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La tentaciéon

AQUELARRE es un juego de rol basado en las tradicio-
nes legendarias hispanas, ambientado en la Baja Edad
Media durante los afios 1300/1500. En estos afios se
estan gestando toda una serie de corrientes de pensa-
miento, que finalmente darén como resultado, mucho més
tarde, la aparicion del Renacimiento, con nuevos valores y
nuevas formas de ver la vida. ‘

En el juego se presupone que todos los seres legendarios
de los cuentos y tradiciones populares existieron realmente,
que la magia es tan real como la ciencia y que las mismas
leyendas son hechos historicos. Ast, los personajes del
juego se van a tener que enfrentar con el Lobisome de
Galicia, los Duendes Castellanos, los Guls de Al Andalus
o los Follets de Catalufia. A éstos hay que sumar las cria-
turas que figuran en los capiteles romanicos y en las minia-
turas de los codices religiosos: tanto engendros demoniacos
dispuestos a devorar nuestra alma como seres angélicos
que vienen a castigar nuestros pecados.

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

El juego estd basado en fuentes histdricas, pero no hay
que confundirlo con un manual de Historia: convertir un
periodo tan complejo de la historia en reglas jugables ha
obligado a su autor a generalizar mucho. AQUELARRE
¢s un juego de Ambiente historico medieval, no un juege
histérico medieval.

Las bendiciones de Adonai estén (una vez més) contigo.
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Prologo

Si has llegado hasta aqui porque deseas
aprender que es la alquimia, te felicito.
Pocos en estos tiempos se interesan por el
Arte Sagrado. Aunque tG quizd vengas
aqui a buscar lo que del Arte cuentan los
profanos. ;Qué buscas? Hoy en dia he
escuchado muchos disparates en rela-
cion a la alquimia:jFabricar increibles
pociones?jUsar la alquimia como herra-
mienta de la magialjConvertir el oro en
plomo!;Encontrar la medicina que todo o
cural... jEh! No pongas esa cara, yo no he }
dicho que la alquimia no pueda realizar tales
prodigios, pero quiza no como ta lo piensas.
La alquimia es una filosofia, que permite al |
que la sigue v la practica obtener grandes
recompensas. Pero no voy a mentirte, el
camino es largo, muchos han seguido este -
camino antes que 0, y pocos los que han
llegado al final. No trato con ello el desani-
marte, pero has de tener en cuenta que la
alquimia se practica para mayor gloriade -
Dios y no de la tuya propia. jConfundido? "
Bien, es hora que encuentres tus respues-
tas... siempre que tengas las preguntas
adecuadas.

Miguel Angel Ruiz Diaz
Febrero 2 003
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Una Charla
en el camino

Apenas llevaba un par de dias de viaje y Tobias ya
echaba de menos su hogar, No era que no estuviese
acostumbrado a la mula (que no lo estaba), ni que no
le gustase viajar (al menos cuando salié le gustaba la
idea...), simplemente echaba de menos su rutina, los
discursos de su padre, las bromas de su hermana, las
charlas con su tio... , pero tenia una gran responsabi-
lidad entre manos y no iba a fracasar;, aunque lo que
menos esperaba es que su tio le hubiese recomendado
como escolta a un mercenario cristiano (y menos que
su padre no hubiese puesto peros al asunto).

Esto le ponia nervioso y apenas habia intercambiado
dos palabras con el gentil en todo el viaje, aunque
habia comprobado que no lo trataba como la mayoria
de los cristianos, al contrario, lo trataba con respeio,
como si de un noble gentil se tratase.

Llevaban casi media jornada de viaje sin hablar,
cuando el cristiano se decidié a hablar:

-Joven Yonah- dijo el soldado a Tobias, que aungue
este ya le habia repetido varias veces su nombre, ef
soldado seguia refiriéndose a él por el nombre de su
tio- estdis resultando un poco decepcionante.

Mis comparieros de armas me advirtieron de la com-
paiiia de judios, diciéndome que metiais extrafias ideas
en la cabeza, pero poca conversacion me estdis dando
jVive Diosl.

-Debéis perdonarme- respondié Tobias educadamente-
peio no estoy acostumbrado a la compariia de cristia-
nos y no sé¢ de que temas hablar.

-Cualquiera servird, algo que nos entrefenga- dijo el
cristiano- Viuestro tio me ha dicho que sabéis muchas
historias, contadme una.

Hace algunos meses se hubiese sorprendido de esfo,
pero a estas alturas Tobias ya sabia (o0 al menos infuia)
como se las gastaba su buen tio.

-Muy bien, dejadme contaros...

Habia hace mucha tiempo, en un lugar muy lejos
de aqui, un hombre que vivia en compafia de sus
cinco hijos en una cabania del bosque. Fl hombre era
muy viejo y estaba enfermo, asi que se pasaba ef dia
acostado en la cama, a merced de los cuidados que

le daban sus hijos. Estos se turnaban para ocuparse
del padre, pero como aquella no era farca grala para
ellos, siempre buscaban mil excusas para escaguearse
de ella, asi que abusando de la buena fe del hermano
mds joven, el resto evitaba en lo posible al anciano.

Fraeste hijo, ef mas Joven, el que se ocupaba de

l’O}" cuidados del padre en mayor medida y lejos de
“Uisgustarle, como al resto de sus hermanos, le gustaba
Mucho, pues ef viejo le pagaba su compaiia vy afecto,
_ Sontindole mi historias de su vida,

El tiempo pasé y la enfermedad del padre empeoré
hasta taf punto, gue una noche, el anciano reunio

a fodos sus hijos para darles su Gltime adiés. Todos
los hijos se reunieron esa noche en torno de la cama
del padre, ristes y acongojados, pues al fin v al cabo
erg su padre, E padre, viendo a fodos presentes, se
despidio de todos sus hijos y antes de cerrar los ojos y
esperar @ la muerte, les conté un gran secrefo,

Les asegurd que conocia la existencia de un tesoro y ef
come conseguirlo: "Debéis seguir el camino, guidn-
doos por las sefiales que alli se encuenifran y alimen-
tandoos de los frutos que en sus lindes crecen. Fsta
busqueda no os serd sencilla, pero si fenéis paciencia,
perseverancia y Dios os estima dignos, finafmente

lo enconfrareis”. Y fras decir estas palabras, el viejo
expird, dejando a sus hijos llorando su pérdida, A la
mariana siguiente los hermanas se reunieron y decidie-
ron partir a por el famoso tesoro,

El hermano mayor, cogié el tnico caballo de la familia
v parlio a fodo galope. Fnconird las sefiales donde
indicase el viejo y recordando algunas charlas que con
él habia tenido cuando era un nifio, logro descifrarias,
o al menos eso creyd. El hermano mayor siguid las
sefiales y comié apresuradamente de los frutos del
camino, cogiéndolos, pero aunque daba gracias a Dios
por proveerle de alimento, lo decia mdés por costumbre
que por devocion. También se dio cuenta de las pro-
piedades medicinales que algunos frutos fenian, pero
pronto olvidé estos descubrimientos en su prisa por
encontiar el fesoro. Y corric, v corrid, frabajando para
compiarse un caballo mds veloz, siguiendo el camino
para llegar al fesoro lo antes posible v buscando cual-
quier atajo gue le ahorrase tiempo en encontrarlo. Pero
nunca llego y malgasto su vida en esa carrera, pues no
habia descifrado completamente las sefiales y no habia
sido voluntad de Dios el enmendar su error.

£l segundo hermano se lanzé af camino también,
Encontrd las sefiales y tras mucho cavilag les encon-
ird sentido, empezando a seguirlas. Se alimento de




los frutos del camino, dando gracias a Dios; con mds
devocion unas veces que ofras, maravillindose fan-
bién con algunas de las propiedades medicinales que
algunos poseian. Pero un dia, se encontré con ef diablo
en el camino, que le hablé que era posible encon-

trar ese fesoro de una forma mds sencilla, pagando

un precio claro. FI hermano se lo pensé y estuvo

muy tenfado de aceplar la oferta del Maligno, pero
finalmente decliné la oferta. FI diablo e dejo seguir su
camino, aceplando sus designios. Pero aquella decision
habia molestado mucho al Maligno, tanto que se
prometio a si mismo que ¢l hermano no ferminaria su
busqueda, Asi que una semana después, el hermano
se encontro con un extralio viajero, que no era mds
que el Maligno disfrazado, que le conts que se podian
realizar grandes prodigios y proezas. La clave de fodas
ellas radicaba en unos extrafios frutos que crecian fuera
de los lindes del camino, “a pocos pasos del linde”, le
dijo el diablo muy sonriente. El hermano se lo pense
y decidio probar, pues no le Hevaria mucho tiempo.
Encontré los frutos v los usé como ef viajero le habia
dicho, encontrando que se lograban los prodigios que
le habia dicho. Muy contento con el hallazgo, siguié
el camino, en compaiiia del viajero, que dijo no fener
mucha prisa, y asi, a cambio de su compaiia le podria
ensenar mds virtudes de los frutos que crecian lejos del
carmino. Con el fiempo el hermano aprendic mucho
de esos frutos, pero cada vez los frutos de virtudes mds
prodigiosos eslaban mds y mds lejos del camino, refra-
sindole considerablemente. El tiempo paso, y debido a
los constantes retrasos, el hermano no pudo encontrar
el tesoro, para alegria del Maligno.

El tercer hermano se lanzo también al camino, Frcon-
16 las sefiales, pero dado que le habia prestado muy
poca atencion a los relatos que su padre Je contase, las
encontrd confusas y enigmaticas. Asi que pensé el
encontrar el tesoro por sus propios medios, Para ello
se aliments de los frufos del camino, cogiéndolos y
comiéndolos, sin dar gracias a Dios, Con el tiempo
se fijé mds en ellos y experiments con ellos, déndose
cuenta que se podrian fabricar prodigiosas medicinas,
asi que & medida que seguia el camino, estudiaba
estos frutos. Pasé el tiempo y el diablo se le aparecio
al hermano, haciéndole la misma oferta que en sy

dia le hiciese a su ofro hermano. Este hermana, Je
mando con viento fresco, pues no crefa en su palabra,
£l diablo, enfadado, se fue prometiéndole que nunca
conseguirta el tesoro. Con el tiempo, el hermano se
dio cuenta que los palabras de Maligno eran ciertas y
nunca encontraria el tesoro, porgue sencillamenie se
habia dado cuenta gue dicho tesoro no existia, asi que
decidié seguir viajando, estudiando los fufos v sus pro-
piedades, Gracias a ellos, se convirtié en un boticario
de repombre, aunque claro, nunca encontré el tesoro,

El cuarto hermano se acercé al camino, viéndolo muy
largo. Pensé enfonces que ef tesoro, si existia, estaria
muy lejos y su biisqueda seria muy laboriosa, yélera
una persona sencilla que se conientaba con poco.

Asi que se acercé al linde del camino, v cogio los
frutos que mds le gustaron de los que alli habia, ¥

{,

contiéndoselos se fue afl pueblo. Allf se encontié a una’
anciana, que viendo tan apetecibies los frutos, le pre-
gunté si le podia vender alguno, FI hermano accedicé y
{a anciana le compro ef fruto. Poco después se acercé ci
herrero y viendo la buena pinta de los frufos, también |
le pidi6 que le vendiese otro a él. foual paso con ef
tabernero, y con muchos mds, hasta que finalmente
se quedo sin frutos. FI hermano se alegré de fodo
esto, pues @ partir de ese dia, iba fodas las maianas a
recoger los frutos y venderlos en el mercado, sélo los
que a €l le gustaban, pensando que los de su eleccion
serian los mds sabrosos y mdés demandados, Y asi fue
como gracias a los frutos, consiguic ganarse la vida y
con el fiempo se casé y tuvo hijos 4 los que enseié su *
particular oficio. Nunca encontré el tesoro, aunque ¢él
pensaba que i, que su padre habia hablado de & en
senfido figurado y que su nuevo estilo de vida era ese
fesoro.

£l hermano menor; no fue festigo de la partida del {
resto de sus hermanos, Para él, la pérdida de su padre
habia sido un duro golpe y en lugar de parfir en busca
del fesoro, se queds velando el caddver de su difunto
padre largo fiempo, fanto que el cadiver empezé a
descomponerse y el hedor llamé la atencién de una
bandada de cuervos gue entraron por una ventana y
empezaron a devorar el cadiver, FI muchacho reac-
cioné y cogiendo un hacha empezé a espantar a los
pdjaros. Todos huyeron, excepto unc que el muchacho (
acorrals en una esquina y al que le corté cruelmente ( 7
las alas, como castigo por el sacrilegio que los pdjaros
habian cometido con el cadiver de su pobre padre.

El pobre pdjaro miré al muchacho, y le dijo:

(

-tPor qué espantas a mis hermanos!; Por qué cortas mis ;
alastQué te hemos hecho para que nos odies tanto? g
-INo 05 odio- le respondié el muchacho- pero habéis 5
comelido e/ sacrilegio de infenfar devorar el caddver de (
mi difunto padre, cosa que no podia permitir, :

-iSacrilegio?- le replico ef cuervo sorprendido- Somos
cuervos, comemos carrofia, pues eso es lo que de tu
padre queda. Deberias dejarnos, pues ese es el orden
natural de las cosas. Ast lo dispuso Dios y eso es lo
que hacemos. 57 en algo quieres reconfortar a tu padre,
lo mejor que podrias hacer es rezar a Dios por el des-
canso de su alma.

tl muchacho queds pensativo y no dijo nada. Cogio
al desalado cuervo y lo metis en una caja, volviendo a
su vela del caddver, donde se puso a rezar. Fn un prin-
ciplo pensd rezar a Dios, para que le devoiviese 1a vida
a su padre, pero luego pensé que aquello seria un acto
egoista, pues su padre ya habia vivido su vida y mere-
c/a el descanso eterno en compaiifa del Creador; Asi
pues rezé hasta que ef cansancio y la fatiga le hicieron
quedarse dormido. Y en sus suefios oyé una voz:

-Hijo...

Fadre, jeres til- respondio el muchacho esperanzado




-Hijo, soy el dnima de tu padre. Has de saber que su
espiritu pronto abandonard este mundo para unirse al
del Creador y yo querfa despedirme de 1i, por tltima
vez, HHe visto lo que has hecho al cuervo vy oido lo

que ¢l te dijo. El ticne razén. Mariana has de abrir las
pueitas de la casa y dejaras enfrar a fodos los cuervos
qgue lo deseen para que devoren mi cuerpo, Al atarde-
cer las volverds a cerrar y serd a los restos de mi cuerpo
gue hallan dejado, a los que dards sepulfura la mariana
del dia siguiente.

El muchacho asintié y aungue no le gustaba 1o idea de
dejar ef cuerpo de su padre, ser pasto de los cuervos,
por el amor que hacia él tenia, cumpliria con su ttima
voluniad.

A la mariana siguiente, liberé al cuervo y abrié las
ventanas. l.os cuervos entraron por cienfos y devo-
raron el cadiver; dejando apenas un par de hucsos,
El'muchacho se senté, siendo testige del suceso sin
hacer nada por evitarlo. El cuervo desalado se acercé
entonces y le dijo.

-Te doy las gracias por saciar el hambre de mis herma-
nos, \veo que has recapacitado y has decidido seguir
el orden natural de las cosas. No estés friste, pues has
hecho Jo correcto y has seguido Ja voluntad de Dios.

-Es lo que me dijo mi padre, y como era buena persona
e Su comparfia debe estay y lo que me pidié que
/)itf(_’sc, Su deseo ha debido de ser.- dijo el muchacho-
Siento haberte cortado las alas, ojald pudiese enmen-
dar it error:

-Devuélvemelas al menos- fe resporndio ef cuervo.

Elmuchacho se las devolvié y se 0bré el prodigio,
pues al eniregarle las alas, una luz iridiscente roded al
Pajaro y eché a volar transformado en paloma.

‘Q ¢ias nuevamente, pues sin tu gesto 1o podria

- haber vuelto g volar, Has de saber que esloy enterado

: la exisfencia del tesoro v mis hermanos me han
icho que tus hermanos andan despistados en sus

busquedas y gue no lo enconfrardn, pues enfre ofras
cosas no han entendido la naturaleza de su busqueda.
71 qun no eres copsciente, plenamente de clio, pero
si quieres cumplir el Gltimo deseo de fu padre y cres
perseverante, paciente y digno de la ayuds de Dios jo
CONSCUITas.

El muchacho derramd ldgrimas anfe tantos prodigios,
sintié como su pena se hacla mds pequeria y que si
encontraba el tesoro serfa el mayor homenaje que
podria hacerle a su padre. Asi que cerd las puerias,
cuando se fueron fodos los pdjaros y velé por dltima
vez los restos de su padre. A la mafiana siguiente, abrié
una fosa en el jardin y enterro los restos de su padre,
partiendo hacia el camino fras una Ultima oracién,

Nada mds salir al camino, el diablo se fe presento y

le explicé que sus hermanos habian fracasado en su
bilsqueda y que & seguiria sy mismo camino, si no
aceplaba su ayuds. Fl muchacho declind su oferta,
diciéndole que confiaba en la sabiduria que le habia
fransmitido su padre y en la ayuda de Dios, para llegar
a su destino. Resoplo el diablo al oir el nombre de
Dios y desaparecié enfurecido,

El muchache llegd af camino v vio lo largo que cra,
pero ne se desanimd. Buscé las sefiales, encontrin-
dolas y aungue su lenguaje era confuso, lo descifio

con facilidad ya que encontré la clave en los cuentos

e historias que su padre le contara. Se aliments de los
frutos del camino, dando gracias a Dios por ponerlos

a su disposicion. Pero aun con todo esto el camino era
largo y mucho tiempo paso en él, viajando, explo-
rando y aprendiendo. Asi fue como llegd a encontrar a
los siete drboles.

El muchacho encontrd los drboles en una curva del
camino. Le llamaron la atencién por su gran tamafio.
Y estaba admirando ese detalle, cuando los drboles

le hablaron. Maravillado el muchacho se senfé a su
sombra y charlo con ellos. Asi se entero que aquellos
drboles eran Jos padres de todos los frutos que a fa vera
del camino crecian, gracias al calor del sol, al agua, al
agradable aire y a la tierra fértil, de c6mo la noche y ¢l
dia les permitian crecer y que ellos mismos eran hijos
de un darbol aun mayor. Al decirle esto, le dijeron al
muchacho que mirase hacia arriba. Fl muchacho asi lo
hizo y vio gue encima de cada drbol habia un astro: en
une el sol, en otro la luna, en ef resto los planetas Jiipi-
ter, Marte, Mercurio, Saturno v Venus, Los darboles je
dijeron que esos astros eran frufos del misme drbol que
los habia creado a ellos, pero que crecian en el camino
celestial en lugar del terrenal. FI muchache pregunté
curioso por ese misterioso drbol de donde ellos pro-
cedian. Los drboles entonces le dijeron gue a veces
habia que hacer la pregunita correcta para encontrar

la respuesta que uno busca. Le contaron que el drbol
universal de donde ellos hablan nacido se encontraba
en el centfro de la Creacion y gue sus ramas y raices se
extendian por toda ells. Que era tan grande gue fodo
lo abarcaba y gue lo podria reconocer porque si miraba
hacia arriba desde su base, veria una estrella,




£n fa base de dicho arbol se encontraba el tesoro.

El muchacho pregunto a los drboles si sus hermanos
habian fenido Ia suerte de hablar con ellos y recibir sus
sabios consejos, Los drboles le relataron como sus her
manos habian pasado por alli, pero no habian hecho
las preguntas correctas: uno habfa preguniade por el
tesoro, no queriendo escuchar ofia cosa, ofro pregunto
también por el tesoro y lambién por las propiedades de
los frutos mds extraiios, aguellos gue hacian prodigios,
otro no preguntd por el tesoro pero si por las mezclas
de frutos gue permitian hacer las mds potentes medi-
cinas y e Gltimo que pasé, no se inferesé por nada de
esto, s6lo les pregunté donde seria el mejor sitio para
recoger un tipo de frufos que mucho le gustaban. Fero
fue ef muchacho el que hizo las pregunias correctas y
por ello los drboles le dieron un consejo final: 'si sigues
el camino y las sefiales lfegards a un lugar donde el
camino parecerd corlade. Busca entre los matorrales y
enconirards una oscura cueva que fe Hevard a lo mds
profundo de Ia tierra. Fntra en ella y siguela, pues es
el camino no siempre se presenta tan bien delimitado
como estas acostumbrado a ver.”

El muchacho agradecic los sabios consejos que fe
habian dado los drboles y siguid su camino.

Con el tiempo llego al lugar donde Ie indicaron los
grboles y buscando enconiré la cueva. Bajo por elias
vy descendié a las mismisimas entrafias de la tierra,

en la mds completa oscuridad, envuelto en el hedor
de la putrefaccion. Tras largo tiempo en la oscuridad
noto como la pendiente de la cueva empezaba a subir
v finalmente llegd a la salida de la cueva, Desde ella
ofeo ef horizonte, descubriendo un paisaje nevado,
que extendia su blanco manto, hasta donde abarcaba
la vista. Siguié su camino ef muchacho y tras unas
cuantas jornadas de viaje el paisaje cambid del blanco
nevado al amarillo del trigo maduro. Y en medio de
campos de frigo viajo, siempre siguiendo el camino y
sus sefias. Varias jornadas después el paisaje volvié a
cambiar esta vez a un palsaje volcdnico, con cien-

fos de montarias rojizas que escupian fuego. No se
amiland el muchacho, pues a lo lejos pudo ver un
giganiesco drbol con una simple pero singular estrella
muy por encima de su copa. Y enfrando en una grufa
se encontrd un gran dragon, gue le impedia Hegar a

la dltima etapa de su viaje. Con él tuvo que fuchar

v finalmente vencié, maravilléndose de ese hecho,

v ddndose cuenta que Dios estaba de acuerdo con el
éxifo de su empresa. Tras caminar un poco mds llegé a
fa base del drbol, donde finalmente encontré el tesoro,
un cofre de oro v jovas. FI nuchachoe se senté, mird ¢l
tesoro y sonrio pensando en su padre, luego miré largo
tiecmpo el drbol universal, maravillindose de las obras
del Creador. También se miré a si mismo y vio que

¢l muchacho que habia salido en busca de un tesoro
se habia convertido en un anciano, Tras esto cogié el
tesaro y volvic a casa.

Por ef camino se enconird a varias peisonas necesifa-
das de socorro, a las que ayudd ddndoles oro y gemas
del tesoro. Y cuando esfos le preguntaban el porgué
era tan generoso, él les sonreia y les decia: "Yo ya he
encontrado mi tesoro, y esty riqueza que poseo sélo

es el simbolo externo del mismo, siendo fodas las
experiencias y ensefianzas que he logrado mientras

lo buscaba el verdadero tesoro, 1.o menos gue puedo
hacer es compartir esta riqueza con vosotros, que lo
mds seguro es que nunca alcancéis tanfa dicha como
yo', Las personas le sonreian, aungue la mayoria no fle
entendian y pensaban de él que era un loco, no despre-
ciaban su oro.

Asi fue como el hermano menor volvié a su casa,
busco una buena mugjer con la que se casé y tuvo hijos.
Y'a sus hijos les contaba historias de lesoros, sefiales,
frutos, drboles y dragones, y de cémo con perseveran-
cia, paciencia y la ayuda de Dios todos los suefios se
facen realidad.

Tobias acabo el relato, el dia casi habia terminado y
estaban llegando a una posada. Fspero que el cristiano
dijese algo, pero permanecio callado desde que acabase
la historia, no diciendo nada durante la cena, asi que
un poco decepcionado, se acosto.

El soldado, por su parfe, le estuvo dando vuellas a la
historia, intentando buscarle un sentido, pues sabia

que los judios en general y el viejo Yonah en parti-

cular, eran particularmente ingeniosos y rebuscados.
Pero por mds que pensaba no daba con algo, asi que
decidié dormir, quizd esperando que con el suefio, se le
aclararan las ideas.

A la mariana siguiente, el soldado le propuso a Tobias
hablar de mujeres...
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Historia
de la Alquimia

Y Jesus les dijo a éstos: “El Mundo no sabria
odiarnos, a mi me odian porque doy de él este
testimonio, que sus obras son malas”

Juan, V11, 7

La palabra alquimia

La palabra alquimia procede del término griego "che-
meia“, quimica, que al pasarlo al drabe se convirti¢
en “al-kimiya”, el arte de la quimica, aunque segin
algunos autores, habria que prestar mas atencion al
término arabe "kimiya”, ya que la raiz egipcia "kmm"
significa negro y "kemi” era el nombre dado antigua-
mente al Egipto antiguo que significa tierra negra.
Asi pues se podia decir que alquimia significa arte
negro, el cual incluso se podria relacionar con el color
de la primera fase de la obra. Otro posible origen seria
el nombre de Kemes (ver mds abajo).

Origen mitico de la alquimia

La ensefianza de la alquimia se le atribuye a un rey de
Egipto que vivid en los tiempos de Abraham. Este rey
de nombre Idris segundo, también llamado Hermes,
que fue apodado Trismegisto, porque era poeta, rey

y filosofo. A este rey se le atribuyen la ensefiaza de
todas las artes y las ciencias entre ellas: el arte de los
metales, la alquimia, la astrologia y la magia.

Los propios egipcios atribuyen la revelacion de la
alquimia al dios egipcio Thoth, revelador de los mis-
terios. Por su parte, en el Libro de Morieno, se relata
la leyenda segtin la cual Hermes Mercurio, el “Padre
de los Filosofos”, recuperd las ciencias y artes sagra-
das después del diluvio y las entregd a los hombres.
Algunos autores herméticos relacionan a este Hermes
con knoch y Elias, quienes serian, para los hebreos, la
encarnacion humana de esta entidad suprahumana a
la que identifican con Rafael, el arcangel también guia,
sanador y revelador.

Segln la filosofia hermética, Hermes es el nombre
griego de un ser arquetipico invisible que todos los
pueblos conocieron y que fue nombrado de distintas
Maneras. Se trata de un espiritu intermediario entre
los dioses y los hombres, de una deidad instructora

¥ educadora, de un curandero divino que revela sus
mensajes a todo verdadero iniciado: el que ha pasado
por la muerte y la ha vencido.

Zosimo de Panapolis nos da otro origen, diciéndo-
Que quien ensefio la alquimia en su origen fue
Un profeta judfo de nombre Kemes, aunque se duda

‘ ':,que este personaje existiera y se piensa que Zésimo

- hebreo significa “Sol”,

9 nombrase de modo simbélico, ya que Kemes en

Origen histérico
de la alquimia

La alquimia nace en Egipto, donde pronto se conver
tird en patrimonio del arte sacerdotal. Gracias a ella, se
empieza desarrollar conocimientos quimicos practi-
cos en la fabricacion de colores, tinturas y perfumes
necesarios para el culto a los dioses. Ademds frente a
la fuerte demanda de metales y minerales preciosos, se
descubren procedimientos que permiten transformar
(al menos de forma aparente) materiales de poco valor
en otros de mds valor. Estos misterios no tardaron
mucho en extenderse entre las castas sacerdotales de
las distintas culturas que tenian su base entre el Nilo y
el Edfrates, y con el tiempo llegarian incluso a la India.

Grecia

Hacia el siglo V1 a. C., fecha en la cual empiezan

a aparecer los primeros escritos sobre alquimia en la
lejana China (demostrando la universalidad del Arte),
en Grecia, los filosofos empiezan a preguntarse sobre
la composicién del mundo fisico, dejando de lado los
origenes miticos. Tales de Mileto desarrolla la teorfa
que toda la materia procede del agua, siendo el resto
de elementos derivados de ella, con la tierra como
solidificacién y el aire como su evaporacion. Esta

idea influird en sus sucesores, que la desarrollaran.
Democrito pensard que la materia esta compuesta por
particulas diminutas, dtomos, que se mueven en el
vacio. Pero serd Avristoteles el que mds influird con sus
ideas en la alquimia. Aristételes crefa que la materia
poseia cuatro cualidades bésicas: calor, frio, humedad
y sequedad. Cada uno de los cuatro elementos estaba
compuesto por pares de esas cualidades: el fuego era
caliente y seco, el agua fria y hiimeda, el aire caliente
y hiimedo, y la tierra fria y seca. Esos elementos con
sus cualidades se combinaban en diferentes proporcio-
nes para formar todos los componentes del universo.

Uno de los mayores exponentes que traerd la alquimia
a Grecia serd Platon. Platon tras ser instruido por
Socrates, continuara su bisqueda de conocimiento y
sabiduria, buscando en los focos de cultura del mundo
conocido: se inicid en los misterios de Eleusis; luego
contactd con los fildsofos del Asia Menor. Viajé
también a Egipto, relacionandose con sus sacerdotes
¢ inicidndose en sus misterios en los templos de Isis,
Luego llegd hasta !alia, conviviendo con los pitagd-
ricos, y estudiando su tradicién esotérica, Tras todos
estos viajes regreso a Atenas, donde fundo su escuela,
la Academia, con la cual difundi6 sus ensefianzas,
Esta Academia le sobreviviria, durando varios siglos,
tomando parte en la gran escuela de Alejandria,
donde cursarian estudios personalidades tan importan-
tes como San Agustin.

Fue en el siglo llt a. C., durante el cual Alejandria
viviria un gran resurgir, convirtiéndose en el faro de

la cultura, que se avivaria aun con mas fuerza durante
los siglos 0 a Il de nuestra era, con la aparicion del
neoplatonismo. En Alejandria, se producird un proceso
de fusion entre distintas teorfas, que haran que la




alquimia sea reforzada: el hermetismo, la gnosis y el
neoplatonismo. La alquimia florece con viva fuerza en
estas condiciones. Los alquimistas, un grupo de quimi-
cos artesanales, que usan recetas sacerdotales egipcias,
empiezan a cambiar sus modos, tomando para ello las
préacticas quimicas de la filosofia de los cuatro elemen-
tos de Empédocles y actualizandolas con la filosofia de
Aristoteles. Segln este Gltimo, puesto que era posible
cambiar las cantidades de cada cualidad en un ele-
mento (frio, calor, seco, himedo), se podia transformar
un elemento en otro; asi, se pensaba que era posible
cambiar las sustancias materiales formadas por los ele-
mentos y mediante este cambio conseguir la crisopeya,
la transformacion del plomo en oro. Estos artesanos
poco a poco, van desarrollando un lenguaje oscuro y
simbolico para proteger los secretos de su oficio. Es en
Grecia donde se acufara el término de Fildsofo {con
mayusculas) al referirse al alquimista, pues es seguidor
de la verdadera filosofia: la filosofia natural,

Sera durante estas fechas cuando ocurran otros hechos
de interés para la alquimia: la aparicion de alquimistas
tan importantes como el egipcio Zdsimo de Pandpolis,
que desarrollard la idea interior del ennoblecimiento
de la alquimia como una visién en la que el cuerpo,
liberado de la carne se convierte en espiritu y se asocia
gradualmente con el alma de Dios. La aparicion de
Maria la judia (llamada asi por ser considerada her-
mana de Moisés) que empezara a desarrollar nuevas
herramientas alquimicas. La aparicion de la tabla
esmeralda en el siglo |, una sintesis del hermetismo
en general y de la alquimia en particular. Todos estos
hechos ya explicados hardn que la antigua alquimia
egipcia, evolucione a otro estado convirtiéndose en los
que se llamard la alquimia clasica.

Y seré desde Alejandria desde donde poco a poco, las
ideas de la alquimia seran recogidos por los viajeros y
estudiosos que a ella llegan y se irén extendiendo, no
tardando mucho y gracias al neoplatonismo por llegar
a la mismisima Roma.

La caida de Roma

La alquimia llegard @ Roma, donde ser4 practicada, no
siempre por la gente adecuada, siendo usadas algunas
de sus ensefianzas por las malas gentes, en el arte de

la falsificacion de moneda. O al menos esa serd la
explicacion que daré Diocleciano en el afio 300, quien
ademds de condenar a pena de muerte a todos aquelios
que practiquen el cristianismo {que es otro tema), hara
guemar todos los manuscritos egipcios, aquellos que
traten sobre “el arte de fabricar oro y plata” y haré apre-
sar a aquellos que practiquen la alquimia. ;Seria esta

la primera persecucion de la alquimial;Empezarfan a
darse cuenta los gobernantes del peligro del uso de la
alquimia por parte de la gente equivocada o se prohi-
bi6 por simple capricho!. Quizas fuese por alguno de
estos motivos, pero hubo precedentes para actuar asi.
Anteriormente se habia dado el caso de un guardia
pretoriano, Didio Marco, que habia “comprado” el
imperio romano, con una cantidad exorbitante de oro

de extraiia procedencia. La alegria le durd poco, pues
el emperador Séptimo le hizo decapitar para evitar que
un ser tan infimo osase compararse con su augusta
persona.

Aun asi, la alquimia siguid practicdindose en la
clandestinidad, mayormente por el mero interés por

la riqueza, siendo pocos los verdaderos filosofos, Ast
sucedio hasta la caida del imperio romano, la cual oca-
siona una caida también en la préctica del Arte y en la
cultura en general. Pero no se dio en todo el imperio,
en Bizancio, la herencia del periodo alejandrino y
neoplatonico, haré que la cultura se mantenga (aunque
en menor grado) hasta bien entrada la edad media

y con ella la practica alguimica. Asi serd como en el
afio 670 d.C., un alquimista sirio, Calinico, inventa el
fuego griego, una mezcla de cal viva, petrdleo y azufre
a la que se le atribuye la salvacion de Constantinopla
cuando los musulmanes le pusieron sitio por primera
vez, pues al entrar en contacto con el agua la cal viva
se encendia y el petréleo ardia en llamas,

Obligados por este declive en el siglo VI, un grupo de
cristianos conocidos como los nestorianos, cuyo idioma
era el sirio, expandieron su influencia por Asia Menor,
estableciendo una universidad en Edessa, Mesopota-
mia, y traduciendo al sirio un gran ndmero de escritos
filosoficos y médicos griegos para que pudieran ser
utilizados por los estudiantes.

La expansion arabe

En los siglos VIl y VI, los conquistadores rabes
expandieron la cultura islémica sobre gran parte de
Asia Menor, norte de Africa y Espafia. Los califas de
Bagdad se convirtieron en mecenas activos de la cien-
cia y el saber. La traduccién siria de los textos griegos
de los nestorianos es traducida al drabe, y junto con
el resto del saber griego, los saberes que encuentran
en Egipto, el florecimiento alquimico que se produce
en la ciudad de Harran en Siria, renace nuevamente
las ideas y la practica de la alquimia. En este crisol

se desarrollan nuevas ideas: se desarrolla la teoria de
un agente especifico para estimular la transmutacion
de los metales, la piedra filosofal. También hay que
destacar los encuentros que la alquimia drabe tuvo con
la alquimia oriental, especialmente la alquimia china,
de donde obtendran el “oro potable”, a la idea del oro
como metal perfecto le afiadieron el concepto del oro
como medicina.

Con esta nueva mentalidad, los alquimistas, mas que
estudiar el Arte en pos de riqueza, lo estudian en pos
de sus aplicaciones medicas y saludables. Se producen
grandes avances como el descubrimiento de reactivos
como los alcalis cdusticos y las sales de amonio, y se
mejoraron los aparatos de destilacion, inventando el
alambique.

Los drabes también ven las aplicaciones practicas de la
alquimia y son los primeros en potenciar la “espagiria”,
la aplicacion practica de la alquimia hacia la medicina,
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usando estos conocimientos para la fabricacion de

las mismas. Todo esto se puede ver en las formulas
alquimicas arabes, que ya empiezan a dar instrucciones
especificas sobre las cantidades de reactivos a utilizar,
para cada compuesto, lejos del lenguaje clasico y
oscuro lenguaje alquimico.

Fllo no quiere decir que se abandone la filosofia del
Arte y su caracter mistico, al contrario, seguird poten-
ciandose. Un ejemplo de ello lo podemos ver en la
obra del gran metafisico sufi Ibn Arabi, “La Alqui-
mia de la Felicidad Perfecta’. En ella nos mostrara el
fundamento y la relacion de la Alquimia natural y
espiritual, mostrando las etapas que el iniciado debe
atravesar en su “viaje” descendiendo primero a los
planos elementales hasta retornar, en un ascenso ver-
tical, a “La Fuerza del Elixir’ de la Sabiduria Divina.
En dicho ascenso el alma del peregrino recorre los
cielos planetarios revistiéndose de la luz cognoscitiva
que mora en cada uno de ellos, llegando finalmente
ante la presencia del “Trono Divino”, “motor inmévil”
o Arquetipo Supremo en el que serd absorbido en una
plena identificacion,

La cultura drabe nos dard grandes alquimistas como
el persa Ar Razi, que clasificard los materiales usados
en la alquimia como cuerpos (metales): piedras, sales,
vidrios, etc y espiritus: mercurio, amoniaco, azufre,
etc. Ar Razi también fue médico y sus ensefianzas
posteriores del uso de la espagiria a la medicina, hizo
variar los usos de esta (al menos en la cultura rabe).
Sus escritos daban mayor énfasis a los remedios mine-
rales que a los provenientes de plantas que fueron los
remedios por excelencia en la cultura griega.

Otro gran alquimista drabe fue sin duda Abu’Abd
Allah Jabir, el cual seré conocido en la cristiandad
como Geber, un genio polifacético que escribié cientos
de obras de distintos temas. Geber admite la presencia
de‘ los cuatro elementos aristotélicos ademas de los dos
Principios fundamentales de la alquimia: el azufre y el
mereurio. Sus ensefianzas no solo influiran en el pen-
samiento alquimico 4rabe, si no que cuando sus obras
se traduzcan sentaran las bases de la alquimia europea.

.'LQESpaﬁa musulmana compartird este esplendor,
- Abu Abdallah Ash-Shamsi, estudioso granadino de

fspagiria, discipulo de Du-i-Nun el-Misri, fundara
4 Primera escuela (oficial) de espagiria en la Penin-

SUla.'Y cabe citar, el hecho (0 quizé leyenda), que en
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Toledo, bajo dominio musulmdan, se ensefaba magia,
astrologia y alquimia en la plaza mayor, a todo aquel
que quisiera.

La llegada de la
alquimia a Europa

Todo esto acontecia en las zonas de dominio musulma-
nas, mientras en Europa se vivia el oscurantismo de la
Edad Media, pero la situacion cambiaria. Los primeros
intentos de la transmision de la alquimia 4rabe a
Europa, se deben a (San) Isidoro de Sevilla, que a prin-
cipios de la Edad Media, tradujo multitud de obras,
entre ellas algunas referentes al Arte. Destaca su obra
"De Natura Rerum’, una de las primeras compilacio-
nes estructuradas con metodologia propia.

Otra fuente de transmision del saber alquimico sin
duda fue a través de la orden del Temple. Los tem-
plarios, en sus contactos con Oriente, quizé buscando
nuevas formas de medicina, tuvieron ocasién de
aprender los secretos del Arte de algin maestro y se
trajeron ese conocimiento a Europa. Se desconoce si

la orden entera practico la alquimia o si fueron unos
pocos, pero la practica del arte fue sin duda el pretexto
que usaron los enemigos de los templarios para acabar
con ellos. Y es que el famoso Bafometo, el supuesto
idolo al que los templarios adoraban, no es mas que
una figura simbdlica referente a la alquimia (que, por
cierfo, la figura de marras nunca fue encontrada...).
De esta forma, aunque los templarios desaparecieron,
su legado no se perdid. No me refiero sélo a que sus
dispersos miembros siguieran practicando o ensefiando
la alquimia a aquellos que estimasen preparados para
ella. La orden templaria antes de desaparecer, entré

en contacto con los diversos gremios canteros de toda
Europa. Poco se sabe de los conocimientos transmi-
tidos o tratos que se establecieron, pero si te fijas en
cualquier catedral, podras ver enre las figuras sacras,
detalles que delatan el lenguaje simbdlico alquimico.
Esta colaboracion entre alquimistas y los gremios
constructores, con el tiempo, plasmard en las catedrales
la definitiva sintesis que durante siglos se habia ido
fraguando entre la filosofia hermética y la espirituali-
dad cristiana.

Pero la verdadera transicion se dara en el siglo XI,
cuando en la Europa Occidental se de un gran
resurgimiento intelectual, estimulado en parte por los
intercambios culturales entre los estudiantes drabes y




cristianos. Se creardn escuelas de traductores, y sus tra-
ducciones transmitiran las ideas filosoficas y cientificas
drabes al resto de los estudiantes europeos.

Pero el verdadero protagonismo lo tendré Espafia,

la cual serd llamada “Puerta Real de la Alquimia” y
“"Puerta Solar” y con mayor importancia en Toledo, la
cual seré llamada ciudad “crisol de alquimistas”. Serd en
el reinado de Alfonso X el Sabio, cuando la Escuela
de Traductores de Toledo tenga su fase de méximo
esplendor. Fundada originalmente por Fernando [l el
Santo, padre de Alfonso X, tomando como modelo las
creadas siglos antes por los califas omeyas de Cérdoba,
permitird que la riqueza de la civilizacion y cultura
isldmica (y a través de éstas de la filosofta griega) pueda
ser conocida en la Europa cristiana.

Los libros y tratados sobre astronomia, alquimia,
misica, medicina, geometria, agricultura y otras

artes y ciencias herméticas, hebreas y arabes fueron
traducidos al latin y a las diversas lenguas romances y
verndculas habladas en Europa. Igualmente el idioma
castellano, al que también fueron traducidas muchas
de esas obras, experimentd un enorme enriqueci-
miento gracias sobre todo a la influencia 4rabe, convir
tiéndose ademds en vehiculo de cultura.

En esta escuela, la mds importante de la época, par-
ticipaban por igual doctores y sabios arabes, judios y
cristianos, lo cual reflejaba el espiritu de convivencia
que caracterizd, durante grandes periodos del medievo
hispdnico, a las tres tradiciones del tronco abrahamico,
Serd en esta escuela donde se traduzcan obras funda-
mentales sobre la alquimia como son “ 7abla de Esme-
ralda’, texto fundamental de la Alquimia greco-egipcia
puesto bajo la autoria del propio Hermes Trismegisto,
y cuyos doce puntos constituyen un resumen sintético
de toda la ensefianza de la Gran Qbra, “La Turba de
los Filésofos”, donde se describe, en forma de dialogos
alquimicos, lo acontecido en un congreso imaginario
de fildsofos griegos como Pitagoras, Socrates, Demo-
crito, Parménides, etc, el libro alquimico y astrolégico
“Picatrix”, traduccion que se hace durante el reinado
del rey sabio Alfonso X, y que dicho rey usara para

la redaccion del “Lapidario’, donde se habla de las
propiedades magicas del mundo mineral puesto en
relacion con las energias astrales y planetarias, vy el

no menos importante “Libro de la Misericordia”, del
célebre alquimista drabe Geber.

Junto a Toledo se ha de resaltar otras escuelas poste-
riores: la Escuela de Chartres, del siglo XII, donde
encontramos a Bernardo de Chartres, Guillermo de
Conches y Bernardo Silvestre, todo ellos continuadores
de la obra de Juan Escoto Erigena (siglo IX), monje
irlandés que recibe a su vez la herencia del hermetismo
alejandrino vy el platonismo cristiano de Dionisio
Areopagita; y la Escuela de Oxford, del siglo Xl

en la entran Miguel Escoto (alquimista y astrologo),
Robert Grosseteste y Roger Bacon, llamado el “Doctor
Mirabilis” por la gran sintesis que realizé de todas las
ramas de la Ciencia Sagrada.

Gracias a todas estas escuelas, la semilla ya estara
sembrada y por doquier apareceran practicantes
del Arte, algunos tan ilustres como Ramon Llull,
Nicolas Flamel, el citado Roger Bacon, Arnau de
Vilanova, Alberto el Grande y su discipulo Santo
Tomas de Aquino.

La alquimia seré entonces practicada entre las gentes
cultas e instruidas, aquellos capaces de tener acceso a
las obras traducidas. No es de extrafiar encontrar en
los monasterios monjes alquimistas o espagiristas, de
hecho podemos ver las prucbas de ellas, en todos esos
monasterios que desarrollan sus particulares licores,
fruto sin duda de usar las técnicas de destilacion
alquimica, quizés en un intento de encontrar el Elixir,
que no acabo en un fracaso rotundo... La alquimia
también rondaré las universidades, ya no sélo por el
hecho de encontrarse en ella los manuscritos, sino
por la existencia de un “tercer ciclo” menos conocido
que los famosos trivium y quadrivium, que a veces

se impartia: el bivium, que comprendia la ensefianza
de alquimia y astrologia. Pero la practica del Arte,
més bien su nombre, también sera usado para malos
fines, pues empezard a aparecer por doquier falsos
alquimistas y alquimistas de feria, merodeando por los
mercados, hablando de forma misteriosa y vendiendo
“prodigiosos” elixires. Esta proliferacion contribuira a
hundir el buen nombre del Arte y los falsos alquimis- .
tas y embaucadores, seguiran rondando los mercados, -
incluso cuando la alquimia halla sido totalmente
desprestigiada y su practica abandonada por la gran
mayoria de los artesanos (las pulgas sobreviven al
perro y se alimentan de su carrofia...).

Asi serd como en la Edad Media, ya entrados los
siglos Xl 'y XIV, la alquimia serd por todos cono-
cidos, llegando a tal extremo que no existia persona
que no hubiese oido hablar de ella. Pero también ser.
blanco de rumores de magia y brujeria, normalmente.:
fruto de actuaciones de embaucadores y falsos alqui-
mistas, lo cual provocara la persecucion por parte de la
iglesia. Aparte de estos farsantes, también nos encon
tramos con los llamados “Sopladores de carbon” o sélo,
sopladores, llamados asi por soplar dentro del atanor,
para acelerar las reacciones (saltandose todos los
preceptos filosoficos del Arte), que sélo se interesaba
en el aspecto practico de la obra (el punto de vista m
similar a nuestra quimica actual) y los “Carboneros”,
llamados asi por las grandes-cantidades de carbén qu
(mal)gastaban, que sélo estaban interesados en fabricar
oro, desechando cualquier adelanto quimico descu-
bierto o aspecto filosofico de evolucidn espiritual que
la Obra pudiese brindarle, Estos personajillos hiciero
bastante dafo, pues con su avaricia y su vision limi-
tada a lo puramente material desprestigiaron la labor
de los verdaderos adeptos.

La causa de esta persecucion no se verd muy clara:
jacaso se enterd la iglesia del simbolismo de la

transformacion alquimica se basaba en la creencia de
que el individuo podia elevarse hasta la salvacion sin
la mediacion religiosa establecida, solo por la debida




practica del Arte {lo cual es una herejia bien gorda...,
bajo el punto de vista eclesiastico, claro)? ;O serd
quizd, que la iglesia se sintio celosa del gran interés
que suscitaba enfre todo tipo de gente (Esto ya paso
con las practicas mégicas, supersticiosas y paganas,
que hacian que las iglesias estuviesen vacias, mientras
los “fieles” se dedicaban a esas practicas paganas no
abandonadas del todo, obligando a la iglesia a tomar
a "medidas”...)!

_ Sea como fuese, serd ironicamente un alquimista quien
ss *  encienda la pira de la persecuciéon, un monje llamado
Gerberto, el cual serd Papa bajo el nombre de Juan
XXII, quien en 1317, promulgara la bula "Spondent
.+ pariter”. En ella se considera a la alquimia maligna
- para las buenas costumbres y una ciencia que amenaza
los propios bienes de la Iglesia, por lo cual bajo dicha
bula, quedaba prohibida y desterraba a quienes la
practicasen, imponiendo enormes multas a aquellos
- "avispados” personajes que osaran hacer negocio con la
1 transmutacion... humm, fijdndonos en esto Gltimo,

iNo es posible que la Iglesia, igual que se diese cuenta
siglos antes el emperador Septimio, viese el peligro de
la excesiva transmutacién de oro! Sea cierto o no, su
reaccion fue excesiva, pues el numero de adeptos no
eratan elevado y ellos, en su sabiduria, hacian buen
uso del arte, mas alld de la mala fama extendida por
embaucadores y falsos alquimistas. ’

Esta preocupacion econdémica no era un caso aislado.
En 1404, el parlamento inglés establecié que la
produccion alquimica de oro y plata era delito, pero
cincuenta afios mas tarde el rey Enrique V1 autorizé

a varios “caballeros, ciudadanos londinenses, quimi-
cos y monjes” a investigar la Piedra, con la explicita
condicion de que sirviera para pagar la abultada deuda
piblica. Se cree que Eduardo 1, también preocupado
por el déficit presupuestario, habia invitado a Inglate-
ma-a Ramon Llull para tratar de solventar el tema.

Los alquimistas pese a soportar diversas bulas papales
condenatorias e incluso persecuciones y encarcela-
mientos, no dejardn de practicar el Arte, mas aun,
toda estos impedimentos, sélo hard que aumente su
practica (y es que no hay nada como prohibir una
€0sa, para promocionarla...), refugidndose los filéso-
fo; en el secretismo o en la ayuda de los estamentos
mds poderosos de la sociedad, aquellos mas ricos que
curiosamente eran los que con més facilidad podian
conseguir las obras traducidas, y donde se podian
encontrar a personas famitiarizadas con la verdadera
filosoffa y practica de la Obra, lejos de la supercheria
que le asociaba el pueblo llano.

