto de Gil de Carrasco.

Siglo X1V, Coleccion particular

La Hermandaz de la Luz Verdadera (como se la conoce popularmente) gand su primera gran batalla

en pro de'su causa cuando instigd y llevo a cabo la cruzada contra Jos cataros franceses (afio 1213):

Simon de Monfort, el magister Magnus de fa sociedad, rio vacild para ello en_envenenar al rey calaldn

Pe ) los.cataros, poco antes de la batalla-de Morel. Todos los hombres, mujeres y nifios
exterminados. «Dios -dijeron- ya separarfa herejes de creyentes en el cieloy.

Con ello se enlrentta otra sociedad secreta, radicalmerile opuesta: La Cofradia Anatema, una hermandad
secreta de magos que buscaban igualmente el enfrentamienito con el Diablo, pero usando la magia blanca...

-

..En 1478 el entonces Magjster Magrius de la Orden, Fray Tomés de Torquemada, conlesor.de los

Reyes Catdlicos, logré que luera creada la Inquisicion Espafiola. Desde el principio, este organismo

{ue controlado por 14 Fraternitas, cuyos miembros lograron asf trabajar mas comodamente en su tucha
ontra’ el Mal, al teher una organizacion plblica que los respaldara... '

i kas referentias a a'orden desaparecen a mediados del siglo XIX, cumplidos al parecer su objetivo:
coriseguir un mundo en €l cual la Irracionalidad fuera erradicada, donde no hubiera sitio para la magja,
ni para las leyendas, ni para la’ fantasia. Donde los ancianos-(recordatorios vivos de la muerte,

y por tanto'del m43 alla) molestardn tanto que fueran abandonados en asilos. .
Donde-los riifios (atn no manchados-por la Racionalidad y ¢l rigor) fueran encerrados en guarderas
y-escuelas. Donde los locos (iluminados por un saber superior)” fuéran expulsados de la sociedad

La Fraternitas de Ja Vera Lucis consiguio un mundo racional, perfectamente ordenado...y de color gris.* .

La Trilogia de Sarcoy, es la aventura definitiva para los jugadores de Aquelarre. En este primer Volumen
¢ cuenta-el primer encuentro-de los protagonistas con dla que serd su ehe iga mortal,
os avatares que .condujeron @ su adopcion como miembros de la Vera Lucis.

Incluye: N )
* = La verdadera historia dé la hermandad.
-~ Los FVL com o' personajes jugadores
( 3 nuevas:clases de Personajes)
.= 4 aventuras enlazadas
-3 aventuras auXiliares -

I
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