¢ hﬁdw; el primero que se saltaré la prohibicion sera
Propio Juan XX, que seguiré con sus experimentos
segin la leyenda conseguird descubrir la piedra.

‘omo e arriba, es abajo;
~tomo ¢g abajo, es arriba

El Renacimiento

Con la llegada del renacimiento, llegan tiempos de
cambio. Dios deja de ser el centro del mundo, para
dejar paso al hombre, aunque el pensamiento oficial
{para no buscarse lios con el clero) es "Dios gobierna
el mundo, pero el hombre puede transformarlo”, Con
esta tesis se desarrollan saberes técnicos, se destierra el
oscurantismo y se promueve la cultura, la critica y la
razén. Toda esta actitud, que en teorfa, deberfa perjudi-
car a la alquimia, produce el efecto contrario.

El renacimiento también trae un renacer de la cultura
cléasica, del neoplatonismo. Se fundan academias de
saber hermético en ltalia para explorar tales conoci-
mientos, que se verén inftuenciadas por la alquimia y
la cabala que traerdn los judios sefardies en su exilio

y por la llegada de conocimientos herméticos llegados
desde Bizancio, entre ellos el "corpus hermeticum”.
Este renacer del hermetismo, junto al ideal de respeto
de las ideas que trae el Renacimiento, y la invencién
de la imprenta, reavivara el interés en la alquimia,

el cual nunca se extinguié. La alquimia también
evoluciona con este cambio de época, pues se le afiade
un nuevo principio a los ya conocidos azufre-mercurio,
Paracelso afiadird la sal, como un principio neutro y
terrestre de todas las sustancias.

Aparecen importantes alquimistas, como es el caso del
excéntrico médico suizo Theophrastus von Hohen-
heim, mas conocido como Paracelso, un polifacético
alquimista (entre otras muchas cosas), que perseguira
el objetivo de la medicina universal, la cual defenderé
con uiias y dientes, para escarnio de los “doctores” ofi-
ciales. Serd Paracelso quien compile todos los saberes
sobre la espagiria, la potencie y le dé fama.

Sus discipulos orientaran la espagiria hacia la fabrica-
cion de medicinas, dando lugar tiempo después a la
fundacion de la ciencia iatroquimica (el uso de medi-
cinas quimicas), precursora de la farmacologia. Con

el correr de los aos, los iatroguimicos que seguian las
enseflanzas de Paracelso modificaran parte de sus ideas
mas extravagantes, combinando sus férmulas con las
de Paracelso para preparar remedios auténticamente
“quimicos” (en el sentido actual de la palabra). A finales
del siglo XVI, Andreas Libavius publico su Alchemia,
que organizaba el saber de los iatroquimicos y que se
considera a menudo como el primer libro de quimica.

Pero, jqué ha pasado en Espafal. En Espafia, el renaci-
miento llegara como en toda Europa, pero se encontrara
con un “pequefio” inconveniente, la Santa Inquisicion,
que se encargard de censurar estos nuevos modos de
pensamiento y “proteger” a la buena sociedad cristiana.
Recordemos que a la lglesia no le hacia (oficialmente)
mucha gracia la alquimia y el tribunal de la Suprema
se encargara de velar por los intereses eclesiasticos. Por
no hablar, que la alquimia siempre ha sido asociada a
judios y &rabes, asi que aparte de cargos de alquimia

se podria sumar la de criptojudio o falso converso..,
Asi pues los alquimistas seran perseguidos y sus obras
censuradas (si de alguna forma se consigue probar su
valor “cientifico”) o directamente quemadas. Eso no




significard que se deje de practicar el arte o que los
alguimistas huyan o se hundan en una clandestinidad
total, pues como dice el dicho “quien no tiene padrino,
no se casa’, aquellos alquimistas que eran gentes nota-
bles o poseian el respaldo o la amistad de estas, podian
practicar con cierta impunidad el Arte, sin temor a
represalias... bueno, siempre que tuviesen un minimo
de cuidado de no llamar "demasiado” la atencion, Yy que
a su valedor no le pase nunca nada, pues el hideputa
del inquisidor tiene muy buena memoria y la pacien-
cia que mds de un filosofo desearia tener. Aquellos
otros practicantes de la gran Obra que no dispongan
de dicha proteccion, no tendran mas remedio que ser
sumamente discretos, o disfrazar la practica del Arte
actuando como espagiristas o boticarios.

Asi no es de extrafiar encontrarse que varios compo-
nentes de la nobleza practique la Ciencia Sagrada.
Esto no es ni mucho menos nuevo pues ya existia
casos en el medioevo: Alfonso X “el Sabio"de Cas-
tilla, Pedro IV de Aragon “el Ceremonioso”, Juan

I de Aragon, Martin el “Humano” de Aragon, por
citar los mds importantes. Decir también que este
interés de la nobleza por la alquimia, no sélo se da
en Espatia, sino que es extensible a toda Europa (a
ningln rey le molestaria, tener a un alquimista que le
“fabrique” oro, not). Los nobles clamarén que dado
su derecho divino a gobernar, también merecen tener
los conocimientos de la Obra.

Pero en esta época, les tomara el relevo Felipe Hl "¢l
campedn de la ortodoxia catélica”, que dejara un poco
de lado tal papel y creard en el 1572, en el monasterio
del Escorial, una biblioteca especial “sélo para sus ojos”
con materias muy poco “cristianas” a los ojos del Santo
Oficio, que durante su reinado ira recopilando.

La biblioteca en cuestion originalmente contendria
obras de teologia y filosofia, pero pronto se afiadieron
obras matematicas y de otras ciencias afines, constitu-
yendo unas de las secciones mas importantes. Ademas,
como ya se ha sugerido, habfa una amplia seleccién

de fibros herméticos, tan amplia que el primer biblio-
tecario Arias Montano, se vio obligado a dividirlas

en categorias: astrologia (curiosamente separada de la
astronomia), adivinacion, alquimia, por citar las mas
importantes. Sera también en el Escorial donde el rey
emplazard su laboratorio alquimico. Y es que su majes-
tad era un practicante convencido del Julismo (filosofia
alquimica derivadas de las ensefianzas de Ramén Llull).

Pero no nos confundamos, pues nuestro ilustre
monarca, aunque se le llame alquimista, no era mas
que un carbonero, practicante de alquimia por el

mero hecho de conseguir la piedra y enriquecerse,
aunque también demostré interés en la preparacion de
medicamentos quimicos. Gracias a ellos se posibilito
la entrada en Espafia de las nuevas corrientes para-
celsistas y espagiristas, en un momento en el que la
Contrarreforma habia cerrado el pafs a cualquier idea
renovadora procedente de los estados protestantes,
También se intereso el monarca en la relacion de la
alquimia con la religion (un tema bastante discutido en

la corte espafola de los Gltimos afos del siglo XVI).
No olvidemos que la alquimia estaba penada por la
Iglesia, lo que entraba en contradiccion con los intere-
ses de Felipe I, rey catélico por excelencia.

Serd en 1593, cuando averigiie la respuesta al dilema,
pues llegara a las manos del monarca una pequefa
obra que lograra orientarle en cuestién tan funda-
mental. Se trata del " Togue de Alguimia’ de Richard
Stanihurst, donde el autor expone que la préctica del
Arte exige al alquimista virtudes propias de un buen
catolico. El propio Richard Stanihurst permanecera tres
anos (1592-1595) en la corte a peticion del monarca,
para explicar sus teorias, Con ello la alquimia pierde
los componentes que la hacian sospechosa ante la Igle-
sia, dejando tranquila la conciencia del monarca y del
resto de nobles... aunque ya podria haber compartido
ese conocimiento con el resto de la sociedad y haber
movido hilos para detener las persecuciones contra el
resto de practicantes de la Ciencia Sagrada.

Sin duda, los gustos de Felipe Il influyeron en su sobrino,
Rodolfo I, que residio en la corte espafiola desde 1564
a 1571 y llegaria a ser emperador de Austria entre 1576
y 1612. Rodolfo Il transformo la corte imperial de Praga
en un nicleo de alquimistas, astrélogos, magos, pintores
y astronomos, encargandose de patrocinar la idea de la
alquimia como un lenguaje de mediacion entre distintas
confesiones religiosas (una idea que ya intentase Ramén
Llull en sus tiempos). Su corte se transformo en refugio
de alquimistas en el periodo comprendido entre el fin
del Concilio de Trento y el estallido de la Guerra de los
Treinta Afios. Estos alquimistas decian poseer la llave
para la reforma total del conocimiento. Dicha reforma
ofrecia un gran potencial de reconciliar las guerras reli-
giosas y curar los cismas politicos y religiosos del Sacro
Imperio Germano. Y fue Rodolfo Il el que nos dejé una
placa donde atestiguaba haber visto c6mo Miguel Sen-
divogius, un alquimista polaco, producia ante sus 0jos
grandes cantidades de oro usando un misterioso polvo
negro. El alquimista tuvo que huir tras el prodigio, para ,
no acabar siendo “invitado” a entrar al servicio del empe-
rador, para el resto de sus dias, algo que serfa practica
comin en siglo XVl {como veremos mas adelante).

El Siglo XVII

En este siglo, continuaré el interés de las cortes
europeas por la alquimia, surgiendo gran cantidad de
farsantes y de vez en cuando algiin verdadero adepto.
Serd curiosa la reaccion de la clase gobernante, que
ignorard a los farsantes y tratara por todos los medios




de hacerse con los servicios de los verdaderos alquimis-
tas... de manera permanente, a ser posible. Pero tam-
bién aparecera un tercer tipo de personaje en escena,
aquellos iniciados en la Ciencia Sagrada, que sin haber
descubierto la piedra, consiguen de alguna forma una
pequefia cantidad de la misma. De ellos hay multitud
de pruebas, por toda Furopa se pueden encontrar en
forma de medallas conmemorativas, fabricadas con

oro alquimico, con inscripciones que asi lo atestiguan.
Eso fue lo que le paso al citado Miguel Sendivogius,
discipulo de Alexandre Sethon, el llamado "Cosmo-
polita”, que sin saber fabricar la piedra, se hizo con

una buena cantidad de la misma, sin duda herencia de
su maestro, con el que realizo la transmutacion antes
citada, Miguel al menos tuvo suerte y viendo lo que se
le venia encima huyd, pero existen multitud de casos
de otros alquimistas que no tuvieron la misma suerte.

Ese es el caso de Johann Friedrich Bétger, el que serd
llamado por sus adversarios “adeptus ineptus”, en su
juventud un mancebo de botica al servicio de su maes-
tro, maese Zorn, conocid a Léscaris del que obtuvo
una provision de polvos de proyeccion. No tardo
mucho en empezar a hacer uso de ellos, y sus logros y
transmutaciones, debidamente verificadas como ciertas
por informes policiales, llegaron a oidos del emperador
Federico Guillermo I. El emperador no se lo pensé dos
veces y lo mando prender, pero Botger se salvé de ello,
gracias a un mensaje que su maestro, Maese Zorn,
hombre con mds sesera que su disoluto aprendiz, le
manda. Por esta causa Bdtger, se refugia en Sajonia,
pero el emperador no se dara por vencido e instard a
los gobernantes de la region que le entreguen al alqui-
mista. Para evitar este destino, Bdtger se entrevista con

és antlguas que se ,tlenen remontan la Rosacruz al 1410 seré en el 1614
ndo 1a Fraternidad Rosacruz wveala luz, cuando un tedlogo luterano llamado Juan Valentm Andrea publicé en
,assel A]emama el folleto tltulado * Fama Fraternatis Rosa Crucis’. Este folleto ‘cuenta la historia deun noble .
aleman “Christian Rosenkreutz (1 378 1484) personaje de leyenda sin'base histdrica, que en sus viajes al Oriente
se inici6 en los misterios de la magla que mezclé con doctrinas cristianas, fundando la Hermandad Rosacruz; 7
en 1408, siendo Andrea heredero de sus secretos ‘que ofrecia al plblico en su obra. “La fraternidad seguird su
particular avance, cuando en 1616 aparece en las calles de Parfs un manifiesto anénimo atribuido a una sociedad _
sotérica llamada Fraternidad de la Rosa Cruz, anunciando una mlstenosa nueva “ciencia”, que no serd més que |
la alquimia, haciendo espec«al hlncaple en su vertiente espiritual. : : '

Sobre Rosenkreutz, se cuenta la 'sigulente historia. Nacié en 1378. y se'educé en un monasterio donde cursé
sus estudios secundarios de Teologia; pero a causa de su caracter rebelde fue expulsado de dicho monasterio,
dedicdndose acto seguido a viajar.por Oriente y el norte de Africa. Por esas tierras se relacioné con los magos,

{ ‘hermetistas y ocultistas mds famosos de su época.-En este viaje, le permitié en Arabia, penetrar los misterios

. 'de’la ciencia hermética, llegando a conocer los secretos de los sacerdotes del Antiguo Egipto y los arcanos de’ }
. Hermes Trismegisto. Segtin dice la leyenda, Rosenkreutz fallecié en 1484, a los. 106 arios de edad. Su tumba fue
{~hallada en 1604, en el fondo de una cueva donde habia vivido los Gltimos afios de su vida. Sobre Ia lapida que

5 guardaba sus restos mortales, se lefa esta inscripcién: “Me abriré cuando hayan transcurrido ciento veinte afios.”

: ‘En elinterior de la cueva habfa una especie de cripta hexagonal, ala que daba claridad una misteriosa luminosidad

: -desde la béveda. En el centro del recinto habia un altar, y bajo el mismo, apartando una pesada losa de granito,
© que éra la verdadera cueva en cuestion, se hallé el cadaver de Rosenkreutz, entero e incorrupto. También hallaron
un armario de espejos, que poseian, al parecer diversas virtudes, y un pergamino titulado ‘Libro T', descrito como-
: “el mayor tesoro después de la Biblia (segiin los Rosecruces; claro). junto al atatd se encontraron, en forma de

manuscritos, todos los conocimientos secretos que Rosenkreutz habla acumulado a lo largo de su prolongada

; \exxstencna y que legaba a la humanidad. Asimismo, dejaba normas para la creacién de una sociedad ocultista,
‘.con l que reformar el mundo y abrirlo al camino de la sablduna :

. E ongen legendano de la Rosacruz es todavna més impresnonante' Siendo una. de las mas antlguas escuelas de

‘misterios de Egipto, que data del afo 1500 antes de Cristo. Organizada ‘originalmente durante el reinado de

= utmosis Hll, alcanzaron su méXImo esplendor en el 1350 a. C., reinando el fabuloso faraén Amenofis 1V, quien
 “aboli6 la religién politeista y adopto la prlmera doctrina monoteista del mundo, y cambiando su nombre porelde
Al henatén, en honor al verdadero dlos {nico en el cielo, Aton; Pasados los afios la secta se expandié a Greciay

luego pasé a Roma. Durante la Edad Media, al faltar la libertad de conciencia hecesaria para sus ensefianzas, la
secta adoptd diversos nombres con objeto de pasar.inadvertida, pese alo cual en todas las épocas de la historia -

~.d la Humanidad, la ‘Orden de los Rosacruces no ha cesado en'sus acti vndades. transmltlendo sus ancestrales
: .ensenanzas, partncnpando enel avance delas artes, Ias hurhanidades yla ¢ienciaen general predlcando laigualdad
“ide sexos y la autentica fratermdad v comunion entre todos los seres humanos

n sus comlenzos. los Rosacruces se edlcaron ala a]quimla al estudlo de la cabala, a la ciencia hermética de _
los numeros ya otras ramas del Ocultismo. Creian estar dotados de facultades paranormales que les permitian
conacer la revelacnon futura a través de sus:dotes clarividentes (Esto es Clertamente interesante; ¢no'se parece

sto a las percepcrones que mamﬁestan aquellos'que han ak:anzado el S creto.de la AIqunmla espuitual’co es




el elector de Sajonia, Augusto ll, contandole todo lo
sucedido, demostrando la veracidad de sus palabras
con una transmutacion. Augusto pedira a Botger que
trabaje para él, cosa que hard, consiguiendo el titulo
de baron. La negativa de Augusto de no entregar al
alquimista, creard unas relaciones muy tensas entre
estados que ha punto esta de desencadenar una guerra.
Bajo la proteccion de Augusto y con el oro fruto de
sus transmutaciones, Botger se abandonard a la buena
vida, llena de vicios y placeres. Pero todo lo bueno
llega a su fin, y buen dia se dard cuenta horrorizado
que su provision de polvos de proyeccion se ha ter-
minado. Fue entonces cuando Augusto 1l lo mandé
detener, pues corria el rumor que Botger intentaria huir
de la regidn, encerrandole en el castillo de Kénigstein,
para que siguiera sus transmutaciones. Botger no tuvo
mas remedio que reemprender sus investigaciones
alquimicas en un-intento de descubrir la piedra {esta
vez por si mismo), para poder recuperar la libertad.
Pero la fortuna fue buena con él, pues aungue no
descubrié la piedra, si que descubrid el secreto de la
porcelana, gracias a la cual se enriqueceria la region
de Sajonia (aun hoy en dia es conocida la porcelana de
Sajonia). Botger, recobro por ello la libertad, su titulo
de barén y su libertino estilo de vida que le terminara
conduciendo a la tumba, muriendo a-los 38 afios {si es
que hay algunos que no aprenden...).

Se ha citado con anterioridad a Lascaris. Este mis-
terioso personaje fue un adepto itinerante, que bajo
ese seuddnimo, recorrid toda Europa, repartiendo
entre unos pocos afortunados, pequerias provisiones
de polvo de proyeccion. No se sabe si hacia esto por
buena fe, para ayudar al préjimo o en un intento

de limpiar el nombre de la Ciencia Sagrada, pero

lo més normal es que produjese el efecto contrario,
arruinando la vida de los “afortunados” y ensuciando
mds aun el nombre de la alquimia. Al ver el resultado
que su regalo produjo, el adepto desaparecerd de igual
forma que aparecio, sin que se conociese su verdadera
identidad... pero y digo yo, ino es posible que el
adepto en cuestion fuese en realidad Sintanal (ver Bes-
tiario Alquimico), que con estos actos habria cobrado su
particular venganza a la alquimial.

1Y qué sucede mientras en Espafial Pues tres cuar-
tos de lo mismo que en Europa, continuando con la
situacion del siglo anterior, pero los practicantes del
Aurte deben seguir guardando su particular discrecion
sobre sus précticas, pues el tribunal del Santo Oficio
sigue con sus “buenas costumbres”. Por ello, la actitud
y acciones de los embaucadores y falsos alquimistas
serd menor, ya no sélo por el hecho de fener mas cui-
dados en sus “timos” en plazas y mercados, si no que
aquellos que engafien a nobles y ricos, se encontrardn
denunciados al Santo Oficio, el cual actuara con todo
el rigor (y apoyo) de las clases pudientes. jDesapare-
cen por ellos los pillos!jPor Dios!iNo! Que esto es
Espafia, tierra de pillos y truhanes por naturaleza,

Se daré en el reinado de Carlos 1l un buen ejemplo
de ello. El sobrenombre de “el hechizado” que tenia el
rey no era casual, era producto de su delicada salud,

y casi se puede decir que cuando no estaba enfermo,
estaba recuperdndose de una enfermedad (para en un
futuro volver a recaer en otra). Dado que la medicina
no parecia dar con la causa de su mal, se requirié a
otros medios, siendo los primeros el someter al rey

a numerosos exorcismos (sin resultado), acentuando
aun mas su fama de “hechizado”. Serd por medio del
conde de Benavente, como tlegard un alquimista a la
corte del rey, Roque Garcia de la Torre, prometiendo
encontrar la panacea universal y con ella salvar la
vida del monarca. Por este encargo, se le instalara en
una casa de la calle Leganitos, donde se le cons-
truira un laboratorio debidamente equipado. Alli ya
empezara a dar muestras de su falta de experiencia y
serd amonestado por Juan del Bayle, alquimista de la
corte, a lo que Roque pedira disculpas y prometera
esforzarse. La cosa continuara mas o menos igual
hasta que un buen dia el tal Roque desaparezca,
dejéndole una buena papeleta a juan del Bayle y a
Juan de Cabriada, médico real, ya que la pareja habia
atestiguado la autenticidad de la obra del supuesto
alquimista. Y es que el tal Roque tras conseguir, Dios
sabe como, conocimiento de alguna receta alqui-
mica donde se prometia la obtencion de la panacea
universal, decidid probar suerte en la corte espariola,
aprovechando la situacion desesperada en la que esta
se encontraba. Alli usando el manuscrito alquimico,
disipé los recelos (por otro lado muy bien fundados)
de Bayle y disfruté de la estancia en la casa, viviendo, *
segUn palabras textuales de Bayle, “a todo regalo de
mesa, bolsillo y vestir’, Contratd los servicios de un
criado y una criada, renovd su vestuario, pagd las
deudas contraidas con sus acreedores, envi¢ dinero a
su casa, pidi6 por adelantado varias sumas de dinero,
y por supuesto cobré sus honorarios que por su tra-
bajo, tenia derecho...

Sera a mediados del siglo XVII, cuando la alquimia
sea herida de muerte. En estas fechas empezara la
llamada revolucidn cientifica, a causa de la cual

se separa definitivamente la alquimia aplicada
{espagiria/iatroquimica) y la tedrico-especulativa
(alquimia filoséfica). Esto dara lugar a la gestacion
de la quimica moderna, nutriéndose de los descubri-
mientos alquimicos, pero que a partir de ese momento
empezara una particular cruzada de desprestigio,
tachando a todos {no sélo a los farsantes, si no
también a los auténticos fildsofos) de charlatanes y
embaucadores. Empezara con la publicacion en 1661
por parte de Boyle, “el Quimico escéptico”. Curiosa-
mente Boyle habia practicado el Arte tanto como su
amigo Sir Isaac Newton, pero despechado por su falta
de logros, decidié “cambiar de bando”.

iDesaparece entonces la alquimial No, los verdaderos -
filosofos seguirdn practicando (como siempre lo han
hecho) el Arte, contra viento y marea, y seguiran
transmitiendo sus conocimientos a aquellos que
juzguen dignos o que puedan continuar su labor, Pero:
dado el desprestigio, el numero serd infimo. La tarea
de transmision "oficial” de la alquimia recaera en los
Rosacruces y en las demaés florecientes asociaciones
masonicas/esotericas.




El Siglo XVIII

El siglo XV11! seguird la tonica creada a finales del
XVII. La alquimia sera desplazada por el punto de
vista cientifico, y los componentes de este colectivo
seguirdn su la campafia de desprestigio. Los embau-
cadores y falsos alquimistas, seguiran existiendo,
aunque el racionalismo cientifico también les hara su
dafio, no sdlo espantando a sus posibles victimas, sino
también descubriendo ante ellas, los métodos y trucos
que los truhanes usan para estafar en sus pretendidas
transformaciones. Lejos de desaparecer, estos farsantes
refinaran sus modales, convirtiéndose en auténticos
“alquimistas de salon”, buscando mostrar su “arte” a
aquellos que los merezcan (los mas ricos y nobles por
supuesto), siguiendo rondando los salones de la alta
sociedad. Podemos encontrar representantes de estos
embaucadores: el conde Cagliostro, Casanova y el
marqués de Saint Germain. Fueron personajes tan
fascinantes que dejaron su huella en la historia, tan
sofisticados en sus fraudes, que los ocultistas de hoy
en dia no se terminan de poner de acuerdo, si fueron
realmente farsantes o alquimistas.

La alquimia malviviréd en estos afios oscuros, por los
pocos practicantes fieles del Arte, que la transmitiran
casi de padres a hijos (o0 de maestro a aprendiz) y por
medio de las practicas herméticas de los Rosacruces.

El Siglo XIX

En el siglo XIX, la alquimia sufrird un cierto resurgir,
junto al resto del esoterismo, gracias al renacimiento
isabelino. Durante este periodo, la sociedad inglesa
se verd invadida por un ansia de conocimiento y se
promoverdn los valores ocultistas, fundandose varias
sociedades esotéricas y masonas. A través de ellas, se
volvera a hablar de la alquimia.

También encontramos en este siglo intentos por
recuperar los conocimientos alquimicos en pos de la
medicina, médicos famosos y doctos como Radema-
chery Latz, buscaron un medio de curacién universal,
apoydndose en la famosa fradicion paracelsica. Serd
también Latz el que publique en 1869, la que serd
una de las Gltimas obras de alquimia especulativa
“Die Alchemie”, la cual contiene una interpretacion
muy desarrollada de la * Tabula Smaradigna’, la tabla
esmeralda de Hermes Trimegisto.

e 000 ¢ dual; fodo tiene polos;
todo tiene su par de opues-
Qe (08, Semejante p desemejante
son [o nusmu [os opuestos son
énticos en naturalesa, pero dife-
ventes en grado: log extremos se
encentran; tobas las berdades no
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El Siglo XX y la actualidad

Con la llegada del siglo XX, se volverd a hablar de
la alquimia, aunque ciertamente ya nunca serd como
antes, Con la ayuda de las sociedades de rosacruces
y masones al principio de siglo, y luego gracias al
nuevo auge de la parapsicologia y ciencias ocultas, la
alquimia se volverd a nombrar. Apareceran algunos
alquimistas importantes, el més grande sin duda sera
el misterioso adepto Fulcanelli, un alquimista francés
que tras este seuddnimo ocultara su verdadera identi-
dad, desapareciendo tras la Segunda Guerra Mundial
tras dejar dos importantes obras: “ £/ misterio de las
catedrales” y " Moradas filoséficas’.

Con el paso de los afios, la ciencia ha terminado
déndole la razdn a la alquimia {(al menos en algunos
aspectos), pues su idea de transmutacion de un metal
en oro es posible, como lo es también, segin el ideal
del homtnculo, crear vida, a través de clonaciones y
similares. Carl Jung usaré las ensefanzas alquimicas
con gran éxito, adaptandola a la psicologia.

Hoy en dia la alquimia se sigue practicando, y los
alquimistas siguen siendo tan discretos como siempre.

Te sorprenderias darte cuenta de la gente que la prac-
tica. Se publican libros e Internet esta llena de paginas
sobre el tema. Ya no se usan las técnicas medievales,
pero los hornos de gas y los recipientes de cristal pyrex,
han sustituido al atanor y a la retorta, al igual que el
uso de técnicas modernas de destilamiento.

;vl’l!timas Palabras

: Tras todo este relat@. te puede surgir la pregunta de
si la alquimia es digna o no de tomarse en serio. .-

Dificil responder, pues en nuestro estado de intoxi-
cacién racional y cientifica pensaremos en un princi-'
pio que no... pero pérate a pensar: una filosofia que
ha'sido desarrollada en varios lugares del planeta,

. ‘con términos, componentes y técnicas similares,
ghabiéndose generado "espohtafr_\eamente" (osi
tienes la suficiente IRR, por la-accién del mensajero .
lean de Hermes), practicada por personas de
distinto origen (reyes; poetas, religiosos, c1ent1f|cos,
étc.) y distinta religion. Una forma de pensamlento
verdaderamente universal que excluye cualquier
diferencia cultural, social o religiosa, siendo un ver-
dadero punto de unién para la humanidad.- '

\ ’e gustana darte una respuesta pero no la tengo.
$6lo puedo deci que el hecho de plantearte la
.pregunta yaes el primer paso para encontrarla
: juela a]qmmia halla-cambiado o

aberse de;ado de practicar, como se hacfa antigua-

ente pero la verdad que tras ella se escondia, esa
sigue:; 51endo.tan vahda hoy como




“Y el muchacho se sumergié en el Alma del Mundo
Y vio que el Alma del Mundo era parte del Alma
de Dios, y vio que el Alma de Dios era su propia
alma. Y que podia, por lo tanto, realizar milagros”

El Alquimista, de Pablo Coelho

La Alguimia
Filosofia de la Alquimia

Si se le pregunta a cualquiera que es la alquimia,

es muy posible, que te diga que sea un medio de
convertir el plomo en oro, pues este ha sido siempre el
aspecto que mas ha llamado la atencién a los profa-
nos, pero esto solo es un topico, pues el arte es mucho
mas que esto. Algunos piensan que la alquimia es
magia y ellos también se equivocan. La alquimia no es
magia, pero si es el punto de union, la piedra de toque
de la magia y la religion.

La alquimia es llamada también la gran obra (esto

es una generalizacion), el arte sagrado, el arte regio,

la ciencia sagrada, la magia natural, el gran arte o ars
magna y los que la practican son llamados alquimistas,
sabios, filosofos, llamados asi por practicar la verda-
dera filosofia, la filosofia natural (por ello también se
les llama filésofos naturales) o artistas (practicantes del
Arte}. La alquimia se puede definir como una mezcla
de filosofia antigua de la Grecia cldsica, de neoplato-

nismo, de hermetismo, de misterios (algunos dicen
magia) egipcios, de astrologia babilénica, de gnosti-
cismo, de teologia cristiana (o judia o islémica, segtin
el practicante y la época...) y de teosofia,

Segln las teorfas herméticas, nuestro universo estaria
formado por una serie de esferas concéntricas, siendo
aquella que lo contiene todo el universo en si, el
Tnacrocosmos, conteniendo las estrellas y planetas.
Dentro de este macrocosmos, existirian otras esferas
mds pequefias, los microcosmos, copias del macro-
cosmos que reproducian en todo su estructura. Por
encima de todas estas estructuras se encontraria Dios,
el creador de este sistema. Dios habia creado el uni-
verso, el mundo, el hombre y al resto de la creacion
usando, usando su espirity, el espiritu universal, el
cual por tanto se puede encontrar en cual parte, por
infima que sea, de su creacion. Dios daba cuerpo a la
sustancia espiritual, y el universo entero no era sino
la reunion de los diversos agregados que ese espiritu, ¢
al hacerse materia, formaba en el mundo inmanente,

De esta forma todo lo creado era “unum in multa
diversa moda“. Todo los elementos de la creacion
(incluidos los metales) viven, crecen, se multiplican
y finalmente mueren, finalizando el ciclo, liberando
al espiritu universal, para que tome una nueva
forma, retornando en una nueva transmutacién y oo
volviendo a comenzar el ciclo, C
La gnosis nos ensefia que el hombre posee un nicleo
divino, mancillado por su cuerpo, envoltorio material,
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Paracelso, por su parte nos cuenta que el hombre es
triple: pertenece al mundo visible por su cuerpo fisico,
al mundo sideral por su cuerpo astral, y al mundo
espiritual por su Alma inmortal o Mens. El Alma
humana (no condicionada por las imperfecciones y
defectos psicoldgicos) posee en si todas las ciencias en
estado latente, Es pues el hombre el més perfecto por-
tador del espiritu universal de origen divino. Gracias
a este y a su capacidad intelectual, el hombre puede
comprender los mecanismos de la creacion.

El mundo es un macrocosmos para el ser humano
microcosmos, pero cuando el hombre dirige su aten-
cion al reino mineral, este se convierte en microcosmos
frente al hombre. E hombre puede entonces gracias

al espiritu divino que posee y a su raciocinio dedicarse
a la observacion y experimentacién de este microcos-
mos. Sus esfuerzos poco a poco empezaran a dar su
frutos, desentranando los secretos de la naturaleza,

y por analogia, ya que el microcosmos es reflejo del
macrocosmos y viceversa, el hombre podia conocerse
a si mismo y descubrir, por reflexion el Todo. Gracias
a esto el hombre puede comprender los mecanismos
de la creacidn, las leyes que habian organizado lo
existente a partir de un caos primordial y sin vida,
Siguiendo un procedimiento andlogo al que usara Dios
gue animo el cosmos al comunicarle su espiritu, el
hombre podia a su vez crear el microcosmos mediante
sus propias operaciones, siendo de esta forma un
pequefio dios para su microcosmos, un demiurgo.

De esto podemos deducir que quien se conoce a si
mismo, conoce implicitamente a Dios. Para ¢l el uni-
verso es un perpetuo flujo y reflujo de vida, que pasa
por el hombre para ir de Dios a las cosas y de las cosas
a Dios. A su vez, la gnosis nos ensefia que el hombre
es a la vez un dios que puede salvarse a si mismo. De
aqui surge la idea fundamental de la alquimia, si el
alquimista es capaz de transmutar este microcosmos,
debido a la relacion que tendrfa con el macrocosmos
(el alquimista en esta particular relacién), no sélo

se verd transmutada la naturaleza, sino también el
alquimista. De esta forma, si el alquimista busca la
transmutacién y ennoblecimiento del microcosmos

@ su alcance, conseguird su propia transformacion,
evolucionando su alma a un estado superior.

De esta forma se busca espiritualizar la materia y mate-
rializar el espiritu, de la necesidad de hacer mas pura la
naturaleza del operador para que pudieran ser purifica-
dos sus materiales, y viceversa. No es de extrafiar pues,
que los alquimistas tuviesen la certeza que se podia
lograr la salvacion a través tmicamente de la préctica
del Arte, sin intervencién religiosa alguna. Aquellos
dlquimistas especialmente religiosos pensaban de otra
‘fOI‘ma, viendo la alquimia como un complemento ideal
"E’c‘lm lograr la salvacion, junto a la practica de las ense-
Nanzas religiosas (No es de extrafiar pues, que la lglesia

‘Condenase la alquimia como una préctica herética,

?‘Unque los artistas no fuesen por ahi, comentando las
:Vef'dades de su filosofia, por su habitual hermetismo o
uizds sélo puro sentido comun...)

Como conclusioén final, la definicion de alquimia

es: uny arte legado por ef mismo $ios al hombre, por
su heraldo Hermes Trimegisto, conacido con etros
muchos nombres en diferentes culturas Thoth, el
arcingel Rafael, efc. para que con su préctica, alcance
la condicion de Demiurgo de su propio microcosmos,
nuestra verdadera liberfad en Dios y con ella alcance
su verdadera posicion en la Creacion, aguella que
perdié cuando fue expulsado defl Paraiso.

Ensenanza del Arte

La Ciencia Sagrada, no es un tesoro sélo de unos
pocos. A medida que el alquimista descubre los secre-
tos del Arte, y con ellos se produce su transmutacion
espiritual, su cardcter le impulsa a compartir el Arte
con los demds, pues es casi un pecado no dejar al resto
de la humanidad disfrutar de los beneficios de la prac-
tica del Arte. Sobre este aspecto, Alberto el Grande,
nos dice en su “Compositum de compositis”;

“No ocultaré una ciencia que me ha sido revelada por la
gracia de Dios; no la guardaré celosamente para mi solo,
por femor de atraer su maldicién. jCudl es la utilidad de
una ciencia conservada en secreto, de un tesoro escon-
dido!. La ciencia que he aprendido sin ficciones, os la
fransmito sin pena. La envidia trastorna todo, un hombre
envidioso no puede ser justo ante Dios. Toda ciencia y
toda sabiduria provienen de Dios; decir que procede del
Espiritu Santo, es sencillamente un modo de expresarse.
Nadie puede decir: Nuestro Seiior Jesucristo sin indicar
implicitamente: hijo de Dios Padre, por operacién del
Espiritu Santo. De igual manera esta ciencia de verdad no
puede ser separada de Aquel que me la ha comunicado.
No he sido enviado para todos, sino tan sélo para
quienes admiran al Seiior en sus obras y a los que Dios
ha juzgado dignos. Que quien fenga oidos para oir esta
comunicacion divina, recoja los secrefos que me fueron
transmitidos por la gracia de Dios y que no los revele
Jjamds a quienes son indignos de ellos.”

Entonces, jDebe ser el Arte transmitido a todo el
mundo!;Puede ser cualquier persona un alquimista?

En teoria si, pero ha de tenerse en cuenta, que una

vez iniciado en los misterios, el alquimista deberd
realizar la Gran Obra en soledad, siguiendo su propio
camino, Cuando un alquimista se plantea ensefiar el
Arte Regio a otra persona ha de valorar las virtudes y
defectos del futuro neéfito, porque el camino que plan-
tea la alquimia es largo y lo mas seguroesqueniel
propio maestro ni y el alumno lo terminen. El camino
tampoco es facil, asi que el maestro debe juzgar si el
alumno sera capaz de desenvolverse en ¢l y superar

las contrariedades que este le brinde. También deberd
tener el maestro cuidado de no ensefiar a aquellos que
pudiesen usar de malas maneras las ensefianzas del
Avrte, pues el conocimiento también conlleva responsa-
bilidad. Alberto el Grande, nos cuenta en el "Compo-
situm de composites”:

"Recoged mis palabras, acordaros de cudntos misferios
encierran, porque en este corto frabajo reuni y expliqué
lo que hay mds de secrefo en la alquiniia, fodo fue




dicho simple vy claramente, sin omifir nada, todo se
encuentra brevemente indicado y pongo a Dios por
festigo de que en los libros de los filésofos no se puede
enconfrar mejor que como yo te le he dicho. Por eso,
te suplico, no confies este tratado a nadie, ni lo dejes
caer en manos impias, porque encierra secrefos de los
filosofos de todos los siglos. Tal cantidad de palabras
preciosas no deben ser echadas a los cerdos y a los
indignos. Si, no obstante, eso sucediese, ruego a Dios
Todo-Poderoso que no consigas terminar, jamds, esta
Obra divina,”

Las palabras de Ramén Llull también se muestran

de acuerdo en este aspecto: “juro por mi alma que s
desvelas esto serds condenado. Todo viene de Dios

v lodo debe regresar a El. Si, por algunas palabras
ligeras, dieras a conocer lo que ha exigido tantos afios
de cuidados, serfas condenado sin remision en el juicio
final por esta ofensa a la majestad divina.”

El rey Alfonso X el Sabio, también nos advierte
del mal uso del arte alquimico: “Por eso los gue
se ocupan de alquimia, a la que llaman la obra mayor,
deben parar mientes gue no daren el nombre del
saber, pues alquimia fanio quiere decir como maestria
para mejorar las cosas que no empeorarlas, De donde,
los que toman los melales nobles y Jos mezclan con
los viles, no entendiendo el saber ni la maesiria, hacen
que 110 se mejore el vil y danase el noble, y asi hacen
gran yerro en dos maneras: la una que van contra el
saber de Dios, y la otra, que hacen dafio al mundo.”

El resumen de estas opiniones, coincide con el pensa-
miento hermético tradicional: la alquimia sélo puede
ser ensefiada a los sabios, pues sélo ellos son los Unicos
que poseen la sabiduria para estudiarla y practicarla, y
una vez sus secretos desentrafiados el decidir usar-

los 0 no. Eso no quiere decir que la alquimia no sea
ensefiada a quien no se debe, pues el alquimista sigue
siendo humano y puede equivocarse, al igual que obras
alquimicas, con contenidos demasiado claros, pueden
caer en malas manos. Esto dio origen a dos colectivos
mayores que frabajan a la sombra de los verdaderos
alquimistas, los sopladores vy los carboneros.

Los sopladores, termino usado por primera vez por
Fulcanelli, hace referencia a aquellos “alquimistas” que
soplan, ya sea en el carbon para avivar la llama o en
el interior del atanor para acelerar las reacciones, Estos
sopladores, estudian la alquimia, centrandose en su
parte operativa o préictica y desechando (y despreciando)
su parte filosofica, como meras patrafias y supercheria
barata, solo seguida o creida por necios e ignorantes

que no entienden que no hay nada de mistico en los
resultados que de la alquimia se consiguen. Dentro de
es categoria habria que distinguir dos tipos, aquellos que
no creen en los secretos de la alquimia, como la piedra

o el elixir y aquellos otros, que aun siendo escépticos del
misticismo de la alquimia filosofal, si creen que es posi-
ble conseguir tales maravillas (aunque para ellos, todo
eso se reduzca a seguir detalladamente las indicaciones
de una formula...), Los sopladores son lo més parecido

a los quimicos modernos, siendo en su gran mayoria
espagiristas, que usan ademds aplicaciones de la Gran

Obra (ver mds_adelante),

Los carboneros por su parte, si creen en los fundamen-
tos de la alquimia, pero no se interesan por cualquier
otra cosa que no sea la bisqueda de la piedra filosofal.
Ast pues no investigaran, ni daran ninguna importan-
cia a ningtn descubrimiento alquimico/quimico que
por casualidad hagan, ni estudiaran texto alquimico
alguno que no este enfocado hacia la busqueda de la )
piedra. El término de “carboneros”, viene de la gran
cantidad de carbon que gastaban (inGtilmente) estos
alquimistas en su bisqueda.

Nos falta todavia de hablar de otro colectivo, ¢l formado
por aquellas personas que han adquirido parte del Arte,
pero no son lo suficienfemente inteligentes para compren- -
derlo. Son personas que generalmente usan aplicaciones
précticas de la alquimia, en su vertiente mas quimica, en
su trabajo diario: un herrero haciendo aleaciones espe-
ciales o haciendo grabados usando acido, un fabricante
de licores, un vinicultor que usa sus conocimientos para
“aguar” de forma eficiente su vino o potenciar su sabor,
un fabricante de perfumes, un fabricante de tintes, un
falsificador de moneda, etc. Podrian considerarse como
una suerte de sopladores, que realizan practicas alquimi-
cas sencillas, y no estdn especialmente interesados en
aprender conocimientos alquimicos que no atafien a su
particular rama profesional.

Graduacion del Alquimista

No son los alquimistas amigos de comparaciones de
quien es mas sabio o de darse titulos, pero pese a
todo existen categorias:

» Profano: Aquel que no sabe nada del Arte o si

lo sabe, se reduce a topicos y conceptos erréneos
("Profanador”). La inmensa mayoria del mundo.

B Neéfito: Aquel profano que esta siendo iniciado en
el Arte. Esta instruccién serd impartida por un alqui-
mista, el cual le explicard los principios y conceptos y
le “abrird” la mente, para que sea capaz de asimilarlos.
P Iniciado: Aquel nedfito, que ha asimilado y
comprendido los conceptos del Arte y los pone en
practica para completar la Gran Obra. Es pues al que
podemos llamar con todas las de la ley, alquimista.
Los iniciados también se catalogan entre ellos como
“hermanos en el Arte”

P Adepto: Aquel iniciado, que tras mucho trabajo
duro, paciencia, Dios le ha concedido el conoci-
miento de la piedra y gracias a €, ha sido capaz de
fabricarla (En términos de juego, aquel alquimista
que ha descubierto un Secreto).

P Maestro: Referido normalmente al instructor del
nedfito. También se usa para hacer referencia a gran
des Adeptos que han descubierto varios Secretos

y con su trabajo han contribuido enormemente al
desarrollo del Arte, no sélo de forma personal, sino
también con su legado, el cual ha sido inspiracién y
magisterio al resto de artistas. Los maestros, en su
humildad nunca se tendrédn a si mismo como tales,
teniéndose sélo como simples adeptos (En términos
de juegos, aquel alquimista que halla descubierto
tres o mds Secretos).




Virtudes fundamentales
™ del alquimista
Aquel que aspire a ser iniciado en los misterios de la
alquimia debe reunir una serie de requisitos, pues es
Ja practica de los mismos el pan de cada dia de todo
buen alquimista, y sin ellos le serd imposible comple-
tar la Obra. El maestro Samael Aun Weor nos cuenta
al respecto: “La paciencia es la escala del alquimista
y la humildad es la puerta de su jardin. Cualquiera
que se disponga a realizar la Gran Obra, debe decir
poco, hacer mucho y callar siempre (tal es la regla de
conducta del verdadero fildsofo y alquimista”,

El siempre misterioso adepto Fulcanelli nos da también
su consejo, en su libro "El Misterio de las Catedra-
les”: “Por el ejercicio consiante de las facultades de
observacion y de razonamienio, por la meditacion, el
nedfifo subird los peldarios gue conducen al saber. La
imitacién ingenua de los procedimientos naturales, la
habilidad conjugada con el ingenio, las luces de una
larga experiencia le asegurardn el poder. Pudiendo
realizar, necesifard todavia paciencia, constancia,
voluntad inquebrantable. Audaz y resuelto, la cerfeza
v la confianza nacidas de una fe robusta le permitirdn a
lodo afreverse. Por Ultimo, cuando el éxito haya consa-
grado fantos aiios de labor, cuando sus deseos se hayan
cumplido, ¢l Sabio, despreciando las vanidades del
mundo, se aproximard a los humildes, a los deshereda-
-dos, a todos los que frabajan, sufren, luchan, desespe-
‘ran y Hloran aqui abajo.  Discipulo anénimo y mudo
‘de la Naturaleza eferna, apéstol de la eterna Caridad,
.permanecerd fiel a su voto de silencio. Fn la Ciencia,
en el Bien, el Adepto debe para siempre callar.”

En un lenguaje mas claro, un buen
-alquimista debe ser:

» Estudioso y observador. El artista ha de ser estu-
dioso. Ya no sélo refiriéndose a la busqueda y estudio
de textos alquimicos, sino estudioso con los resultados
de sus experimentos, observando sus reacciones y
sacando conclusiones de las mismas,
> Intuitivo: El artista debe ser intuitivo y audaz, y
siguiendo esa intuicion podré hacer experimentos que
otros tomaran como vanos e indtiles y conseguir de
ellos el fruto del conocimiento que anda, buscando.
> Paciente: La paciencia es sin duda uno de los més
grandes requisitos de aquellos que quieran completar
]ﬂfgr'an Obra. El alquimista sabe que le ocupard termi-
Narla muchos afios, quizd toda una vida, por lo tanto
debe ser paciente y constante.

¥ Creyenie: Se ha de tener en cuenta, que no se puede
concluir la Gran Obra, si Dios asi no lo quiere. El
alquimista debera ser consciente de ello y rezar a Dios
pidiendo guia en su camino, teniendo siempre en
cuenta, que la realizacion de la Obra siempre se hace
para mayor gloria del Altisimo y no por mero egoismo
humano.

¥ Discreto: El artista ha de tener cuidado de no
desvelar nada del Arte Regio, serfa un pecado que si
Dios concede un conocimiento al alquimista, como
recompensa a afios de trabajo, este conocimiento sea
difundido entre los profanos, para su mal uso.

B Trabajador. El Arte puede tener una gran parte ted-
rica o filosofica, pero serd mediante la practica, como
el artista ird avanzando. Asi pues, el artista no tendra
que descuidar esta parte y experimentar, El aspecto
practico y laborioso no debe ser visto como una obli-
gacidén ni rutina, mds bien como el auténtico modo de
vida del alquimista.

Ramas de la Alquimia

Veamos la definicion de alquimia que nos da Ramén
LIull en su “Testamento Luliano™

«Alquimia es una parte celeste y la méds necesaria de
la filosofia natural oculta; constituye y hace un arte
y ciencia que no es conocida por todos, y ensefa

a limpiar y purificar todas las piedras preciosas, no
las perfectas sino las defectuosas, y llevarlas a su
verdadero temperamento; también ensena a restituir
todos los cuerpos humanos caidos y enfermos a su
verdadero temperamento y éptima salud; también a
transmutar todos los cuerpos metélicos en verda-
dera luna, luego en verdadero sol; esto mediante un
cuerpo medicinal universal, al cual todas las medici-
nas son y han sido reducidas. »

Esta definicion de alquimia nos muestra los objetivos
principales de la misma, desde el punto de vista prac-
tico u operativo. Segln estos, el Arte Regio de podria
dividir en las siguientes ramas:

¥ Alquimia transmutatoria: el objetivo de esta parte
de la alquimia es la transmutacion de la materia (meta-
les, minerales). Conseguir que hacer evolucionarla

de sus estados mds viles a sus estados més puros. Este
proceso llevaria, de forma natural, cientos de afios,
pero el alquimista con su ciencia es capaz de acelerarlo.
Esta alquimia se concentra en la transmutacion de los

metales. El objetivo principal de esta rama es el de la

Neofito

Iniciado

Adepto Maestro




obtencion de la piedra filosofal, el disolvente universal
que disuelve todas las impurezas de la materia, trans-
mutandola al estado més puro que se puede encontrar
en la naturaleza, el oro.

¥ Alquimia medicinal: de igual forma que la alquimia
transmutatoria, purifica la materia inerte, la alquimia
medicinal, también llamada medicina universal, se
encarga de purificar el cuerpo humano, curando sus
enfermedades o males. La idea es la misma que la

de la alquimia transmutatoria, las enfermedades son
producidas por impurezas y que deben ser purificas,
usando para ello medicinas creadas con este arte.

Esta alquimia se centra en el trabajo con la naturaleza
vegetal, con leves toques de la alquimia mineral y es
llamada también alquimia verde o espagiria. Fl obje-
tivo principal de esta rama es la obtencion del elixir de
la larga vida o panacea universal, un remedio que cura
todas las enfermedades fisicas o espirituales y garantiza
una vida larga y saludable, que bien puede exceder los
limites normales del hombre.

» Alquimia espiritual Busca la transmutacion del
hombre, a un estado superior, logrando recuperar el
estado de gracia perdido al ser expulsado del paraiso.
En teoria, sélo se puede practicar esta rama practicando
las otras dos ramas, pero hay escuelas alquimicas que
defienden que es posible practicarla sin ellas. Hoy en
dia se ha puesta muy de moda esta rama y es practi-
cada por movimientos "New Age”.

El buen alquimista deberfa practicar los tres aspectos de
la alquimia por igual, sin descuidar ninguno de ellos,
aunque en la practica siempre se tenga una predilec-
cion por alguno de ellos.

Principios de la Alquimia

Antes de hablar de los principios de la alquimia hay
que tener en cuenta que nos vamos a referir a los
principios més extendidos y fiables de la misma. La
alquimia, como todas las formas de pensamiento, esta
abierto a la interpretacion y no todos coinciden en

sus opiniones sobre ellas. Por ejemplo, los Rosacruces
crefan que el principio fundamental de la alquimia era
el fosforo y era la calidad y cantidad de este mineral
presente en la materia la que decidia la forma final de
la misma. De la misma forma la escuela galénica (no
confundir con la escuela de medicina) pretendia que
la galena era la primera materia y no el azufre y el
mercurio.

Siguiendo, pues el pensamiento mayoritario, resume
muy bien los principios de la alquimia las siguientes
palabras de Paracelso: “a partir del Yliaster, primera
materia (ver més adelante), surgen dos principios:
uno negativo, femenino y pasivo (mercurio); otro
positivo, masculino y activo {azufre). Del encuentro
de ambos surge el Caos, el Hyle, la materia primi-
tiva que es el génesis de todo lo creado. Gracias a la
luz (jespiritu Universall), surgen de alli los cuatro
elementos, y a partir de ese momento los diferentes
seres que pueblan el universo”.

Deducimos de sus palabras que existen dos principios
fundamentales en la materia, aunque serad el mismo
Paracelso en que infroduzca un fercero, un principio
neutro, la sal. La combinacion de estos tres principios
son los que forman cualquier materia o criatura de la
naturaleza. Vedmoslos todo esto con mds atencion.

Mercurio

El mercurio es el principio femenino y pasivo, es

el principio de la vida, la madre, el Gtero materno,
principio primordial, es el “htimedo radical” que toda
criatura posee y que le concede movimiento y vida, y
al que debe su nutricion y potencia. Fl mercurio de los
vegetales, usado en la alquimia verde o espagiria, es un
liquido acuoso, muy voldtil: el alcohol. Pero no hay que .
confundirlo con el alcohol vulgar, el alcohol referido es
extraido, en forma natural, mediante procesos espagiri-
cos, logrando con ello capturar la esencia mercurial de
la materia con la que se esté trabajando. El mercurio es
Unico para todo las materias y criatura de la naturaleza,
El mercurio se identifica con el espiritu de la materia.
Por estos motivos el mercurio es llamado también:
“Agua Espermdtica”; “Agua Cadtica”; “Espiritu Uni-
versal”; “Madre Tierra”; “Animae Mundae”; "Spiritus
Coelestis”; “Menstrum Coelestis”. Miguel Sendovigius
nos cuenta en su “carta filosofica” sobre el mercurio:

“El Mercurio es un licor espiritual, aéreo raro y
engrosado con un poco de Azufre; es el instrumento
mads cercano del calor natural; da vida y vigor a

las criaturas sublunares, fortificando a las que son
débiles; es de la naturaleza del aire y asf se muestra
por evaporacion, en cuanto siente el menor calor,
aunque sea comparable al agua por su fluidez, y no
contiene en sus propios términos, sino en términos
extranos, es decir, en la humedad; domina en los
cuerpos imperfectos y corruptibles, porque posee
demasiada poca sal y azufre; pero en donde esté
reducido a una misma naturaleza bien proporcio-
nada con los otros dos principios, compone un
cuerpo incorruptible, como lo vemos en el oro, del
que, a causa de esa admirable proporcién, se puede
sacar una medicina muy excelente y saludable.”

Azufre

El principio masculino y activo, es el fuego interior,
la Voluntad de Dios independizada en una criatura
de la creacion. Mientras que el mercurio era Unico,
el azufre es distinto para cada una de las materias o
criaturas. Es inflamable, pero tiene gran poder para
aglutinar los extremos contrarios. En el reino vegetal,
la espagiria nos cuenta que se¢ encuentra es forma de
bélsamo suavemente oleaginoso y viscoso que con-
serva el color natural de las cosas; es el factor de toda
vegetacion, aumento y transmutaciones, asi como es
fuente y origen de todos los colores, dando al vegetal
su temperamento y personatidad. Este balsamo se
identifica con los aceites esenciales, Fl azufre se ident
fica con el Anima de la materia. Miguel Sendovigiu
nos cuenta de él en su carta:




«

Los cuatro elementos

o “El Azufre es un principio graso y aceitoso que une
incipi n i ; e . -
v alos lonos do‘;p”mlp o8 elntjra;ne teddldferdentes Ademés de los principios del mercurio, azufre y sal,
3 Or €f EXCesO e su sequeda Tumedadqd, ae suerte . ,7-
’ P . cd ¢y ; los cuatro elementos aristotélicos, forman parte de
la que les sirve de medio y de ligamento para unirlos

los principios de la materia. No han de tomarse en

y hacerlos permanecer juntos, porque participa de X N i i
el sentido literal de los mismos, si no han de verse

una y otra sustancia, teniendo parte de la solidez

de la Saly parte de la volatibilidad del Mercurio; es como principios universales. Junto a los tres principios,
susceptible del fuego obrando por desecacién, y los cuatro elementos se encuentran en la materia en
consume lo superfluo; en virtud de esa operacién mayor o menor medida, haciendo que la materia
coagula al Mercurio, pero no lo hace solo, porque manifieste unas caracteristicas u otras, dependiendo
la Sal que tiene intimamente incorporada le asiste del elemento dominante:

! poderosamente.
El Azufre produce olores, pero si la sustancia entera b Tierra: Es seca y fria. Su cardcter es melancélico.

oS de la Sal fija, sacada del interior del Azufre, se haya El residuo se identificaba con la “tierra”.

U {igualmente difusa por todas partes del cuerpo, ¥ Agua: Es fria y htmeda. Su cardcter es flematico.

Je habra coagulado a su Mercurio de tal modo que

Un liquido ligero, obtenido por destilacion se identifi-

S “: aquel cuerpo no dara ningun olor, como lo vemos en caba con el “agua’.
- eloroyla plata.” b Aire: Es caliente y himedo. Su caracter es sangui-
‘ neo, Un aceite inflamable tenia esas propiedades por
s el “aire”

. S Sal B fuego: Es caliente y seco. Su caracter es colérico.

, e . Una sustancia combustible se identifica con el "fuego”,
Es el principio fijo y neutro de la ecuacién. Leo

Rubens, alquimista contemporaneo, nos habla de ella
-» = como el lecho nupcial de la unién matrimonial del
 mercurio y el azufre, La sal es de gran importancia en
la espagiria, siendo aquel cuerpo seco y salino que pro-
tege a las mezclas de la putrefaccion y posee maravi-
llosos poderes para disolver, aglutinar, limpiar, evacuar,
etc. Por todo ello, la sal es uno de los elementos mas
importante en la medicina espagirica y elemento
imprescindible en la elaboracién del elixir. La sal es el
cuerpo de la materia. Miguel Sendovigius nos cuenta
del principio de la sal en su carta:

Puede verse que los elementos tienen aspectos comu-
nes que los relacionan. A causa de estas relaciones
dobles, es posible cambiar un elemento en otro.

“La Sal es la sustancia de las cosas y un principio
fijo comparable al elemento de la tierra. Alimenta

al Azufre y al Mercurio que obran sobre él hasta

que lo hayan hecho volétil como ellos, elevando su
perfeccion. La Sal los retiene en recompensa y los
coagula, comunicdndoles su naturaleza fija; y como
es fija y seca, junta lo que es liquido; disuelta en un
licor adecuado, ayuda a disolver los cuerpos sélidos,

asf como su naturaleza fija los consolida por otra El quinto elemento

parte. Su vigor naciente le da fuerzas cuando esta

disuelta por medio del Mercurio y del Azufre. No es Aun nos faltaria un elemento por ver, un quinto ele-
activa hasta que no es convertida en tal por el minis- mento. Ese elemento es el espiritu Universal, el origen
terio de los otros dos principios; entonces su poder de los otros cuatro y del resto de la Creacion. Este

se reduce a accién. Porque a fuerza de ser grande

la armonfa entre los tres principios, uno de ellos no
sabria obrar sin otro. La Saly el Azufre preservan los
Cuerpos de la putrefaccién, rechazando las humeda-
des superfluas capaces de causar esa podredumbre.
-Ningtin cuerpo sélido esta desprovisto de Sal, que
s dice el principio fijo, seco y firme; es imposible
que sin este principio pueda formarse un cuerpo.

elemento puede encontrarse en un estado indefinido
en el macrocosmos, rodeando a los astros y planetas,
sin formar parte aun de nada en concreto. En este
estado se le llama éter. Sin embargo, el espiritu Uni-
versal puede ser encontrado en cualquier componente
de la Creacion. Ese espiritu Universal contenido en la
materia es el ntcleo espiritual, divino e incorruptible

‘Cuando se quema madera, la humedad, la humedad de la misma, es el extracto de todos los elementos que
groseramente mercurial y superflua se evapora, la la componen, la sintesis de todo lo que representa la
Materia groseramente sulfatada y bituminosa se materia en cuestion. Cuando se hace referencia al espi-
“Onsume por le fuego y se evapora igualmente, ritu Universal contenido en un metal o mineral, se le

| tendiendo a la perfeccion por su elevacién; pero la suele Hlamar “pneuma”, el espiritu metalico. Cuando se
Sa' Permanece en las cenizas con el himedo radical habla del espiritu Universal contenido en vegetales y
fiio, que no puede consumirse ni ser destruido.” ciertos animales, se le llama "quintaesencia”. Fulcanelli

NS nos cuenta sobre espiritus metalicos:




“Los espiritus son los agentes naturales que provo-
can las transformaciones en el seno de la mate-

ria. Son los Unicos capaces de vencer la estrecha
cohesién que liga entre si los denominados azufre
y el mercurio metdlicos, de ahf la importancia que
adquieren en el trabajo practico del laboratorio del
alquimista. En la Espagiria y la antigua Alquimia se
considera que los metales estdn compuestos por
sal, azufre y mercurio, que segin las teorias de los
espagiristas, no coinciden con los conocidos por

la quimica, al tener cada metal los suyos propios y
especificos que lo componen.

Tan sélo los denominados espiritus metéalicos tienen
el privilegio de alterar, modificar y desnaturalizar los
cuerpos metalicos. Los alquimistas entienden que
los espiritus son influencias reales, aunque fisica-
mente casi inmateriales como imponderables, por
ejempilo, la radiacién lunar (luz polarizada), la radia-
Cién solar, el fuego, etc. Lo que determina la apli-
cacion de los espiritus es la afinidad que muestran
los cuerpos entre si, asi como la que estos muestran
por determinado espiritu.

Los espiritus metdalicos, en particular, son dema-
siado volétiles y en extremo sutiles, por lo que
tienen necesidad de un envoltorio que sea capaz de
retenerlos, su materia debe de ser extremadamente
pura (para permitir al espiritu metalico residir en
ella), de ahi la necesidad de las purificaciones pre-
vias y muy “fija" (para impedir su volatilizacién), por
otro lado se le debe exigir a esta materia la maxima
fusibilidad (para favorecer el “ingreso”), y también
debe ser absolutamente resistente a los agentes
reductores. Dicha materia no se puede buscar tan
solo en la categoria de los metales, se debe tomar
el espiritu metdlico (soporte quimico de la Piedra
Filosofal) en la raiz metalica (entiéndase el metal, del
que més adelante hablaremos) que lo contiene.

El objetivo de los trabajos que realiza el alquimista
es la condensacidn, la aglomeracion de ese espiritu
en un envoltorio coherente, tenaz y refractario,
capaz de arropérlo, de impregnar todas sus partes

y de asegurarle una proteccion eficaz. Esta alma o
fuego reunido, concentrado y coagulado en la mas
pura, mds resistente y mas perfecta materia terres-
tre es la lamada piedra filosofal. Toda empresa que
no tenga por guia a este espiritu y a esta materia
mineral por base no podra llevar a ninguna parte en
lo que se refiere a la Alquimia.”

Esta quintaesencia (o pneuma) es también llamada
Madre, Agua Celeste, Mercurius, Madre Tierra,
Madre de las Aguas, Fuente Perenne, Océano,
Coellum, Substantia Coelestis, Radix Substantialis,
Animae Mundae, Seminarium Mundi, Mestrum
Cocleste, Spiritus Coelestis, Clavis Philosophorum,

aba degcansa; tobo se
= Muehe; todo bibra

Relacion entre los principios

El lector atento se habré fijado que algunos de los
términos que designan a la quintaesencia coinciden
con alguno de los descritos para el mercurio. No es
casualidad y tiene su explicacién. Existe una relacion
entre los tres principios y los cinco elementos, yensu
bisqueda de aislar los elementos, tanto los clasicos
como la quintaesencia, no puede hacerse asi como asi
(al fin de al cabo estamos hablando de términos filo-
séficos, no muy tangibles). Los alquimistas tratan para |
ello de aislar dichos elementos en los tres principios, :
para poder usarlos. Estos es particularmente 1mportante
en el aislamiento de quintaesencias y pneumas, ya que.
si el alquimista no es cuidadoso, el elemento umversal
se volatilizara, volviendo a su forma de éter original.
La relacion entre los principios se puede averiguar
estudiando con atencién la tabla esmeralda de Hermes
Trimegisto y es la siguiente:

B Mercurio: Quintaesencia y Aire.
» Azufre: Aire y Fuego.
B Sal Tierra y Agua.

Los siete metales

Hay siete metales a los que la alquimia concede mayo
importancia. Esos siete estdn divididos en dos catego-
rias: los mas puros o perfectos, que son el oro, la plata
y el mercurio y los menos puros, que a su vez se divi-
den (segtn Miguel Sendovigius) en blandos: el plomo
y el estafio; y duros: hierro y cobre. Roger Bacon en su
" Especulum Alchimae” nos cuenta de ellos.

Nota: recordar queé en la época de Bacon, aun no
:'se habfa desarrollado el concepto de la sal como
“principio, asf que no lo usa y que al ser el mercurio

un principio, no lo englobe con el resto.

“Sequn la pureza o impureza de los dos principios
componentes, es deciy del Azufre y del Mercurio, se
producen mefales perfectos o imperfectos: oro, plata,
estafio, plomo, cobre, hierro, ,
Ahora, recoge piadosamente estas ensefianzas sobre la
naturaleza de fos melales, sobre su pureza o impureza,
su pobreza v si riqueza en principios.

Naturaleza del Oro: el Oro es un cuerpo perfecto,
compuesio de un Mercurio puro, fijo, brillante, rojo
de un Azufre puro, fijo, rojo y 1o combustible. Fl Oro
es perfecio.

Naturaleza de la Plata: es un cuerpo puro casi perfecto,
compuesto de un Mercurio pura, casi fijo, brillante,
blanco. Su Azufre tiene las mismas cualidades. Ne le falfa
a la Plata sino un poco mds de fijeza, de color y peso.
Naturaleza del Estario: es un cuerpo puro, imper-
fecto compuesto de un Mercurio puro, fijo v volitil,
brillante, blanco en el exterior y rojo en el interior, Su
Azufre tiene las mismas cualidades. sélo le falia al
estaito ser un poco mds cocido y digerido.
Naturaleza del Plomo: es un cucrpo impuro ¢ imper-
fecto compuesto de un Mercurio impuro, inestable,
terresire, pulverolento, ligeramente blanco en el




exterior y rojo al interion. Su Azufre es semejante v
ademds combustible. Al plome Ie falla la pureza, fijeza
v el color; no esid bastante cocido.
Naturaleza del Esiafio: el cobre es un mefal impuro

: ¢ imperfecto compuesto de un Mercuric impuro,

on inestable, ferrestre, combustible, rojo y sin esplendor,
u fgual es su Azufre. Le falfa al cobre la fijeza, la pureza
- yel peso. Contiene demasiado color impuro y partes
asi © ferrosas incombustibies,

" WNaturaleza del Hierro: el hicrro es un cuerpo
“ra impuro, imperfecto, compuesto de un Mercurio
s, impuro, demasiado fijo, que contiene parics lerrosas
nte:  combustibies, blanco y rojo, pero sin briflo. Le faltan
e Jfa fusibilidad, la pureza y el peso; contiene demasiado
rsal &= Azufre fijo impuro y parfes terrosas combusiibles.
- Todo alquimista debe fener en cuenia lo gue precede.”

‘.

mes: ~

:La’ ‘Gran Obra

El objetivo de la alquimia transmutatoria es Ia trans-
Mutacion de la materia impura en la materia més pura
que nos ofrece la naturaleza: el oro. Para lograr esto,
se trata de buscar la piedra filosofal. Esto se consigue
siguiendo el principio filosfico de la alquimia: “Mate-
rializar el espiritu y espiritualizar la materia”. La piedra
?i():és mds que el espiritu universal en forma material,
que aplicado a cualquier materia la hace evolucionar

a st estado mas puro, el oro. No es de extrafiar, ya

que el espiritu metélico o pneuma del oro es la piedra
filosofal,

Esfe Proceso de biisqueda de la piedra es llamado la
Gran Obra o Magisterio (maestria en el dominio de
lf’.;maleria), y para ello usara metales y minerales, a los
que someter a varios procesos, con el fin de “espiri-
izar la materia”, hacer que los distintos materiales,
;‘Omen su aspecto mds espiritual, y bajo ese aspecto,

el alquimista podré trabajar, para refinar de todos

tual

esos componentes a sus respectivos pneumas y lograr
después “materializar el espiritu”, fusionando esos
pneumas en el espiritu universal y materializandolo
bajo la forma de la piedra de los sabios. El proceso es
largo y nada facil. El artista ha de empezar purificando
los materiales que usard en la obra, ya que no se puede
trabajar con los metales o minerales vulgares, sino con
sus vertientes filosoficas. Sometiendo a esos materiales
a diversas operaciones y procesos, podrd conseguir esos
metales filosofales, sin duda el mas famoso y usado el
Azoth o mercurio filosofico, Estos metales filoséficos
muestran unas caracteristicas propias, que los hacen
imprescindibles para la Obra, ya no sélo por sus aspec-
tos filosoficos o espirituales, sino porque los elementos
a esta forma transmutada seran capaces de soportar

y reaccionar de la forma correcta, al contrarios que

sus vertientes vulgares, Nos cuenta Alberto Magno
en su “Compositum de compusitis” del Azoth: “No
es el Mercurio del vulgo, es la maieria prima de los
fildsofos. Es un elemento acuoso, frio, himedo, es

un agua permanente, es el espiritu del cuerpo, vapor
graso, Agua bendita, Agua fuerte, Agua de los sabios,
Vinagre de los filésofos, Agua mineral, Rocio de la
gracia celeste; fiene muchos oiros nombres mds, v si
bien son diferentes, designan todos a una misma y
tinica cosa, que es el Mercurio de los fildsofos, es la
fuerza de la Alguimia; sélo él puede servir para hacer
la tintura blanca y la 1oja, cfcétera,”

Nos sigue contando Alberto el Grande en “Compo-
situm de compusitis”: “La Naturaleza debe servir de
base y de modelo a la ciencia, por eso el Arte trabaja
de acuerdo con la Naturaleza en todo lo que puede.
Por fanto es menester que el artisla observe la Natura-
leza y opere como ella opera.”Tras leer estas palabras
no nos debe exirafiar la creencia, que de los metales
eran iguales a los vegetales: pensaban ellos que eran
susceptibles de crecer, desarrollarse y multiplicarse en
determinadas condiciones y era el mercurio, como
Unico metal liquido, la matriz en la que se gestaban los
demas metales. No debe pensarse en esta teoria como
una extravagancia, pues estaba muy desarrollada. Los
alquimistas decfan que las plantas no nacen de las
plantas: no se puede hacer crecer una manzana de otra
manzana, se debe usar una semilla de manzana. De

la misma forma, los metales, deben nacer también de
semillas de mefales. Estas ideas eran utilizadas y cier-
tamente practicas, volvamos a Alberto y su Composi-
tum que nos cuenta el como realizar la multiplicacion
del Azoth: “Cuando tengas tu Mercurio filoséfico,
foma de &l dos partes y una parte de la limadura
mencionada mds arriba; haz una amalgama molién-
dolo todo junto hasta una union perfecta, Pon esta
amalgama en un matraz, cierra bien el orificio y colg-
calo sobre las cenizas a un fuego moderado, Todo se
convertird en Mercurio. Asi podids aumentarlo hasts
el infinito, porque como fla cantidad voldtil sobrepasa
siempre a la canfidad de fijo, lo aumenta indefinida-
mente, comunicandofe su propia Naturaleza y siempre
habrd bastante.”. Ciertamente Gtil, ino! La idea de los
metales como vegetales cristaliza en el llamado “4rbol
del oro”. Usando la piedra filosofal como semilla,




es posible hacer un “arbol de ore”: plantando dicha
semilla en el crisol y alimentada de metales impuros,
y sometiéndolo a diversos procesos, se verd como en el
centro del crisol va “creciendo” el oro, alimentindose
del resto de materias y esparciendo los desechos hacia
la parte més cercana al borde. El alquimista podria
pues retirar los desechos, incluso permitirse “podar”

el arbol e ir alimentando el arbol con los materiales
necesarios, consiguiendo repetir el proceso, de forma
indefinida, logrando un autentico “arbol del dinero”.

Todo el desarrollo de la Obra se basa en la transmuta-
cion que el artista serd capaz de controlar moldeando
los aspectos elementales de la materia (humedad,
sequedad, frio, calor) y los aspectos de los tres prin-
cipios, y partiendo de materiales viles seré, gracias

al arte, lograr transmutarlos a sus formas maés puras.
Todo-esto no se consigue de forma inmediata, y hay
que pasar por muchisimos estadios intermedio (como
veremos mas adelante). No obstante, a lo largo de la
historia, los alquimistas han hecho miles de pequefios
descubrimientos, adelantos de lo que con la piedra

se podria conseguir. Han sido estos adelantos, quizds
fruto accidental de la busqueda de la piedra, la que
impulso en su momento el nacimiento de la quimica
moderna y sus aplicaciones.

La pequena Obra

Con el nombre de la pequefia Obra, se suele hacer
mencion a la préctica de la alquimia medicinal también
llamada alquimia verde o vegetal por su predileccién en
el uso de los vegetales para sus operaciones. Si la Gran
Obra se encargaba de la busqueda de la piedra filosofal
y para ello exploraba y usaba todo el reino mineral,

la alquimia verde se encarga de la busqueda del elixir
de la larga vida, también llamado panacea universal,
mirando hacia el reino vegetal y en menor medida al
mineral. Mientras la piedra cura los metales, el elixir

curaria el cuerpo. La alquimia medicinal usa herra-
mientas similares a la de la gran Obra y los mismos
conceptos. Mientras en la Gran Obra se busca librar
de impurezas los metales, en la pequena se busca lo
mismo: eliminar las impurezas del cuerpo humano.
Las impurezas son precisamente las responsables de las
enfermedades y males del hombre, Para ello se destilan
los principios activos o esencias (las quintaesencias) de
los vegetales y minerales, combinéndolas después de
determinadas formas y ennobleciéndolas de forma que
puedan ser asimiladas por el cuerpo humano, Aunque
la medicina universal buscase una medicina tnica para
la curacion de todos los males, en la practica los alqui-
mistas dedicados a esta particular medicina, ademas de
buscar el elixir, trabajaban en remedios concretos para
diversas enfermedades.

La ciencia encargada de fabricar esos remedios es la
Espagiria. El termino espagiria tiene origen en dos
términos griegos, “span” (separar, dividir ) y “ageyron”
(coligar, reunir). A la espagiria se le suele denominar
alquimia préctica u operativa, por ser la aplicacién de
arte de la alquimia en la preparacién de tinturas (mace-
raciones en alcohol) vegetales y metélicas, usando para
ello compuestos vegetales, minerales, espiritus y mes-
truos (disolvente capaz de reducir a estado liquido un
solido para extraer de ¢él su tintura o principio activo),
Sus practicas consisten en provocar una evolucién de la
materia para purificarla y exaltarla. Aunque la aplica-
cion de la espagiria es principalmente orientada hacia
la medicina, también permite usarla para fabricacién
de tintes, perfumes y licores. Tiene vital importancia
para esta ciencia el concepto del “primer ser vegetal”,
la unién intima de la sal, mercurio y azufre,

Los remedios espagiricos no son iguales a las medici-
nas normales de la época, y ciertamente un boticario

espagirico serd mucho mds eficiente en su trabajo que
el tradicional. Mientras la tintura tradicional consiste
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en una simple maceracion de una planta medicinal en
alcohol, una preparacion espagirica “abre” la planta,
esto es, separa alquimicamente sus componentes
primordiales, Mercurio, Azufre y Sal y, después,

Jos vuelve a unir en una combinacion intima en la
Circulacion. Esta Circulacion hace referencia a las
transformaciones que se aplican a los vegetales, por
eso la alquimia medicinal es la “menor”, mientras la
circulacion mineral es mas compleja y larga recibe el
apelativo de “mayor”.

Es precisamente esta pequefia Obra en su vertiente
practica, la espagiria la que poco a poco serd practi-
cada por mas y mds sopladores, que desecharan los
conceptos filosoficos de la alquimia y se centrardn

en su aspecto préctico, reduciendo todo a la simple
manipulaciéon material. Con el tiempo la espagiria se
transformara en la escuela farmacéutica de la iatroqui-
mica, y posteriormente, se orientara hacia la farmacia
moderna. Eso no quiere decir que todo espagirico sea
soplador, y no seria la primera vez que un boticario
tradicional se interesase por la espagiria para mejorar
sus preparados y gracias a ella se fuese implicando
mas en sus conceptos y buscando la verdad en la
alquimia tradicional.

Herramientas del Arte

Para la practica del Arte, el alquimista debera disponer
de un recinto especialmente disefiado para ello. Se
recomienda que sea tranquilo y discreto, para mejor
concentracion del artista en su obra, evitando asi
interrupciones innecesarias. En este recinto tendra el
artista las herramientas de su Avrte, su atanor u horno
alquimico, sus herramientas de destilacién, asi como
las materias que use en sus operaciones. Se recomienda
tener un cuartillo anexo para guardar las sustancias,
lejado-de donde se encuentre el atanor, por seguridad.
Es recomendable que tenga una abertura por donde
itre la luz del sol o la luna, pues es necesaria para
ertas operaciones, por ejemplo, el aqua permanens,
hoy en dia facilmente fabricada en pocas horas en
un laboratorio, bajo lamparas de luz polarizada, era
bricada por los alquimistas dejando el agua afios y
Nos (mas de veinte segln algunas fuentes..., eso si es
iciencia), bajo la luz tenue del sol o la luz de la luna
cual es polarizada). A este recinto tan especial se
llamar laboratorio. Fl origen de tan ilustre pala-
lene de labora-oratorio, y es que el artista sigue la
e vida de los monjes: “ora et labora”, no descui-
0_en ninglm momento el trabajo, la practica del

rezando a Dios, en busca de conocimiento y
ion.

de las herramientas més importante del artista es
tanor y horno alquimico, elemento imprescindible
ﬂlQuier laboratorio alquimico, pues es este el lugar
dé_fa fransmutacion se logra. La palabra atanor
¢fva de la araba “al-tanur’, que precisamente significa
o Cada artista tiene la obligacion de construirse su

propio horno, el cual siempre se basara en las necesida-
des de su trabajo, decidiendo las dimensiones de cada
una de sus partes, las cuales determinaran entre otras
cosas los tipos de fuegos utilizables y la regulacion del
calor. Por esa misma razdn existen tantas descripciones
de atanores como alquimistas. La mayoria coinciden
en describirlo como con la forma de un cuadrado o un
prisma, cerca del cual se encuentra una torre, la cual
comunica por un tubo con uno de sus lados, La torre en
cuestion se llena de carbdn, se enciende este y el calor
se comunica a fravés del tubo, que hace que el calor se
conserve constante y a la misma temperatura, Depen-
diendo de la complejidad del atanor, se le pueden
afadir varios “pisos” o estantes, con el fin de regular

el calor o hacer varias operaciones a la vez, agregar
varias vasijas destilatorias a su estructura y comuni-
carlas mediante tubos con otros estantes, etc. Suele
ocupar uno de estos estantes un gran recipiente (si solo
tiene un estante el horno, seré exiraible), con forma

de media esfera, repleta de cenizas cernidas, sobre las
cuales se colocan los recipientes que contienen la mate-
ria sobre la que se trabaja, en sus distintos estados. Esta
materia serd calentada, segin el caso en un tiempo dis-
tinto y a diferentes y variadas temperaturas (Esto, por
si no te has fijado no es mds ni menos que el “bafio-
maria”...). Cedamos la palabra al alquimista Filaleteo,
que nos contard las especificaciones del atanor:

“La primera que la capacidad de vuestro hogar no debe
ser superior a la necesaria para contener vuestro barrefio,
y con un espacio vacio circular de una pulgada més o
menos, para que el fuego procedente del ventilador de la
chimenea pueda circular alrededor del recipiente.

La segunda, que vuestro barrefio debe contener sélo
un recipiente, matraz o huevo; el espesor de las brasas,
entre el barrefio por un lado, y el fondo vy los costados
del matraz por otro debe ser, aproximadamente, de una
pulgada. Y recordad siempre las palabras del filésofo:
un sélo recipiente, una sola materia, un sélo horno.
Este barrefio debe estar colocado de tal forma que se
encuentre exactamente sobre la abertura del ventilador
por donde llega el fuego; aqui sdlo puede haber una
abertura con un didmetro de dos pulgadas aproximada-
mente, por cuyo conducto se encauzard una lengua de
fuego ascendente y sesgada, que tocara la parte alta del
recipiente, rodeard su fondo y lo mantendra continua-
mente como es debido.

La tercera, que si vuestro barrefio fuese demasiado
grande, no podriais caldear el recipiente con la exac-
titud y continuidad requeridas, ya que vuestro horno
debe tener una capacidad tres o cuatro veces superior a
su didmetro.

La cuarta, que si vuestra chimenea no es de seis
pulgadas aproximadamente en el segmento de fuego,
jamas obtendréis la proporcion necesaria ni el punto
justo de calor; si rebaséis esa medida y hacéis flamear
demasiado vuestro fuego, éste sera excesivamente débil.
La quinta, que la parte delantera de vuestro horno
debera tener exactamente un sélo orificio, de la ampli-
tud necesaria para introducir el carbén filosofico -es
decir, una pulgada méds o menos- , de tal manera que
se proyecte el calor desde abajo con mayor fuerza.”

el
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Los fuegos

Igual de importante que los componentes de una
formula alquimica son los fuegos a los que se tiene que
preparar. El artista reconoce la existencias de mucho
fuegos, y muchos son guardados en secreto, como por
ejemplo el ignis leonis, el fuego del iniciado. Otros sin
embargo son mds conocidos, el fuego lento, répido,
medio, el estiéreol de caballo, llamado asi por producir
una temperatura similar al que tiene el estiércol de
caballo (por cierto usar este excremento es un muy
buen mantenedor del calor...), el ledn verde o fuego de
los nedfitos, etc. Pero sin duda el mas fabuloso de esos
fuegos, es el llamado fuego de los sabios o filosofico,
un fuego que arde con viva luz pero no quema de
forma normal, secreto por el cual los filosofos no se
quemnan los dedos en la realizacion de la Obra. Nos
cuenta un filosofo anénimo de él:

Alambiques y recipientes

Los alambiques son herramientas gracias a cual es
posible realizar la destilacion. El primero del que se
tiene noticias, “las vasijas destilatorias”, corresponde
al disefio de la celebre Maria “la judia”, y digo celebre
porque, aparte de su intervencion en el desarrollo

del Arte, fue la inventora del "bafio-maria” (asi que
no dejes de acordarte cuando cuezas un huevo o te
comas un flan). Dependiendo del disefio del alambi-
que se llamara Dibikos o Tribikos {segtin tuviese dos
o tres “cafios”), seré construido usando cobre y segin -
“Maria” (al menos eso ponia en la fuente de este texto,
aungue un servidor duda que sea la autentica...) nos
explica en el siguiente texto, la estructura del Tribikos
serfa asi: "Construir tres tubos de cobre ductil un poco
maés gruesos que la sartén de cobre de un pastelero,
debiendo tener la longitud aproximada de un codo y
medio. Hacer tres tubos de esta clase y construir tam-
bién un tubo ancho, de un palmo, con una abertura
proporcionada a la cabeza del alambique. Los tres
tubos deben tener sus aberturas adaptadas como un
clavo al cuello de un ligero receptor de forma que se
unan lateralmente a cada lado, formando uno de los
tubos solo como el pulgar de una mano y los otros dos.
juntos, como los dedos indice y medio. En el fondo de:
la cabeza del alambique habra tres orificios ajustados a
los tubos, y cuando estos encajen seran soldados en su
sitios, recibiendo el de arriba el vapor de una manera
diferente. Después, colocar la cabeza del alambique
sobre la vasija de barro que contiene el azufre y tapar
herméticamente las junturas con pasta de harina. Al
final de los tubos deben colocarse redomas de cristal
grandes y lo suficientemente fuertes para que no se
rompan bajo los efectos del calor que pueda provenir:
del agua situada en la mitad.”

“Después de haberte demostrado que los Filésofos
no se queman los dedos al preparar su piedra y que
utilizan un fuego distinto al vulgar, te haré ver por
comparacion la diferencia que hay entre uno y otro:
1°) En primer lugar, el fuego de los quimicos es
vulgar y conocido por todos, mientras que el nues-
tro se hace siguiendo el arte y es dificil de encontrar.
2°) Su fuego es elemental, en cambio el nuestro es
natural a la vez que vivificante y celeste.

3°) Su fuego es activo, caliente y seco, pues lo
preparan con madera, aceite o carbdn; por el con-
trario el nuestro es caliente, seco y himedo, y mds
espiritual que material.

4°) Su fuego no hace nada sin ser alegrado por el
aire, pero el nuestro no hace ninguna operacién sin
estar encerrado; incluso debe estar encerrado en un
vaso tal que ie impida sufrir ni la mas minima accién
del aire.

5°) Al fuego de los quimicos no se le puede gober-
nar adecuadamente, pues se apagay desaparece
cuando le falta materia combustible; mientras que el
nuestro ejecuta perpetuamente su infinita opera-
cién, en efecto, se mantiene a si mismo sin necesi-
dad de nuestras manos, e irradia y circula nuestra
materia por medio del vapor espiritual.

6°) El fuego de los quimicos es activo, operativo,

caliente y seco; su primera calidad es consumir y
destruir todo aquello en lo que acttia. Esta verdad
se demuestra claramente de la siguiente forma:

el mas suave de todos los fuegos, el bano-maria,
en el que se pueden cocer huevos, destruye los
gérmenes de todas las cosas, sus demas fuegos
son mucho mds fuertes y pueden hacerlo mds
rapido y con mayor seguridad. En cuanto a nuestro
fuego calienta suave y lentamente nuestra preciosa
materia, la cuece por medio de una irradiacién con
tinua, la conserva, la congela y la humecta, la nutr
y aumenta su virtud. En suma, el fuego filoséfico e
absolutamente diferente al de los quimicos.

7°) El fuego de los quimicos es violento y corro
sivo, mds el nuestro es suave, benigno y natural,
encerrado, dorado, vaporoso, circulante, envol-
viendo la materia, continuo, templado y tan nutri=
tivo y vivificante como celeste.
He aqui lo més admirable del fuego filoséfico: Es de
todo semejante a la materia de su piedra y extraido,
por medio del arte de un escondido secreto, de la
purisima sustancia de sus visceras. Este fuego es el
verdadero bafo-maria de los Filésofos. El secreto de
su preparacion estd tan escondido como la materia:
misma de la piedra filosofica, pues la ciencia de un
comprende el conocimiento de la otra.”







Otro alambigque conocido es el matraz, cuyo nombre
procede del vocablo griego "mitra”, que significa
matriz. Tiene esta herramienta forma esférica y se
prolonga por uno de sus lados, un tubo cénico. Su
mayor utilidad se da en aquellos procesos que precisan
una maduracion lenta del compuesto y al parecer fue
desarrollado y designado posteriormente por algunos
alquimistas con una simple X", por lo que los adeptos
y conocedores del Arte lo bautizaron como “La Cruz
de San Andrés”.

El “Vas Mirabile” es otro alambique, ideado segtn
dicen también por Maria la Judia. El recipiente

que representaba al “Gran Secreto Alquimico”,

pues actuaba en el oro que servia de contraste y el
“esperma” para la realizacion de la "Obra”. De modo
que el recipiente se comportaba como un auténtico
Utero, y se usaria en la Gltima fase del proceso y en ¢l
se formaria la Piedra o el Elixir (sea lo que fuese lo que
se buscase).

Si se requeria una destilacion prolongada, se utilizaba
un alambique especial denominado “Pelicano” que
servia para una sola operacion, ya que terminaba gene-
ralmente destrozado tras tantos ciclos destilatorios. Se
cuenta que hasta quinientas veces llegé el alquimista
Thomas Charnock a utilizar, repitiendo una y otra vez
una destilacion con un sélo pelicano.

Elementos imprescindibles también son los crisoles.
Son recipientes construidos en barro, porcelana o
terracota, los cuales deben ser resistentes a las mas
altas temperaturas, en las cuales se produciran las
fusiones. Se conocen dos tipos de crisoles. De una sola
pieza o dobles. Los de una sola pieza son utilizados
para colocar la materia y simplemente calentarla y
producir la fusion. Y los dobles, en los que la sustancia
se pone a fundir sobre el de encima, que tiene el fondo
perforado, y al producirse la fusion, el metal licuado
cae en el segundo recipiente con mayor pureza, por
que en el primero han quedado las escorias o “materias
impuras”, También tenemos el aludel, un aparato para
sublimar, formado por una vasija de barro vidriado y
un capitel de vidrio.

Otro recipiente importantisimo es el vaso hermético.
Es una vasija, que debera soportar las mds altas tempe-
raturas. Esta vasija suele ser un matraz especialmente
disefiado (como matraz también se conoce, aparte de
un tipo de alambique, los recipientes de forma esférica
y base plana) y deberd soportar el calor tan bien como
un crisol, El material éptimo para su fabricacion es el
cristal de roca, pues a través de él puede verse cuando
su contenido cambia de color y saber si se ha produ-
cido las transmutaciones esperadas. Este vaso tiene
especial importancia en la realizacion de la Obra, y es
suele ser sellado herméticamente para evitar que los
espiritus escapen de él durante las operaciones.

El artista también deberd tener instrumentos de
pesado, que si bien no son totalmente fiables, pues
como afirma Fulcanelli: “Si los pesos del Arte son

conocidos del Artista, y rigurosamente determinados
por él, en contrapartida, el peso de la Naturaleza es
siempre ignorado, incluso por los mas grandes Maes-
tros.”, si son Gtiles a la hora de calcular el tiempo y el
calor necesario. Para ello, el artista también necesitara
de algm medio para saber la temperatura de sus opera--
ciones, ‘

Otros componentes como retortas (vasija con cuello
largo encorvado), redomas (vasija de vidrio ancha
en su fondo que va estrechdndose hacia la boca.),
probetas (recipientes cilindrico y alargado usado para
medir volimenes), cucharas, pinzas, fuelles, matraces, -
morteros, tamices (cedazos para colar principalmente), -
algunos simples botes de barro cocido y demds
recipientes para almacenar los materiales resultantes
de sus operaciones alquimicas o espagiricas serdn
necesarios, los cuales deberia el artista almacenar,
junto a sus contenidos, prudentemente en un cuarto
independiente, pero conectado, al laboratorio, para
solo tomarlos cuando fuese necesario, a fin de evitar -
accidentes. No estaria de mas grabar un simbolo en el
recipiente que identifique el contenido del mismo.

Y elemento fundamental que en el cual el artista
nunca debe privarse, es una gran cantidad de la
materia que use como “materia prima”, y en la que se
centrara su blsqueda del Magisterio.

Ora et Labora

El artista es consciente, que no sélo con trabajo duro,
observacion y paciencia, lograra completar la Obra.
Existe otro factor, Dios, que en Su infinita misericordie
permita conceder al filosofo el conocimiento que ansi
pues es El en su infinita sabiduria el que no permite
que sopladores y carboneros descubran los secretos,
que solo los dignos deben poseer. Los alquimistas
podran lograr ser demiurgos o dioses en sus microcos-
mos, pero serd gracias a Dios que consiguen ese cono
cimiento y por lo tanto serén agentes de su Voluntad.
Y es, ciertamente, que si el alquimista ha conseguido.
la instruccion necesaria y esta practicando el Arte, no
es casualidad, sino la Voluntad y Providencia Divina
Esta importancia de Dios la podemos comprobar en lo
mismo textos alquimicos, donde podemos encontrar
cientos de citas, sin importar el origen o la época del
alquimista, y es muy comun que los textos empiecen:
o terminen con algo similar a "A-mayor la Gloria de
Dios”, “Por la Gloria de Dios”, "En nombre de Dios”,
“Bendito sea Dios"etc. No es de extrafiar, que en sefia
de respeto, incorporen a Dios Padre, Hijo y espiritu
Santo, dentro de la alegoria alquimica, bajo la forma-
de los tres principios.

No hay pues que de extrafiarse que el alquimista,
desde el adepto al nedfito, recen a Dios pidiendo guia
y revelacion (y luego dice la Iglesia que la alquimia

es herética...). De hecho, un iniciado puede ver en lo
libros sagrados cosas que otros no se fijan, viendo en
paginas historias o ensefianzas alegoricas, relativas a
Obra. Veamos un par de ejemplos de oraciones alqu
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micas. La primera corresponde a una plegaria atribuida
a Nicolds Flamel, y la segunda a un Adepto anénimo:

‘Dios Todopoderoso, Eterno, Padre de la luz de guien
vienen todos los bienes y fodos los dones perfecios,
imploro vuesta misericordia infinita. Dejadme cono-
cer vuestra eferna Sabiduria. Flla es quien envuelve
vuestre frono, quien ha creado y hecho, guien conduce
y conserva todo. Dignaos envidrmela del cielo vuestro
santuario, y del trono de vuestra Qloria para que esté
v trabaje en mi, pues ella es dueria de fodas las aries
celestes y aculias, quien posee la ciencia y la inteli-
gencia de fodas las cosas. Haced que me acompafie

en fodas mis obras, que por su espirifu yo tenga la
verdadera infeligencia, que proceda infaliblemente

en ¢ arfe noble al cual me he consagrado, en la
bisqueda de la milagrosa piedra de los sabios que vos
habéis oculfado al mundo, pero que acosfumbrdis a
descubriy, por lo menos a vuestros elegidos. Que esta
Gran Obra que he de hacer aqui abajo, la empiece,

la prosiga v la termine felizmente, que contenio,

goce de ella para siempre. Os lo pide por Jesucrisfo,

la piedra celeste angular, milagrosa y fundada de

foda efernidad, que manda y reina con vos, Porque
después de esto, permanece siempre arrebatado en la
gran gracia y misericordia que ha obtenido de Dios, vy
por la profundidad de sus obras divinas y admirables.
Estas son las causas que me han obligade a colocar
estas figuras de esta manera y en este lugar que es un
cementerio, a fin de que si alguien obliene este bien
inestimable de conquistar este rico vellon, piense como
yo, no mantener el talento de Dios escondido en la
tierra, comprando tierras y posesiones que son las
vanidades de esfe mundo, sino mds bien que piense
socorrer caritativamente a sus hermanos, recordando
que ha aprendido este secreto en medio de la osamenta
de los muertos, con los gue pronto se encontrard y que
después de esta vida pasajera, se deberd rendir-cuentas
ante un justo y temible juez gue censurard incluso fa
palabra ociosa y vana,”

‘Alabado sea efernamente ¢l Sefior mi Dios que eleva
lo humilde del bajo polve y que regocija el corazén

" de aquellos que esperan en él, que abre con gracia

a los creyentes los mmanantiales de su benignidad y
pone bajo sus pies los circulos mundanos, de todas las
felicidades terrenas.

£n & esté siempre nuestra esperanza, on su temor
huestra felicidad, en su misericordia la gloria de la
Teparacion de nuestra naturaleza, y en la plegaria,
nuestrg seguridad inquebraniable.

Enti, oh Dios todopoderoso, asi como tu benignidad
se ha dignado abrir ante mi (tu indigno siervo) en Ja
tierra, todos los tesoros de las riquezas del mundo, que
Plazea a tu gran clemencia, cuando ya no estaré entre
los vivos, abrirme también los tesoros de los Cielos

Y dejarme contemplar tu divina faz, cuya Majestad

¢ una delicia inenarrable y cuyo arrebato nunca ha
llegado af corazon de ningtin hombre vivo.

Te lo pido por ¢l Sefior Jesucristo fu hijo bienamado,
e err la Unidad def Fspiritu Sanfo vive contigo en ef

Siglo de los siglos, Asi sea.”

Si Dios encuentra digno al artista lo ayudara, quizas
de forma sutil haciendo que de un supuesto error,
descubra en sus experimentos una clave que le lleve
mas cerca de completar el Magisterio, o algo mas
modesto como una aplicacion practica interesante del
Arte. O puede ser mas directo y mandarle un suefo,
Los filosofos Te dan gran importancia a los suefios.
Piensan, de forma acertada, que son mensajes de la
divinidad. Estos suefios nunca son claros, pues Dios en
su infinita sabiduria prueba una vez mds que el filosofo
es digno del conocimiento que se le va a entregar, ast
que tendrd este que interpretar debidamente el suefio.
La interpretacién se debe hacer como si de una historia
o cuento alquimico se tratase (ver mds adelante).

La influencia de los astros

Ya lo decia Paracelso: "Y como una medicing no debe
producir efecto sin la participacion del cielo, esta debe
hacerse bajo su influencia.”. Miguel Sendivogius nos
cuenta en su “carta filosofica” sobre los astros: ... se
dirigen los ojos con justicia, hacia las operaciones
superiores de las Estrellas destinadas a infundir con en
los tres reinos sus propiedades distintas para la propa-
gacion de sus diversas simientes. La luz inherente a
€s0s cuerpos no puede reposar, sino que continuamente
trabaja para elevar la luz inherente de los cuerpos
particulares asi como esta trabaja en atraer la supe-
rior. Esta influencia, es un espiritu dotado del poder

de comunicarse por medio de los rayos a los cuerpos
sublunares, Cuando dichas influencias son sencillas,
es decir, de una sola Estrella, no obran sino sencilla-
mente. Pero la influencia combinada de los rayos de
diferentes Estrellas que unen sus rayos, obra diversa-
mente en los cuerpos inferiores, ya para apresurar, ya
para impedir las acciones...

Para abreviar, os remito a quienes de tratarlo mas
ampliamente hacen profesion, deseando decir sdlo
dos palabras de los Planetas, que son Estrellas cuyo
movimiento es visible, y de su efecto notable, tanto
para perjudicar como para beneficiar: su aspecto es
muy poderoso, ya sea recto o colateral, ya que obre
por conjuncién o por oposicion. Los principales son

el Sol y la Luna, de los que el primero puede llamarse
fuente abundante de luz y calor. El alma del mundo o
Espiritu universal, posee poderosamente a este astro,
que se lanza por sus rayos para dar vida y movimiento
al universo. Las virtudes de todas las cosas son
inherentes al Sol, y su movimiento regula el de las
estaciones y de los cuerpos que estdn bajo la clave de
las estaciones. Y como Dios ha querido que las cosas
superiores tuvieran su imagen en las inferiores, resulta
que se ve una del Sol en el oro, que posee las dilatadas
virtudes del Sol, encerradas en su cuerpo, las cuales,
reducidas de potencia a acto, tienen el poder suficiente
para devolver con amplitud a los cuerpos imperfectos
o enfermos la virtud solar y vivificadora de la vida. El
Sol, por su virtud magnética, atare a los espiritus mas
puros y los perfecciona para enviarlos de nuevo por sus
rayos, para restaurar y hacer aumentar los cuerpos de
las criaturas particulares,




La Luna saca su luz del y sus influencias del Sol, y se buscard el instalar el laboratorio alquimico, si Loy
los envia de noche a la tierra: asimismo marca con su fuese posible, en un lugar en ¢l cual los astros fuesen - dil
movimiento acortado en meses. Esta Eva, sacada de la propicios y evitar el instalarlo en uno donde no le -
costilla de Adan (o Sol) desempefia, en la operacién fuesen nefastos, L I
antes mencionada el oficio de la hembra, y preside en v
la materia htmeda, femenina y pasiva, tal como lo influencias zodiacales - h
hace el Sol en la materia seca y activa. '
Los planetas menores son, ante todo, los Hetero- A\ continuacion se enumera los signos zodiacales, Il
dromos, que cumplen su carrera con un movimiento junto a su astro regente {segtn la creencia medieval), \
diverso y desigual, son: Jpiter, Saturno y Marte. El correspondencia corporal-medicinal y sus respectivas IRV
primero termina su recorrido en doce afios, el segundo  piedras, con las que se solian fabricar dijes astrolgicos - p.
en freinta y el Gltimo en dos afios. (hay varias, pero la primera es la principal): .
Los Homodromos, que hacen su camino con una ]
velocidad casi igual, son Venus y Mercurio, El primero v
termina su circulo en un afio y el segundo lo mismo. >
Hablando de los metales, quizé diga unas palabras ’
respecto a su afinidad y armonia con los planetas. Sin o
embargo, dejando aparte a los Meteoros, me contento y
con deciros en general que se engendran en el aire como j
los minerales en la tierra, de los vapores, y se reducen e
por la virtud de las Estrellas y de ciertas formas; son de o
cuatro clases, segtin los Elementos; los Cometas y Estre-
llas fugaces, que son rayos de la naturaleza del fuego; el on
viento de la del aire; la lluvia y el granizo, del agua; las >
piedras, de los rayos y de la tierra.”
-
Desde la antigiedad el hombre se ha dado cuenta im
la influencia que los astros tienen en el destino de
las cosas, ya sea minerales, vegetales, animales o el Influencias planetarias en la AICIUimia, >
mismo hombre. La magia utiliza esas influencias, '
intentando conseguir con ayuda de ellas obrar pro- P El Sol rige (a nivel metalico) sobre el oro. Influye
digi()s, Los alquimisfag también conocen muy bien en los aspectos de voluntad, radiacién, vitalidad, calor,,
esta influencia. abertura, individualidad, exaltacion, sintesis, creacion.. A
Ellos conocen el origen, la particular relacién que Es caliente, fuerte, seco, algo inflamatorio, eléctrico
entre los elementos del microcosmos y macrocosmos ~ (dependiente de otros aspectos), positivo, masculino, ,
existe, se extiende a los mismos astros y de ellos al constructivo, expansivo, ténico, autocratico, eruptivo, . w
resto de las cosas. Los artistas pueden, usando este febril (dependiente de otros aspectos), cinético, sangui- &'
conocimiento, realizar sus transmutaciones para que neo. El Sol simboliza el calor y la sequedad, con mayor ;
coincidan con conjunciones cosmicas concretas, con- nivel de sequedad que calor. m
siguiendo beneficiarse de ellas: realizar operaciones P La Luna rige sobre la plata. Influye en encap- {
cuando se dé un astro propicio para ello, operar con sulamiento, fecundidad, intuicion, interiorizacion, :
metales cuando su astro regente se de, desarrollar gestacion, humidificacion. Es femenina, magnética, of
medicinas cuando se las conjunciones adecuadas que  fria, himeda, fértil, mutable, inconstante, linfitica, -
beneficien la parte afectada, etc. De igual manera, pléstica, atractiva, apética, asimilativa, descompo- )
{ Al
Cabeza y rostro :
Géminis Géminis  Hombros, manos, brazos B
{ "
: u
Espalda, corazén, higado (
Rifones, vias urinarias ¢
"
Sagitario  Jupiter Muslos y nalgas ¢
Acuario Saturno Piernas Aguamarina Sy
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de temperatura. Esta via, como todas, necesita de una

nente, cristalizante (dependiente de otros aspectos),
diluyente, sonadora, fermentativa, instintiva, letargica,
neurasténica, nutritiva, flematica, ritmica, sedativa,
acuosa, enigmatica, metamérfica, purificante, alterante
y expelente; quimicamente transformante. La Luna es
fria y himeda, pero mas fria que himeda.

F Venus rige sobre el cobre. Concede equilibrio,
lubricacion, sensibilidad, atraccion, fluidez, armonta.
Venus es himedo y caliente, con mayor grado de
humedad que de calor.

B Marte rige sobre el hierro. Influye en inflamacién,
eretismo, masculinidad, actividad, accion, tension, vio-
lencia, irritabilidad, espontaneidad. Marte es caliente
y seco, més caliente que seco.

B> Jupiter rige sobre el estafio. Influye en maduracion,
hipertrofia, expansion, multiplicacién, dilatacion,
evolucion, proteccion,regularizacion. Jupiter es caliente
y himedo, mas caliente que himedo.

B> Saturno rige sobre el plomo. Influye en obstinacion,
destruccion, esclerosis, dureza, cristalizaciéon extrema,
concentracion, induracién, fijacion, reduccién, reten-
¢ion, contraccion, cohesion, rigidez. Saturno es frio y
seco, con mayor grado de frio que sequedad.

I Mercurio rige sobre el mercurio {valga la redundan-
cia). Es el astro que conjuga los tres aspectos alma-
espiritu-cuerpo y puede ser 0 mas seco que frio o mas
himedo que frio. Influye en movimiento, transmision,
alternancia, adaptacion, variabilidad, percepcién,
vivacidad.

Las Vias

Al igual que habia infinidad de disefios posibles para
el afanor del alquimista, lo mismo sucede de cémo
cada cual practica la obra, La alquimia puede tener
una filosofia mas o menos unificada, pero a la hora de
ponerla en préctica cada cual lo hace como la inter-
preta y le han ensefiado, dando asi a la aparicién de
multitud de modos de trabajo. De todos ellos no se
puede decir que haya uno que sea mejor o peor que
los demds; cierto que hay alguna con mejor fama que
otras, pero eso no significa que trabajando en la via
con menos fama, no se vaya a terminar la Obra (el
dicho de “todos los caminos llevan a Roma” se puede
aplicar con particular acierto en alquimia). Todas estos
modos de trabajo se pueden agrupar en tres grandes
grupos o vias:

La via himeda

Llamada asf por trabajar mayormente con medios
hlimedos, liguidos o salinos, componentes del
disolvente de la materia llamado “fuego secreto”. Es
la via mas noble segin los alquimistas mas puristas,
aunque en su desarrolio se tarde mucho més que

lo tardado en la via seca. Su principio fundamental
es el “Solve et Coagula”, disolucion y coagulacion,
Mediante destilacion y por ello hacen gran uso de los
dlambiques y demés herramientas destilatorias, Usa
también el horno, aunque en menor medida, por

“¢jemplo en sublimaciones de materias o destilacién del

vitriolo, aunque en rara ocasion supera los 500 grados

4

serie de preparativos antes de ponerse manos a la Obra
{u sea a la busqueda de la piedra). Hay que preparar
cuidadosamente la materia, las sales que formaran el
fuego secreto y los espiritus. Estos trabajos auxiliares

se les llama los “trabajos de Hércules”, Esta via era
practicada por Basilio Valentin, entre otros.

La via seca

Llamada asi por trabajar casi exclusivamente con

los metales, Se trabaja con el horno y en crisoles de
barro refractario con temperaturas muy cercanas a los
1000 grados. Es una via dificil y muy trabajosa, pues
se trabaja principalmente con el metal fundido y sus
combinaciones, teniendo el artista que poseer grandes
conocimientos si quiere concluir con éxito la Obra por
esta via. Al igual que la anterior necesita de trabajos
preliminares, donde se prepararan la materia, las sales
que componen el fuego y los espiritus metélicos. La
via seca siempre ha sido muy mal vista por los alqui-
mistas mas puristas que no la ven como digna de ser
practicada, Es una via mas corta que la via himeda,
aunque la duracion final vendra determinada por la
destreza del artista y de la cantidad de material que
use. Esta via fue la que practicé Fulcanelli.

La via mixta

Llamada asi por hacer uso conjunto de las dos vias
anteriores, combinando los resultados, materias y
preparativos de una y uséndola en la otra y viceversa.
Se suele empezar trabajando con la via seca, para pasar
después a la himeda. Esta via es la practicada por Fila-
leteo, Flamel, Llull, Alberto, Artificio y muchos otros
(cada uno con sus particularidades y variantes).

Los procesos alquimicos

Como procesos alquimicos entendemos las diferentes
acciones a las que sometemos una materia o sujeto,
para transmutarlo u obtener un resultado concreto.

El mas importante sin duda es el “Solve et Coagula”,
principio fundamental de la alquimia préctica o espagi-
ria. El "Solve et coagula” se divide en dos fases, que se
solfan repetir cientos de veces: en la primera (“Solve”)
disolver lo coagulado; esto es un mixto en su estado
primitivo y natural, volatilizar lo fijo. La segunda fase
consiste en nuevamente coagular lo que estéd disuelto,
o bien fijar lo volatil, pero con la diferencia que lo
que aparece en esta fase sea mejor y de una vibracion
mas elevada que la primitiva ("Coagula”). Aquellos
procesos de gran importancia en la conclusion de la
Gran Obra son: calcinacién, sublimacion, solucién,
putrefaccion, destilacion, coagulacion y tintura. (Ver
glosario de procesos pig. 47).

a mente (asi como log metales p
los elermentos] puede ser frans-
mpimutada, de estado a estado; de
arabo a grado; be condicidn & condicion;
oe polo a polo; de bibracion a bibracion.

Ya berdadera trangmutacion hermetica

es un arte mental»




Algunas formulas alquimicas

Veamos algunos ejemplos de formulas alquimicas, extraidas del
“Compositum de compositis " de Alberto el Grande:

“DE LA PREPARAS:I@N DE LAS AGUAS, DE
LAS QUE SACARAS EL AGUARDIENTE

AGUA PRIMERA

Toma dos libras de vitriolo romano, dos libras de salitre
y una libra de alumbre calcinado. Machéacalo bien, mezcla
perfectamente, ponlo en un alambique de vidrio, destila el
agua de acuerdo con las reglas ordinarias, cerrando bien
las junturas por temor de que se escapen los espiritus.
Comienza con un fuego suave, después calienta mas
fuertemente; calienta enseguida con madera hasta que
el aparato se ponga blanco, de suerte que destilen todos
los espiritus. Cesa entonces el fuego, deja que se enfrie el
hornillo; aparta cuidadosamente esta agua, porque es el
disolvente de la Luna; consérvala para la Obra, ella disuelve
la plata y la separa del oro, calcina el Mercurio y las flores
de Marte; comunica a la piel del hombre una coloracién
morena que se va con dificultad. Es el agua prima de los
filésofos, es perfecta en el primer grado. Prepararas tres
litros de esta agua.

AGUA SEGUNDA,
PREPARADA POR LA SAL AMONIACO

En nombre del Sefor, toma una libra de agua prima y
disuelve cuatro lotes de sal amoniaco pura e incolora; hecha
la disolucién, el agua ha cambiado de color, adquiriendo
otras propiedades. El agua prima era verdosa, disolvia la
Luna, no tenia accién sobre el Sol; pero en cuanto se le
agrega la sal amoniaco toma un color amarillo, disuelve el
oro, el Mercurio, el Azufre sublimado y comunica una fuerte
coloracién amarilla a la piel del hombre. Conserva preciosa-
mente esta agua, porque a continuacién nos servira.

AGUA TERCERA, PREPARADA
POR MEDIO DEL MERCURIO SUBLIMADO

Toma una libra de agua segunda y once lotes de Mercurio
sublimado (por el vitriolo romano y la sal) bien preparado
y bien puro. Verterds poco a poco el Mercurio en el agua
segunda. Después sellaras el orificio del matraz, por temor de
que se escape el espifitu del Mercurio. Colocarés el matraz
sobre cenizas templadas, y el agua comenzara en seguida a
obrar sobre el Mercurio, disolviéndolo e incorporandoselo.
Dejaras el matraz sobre las cenizas calientes, no deberd
quedar un exceso de agua, y serd preciso que el Mercurio
sublimado se disuelva por completo. El agua obra por inhi-
bicién sobre el Mercurio hasta que lo disuelve. Si el agua no
ha podido disolver todo el Mercurio, tomaras el que haya
quedado en el fondo del recipiente, lo desecaras a fuego
lento, pulverizaras y lo disolverds en una nueva cantidad de
agua segunda. Haras de nuevo esta operacién hasta que todo
el Mercurio sublimado se haya disuelto en el agua. Reuniras
en una sola todas esas soluciones en un frasco bien limpio
de vidrio, del cual tapards perfectamente la boca con cera.
Ponlo cuidadosamente aparte. Porque ésa es nuestra agua
tercera, filoséfica, espesa, perfecta en el tercer grado. Es la
madre del Aguardiente que reduce todos los cuerpos a su
materia prima.

AGUA CUARTA QUE REDUCE LOS CUER-
POS CALCINADOS A SU MATERIA PRIMA

Coge agua tercera mercurica, perfecta en el tercer grado,
limpida y ponla a putrificar en el vientre del caballo en
un matraz limpio, de cuello largo, bien cerrado, durante
catorce dias. Deja fermentar; las impurezas caen al fondo y
el agua pasa del amarillo al rojo. En este momento retiraras
el matraz y lo pondrés sobre cenizas a un fuego muy suave,
adaptandole un capitel de alambique con su recipiente.
Comienza lentamente la destilacién. Lo que pasa gota a
gota es nuestro Aguardiente muy limpido, puro y pesado.

Leche virginal. Vinagre muy agrio. Continda suavemente el
fuego hasta que todo el aguardiente haya destilado tran-
quilamente; cesa entonces el fuego, deja que el hornillo
se enfrie y conserva con cuidado tu agua destilada. Ese es
nuestro Aguardiente, Vinagre de los filésofos, Leche virginal
que reduce los cuerpos a su materia prima. Se le ha dado
una infinidad de nombres.

He aqui las propiedades de esta agua: una gota depositada
sobre una lamina de cobre caliente, la penetra en seguida
y deja en ella una mancha blanca. Echada sobre carbones,
emite humo; en el aire se congela y parece hielo. Cuando
se destila esta agua, las gotas no pasan siguiendo todas el
mismo camino, sino que unas pasan por un lado y otras por
otro. No actia sobre los metales como el agua fuerte, corro-
siva, que los disuelve, sino que reduce a Mercurio todos los
cuerpos que bana, como mas adelante lo verés.

Después de la putrefaccién, la destilacién y la clarificacién,
es pura y mas perfecta, despojada de todo principio sul-
furoso igneo y corrosivo. No es un agua que corroe, no
disuelve los cuerpos, los reduce a Mercurio. Debe esta
propiedad al Mercurio primitivamente disuelto y purifi-
cado en el tercer grado de la perfecciéon. No contiene ya
heces ni impurezas terrosas. La dltima destilacién las ha
separado, las impurezas negras quedaron en el fondo del
alambique. El color de esta agua es azul, limpida y rosada;
ponla aparte. Porque reduce todos los cuerpos calcinados
y podridos, a su materia prima radical o mercurial.
Cuando quieras reducir con esta agua los cuerpos calci-
nados, prepara asi dichos cuerpos. Toma un marco del
cuerpo que ti quieras, Sol o Luna; limalo suavemente. Pul-
veriza bien esta limadura sobre una piedra con sal comun
preparada. Separa la sal disolviéndola en agua caliente; la
cal pulverizada caera al fondo del liquido; decanta. Seca
la cal, méjala tres veces con aceite tartaro, dejando cada
vez que la cal absorba todo el aceite; pon en seguida la cal
en un pequeno matraz; viértele encima aceite de tértaro,

de modo que el liquido tenga un espesor de dos dedos,
cierra entonces el matraz, ponlo a putrificar en el vientre’
del caballo durante ocho dias; después toma el matraz,
decanta el aceite y deseca la cal. Hecho esto, pon la cal en
un peso igual al de nuestro Aguardiente; cierra el matraz
y deja digerir a un fuego muy suave hasta que toda la ¢
se haya convertido en Mercurio. Decanta entonces el agua.
con precaucion, recoge el Mercurio corporal, ponio en una
vasija de vidrio; purificalo con agua y sal comun, deseca
segin las reglas, colécalo en un lienzo fino y exprimelo en
gotitas. Si pasa todo, esté bien. Si queda alguna porcién del
cuerpo amalgamado, a causa de que ia disolucién no ha sido
completa, pon ese residuo con una nueva cantidad de agua
bendita. Piensa que la destilacion del agua debe hacerse
al bafio de Maria; para el aire y el fuego, se destilard sobre
cenizas calientes. El agua debe ser extraida de la sustancia

hiimeda y no de otra parte; el aire y el fuego deben ser.
sacados de la sustancia seca y no de otra.

PROPIEDADES DE ESTE MERCURIO

Es menos mévil, corre menos deprisa que el otro Mercurio;-}

deja trazas de su cuerpo fijo en el fuego; una gota puesta;
sobre una lamina calentada al rojo, deja un residuo.

MULTI!’LICACI()N DEL MERCURIO
FILOSOFICO

Cuando tengas tu Mercurio filosofico, toma de €l dos partes.
y una parte de la limadura mencionada mas arriba; haz una
amalgama moliéndolo todo junto hasta una unién perfecta.
Pon esta amalgama en un matraz, cierra bien el orificio y
colécalo sobre las cenizas a un fuego moderado. Todo se:
convertird en Mercurio. Asi podrds aumentarlo hasta el infi-.
nito, porque como la cantidad volatil sobrepasa siempre a
la cantidad de fijo, lo aumenta indefinidamente, comunicéan-
dole su propia Naturaleza y siempre habré bastante. '

Ahora tu sabes preparar el Aguardiente, conoces sus grados:

y propiedades, conoces la putrefaccién de los cuerpos meta-
licos, su reduccién a la materia prima, y la multiplicacién de
la materia hasta el infinito. Te he explicado claramente 10
que todos los filésofos han ocultado con cuidado.”




il Manes a la Obra
-8 Ya tenemos suficientes conocimientos para emprender
¢l Magisterio de la Obra. El proceso de la fabricacion de
la Piedra, ya sea por la via hlimeda o seca es similar. Se
51 debe extraer los principios de la sal, mercurio y azufre en
- su forma mas pura y volver a unirlos en un casamiento
perfecto. Para ello se suele partir de una materia prima,
materia inicial de la transmutacion, que sea rica en esos
1o tres principios. Evidentemente se elegiria esta materia
AR prima si el alquimista sigue la escuela clasica, pues nos
. podemos encontrar variantes: los rosacruces partian
s de una materia rica en fosforo, los antimonistas del
. antimonio obtenido de la estibina y el hierro {uno de los
mas importantes Eugene Canseliet), los galenistas (no
confundir con la escuela médica) por utilizar la galena
y el hierro para obtener plomo (como la mismisima
-} Cleopatra), etc, Para lograrlo se ha de pasar por cuatro
val etapas, denominadas con el nombre del color que toma
- lamateria en cada una. La primera de ellas es la nigredo,
. también llamada melanosis o putrefactio, en esta fase,
~sk tras haber hecho varias transformaciones, se reduce la
. materia a un estado de putrefaccion, tomando el color
negro caracteristico de esta etapa. Esta etapa viene
sefialada por el significado oculto de VITRIOL: * Visifaf
Interiorem Terrae ef Rectificando Invenies Oculfum
Lapidem” que significa: visita el inferior de a tHena, y
rectificando, encontyards la Piedra ocultd”. Luego para
desentrariar el misterio de la Piedra, primero se ha de
reducir su materia prima a su estado mds vil, para de alli
encontrar su verdadero espiritu o esencia. La siguiente
etapa es el albedo o leucosis. En esta fase, de los
-elementos nacidos en la etapa anterior, eran fijados a la
‘materia, introduciéndolos en el vaso hermético o "huevo
filosofal”, hasta que esta toma el color blanco, indicén-
‘donos que el espiritu ha sido fijado con éxito. A partir
de-ahora hay que realizar la llamada "gran coccién”’, para
-conseguir la union perfecta de los principios. La siguiente
ctapa era la citrina o xantosis, en la que la materia
tomaba su caracteristico color amarillo. La Glima etapa
aSéﬁa la rubredo, en la que la materia tomaria el color
tojo, indicandonos la finalizacion de la Obra,

5 s doce peldanos de la obra

También llamado los doce trabajos de Hércules,
simbolizan los doce procesos que ha de realizarse hasta
lograr manifestar los efectos de la piedra:
Primer peldafio, Putrefaccion: las aguas son negras,
mbolizadas con el cuervo negro. En este primer esca-
on, el principiante solo tiene el mercurio bruto.
> Segundo peldaio, Conjuncion: se realiza la unién
t mercurio y el azufre (fuego). Ahora hay que “cocer
Tecocer”, hasta unir las "naturalezas opuestas”.
tercer peldafio, Separacion: en este estadio del
'103jo alquimista, durante fa conexién o “coito
uiiﬁico", el yoguin y la yoguina deben separar (de tan
rado acto) el “azufre venenoso” (el fuego bestial del
bominable “6rgano kundartiguador”) y el “mercurio
0" {los “yoes” o defectos psicolégicos). Esto es fo que
llama “refinar el sacramento del amor”, separando
el» Ilumo de las llamas”, “lo sutil de lo espeso”.

'(.,uarto peldafio, Solucién: el mercurio ya ha
bandonado el color negro y se ha convertido en una

“solucion favorable”, lista para recibir el fuego sagrado
(aqui las aguas son amarillas, simbolizadas con el
aguila amarilla).

I Quinto peldafio, Calcinacion: el mercurio recibe el
fuego sagrado y se convierte en mercurio azufrado, o
azufre mercurial.

B Sexto peldafio, Sublimacion: de aqui en adelante
hay que redoblar la vigilancia, cuidando la practica, a
fin de que no reaparezca la negrura; es decir, se debe
refinar mucho el acto amoroso, con el propésito de
sublimar esta naturaleza.

B> Séptimo peldafio, Cibacion: el término “cibacién”,
en rigurosa ciencia alquimista significa que el mercurio
azufrado o azufre mercurial empieza a crear los cuerpos
existenciales superiores del ser y a darles consistencia.
B Octavo peldafio, Coagulacion: en esta etapa, el
mercurio azufrado coagula en nuestra anatomia oculta,
bajo la forma de cuerpos existenciales: primero el
astral, luego el mental y mas tarde el causal.

B Noveno peldafio, Fermentacién: en esta etapa, hay
que esperar que fermente el compuesto, y para que
fermente es necesario morir en si mismos, pues de lo
contrario no es posible quitarle a los cuerpos el “oxido
mercurial” {los yoes). En lenguaje alquimista, a este
proceso se le denomina “fermentacién de la levadura”,
B Décimo peldafio, exaltacion: entre el “augusto silen-
cio de los sabios”; el prodigio se consuma poco a poco y
el trabajo recibe su exaltacién, al ser calificado. Entonces
los cuerpos existenciales se convierten en oro puro.

P Undécimo peldafio, Multiplicacion: estadio del
trabajo alquimista en el que se adquieren las virtudes
de la piedra filosofal. El mercurio azufrado actta en el
trabajador de la gran obra, reveldndole cosas inefables,
permitiéndole recapitular misterios, etc. En otros térmi-
nos, se activan los poderes de la piedra filosofal.

B> Duodécimo peldafio, Proyeccion: la accion tras-
mutatoria de los polvos de la piedra. Usando un sélo
grano de este polvo de forma acertada, dejandolo caer
sobre plomo derretido, convierte a este en oro fisico.




Los siete estados de la materia

La materia alquimica pasa por varios estadios en su
evolucion en la Obra, que ha continuacién voy a
relatar. Fijese el lector en el alto contenido alegdrico y
simbdlico de las definiciones:

Partiendo de la primera materia, la materia inicial de
donde parte toda la Obra, comenzamos porla saturnia
vegetal, el Hyle o el caos filoséfico. Este caos esta
representado por Sileno, Nereo, Hilas, Arquelao,
Neptélemo, Venus hermafrodita, el pez Skimos, el
Ledn de Nemea, la Tabla de Esmeralda, el Duenech
verde, el Ledn verde, y otros. Los jeroglificos de la
primera materia son el carnero, el toro, el caduceo
de Mercurio, etc. Es el resultado de la Calcinacion:
El mercurio recibe el fuego sagrado y se convierte en
mercurio azufrado o azufre mercurial.

Primer cambio: la materia se convierte en Agua
mercurial. Es el Mar Rojo de Moisés. El mar por el
que volvieron a Egipto, Osiris y Baco después de

su expedicién. Es el vino tinto de Ramén Lulio, de
Ripleo, la sangre de los inocentes de Flamel, el mar
de sangre del Suefo verde de Fabre, la sangre de
Pitdgoras, la del Leén de Nemea. El vino del que
rebosa Sileno. Es Baco, Oeneo, Neptuno casado con
la ninfa Fenice, etc.

Segundo cambio: esta tercera materia es el producto
de la anterior; es a la que los Sabios laman su materia
prima, es la goma roja de Maria la Profetisa, las heces
del vino de Ramén Lulio, el tartaro de Ripleo, la Tierra
Prometida de Moisés, el Adrop de los filésofos. Es su
primer Latén, Deyanira, Proteo, etc...

Tercer cambio: la materia se convierte en el vino
agrio de las montanas de los filésofos. Es la sangre
del Pelicano, las palomas de Diana, el espiritu
ardiente de Ramén Lulio, etc...

Cuarto cambio: esta materia es el producto de la
sangre del Pelicano, es el imén de los filésofos, su
magnesia, la liga del Aguila de Filaleteo, Juno, Venus,
Danae, El higado de Prometeo, etc...

Quinto cambio: esta sustancia es la ampolla
sagrada de Abraham, la de Cristébal, Obispo de
Paris, Japiter, Marte, el oro Astral, la sal Astral, etc...
Sus jeroglificos son el dguila, el buitre y el milano.

Sexto cambio: esta materia esta formada por el
iman de los filésofos y la ampolla sagrada reunidos.
Es el abono compuesto de los Sabios, el Mercurio
con sus cuatro alas. El azoe de los filésofos, el Thes-
aurus desiderabilis de Cristébal, Obispo de Paris.

Séptimo cambio: esta materia es el fin de la primera
parte de la obra hermética y la de los Trabajos de
Hércules. Es el disolvente universal de los filésofos,
la Sal de Sapiencia licuada, el mercurio de vida al
que Hércules consagrd su clava, la medicina univer-
sal al primer grado. Es Apolo dispuesto a casarse
con la Ninfa Coronis de la que Esculapio, dios de la
medicina debe ser el fruto.

Lenguaje alquimico

Llegados a este punto, el Sabio ha descubierto los
secretos de la Piedra, convirtiéndose en Adepto.

Esto le produce gran alegria, pero también una gran
tristeza respecto aquellos otros que siguen buscandola
sin encontrarla. sdlo hay que recordar las palabras de
Alberto el Grande, citadas anteriormente en el apar-
tado de la ensenanza del Arte, para comprender lo
que siente. Por un lado el Adepto, le gustaria ayudar

a aquellos hermanos que aun andan en las tinieblas,
pero por otro no quiere que sus buenas intenciones
provogquen problemas al permitir que sus consejos
caigan en malas manos. jDebe pues abstenerse en pro
de proteger los Secretos! No, debe el Adepto encon-
trar una forma de difundir sus consejos, sin desvelar
sus ensefianzas a los profanos. Esto se resume en dos
conceptos, el alquimista ha de ser caritativo y envi-
dioso: caritativo en mostrar y explicar con claridad
conceptos alquimicos o pasos en la Gran QObra, a
aquellos hermanos que no han tenido tanta suerte
como ¢él, y envidioso, no diciendo més que verdades
a medias, ocultdndola bajo mil acertijos, para evitar
que caiga en malas manos, dejando en manos de Dios
que los lectores extraigan la verdad oculta {No es de
extrafiar entonces la costumbre de rezar a los dngeles y
santos, cuando se intentaba descifrar un texto oscuro o
criptogréfico).




simbolos alquimicos

La simbologia alquimica nace para ocultar el secreto

del Arte a los profanos, pero también para ayudar a la

representacion de forma practica de las operaciones de
@ alquimia practica o espagirica, siendo en la practica de
esta donde tomaran mayor protagonismo. Los stimbo-
. los bésicos de este particular alfabeto son siempre los
>+ mismos, habiendo algunas variantes. Los simbolos
" . tienen su significado oculto que el alquimista deberd
ser capaz de interpretar, Veamos los basicos:

Vamos a interpretar los tres principios. Empecemos
O con el mercurio, su simbolo se pude dividir en tres
. partes: la parte superior simboliza a la luna y al aspecto
© materno femenino de la misma, el circulo hace refe-
rencia al simbolo alquimico del Ouroboro, la serpiente
que se muerde la cola, antiguo simbolo proveniente
de la alquimia egipcia, simboliza al universo, y la
parte inferior, la cruz simboliza la unidn de los cuatro
-elementos. El azufre se divide en dos: por un lado el
‘superior que simboliza su naturaleza ignea y por otra
su inferior, la cruz, la unién de los cuatro elementos.
La sal simbolizada por el circulo que representa el
‘universo, divido en dos partes iguales, que simboliza
su principio de neutralidad.

Supongamos que un alquimista descubre un com-
puesto, le da un determinado nombre y lo representa
-con un simbolo que el mismo habré inventado. ;Sig-
ifica ello que sdlo ese alquimista sabra del verdadero
gnificado del simbolo!. No, otro alquimista (o espa-
irista) podria descubrir el simbolo y tras examinarlo e
rterpretarlo, si no sabria a que compuesto pertenece,
si'tendria una idea muy aproximada de su naturaleza.
Siun alquimista se encontrase el simbolo del agua
erte, al menos sabria que se trata de un liquido, pues
u simbolo asi lo delata e incluso podria llegar a averi-
guar que es el agua fuerte por su “F”. Lo mismo podria
uceder con el agua regia:

De igual forma se representan las formulas de com-
sto alquimicos, representando los pasos, procesos,
lones y sustancias que infervienen en la misma.

€amos un par de ejemplos:
ormula de la obtencion del mercurio a través
el cinabrio

Este sistema de simbologia no resultaba muy confuso
de usar o entender, pero hay que tener en cuanta

que para un mismo elemento puede existir muchos
simbolos, ya sea por uso personal del alquimista de
turno o representando ese elemento implicado en un
determinado estado. Para ello hicieron aparicion, sobre
todo en el siglo XVIII, de una serie de libros que
sirven como auténticos diccionarios de este singular
lenguaje. Reproducimos a continuacion un glosario de
uno de los mas completos “Medicinisch-Chymisch-
und Alchemistisches Oraculum”, publicado en 1755
en Ulm, Alemania.

Alegoria alquimica

La simbologia anteriormente citada, era encontrada
mayormente en aquellos fratados de alguimia operativa
o espagiria. Los libros alguimicos “mds serios” nunca
soffan ser fan claros. En estos libros se recurria a un
fenguaje oscuro lleno de pardbolas, alegorias y metiforas,
escondiendo los procesos y las sustancias que infervenian
en ellos bajo mil nombres, de tal forma que si el lector
no era un iniciado, poco o nada podria comprender, Si

el libro quisiera instruir se recurriria a aforismos, cuentos
y suerios (reales o ficticios), dejando al lector que sacard
sus conclusiones. Aforismos tales como “La cabeza del
cuervo desaparece con la noche; de dia, el pdjaro
vuela sin alas, vomita el arco iris, su cuerpo se vuelve
rojo, y su dorso se cubre de agua pura” que hace
referencia a la fase de nigredo (cabeza de cuervo,
noche), el vuelo como cambio de estado, el arco iris
como el fendémeno llamado “cola de pavo real”, que
se da cuando el mercurio cambia tomando todas las
tonalidades del arco iris y el color rojo como indica-
tivo del rubredo.

Las historias y cuentos alquimicos tienen una forma
similar de interpretacién, aunque no son tan directos
como los aforismos. Igual naturaleza tiene el relato de
suefios, que tiene como intencién que el lector aprenda
las ensefianzas que se le concedieron al softador con el
envio de su suefio (a veces, ante la imposibilidad del
alquimista de interpretarlo, lo deja escrito esperando
que le sea utilidad a otro hermano en la Obra). Uno
de los més famosos suefios es aquel que tuvo Bernardo
de Trevisano, alquimista italiano, al que bautizé como
“Suefio Verde”. Fl suefio comienza ast:

“En este Suefio todo parece sublime; el sentido aparente
no es indigno de aquél gue nos oculla; la Verdad brilla
en ¢ con tanto esplendor, gue no cuesia mucho trabajo
descubrirla a través del velo que se ha prefendido ufifi-
zar para disfrazarla.

FEstaba sumido en un suefio muy profundo cuando me
parecio ver una Fstatua, de aproximadamente quince
pics de altura, representando a un venerable Ancianoe,
bello y perfeciamente proporcionado en fodas las partes
de su Cuerpo. Sus cabellos, largos vy ondulados, eran
de Plata; sus gjos eran de finas Turguesas en medio
de las que estaban engarzados rubis cuyo resplandor
erd fan vivoe, que yo no podia sostener la luz de su
mirada. Sus labios eran de Oro, sus dientes de Perfas
Orientales y fodo ¢ resto del Cuerpo estaba hecho de




unn Rubl muy briflante. Tocaba con ef pic izquierdo un
Globo terrestre, que parecia soportario. Manteniendo
el brazo derecho levantado y tenso parecia sostener,
con la punta de su dedo, un Globo celeste encima de
su cabeza, y en la mano izquierda tenia una Llave,
hecha con un gran diamante bruto. Acercdndoseme,
este hombre me dijo: Soy el Genio de los Sabios, no
temas y sigueme, Cogiéndome por los cabellos con la
mano en la que sostenia esta Liave me levanté y me
hizo atravesar las fres Regiones del Aire, la del Fuego,
v los cielos de fodos los Flanelas. Me condujo mds allé
todavia, luego, habiéndome envuelto en un torbellino
desaparecio, y me enconiré en una Isla, que flotaba
sobre un Mar de Sangre. Sorprendido al enconirarme
en un Fais tan alejado. me paseaba por la Orifla;
considerando este Mar con gran afencion, reconoct
que la Sangre de la que estaba compuesto estaba viva
y aaliente. Observé incluso que un vienfo muy suave,
que lo agitaba incesantemente, mantenia su calor y
excitaba en este Mar una efervescencia que causaba a
toda la Isla un movimiento casi imperceptible.
Sobrecogido de admiracidn al ver estas cosas tarn
extraordinarias, reflexionaba sobre tanfas maravillas
cuando vi varias personas a mi lado, Al principio
imaginé que quizds guerian maltratarme y me deslicé
bajo una mata de Jazmines para esconderme. Pero al
adormecerme su olor, me encontraron y me cogieron,
El mds alto del grupo, que parecia mandar a los ofros,
me pregunto con ademan altivo quién me habia vuelfo
fan femerario como para venir de los Paises bajos hasta
este fan alto Imperio. Le expliqué como me habian
lransportado hasta alll. Cambiando inmediatamente
de tono de voz, de ademanes y be modales, me dijo:
iS¢ bienvenido, 1 que has sido conducido hasta aqui
por nuestro altisime y poderosisimo Genio! Luego me
saludd, y fodos los demds también segun la costum-
bre de su Pals que consiste en acostarse boca arriba
déandose luego la vuelta y levantindose. Les devolvi

el saludo, pero seguin la costumbre de mi Pafs. Me
prometié que me presenfaria al Hagacestaur que es

sy Emperador, Me rogé que le excusara por no tener
ningun coche para llevarme a la Ciudad de la que
estdbamos a una legua de distancia. Por ¢l camino séfo
me hablaba del poder y de las grandezas de su Haga-
cestaur diciendo que éste poseia siete Reinos, habiendo
escogido el que estaba en medio de los ofros seis para
hacer de ¢l su residencia ordinaria...”

El suefio contintia, pero habra comprobado el lector el
alto grado de simbolismo que el texto tiene. Infer-
pretandolo de forma rdpida y breve: el genio de los
sabios no es mas que Hermes Trimegisto; la llave de
diamante una representacion del disolvente univer-
sal en su forma salina v cristalizada; la descripcién
del transporte a través de las regiones y el mar de
sangre (color rojo), nos muestra de forma inequivoca
algin tipo de proceso de alquimia operativa y el mar
de sangre simboliza al mercurio filosofal o quizé al
cinabrio. La brisa suave se refiere al calentamiento
de la operacion alquimica. Hagacestaur, simboliza a
la piedra y sus siete reinos a los siete metales en sus
formas filosoficas.

Uno de los textos alquimice mas famoso,
sin duda es ia “Tabla Esmeralda”. Esta obra,
atribuida a Hermes Trimegisto y escrita

originalmente (segun la tradicion) sobre una
esmeralda dice:

1.-Es verdadero, veridico y real:

2.- Lo que esté abajo es como lo que estéa arriba, y
lo que esta arriba es como lo que esté abajo, para
hacer los milagros de la Cosa Unica.

3.- Y asf como todas las cosas han salido de una
cosa por el pensamiento del Uno, asi también todas
las cosas han nacido de esta cosa Gnica por adap-
tacion.

4.- El Sol es el padre, la Luna es la madre, el Viento
lo ha llevado en su vientre y la Tierra es su nodriza.
5.- El padre de todo, de cada cosa - el Telesma- esta
aqui: su fuerza es entera si es convertida en tierra.
6.- TG separards la tierra del fuego, lo sutil de lo
denso, dulcemente, con gran arte.

7.- Sube de la tierra al cielo y luego desciende a la
tierra, y reabsorbe la potencia de todas las cosas
superiores e inferiores.

8.-Td obtendras por este medio toda la gloria del
mundo, y toda oscuridad se alejard de ti.

9.-Es la fuerza fuerte de toda fuerza, ya que vence
toda cosa sutil, y penetra todo lo denso.

10.- De este modo ha sido creado el Universo.

11.- De aqui saldrdn innumerables adaptaciones de
las cuales el medio es éste.

12.- Por todo esto he sido Hamado Hermes Trime-
gisto, por poseer las tres partes de la filosofia del
mundo.

Lo que he dicho de la operacién del Sol, es com-
pleta y perfecta.

Y su interpretaciéon es
B Lo que esta arriba es como lo que esta abajo:
son las alas colocadas en los pies de Mercurio y las
que estdn sobre su cabeza. El alimento que Vulcano |
administrd hizo nacer las primeras; Japiter, por media:
cién de Juno que es el aire, le dio las segundas; pero
como el fuego Celeste representado por japiter y el
fuego Central representado por Vulcano dependen d
la misma raiz, y Vulcano antes de ser precipitado a la
tierra estaba en los cielos, se debe concluir de ello qu
el fuego central procede del fuego vital celeste por la
circulacion eterna que Dios ha impuesto a este Gltim:
y, por consiguiente, que lo que esta arriba es como lo
que esta abajo. a

¥ Para preparar los milagros de una sola cosa:
es decir que el fuego central vy el fuego celeste han
colaborado por igual en la formacion del mercurio he
meético. Este mercurio es esta cosa Unica con la que se
pueden operar milagros y es muy apropiado, en efecto,
para producirlos en todos los géneros.

B> Y como fodas las cosas han venido de uno
por fa mediacion de ung: Todas las cosas, sin duda
vienen de uno; es decir que todas las cosas vienen de
primer caso por mediacion del espiritu universal que
paseaba sobre las Aguas y por la voluntad de Dios d
quien la naturaleza o espiritu universal es el instru-
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"1 mento inmediato quien, al encontrarse colocado entre
. Diosy el caso, les ha servido de medio y de mediador,
como dice Hermes; es por su mediacién, en efecto,
que se ha operado el desarrollo del caos.
b De esie modo todas las cosas han nacide de
esia cosa Unica por adaptacion: Esta cosa Unica es el
mercurio hermético que, siendo una porcitimeula del
alma actuante del Universo y la Naturaleza misma,
actlia por igual sobre los tres reinos naturales porque se
adapta y se especifica a cada uno de ellos en particular,
segun lo determinen las semillas de uno o el fermento
de los otros; es lo que ha hecho decir a los Fildsofos
que en su mercurio estaba encerrada la virtud vivifica
de los animales, la virtud vegetativa de las plantas y
la virtud fermentativa de los minerales; y aunque estas
tres virtudes no fueran mds que una, se adaptaba por
igual a los tres reinos.
B FiSol es su padre y Ia Luna su madre: No es ¢l
astro del dia ni el de la noche lo que hay que entender.
Son el Sol y la Luna herméticos de los que Hermes ha
querido hablar; el fuego vital es el Sol de los Sabios; el
himedo radical con el que se envuelve ese fuego ¢s la
Luna hermética. La union de estas dos substancias forman
¢l mercurio hermético, hijo de uno y otro; los sacerdotes
egipcios han expresa do lo mismo por Isis y Osiris, de los
que Horus o el mercurio filoséfico era el hijo.
P Llviento lo ha Hevado en su vienire: El viento
noes mas que el aire agitado. El viento, pues, ha
llevado al mercurio hermético en su vientre porque
el aire es la sustancia que lo envuelve y que nos lo
fransmite.
P Yia tierra es su nodriza: Ya hemos visto nacer al
- mercurio de los Sabios de Maya o de la tierra y hemos
-~ dicho que en las entrafias de su madre, el fuego Cen-
-~ tral 0 Vulcano le nutria; ese fuego central no es nada
‘mds que la tierra pura y sutil que elementa el globo
 ferrestre y que es la causa de su fecundidad. Es de esta
. lierra espiritual de la que Hermes quiere hablar.
P H padre de todo el Telesma estd aqui y su
:}fuerza ¥ su poder esta completo si se convierte en
tierra: Es como si Hermes hubiera dicho: “Fl mercurio
universal es el padre de todas las producciones natu-
es y esta aqui porque el mercurio de los filosofos,
es su compendio, esta aqui; y su fuerza y su poder
seran completos si el artista consigue fijar ese mercurio
educirlo a naturaleza de tierra es decir a piedra, que
la piedra de los filosofos cuya fuerza y poder son, en
fecto, incomprensibles”.
eparards la tierra del fuego, lo suiil de lo
50, con suavidad y habilidad: Es decir que hay
€ separar el mercurio de la naturaleza general de los
Neulos de su primera coagulacion o de su placenta,
N0 ya nos hemos permitido decir, y separar de la
@0 de los elementos foscos que la absorben, el
0 central que reside en ¢; pero como las substan-
dparentes de la materia caética de los Sabios son la
fierra y ] agua, Hermes quiere también que se separe
18Ua de la tierra y que después de haberlas purifi-
dambas, se las vuelva a unir.
; 35111)0 de Iz tierra al Cielo y de nuevo baja a la
lier @y recibe la fuerza de las cosas superiores e infe-
es: Esta operacion tiene lugar en el vaso del artista
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y es el efecto de la circulacion, por medio de la cual las
propiedades de la sustancia volétil se comunican, se mez-
clan y se confunden con la de la sustancia fija que esta
en el fondo del vaso, como las propiedades de la parte
fija se mezclan con las propiedades de la volatil; en la
circunstancia de la que habla Hermes, son la tierra y el
agua purificadas, representadas en el articulo precedente
que para reunirse deben experimentar esta circulacion.
¥ Obtendras por medio de esto la gloria de 1odo
el mundo y por esto la oscuridad desaparecers de
#i: Cuando se posee la piedra de los filésofos se posee
la Nlave de la naturaleza entera, por medio de la cual
nada en la Naturaleza puede ser escondido ni impe-
netrado. Un hombre asi esta tanto mas por encima de
sus semejantes cuanto que, independientemente de
que la Naturaleza se vanaglorie de haberlo formado,
nada en este mundo puede poner limites a la amplitud
de su genio, a su inteligencia y a su penetracion.

B En esto esta la fuerte fuerza de toda la fuerza;
pues vencerd toda cosa sulil y penefrara toda cosa
solida: La piedra de los filésofos produce, verdade-
ramente los efectos anunciados por Hermes; fija y
transmuta en oro. La plata viva que es la cosa sutil y
transmuta los metales imperfectos en oro, penetrando
entonces la cosa solida.

B Asi fue creado el mundo: Hermes ha querido
decir con ello, como ya he observado, que la creacion
de la piedra de los Sabios parece ser una copia calcada
de la creacion del universo.

B De esto se hardn y saldrén admirables adap-
taciones: Es decir que la tierra de los Sabios no

esta limitada en su poder a la Naturaleza sublunar
solamente, sino que puede ser adaptada de un modo
til y empleada para producir efectos sobrenaturales

y para familiarizarse con la ciencia de la naturaleza
celeste a la que conduce la Piedra de los fil6sofos a los
que la tienen, como veremos después en el tratado de
la Cdbala hermética.

B De las que el medio estd aqui: El medio de alcan-
zar y conseguir por adaptacion efectos més elevados
que los que presenta la Naturaleza que impresiona
nuestros sentidos, es la piedra de los filésofos cuya
materia y procedimientos estan contenidos de un modo
tan difuso como abstracto en la Tabla de esmeralda.

B Y en esia ocasion, me Haman Hermes Trisme-
gisto, al tener las fres partes de la fitosofia de todo
ef mundo: Este pasaje parece autorizar el sentimiento
de ciertos filésofos que han pretendido que el sobre-
nombre de Trismegisto no se habia dado a Hermes mas
que porque habia encontrado la piedra filosofal cuyas
virtudes se extienden sobre los tres reinos naturales.

B Completo es lo que he dicho sobre la operacion del
Sol: Hermes entiende por la operacién del Sol [a obra her-
mética llevada hasta la piedra de los filésofos que los Sabios
han llamado Sol hermético que representa, en efecto, el
Ultimo signo y el mas completo del éxito de la operacion.

A% o tamen galis petra LURG
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La alquimia no sélo usa simbolos o textos, también
incluye figuras y dibujos (el dicho de una imagen

vale mas que mil palabra toma un cariz muy cierto en
alquimia), y podemos encontrarnos que un libro alqui-
mico sélo este compuesto por dibujos o figuras alegori-
cas, como sucedia en el emblematico libro de Flamel,
Uno de los més famosos es sin duda el del andrégino
o hermafrodita, simbolizando la unién de los dos
principios masculino, femenino (azufre/mercurio),
teniendo el dragén rojo a sus pies y la estrella encima
(simbolizando la piedra):

Una ilustracion mds compleja es la primera figura del
"Speculum Veritas” de Ireneo Filaleteo. Su significado
oculto corresponde a la obtencion del regulo de Marte,
a través de operaciones de separacién y purificacién
realizadas por la via seca. La interpretacion es la
siguiente: el lobo es la materia mineral, el guerrero que
el lobo devora es Marte (hierro), la figura central es el
dios Vulcano, el globo que Vulcano sujeta es el sim-
bolo del sujeto mineral, que el artista debe encontrar e
identificar para comenzar la Obra; el carneto o Atries,
simboliza astroldgicamente la estacion del afio propicia
para el comienzo de los trabajos, también identificada
por las hojas de los drboles. Ademas, la corresponden-
cia metdlica de Avies es la misma de Marte.

La alegoria alquimica no sélo se deja ver en los textos
y libros alquimicos. Los caballeros templarios, tenian
fama de alquimistas y muy posiblemente algunos de
sus miembros lo fuesen, habiendo aprendido el Arte
de alquimistas encontrados en Tierra Santa. Se cuenta
que los caballeros templarios ltegaron a algim tipo de
acuerdo con los maestros canteros de los gremios de
constructores y trabajadores de la piedra. La naturaleza
exacta de este pacto se desconoce, pero sus manifesta-
ciones son visibles a los ojos de los fildsofos. Los gre-
mios constructores, incluyeron en catedrales, iglesias,
monasterios y otras construcciones elementos de la
simbologia alegérica alquimica, sutilmente disimulada
enire las imdgenes sagradas, Estas imagenes y grabados
debian de ser interpretados para obtener de ellos el
ansiado conocimiento. Un ejemplo de estos grabados
los podemos encontrar en la localidad de Sangiiesa,
cerca de Pamplona. En la fachada de la iglesia de Santa
Maria, podemos encontrar una serie de grabados bas-
tante esclarecedores: el laberinto, el herrero, la dualidad
universal y un grupo de condenados de rostro feliz (por
poseer el secreto).

El camino de Santiago

El camino de Santiago es un camino duro, largo, fleno
de peligros, que el peregrino recorre guiado por su devo--
cion, para al final lograr su recompensa, al igual que
sucede en la préctica de la Obra. El alquimista puede
ver el paralelismo del camino y el Arte. El camino

es visto como una representacion a nivel terrestre de
la Obra y el recorrerlo solia ser costumbre para los
alquimistas, llegando a Santiago y pidiéndole al santo
la interseccién ante Dios, para el logro de la fabricacion
de la piedra. Por ello se tenia al apostol Santiago como
el patron de los alquimistas. Fulcanelli decia en alusion
a esto: "Solo Dios, por intercesion del sefior Santiago,
concede, a quienes juzga dignos de ello, el rayo de luz
indispensable para el conocimiento de la piedra”

El camino esta lleno de simbolos alquimicos, para
aquel que los sepa buscar e interpretar, pudiéndose
encontrar en San Pedro Siresa, en Jaca, en San Juan d
la Pefia (unos matraces en el atanor), en la Colegiata :
de Bolea (un bafomet), en el monasterio de Leyre
{(matraces y simbolo dual), en Estella (ancianos con
matraces), en Burgos, Ledn (alquimista) Portomarin, -
Compostela, Noya, Zaragoza, Bolea, Soria, en S. Juan
de Ortega, en Sahagtn, y en muchos lugares mas.
En la Sacristia Mayor de esta Catedral de la Seo
en Zaragoza, se puede encontrar un cuadro de la
Presentacion de la Virgen en el Templo. En él se
puede ver un ledn y un perro, simbolos de fortaleza
y fidelidad respectivamente, estando en una posiciéon
poco habitual. Ello indica un mensaje, realmente todo
el cuadro es mensaje, pero ademas el cambio tiene
sentido porque Ana es la mujer fuerte de la Biblia,
cuya fortaleza viene simbolizada por el leoncillo que
juega a sus pies,. La vestidura de esta Santa también
es simbdlica, ya que presenta los tres colores: negro,
blanco y rojo que representan las tres fases de la Obra.
Esta Maria subiendo la convencional escalera de 15
peldafios por la que se accede al templo. En la parte
superior de ambas barandillas hay una construccion
poco habitual, una pequefa casilla, representacion
muy convincente del atanor u homo de los alquimis
tas, dentro del cual se ve un huevo. Este es el simbolo
del matraz alquimico, en el que se ha de formar la
Piedra, simbolo Cristo, de acuerdo con la tradicion qu
dice: “el huevo es la retorta....en cuyo interior madura
los metales como en el vientre de la Virgen Maria
crece Cristo”, La presencia de dos atanores con send
matraces puede aludir a la doble naturaleza de Crist
En la parte inferior de cada barandilla hay otro huev
de los cuales uno es visible y el otro estd oscuro por
la figura de Ana, madre de Maria, que se encuentra
en primer término. Ello parece aludir a que Cristo,
que mediante la cooperacion de Maria, descendio
la Tierra en donde la divinidad queda oculta. Este n
es el imico mensaje que podemos encontrar en la Se
siendo los grabados del trascoro de la catedral tambi
fuente de revelacion.

En el monasterio real de San Juan de la Pefia, el
mensaje lo podemos encontrar en los capiteles de su
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columnas; el capitel que hace alusién a la matanza
de los Santos Inocentes, que es una de las imégenes
utilizada para simbolizar la operacic’m alquimica
denominada bafio de los metales, “no se puede fijar
el mercurio....si no es por medio de una larga decoc-
cién en una sangre muy pura de ninos pequeiios”.

En otro se describe: “Aungue se ha perdido parfe,
pueden apreciarse dos Reyes Magos, seguramente
siguiendo la estrella que les guiaba”. En otro halla-
mos un simbolo cldsico, muy mencionado y repetido
en libros alquimicos: el sabio a la puerta de la ciencia
en la que entrar sin llave es como andar sin pies, asi
el sabio con llave entra. En uno de sus lados se ve un
rey mago (astrologo, sabio, alquimista), esperando
frente a una puerta cerrada. En otro de los capiteles
se muestra en uno de sus lados una muralla en la
que hay una puerta abierta, es el paso siguiente del
proceso, ya la sabiduria ha desvelado su secreto;
aparece la puerta abierta dando paso a un recinto en
el que se encuentran dos objetos ovoideos que se han
interpretado como dos matraces calentdndose dentro
del atanor. El hecho de colocar dos recipientes parece
indicar que se realiza la union de los opuestos para
conseguir el rebis, la piedra filosofal.

La piedra de los Sabios

Mucho hemos hablado de la fabricacion de la piedra,
pero no de la piedra en si. La piedra es el logro del
objetivo alquimico de materializar el Espiritu. Es el
disolvente universal que disuelve cualquier impureza
de los minerales, llevandolos a la perfeccién solar:

el oro. Los minerales, por si solos, ya emprenden

ese camino {ya hemos hablado del comportamiento
similar de los metales y plantas), la piedra simple-
mente acelera el proceso. La fabricacion de la piedra
filosofal se logra completando la Obra por la via seca,
y su tiempo estimado de fabricacion ronda entre un
mes y medio y dos meses (suponiendo que el artesano
conozca el modo, claro). Este tiempo no incluye los
tiempos de preparativos,

La piedra puede ser roja o negra {segtn algunos
) : autores), tiene naturaleza cristalina y pesa como si de
‘ T, " : Y un metal se tratase. La forma de utilizacion es muy
/ =) e e sencilla. Lo primero es reducir la piedra a polvo {se
/,!,/!}"E ls’ i recomienda hacerlo mediante un mortero de gata,
aunque no es imprescindible). Este polvillo resultante
es el llamado “polvo de proyeccion”. El artista deberd
poner en un crisol una cantidad de un metal, general-
mente uno impuro como puede ser el plomo, aunque
puede ser cualquiera, y llevarlo a su grado de fusion.
En este metal fundido, es donde el alquimista dejara
caer un grano de polvo o mds, dependiendo de la
cantidad, teniendo la precaucion de envolver el
grano de polvo de proyeccion en cera o papel, pues
es bien sabido que los vapores del atanor anulan
los poderes de la piedra. Una vez el grano ha
caido en el crisol ya sélo queda esperar {entre 15
0 30 minutos, segim la cantidad), mientras se es
testigo de la transmutacion y como la materia
fundida cambia de color hasta el dorado del oro,




siendo este oro de mayor pureza del salido jamas de
ninguna mina: oro filosofal, La transmutacion también
se puede hacer de otra forma. Se toma un objeto de
metal (una medalla, cuchillo, etc.) y usando un fuego
se pone al rojo. A continuacién se esparce los polvos
de proyeccion por su superficie (este método requiere
mds cantidad de polvos) y se deja enfriar. El pro-

ceso suele tardar quince minutos aproximadamente,
mientras el Espiritu entra en el objeto y lo transmuta,
viéndose que a medida que se enfria, el objeto foma el
color del oro. Tanto en un caso o en otro, el alquimista
puede reducir la cantidad de polvo para lograr una
transmutacion incompleta, logrando transmutar un
metal en otro de mayor nobleza, aunque sin llegar al
objetivo del oro {plata por ejemplo).

Otro uso que tiene la piedra es la generacion del “arbol
del oro”: en un crisol de metal “impuro” fundido, se
coloca en su centro un pequefio fragmento de oro, de
calidad necesaria para considerarse semilla. Antes
que el oro se funda completamente se afiade el polvo
de proyeccion. Entonces se obrard el prodigio y se
verd como el oro del centro “crece” alimentandose del
mineral fundido, y la escoria que no usa en su creci-
miento la va desplazando a los bordes del crisol. Este
arbol puede ser podado y alimentado con més materia
impura, de forma indefinida, si el alquimista toma
unos cuidados minimos para su mantenimiento.

Con la piedra también se puede usar para lograr “fabri-
car” piedras preciosas. Para ello en el vaso hermético
se ha de colocar cierta materia prima, y una pequefia
cantidad de polvo de proyeccion, cerrando después
herméticamente el recipiente y sometiéndolo a grandes
temperaturas, durante cierta cantidad de tiempo.

La materia elegida, la temperatura y la cantidad de
tiempo determinard el tipo de las piedras preciosas
resultantes. Esta transmutacion es mucho mds costosa
y requiere de mucho mds tiempo y de cierta pericia por
parte del artista para lograrla.

El elixir de la larga vida

Conocido también como el elixir de la eterna juven-
tud, oro potable, la panacea universal o la triarca
magna. Este Gltimo término alude a su fabricacion,
pues es la medicina que se consigue al final de la con-
secucion de la tercera tueda (o ciclo completo de desti-
lacién) a través de la via hiimeda. Si la piedra curaba
las “enfermedades” de la materia, el elixir cura las
enfermedades y males del cuerpo, la mente y del espi-
ritu (algunas fuentes indican que su consume produce
una transmutacion a nivel espiritual), alarga la vida,
seg(in algunas fuentes de forma ilimitada, mientras

se consuma el elixir regularmente. La forma fisica del
elixir varfa segin los autores, algunos dicen que es un
liquido dorado que recuerda al oro fundido, mientras
otros dicen que es un liquido incoloro {no deja de ser
un agua fuertemente destilada) que presenta una leve
fluorescencia, visible en ambientes oscuros,

Sus usos incluyen la curacién de cualquier enfermedad

va sea fisica o mental, la aceleracion de curaciones de la
heridas, curacion de miembros atrofiados o dafados, e
llegando a la recuperacion de sentidos perdidos {vista, ¢
oido), prolongacion de la esperanza de vida, magnifico. la
remedio geridtrico (recupera la lucidez y vitalidad en
ancianos), regeneracion de miembros (segin algunas [
fuentes ojos, lengua, orejas, dedos, e incluso manos, de
brazos o piernas), etc. La administracion del elixir es Qv
de una gota, la cual sera suficiente para la mayor parte ¢
de sus efectos, y de varias para efectos mas costosos Jo
(como la recuperacion de miembros). la
A
Si el alquimista se dispone a tomar el elixir de forma e
continuada, debera tomar tres gotas. Tras ello, y a lo qu
largo de primer mes tendrd una desagradable experien i
cla: perderd todo el pelo y se le caerén dientes y ufia a-
No debera temer nada el artista, pues este proceso es . lo:
natural, el cuerpo elimina asi los componentes “impu- {
ros” de su cuerpo y todo lo perdido volvera a crecer eni i
los meses siguientes. Una vez completada esta peculia su
transmutacion, como efecto secundario el alquimista . {
no necesitard comer ni beber, sustentdndose sélo por - P

el poder del elixir. A partir de este momento se debers
tomar una gota cada seis meses, para mantener los
efectos, remitiendo a su anterior estado si no lo hicie

El artista deberd tener mucho cuidado con el elixir,
pues ya lo dijo muy bien Paracelso: “Todos los :
medicamentos son venenos y nada més. Sélo la dosi
correcta hace que no actien como venenos.”, El elixi
como buena medicina, también cumple este precepto
su uso abusivo puede producir una sobredosis mortal
Et alquimista debera evitar tomar cuatro o mas gotas,
como minimo durante un mes lunar, pues de cuatro-,
seis gotas hay una posibilidad muy seria que el sujetc
muera y si se supera las seis la muerte es segura,

La tradicién siempre nos ha mostrado que el conoci-.
miento de la piedra y el elixir, son practicamente el
mismo y, aunque el principal ingrediente del elixir es
la piedra, pudiéndose fabricar el elixir usando el polv
de proyeccion y otros ingredientes por la via hameda
las pruebas histéricas nos remiten a que esto no sie
pre es cierto, habiendo alquimistas que han descubi
una sin descubrir el otro. Ademas, existen multitud.
formulas para fabricar el elixir: unos autores sugiere
que se consigue usando los polvos con agua regia,
otros usando una solucion de agua destilada...

La alquimia espiritual

La transmutacion espiritual es un tema peliagudo.-
iCuéndo la consigue el alquimistal Si seguimos las
ensefanzas del Arte, se conseguiria a la vez que se
concluye la Obra y se fabrica la piedra, consiguiénc
esa transmutacion de forma simpatica, a la vez que
transmuta el espiritu del obrante. Otros afirman qu
la transformacion se obra al consumir el elixir, que
la vez que transmuta y purifica el cuerpo, transmuta
y purifica el espiritu. Fxisten otras opiniones, que
la transmutacion espiritual se da cuando Dios asflo




concede, pudiéndose lograr antes o después de concluir
la Obra, y el punto de vista de la alquimia puramente
espiritual, aquella que desderia la alquimia operativa
de trabajo con la materia y postula que solo es posible
la transmutacion espiritual buscando en uno mismo.

Los efectos de esta transmutacion son muy dificiles
de concretar, algunos dicen que se consigue la gracia
de Dios, ganéndose habilidades perdidas antes de la
expulsion del paraiso, como es el poder hablar con
los animales, otros que se desarrolla la inteligencia y
la percepcion, descubriendo cosas vedadas al resto de
mortales, otros que se puede ver el rostro de Dios en
cada cosa, otros que uno se volveria un santo y otros
que se obtendrian capacidades superiores al resto de
mortales (poderes psiquicos), pues Dios las concederia
a aquellos que han demostrado ser dignos de poseer-
los, el mas importante el poder leer en el libro del
destino, pudiendo asi anticipar en parte los sucesos
futuros {precognicidn) y estar enterado de lo que
sucede lugares lejanos (clarividencia).

El Homunculo

Paracelso decfa: “Seremos como dioses. Duplicaremos
el mayor milagro de Dios, la creacién del hombre”,
- Pues en eso mismo consiste el hominculo: en la crea-
cion de un hombre artificial. Si Dios cre6 al hombre,
~el:-mismo hombre debe ser capaz de la misma hazafia,
al menos, a escala microcosmica. Este hombre artificial
debe nacer de una simiente que no es méas que el
esperma del alquimista {0 la menstruacion, si es mujer,
se.supone, pues no tengo la seguridad de afirmarlo).
Siguiendo el modo creacion de este hombre que Para-
celso nos dio se deberia proceder: se coloca el esperma
dentro de un vaso herméticamente cerrado, se entierra
en estiércol de caballo durante unos cuarenta dias y
se magnetiza adecuadamente, empezando a viviry
overse. Después de este periodo, adquiere la forma
«jipariencia de un ser humano, pero sera transparente
n cuerpo (intangible). Si en ese momento se le
imenta artificialmente con el arcano de la sangre
Umana hasta que fenga unas cuarenta semanas,
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parece habria varias formas para hacer que el hombre-
cillo creciese o no. Fl homunculo puede desarrollar un
intelecto humano y es capaz de ser educado. Si tiene
una falla humana serd capaz perfectamente de pasar
como un hombre cualquiera, aungue es estéril y no se
puede reproducir,

Aunque la idea ya partia de la antigliedad, el mayor
precursor de la idea del homunculo fue Paracelso, y a
la sombra de sus teorias hicieron el agosto los charla-
tanes y embaucadores, vendiendo en los mercados de
toda Europa, huesecillos supuestamente perteneciente
a homimculos a los més crédulos. Curiosamente el
golem hebreo, fue la particular version del homdnculo
que los cabalistas realizaron.

Los autématas

Ya presentes en el Egipto helénico, como estatuas que
se movian (o eran movidas convenientemente por los
sacerdotes), serd en la Edad Media cuando comien-
cen a destacar. Se le atribuye a al Papa Silvestre Il la
construccion de una estatua con una cabeza parlante,
la cual segim cuentan los cronistas "no hablaba a
menos que se le hablara a ella pero entonces decia

la verdad, respondiendo a las preguntas afirmativa o
negativamente”. A Roger Bacon, el insigne alquimista
inventor de la pdlvora se le atribuyen la construccion
de numerosos autdmatas (je incluso vehiculos que
volaban!). Por su parte Alberto el Grande, construyd
un autdmata de forma humana, tarea que le ocupo
muchos de afios, usando multitud de piezas debida-
mente consteladas. A este automata lo que ltamo
androide y era una cabeza parlante de bronce, seglin
dicen “una mujer encantadora que podia hablar’. Decir
que al discipulo de Alberto, Tomas de Aquino, no le
gusto nada el androide, al cual veia como un artificio
del demonio, pero por respeto a su maestro callo, pero
a la muerte de este se encargo de quemar al ingenio
(otras fuentes dicen que la destrozo a bastonazos...).

Por su parte los musulmanes también desarrollaron los
automatismos. Entre los siglos VIl y XII, un grupo de
astrélogos drabes construyeron una maquina pensante a
la que pusieron el nombre de “zairja". Este instrumento,
producto de la idea de que el pensamiento humano
puede mecanizarse, estaba basado en un esquema en
el que las veintiocho letras del alfabeto drabe repre-
sentaban las veintiocho clases de ideas de la filosoffa
arabe. Ramén Llull, el gran sintetizador de las culturas,
durante una estancia en el norte de Africa , tomara la
idea de la zairja drabe, y creara su version cristiana: un
aparato consistia en varios discos giratorios.

Serd a partir del siglo XV, cuando los automatas
comenzaron a proliferar por todas partes: relojes,
estatuas mecanicas, estatuas que juegan al ajedrez, etc.
En Espafia, por esas fechas, el automatista (entre otras
muchas cosas) Juanelo Turriano crea un hombre de
madera para celebrar la (breve) vuelta de Inglaterra al
catolicismo. El cronista Horozco, lo describe: "f~ombre
de palo armado con un escudo en el lado izquicrdo y en




el brazo derecho una talega, hincado en un madero, y
andabase alrededor y en tocando en el escudo volvia y
daba con la talega de arena a quien pasaba y le daba”.
Y el lector pensara jqué tiene que ver los automatas
con la alquimia? La creacion de automatas e ingenios
mecénicos, no es patrimonio exclusivo de alquimistas
ni mucho menos. Evidentemente no todos los automa-
tistas eran alquimistas, pero aquellos que lo eran con-
seguian crear los ingenios mas sorprendentes, usando
sus conocimientos astroldgicos, las relaciones micro-
cosmos-macrocosmos Y las influencias planetarias,
podian, usando mecanismos constelados con el poder
del cosmos insuflado en sus pequefias piezas, crear los
més prodigiosos de todos los ingenios mecanicos.

Otros secretos

jQue mds secretos habrian desentrafiado los alquimistas,
con su particular observacion de la naturalezal iSeria
demasiado aventurado afirmar que habian descubierto y
dominado la autentica naturaleza del rayo, creando las
primeras baterias quimicas!. Los filosofos callan, pues
saben que hay cosas que es mejor que los profanos no
conozcan y (valga la redundancia) no profanen. El lector
puede sentirse bastante escéptico de todo lo relatado
hasta ahora, pero la realidad supera la ficcion. Veamos
cierto suceso ocurrido en el presente siglo, que Louis
Pawels describe en su obra “£l Retorno de los Brujos', 1a
entrevista que su amigo Jacques Bergier fuvo en 1.937
con el adepto Fulcanelli. A peticion del notable fisico
nudlear francés André Helbronner, Bergier se entrevisto
con el misterioso personaje Fulcanelli, en el prosaico
escenario de un laboratorio de ensayos de la Sociedad
del Gas, de Paris. En medio del escepticismo de Bergier,
el adepto alquimista le comento su conocimiento sobre
algunos de los resultados obtenidos por Helbronner,
especialmente de la aparicion de la radioactividad

correspondiente al Polonio, cuando un hilo de Bismuto
es volatilizado por una descarga eléctrica en el seno del
deuterio a alta presion. Le dijo que la liberacion de la
energfa nuclear es mas facil de lo que ellos pensaban; le
dijo que bastaban ciertas disposiciones geomgétricas de
imateriales extremadamente puros para desencadenar las
fuerzas atomicas, sin necesidad de utitizar la electricidad
o la técnica del vacio. Le hizo una advertencia sobre “la
ciencia sin conciencia”. Bergier nunca mas pudo seguir
ol rastro del adepto. Todo lo que se sabe es que sobre-
vivié a la guerra y desaparecio completamente tuego
de 1a liberacion de Francia del control Nazi. Todas las
gestiones para encontrarlo fracasaron y fueron bien reale
pues la llevé a cabo la comision " Alsos”, patrocinada
por la CIA americana. El comandante que entrevisté a
Bergier le dejo examinar el primer documento conocido
sobre la utilizacion militar del dtomo, comprobando que
ya le habia descrito el adepto lo que se habia descubierto
bajo el nombre de “pila atomica” (decir también que
Fulcanelli le dio las indicaciones y medidas exactas para
construir dicho ingenio).

Acaso no tiene todo esto sentido {No se desatan
increibles fuerzas en el huevo filosofal, apenas

contenidas dentro de ¢l y por el atanor?jNo se dieron
casos por toda Europa (principalmente en Alemania
de pueblos incendiados de la noche a la maftana, si
que se hallase explicacion (mas alla del “pensamien
racional” de echarle la culpa al bandidaje). La cien
le ha dado la razon a la alquimia, es posible crear

oro artificial, la clonacion no deja de ser una forma
de crear homanculos,... jy qué hacen los alquimista
ante el reconocimiento de lo que ellos ya sabian ha
tiempo! ;Se regodean ante el reconocimiento que -
tenian razont No, los sabios callan; sélo Dios sabe
terribles secretos aun guardan, por nuestro bien...




ACHTE DE VITRIOLO? Acido sulfdirico
Acipo AZOTICO: Acido nitrico

ACIDO CARBONICO: Anhidrido carbonico
'ACIDO FUMANTE DE NORDHANSEN: Acido
R hipersulfarico

ACIDO MARINO DELOGIATICADO: Cloro

_ gaseoso
AcipO MURIATICO! Acido clorhidrico
AciDo MARINO: Acido clorhidrico
Acipo PROLENOS0: Acido acélico
Acno PRUSICO: ‘Acido cianhidrico
AGATA: Piedra de cuarzo veteada
AGUA FUERTE: Acido nitrico
AGUARRAS: Esencia de trementind
AGUARDIENTE Alcohol de vino
AGUA DE JAVELY Hipoclorito de potasio
AGUA DE LAVARRAQUE Hipoclorite
de sodio
AGUA OXIGENADA: Peréxido de
hidrogens
AGUA REGIA: Mezcla de acido nitrico Y
clorhidrico
ALABASTRO: Varicdad mineral del yeso
ALBAYALDE: Carbonato de plomo
ALcal VOLATIL: Gras amontaco disuclto
en agud
ALCOHOL DE ALFAREROS: Sulfuro de
- . plomo {galenal
ALPEHIDO: Alcohol deshidrogenado
ALMACIGA: Mastic, resind aromética
ALuMBRE: Sulfato de aluminic y potasio
ALUMBRE DE POTASA: Sulfato de aluminio
potasio
ALUMBRE DE ROCA: sylfato de aluminio
y potasio
ALUMINA: Oxido de aluminio
ALUMINA, SILICATO DE Gal de aluminio
insotuble
ALUMINA, ACETATO DE: Sal de aluminio
, astringente
g : Avors: Acibar
: . ALQUITRAN: Brea
AMBAR AMARILLO: Resina fosil
AMBAR GRIS: Excremento de cachalote
(flota en mares del Japon)
AMIANTO { ASBESTO ): Siticato de
magnesia
ANIME: Resina de anime
AR Colorante vegetal de afil
ARCILLA: Silicato de aluminio impuro
ARENA: Anhidrido silicico desmenuzado
ARBOL DE SATURNO: Golucion de acetato
de plomo cristalizado
AsBISTO: Amianto
/AZAFRAN DE MARTE ApERTIVO: Oxido de
hicrro hidratado
AzOE: Nitrogeno
AZOGUE: Mereurio
/AZOTATO DE PLATA: Nitrato de plata
AZOTATO DE POTASA: Nitrato de potasio
/AZOTATO DE SO5A: Nitrato de sodio
ATZUCAR DE uvA: Glucosa, dexirosa
AZUCAR DE PLOMO: Acclato neutro de
plomo
AZUCAR DE SATURNO: Acetato neutro
de plomo
AZUL DE MONTANA Hidrocarbonato
de cobre
Azut b PRUSIA: Ferrocianuro ferrico
‘AzuL ot PRUSIA SOLUBLE: Ferrocianuro
ferroso-potasico
Azur pE TURLBULL: Ferrocianuro ferrico
ATURITA: Carbonato bsico de cobre
hidratado
BARITA: Protoxido de bario
BARITINAL Gulfato de bario
BICI\RBONATO PE POTASA: Bicarbonalo
de potasio
BICARBONATO DE SOSAY Bicarbonato
de sodio
Biuss DE BUEY: Hict de buey
Bows: Auxcilla, bolo
PoLo: Varicdad de arcilla para pintas
Boto rjo: Arcilla ferruginosa
BORAX: Borato de sodio, tetraborato
de sodio
BoRRA): Borato de sodio

BLANCO DE BALLENA: Espermacett,

Y

BLANCO bE ESPARA: Carbonato de

BLANCO DE MEUDON: Carbonato de caleio
BLANCO DE ZINK: Oxido de zin¢

BLANCO ABSOLUTO: Oxido de zine

Brea: Alguitrdn vegelal (pex tiquida)
PBREA SECAL Colofina, pet griegd.

PREA DE HULLAY Alguitran de hulla
CALAMINAL Carbonato de zinc natwral
CALCIDONIA: Piedra de anhidrido silicico
CAL APAGADA: Hidrato de calcio
CALVIVA Oxido de calcio

CAoLiN: Silicato de aluminio, arcilla

pura

CARBURO: Carburo d¢ calcio
CARBORUNDUN: Carburo de silicio

C ALOMELANOS: Protocioruro de mercurio
CALOMEL DULCE: Protocloruro de

CARRONATO DE SOSA: Carbonato de sodio
CAPARROSA AZVL: Sulfato de cobre

CARBONATO ACIDO PRIMARIO:
CAPARROSA VERDE: Sulfato de hierro
CAPARROSA BLANCA: Sulfato de zin<

CARDENILLO: Acclato de cobre
CrLESTINA: Sulfato de estroncio

hidratado de origen animal
ESTEARINA: Acido estedricd
Esreattiaz Talco, siticato de magnesia’y
antimonio
EsmiriL: Oxido de aluminio
EXTRACTO DE SATURNO: Acclato de

esperma de ballena

calcio, cretd

plomo
FLORES DE ANTIMONIO: Anbidrido
antimonioso
FLORES DE ZINC: Oxido de 7in¢
FOSFATO SECUNDARIO: Fosato de sodio
Yy amonio
FOSHNA: I-lidrogeno fosforade
FOSFORO AMORFO: estado altropico del
Fosforo rojo
GALINA: Sulfuro de plomo
GJAS CARBONICO: Anhidrido carbonico
GiAS HIPONITRICO: Protéxido de nitrogen®
Grs SULFUROSO: Anhidrido sulfuroso
GLucosA: Agzucar de uvd, dextroisa
GLICOGENO: Hidratos de carbono de
origen animal
GREDAY Carbonato amorfo, plombagind
GRAHTO: Auxcitla arenosa
FEMATITA PARDA; Hidrate ferrico
HEMATITA ROJA: Oxido fervico
HERRUMBRE: Hidrato de hierro
HIDRARGIRIUN: Mereurio
HIDROCIORATO DE BARITA: Cloruro de
bario hidratado
HIGADO DE AZUFRE: Pentasulfuro de sodio
HIGADO DE AZUFRE A LA cAL: Trisulfuro

arcanson, resina de trementind

mercurio

hidratado,
Bicarbonato de sodio

hidratado

CrutosA: Celulosa

CirusA: Carbonato de plomo hidratade de calcio

CrrusiTA: Carbonato de plomo hidratado JABON DE VIDRIEROS: Bidxido de
manganeso

CINABRIO: Sulfuro rojo de mereurio
CETINA: Esparma de baltena

COLA FUERTE: Celatina animal, cola de
COLA DE PESCADO: Cpelatina de pescado,
COLA DE RETAL: Cefatind de recortes

CotA DE VIENE: Gelatind animal
COLCOTAR Gesquioxido de hierro, Oxido

DLANCO DE AFHITE: Gubnitrato de bismuto

KiESELGUR: Diatomeas tierra de infusorio
KiNo: Goma kino, resind vegetal rica en
tanino Y maternias colorantes

LABARRAQUE (AGUA DE: Agua
decolorante, hipoclorito sodico

LANA QUIMICA: Oxido de zinc

1 ANA HLOSOFICA: Oxido de zine

carpintero
ictioco
de cucro

LATON: Aleacion de cobre y 2in¢

rojo de hiermo
LICOR DE PEDERNALES: Metasilicato de

COLOFONIA: Pez griegd (Ver brea seca)

CopAL: Resina copal

CoRINDON: Oxido de aluminio (cameril)

CURCUMA: Azafrdn de 1o India (raiz
colorante)

CLORHIDRATO DE BARITA: Clovuro de

polasio
LICOR FUMANTE DE JjpAviVs: Cloruro
de estaio
LITARGIRIO® Protoxido de plomo
MALAQUITA Hidrocarburo de cobre
MANGANITAY Bioxido de mangancso
MANTECA DE ANTIMONIO: Tricloruro de
antimonio
MANTECA DE ZINC: Cloruro de 7inc
MAGNESIA ALBA: }lidrocarbonato de
magnesio

bario
CREMOR TARTARO: Ritarirato de potasio
CROMATO AMARILLO: Cromato de potasio
CROMATO ROJO: Bicromato de potasio
CretA: Carbonalo de calcio
CREOLINAY Derivado de 1 creosota dest
de la hulla

CreosAL: Tanato de creosotd magnesio
CREQSOTA VEG: Producto extraido MAGNESIA CALCINADA: Oxido de
magnesio

destitando la brea veg

CRISTALES DE SOSA: Carbonalo disodico
Masicot: Peroxido de plomo

MASTIC Resina de pistasia Lénticus,
almaciga

MURIATO DE BARTTA: Clowro de bario

MOHO DE HIERRO: Oxido de hierro

cns
CRISTALES DE VENUS: Acctato caprico
neutro
CLORURO DE CAL: Hipociosito de calcio
CLORURO FERCURICO: Rictoruro de

mercurio hidratado
CLORURO MERCURIOSO: Protocioruro de MAGNESIA NEGRAS Bixido de
mercurio manganeso

NATRIUM: Sodio

Niro: Nitrato de potasio

Nirro pE CHiE: Nitrato de sodio

OCRE QUEMADO: Oxido ferrico

QCRE ROJO! Aucilla ferruginosd

OnicE: Piedra de anhidrido silicico-

. colorada

OrAaL0: Piedra de anhidrido silicico-
colorcada

Ol DF HIERRQ: Oxido de hiero
hidratado

QRO MUSIVO: Bisulfuro de estaio

OQROMMENTO: Trisulfuso de arsénico

QxinO PULGA pioxido de plomo

ESENCIA DE TREMENTINAZ Trementind
FSPATO FLUOR: Fluoruro de calcio
EspATo PESADO: Sullato de barto
EspiRiTu DE SAL: Acido clorhidrico
EspiRiTyU DE NITRA: Acido nitrico
ESpiRTU D VINO: Alcohot de vino
ESPERMA DE BALLENA: Erpermaceti 0
cetina
ESPUMA DE MAR: Silicalo de magnesia

PIEDRA INFERNAL: Nitrato de plata

y polasio
PLATA VIVA: Mereurio

LAC SULFURIA: Azufie finamente dividido
Lack-DyE: Tinta de lacd de origen animal

MAGNESIA BLANCA: \-lidrocarbonato de

MAGNESIA CAUSTICA: Oxido de magnesio

QZOCERITA: Cerat fosil, parafind pnatural

PIEDRA DE ALUMBRE: Sulfato de aluminio

e~ /i
T // P/ A L

WESIEOS

PLOMBAGINAY Crafito, carbono impure
Poiasa: Carbonate de potasio

POTASA CAUSTICA: \Hidrato de potasio
PRUSIATO AMARILLO: Ferracianure d¢

polasio
PRUSIATO DE POTASIO: Cianwro de potasio
PRUSIATO ROJO: Ferrocianure de polasio
RUALGAR: Bisulfuro de arsénico
RoJo DE PULIR: Sesquioxido de hieo

SAL DE SEDLIZ Sutfato de magnesio
SAL DE HIGUERA: Sulfato de magnesio
SAL AMARGA: Sulfato de magnesio
SAL DE EPSON: Sulfato de magnesio
SAL DE CALATAYUD: Sulfato de magnesio
AL DE INGLATERRA: Sulfato de magnesio
SAL INGLESA! Sulfato de potasio
S AL NITRO: Nitrato de potasio
SAL CATARTRICA: Gulfato de magnesio
SALPETRE: Nitrato de polasio
GAL DE AMONIACO: Cloruro de amonio
AL GEMA: Clorura de sodio
SALITRE: Nitrato de potasio
SALTRON: Sesquicarbonale
SALES PARA BLANQUEC: Hipocloritos
alcalinos
SALES DE OLOR: Carbonato de amonio,
amontaco ¥ esencias
GAL DE FOSFORO: Fosfato de sodio y

amonio

AL DE LA ROCHELA: Jartralo de potasio
y sodie

AL DE SEIGNETIE: Tartrato de potasio

y sodio
GAL MICROCOSMICA: Fosfato de sodio
y amonio
L DE GLAUBER: Sulfato de sodio
hidratado
SALTRONA: Gesquicarbonato de sodio
SALICE: Anhidrido silictlico
SopA: Carbonato de sodio
SosA: Carbonate de sodio
Soa CAusTICA: Hidrato de sodio,
Widréxido de sodio
SUBLIMADO CORROSIVO: Bicioruro de
mercurio
SUBLIMADO DULCE {CALOMELY:
Protocloruro de mercurio
SuCINO: Ambar
JALco: Silicato de magnesio
TARTARO EMETICO: Tartrato de antimonio
TREMENTINA: Resinas liquidas de las
coniferas
TREMENTINA DE VENECIA: Resina del
Pinua Picea
TREMENTINA, MASTIE: Resina del Pistacia
Tentiscua
TREMENTINA SUIZA COMON: Resina deb
Pino Aleree
TREMENTINA DE EsTRASBURGO: Trementina

suiza
TREMENTINA DE LOS VosGos: Trementind
suiza
VIDRIO SOLURLE: Silicato de potasio
VIDRIO SOLUBLE DE POTASIO: Silicato de

otasio
V/IDRIO SOLUBLE DE SO5A: Gificato de sodio
VITRIOLO, ACHITE DE: Acido sulforico
VITRIOLO AZULY Gulfato de cobre,
hidratado
VATRIOLO BLANCO: Sulfato de 7inc
VITRIOLO DE COBRE: Sulfato de cobre,
hidratado
VITRIOLO VERDE: Sulfato de hierro
hidratado
Yis0: Sulfato de calcio
YODURO DE MERCURIO: Protoyoduro de
mereurio
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DEALBACIO!

PRECIPITACION: descenso de sustancias
en una disotucion, hundiéndose al

fondo del recipicnic.

as partes
de
mentc

EXTRACCION: preparagion de |

suslancia
1mas sutiles y mds puras

N: hacer gue una
a blanco

| cual las

ABLACION: separacion de un componente
) qui(ando su pane superior,
aeneratmente usando una pluma

o tela

ABLUCION: purificacion de
4 base de sucesivos Javados con

un liquido.

AGLUTINACION: conversion de und
sustancia ¢n und masa pegajosa, &
menudo por puirefaccion.
ALBANIFICACION: {rabajo alquimico que
vuclve la materia blanca.
AM/\LGAMACK')N: formacion de una
amalgama o alcacion deun metal
con ¢l mereurio. Término extendido
a veces a todos los metales
ASCENSION: proceso por ¢l cual, ¢l
activo asciende por ¢l alambique,
gcncm\mcn(c por accion del calor.
CENIZACION: reduccion de una
sustancia.

CALCINACION; someter & uno 0 Varios

mincrales a Un calor muy clevado
a ol agua, y las

para que s¢ desprend
sustancias volatiles.
CEMENT/\ClON: mezclar una suslancia con
un los potvos de otras ¥ calentarias
aallas femperaturas, para fograr
que cementen.
CERACION: hacer que una sustancia tome
la apariencia y caracleristicas de
una ccra, §¢ consiguc afadicndo un
liguido y calentando.
INCINERACION: reduccion de una

sustancia a cenizas, mediante calor.
cion de una

CIRCULACION: purifica
subslancia destitandolo, usando
un slambigue © pelicano, usando
una destilacion circular. Por accion
/ det cator, ¢l liquido scpara sus
' b componentes, condcnséndosc y
- descendiendo en cf frasco.
COADUNACION: coagulacion
COAGULACION: convertir un liquido cn
un mixto sotido, generalmente
anadiendo otras sustancias, poF
" calor o colacion.
4 : CocCioN: Calentar una suslancia
durante un largo peri
COCCION LENTA: coccion de una
mezcla de sustancias, bajo un
calor moderado por un periodo
prolongado de tiempo.
. COHOBITACION: obtencion de la mayor
E > parte de los componentes de
\una sustancia mediante calor,
¢ N climinando su parie himeda. El
g X proceso ¢s con
constantemen
COLORACION: tehir und sustancia
agreganda un t
colorcado puede sc
afcctar al cucrpo €n
conocido como tintu
1 transmutacion.
COMBUSTION: quemar
¢n contacto con ©
confinado).
COMPOSICION: composicion de dos
sustancias distintas.
CONCEPCION: union de 10s aspectos
{ masculinos y femeninos
~ I sustancias.
: CONGELACION: congelar un liquido.
. i CONJUNCION union de dos compon
B opuesios, const
como fa union del varon y de

hembra

una sustancia

D

e

P

.

Ic mas sustancia

r superficial ©

una sustancia
1 aire libre (no

componentes Opues
la metafora de la un
y hembra, 0 la union o fijo

. volatil.

Alcaliom
sustancia,

CRBACION:
polve a través del uso de

CRISTALZACION: formacién de <
en la super!
de Ta sustancia,

del mismo.

negra cambie su cotor

una sustancia, gcncml
PREPARACION: proces® por ¢

DECOCCION: La digestion de una

DECREPITACION: scparacion de las

DELQUIUM: reduccion

DESCENSION: Cuando la parte sutil 0

DESINTEGRACION: subdivision 0

odo de ticmpo

tinuo, pucs ¢ anade

intc o colorante. H
én de un nifto. Es la unién

tero. También
ra, referente @

de varias

derado a menude

ion del varén

CORROSION: accion de un &cido, un
aterial corrosivo, en und

reduccion de und sustancia a
un tamiz.

ficic de una solucion
por la farmacion
gradual del tquido, 0 cvaporacion

briltantc.

suslancia en un frasco sin la adicion

de cuatquicr otro material.

fectos del calor:
de un solido a
liguido, por absorcion del agua

cuslancias bajo ¢

del aire.

tancia sc va ala

acliva de una sus
en lugar de

parte baja del frasco,
ascender como un vapor.

ESECACION: scear toda la humedad en
una sustancia.

FILTRACION

de una sustancia cn

n forma de vapor
y s¢ almacena €n
arato destitatorio

climindndoto ¢
que se condensa
una parte del ap

usado.

DESYAPORIZACION: exhalacion de vapores
secos de und sustandia, suele ocurrir
segtn los grados de calor a la que
sc somela.

DETONACION: combustion explosiva de
wna sustancia pov accion del calor.

DIGESTION: transmutacion lenta de una
sustancia por medio de un calor
suave.

DISOCIACION: desintegracion
DIsOLUCION: disolver cl
transformar de una sustancia cn
un liguido.

DISPOLIARACION: di
de una sustancia
liquido.

DivISION: scparacion de un:
sus clementos.
FAULLICION: flevar un
cbullicién
EDULCORACION: lavado de und sustancia
<alada hasta todas las sales son
3 retiradas.
FLABORACION: términ® general para
¢l proceso de separar ¢l puro def
impuro, y de conducir und sustancia
hacia la perfeccion, a través de
varios medios y procesos.
FLEVACION: separacion de las paries
sutiles de und sustancia por algan
dJo los residuos

SO]VEY 0 hansformar
mucria en Uit

a sustancia en

liquido a su fase de

Procese, dejan
aparte.

ELIXERACION: la €0
sustancia en un elixir.

EMBARAZO: proceso alquimico similar a

nversion dc unpd

{a gestacio
o copulacion
que conduce
systancia nucva.
EMPASTACION: s¢ da cuando la materia
que experimenta la putrefaccion s¢
espesa 0 congcla, tomando un lono
negro 0SCuTo.
ENCERACION: proccso simi
ceracion. Consiste €
cuslancia adquicra und
cerosa Suave, gcncralhmente
combinandola con agua-
ESTRATIRCACION: operacién que produce
la distribucion por capas dela
susiancia o ¢l frasco.
EVAPORACION: reliro de la parte liquida
de una sustancia mediante calor

det varon y hembra,
a la gencracion de una

lar a la
n hacer que und
consistencia

cnles

CONTRICION: reduccion de una sustancia

a polvo solamenic por medio del suave 0 dejandola enun Jugar scco

fucgo. un largo ticmpo

COPULACION conjuncion dos EXALTACION: operacion en la cual una
tos, visto con sustancia s Hevada a sw naturaleza

mas pura y mas perfecta.
EXFOLIACION: proceso generado por calor
que hace que de una suslancia s¢
desprendan fragmentos €0 forma d¢
hojas. FULMINACION: preparacion
de una forma oxplosiva incstable
de un metal. Aplicado veees &
cualquicr proceso €n ¢l cual un
acontecimicnto explosivo OCusiC.
EXHALACION: liberacion del gas 0 aire de
una sustancia.
EXPRESION: extraccion
dc una prensa.

yel

istales

) gy
Lo X
i o z
e s
o
2 SN

maccrandola en alcoh

pucde separarse de! residuo.

FERMENTACION: descomposic

sustancia, gencraimente

naluraleza organica, acom

2 menuda por la liberacion de
burbujas de §as.

FHACION: conve
solida, hac
no pucda ser

: proccso consistente en
scparar las paric
una sust
un lamiz, filtro 0 pano.

FUMIGACION: La alteracion de una
sustancia cxponiét

juntas, ol
sustancia
medio de un grado extre

alto de calor.
AGLUTINACION: conve
¢n una masa pegajosa.
CRADUACION: purificacion g1
una sustancia,

de elapas.
GRANULACION: reduccion de una
sustancia los granos © polvo.
Hay varios medi
machacan
calentamiento-cn

cntre otvos.

HERMETIZACION: scliado
aparato
resinosa que una vez

IMBIBICION: continuacion

INCINFRACION: Teduc

INGRESION: combinacion

INHUMACION: enterrd

LICUEFACCION: convertir un

de jugos por medio

ol. El extracto

on de una
de una

pafada Prou

Tir una patte volatil en
iendo de esta forma que
fectada por ¢l fucgo.

s mas gruesas de

ancia pasando & través de

ndola a un humo

disociacion
diversas partes. COrTosivo-
DESTHEACION: separacion del componente FUNDICION: reduccion un metal ©
volatil de una sustancia calentando, sustancia a un liquido & traves
de calor.

FusiON: unién de sustancias pulverizadas

2 conversion de und
©n una pueva {forma, por
madamente

riir und sustancia

radual de
a través de una seric

os de hacer estos

do, motiendo, con
friamicnto rapido,

del frasco u otro

con ¢l uso de una goma
aplicada,

producird un scllo hermético.

HUMIFICACION: procese por el cual la

ada a la sustancia,
or cl adicion
sino mediante
de absorbicion

humedad le es d
generalmente no p
directa de liquido,
un proceso gradual
de humedad.

JGNICION: autocalcinacion de und

sustancia, que ¢ quema clla

misma en un crisol.

de un proceso
por la adicion gradual y continuada
de alguna sustancia.

ir una sustancia &

las cenizas por medio de un fuego

fuerte,

\NCORFORACION: mezcla de cuerpos

heterogéneos ¢n und masa

compuesia.
dJe sustancias

que poslcr'\ormcn(c no podrén ser

separadas por ¢l fuege.

usada a veees pard referirse @
cualquier proceso que chiierme la
suslancia activa en un material
\erroso. También referido a cooc
un frasco en ¢l bario-Maria.
material
solido en un liguida, ya scd
deritiéndolo 0 o disolviéndolo.
LIXIVIACION: oxidacion de 10s minerat
del sulfuro a x|
agua. Esto forma vitriolo.
MADURACION: t¢rmino gem
aplica para identificar el grado
perfeccion en <l trabajo.
MOLICION: reduccion de sus!
polvo, generd
moricro.
MOKTHCACION: cuando!
experimenta und c
gcncrillmcn\c con uh
y parece haber sido destruida
su principio activo perdido, p
cventualmente revive.
MULTIFLICACION: operacién por 13
ol polve de 1 proyeeci
cnergfa My
aplicada a aquella operacion
consistente ¢
sustancia a p
varios pracesos con olras,

PROYECCION: Janzamien

PULVERIZACION:

PULVERIZACION: La reduccién de una

PURGACION: purgacid

PUTREFACCION: doscomposicion d¢

r bajo de fa tierma,

poniéndelos ataircy
cral que s€
lancias a un
Imente con ¢f uso U
a sustancia

asc de muertes
a putrcfaccion.

¢ém tienc su
ltipticada. Tambicn

n multiplicar una
artir de someterta a

suslancias superfluas son retiradas
dc la materia y agregadas otras mas

descables.

FCTACION: separacién de una
sustancia ch unad paric sutil y gruesa
por difwminacion o ravclaccion
de las partes mas sutiles de la

sustancia, Mads bicn que afectando a

su parte mas lerrosa.
to de un fermento
o tintura sobre una sustancia pard
cfectuar en cila und transformacion.
Jivision de und suslancia
cn fragmentos mas pequefios,
basc de golpes conin instrumento
embotado, fal come un manillo,

0 mazo.

sustancia a un polvo, moliéndolo,
pulvcrizando, 0 mac

un tamiz.

hacandolo con

n o la purificacion

de una sustancia.

nenudo bajo 1
prolongado, d¢
himeda. La
neralmente

una sustancia, & 1
accion de un calor
naturaleza suave y
materia llega a ser 8¢
negra.
QUINTAESENCIA: obtencion de
quinlacscnda, 0 la forma mds
clevada de una sustancia.
RARIRCACCION: Oblencion de uma
sustancia extremadamente sutit 0
difusa y acrificada.
RrCTFICACION: purificacion dela
materia por medio de destilaciones
repelidas, cf destilado que €5
destilado otra VEZ.
REITERACION: yepeticion de un proce
paﬂicularmcnle aplicada a 1a
destilacion circular, €n la cual ¢l
destilado vucive al recipiente, y ¢t
proceso continua muchos ciclos.
RESOLUCION: esto ocuine cuando las
sustancias que s¢ mezclan juntas
se separan violentamente por la
colocacion en und solucion. Asila
leche esté en este sentido resuelto
por cl vinagre. Eslc proceso €5
similar ala coagulacion.
RESTRICCION: sumergir una sustancia al
10j0, apagandola en un fiquido
exaltado.
REVERBERACION: ignicion o una
calcinacion & ala temperatura.
REVIVIFICACION: devolver una materia
mortificada a la vida o reactivarla.
RUBIACACION: pasar und maleria det
blanco al rojo.
SEGREGACION: separacion de una
sustancia compugsta cn sus parics.
SEPARACION: scparacion de dos
componentes opuesios, @ veces
alternado con el procese dela
conjuncion.
SUBDUCCION: 13 scparacion de |a parte
sutil, como en fa filtracion.
SUBLIMACION: proceso que oguIme cuando
sc calienta un solido y esie emite un
Vapor que s¢ condensa cn las partes
supcriores mas frescas del recipiente
como solido, sin pasar por la fase
liquida.
SUTILIZACION: 1a scparacion de la parte
sutil de una sustancia de su parie

S0,

ar

Cs

de

mis gruesd.
TRASUDACION: s¢ da si la esencia parece
~sudas” cn forma de gotas duranie

una destitacion descendente-
TRITURACION: red
y a un polvo,
cro of uso dc molicion.
por ¢l uso det calor
VITRIHC/\CION: converdir una
un cristal & trav/
y aveces la adici
VATRIOLIFICACION: fabric
vitriolo, gcncmlmcn!c s¢
accion directa del
on un metal, aun

formas.

no ncccsariamcn\t poi

cual
ion de cal.
acion de un
da por

quc hay otras

wecion de und susfancia

1

¢n ningun case

suslancia en
45 de un fueric calor

accite del vitriolo
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AsNO: Lucio Apuleyo.
oro” trata asi a la

gran obra.

niguo de Adén, en

ApAM: nombre &
fica hecho de tierma YO}

hebreo signi
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¢n ¢} “asno de COMBATE: reacclor

gt materia de la
conjuncion,

CoMuLA:

on distintas f

ccion de union

1 de dos materias

ases de fa obra, @

aguila

s, etc)
det macho Y

ia coincide

es ¢l simboto det azufre alquimico, 0

a veces del fuego de natura, pard Avi DE HERMES: pijaro volatil que

algunos ¢S ol simbolo de fa 3 <o sacrifica en 1a obtencion la hembra. En alquim

materia, de la que s€ extrac la sal. del mercurio filosofico. Esta con la conjuncion, union de dos

ADAN: ¢s la materia basica, unida al denominacion coresponde al compuestos quimicos. A veces
espiritu en 1a unidad misma de blanco mercurio simple. sinonimo de boda 0 matrimonio.

da, inmortal y BACO: dios del vino. que en alquimia es CRANEO: punto culminante de la obra.
simit del vino de Lo fitosofos y de! CRIPTA: los sceretos de fa tradicion
hermetista.

la sustancia cre!

cide con “adam”.

pcrdumb\z, Cain
SEGUNDO ADAN: adan, al salir del sercuri
paraiso, perdid su condicion de {e ha llamado Bvius.
inmortal, ¥ también su perfeccion; PBAFOMT: sf
Jos sceretos de

da esc nombre al

sustancia muy piedr

of alquimista

“azufre” alquimico,

proxima al oro.
ARRODITA: también conocida
s, materia del

como

aque se
sufrir la cocci

a nueve de ellas

Venus. E
extrac cl primer agente, ¥ también :
la 2¢ maleria de los alquimistas. regimen de saturno.
AGALLA: materia mercurial, cuyo BASLISCO: animal mitotogico. utilizado muy secrelo “centro de 1a tierra”
jeroglifico es la encina, y amigd por los alquimistas pard esconder alrededor de su “eje”. HiLO DE ARIADNA: ¢ ol jerogifico
del gallo que senala su volatilidad. o} azufre metdlico, nuestro sol DrLriN: reyezuelo, principe. también del laberinto del minotauro Y el
Analogia que ha hecho suponer @ la hermético. flamado echneis © remora, sefiala indicativo del no haberse extraviado
[ galena como materia primera dela BASTON: vara de Hermes, caduceo, al principio agua. frio y humedo, en los recorridos de la gran obra.
| . alquimia a tos Namados galenistas. atributo de mercurio- “mercurio” de nuestra obra, que HOMBRE ROJO: jeroglifico dela3*
AGUILAS: esta €8 la operacion que BriLOTA: fruto de la encina, que €8 el poco a poeco s¢ coagula por 1 imateria de 1a alquimia. También €s @
permite obtener el primer grado simbolo dela 1’ materia. accion del azufie, que es cl agenie jeroglifico de "adam’”.
de perfeecion de la piedra de los Boba: accion con la que se finaliza el desecativo y fijador. HoRrizONTIS: elixi¥ de larga vida.
regimen de mercurio, €p cllas DianNA: mercurio blanco. Es la diosa dela Hurvo: es la vasija que contiene fa
caza, lambitn flamada Artemisa- materia filosofal. La mayoria de
| gran enigmd de Jas veces que 5¢ refieren al huevo.
Jos productos que

o de los sabios. 3
mbolo terplario que en

a filosofal, ¥
wradiciones del b
de la iniciacion solan

BARO DEL REY: la prep

fambien s¢

cierra

Ja fabricacion de la
que recoge las

autismo de Meté o
CuBo: es ol §

aracion del rebis part
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que contuve la sangre de cristo.
GRriro: animal mitologico, wtilizado pov
los alquintistas coma jeroglifica
de la preparacion de las malerias
primas de la obra, ensenando cual
¢s el resultiedo de la operacion
{ras ¢l encuentto quimico de las
materias.
HERMAFROPITA:
mereurio,

compuesto de azufre y
que posee Tas cualidades
de macho y hembra, de hombre y
de mujer, y s Uno de los nombres
del mercurio \ratado por tas
sublimaciones que lo preparan

a realizacion de fa obra en
de azoth. Por lo tanto,
dita es sinonino de

a
oF

MESOS)

para b
forma

¢l hermafro
mercurio filosofico.
Hijo DE SATURNO: cl pro
1% gperacion segiin e} autor dela

médula de la alquimia

fal,
ducto de 1a

el

hay que incluir

filosofos, con siete
queda finalizado l régimen de s unen el cuerp
mercurio y 5¢ obtienc el azoth con espirity, & saber, lasal, o azufre Filaleteo ¢esboz6 ¢l
o que se inicia Ja gran obra por yd mercurio, rcspectivamcn\e, las palomas de diana para explicar
la via hameda, © bien se obtiene obteniéndose ¢l azoth, tnica las sublimaciones: contiene ¢n s¥ secrelo interior, que
la picdra transmutatoria por la sustancia con la que s¢ puede DopLE: copia d¢ algo. En atquimia el son los de las vias seca y himedas.
via secd obtener la piedra filosofal. También rebis 0 mereurio doble sc obtiene También Jlamado rebis.
ALAS: jcrogliﬁco del dios Mereurio, referida a tas aguilas. de las sublimaciones. También Hutso ADAMICO: producto amarillento > /
que es muy volatil, y simbolo del CABALLO DEL 501 materia no apta para andragino. semejante a hueso triturado, que no ("‘,/,/
mercurio alquimico 0 ~disolvente ta obra, DRAGON: mercurio alquimico y tambi¢n s ofra cosa que ¢l adan alquimico. 7 f
universal”» CABEZAS DE CQUERVO: simbolo det color la maleria con la que se comicnza segim las tesis de la escuela A
ALAMBIQUE: destilador. negro, que aparecc al realizar 1a obra. Es la forma inicial del antimonica. []
ANCIANO: s¢ utiliza en alquimia pard la obra en diversas ocasiones, mercurio, nuestro anciano, hijo de IMAN: jevoglifico alquimico de la sequnda ,,;
sefialar al padre de los metales, recibiendo el nombre d¢ saturno. materia prima d¢ fa gran obra. ;
saturno, que devora @ sus hijos. montificacion ¥ putrefaccion. EMBRION: s¢ cmplea para designar al E} acero atrac hacia ast al imén al igual A
Sefiala al plomo de los filosofos y al CADENA: icroglifim francés de 1a 1 mercurio que nace del caos, por que este s¢ yuelve hacia ¢l acero, “
, mercurio de 10s alquimistas. materia. su juvencid, después €5¢ nino sciiala Filaleteo.
ANCLA: simbolo marino utilizado para CADUCEQ: vard de mercurio en la que mercurial s¢ desarrolta y s¢ hace Ists: lsis es la diosa luna, jeroglifico det ;
designar o azufre filosofico, que s ¢ enroscan und culebra y una adolescentc. mercurio filosofico.
que ancla la mitica isla de defos, serpicnte, COMO simboto de pazy ENCINA: jeroglifico de a 17 maleria de 1SLA HLOSOFICA: isla de delos. Primera "/;
Gnica del mar hermético. de reconciliacion. la atquimia. coagulacion del azufre naciente. 4
ANDROGENO: usualmente s¢ designa Mercurio ¢s ¢l heraldo o pregoncro de EROs: hijo de Zeus y Afrodita, es el JUPITER: nombre espagirico de! estafio. 2N
asi al “mercurio de los filosofos” y la obra, y ¢ caduceo tiene ese mercurio coman de los alquimistas. y de su plantea rector. Nombre b 1
claborado 'y blangueado, obtenido significado. EspADA: es ¢l mercurio comn, €apaz de un régimen de la gran obra. ol
de la union del hombre (en CAiN: primer hijo de adan, que en de matar y resucitar mortificar Y siguiente al de saturno.
griego andros) y dela mujer {en alquimia s la 20 materia. Cain regenerar, destruiry organizar. LABERINTO: los laberintos de Salomon son
griego qinos). También lamado significa adquisicion, ¥ lo primero ESPERMA: procede Jel griego, significa circulos concentricos: interrumpidos
hermafrodita, androdunos, leche de que se obtiene €8 una sustancia simiente, semilla, designa al azufre, cn puntos gue nos indican un camino
la virgen, etc. negra, ¢l cuervo. también {lamado al mercurio, & los catalizadores 0 & inextricable, pard salir s neccsita
ANTONIO, SAN: jevoglifico del antimonio perro negro Y rabioso, el primer una infinidad de productos segim disponer de hilo de Ariadna. Encl
en teofania rmineral catolica. testimonio del magisterio. los autores ¥ € pamrafo que s¢ tee. Jaberinto se produio o combate de
ARANA: el hiero y <} imén, et sol que CAMA: sitio donde s¢ asientd el vaso FspOSA BLANCA: mercurio animado. Tesco y del minotauro, simbolos de fas
o sale ¢l orientc. filosofico dentro del atanor. Soporte Esputo DE LUNA: sinonimo del fuego dos naturalezas azufrosay mercurial. v
Arpot: el arbol es el jeroglifico atquimico del material alquimico. secreto. LEON ROJO: el fuego ya preparado, el
que sirve pard cxpresar la inereia CAMALEON: ¢l azoth, alir descubriendo FSTRELLA DE LA MARANA: es ¢l signo del adepto © iniciado. También )
i metalica, ¢f estado en que 1 Jos diferentes regimenes, toma perfecto de 1a obra, aparecey conocido como ignis leonis. Kt
N industria humana sitda los metales tados los colores del espectro, que desaparece después de los combates | FON VERDE: ol fuego incipiente, €n estado 5
| Jesputs de reducirtos ¥ fundirlos. El denotan ¢l caracter cromalico del en los que interviene ¢l mercurio, de prcpamcibn: of del nedfito,
arbol seco 8 tambicn ¢ jeroglifico camaleon. También conocido como yesel mudo testigo de las chela”, discipulo principiante.
N del azufre, al estar desprovisto de cola del pavo real. \ransfarmaciones gue experimentan 1,080 GRIS: extrafio nombre que Basilio ("
follaje y reducido a su esqueleto. C ARNERO: simbalo del azufre. internamente 1os cuerpos Valentin le daba al antimonio. Y
Awts: hierro, Marte. también designa Cro: vara de mereurio, “mercurio” alquimicos. LUNA: plata, a veces mercurio vulgar o
al imdn, 2° materia de la gran alquitico. EvA: principio femenino, esposd de materia en blanco.
obra, def que se extrac el “alma” CFRO DE LA MADRE LOCA: azufre addn que en fas aguilas s¢ sublima MAGNESIO: unién del azufre con el
h del mundo. alquimico. se conforma & ¢l paco & poco mercurio, stnesis maravillosa con
ARIADNA: cf mitico hilo de Aviadna CipLo DELOS FILOSOFOS: mereurio al irle disolviendo en su seno la cual sc elabora un preparado que
permitio escapar del palacio del alquiniico, en las fases en fas que comunicandole propicdadcs de disuchve al mercurio $eC0- |
Minotauro a Teseo. En alquimia s¢ aparece la "estretla del norte”, lbura y fijeza ante ¢l fucgo. MATERIA DE 105 SABIOS: azogue ¢ bruto, %
utiliza esta cxpresion pard explicar similar a la del antimonio. Finix: ave que vive en el fuegoy que ¢} primer tipo de mereurio. =
¢l correcto desenvolvimiento & lo CINOCEFALO: cabeza de perro. Toth, dios resurge de sus propias cenizas, tal MINERAL NEGRO: ol mercurio ¢ estado
Jargo del régimen de mereurio, cgipcio, Hermes griego Y mercurio cual ¢f mereurio alquimico. cadtico.
en especial al cfectuar fas latino. fLOR: aspectos que {oma ¢l mercurio “NUESTRO ACERO”: titulo con ¢l que los
sublimaciones. CisNE: volatil, gue por sus alas se asimila alquimico a lo Jlargo de toda la vida. alquimistas desipnaban al Tereurio,
ARIES: mes primavcral, que empiczd al mercurio. La primera flor e la rosa negra, de para esconder fa dlave regia de los
en ¢l equinoccio de primavera, CiSNE BLANCO: azoth, mercurio doble 0 la que s extrac ¢f espejo del arte. profanos.
la naturaleza se aviva. lodas las filosdfico. GALLO: jeroglifico del mercurio filosofico TPIEDRA ViL, NEGRAY APESTOSA: el
plantas florccen’y echan su semilta, COLA DEL PAVO RFAL: durante & cjecucion que de por si ¢ tuy volatil. mercurio bruto.
¢l rocio aporta sus infinitesimates del régimen de venus, aparecen GrAL esel jeroglifico medicval del PoiLo bt HERMOGENES: materia al
cantidades de clementos que todos los colores de la cola de un mercurio alquinico, de los abjetos blanco.
fecundan la tierra. pavo real macho, tan caracteristicas inmateriales, de fa picdra de los Toro: mercurio.
ARMINO: azoth, mercurio fitosofico de las del mismo, que cesaran al flegar at sabios, de la luz quimica y de {a vasija VINO DE LOS SABIOS: mereurio que ya ha
sublimaciones. régimen de Marte. de Hermes, Es el deposito sagrado recibido al azufre.
=2
< - . N
) . » (W
i - &= > LA




P

Ao
N
2z,

Minium, fithe Mer-
curigs  Satvrni
praecipitatun,

Mifce, NB.am En:
bt dex Recepte.

fvﬁm;:m dftmplcx ME 6

ARE

o Pl
on, S

mran
A~ A
Il S ™
YAt SRS

g‘ &/ 1—1 7 "P'
BO0NEL N
DNy (m e

oo, O

NN

Numeto.

Nizum commune.

Nos.

Nuzx mofchata.
Nyé&hemeron, [icht
dies & nox.

Obulus  forupulus
femis.

Oleum.

S
Cleum cammune.gl-b A s— I-ﬂ-l
oleum olivarum, & O 43,00,

gremiale.

%115
- - Sulphuris. i, bi: %/
- T Talchi ober }D’ T

- Turtari m4°8v01°°
n“':r ) :&ﬂaﬂ?ﬁ

- Viuioli, d@r @(

QOuvum. .-ED/ o

By

Per deliquium. J
Phlegm, aqu2 - €, o—{::;."?)r'y}‘

Pnfcu, ichthys, . JC.
Piumbago , plume« .
bum stbum, fithe

PlCe;ulh . H V%}q{}’%
Tl i;o#l:
¥t

Praetipitatio, pree-——
Gplu(u.l.

Oleum Saterni.

Pars cum parte.

S

Pugilieg. j) v&m’ /‘]
Pogillus femls. j)ﬁ “"g"""'/“’/3
Pulai. Rkt £ EL
Puluerifare. ﬂ'} £ ('BV/#X
Purificatio. U rU,’ U“@V

Putredo , putrefs- Y(—T-, \.{/f ES:
Rio. "B
Quantum placat, ‘Z /Je

Quantum futie, % S
- mis (L_‘V.
2 C
Rad.
Rafura, rafpatum. Raj @mw‘m.s[a

Quinta effentia,

Radiz, radices,

RN C]

IMV" g

Reley o A DRI
cretio. GB: Zi., el K]

Receptaculum, Rev

cipieas, em‘pu‘ﬂé Gr‘?”

e, ’
Receptum,; formuls

medica, recepta. :

Recipe. ﬁo, -& ;&fZ’/
jﬁ‘l

Reduo. y ()/',' 8

Regulus. w @,

Regulus antimoni
medicnalis,

Renoustio metalic- i
s,

et g
Retorta , comutu.é’ 0 @;@

matracium,
Reuerberatio. ’bff%”zﬁzqu
Rhad.

Rhzbarbarum,

Rifigallum.fith Ae-
Tipigmentum.

Sacchamum. Z
s, ¢
Sal aleali, ober sl '?CV‘*' EP é
il Lt % ¢ 6 FDEE.
u b AOR
VEIGRALA
BR.F% o,

Sal ammonlacum m% % ®XM
Bet armonincum. X ! 4§
DfCchW,;EK/

. :}}C, ,

’ (4

M?\%’%Z.,

Z-}A,IX'Z,@&-E,
CLX 8 G
Vo, 0, $,A

FBTY,

Sat coleothatium, 5
vitriclum vogu-
truwm.

Sal commune,

w

<
&,

ilad

Sal effentiale vini,
fiche Terre foba.
ta tartari,

Sal gﬂeJmm:f, bbnEl 8 Cg;’ O,

Sal mannua.

$a) petrae, aphro-
rem, flos p:-uj{m @ w
netis, faex pitri, "~ 4 ’
Nitrum Grazeo- @
rum, Nigrum o~
lidum,

oﬂ!)&ﬁiﬁlZQQQQREﬁﬁﬁﬁﬁiéﬂ

Sal Tartad Srum. 5 8%, 25

‘ 4

Sal effentiale,(Ter- @
ra foliata !‘.lruri. é‘gr I g’,

Sa) vani effeptiale,

Sa) voletile, ’01) '9:/\
Sal utipae. EH:I @ ﬂ:],@
Sipo. O/(ZSI

Sawrnus, {. plum- £, 'tb, 5,5:./7‘]

bum. ’ ,
JoF
Secundum artem. Ja, f.74
Sem.
Semis, femiflis., c/,/?)
Semiuncis, femun. S/'L

cia, vans [emis 5 W

ober dimidia,

TS

Siccare, Z
S

Signa, fignetur. t/

Simplex &
11;5(1“:'; <ofopo- (/‘d C
v,

Scriptulus unbSeri-
puius,

Scrupuhus.

Semen, Seminy

Sexcarivn.

Siccum,

Sine vino,

Sine ftipitibus, C/}-/’

Soda.

Sol, 1. aurum. ’t,.. :?b/c#@f
=, $H g
EYENE

s?zf;t:xz

Solutio, foluere,

Species, (//‘JQC

Spiritus. J‘ P C//’JM‘ I 8=
fi;f,if“ P

Spiritus vini, f/‘h@ i*—‘t\‘/ K‘?

Spirituy vini redtifi- I/
catifbmus , fiche”4

:&)*',J/' e -y

Alcohol vini. ﬁ c /
Stanbua, fithe Jopi-
ter,
Stratum fuper fira- SSS.#: NIAY
. . .-L_, Rl

Sublioio, fubti =5 ol 020 Ry

mare. O rnm r/‘)@,\/l\ui:

i B S, SVA
b

f??’gw
S0

Sulphur nigrum. i c@ ?55
Sulv;;:no\::n:‘)hllofo- ﬁ’ R, fk’ ﬁ'
Sulphurtilatidum., (B

Sulphu tartati, tin. E&_}

Qura futphuris.
Sulphur viwum, fy},\‘/ Q‘.
FXeYh,
"F'

Succus.

Sulphur.

Tales, Taleum,

Tartarvs emelicus. QE

8%

“Tauri priapus,
Tesebinthina.

Tc;:l foliata tarta- V la‘f. gi'. [E_v
ﬁe A=

A1 I

Terra fpitlats alba. @,‘ é, @

mghn: ﬁ“‘*ﬁ%ﬁ*ﬂﬁg
LY 4VLY,

»

RTTRS

Tutls Alexand:ins, e\, f ')rpﬁ K

Tutia Oﬂiummm o-of
Cldau fn&hh: "m' [{1/

=R

Und. 3’ 85‘,33, ‘.77,@
AR

Y
EFEN Y

$eL.0 3%
 §, Sog-m?,

Tern Lemnia.

Tinfurs,

Uneia (exwls,
Urinz, lotiwn,

Vaporis balneum ,
rchaInmn ¥0-

Vemu capram,, fits
be audh nes.

Ver, gz‘

Vefiea deftlilatorin X, K
V.t D
)°( ®
G\/a
)6( ﬁ 2

Vinum alalifatum,
ober circuiatum,
cocrefum,

Vipum emeticam. \E‘
Vioum Hi tin
ioum Hippors \/—l/ W
Vinum medicatum. W
Vinum mertuvm, |-
)lcelum. o ©/ MIJ.:I‘L
« Vinwm rubrom. \R

Viride aeris, Md‘@“f g@
e et o',
4~?,®n- 9,

Vinum,

Vinum aduftum ,
fpmmslmm:nh

Vinum slbum.

‘Ziocum , Zin8um ,
Zinek, Zink, (ithe
Marcafits auzes.

Zlnpbtr

Zinziber.




a cosas falsas que
que la empicza
ar ta paja

de la picdra, enselt
arruinan la obra del
y 1o ¢s Capat de separ
del grano.
COMPUESTO: contenido del vaso, en
cualquier punto de la gran obra.
COPULA: accian de unién dcl macho y
la hembra. En alquimia coincide
con la conjuncion, union de dos
compuestos quimicos.
CrisoL: ol de barro © porcelana de forma
semejante a und taza en la que s¢
coloca la materia que e va a operar

de

fraves

contiene

quimia ¢s todo liquido

claboracion de la piedri

7

que obraen ¢
También lo que vive Y sc puede

CUCURBITA: retorta.
MAGNESIA

rmover por st mismo
ADEPTO: alquimista que por st mismo ha DRACMA: antigua medida de peso, 3.65
claborado la piedra filosofal. qmmos..‘
ALCOTH: 1a materia antes el DRAGANTIUM: vitriolo, Oro vive de los
alquimistas libra

fecta de una cosa.
ueslo liene
{a materia

matrimonio.

ALKAEST: otra denominaci
Iso) del mercurio de los

ENTELEQUIA: forma per

sn (inventada
ENTRANTE: cuando un comp!

que pueda cacr en m
esa sabiduria, con ¢l consiguicnte
perjuicio para la sociedad. Es1a

yazén por la que jamas revelan su
eso de

realizar trabajos €n ol laboratorio,
solo a nivel tedrico

ARACELL: literalmente npicdra celestial”s
ravitloso,

piedra filosofal, elixiy ma
medicina universal, panacea que secrelo, §in ol permiso expr .,
cura todo mnal- la divinidad.
ficamente cerrada, ELIXIR DE LA LARGA VIDA: también ]
ble, corresponde a 3

ARCA: Vasija herm&

do al compuesto. 1ebis 0 llamado oro pota

niversal.

contenien
A anagrama. ) od 1a panacea U
RCANO MAYOR: €5 ¢ conocimiento d¢ EsCRUPULO: medida de peso: Vigésimo
cuarta parte de und onza

\as materias de las que nacen la sal,
ol azufre y €l mercurio, a saber, €
“euerpo’, o “alma’ y “espiritu” de
la gran obra. También suponen el
conocimiento completo del procese

de la gran obra.

ARGIROPEYA: transmutacion ¢n

Az0GUE: mercurio.

AZOTH: mercurio fitosofal

BODAS QUIMICAS: accion con la que s¢
finaliza ¢l régimen de mercurio, ¢

cllas se unen ¢l cuerpo: clalmay
Ta sab, el azufte

ESENCIA: sustancia pura, concentrada. A
veces referida a la qu'\nmesencia‘
Espirmu: loda materia volatil o
’ gasificablc, todo gas 0 Vapor.
También sc usa para referirse al
mercurio atquimico.
EVESTRUM: piedra Gilosofal a punto de
yealizarse.
FACCION: procede
operacion, acci
cumplimiento 0
Otro sentido €s €

plata.

del tatin “factio”s

n de hacer, dar
acabamiento.

1 de acabar partes

¢l espiritu, @ saber,
yd "1“,“““"’ rcspechva‘m_cnte, completas de un trabajo o de una
obteniéndose ¢l azoth, Gnica operacion alquimica.

la que s¢ puede FLEMA: humedad, liquido insipido.

sustancia con
obtener la piedra
CAL: todo producto que s¢
forma pulverulenta,
pucde inctuir fa cal.
CAOS: la materia mineral primera. recibe
¢l nombre de caos de los filosofos,
pucs del caos s desamolia fa
naturaleza alquimica completa.
CANONICO: aquel guc sigue fos canones
y principios del arte.

FRAGUADOR: persond que hace fortuna
engaitando con argucias, s¢ hace
pasar por auténtico alquimista,
medra y se hatce rico a costa de
las coslillas ajenas, ¢n base a unos

conocimientos hermeéticos supuestos
{un embaucador © alguimista de
salon). También reciben el nombre
de fraguadores Tos alquimistas
fracasados que cmprendieron
investigaciones por caminos

filosofal
presenia cn
entre los que s¢

CAPUT MORTUUM: cabera muerta, ticma

cAondcnﬂd‘a' d‘d cucr;l!o‘i'lmlpumt, €rroneos, gcncmlmcnle por
ineric, estéril, gue el dis0 V”: < jgnorancia de lo que dcbian buscar;
precipita Jlevindotos generaimente 8 T ruina

con su accion scpard,

rechaza como un resi

sin ningan valor.
CARBUNCLO: picdsa filosofal

completamente terminada.
ic sciata al

fisica y economica.
GrADOS (PEL FUEGQ): 1° grado sc da &
Tos 50° grados centigrados {aprox.):
doeenla ebulticion del agua: 3°
fusion del estano ¥ 4° cbullicion del

duo indtily

CARITATIVO: expresion au
alquimista que cxplica con claridad mercurio.
alguna parle de la alquimia. GRANO: unidad de peso d¢ 0,053
CIRCULAR [DESTLACION: es una aramos. R
destilacion ¢n 1a que ¢l tiquido que QROS:unidad de peso de 3,82 gramos.
dentro del Fouivale a 72 “granos’. ‘
<. Unidad de peso:

se destila cac de nuevo
vaso, de mancra que recorre un
circuito cerrado que algunos autores
tlaman circulo de la naturaleza

Copicioso: alquimista gue engaia al
neofito para alcjarlo de la obtencion

GRUESA: doce docend

HAL: fa sal.

HETEROGENEO: no homogénca:
con partes de diversas
naturalezas, con diversidad sin

variado,

HuEvO HLOSOFAL: €8

La mayorta de \
refieren al huevo,
Jos productos que
secreto interion, QU
vias secd Y hameda.

o lunar, de laes

MARCO: antigua
el oro y la plata.

practica el arte

y variopintas

uniformidad.
HiLo pE ARIADNA: in
permiten al estu
los misterios de la
sequitla paso a paso.
HOMUNCULO: hombre art

dicaciones QU
diante desentranar
alquimia,

{ficial, creado
la alquimia.

1a vasija que
maleria filosofal.

as veoes que se
hay que inctuir
contiche en su
¢ son los de fas

la

lquintico secreto.

AcETE: en at

viscoso con una apariencia por la via sece.
oleaginosn, incluyendo entre estas CRISOPEVA: esta palabra esta compuestd TGS LEONIS: fuego @
sustancias & la medicine universal. e las palabras griegas crisos, 00Y IMFLUENCIAS (DEL cOsmOs): efectos fisicos

Acwor ‘ odo to que pr?scnta actividad pocios, fabricacion. La traduccion comprobables sobre las reacciones
quimica, aue actiia, que se MUV més literal es fecnica de fabricacion quimicas, provocadas por o} paso de
1 seno de la sustancia de oro. La més usual & la de un astro, de la fase de 1a luna, de fa
a filosofal. ¢poca del ano, de la radiacion solar
tacion del afio, etc.

VEGETAL: €8 |a materia prima.
oneda de peso pard
Equivale media

Mes FILOSORCO: mes lunar:
LiBRA: 453,59 gramos.
Lots: antigua medida alem

ana 14,17
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SAQUEADOR: alquimnist

1 Homme Tegrgstiat N;\Wmtrﬁﬁzww‘x .

“También referido

uimistas gue s¢
decantan por 1a magia y hechicerta,
en vez de fa practicd del arte, 0 que
adoren al demonio.

GULO: sustancid mineral, obtenida
después de derretir y purificar und
maleria, que s¢ queda en ¢l fondo

del crisol.

del camino).
a aquellos alq

as obsesionado
con la obtencion de la piedra (u
ofyo Gecreto), que hara cualguicr
cosa con hacerse can clla. También
refevido a aquellos sopladores
que intentan hacerse con el
conocimicnto alquimico.

SEpuCipO: alquimista que practica la
magia y Techiceria, tenga {ratos con
demonios 0 NO. También referido
aguellos alquimistas que pertenecen
a alguna orden 0 fraternidad con

objetivos detcrminados (Verd Lucis,

. Rosacruz, Anatema, ete.).

OpoLo: medida de peso antigua.
Equivale medio escripulo {doce
granosh.

ORO POTABLE: mercurio azufrado.
Sinénimo del elixir o panacea

universal.

por Parace
alquirmistas, disotvente universal, poder de penctracion €n
pucs disuclyc c\lallq\ucr producto a I que ataca. gramos.
de los que infervienct o1 fa EnviDiA: fos autores que no dicen £in0 MensTRUO: disolvente capaz 8¢ tiquificor ONIK 51,25 gramos.
clf}bomﬂnﬂ“ dclla_pledm. medias verdades, a fin de que no s cuerpos ¥ extraer de cllos sus THELEMA: perfeccion. Secreto. Voluntad.
Iy S e it e
E DE . L {a ciencia, vecioen ¢l nombre de PANACEA UNIVERSAL: edicina que curd JENTRE DE CABALLO: estitreal de cabatlo
aficionado que estudia alquimia sin envidiosos: en gencral, temen todos los males y alarga la vida. caliente, que manticne una
alas manos PERDIDO: aquel alquimista que Y& no temperatura uniforme. Equivate /
se ha salido a37-40° "%
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La Alquimia
en Aquelarre

La vida del alquimista

La vida de la disciplina es trabajo y disciplina. Aque-
llos que no tengan los suficientes recursos para dedi-
carse en cuerpo y alma al Arte, lo practicaran en su
tiempo libre, generalmente al final de su jornada labo-
ral, mientras aquellos otros alquimistas “profesionales”,
dedicaran la jornada completa, Tanto unos como otros
viven para la alquimia, convirtiéndose su practica
diaria en algo tan fundamental como el beber y el
comer. Normalmente estos alquimistas profesionales
son nobles y burgueses con un estilo de vida acomo-
dado, aunque no faltan aquellos alquimistas de origen
més modestos que ofrecen sus servicios a los poderosos
en busca de mecenazgo y Tecursos para sus investiga-
ciones, asf que la figura del alquimista al servicio del
rey o noble poderoso se daba de forma oficial u ofi-
ciosa. El estar supeditado a un sefor al que darle cuen-
tas era un arma de doble filo, pues si bien concedia los
recursos para la investigacion, eran gentes impacientes
que querian obtener resultados de su “inversion”: Las
palabras de Alberto Magno lo resumen perfecta-
mente: “Si tienes la desgracia de introducirte cerca de
los principes y los reyes, no cesaran de preguntarte:

Y bien maestro, jcomo va la obraljCuédndo veremos
"algo bueno” Y en su impaciencia te llamaréan pillo

y tramposo, y te producirén toda suerte de molestias.
Y si no llegas a buen fin, sentirds todo el peso de su
colera. Si por el contrario, tienes éxito, te guardaran
con ellos en perpetuo cautiverio, con la intencion de
hacerte trabajar en su provecho.”

El alquimista tendra su laboratorio, con su horno o
Atanor, en un sitio discreto, donde poder concentrarse
en sus frabajos de la gran Obra, sin producir o recibir
molestias por ello. Para sus trabajos, aparte de sus
herramientas correspondientes, el alquimista necesita
de materias primas. Lo mas normal es que el alquimista
busque el mismo esas materias, usando sus conoci-
mientos minerales y tratando de hallar piedras o mine-
rales, que si bien no sean los que busque exactamente,
si que pueda “extraerlos” posteriormente mediante
procesos alquimicos. Pero habra ocasiones en que
necesite algin tipo de elemento que no consiga hallar
en su Tegion, o si posee el dinero suficiente, quiera

usar los elementos de mayor calidad posible: mercurio
{cinabrio) de Espafia, estafio inglés, oro rumano, etc. En
ambos casos tendra que buscar a los drogueros, aquellos
comerciantes especializados en drogas, especias u otros
elementos, generalmente orientados a usos medicina-
les, que suelen traerlos de recénditos fugares de Europa
u Oriente. Estos comerciantes suelen encontrarse en las
grandes ciudades, siendo dificil encontrarlos por otros
lugares {por falta de clientela) y sus precios pueden

ser elevados (especialmente en articulos “exéticos”,
pudiendo con suerte encontrar componentes del tipo
“mégico”). Si el alquimista no encuentra a estos comer-
ciantes siempre puede buscar en las boticas, aunque
ciertamente su repertorio de componentes sera menor y
serd raro encontrar alg(in componente alejado del uso
medicinal. Curiosamente toda esta vida de trabajo de
laboratorio, exponiéndose a diferentes compuestos qui-
micos (algunos muy pocos saludables), suelen mermar
la condicién fisica del alquimista.

En su vida, el alquimisia suele hacerse cargo de uno o
varios aprendices, a los que iniciara en el Arte. Estos,
no seran elegidos al azar y se deberd constatar que
tienen “madera” de alquimista, aunque no era raro
elegir a los propios hijos como aprendices. Esta "nece-
sidad” de tomar aprendices nace de la buena intencion
del filosofo por extender un poco la felicidad que le
brinda el Arte a aquellos que no la poseen, brindan-
dole a las nuevas generaciones para su beneficio...
aunque de manera préctica, el tener un aprendiz que
le ayude en la lectura, con las operaciones alquimicas
y que este al cuidado del atanor y det laboratorio,
mientras el alquimista trabaja o realiza otras tareas, no
deja de ser un aliciente a tener en cuenta.

Fl alquimista suele mantener su condicién en secreto,
no porque sea una deshonra o verglienza la préctica
del Arte, més bien por el temor o recelo que ello pueda
crearle, ya que el temor y el recelo suele ser la primera
reaccion ante lo que no se comprende. Tampoco hay
que olvidar que la prictica de la alquimia es conside-
rada herejia por la Iglesia, aunque ello no impide a
varios alquimistas eclesidsticos (monjes, sacerdotes e
incluso papas) el practicarla, y el alquimista sabe que
su préctica no ofende a Dios ni a su obra, mds aun, el
alquimista la realiza para mayor gloria y grandeza de
Dios, nunca para la suya propia, aunque a los ojos de
los profanos parezca lo contrario. De hecho, el alqui-
mista suele ser un buen creyente de su religion, ya se
de forma sincera o fingida, en un intento de hacerse -
merecedor ante los ojos de Dios, de Su gracia.

- Nota: si un alquimista retine los requisitos para tener |
:'Fe, podré poseerla y usarla sin problema alguno, aun :
¢ cuando sus creencias parezcan “heréticas”, a los
-ojos de la lglesia oflc:al

El Alquimista como PJ

Tras todo lo que se ha contado sobre la alquimia y
su practica el PJ, se puede encontrar un poco per-
dido, pues jse comporta un PJ alquimista como un
verdadero alquimistal Puede parecer que no, pues
hasta la fecha, lo mds normal es que el PJ se fuese d
“parranda” con el resto de sus amigotes a vivir aven-
turas, persiguiendo (normalmente) poder monetario.
0 mégico. El interpretar un alquimista tal y como
debiera ser puede ser un poco aburrido, pues “ata”
al P} a un lugar y hace que practicamente este en el
laboratorio la mayor parte del tiempo. El P} puede
encontrar un termino medio, pudiendo experimenta
entre aventura y aventura, siendo la “aventura” en si,
necesaria para poder conseguir dineros o recursos para
poder seguir experimentando.

Alquimia, Espagiria y Arquimia

La alquimia es aquella competencia que incluye tanto.
los conocimientos practicos como tedricos del Arte,

principalmente cenirada en la gran Obra (trabajo co
metales), pero también incluye la pequefia obra (trabajo.
medicinal con vegetales, tintes, perfumes, ficores, etc.)
conocimientos astrolégicos, magicos y misticos. La esp
giria por su parte es la aplicacion préctica de la alquimia
orientada principalmente a la elaboracion de medicinas.
usando técnicas alquimicas, englobando lo que se cono¢
como la pequefia obra. La arquimia, por su parte, esla
aplicacion de determinados conocimientos quimicos,
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generalmente usada por artesanos especialistas. La arqui-
mia suele ser una serie de conocimientos concretos y esta
centrada en una de las vias alquimicas (seca o himeda),

Como se ha visto, a efectos de juego, debertan existir tres
competencias, miento cuatro pues no hemos considerado la
ciencia boticaria tradicional, que se basaba en la fabrica-
cion de compuestos para uso medicinal, una forma mds
primitiva de la espagiria. Para evitar tantas divisiones y dar
un poco de coherencia las dejaremos en dos competencias:
por un lado la alquimia y por otro la espagiria. La espagiria,
aparte de ser una competencia para la preparacion de
medicinas, permitiria el uso de formulas alquimicas (en
teoria se verian restringidas a medicinas y poco mas, pero

a efectos de juego no pondremos limites), ast en la practica
funcionaria como una especie de alquimia practica, sin

los conocimientos misticos, astroldgicos o magicos de la
original. Las précticas arquimistas se incluirfan dentro de

la competencia de artesanta, incluyendo dentro de esta
competencia el conocimiento de las formulas alquimicas
que les fuesen necesarias para la practica de su oficio: un
fabricante de vidrio sabria hacer vidrio, un tintero tendria
conocimientos de tintes {ordinarios), etc. Se podria permitir
también (con el permiso del DJ) que los maestros artesanos
{95+ en Artesania) tuviesen formulas alquimicas menos
triviales: un maestro herrero toledano podria conocer el
secreto del Azul de Damasco. Respecto a lo que es la
ciencia boticaria fradicional se pueden considerar dentro de
la Espagiria, aungue si et DJ quiere diferenciarla un poco,
puede hacer que la fabricacion de melecinas y similares
usando las técnicas tradicionales, tarden més en crearse (o
las espagmcas menos) 0 darle un malus de~10a ~25 goam

Profesiones y Alquimia

Tras esta division entre alquimia y espagiria, habria que
revisar que profesiones tendrian una u otra. Aquellas
profesiones “eruditas” que han tenido acceso a libros y
tratados, conocerian la alquimia (o0 no, a discrecién del
PJ), mientras que el resto sélo conocerian la espagiria.
De esta forma la profesion de curandera del Ars Medica.
pasaria de tener Alquimia_a_Espagiria. Una excepcion
seria el brujo, pues mediante los contactos que ¢l o sus
antepasados han tenido con los demonios y su ralea,
han conseguido el conocimiento de la alquimia, quizd
no fan evolucionada en practica y teoria como la de los
alquimistas (digamos mds pueblerma o bruta), pero igual
de Util para los trabajos mégicos (aunque el brujo podria
buscar los Secretos, quizds necesitaria la ayuda de un
alquimista "profesional”, que lo asesorase y guiase en la
bisqueda...).

Encontrando el Camino

¢Puede un espagirista aprender alquimia? La respuesta
es si. La espagiria en si es una parte de la alquimia, y
€n un momento dado a un espagirista le interesaria
aprender alquimie (no olvidemos que con la espagiria
no se pueden encontrar los Secretos). El espagirista
puede aprender alquimia, pero debido a que posee
cierta base de la misma, lo tiene més facil: El coste de
puntos de Apr. que debe gastar hasta alcanzar un nivel
de alquimia igual a su nivel actual de Espagiria ser4 la
mitad. A un espagirista de Cultura 15 y Espagiria 60%,
le costarfa (15+60)/2=38 puntos de Apr. aprender
Alquimia hasta el 60%, costindole su coste normal a
partir de ese porcentaje.

SA—

Espagiria méagica (regla: pci nal)’

El Dj puede permitir clerta ca.pacxdad "mc’\glca de
la‘espagirla, aunque seffa ciertamente limitada,
Para ello, el mago habrla de’tener al menos 50%
de Conocimiento maglco y mientras notuviese

al menos 50%en Astrologla deberia: reahzar una .
tirada‘de Espagiria para: comprobar que se han
encantado las pociones o ungiientos con éxito."No
se pueden Crear talismanes uséndo Espagiria, serfa

Tiempos de preparacién
hechizos medianle Espagiria

Ungiiento
2D6 semanas

ID4+2 dias  1D3 semanas

Aquellos que deseen aprender Alquimia, por com-
petencia de profesién paterna, cuya profesion no sea
"instruida” (cualquiera que no tenga Leer/Escribir
como competencia profesional) o sea espagirista, debe-
ran tiran (CUL+PER)x2, para determinar si consiguen
entender y comprenderla (aprendiendo la alquimia)

o se quedan sélo con la préctica (Espagiria). Indepen-
dientemente del resultado, el PJ puede elegir aprender
Espagiria en tugar de Alquimia.

De forma similar, con el rasgo “Educado por un Alqui-
mista“, también se deberia hacer la tirada anterior, para
ver si se considera +15 en Alquimia o Espagiria.

Castigos por Alquimia

Desde que el Papa y alquimista Juan XXIl, promulgase
su bula, la alquimia se ha considerado herejia. El castigo
por practicarla era el pago de enormes multas e incluso el
destierro de los acusados. Esa era la ley “oficial”, aunque
de forma oficioso se pasaba la mano, pues la alquimia
era practicada por eruditos, eclesidsticos, nobles y pode-
T0s0s, aunque no estaba de mds ser discreto, por si acaso.
En Espaia, en tiempos del Santo Oficio, habia que tener
cierto cuidado pues los inquisidores conocfan la natura-
leza herética de la alquimia y bien podian aumentar sus
penas incluyéndola como delito de herejia o brujeria.

En todo caso dependia de la posicién del alquimista, de
sus amistades (si eran gente importante), de su com-
portamiento y en cierta medida del cardcter del inqui-
sidor respecto al Arte., Puede que si el alquimista era,
respaldado por un notable, tuviese cierto respiro frente al
Santo Oficio, pero el inquisidor puede ser muy paciente
Yy esperar a que ese respaldo se debilite para actuar...

Tabla de Eventos para Alquimistas

Esta tabla puede usarse para determinar los eventos
que pueden suceder, por crear PJS alquimistas de
mayor edad. Para hacer uso de ella, el PJ (Alquimista
o Espagirista) deberé decidirlo, suponiendo que el PJ se
atendrd a una vida acorde a su profesién. Si el PJ tiene
doble profesion, podrd decidir hacer las tiradas en la
tabla basica o en esta, seglin potencie su faceta alqui-
mista o no. Aquellas opciones con un (%) permiten
elegir entre la opcion de la tabla bésica o la alquimica,
si se da el caso que el alquimista use magia.




Nueva tabla de eventos

L 4 L ik

El contacto con productos quimicos inadecuados merma la salud fisica del alquimista, perdiendo 2D3

puntos de caracteristicas, a elegir entre FUE, AGI, HAB, RES PER
d

10% Un desafortunado error, hace que sufras los efectos perniciosos de una formula: un hedor, un tinte
ue no desaparece, etc
S

15%%* Un demonio menor, relacionado con la Alquimia, se le aparece al PJ con intencién de hacer un trato.

Si el P se niega, no parara de tentarle/importunarle hasta que ceda.

Los anos de experimentacion dan su fruto. Aprendes una nueva férmula
tos).

21-25%%

Los largos meses de estudio leyendo libros pasan factura a la vista del
PER, y aprendiendo de una nueva férmula (no es necesario cumplir lo

X

P}, perdiendo un punto de
isit

Un cliente poco satisfecho viene a “quejarse”, “

sacudiéndole el polvo” al PJ, provocéndole una
secuela y déndose por satisfecho

56-59% El PJ toma un aprendiz a su cargo. Tendra cjue alimentarlo (
80 puntos en caracteristicas con un minimo de 5 y un méaximo de 15. No comienza con competencia

alguna, debiendo el t le (al fin de al

71-75% Aprendizaje: Si el P] es alquimista, tira Con. Mineral, si falla ganara 1D8 puntos de Apr. en la compe-
__tencia. Si el PJ es espagirista se tiraria Con. Vegetal.

Unos olores particularmente reveladores se han filtrado desde el laboratorio al exterior. Si el alquimista
i n pueblo o ciudad, comenzaran a extenderse unas nada saludables habladurias sobre él...

e i pifia d

86-90% El P} hace un buéh sefvicio a un PNJ espedalmente influyente, qué insiste en pagarte 1D20+10 duca-
dos. Si el PJ se niega, el PNJ le deberd un favor al Pj, “cobrable” en un futuro.

P € m 1 aneras;
Tantos meses de experimentacién, lejos de la com

00%
matando al PJ en el acto e incendiando la vivienda y posesiones.

(%} permiten elegir entre la opcion de la tabla bésica o fa alquimica, si sc da el caso gue ol alquimista use magia.




Los Santos de la Alquimia

Los alquimistas tienen sus particulares santos a los que
pedirles ayuda en su trabajo en la Obra (curiosamente

todos nombrados Doctores de la Iglesia). En la préctica de la
Obra, se les solia rezar, al igual que a los dngeles y al mismo
Dios, en un intento de asegurarse el éxito. El DJ puede
determinar, en alguna ocasién, que el Cielo les escucha...

San Isidoro de Sevilla

Santo sevillano del siglo V1, fue un escritor y tra-
ductor prolifico que con su actuacion, trajo mucho
conocimiento a Espatia y a Europa, llamandosele
posteriormente “Maestro de la Edad Media”, Su obra
“De Rerum Natura” (un tratado de mineralogia) es
considerada la primera obra de alquimia introducida
en la peninsula, Si se logra su interseccion, triplica los
porcentajes de Ensefiar de los libros, reduce a la mitad
el tiempo de aprendizaje de formulas alquimicas {de
libros) y proporciona un bonus de +50 a las competen-
cias de Elocuencia, Leer/Escribir, Idiomas y Criptogra-
fia {solo para descifrar).

Para atraer su gracia: (Bonus para lograr su inter-
seccion) Traducir o escribir libros, Ilevar la cultura a
aquellos que no la poseen, ser estudioso y aplicado.
Para atraer su desdén: (Malus para lograr su inter-
seccion) Destruir libros, censurar ideas, restringir la
cultura.

San Alberto Magno

Célebre y polifacético genio, nacido en el siglo X!l en

Launigen, hijo de un conde, se convirtié en dominico,

llegando a ser obispo de Ratisbona, cargo que dejo dos

afios después, retirdandose a un convento en Colonia

donde cultivar las artes y las ciencias. A Alberto se

le llama "Doctor Universalis” y se le considera el

patron de todos los cientificos, pues cultivo multitud de

campos entre los que cabe destacar, por citar algunos

teologia, fisonomia, zoologia, metafisica, medicina,

cébala, meteorologia y alquimia, estudiando textos

judios e isldmicos en busca de respuestas. Siendo tan

versétil y con una mentalidad tan abierta, incluso

termino ganédndose fama de mago.

Si se logra su interseccion, se gana un bonus de +50

. ala hora de investigar nuevas formulas y anula los

malus de laboratorio para investigacion o fabricaciéon

de formulas.

Para atraer su gracia: Cultivar gran cantidad de

ramas del conocimiento (magia incluida, siempre

. que no se use goecias), investigar nuevas formulas o
adelantos en general.

Para atraer su desdén: Aferrarse a las costumbres

de siempre y no probar nuevas alternativas, no tener

_'Vvisién de futuro”, censurar a otros ¢ impedirles progre-

- sar, defender una postura equivocada sabiéndolo.

- Santo Tomas de Aquino
Nacido en 1224, en el castillo de Roccasecca, en la

- Provincia de Népoles, hijo de nobles, se convirtié en
fraile de la orden de los Predicadores, pese a la opo-
Sicion familiar, siendo enviado al Studium Generale
- de la orden dominica, donde conocerd a su maestro,

. Alberto el Grande. Influenciado quiza por este, frata
 de encontrar un punto de encuentro entre la Fe y la
Liencia, la razon y la religion. Se le considera Patron
de los estudiantes.

31 se logra su interseccion sube de forma temporal la
Ra100, se logra un bonus de +50 a Ensefiar y un
onus de +25 a la Alquimia, para la fabricacion de

compuestos, siempre que se use el modo ordinario (ni
alquimico ni espagirico).

Para atraer su gracia: Ensefiar, promover una ense-
flanza "razonada”, lejos de la simple memorizacion de
dogmas, intentar encontrar una forma de vida basada
en la razon y la religién.

Para atraer su desdén: Aferrarse a los dogmas, no
ayudar a los necesitados, acumular grandes riqueza por
mera avaricia, perjudicar la ensefianza y censurar la
cultura, practicar cualquier tipo de magia.

Los Angeles de la Alquimia

Existen ciertos angeles a los que es posible orar para
recibir ayuda en el desarrollo de la Obra. El conoci-
miento de los nombres de estos dngeles se encuentran
en un conocimiento a medio camino de la teologia, del
conocimiento magico y las correspondencias astrologi-
cas. Si su ayuda es invocado con éxito (al igual con los
Santos, no se recomienda su abuso) proporcionan un
bonus de +25 a la fabricacién de férmulas, usando el
modo ordinario. Si se esta usando el modo alquimico
de preparacion se consigue un bonus de +50 y un bene-
ficio extra (Aratron caducidad maxima o doble, Och
efecto doble o bonus, Ophiel dosis dobles 0 méximas,
Hodniel a discrecion del DJ). A discrecion del DJ, los
dngeles pueden obrar un prodigio mayor, realizando un
milagro de los que entran dentro de sus competencias

(consultar Bestiario Alquimico).

‘Nota del autor: Los dngeles del Bestiario son

fauténticos”, . e,

Herramientas del Arte: Precios

Las herramientas que el alquimista usaba en su
Arte, solian ser fabricadas por el mismo, pero con el
tiempo y la proliferacién de la espagiria y la cien-
cia boticaria, aparecen comerciantes que pueden
proveer al alquimista de los utiles que necesita. A
continuacién se enumera una seleccién de esas
herramientas, pudiendo, segun las particularidades
que su Arte tome, usar herramientas de boticario

(ver Ars Medica) o incluso herrero.

1.125 (los mas complejos
podrian llegar a costar dos,
tres, cuatro, cinco o incluso
seis veces mas)

Atanor:

ulados ‘segtin las
mainiciado enel Ars




El Camino de Santiago

El camino de Santiago esta estrechamente relacio-
nado con los alquimistas, ya que al Apéstol se le
considera el patrén de los alquimistas y al Camino,
una representacion terrenal de la gran Obra. Aquel
alquimista que realice el peregrinaje con éxito, tal y
como mandan los cdnones y demuestre ser digno,
recibira al llegar a Santiago o de camino de vuelta a
su tierra, la gracia de concedérsele el conocimiento de
1D3 Claves. Este conocimiento suele encontrarse al
desentraniar el significado de un grabado en un una
iglesia, desvelado por el encuentro afortunado con otro
filosofo o de forma mds directa, mediante un suefio.
Evidentemente, solo se consigue este beneficio la
primera vez que se peregrine.

Los Demonios de la Alquimia

De igual forma que hay muchos alquimistas que
siguen las indicaciones del Arte Regio, confiando en
su paciencia, teson, la misericordia de Dios y toda

una vida de duro trabajo para lograr desentrafar los
Secretos de la Obra, hay otros que movidos por la més
pura ambicion, harian cualquier cosa por encontrarlos
lo mas rapidamente posible... y eso el Infierno lo sabe.
Para el Infierno, la alquimia es otra mercancia con

la que tentar o engafiar a los incautos mortales, pero
una mercancia muy especial, pues permite al hombre
acercarse a Dios. Asi pues, es un logro para cualquier
demonio el corromper o apartar a un alquimista de su
destino, o concederle el conocimiento de Secretos o
Claves, demasiado pronto, estando aun no preparado
el alquimista, y encargarse que nunca consigan com-
pletar la Obra de forma “correcta”.

En el Bestiario Alquimico encontraras una galeria

de demonios a los que se puede invocar en busca

de ayuda para encontrar los Secretos de la Obra, los
cuales atenderdn con sumo gusto al “cliente”, siem-
pre que pague su precio... Echareis de menos al mas
famoso de los demonios “alquimicos”, que sin duda es
Beherito, pero dado que conseguir informacién atil de
este demonio, puede ser incluso mas dificil que des-
entrafiar los secretos de la Obra, no seria extrafio que
el invocador de turno, se decante por otro demonio
menos enrevesado. De todas formas, Beherito es una
opcion que esta ahi (y él estara encantado de “ayu-
darte”), asi que considera que Beherito conoce todas
las formulas alquimicas, ast como todos los grandes
Secretos, excepto el Gran Secreto de la Alquimia Espi-
ritual y los Pilares de la Creacién (esos dos Secretos
son desconocidos para todos los demonios, incluido el
mismisimo Lucifer).

‘Nota del autor: Los tres primeros demonios son :-

‘auténticos", los otros son invencién del autor.

La forma de realizar el pacto con estos demonios

es usando un pacto parcial o de fianza: el demonio
concederd el conocimiento o la instruccion a cambio
del alma del demandante o de un servicio que este les

preste (esto dependerd de la Elocuencia del deman-
dante...): convocarlo cada martes durante dos meses,
enterrar una cantidad de dinero cada mes durante un
ano, matar a alguien... Tendra cuidado el demandante
con cumplir con el servicio solicitado, pues en el pacto
se fija como fianza la alma del demandante y si el
demandante no cumpliese su parte del pacto, el demo-
nio tomaria posesion del alma del demandante.

La Magia Roja

La magia roja no es un nuevo tipo de hechizos, es
simplemente una categoria de los existentes. Como
magia roja entenderemos todos aquellos hechizos,
sean de magia blanca o negra, que de alguna forma
dupliquen, intenten imitar los efectos de las formulas
alquimicas, de los grandes secretos, o a aquellos que
estén de alguna forma relacionados con la Gran Obra:
transmutaciones, curaciones o ventajas de tipo fisico o
espiritual, reacciones quimicas, etc.,

El origen de la magia roja es ciertamente misterioso:
mientras unos achacan su invencién y desarrollo a
alquimistas cansados de experimentar, que buscaban
un medio para alcanzar sus fines, sin seguir el camino
establecido, otros lo achacan al mismo diablo que
intenta tentar a los fildsofos para que usen esta magia,
intentando apartarlos del camino del Arte. Fl DJ puede
restringir los hechizos iniciales que un alquimista
puede recibir durante su creacion a los incluidos en ,
esta lista, por si quisiera darle un mayor “realismo” a[‘f
PJ. Si desease, el PJ, elegir uno ajeno a la lista, podria
hacerlo, aunque contaria como dos hechizos a la hora
de determinar el numero de hechizos escogidos:

Hechizos de Magia Roja

Aceite de grandeza (3)
Aliento de Salamandra (1)
Androide (6) Hermosura (6)

Arma invencible (3) Herrumbre de Saturne
Arma Irrompible (1) (4)

Aumentar Conocimiento (1) Inmunidad al fuego (5)
Balsamo de curacién (2) Mal de Piedra (1)
Bestia alquimica (6) Memoria (2)

Cabeza Parlante (6) Muerte Verde (6)
Caldero magico (6) Neutralizar venenos (4)
Caldero de Dagda Lazos de sangre (4)
{Prohibide) Polvos elementales(3) ;
Concentracion (2) Polvos del mentiroso (3)
Conservacion (1) Prodigio de Amendn (3)
Corrosién del metal (1) Prolongar la vida (6)
Corona Saloménica (7) Revitalizacion (1)
Creacién de Homtnculos (5) Sabiduria (5)

Filo constelado (5)
Hechizo rojo (4)

Curacién de Sangre negrx (2}
Enfermedades (2) Serenidad (2)
Curacién de Tablilla Constelada (5)

Heridas graves (3)
Curar la rabia (3)
Destilacién de
Quintaesencias (3)
Elixir de la Vida (7)
Esencias de Eter (4)
Explosién (4)

Falsas visiones (3)
Fertitidad (1)

Talismén de Jupiter (7)
Talisman de la Luna (7)
Talisman de Marte (7)
Talisméan de Mercurio (7)
Talismén de Saturno(7)
Talisméan del Sol (7)
Talisméan de Venus (7)
Tinta Prodigiosa (2)
Transmutacion de

Nota: (Magia Blanca) (Goecias) (Nuevos)




Libros alquimicos

Un espagirista puede usar un libro de alquimia para
aprenderla. Si decide no hacerlo, cifiéndose sélo a la
parte préctica, el porcentaje de ensefar y los puntos de
Apr se dividen a la mitad, por todo lo que se descarta
y la dificultad de descifrarlo, pudiendo invertir los
puntos en Espagiria. De forma similar, un alquimista
puede intentar aprender algo de un texto espagirico,
doblandose el porcentaje de ensefar del mismo (por
su simpleza frente a la Alquimia) y dividiéndose los
puntos de Apr. a la mitad.

Nota: algunos pueden haberse traducido a ‘otros
jomas, peidiéndOse'parte;del significado en‘ella.

Los separados por. ¥/’ dican las distintas versiones
-y susvariantes, Y '
b Artefii Clavis majoris sapientiae
Autor: Arteficius
Idioma: Latin
Porcentaje de Ensefiar: 40%
La lectura del libro proporciona 48 puntos de Ap. de
Alguimia hasta un tope de 90%. Incluye 2D6 férmulas.

P De la Filosofia oculta

Autor: Enrico Cornelio Agrippa

Idioma: Latin

Porcentaje de Ensefiar: 45%

La lectura del libro proporciona 95 puntos de Ap. de
Alquimia hasta un tope de 70%, 35 en Con. Mégico
hasta 85%. Incluye 1D8 formulas y los hechizos: Aceite
de Grandeza, Esencias de Eter y Tinta Prodigiosa.

€ Magia Natural

Autor: Ramoén Llull

Idioma: Latin

Porcentaje de Ensenar: 55%

.Este libro ensefia las aplicaciones que la naturaleza nos
‘ofrece. Proporciona 40 puntos de Ap. de Alquimia
‘hasta un tope de 85%, 30 en Con. Mineral y Vegetal
hasta 95%. Incluye 1D8+4 formulas.

P Ars Magna

‘Autor: Ramoén Llull
~Idioma: Latin

‘Porcentaje de Ensefiar: 60%

Proporciona 40 puntos de Ap. de Alquimia hasta un
tope de 85%. Un uso exitoso de Criptografia, permitira
- detectar un cédigo oculto de malus —25%. Si se descifra se
 obtendrd la primera Clave del Secreto de los Autématas.

Precio: 22 € (en cualquier tienda especializada)

Ars Combinatoria

utor: Ramoén Llull

ioma: Latin

orcentaje de Ensefiar: 40%

Este libro muestra sistema basado en las combinacio-
- hes y permutaciones entre las diversas letras, nombres y
dtributos divinos relacionados con las figuras geométri-
as primordiales del triangulo, el circulo y el cuadrado.
S.un sistema doctrinario completo y coherente que
c0ge lo esencial de la teosofia cristiana {especialmente
¢ los neoplatonicos Dionisio Areopagita y Scoto
Ctrigena), de la Cbala (Moisés de Ledn y Abraham
Abulafia) y también del Islam.

Gracias al ‘ars combinatoria’ el adepto puede comuni-
carse con todos los planos del universo, ascendiendo y
descendiendo por la escala del Arte desde el nivel mas
inferior hasta la Deidad inefable {uno de los primeros
intentos de Cébala Cristiana). Proporciona 40 puntos
de Ap. de Alquimia hasta un tope de 95%, 40 en Teo-
logia (General) hasta 99% y 20 en Cébala hasta 35%.
Permite el aprendizaje de Cébala a un PJ no hebreo,

P Cuenta Final y Cuestiones Alquimicas
Autor: Zésimo de Panapolis

Idioma: Griego/Arabe/Latin

Porcentaje de Ensefiar: 55%/45%/35%

La lectura del libro proporciona 45/35/95 puntos
de Ap. de Alquimia hasta un tope de 70%. Incluye
2D6/1D10/1D8 formulas.

P> Turba de los Filésofos

Autor: Varios Autores

Idioma: ;Griegol/Arabe/Latin

Porcentaje de Ensefiar: ;80%!1/70%/60%

Uno de los primero libros basicos de alquimia. En este
libro se describe, en forma de didlogos alquimicos,

lo acontecido en un congreso imaginario de filésofos
griegos como Pitagoras, Socrates, Demdcrito, Parmé-
nides, etc. Proporciona ;601/50/45 puntos de Ap. de
Alguimia hasta un tope de 55%. Incluye ;1D81/1D6/
1D4 férmulas.

P Lapidario

Autor: Alfonso X

ldioma: Latin/Castellano

Porcentaje de Ensenar: 35%

Obra del insigne rey, que explica las propiedades del
mundo mineral en relacién con las energias astrales

y planetarias, basdndose en el contenido del celebre
Picatrix. Proporciona 20 puntos de Ap. de Alquimia
hasta un tope de 65%, 20 en Con. Mineral y Vegetal
hasta 85% y 25 en Astrologia hasta 90%.

P Kl Libro de la Misericordia

Autor: Abd Musa al-Sufi (Geber)

Idioma: Arabe/Latin

Porcentaje de Enseiiar: 50%

La lectura del libro proporciona 55/45 puntos de
Ap. de Alquimia hasta un tope de 80%, 25 en Con.
Mineral 95%. Incluye 1D10+2 formulas.

B> De alchemia traditio summae
perfectionis in duos libros divisa

Autor: Abl Musa al-Sufi (Geber)

Idioma: Arabe/Latin

Porcentaje de Ensenar: 55%7/50%

La lectura del libro proporciona 50/40 puntos de
Ap. de Alquimia hasta un tope de 95%. Incluye
1D8+2 férmulas.




B Alquimia de la Felicidad Perfecta

Autor: Ibn Arabi

Idioma: Arabe

Porcentaje de Ensefar: El porcentaje que tenga el PJ
en Teologia (Teologia/? si no es 4rabe).

Este libro se centra en la alquimia espiritual. Propor-
ciona 20 puntos en Alquimia hasta 120%. Si el lector
sacase un critico de RR o IRR (a elegir), aprenderia la
primera Clave de la Alquimia Espiritual.

b Rosario de los Filosofos

Autor: Arnau de Vilanova

Idioma: Latin

Porcentaje de Ensefar: 35%

La lectura del libro muestra las correspondencias
existentes entre la pasion, muerte y resurreccion de
Cristo y los procesos de la Gran Obra. Proporciona 40
puntos de Ap. de Alquimia hasta un tope de 101%. Si
es leido por alguien con 107+ en Alquimia que saque
una tirada —75 de la misma, descubrira la primera
Clave de la Piedra filosofal.

B De Mysteriis Aegiptiorum

Autor: Jamblico

Idioma: Griego/Latin

Porcentaje de Ensenar: 40%

Proporciona 35 puntos en Alquimia hasta 75% y 35
en Con. Mégico hasta 92%. Contiene 1D6 formu-
las y los hechizos: Talisman de Mercurio y Corona
Saloménica.

P Libellus De Alchimia
Autor: Alberto Magno
Idioma: Latin

Porcentaje de Ensefiar: 60%

Considerado por muchos como la primera obra
metodoldgica y estructurada. Proporciona 50 puntos
en Alquimia hasta 75% y 35 en Con. Mineral hasta
80%. Contiene 2D6 formulas.

B Thesaurus Alchimae

Awutor: Tomas de Aquino

Idioma: Latin

Porcentaje de Ensefar: 60%

En este libro se habla de las experiencias de Tomas y

su maestro Alberto en el arte de la transmutacién. Pro-
porciona 40 puntos en Alquimia hasta 99%. Contiene
1D10+2 formulas. Se puede usar las ensefianzas de este
libro en un Gnico intento por hallar una de las Claves
de la Piedra Filosofal, ganando un bonus de +95.

P Compusitum de composites

Autor: Alberto Magno

Idioma: Latin

Porcentaje de Ensenar: 50%

Tratado alquimico, proporciona 30 puntos en Alqui-
mia hasta 80%. Contiene 2D6+3 formulas.

La Fraternitas Vera Lucis y'la Alquimia

Oficialmenté, £ fraternidad no tiene problemas en admitir a alquimistas y espagiristas, teniendo mayor prefe-
rencia por estos ltimos, que suelen sermds realistas y menos misticos que los otros. Ambos son excelentes
inversiones para la fraternidad pues contribuyen con sus conocimientos précticos y tedricos. Evidentemente ni
unos ni otros deberan conocer ni usar magla alguna y compartlr los ldeales de la orden.

; Extraoﬁcnalmente pueden haber ciertos individuos dentro de la FVL, que desconfien un poco de los alquimistas
(menos de los espagiristas), viéndolos que son una inversién arriesgada, que bien pueden ayudar mucho a la
fraternidad en su cruzada, pueden per]udlcarla si se “tuercen”. Estos individuos suelen vigilar {0 hacer que se
vigile) a los-alquimistas, en busca de pruebas: de traicién o uso de la magia. Si se hallasen prueba, ya se encar-
‘garian de organizar un juicio donde lo'més seguro es que fuesen condenados a muerte. Ya ha ocurrido algunos

-casos, en los que no s6lo ha salido perdiendo el alquimista de turno, si no también sus Cdnocidos o padrinos
dentro de la sociedad (no necesariamente ejecutados, pero si caidos en desgracia alos ojos de la FVL), es por
“ello que los alquimlstas que entren en la sociedad no deberfan-extrafarse si sucirculo de amistades se reduce
apenas a un punado de frateres docti, ‘manteniendo el resto una educada pero ¢ distante relacuon con él. Con el
tlempo se terminard que ganando el respeto y la amlstad del resto a traves de sus actos, pero los frateres para-
noicos no de;aran ]amas de observar]e P : :

especto ala opinién de Ja existencia o no de los Secrétos, 1a opinién dentro de la fraternidad esta dividida,
habiendo sectores que creen que sea posib'le‘que algo como la piedra filosofal exista, otros que no, y otros que
"la consideran brujeria. El debate se ha mantemdo hasta la fecha; sin que se entre mucho al trapo ni se radica-
licen las posturas, pues la sociedad no tiene prueba alguna de la existencia de los Secretos (seria gastar saliva
‘hablar de algo que no se sabe que exista a ciencia cierta). Los alqunmlstas de la FVL lo tienen especialmente
;diffcil a la-hora de desentrariar los Secretos, por un lado esta la desconhanza que sus -experimentos pueden
‘crear (buscar la pledra puede ser aceptable. por sus beneﬁcios péro nvestigar el Secreto del Homdnculo,
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La Fraternitas Rosa Crucis

Esta fraternidad que entra en juego en el siglo XV1I,
aparece con dos principales objetivos: el primero captar
nuevos miembros, principalmente gentes notables y el
segundo la practica de la alquimia, con especial hin-
capié en el aspecto espiritual de la misma. Sea como
fuese, la Rosacruz se extendera por Europa (especial-
mente por Francia y Alemania), captando influyen-
tes miembros, los cuales daran un gran poder a la
sociedad, aunquie esta no haga ostentacion o uso del
mismo (un malpensado podria preguntarse para que lo
reservarian...). La Rosacruz aunque hace hincapié en

la alquimia, no censurara que sus miembros estudien
otras ramas del ocultismo, como pueden ser la magia,
cabala, astrologia, etc, aunque recomendara precaucion
en su practica (esto se debe a algunos “accidentes” que
han tenido algunos magos y similares, ver més abajo
para averiguar las causas...).

La Rosacruz también tratara de introducirse en Espafia,
‘pero aqui se topard con un gran impedimento: el Santo
Oficio, que en su particular cruzada por proteger a
:’, Espania de “ideas perniciosas”, le impedird, al menos
.- aparentemente, su avance. La Rosacruz, usara medios
‘més discretos, introduciendo algunos de sus frateres de
Ognito, que actuarian como auténticos agentes de
mpo, en un papel de misioneros captando a poten-
ales miembros y realizando otro tipo de “misiones”.
lgunos de estos misioneros, captaran a miembros de
 Cofradia Anatema, la cual los usara como autén-
cos globos sonda de las verdaderas intenciones de
Rosacruz... Serd durante esta época, en la que la
raternitas Vera Lucis, ya en proceso de descompo-
Cion, se dé cuenta de la presencia e importancia de
 Rosacruz, més alld de un grupo de aburguesados
Quimistas buscando algtn entretenimiento. La FVL
Sard a la Inquisicion para frenar su avance y eliminar
drgos problematicos (podando la Rosacruz a su gusto),
lentras infiltra dentro de la Rosacruz a sus efectivos.
N teoria, esta infiltracién es para buscar y eliminar
osibles brujos en sus filas y el uso de los recursos de
Rosacruz en beneficio de la FVL, pero cada faccion
,d.e' la FVL la vera también como una buena oportu-

nidad para lograr otros fines: La Fraternitas Rationis,
entrard buscando cargos importantes que traer a su
causa, intentando cambiar la forma de pensar de la
Rosacruz a sus fines (eliminar el misticismo y centrarla
como herramienta politica), la FHermandad del Divino
Silencio también compartira fines similares, aunque
también se sentira atraida por las investigaciones
alquimicas de los rosacruces al igual que otros conoci-
mientos que la Rosacruz ofrezca (no sobrenaturales),
los cuales tratard de controlar. La Fraternitas Lucis se
mantendrad mas en su papel de eliminacion de brujos o
posibles influencias magicas en la Rosacruz. Aparecerd
también una nueva faccion, la de aquellos miembros
de la FVL, que se verdn seducidos por la Rosacruz y
cambiaran sus lealtades hacia la nueva fraternidad. No
revelaran los planes de la FV/L vy sus facciones, pero se
convertiran en otra faccion secreta. Mientras tanto los
maestres supremos de la Rosacruz, seguiran con sus
planes y maquinaciones, sin darse cuenta de todo lo
que se esconde a sus espaldas... jo quizd si saben que
estdn pasandol

La Rosa Negra

A mediados del siglo XVIl, la Rosacruz tendra cons-
tancia de al menos tres ejemplares de un misterioso
libro, todos manuscritos (no impresos), escrito en
latin, de titulo "La Rosa Negra”, encontrados en
diferentes lugares de Europa (Alemania, Francia y
Espana). El libro es un manual de boténica en apa-
riencia, aunque una tirada de Criptografia -25 (+25
si el criptégrafo pertenece a la Rosacruz, pues usa
algunas de sus técnicas de encriptacién), descu-
briré algo muy distinto: en él se escribe una historia
narrada por un tal Adepto Juan (un pseudénimo sin
duda) que afirma ser un antiguo rosacruz y haber
conseguido el Secreto de la Alquimia Espiritual y
mediante este, haber tenido una serie de visiones
que le mostraban el verdadero origen y destino de
la Rosacruz: fue fundada por medio de enganos por
el mismisimo Lucifer, el cual la usa como campo

de cultivo para que los alquimistas encuentren los
Secretos de la Alquimia Espiritual y los Pilares de la
Creacion, y que los comuniquen a sus maestres...

Y a él en Ultima instancia. El adepto Juan cuenta

que la Rosacruz no es una sociedad maligna en si,
ni siquiera que los maestres de la orden sirvan al
demonio (al menos conscientemente), pero indica
la presencia de algunos de los siervos del maligno
dentro de la Rosacruz, silenciosos, expectantes y
discretos, en espera de la fruta madura... El adepto
Juan alienta a realizar una purga de estas perniciosas
influencias y usar la Rosacruz como arma contra el
maligno, flevando la fraternidad a su, en principio,
ficticio pero verdadero destino. Mientras tantos
alienta a la desconfianza, sospecha y a la rebeldia.
Los maestres y miembros de la orden desconocen al
autor y sus verdaderas intenciones, quiza algin anti-
guo rosacruz despechado, pero ven este libro como
un peligro, eliminando todas las copias que caen en
su poder.., Los infiltrados de la Rosacruz no saben
tampoco que pensar, si realmente es un peligro real
o alguna estratagema de alguna faccién... sin duda,
la clave a este misterio la esconde el misterioso
adepto juan...




Nuevas Profesiones

€ €
Alquimista
(Esta profesion es la misma que aparece en las pags.
18/19 del manual, y se reproduce aqui para comodi-
dad del lector).

- Puedes lamarme Dactilos, pues éste es el nombre que elegl,
en los tiempos de mi fejana juventud. Me laman Ojosdora-
dos Manodeplata dactilos, pero no es esta una hisforia que
quieras escurchar..

Al contrario- dijo el rey, es historia que me interesa sobre-
mancr...

Fl anciano con los ojos de oro suspird levemente y confinuo:
-Aprendi durante muchos aijos, hasta que los secrefos de

la forja, de la alquimia y de ky magia no fueron fales para
mi. Enfonces, en una isla del lejano sug cosnirui para un

rey tirano un ejército de automatas de oro, que fueran su
efernamente fiel guardia personal. El tirano me cubrio de oro,
v luego ordené que me arrancaran los ofos, para que nunca
pudiera hacer otra maravilla semejante, Tuve que aprender

a escuchar el femple de los metales, y a ver con los dedos.
Aprendy a distinguir las menas por el sabor y el olor. Me
fabriqué dos ojos de oro, pero en contra de lo que los crédulos
creen... no me sirven para ver.

-Continua, por favor, -dijo el rey

-Ms tarde. en la lejana Arabia, se me Hamé para construir
el palacio de los Siete Destertos, fras lo cual el Califa me
cubrié de plata antes de corfarme fa mano derecha, cosa que
no me sorprendio del todo...

Utilicé parfe de la plata para hacerme esta nueva mano y
apliqué en su fabricacion mi insuperable conocimiento sobre
palancas y fulcros. Con eso me basta. Ahora has hecho que
tus soldados me fraigan a tu presencia...

-5i, asi es, gran maestro. Quicro....

- Un momenlo -le interrumpio el gran Alquimista. Te ser-
viré, haré lo que quieras, pero no quiero recompensa alguna.
Solamente tu promesa de que podié irme libremente de fu
reino, sano y salvo.

- La tienes, por supuesto, -le contesto el rey.

Ambos sabian que menfia.

(Didlogo basado libremente
en “El color de la magia”, de Terry Pratchet)

Esta profesion representa al cientifico, al sabio de la
época tal y como se entiende en la Edad Media. Por
definicion, debe ser un erudito en todas o casi todas las
materias, incluida (al menos en su teoria) la magia.

Minimo de Caracteristicas
20 en Cultura

Limitaciones de armas y armaduras
Armadura tipo 1 y armas de tipo 1 o palos,
No puede llevar escudo ni casco

Competencias primarias
Alguimia, Astrologia, Conocimiento mdgico,
Leer y escribir.

Competencias secundarias

Conocimiento animal, Conocimiento de minerales,
Conocimiento de plantas, Ensefiar, Latin, Griego, Pri-
meros Auxilios, Psicologia.

Xurxo del Morrazo

‘Posicion social: Burgués
" Situacién familiar: Padres vivos primogénito
:-de seis hermanos o
“Profesion paterna: Médico

Nacionalidad: Reino de Castllla
Grupo étnico: C}alleoo

: ;-Apanenaa 17 {Normal) -
RR . -95%
IRR. 75%

~pa- 15

Armas: nguna

-‘Competencias: Alquimia 75%, Ashologla 75%, Con.
“Animales 45%, Con. Mégico 115%, Con. Minerales
45%, Con.'Plantas 70%, Degustar 40%, ldioma Caste-
lano 50%, Leer/Escribir 1009%




Espagirista/Boticario

A Manuel se le hizo un nudo en la garganta cuando vio como
el licenciado Juan doblaba la esquina en direccion a la botica.
Habia pensado que su visita se podria dar, pero viendo que no
habia visitado a su maestro en afios, esperaba que desde que
este murio (dudaba que el médico se hubiese enterado) y él se
, hizo cargo del negocio, hace un par de meses, la situacion no
: cambiase. Ahora se arrepentia de lo que habia hecho desde
que estaba al frente del negocio y que nunca pudo hacer por
su antiguo maestro, pues desde que murio se habia tomado la
libertad de sustituir las medicinas que los pacientes del medico
le traian, por sus contrapartidas espagiricas. Dios sabe que no
obro de mala fe, sino sélo por hacer bien, pues tenia seguridad
en los conocimientos que habia adquirido de aguellos legajos
arabes que hace afios obtuviese. El licenciado llegé al mosira-
dor y busco al difunto maestro con la vista. Manuel se levanto y
‘ anticipandose dijo:
-El maestro murio hace dos meses.
-Entonces...- empezo a decir mientras deducia muchas cosas de
la cara del asustado Manuel- creo que i eres el responsable de
mi inesperada vacha de curaciones. No es que no las esperase,
pero en algunos casos la mejoria ha sido asombrosa. Ni decir
que he descubierto que ha sido por las extrafias medicinas, que
esta botica dio a mis pacientes y de las que no he encontrado
constancia en mis libros...
Tras una tensa espera, en la cual el médico dejo claro que no se

iria sin una explicacion, Manuel comenzo a explicarse...

El espagirista es un individuo experto en espagiria o
alquimia préctica. Aunque puede cumplir perfectamente el
1ol de un boticario, las técnicas del espagirista son muchas
més avanzadas pues a diferencia de la medicina clasica, en
la que sus remedios son compuestos de distintas plantas, la
espagiria hace hincapié en la destilacion de la quintaesen-
cia o principios activo de cada materia y su combinacion
con otros principios afines para lograr medicinas mas
potentes, usando componentes minerales, incluso anima-
les, no solo vegetales. Aunque la figura del espagirista

serd potenciada en el renacimiento, a través de las teorias
de Paracelso, puede darse su presencia en la Espafia del
medioevo, pues es bien sabido que los Arabes tenian sus
propias escuelas espagiricas. Otro rol alternativo que se le
puede dar al espagirista es el de un aprendiz de alquimista
fracasado, el cual solo ha podido entender la parte mas
practica del Arte, resignandose solo a ese conocimiento.

Minimos en Caracteristicas
15 en CULTURA

: ygi'i;ag:: oslgucrlgaulé . ‘Posicion social: Villano _
i ‘Situacion familiar: Bastardo

Profesion paterna: Alquimista -

‘Nacionalidad: Reino de Castilla

Qrupo étnico: Castellano

- Armas y armaduras
Armadura de tipo 1, sin casco ni escudo,
drmas de tipo 1 y palos.

CAltura; 1'80 :

Peso:. 70 kg,

20 . Edad: - 19

Qon. Vegetal ¥ Apariencia: 16 (nonnal)

Con. Mineral : ) }g}z ) gggﬁg

Competencias primarias:

Con. Animal

A 2 9
rimeros Auxilios rmas: Cuchx[lo 63 )

‘Competencias: Astrologia 45%, Ensenar 35% Escuchar -5, Espagiria

tin ,

i 60%; Leer/Escribir 60%,; Con Animal 40%, Con, Vegetal 60%; Con.- .
f ,\4(2}: (Alemdn en el siglo XV1 0 XVII) ‘Mineral 60% Primeros Auxilios 40%, Idioma Arabe 21%, Idtoma Latin
1 ;psmlond 121%; Psicologia 60% S :

Buscafg!a Rasgos de Caracter: Busca al asesino 5 fa mxha, Don naturalp ra

' a oreja.
Degustar ordo de una orej¢



Embaucador

jSaludos buenas gentes! Agradeced a Dios, nuestro sefior la
dicha que os vay a permitir lograr en este afortunado dia, pues
habéis de saber que soy un reputade alquimista de gran fama

y valia, al que el Altisimo le ha concedido la merced del cono-
cimiento de un gran secrefo. Dejadme contaros que yo, nacido
de noble cuna, recibi una noche un suefio, sin duda de origen
divino, en el gue el Creador me revelaba el conocimiento del
Flixir de la larga vida, conocidos por los eruditos como la Pana-
cea universal, una medicina de una potencia sin parangon. Pero

me impuso una condicion, que no es mds que llevarla a fodas las

buenas gentes del mundo, y es por ello que viajo en mi carro-
mato, de pueblo en pueblo ofieciendo esta maravillosa medicina
a todo el que me la quiera comprar. Si, y digo comprar, no por
interés o avaricia, jlibreme Dios, si no por conseguir un poco
de dinero por el que subsistiy pues mi padre me ha repudiado
por esta, mi sagrada mision y para poder conseguir los raros y
extrafios componentes que la fabricacion del Elixir requiere. Os
veos poco convencidos, mis buenas gentes. Un mal hombre os
dejaria perder esta magnifica oportunidad, pensando que vuestra
ingratitud no merece el don del Elixit; pero yo, un mero peon de
la providencia divina no permitiré gue vuesiras dudas emparien
mi obra. Quizd una prueba os convenza de las propiedades de
ests, mi medicina. Necesito un enfermo que la pruebe... hum
veamos, no vos no buena anciana dejadme buscar a alguien
con males mayores... jttl, si ti, muchacho, veo que no puedes
mover el brazo izquierdo, desde nacimiento me cuentas, pues
bebe un sorbo del elixir y deja que este obre ef prodigio... jFijaos
todos!iMirad como empieza a mover los dedos!... [Calma,
calmal, jhay para todos, pero daos prisa pues mafana ya habré
partidol;Cudntas botellas quiere vuestra merced?

El embaucador es uno de los tantos truhanes que prolife-
raron en la Edad Media. Estos farsantes se hacian pasar
como auténticos alquimistas ante el pueblo llano, acu-
diendo a ferias y mercados, y presentando sus milagro-
sos elixires y demds productos, de los que garantizaban
los més prodigiosos resultados. Dado que sus medicinas
tenian mas posibilidades de provocar una indigestion
que de curar, solian tener una vida itinerante, viajando
de pueblo en pueblo en sus carretas y carromatos.

Minimos en Caracteristicas .
10 en AGILIDAD y 15 en COMUNICACION

Origen social
Villano.

Armas y armaduras
Armadura de tipo 1, sin casco ni escudo,
armas de tipo 1 y palos.

Competencias principales
Elocuencia

Comerciar

Psicologia

Conducir Carro

Competencias secundarias
Soborno

Correr

Disfrazarse

Con. Vegetal

Esquivar

Arma a elegir

Espagiria

Robar

Gastos y beneficios

Para determinar lo que el embaucador gana men-
sualmente, usa la tabla de ingreso de la prostituta,
cambiando la Seduccion por la Elocuencia.

Arnau “el Xisclaire’.’

Posmon social: Vlllano -
ituacion familiar: Padres Muertos. Un hennano {ladr on) y

una heimana (monja)

Profesion paterna: Ladron .
Nacionalidad: Corona de Aragén
Grupo étnico: Catalan _

»Altura' 1 93

Peso: . 55kg

Edad: * 21 :
Avpariencia: 12 (Normal)
RR: ~75%

IRR: - 25%




Alquimista de Salon

Agraderco mucho que hallis venido, sefiora condess,
Es muy poco apropfado citaros a estas horas en lugar
fan apartado, pero necesitaba hablar a solas con vos,
Supongo gue supondréis of molivo de esta reunion
pues sin duda sois ung mujer tan sagaz como hermosa,
HabIF con vuestro marido, sobre cierfos fondos que
me podria ceder para poder proseguir mis investigacio-
nes, pero no esta muy convencido de la validez de la
gran Obia, Sabe Dios que vale dores no me faltan en la
corfe, ni gue 1o me seria dificil encontrar quien sufra-
gase los gastos de esta divina empresa, pero de todos
aquellos que conorco, cuando finalmente desentrafiar
Jos secretos de la piedra, no encuentro a nadie mds
digno con quien compartir la gloria y la riqueza gue
con ef sefior conde... jOh! Disculpadme, pues miento,
pues €/ no es el motivo verdadero, no es él guien
escucha mis palabras y proyectos sobre el Arte Sagrado
con interés y comprende la verdad que en eflas se
esconde...no, sin duda lo hago pensando en vos, pues
no se me ha escapado la atencion que me brinddts v
quce en vuestra natural infeligencia habéis juzgado
cierfos mis proyectos, asi es, que como he dicho anfes,
no me gusiaria ver los dulces frutos de la gran Obra
devorados por un grupo de cuerves y urracas, pudién-
doselos brindar al mds hermosos de los cisnes...

, Et alquimista de salon es una variante del embaucador,

pero mientras este ultimo frecuenta ferias y merca-
. dos, el alquimista de salén se mueve en las cortes y

ambientes aristocraticos, dandose aires de gran sabio

alquimista, mientras convence a los ricos, para que
sufraguen sus gastos de investigacion, uniendo a la
farsa de la sabidurfa un comportamiento y modales
exquisitos (Piensa en Cagliostro, el marqués de Saint
:Germain o Casanova...)

Minimos en Caracteristicas
20 en COMUNICACION vy 10 en CULTURA.,

, fVVOrigen social
- Villano (puede ser también un burgués
-0 noble venido a menos)

Armas y armaduras
- Armadura de tipo 1, sin casco ni escudo,
-armas de tipo 1.

QCOmpetenci as principales Posicion social: Baja nobleza -

locuencia 'Sltu:qczn:‘far{uhar: Eh:;) Umico, ?adres vivos
( :psmlog]a rofesion pa ema.‘ ortesano -

: Altura1 72

‘Peso 60 kg
:Edad.:20° :
“=Apariencia 19 (Atractivo)
“RR.:50%

“IRR. - +50%

/\Tma a elegir

‘%, Espangiria 30%,: thueta 60%, Juego -5%, "

es ibir. 350/ X P51colo fa. 600/ , Seduccic’m 40%
.vRStos y beneficios = : ' ; .

alquimista de saldn, siempre vivird (y gastard) como
Lde un burgués o noble se tratase.




Frater Rosacruz

£ 0bispo entré como una exhalacion en el diminuto
camarole, seguido de dos guardias y un lacayo, Fl hombre
qgue estaba cenando, sentado en la mesa de madera, mird
sorprendido @ los que por la puerta que entraban, dejando
los cubiertos en ef plato. FI lacayo acercé un taburete yel
obispo se sentd, mirando con upa sonrisa de superioridsd ol
comensal. Este, apurd el bocado que tenia en la boca, pero no
dijo nada, limitindose a mirar al clérigo.

-Bueno, bueno- dijo el obispo- que veo, jvinol Vaya, francés
¥ curiosamente una de los caldos que merecen la pena de
nuestros vecinos. jOs jimporta si me sirvo una copal

Antes que ¢l comensal diese el visto bueno (o noj a ello, ef
obispo hizo una sefial al lacayo, el cual sacd una copa de oro
Y SiIvié una generosa copa de vino al clérigo. Este con una
sonrisa aun mds socarrona, despidié a sus servidores con un
gesto, gueddndose a solas con el comensal,

-Buerno, bueno, dejémonos de medias tintas, o os parece!
$¢ que sois un rosacruz- dijo ¢f obispo con cierio retintin en
la palabra- y lo mds importante, sé lo que fraéis desde Francia
en las bodegas de este barco.

£ Obispo sacé un pliego de papeles y los examino ligera-
menfte.

-Fropaganda de vuestra augusts orden de herejes. iVayal
incluso os habéis molestado fraducirlo al castellano. Espe-
raba encontrarlo en latin, pere veo que tenéis aspiraciones
mucho mds grandes que el atraer a los infelectuales. Tenéis
suerte gue mis agenles se hayan enterado antes que el Sanfo
Oficio y que yo sea mds comprensivo que ellos...

-Vlestra ilustrisima es exiremadamente sagaz, jDesedis
quizd, el entrar en nuestra fraternidad? Meritos no os Gltan,
-5 Y0! Yo soy un siervo de Dios, no de los hombres v menos
de una panda de hercjes, que han descubierto una nueva
ciencia” que trac la solucion a fodos los problemas... iDios
mie, nunca vi semejanie insensatez!- respondic el obispo
iracundo, vaciando la copa en up intenfo de recuperar la
composturd,

-Mi buen obispo, yo no me burlaria de nuestra ciencia, pues
pronto empezareis a tener pruebas que no sélo soluciona
problemas, si no que también los puede crear... Pero dejernos
eso para despucs, hablemos ahora de como nos ayudareis a
burlar la inspeccion del Santo Oficio...- dijo el comensal
esbozando una ligera sonrisa, mirando a i copa del
obispo.

£l 0bispo mird la copa y.cayé en la cuenta de las
pequefias molestias que estaba empezando a notar por
todo el cuerpo...

Para tomar esta particular profesion, el PJ debera tener
doble profesion, siendo esta la segunda de ellas, osten-
tando en publico la primera. El P) pertenecer a la Fra-
ternitas Rosacrucis, siendo un agente de campo de la
orden. A diferencia de otras drdenes similares (como
la FVL), este tipo de frater no tiene una funcién
determinada, debiendo ser un auténtico agente mul-
tiuso: servir como contacto a la Rosacruz en Espafia,
buscar posibles reclutas, realizar misiones para la
Rosacruz, practicar la “Ciencia” {Alquimia) de la
orden, proteger a otros miembros, etc. De hecho, el
apoyo y los medios que el frater puede esperar de

la orden serén limitados, ya que la Rosacruz no

Minimos en Caracteristicas
15 en PERCEPCION, COMUNICACION
y CULTURA

Origen social _
Normalmente deberé ser extranjero, generalmente

cionalmente se admiten villanos de gran valia)

tiene tanto poder en Espafia como en otros paises. (@‘?;g

francés o aleman, de origen noble o burgués, (excep- RMS(

Con el permiso del DJ, podria ser espafiol, permitiéndo-
sele, si se desea, la opcién de cambiar uno de los rasgos de
caracter positivos por el rasgo “Criado en el extranjero)

Armas y armaduras
Las mismas que en la profesion primaria.

Competencias primarias
Psicologia

Discrecion

Disfrazarse

Elocuencia

Competencias secundarias
Alquimia, Leer/Escribir, Criptografia, Etiqueta, Soborno,
Con. Mdgico 0 1 Idioma, Con. mineral, Arma a elegir

Gastos y beneficios

El frater rosacruz, ayudado por la orden, dobla su capital
inicial, Este dinero extra no debe ser invertido en bienesy -
sirve para financiar las actividades del frater.
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Frater Rosacruz - Francois Flamel

FRANCOIS FLAMEL

NOMBRE DEL PERSONAJE NOMBRE DEL JUGADOR

Religion Cristiana __Reino de Francia
DIOS " PATRIA REY

ESPINO BAJA NOBLEZA _CORTESANO FRATER ROSACRUZ
;PODO POSICION SOCIAL PROFESION A o PROFESION B

PARISINO _Padres en la hoguera, educado por el tio Nicolas
GRUPO ETNICO SITUACION FAMILIAR

cortesano 76 kg 1,75 m 31 afos no no
PROFESION PATERNA PESO ALTURA EDAD CONYUGE HIJOS

INICIAL ACTUAL

ED

COMPETENCIAS

COMPETENCIAS
O Alquimia {Cul)
0 Artesania (Hab)
0 Astrologia (Cul)
U Buscar (Per)
O Cabalgar (Agi)
U Cantar (Com)
0O Comerciar (Com)
0 Con. animales (Cul)
& Con. magico (Culy
Q& Con. mineral (Cul)
G Con. plantas (Cul)
0O Conducir carro (Hab)
Q Correr (Agi)
O Degustar (Per)
O Discreccion (Agi)
Q Disfrazarse {Com)
O Elocuencia (Com)
O Ensefiar (Com)
0 Esconderse (Agi)
O Escuchar (Per)
Q Esquivar (Agi)
Q Falsificar (Agi)
Q Forzar Mecanismo (Hab)
Q idioma( Frances ()
Q Idioma( Latin (--)
0 Idioma( (---)
Q Juego (Hab)
0 Juegos de Manos (Hab)
Q Lanzar (Agi)
¢ Q Leer/escribir (Cul)
O teyendas (Cur)
- @ Mando (Com)
0 Medicina (Cul)
. & Memoria (Per)
.0 Masica (Cul)
U Nadar (Hab)
0 Navegar (Hab)
. -Q Ocuttar (Hab)
- Q Otear (Per)
Q Primeros auxilios (Hab)
-0 Psicologia (Per)
-0 Rastrear (Per)
.U Robar (Hab)
U saltar (Agi)
‘0 Seduccion (Asp)
- 0 Sobormo {Com)
- UTeologia (Cut)
Q Trepar (Agi)
Q Tortura (Hab)
: D Etiqueta (cul )

(O]
(G
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NOTAS PERSONALIZADAS

ARMADURA

Al

INICIATIVA

TOTAL

55 %

o]

EQUIPO

CTUALES

Normal

DESCRIPCION

Capa de seda

Guanles de Caballero

13 %

15 %
13 %
20 %

15 %

20 %

Zapatos con espuelas

Ropas francesas

Espada ropera

Estilete oculto

Perfume

15 %

Collar con simbolo Ro!

Sacruz

30 %
15%
13 %
15 %

55 %

13 %,

Anillo con rapé

Vaina con veneno oculto

Tubo de pergaminos

Pluma y tintero

Componentes de alqui

imia

26 %

Sello familiar

60 %
29 %

15 %

40 %

13 %

13 %

183 %

100 %
40 %

13 %

13 %

13 %

50 %

20 %
15 %

15 %
13 %
13 %
183 %

13 %

15 %

15 %

b S TY PR e,
'”°0oawam.

25070 R

Competencia ARMAS

O Espada Ropera

PORCENTAJE DANO ARMA  MODIFICADOR TOTAL

40 % 1d8+1

[ Estilete 30% 1d3+1

Q

( Ha
( Hab
(

(

o

]

ARMADURA

Ropas Gruesas de Lujo 1 0 0

PROTECCION INICIATIVA MALUS OTROS

Peto de cuero ornamentado 3

RASGOS DE CARACTER

Educado por un Alquimista (tio) +15% alquimia, +15 % con. minerales , Criado en otro pais: 100% Frances,

bastanie guapo: +5 Aspecto

ESPECIALES

OBSERVACIONES

15 %

45 %
15 %
13 %

13 %

183 %

61 %

5%

13 %
5%

61 %

13 %

Crom. S 1

€

< Todos &

MBS0 Se perman 1 fotocona de 31 i 10 3U v personal

+ reservadas

Frangois nacio en la corte del rei de francia pero fue adoptado y educado por el hermano de su
padre que fue un conocido alquimista de la epoca y miembro de la Rosacruz. Frangois actua como
agente en la peninsula para influenciar en la nobleza y liegar tambien al pueblo importando fibros
para la difusion de su arte.

Con su belleza y su labia consigue saltar todos los obstaculos respaidado por el dinero de su
orden y el buen nombre de su familia.




Férmulas alquimicas

El corro de rufianes estaba totalmente horrorizado.
La mayoria habia retrocedido ante el suceso, mien-
tras otros no podian evitar el vomitar ante la maca-
bra escena. En el centro del corro se encontraba la
victima, un hombre con la cabeza totalmente desfi-
gurada por el aceite de vitriolo que habia intentado
usar como defensa con tan desafortunado tino. El
Jjefe de los rufianes, que demostro tener mucho mds
estomago que sus companeros se adelanto y arro-
dillandose, empezo a registrar el cadaver. “Bruje-
ria”, dijo alguien. El jefe se levantd sujetando una
bolsa y volviéndose a los suyos dijo:

-Brujerta no, alquimia. Los brujos no llevan tanto
dinero encima.

En su busqueda de la piedra filosofal, los alquimistas
han descubierto multitud de curiosos compuestos qui-
micos, la mayoria descubiertos por la mera casualidad
(o providencia divina), como ejemplo la polvora, la cual
se forma durante la fase de la gran Obra denominada
“la gran coccion” y si el alquimista no es cuidadoso en
esa fase, se puede encontrar su laboratorio {y su persona
quizas) volando por los aires. Deberd tenerse en cuenta
que estas formulas alquimicas no tienen nada de
sobrenatural 0 mégico y solo son aplicaciones quimicas
curiosas, a las cuales el alquimista le ha sabido sacar
partido. No obstante, a los ojos de profanos, pueden
ser tomados por estos como brujeria (nota: durante todo
este capitulo hablaré del alquimista, refiriéndome al
practicante de alquimia o espagiria, solo refiriéndome a
los verdaderos alquimistas con el término filésofos).

Aprendizaje

de formulas alquimicas

Durante la generacion del personaje, si el PJ supera el
30% en la competencia de Alquimia o Espagiria, tiene
derecho a saber un numero de férmulas igual a las
siguientes, pudiendo elegirlas del formulario, siempre
que cumpla los requisitos para conocerla:

ales

2D10+1

Durante el juego los PJS alquimistas pueden aprender
formulas de tutores o libros: El tutor deberd lograr una
tirada del minimo de Ensefar y Alquimia (o Espagiria)
y el alumno debera pasar una tirada de Alquimia o
Espagiria, y si la pasa debera gastar tantos dias practican-
dola y experimenténdola como la mitad del porcentaje
minimo de aprendizaje de la formula ensefiada. Si se
aprende la formula de un libro, el lector deberd pasar
una tirada de Leer/Escribir, otra del valor de Ensefiar del
libro y finalmente la tirada de Alquimia o Espagiria para
comprender la formula, practicando tantos dias como

en el caso anterior. Si se aprenden férmulas de tutores o
libros, el alquimista no necesita reunir los requisitos para
aprenderlos, aunque la falta de conocimientos basicos le
podré plantear problemas al prepararla.

Descubrimiento

de nuevas formulas

Hay otra forma de aprender formulas, “descubriéndo- -

las”, El alquimista puede experimentar en su laborato-

rio, intentando descubrir algiin nuevo (al menos para

¢l) compuesto o formula. Para ello deberd permanecer
trabajando un numero de meses, de forma continuada

(se recomienda entre aventura y aventura). Durante

estos meses, el alquimista gastaré dinero extra en

materiales y componentes para el laboratorio, una

cantidad aproximada a (1D3 x Gasto semanal ordina-

rio) por mes. Este gasto puede doblarse, consiguiendo {
un bonus a la tirada de investigacion igual a la PER
del alquimista, o reducirse a la mitad a costa de sufrir
un malus igual ala CUL en la tirada de investiga-
cion, ante la poca inversion realizada.

La cantidad de meses investigando y experimentand
dependeré de cémo oriente el alquimista la investiga
cion: si confia en la providencia divina, no buscando
ninguna formula en concreto, experimentando sin’
més para avanzar en la bsqueda de la Obra, el ¢
tiempo invertido serd 1D6 meses (esta opcion es la ¢
generalmente elegida por los filosofos). Si se investiga
buscando algo en concreto, ya sea porque se conozca ¢
se halla letdo de la existencia del compuesto, el tiemp
sera 1D8+1 meses (eleccion preferida de espagiristas)
Tras haber transcurrido el tiempo necesario, el
alquimista debera hacer una tirada de Alquimia (o (o
Espagiria), con los bonus/malus por gastos generosos
precarios. Ademads en la tirada se deberd tener en
cuenta los posibles malus o bonus por el laboratorio -
usado (ver Tabla). Si se consigue pasar la tirada el
alquimista aprendera una nueva formula que serd la
buscada o una aleatoria, segim el modo de la invest
gacion. En ambos casos, se deberd reunir los requisitg
para poder aprender la formula en cuestion, en el cas
aleatorio solo se tendrén en cuenta aquellas cuyos
requisitos el alquimista retna. Si el alquimista sacas
un critico, gana 1D6 puntos de Apr. en la competen-
cia, por haber descubierto ademéds algin conocimien
(tit de alquimia (o espagiria).

En algtin momento un jugador puede proponer al DJ
¢l inventar una férmula alquimica “de su cosecha”.
DJ puede permitirlo, pero bien se cuidard que no sea

un efecto magico o sobrenatural, siendo las exagerac

nes aceptables (0 no). , ‘

l'T'l




El laboratorio
Uno de los lugares mas importantes para el alquimista,
el cual se encargard que sea lo mas completo posible,
pues es en este lugar principalmente donde se realizara
la préctica del Arte. Los filosofos (de ninguna manera
los espagiristas) ademads se pueden beneficiar de su
particular conocimiento de los astros y sus influen-
cias, constelando y magnetizando sus herramientas
para mejores resultados. Constelar el vaso hermético
necesita de una tirada de Astrologia —25 y otra de
Alquimia, tardando el tiempo normal de un talisman
magico (aunque el hecho en si no sea intrinsicamente
médgico). Para constelar un atanor, se debera a medida
que este se vaya construyendo, y solo podra ser cons-
telado por su propietario: para lograrlo serd necesario
una tirada de Astrologia-50 y otra de Alquimia-25.
También se puede constelar el propio laboratorio,
aunque no es nada facil, pues sdlo se puede lograr
en lugares concretos, donde los astros sean propicios.
Encontrar tales sitios necesita de una tirada de Astro-
logia-75, y una vez encontrado el lugar, el fildsofo
deberd, con ayuda de otros iniciados, construir el
recinto de una manera muy especial (Necesaria una
tirada de Alquimia-50 y pasar varias de Artesania), La
constelacion se realiza a determinadas horas en que los
. astros sean propicios, usando materiales y minerales
“afines a los mismos.

...destilatorias de gran calidad

+15 Alq/Esp
...destilatorias usuales +0 Alg/Esp
...destilatorias precarias -20 Alq/Esp
...destilatorias "improvisadas” -40 Alg/Esp
...destilatorias inexistentes -60 Alg/Esp
...ordinarias extraordinarias +10 Alg/Esp
...ordinarias usuales +0 Alg/Esp
...ordinarias precarias -15 Alqg/Esp
...ordinarias “improvisadas” -25 Alg/Esp
...ordinarias inexistentes -60 Alq/Esp

Atanor constelado

Vaso hermétic .
...constelado +10 Alqg

...de cristal de roca +10 Alq/+5 Esp
...ordinario +0 Alg/Esp
...precario -15 Alq/-5 Esp
..."improvisado” -35 Alg/-15 Esp
Sin vaso -55 Alq/-25 Esp
Vario "

+15 Alq
Atanor personal +0 Alg/Esp
Atanor ajeno -15 Alq /-5 Esp

Horno ordinario

-35 Alq/-20 Esp

Hoguera

-50 Alq/-30 Esp.

...apropiada(1) +0 Alg/Esp
...ajustada(1) -10 Alg/Esp
...generosa(l) +5 Alg/Esp
...alternativos (improvisados) (1) -25 Alq/-20 Esp.
...de pésima calidad(1) -15 Alq/Esp
...de muy buena calidad(1) +10 Alqg/Esp

(1) Estos Bonus/malus no se tienen en cuenta en la inves-
tigacion, sélo en la preparacién. Alq: Alquimia,
Esp: Espagiria, Alq/Esp: Alquimia o Espagiria.




Preparando las formulas

No se puede decir que todas las formulas tarden lo
mismo en prepararse, ya que no soélo depende de la
pericia del alquimista, sino de los procesos y mate-
riales que intervengan en la fabricacion. Cuando un
alquimista se disponga a fabricar una formula, deberé
reunir los componentes de la misma, y preferiblemente
en un laboratorio, comenzar su fabricacion. Si el alqui-
mista cumple con los requisitos de la férmula (tienen
la competencia a igual o mayor valor y retme el resto
de requisitos), no necesita realizar tirada de Alg/Esp.
Sino los retine, se tendrd que realizar una tirada de
Alg/Esp, consiguiéndose la fabricacion si es exitosa

y fallando en caso contrario. Puede darse que no se
retima los requisitos “temporalmente” por estar prepa-
rando una formula en condiciones precarias que bajen
el porcentaje de Alg/Esp. Los filosofos solo pueden
preparar una formula a la vez mientras los espagiristas,
pueden hacer hasta tres, pero deberan realizar una
tirada independiente de Espagiria para cada una, y solo
obtendrén para cada una la mitad o un tercio de las
dosis normales (dependiendo del caso).

Dios en la ecuacién ‘

Si el filésofo o espagirista (no’soplador) es éreyehte,
¢ puede obtener un bonus/malus que rondar4 normal-
' mente entre +25 y -25, representando la voluntad

de Dios y su apoyo (o no) a la realizacién de la Obra
- 0 sus derivados. Aquellos sopladores o ateos, no
-podrén (para bien o para mal) ser blancos de este
" modificador.

Pifias en Alquimia }
Las pifias son siempre desagradables en alquimia y
. el DJ, puede pedir una tirada de suerte para ver el
{ resultado de la misma, pudiendo ir desde una reac-
: €ién violenta (explosiva o &cida) a verse afectado
. por algiin efecto secundario de alguna férmula. Lo
mismo sucede paré esos alquimistas, aficionados a
“ llevar retortas con férmulas, que se caigan del caba-
! Ho; s6lo sabe Dios que reacciones puede provocar
“las férmulas-al mezclarse...”

Modus operandi

Los fildsofos y espagiristas ven la préctica del Arte de
forma distinta. De forma normal, ambos tardan mas
0 menos lo mismo en la preparacion de una formula,
pero cada grupo tiene la opcion de prepararla de una
forma exclusivamente de su competencia. Para ello
debe reunir los requisitos de la formula que se vaya a
preparar.

Modo Alquimico

El alquimista es consciente de la importancia de los
astros y del cosmos en la realizacion de la Obra y sus
derivados, y gracias a ello puede aprovecharse de ello.
Si el filosofo saca una tirada de Astrologia antes de
emprender un trabajo, sera capaz de determinar cual
son las mejores horas y dias para las diversas partes
del mismo. De esta forma el tiempo de preparacién
de la férmula se multiplica por 1D3, en busca de las
influencias propicias. Ademas el filosofo debe realizar

siempre una tirada de Alquimia. Si la consigue de

forma normal, puede elegir un beneficio; si la pasa ,
por Alquimia/2, dos y si es critico, tres. Caso de fallar
la tirada (sin pifia) no se pierde todo, pues se conse-
guird fabricar la mitad de las dosis normales, con una
caducidad/2.

Beneficios Césmicos

antldéd vdé_‘d_(_)vsils_ nﬁéxmﬁa; A

v Caducid;\dv mé*ima
0 aclo

Bonus +25 a Alquimia (se elige antes de tirar, si se
falla no se consigue dosis alguna).

Modo Espagirico
Los espagiristas (sopladores) por su parte, ven las
formulas como reacciones quimicas, que siempre fun-
cionan si se sabe como hacerlas, desechando interven
ciones cosmicas o divinas. Por ello son més osados, en
el sentido de usar medios y procesos de una forma qu
un filésofo jamés haria, por ir contra el Arte. Gra-
cias a ello son capaces de fabricar las formulas mas
rapidamente. A cambio de un malus de —10 en su
tirada de Espagiria, reduce en —1 el tiempo necesario -
de fabricacion (no pudiendo llegar a ser menor que
el resultado minimo de la misma). Por cada —15 de
malus completo, se reduce en —1 la caducidad y por
cada —20 completo, -1 a las dosis, pudiendo llegar
ambas a ser 0 o negativas (si es que las prisas no son
buenas...}. Una vez el espagirista decide los malus, s
hace una tirada de Espagiria con ellos, consiguiéndose
la fabricacion si es exitosa,

Descripcién

NOMBRE: Nombre de la férmula :
Reg.: Requerimientos de la férmula: nivel minimo.
de Alquimia o Espagiria y férmulas que se deben
conocer de antemano, y competencias relacionadas
que el alquimista deberia saber para averiguar sus
efectos o usarlos de forma adecuada. :
Dosis: Numero de dosis méximas fabricadas.
Duracién: Duracion de los efectos.
Preparacién: Tiempo de preparacion.
Caducidad: Caducidad del compuesto. Hay que
tener en cuenta, aunque no se diga nada en este‘
apartado, que algunos compuestos pueden no .
caducar, si son conservados de forma adecuada {
pélvora por ejemplo).

Efectos: Descripcién y efectos.




El Formulario

69+1 Férmulas alquimicas

Aceite afilador de Marte
Aceite de Vitriolo
Acero filosdfico

Llamada de Diana
Luz del Hades
Mano de Vulcano

Alcohol Marca Diabdlica
Agua hambrienta Medicina del régimen iunar
Agua Regia Medicina del régimen solar

: Aguas de San Antonio
‘ Aguas de socorro
Amargo elixir
Ambrosia

Azogue prodigioso

| Azul de Damasco

: Bérax

Medicina de la segunda rueda
Metal de Malicia
Muerdenarices

Néctar de Ceres

Ojo oculto

Piedra de Heracles

Piedras de Vulcano

Broma de los Sabios Piel de piedra
| Cirios de visiones Pélvora
: Cola de Heracles Porcelana

Comida de tontos
Destello de Febo
Electrum

Escarcha liquida
Esencia de Suefos
Espejo de verdades
Espejo de falacias
fuegos de Artificio
Fuego filoséfico

Prodigio de los Sabios
Ropas pétreas

Rostro de Febo
Salamandra hambrienta
Sangre de Cristo
Sangre de la Tierra
Sangre de Prometeo
Sudor de serpiente
Sudor de Vuicano

fuego griego Tinta invisible
Hedor de Tébanos Tinte

Hedor repelente Tinte de pelo
Hilo de Ariadna Tinte de piel

Humo de piedra
Humo Infernal
Imén sublime Vidrio

Lagrimas de Madre Vidrio Vulcanico
Lejia Vidrio ilusorio
Licor de Angeles Vigor de Marte

Vellocino Solar
Veneno de Marte

ACEITE AFILADOR DE MARTE

Req.: 50%

Dosis: 1D8+2,

Duracién: hasta que el arma haga cinco veces su dafo
maximo.

Preparacion: 3D6 horas.

Caducidad: 2D3 semanas.

Efectos: Un aceite oscuro. Si se afila un arma (de filo)
y se aplica a continuacién, volviendo a afilarla, el
arma adquiere un filo ciertamente cortante, haciendo
un dafio extra de +1 contra armaduras metélicasy +2
contra armaduras organicas o sin armadura. Fl arma
pierde el filo con el uso.

ACEITE DE VITRIOLO

Req.: 48%

Dosis: 2D6

Duracion: 1D 4+ asaltos,

Preparacion: 1D3+2 dias

‘Caducidad: 1D3 meses, pero en las condiciones
adecuadas no caduca.

Eectos: este aceite no es mas que el nombre alqui-

- Mico del dcido sulfirico, capaz de corroer metal,
Piedra, carne y huesos. Su uso como arma es temible,
amojado a alguien hace 1D6 de dafio por dosis
durante 1D4+2 asaltos. Por cada 5 puntos realizados,
obliga a tirar por secuelas, si bien no amputa miem-
bros, si que los puede dejar inservibles. La armadura
Protege, mientras no halla hecho tantos puntos de
»daﬁo como el valor de proteccion de la misma. Si se
Spera el dafio se aplica tanto a la armadura como a
Portador. El aceite de vitriolo requiere de recipien-
tes especiales para su transporte,

ACERC FILOSGFICO

Req.: 80%, Mano de Vulcano, Vigor de Marte,
{Herrerfa 0 Artesania 65%)

Dosis: Varia

Duracion: N/A

Preparacion: 3D¢ dias

Caducidad: N/A

Efectos: este acero es una aleacion especial, un acero
mas fuerte y resistente. Las armas y armaduras con
el fabricado provocan y protegen un punto més (las
armaduras tienen un 10% mas de RES). Las armas
tienen un 10% de posibilidades de evitar rotura.

ALCOHOL

Req.: 35%

Dosis: 2D6

Duracion: N/A.

Preparacion: 1D3 dias.

Caducidad: Segin conservacion.

Efectos: la destilacion del alcohol es uno de los puntos
iniciales de la espagiria (medicinal). Si se tiene (Medi-
cina 50%), puede usarse en heridas, reduciendo los

puntos perdidos por curacién natural en uno (ver Ars
Medica, curacién natural).

AGUA HAMBRIENTA

Req.: 55%, Aceite de Vitriolo

Dosis: 2D6

Duracion: hasta que se lave con abundante agua o
2D12 minutos,

Preparacion: 3D6 horas

Caducidad: 1D3 meses.

Efectos: esta particular agua, quema ligeramente la

piel, produciendo una quemazén y un intenso escozor y
picor, que obligara al afectado a rascarse violentamente
si no pasa una tirada de RESx2 (cada asalto). Si se rasca,
tendrd un -50 a todo por la molestia y la atencién invo-
luntaria al rascarse, haciéndose a si mismo un punto

de dafio. La Gnica forma de librarse es usar el agua de
socorro o lavar la parte afectada con abundante agua,
durante al menos 2D3 minutos (mientras los compafie-
ros del afectado lo sujetan para que no se rasque...)

AGUA REGIA

Req.: 45%

Dosis: 3D6

Duracion: Varia.

Preparacion: 1D3+9 dias.

Caducidad: 1D4+1 meses.

Efectos: esta agua es llamada asi, porque tiene el poder
de corroer al rey de los metales el oro. Corroe metales
preciosos, dejéndolos “inservibles” (si se usa suficientes
dosis) y obligando a refundirlos para aprovecharlos.

AGUAS DE SAN ANTONIO

Req.: 40%

Dosis: 1D6+9.

Preparacion: 2D6 horas.

Caducidad: 2D6 afios minimo

Efectos: Estas aguas destiladas conservan cualquier
materia orgénica que en ella se sumerjan, evitando su
deterioro o putrefaccion,




AGUAS DE SCCORRO

Req.: 40%

Dosis: 3D06

Duracion: varia

Preparacion: 3D¢ horas.

Caducidad: 1D4 meses.

Ffectos: esta agua es una solucion base que anula los
efectos del aceite de vitriolo, broma de los sabios y el
agua hambrienta, entre otros.

AMARGO ELIXIR

Req.: 90%, alcohol, (Con. Meineral 75%), (Con.
Vegetal 75%)

Dosis: 3D6 gotas.

Duracion: Especial.

Preparacion: 2D8 dias.

Caducidad: 1D3 meses.

Efectos: un veneno poco convencional, con aspecto
de liquido negro con un sabor ligeramente amargo,
muy dificil de destilar. Se ha de administrar a la vic-
tima al menos dos veces al dia durante una semana
(una gota en la bebida o comida basta).

Tras esta semana, se hace una tirada de RESx1.

Caso de sacarla, se puede volver a intentar con otra
semana de dosis. Caso de fallarla, el sujeto queda
envenenado. Este veneno actta de una forma muy
distinta a la convencional: si el sujeto no toma al
menos una gota diariamente, morira sufriendo terri-
bles dolores en 4D6 horas. No se conoce antidoto
conocido para este veneno, aunque se rumorea que la
Sangre de Cristo, es posible que pueda purgarlo.

AMBROSIA

Req.: 45%, (Con. Vegetal 50%)

Daosis: Para fabricar al menos 2x3D6 galletas.
Duracién: N/A.

Preparacion: 1D3+¢ dias

Caducidad: 1D4 semanas.

Efectos: Se obtiene una harina muy nutritiva, extraida
de varios vegetales, con los que se cocinan unas galle-
tas deliciosas. Consumir una equivale a haber comido
hasta reventar, una comida muy nuritiva... aunque no
quita para nada el hambre (es una galleta). Hincharse
de galletas engorda bastante...

AZOGUE PRODIGIOSO

Req.: 55%.

Dosis: 1D8+1.

Duracion: hasta que se desgaste.

Preparacion: 2D6+2 horas.

Caducidad: 1D6 en contacto directo con el aire (se
endurece). D6 dias si mantiene bien resguardado.
Ffectos: un azogue (mercurio) muy especial. Aplicado
a cualquier superficie, la convierte en un espejo.

AZUL DE DAMASCO

Req.: 90%, Acero filosofal (Artesania 90%)
Dosis: Varia.

Duracion: N/A,

Preparacion: 2D6+3 semanas.
Caducidad: N/A

Efeclos: el acero azul de Damasco, ha sido conocido
desde la antigliedad, siendo su fabricacién un secreto.
Los musulmanes solian realizar una peregrinacion a
la ciudad de Damasco para fabricarlo, forjandolo en
determinados puntos del camino. Cuando llegaban a
la ciudad, lo ponian al rojo y mataban alguien con ¢él,
dejando que se enfriara en sus entrafias. Los alquimis-
tas y herreros cristianos, un poco mas practicos, usaban
una meédula de caballo para este efecto. El acero
combina parte de las ensefianzas de herreria usadas en
el Azul, dejadas por los musulmanes y el no menos
magnifico hierro foledano. El acero damasquino, es un
acero duro, ligero y de tono azulado. Usado en armas
de filo, no hace mas dafio que un acero ordinario, pero
si el arma hace tanto dafio como al menos (el valor de
armadura )x2 del atacado y el atacante sacé su tirada
por su competencia/2, el metal pasara por la armadura -
como si fuese de papel, ignorandola, siempre que no
estuviese fabricada a su vez con acero damasquino. En
armaduras, la armadura protege un punto mds contra
ataques que produzcan la mitad o menos de su dario
méximo, reduce malus en un 5%, y pierde un punto .
menos de RES (la armadura) por alaque.

BORAX

Req.: 60%

Dosis: 3D6

Duracion: 10 minutos por dosis.

Preparacion: 2D6 dias

Caducidad: 2D6 semanas.

Efectos: el borax es un compuesto que permite el
soldaje en frio (sin necesidad de fuego) de metales, g
aun en dia se usa, Aplicado a alguien con armadura’
metalica, pondré el trozo de armadura afectado al roj
en 1D6+1 asaltos, haciendo a partir de ese momento
punto de dafio, hasta que se enfrié.

BROMA DE LOS SABIOS
Req.: 60%

Dosis: 3D6 ,
Duracién: hasta que se quite el polvo, se use las agu
de socorro 0 1D3 horas.

Preparacion: 1D3+2 dias.

Caducidad: 1D4 meses.

Efectos: jquién dijo que los alquimistas no tienen
sentido del humor? Esta formula reproduce los polv
pica-pica. Espolvoreados en la ropa de la victima o
lanzados directamente a la misma, le produciran un
molesto picor. No produce dafio ni malus (aparte de
ridiculo...). :

CIRIOS DE VISIONES
Req.: 65%

Dosis: 1D8+1 (de un solo tipo).
Duracion: Varia.

Preparacion: 1D0+1 dias.
Caducidad: 2D10 meses.
Efectos: curiosos cirios hechos de cera y ciertas dro
que se liberan a la vez que el cirio arde. Aquel que
permanezca cerca, al menos durante su RES en minu
tos, manifestara una alteracion sensorial, que depen
diendo del tipo de cirio fabricado serd: euforia, ver
sapos por todas partes, ver a la gente desnuda, ver to}do
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de un color, escuchar las cosas con efecto eco, ver las
sombras de las cosas moverse solas, etc.(el DJ puede
inventarse mas).

COLA DE HERACLES

Req.: 66%

Dosis: 2D0+3

Duracion: Permanente, generalmente,
Preparacion: 1D3 dias.

Caducidad: Segun conservacion, entre 2D6 dias y
1D4+1 semanas.

Efectos: esta cola es un pegamento, mas fuerte que
la cola de carpintero, capaz de pegar todo, incluido
la piel y la carne. Para ello se ha de mantener lo
que se desee pegar mds o menos junto, durante 2D¢
asaltos, Una vez pegado, no hay forma sencilla de
despegarlo. La Gnica forma de desunirla, es sumer-
gir la parte encolada en agua salina tibia, durante
1D20+20 minutos minimo.

COMIDA DE TONTOS

Req.: 50%, {Con Vegetal 55%)

Dosis: 2x3D6 pildoras.

Duracion: 1D6+3 horas.

Preparacion: 1D4+1 dias.

Caducidad: 1D3 meses.

Efectos: Una sencilla pildora elaborada de materia
vegetal, que una vez tragada, junto a un buen buche
de agua, se hincha en el estémago, dando la impresion
de haberse hinchado de comer (quita el hambre, pero
no los sintomas provocados por falta de alimentos).

Apenas alimenta. Consumir varias pildoras més agua,
es mortal de necesidad...

DESTELLO DE FEBO

Req.: 42%

Dosis: 4D6.

Duracion: Instantanea,

Preparacién: 2D6 horas.

Caducidad: 2D6 meses.

Efectos: Un fino polvo de sales de magnesio, que
reacciona violentamente con el fuego, produciendo
un destello o fogonazo. Aquel que mire este destello
fijlamente puede verse parcialmente cegado si pasa
una tirada de PERx3, teniendo un -50 a todo durante
los proximos 2D6 minutos.

ELECTRUM
Req.: 75% (Solo con Alquimia), (Con. Mineral 75%,
Con. Mégico o Teologia 75%, Astrologia 75%)
Dosis: Varia.
Duracion: N/A
Preparacion: Varia.
- Caducidad: N/A.,
Efectos: Este metal es la mezcla de los siete metales
Planetarios, reunidos por fusion de los momentos
- &xactos de las conjunciones planetarias. Paracelso,
su Archidoxia Mégica, no explica que se forma
®mpezando la aleacion por los metales mas vola-
liles, que son el mercurio y el plomo, después el
Slafio, luego la plata, el cobre, el hierro y el oro. El
orden de los cuatro Gltimos es menos importante,

pero conviene dejar el hierro para el final. Las
aplicaciones de este metal es la de la fabricacion de
objetos sagrados (ofrece un bonus de +5% a la RR a
efectos de usos de Fe, si se usa un icono sagrado de
ese material), y la de uso en la joyeria antigua por
reforzar las propiedades astrolégicas de las piedras
(si se hace un relicario o se engarza este metal a un
talismén o dije astrologico se aumenta la duracion
de sus efectos en +1 u ofrece un bonus a su activa-
cion de +7%, a elegir).

ESCARCHA LIQUIDA

Req.: 05%

Dosis: 9D6+3

Duracion: 1D3 horas

Preparacion: 1D3 dfas,

Caducidad: 1D8+2 dias.

Efecios: es un aceite sumamente viscoso y deslizante.
Se puede usar en cerraduras, dando un bonus de +95
para forzarlas. También se puede esparcir por el suelo.
Aquel que pase, deberd pasar una tirada de AGIx2
{malus de anmaduras aplicables) o caerd, debiendo
pasar la citada tirada si quiere levantarse {en una
pendiente el efecto es completo ).

ESENCIA DE SUENOS

Req.: 70%, (Medicina 65%)

Dosis: 1D4+2.

Duracidén: 1D3 horas minimo.

Preparacion: 1D6+1 dias.

Caducidad: Exponiendo al aire libre 1D20+20 minu-
tos, 2D06 dias si se conserva adecuadamente.

Efectos: un liquido con un olor muy peculiar. Si se
hace oler a alguien y no pasa una tirada, aturde y des-
orienta (-50 a todo) durante 1D6+1 asaltos. Si se huele
de nuevo aturdido y no se pasa la tirada, la victima cae
en un profundo suefio. La tirada de RES, comienza con
RESx5. Si se obligase a la victima a oler la esencia, de
forma continuada (lo mas tipico es mojar la esencia

en un trapo y ponérselo en la nariz y boca del sujeto,
mientras se le “sujeta”), cada asalto baja esta tirada
para resistir sus Efectos: RESx4, RESx3, RESx9, hasta
llegar a RESx1.

ESPE]JO DE VERDADES

Req.: 60%, Vidrio ilusorio, Azogue
prodigioso(Artesania 60%)

Dosis: Varia.

Duracion: N/A

Preparacion: 1D10+3 dias.

Caducidad: N/A

Efectos: este particular espejo produce un reflejo tan
perfecto, que los observadores no serdn capaces de
detectar que es un espejo, a no ser que se saque una
tirada de PERx1 o lo toquen.

ESPEJO DE FALACIAS

Req.: 75%, Espejo de verdades (Artesania 78%)
Dosis: Varia.

Duracion: N/A

Preparacion: 1D12+3 dias.

Caducidad: N/A




Efectos: este espejo tiene todas las propiedades que el
espejo de verdades, pero su reflejo esta trucado, de tal
forma que no muestra el reflejo de lo que tiene enfrente,
sino de algo que este en otra direccién, sin que se note
curvatura alguna en la superficie del espejo. El alqui-
mista determinara la desviacion cuando lo fabrique.

FUEGOS DE ARTIFICIO

Req.: 80%, Pélvora, Destello de Febo

Dosis: 1D6+1,

Duracion: Variable.

Preparacion: 1D3 dfas.

Caducidad: 1D6+3 meses.

Efectos: Esta formula permite la creacion de fuegos
artificiales, de varios tipos y colores. Se pueden usar
como armas, pero es una pobre eleccion, provocan
1D6+1 de dafio, pero la armadura del blanco puede
absorberlo. El lanzarlos en combate es complicado e
impreciso mermando mucho su utilidad.

FUEGO FILOSOFICO

Req.: 105% (Solo con Alquimia)

Dosis: N/A

Duracion: N/A

Preparacion: N/A

Caducidad: N/A

Efectos: esta formula concede el conocimiento para
la producir el fuego filoséfico, un fuego que sélo arde
(normalmente) en el atanor, que no produce calor, sélo
luz, no quemando al alquimista, pudiendo operar con
el en Alquimia, con mejores resultados que con el
fuego convencional. Concede un bonus de +5% a la
investigacion y preparacién de formulas.

FUEGO GRIEGO

Req.: 70%

Dosis: 1D6

Duracién: hasta que se apague.

Preparacion: 1D3+1 dias

Caducidad: Depende de la conservacion entre 2D6
dias y 1D3 meses.

Efectos: Una mezdla de cal viva, petréleo y azufre, que
arde virulentamente al contacto con el agua. Usado
como arma (lanzando el compuesto ardiendo), hace 1D6
de dafio, hasta que se apague, normalmente 9D6 asaltos.
Si se usara agua para apagarlo se avivaria, aumentando
su duracién en 1D6 asaltos y su dafo en un +1. La
Unica forma de apagarlo es usar vinagre, orina, o raspar
el compuesto y apagar sus restos con arena o tierra (si
prende la ropa, quitarsela seria una buena idea). Las
armaduras metalicas protegen contra ¢l los dos primeros
asaltos (mientras se calienta) y el resto solo el primero
(mientras prende).

HEDOR DE TABANOS
Req.: 45%, (Con Animal 35%)
Dosis: 2Do

Duracion: Depende de la ventilacion de la zona, entre
2D6 minutos, dias u horas.

Preparacion: 2D3 dias.

Caducidad: 3D6 meses.

Efectos: un polvo amarillento, mezclado con agua des-
pide unos vapores venenosos, que en los humanos pro-

ducen nauseas y si hay una exposicion muy prolongada,
inconsciencia ¢ incluso muerte. Se usa como nsecticida,
exponiendo la zona u objetos a la accién de los vapores,
en aproximadamente 2D10 minutos acaba con todo los
insectos. La duracion depende de la ventilacion de la
zona (en una zona cerrada puede durar dias).

HEDOR REPELENTE
Req.: 45%, (Con. Animal 55%)
Dosis: 2D6

Duracion: 1D3 dias. ;
Preparacion: 3D6 horas i
Caducidad: 1D6+1 semanas. :
Efectos: una pasta de olor variable. Untando un lugar
0 persona, actuard como repelente hacia una especie
animal concreta, la cual encontrara el olor desagrada-
ble en extremo, evitando el olerlo. Existe variantes de
esta formula para cada tipo de especie {que se deben
aprender por separado).

HILO DE ARIADNA

Req.: 80%, Acero filoséfico, (Artesania 60%)
Dosis: Varia.

Duracion: N/A

Preparacion: Varia,

Caducidad: N/A

Efectos: un hilo de acero durisimo, con el que se
puede fabricar cuerdas, sedales y por supuesto, cotas de
malla. Estas cotas tienen una proteccién +1, un 15%
més de puntos de RES, e ignoran la pérdida de un
punto de RES por cada golpe acertado,

HUMO DE PIEDRA

Req.: 55%

Dosis: 2D8 piedras

Duracién: 2D6 asaltos por piedra.

Preparacion: 1D4 dias.

Caducidad: No caduca.

Efectos: esta piedra, expuesta al calor de un fuego
desprende una profunda humareda negra que oculta |
vision ya sea para mirar dentro o fuera de ella (malus
de 50 a ataques con proyectiles a los del interior, -95
a ataques cuerpo a cuerpo). La humareda cubre 9D6
metros aproximadamente por piedra, no es toxica
(pudiéndose respirar de forma normal) y puede ser
disipada por el viento de forma normal.

ey

HUMO INFERNAL

Req.: 08%, Humo de piedra

Dosis: 2D8 piedras.

Efectos: efectos similares al Humo de piedra, pero
este humo si es toxico. Respirarlo, si no se pasa una
tirada de RESx3, da un malus de -25 a todo. Si se
permanece dentro de la nube varios asaltos, el malus :
puede ascender a —50, provocando violentas toses y
espasmos. Si la estancia es aun mas prolongada pued
incapacitar y los afectados perder puntos de RES,
provocados por violentas toses, escupiendo sangre y
llegar a la asfixia.

Duracion: 2D6 asaltos por piedra,

Preparacion: 1D4+2 dias.

Caducidad: 2D6 meses.




IMAN SUBLIME

Req.: 80% (Con mineral 50%)

Dosis: 1 piedra.

Duracion: Varia

Preparacion: 1D3+1 semanas.

Caducidad: Varia

Efectos: esta formula permite crear al alquimista una
piedra de imén, de propiedades amplificadas. La piedra
no caduca mientras se guarde en un pafio alejado de
metales. Si se acerca a cualquier metal, se vera atraido
a la piedra (o viceversa seg(in tamao). solo se podran
despegar con una tirada de FUEx1. La piedra comuni-
cara sus propiedades magnéticas al metal, convirtién-
dolo en un imén temporal. Los objetos atraidos a este
iman artificial requeriran una tirada de FUExX3, para
soltarlos, aunque se soltaran automaticamente si se
soltara la piedra de Imén sublime.

LAGRIMAS DE MADRE

Req.: 45%, (Artesania 45%)

Dosis: 2D6
' Duracién; Permanente.

. Preparacion; 1D3 dias.

Caducidad: 3D¢ dias
Efectos: un aceite que aplicado a pieles o cueros, los
hidrata y repara en cierto grado. Cada aplicacién se debe
dejar secar 1D6 hora, tras lo cual la armadura recupera
1D8 puntos de RES. Se puede aplicar varias veces, pero
la suma de los puntos reparados nunca podré recuperar
més del 15% del valor total de la RES de la armadura.

LEJiA

Req.: 45%

Dosis: ¢D0 litros,

Duracion; Varia

Preparacion: 1D6+1 dias.

Caducidad: Segn conservacion,

Efectos: magnifico producto para la limpieza, -10% a
- la posibilidad de contagio para algunas enfermedades

donde la limpieza influya, en sitios donde se limpie

con ella. También se puede usar para desinfectar

alimentos (esto no tiene porque saberse en la Edad

Media...). La lejfa es un producto conocido en la Edad

Media, usada por barberos rubificar el cabello,

LICOR DE ANGELES

Req.: 509, Alcohol

Dosis: 2D¢ litros.
~ Duracion: N/A

- Preparacion: 4D6 dias.
_ Caducidad: 1D6 afios minimo.
- Efectos: encontrado por casualidad buscando el elixir,
los licores son bebidas alcohélicas con supuestas facul-
lades medicinales. Cierto o no, el alquimista ha dado
- On un apetecible licor de formula propia y particular,
~Que puede fabricar (y consumir); los embaucadores que
!0 vendan como “medicina” consiguen un 50% mas de
-Ingresos (no curara, pero estd rico). También se puede
eber para resistir los efectos del frio, concediendo un
ONus para resistirlo de +25% (Vale, recientemente se
4 demostrado que el alcohol realmente no ayuda a
tsto, pero vamos a suponer que si...).

LLAMADA DE DIANA

Req.: 45%, (Con. Animal 45%)

Dosis: 2D6.

Duracion: 4D6 horas.

Preparacion: 2D6+3 horas.

Caducidad: 1D6+1 semanas.

Efecios: esta formula suele tomar forma de una
pasta de olor variable. Untando un lugar o una
persona, hard que atraiga a todos los animales de
un determinado tipo de las inmediaciones. Existe
variantes de esta formula para cada tipo de especie
{que se deben aprender por separado): perros/lobos,
gatos, ciervos, palomas, etc. Especialmente atil para
la caza y la pesca.

LUZ DEL HADES

Req.: 60%

Dosis: 1D8+2

Duracion: cada dosis afiade 1D6 horas.
Preparacion: 1D6 dias

Caducidad: 2D8 dias.

Efectos: esta formula crea una sustancia semiliquida
fluorescente, que desprende una suave Iuz en la oscu-
‘ridad. Su luz empieza al contacto con el aire, disminu-
yendo con el tiempo,

MANO DE VULCAND

Req.: 55%), (Artesania o Herreria 459%)

Dosis: 9D6

Duracion; Permanente.

Preparacion: 1D3+9 dias

Caducidad: 3D¢ dias

Efectos: un aceite que aplicado a metales Tepara los
dafios menores sufridos. Cada aplicacion se debe dejar
secar 1D6 hora, Se puede usar para reparar armaduras
de metal rigidas, recuperando 1D8 puntos de RES. Se
puede aplicar varias veces, pero la suma de los puntos
reparados nunca podra recuperar mas del 15% del
valor total de la RES de la armadura,

MARCA DIABOLICA

Req.: 65%, Tinte de piel

Dosis: 1D6+1.

Duracion: Igual que el tinte de piel.

Preparacion: 1D8+1 dias.

Caducidad: 1D3 meses.

Efectos: una pasta de olor hediondo que colorea la piel
de quien lo toque (se sugiere usar guantes o un pincel).
La piel tintada desprende el mismo hedor, amplifi-
cando el sudor la peste. Puede quitarse como el tinte
de piel, aunque se tarda el doble.

MEDICINA DEL REGIMEN LUNAR

Req.: 60%, Alcohol, (Medicina 40%)

Dosis: 2D06.

Duraciéon: Varia.

Preparacion: 1D3 dias.

Caducidad: 1D3 meses.

Efectos: medicina espagirica, usada en enfermedades
femeninas, curacion de heridas (usada en una herida,
recupera un punto de RES; sdlo puede usarse una vez
en esa herida) y desarreglos internos.




MEDICINA DEL REGIMEN SOLAR

Req.: 70%, Medicina del régimen funar, (Medicina 55%)
Dosis: 2D6.

Duracién: Varia.

Preparacion; 2D3 dias.

Caducidad: 1D3+1 meses.

Efectos: medicina espagirica del final de la primera
rueda (ciclo), usada en enfermedades graves, envene-
namientos e intoxicaciones. Permite hacer una tirada
de RESx1, caso de lograrse, reduce la gravedad de la
dolencia en un grado (puede usarse suerte). Caso de
no lograrse, la medicina no funcionard nunca para el
paciente en esa dolencia.

MEDICINA DF LA SEGUNDA RUEDA
Reg.; 85%), Medicina del régimen solar, (Medicina 75%)
Dosis: 2D6.

Duracion: Varia.

Preparacion: 2D6 dias.

Caducidad: 1D3+1 meses.

Efectos: medicina espagirica del final de la segunda
rueda {ciclo). Version més potente que la solar, per-
mitiendo hacer la tirada con RESx2. Ademés cura la
melancolia. Si se ha usado la medicina del régimen
solar, se puede usar esta también, repitiendo la tirada,
pero al igual que ese caso de no lograrse, la medicina
no funcionara nunca para el paciente en esa dolencia.

METAL DE MALICIA

Req.: 75%, Veneno de Marte

Dosis: varia

Duracion: N/A

Preparacion: 2D0¢ dias.

Caducidad: hasta que se rompa

Ffecios: esta aleacion parece un acero corriente, pero
en realidad es muy fragil. Cualquier golpe fuerte y se
rompera en mil pedazos. Si golpea a alguien con un
arma de filo de este metal, la hoja se quedara incrus-
tada en la victima, partida en multitud de pedazos,
dificultando la extraccion (Medicina -25 y 1D3 de
daiio adicional por intento de extraccion) y haciendo
1D3 de dafio por cada dia que permanezcan dentro.
También se puede usar para fabricar punta de flechas
con idénticos resultados. Las armaduras tienen doble
valor contra estas armas. Las armaduras de este metal
son frampas mortales para quienes la porten.

MUERDENARICES

Req.: 66%

Dosis: 2D6

Duracion: varia

Preparacion: 2D¢ horas.

Caducidad: 1D8+2 meses,

Efectos: sugestivo nombre para unos polvos para

tirada de Lanzar), que puede bien esquivarlo si se
huele algo raro. Si el lanzamiento es exitoso, el blanco
empezara a estornudar violentamente, debera pasar
una tirada de RESx3 o tendra un malus de —40 ese
asalto. Tendra que repetir estas tiradas todos los asal-

dominado lo suficiente para soportar los estornudos.

estornudar. Se deben lanzar a la cara del blanco (previa

tos, hasta que acierte dos seguidas, tras lo cual se habré

NECTAR DE CERES

Req.: 60%, Agua hambrienta

Dosis: 2D6+3

Duracion: hasta devorar el cuerpo.

Preparacion: 2D0+3 horas.

Caducidad: 2D06 semanas.

Ffectos; un liguido blanquecino, cdustico, aunque

de accion lento, que disuetve metal, carne y hueso

por igual, Por cada hora de contacto interrumpido
produce 1D6 de dafio. Se suele usar para deshacerse
de basura... o incomodos cadéaveres. El modo de uso es
hacer un hoyo y arrojar en €l lo que se desee destruir,
Acto seguido llenar el hoyo con varias dosis de la for-
mula (1 por cada 2D8 kilos) y tapar el hoyo. En 3D6
dias habra disuelto 1o requerido, dando como resultado - o
una pasta verdosa, que es un excelente abono. Si se i
usa, hara crecer las plantas de una manera prodigiosa,
alcanzando tamanos nunca vistos. E

0jJO OCULTO

Req.: 60%, Vidrio ilusorio, Azogue
prodigioso(Artesania 68%)

Dosis: Varia,

Duracion: N/A

Preparacion: 1D10+1 dias.
Caducidad: N/A

Efectos: este particular vidrio tiene las propiedades de
vidrio ilusorio por una de sus caras y la de un espejo
ordinario por el otro.

PIEDRA DE HERACLES

Req.: 54%, (Herreria o Artesania 45%)
Dosis: 1D8+2

Duracion: hasta que el arma haga cinco veces su dafl
maximo. /
Preparacion; 2D3 dias.
Caducidad: No caduca.
Ffectos: un pegquefio grupo de piezas de metal, espe-
cialmente pesado. Agregado a un arma contundente
(soldandola), hace que esta haga +2 al dafio contra
armaduras metalicas y +1 contra sin armadura u
armaduras orgénicas. A fuerza de golpes las piezas
terminan cayéndose.




PIEDRAS DE VULCAND

Req.: 32%

Dosis: dos piedras (3D06 cada una).

Duracion: instanténea.

Preparacion: 2D¢ horas.

Caducidad: No caduca.

Efectos: Esta formula consiste en la fabricacion de dos
piedras. Un poco del polvo de una con el de la otra,
entra en una violenta y breve combustion, provocando
una pequefia llama, que se apaga en unos segundos. Se
puede usar para prender fuego, en caso de tener prisa.

PIEL DE PIEDRA

Req.: 58%, Lagrimas de Madre, (Artesania 40%)
(e Dosis; 1D6+1.
i Duracion: 1D¢ horas
Preparacion; 1D3+1 dias.
Caducidad: 2D¢ dias.
Efectos; una grasa, que aplicada a cualquier tipo de
piel de animal o curtida {cuero), la hace mas dura y
resistente {tarda 15 minutos aprox.), incrementando en
uno su valor de proteccion. La armadura tratada pierde
un punto menos de RES por golpe acertado.

POLVORA

Req.: 80%

Dosis: 2D6

Duracidn; instanténea.

Preparacion: 2D6 horas.

Caducidad; 1D6 meses o més.

Eectos: Azufre, salitre y carbén, en las proporcio-
nes adecuadas. Explosivo por excelencia, el conoci-
miento de esta formula permite fabricar la pélvora,
pero no da ningiin conocimiento para construir
cafiones, pistolas o arcabuces, el PJ se tendrd que
buscar la vida en este aspecto (bajo la mirada atenta
del Dj). Una dosis hace 1D¢ de dafio. Si se usan
varias dosis juntas, se aumenta el dafio en 1D6 y
el radio de la explosion en un metro. Este aumento
del dafio solo es efectivo en el punto de la explo-
sion, aunque afecta también al radio, va perdiendo
1D6 por metro de distancia: Asi tres dosis harian
3D6 en el punto de la explosion, 2D6 de ese punto
hasta un metro de distancia y 1D6 de un metro

a dos metros de distancia. Fl radio de explosion
“‘puede verse amortiguado por paredes, arboles y
similares. Si se usa metralla, se aumenta el dafio en
~*+1 por dosis. Un alquimnista maquiavélico podria
fabricarse una esfera de hierro o plomo, llenarla con
- Wna (Lanzar dificultad normal) o dos dosis (Lanzar/
%), con una mecha. Esta improvisada bomba haria
1D6+1 0 9D6+2 de dafio por explosion y1D3 o
1D3+1 como proyectil improvisado, estallando al
'ﬁﬂal del turno (o més, segin la mecha). Hay que
ljarse que el blanco de la bomba no tiene porque
tedarse al lado a ver como estalla...

" o8 labiog de la sabiduria
estan cervados, excepto para
los oibog del entendimiento

PORCELARA

Req.: 95%, (Artesania 75%)

Dosis: Varia.

Duracion: N/A

Preparacion: Varia.

Caducidad: N/A

Efectos: el secreto de la porcelana fue fuente de intrigas
durante mucho tiempo en las cortes europeas. La porce-
lana en un principio sélo podia conseguirse de oriente
y alcanzaba un alto precio en occidente. Esta férmula
descubre los secretos de la fabricacion de la porcelana.

PRODIGIO DE LOS SABIOS

Regq.: 90%, Alcohol, (Medicina 35%)

Dosis: 2D6

Duracion: Varia

Preparacion: 2D6 dias.

Caducidad: 1D4 semanas.

Efectos: este prodigio es un auténtico crecepelos,
usado diariamente, a los 2D¢ dfas se empezaran a ver
los resultados. La pega es que no siempre funciona,
el paciente debera superar una tirada de Suerte o no
le servira de nada. El pelo puede volver caerse si se
interrumpe el tratamiento.

ROPAS PETREAS

Req.: 55%

Dosis: 1D6+1.

Duracién: 1D6 horas

Preparacion: 1D6+1 dias.

Caducidad: 2D6 semanas.

Efectos: un liquido ligeramente graso, que aplicado a las
telas y ropas, planchéndolas a continuacién con una plan-
cha caliente, hace que las ropas adquieran una gran rigidez
y resistencia, aumentando la proteccién de la ropa gruesa
en 1y equiparando las normales a ropa gruesa. Ademds
reduce en uno la pérdida de RES de la ropa por golpe,

ROSTRO DE FEBO

Req.: 55%, Azogue prodigioso

Dosis: 2Do.

Duracion: Hasta que se ensucie.

Preparacion: 3D6 horas.

Caducidad: 1D10+10 dias.

Efectos: Una pasta apestosa, con la cual se puede
frotar y pulir metales, dandole un brillo casi sobrena-
tural. No tiene efectos a nivel de juego, aunque quien
lleve un casco o armadura abrillantada asi, tendrd por
seguro ser el centro de atencién de donde vaya...

SALAMANDRA HAMBRIENTA

Req.: 74%, Humo de Piedra.

Dosis: 2D6 piedras.

Duracion: 1D3 asaltos.

Preparacion: 1D4+3 dias,

Caducidad: 1D6 afios.

Efectos: variante del Humo de piedra. La salaman-
dra, una vez arrojada al fuego, arde violentamente

y absorbe el aire cercano, ahogando el fuego en sus
inmediaciones. Usando varias dosis a la vez, de forma
sincronizada es posible apagar grandes fuegos. Fs mas
eficaz en sitios cerrados.




SANGRE DE CRISTO

Req.: 99%, Medicina de la segunda rueda, (Medicina
90%)

Dosis: 1D3

Duracion: Varia.

Preparacion: 4D6 dias.

Caducidad: 1D3 meses.

Efectos: extrafio elixir de color rojo sangre, usado para
curar las mas extrafias dolencias (se sabe que cura la
muerte verde en 1D3 dias). También ayuda en estados
criticos de enfermedades y envenenamientos, retra-
sando la muerte en 2D6 horas si se logra sacar RESx1.

SANGRE DE LA TIERRA

Req.: 65%, {(Medicina 35%)

Dosis: 1DO+2.

Duracion: N/A.

Preparacion: 2D6 dias.

Caducidad: 1D6 dias 0 TD3+1 meses (si s¢ conserva
en condiciones).

Efectos: un liquido rojizo y salado. Cualquiera que lo
examine creera que se trata de sangre, solo una tirada
del minimo de Degustar-25 y Medicina-25, sacara al
observador (y catador) del error. Al secarse, también
parece sangre seca.

SANGRE DE PROMETEC

Req.: 55%, (Medicina 40%)

Dosis: 1Do6+2.

Duracion:

Preparacion: 1D4 dias.

Caducidad: 2D6 dias.

Efectos: Un aceite de color rojizo, que se adquiere con
facilidad a cualquier superficie. Su mayor propiedad es

de RES normales, perdiendo un punto adicional cada
9D6 asaltos, por hemorragia. Se puede anular los

la herida (1D3 puntos més de dafio). Cada dosis solo
vale para un ataque, tenga éxito o no. También puede
usarse para conservar sangre sin coagular (ejemplo:
sangre de basilisco).

que detiene la coagulacion sanguinea. Si se unta en un
arma, y se realiza un ataque exitoso, perderd los puntos

efectos con magia, el Elixir o limpiando y cauterizando

SUDOR DE SERPIENTE

Req.: 05%

Dosis: 1D0+1.

Duracion: 1D3 dias

Preparacion: 1D6+1 dias.

Caducidad: 2D6 semanas.

Efectos: un liquido incoloro e inodoro, que aplicado

sobre el cuerpo, anula cualquier olor que de este

salga. Si se usa y se pone ropas limpias, es imposible

que se pueda llegar a seguir el rastro del beneficiado. ,
Algunas personas especialmente sensibles pueden e
detectar la falta de olor con una tirada PERxT u
opcionalmente de Degustar.

SUDOR DE VULCANG
Req.: 65%

Dosis: 2D4. ‘
Duracién: hasta que absorba 4D6+6 puntos de dafio - '
por fuego, o la crema se seque (1D4 horas).
Preparacion: 2D6+3 horas.

Caducidad: 1D8+1 dias.

Efectos: Una crema aceitosa. Cada dosis da para
cubrir una localizacién (brazo, piernas, cabeza, pecho .
y abdomen, espalda). Aplicada en una localizacion,
provee con una armadura de 5 puntos frente al dano
producido por el fuego/calor.

TINTA INVISIBLE

Req.: 55%

Dosis: suficiente para escribir 1D3 libros.
Duracion: hasta volverla visible.

Preparacion: 1D3 dias.

Caducidad: 2D4 meses, si no se usa.

Efectos: esta formula produce una tinta incolora.
Usarla para escribir da un malus de —25 (no se ve que
se escribe). Para hacerla visible hay que soplar unos
polvos por encima de la tinta seca, que reaccionaran
con la misma, cambiando su color y haciéndola visi-
ble, sin que pueda revertir luego a su estado original.
Esta formula no es tnica y el alquimista puede elegir la
naturaleza del reactivo que vuelve la tinta visible.

TINTE

Req.: 30%

Dosis: Varia.

Duracion: N/A

Preparacion: Varia.

Caducidad: N/A.

Efectos: esta formula concede el conocimiento de la
obtencién de tintes de todo tipo. Si un artesano tintero
conociese ademds lo que esta formula ensefia, obten
dra un bonus de +15 a Artesania, para fabricar tinte

og principios de la berdad
gon siete; aquel que conot
Jiumy £5t08, LON COMprensgion,
posee la [labe magica ante cupo
toque todag las puertas del
templo ge abren de repente




TINTE DE PELC

Req.: 40%, Tinte.

Dosis: 2D6 de un color.

Duracion: 1D6 lavados o 1D3+1 meses, lo que se de
antes.

Preparacion: 1D3+2 dias.

Caducidad; 1D3 meses.

Efectos: un tinte para el pelo. Puede seleccionar una
gran gama de colores. El alquimista debera tener
pericia para conseguir un color "normal”, pudiendo
conseguir variantes extrafias (buscando un pelirrojo y
encontrarse con un tinte rojo-anaranjado).

TINTE DE PIEL

Req.: 45%, Tinte.

Dosis: 2D6 de un color.

Duracion; Varia.

Preparacion: 1D6+2 dias

Caducidad; 1D3 meses.

Efectos: un tinte bastante especial que colorea la piel,
de un color determinado. La duracién dependera de la
renovacion de la piel: si no se hace nada por borrarlo
1D6 meses(+1D06 si se bafia poco), si se quiere borrar
lavéndolo diariamente en 2D6 dias desaparece,
usando alcohol y frutando con un trapo 1D3 dias.
Aunque si se desea que desaparezca en poco tiempo,
siempre se puede raspar la piel 1D3 de dafio {o mds) y
entre 15-30 minutos de martirio.

VELLOCINO SOLAR

Req.: 65% Conocimiento Mineral

Dosis: Varia

Duracion: N/A

Preparacion: Varia

Caducidad: N/A

Efectos: esta formula da el conocimiento para
falsificar metales, de tal forma que parezcan oro.

Se puede usar de forma externa, como tintura de
objetos metélicos o de forma completa en el crisol,
dando un metal que parezca oro. Esta férmula ofrece
un bonus de +25 en falsificacion de metales (oro) y
un -25 a las tiradas para detectar el engafio. Existen
‘variantes de esta formula, de iguales caracteristicas
{pero se aprenden por separado), para falsificar otros
metales: vellocino lunar (plata), vellocino marcial
(hierro), etc.

. ‘;VENENO DE MARTE

-~ Req.: 60%
Dosis: 2D6
duracion: Permanente.
Preparacion: 1D4+2 dias.
-aducidad: 2D6+2 dias.
fectos: una grasa que en contacto con los metales
}ﬁcepto el oro), los corroe de forma sutil, dejando un
Tinegrecimiento como prueba. Las armaduras metali-
45 protegen dos punitos menos y pierden el doble de
Puntos de RES por impactos. Las armas, cada vez que
49an mds de la media de dafo, tienen una posibili-
ad igual al 5% x numero de puntos por encima de la
edia, de romperse en el impacto.

VIDRIC

Req.: 30%

Dosis: Varia.

Duracion: N/A

Preparacion: Varia.

Caducidad: N/A.

Efectos: esta formula concede el conocimiento de la
fabricacion del vidrio, incluyendo el coloreado (solo
conocimiento para fabricarlo necesitaria Artesania). Si
un artesano vidriero, conociese ademds lo que esta for-
mula ensefia, obtendrd un bonus de +15 a Artesania,
para fabricar vidrio.

VIDRIO VULCANICO

Req.: 55%, Vidrio, (Artesania 45%)

Dosis: Varia.

Duracion: N/A

Preparacion: 2D6 dias

Caducidad: N/A

Efectos: variante del vidrio ordinario, soporta mas
dafio antes de quebrarse: el vidrio ordinario se rompe
con un punto de dafio y el vulcdnico necesita 3, para
un grosor similar. Ademas el vidrio soporta temperatu-
ras excepcionalmente altas sin quebrarse.

VIDRIO ILUSORIO

Req.: 55%, Vidrio, (Artesania 60%)

Dosis: Varia.

Duracion: N/A

Preparacion: 1D8+2 dias.

Caducidad: N/A

Efectos: este particular vidrio es casi invisible, gracias
a su increfble transparencia. Si no se busca y esta
razonadamente limpio, se necesita una tirada de
PERX2 para percatarse de ¢l (PERx1 si esta extraor-
dinariamente limpio). Si esta mas 0 menos sucio,
PERx3 0 PERx4. No puede combinarse con el Vidrio
Vulcénico.

VIGOR DE MARTE

Req.: 65%, Mano de Vulcano

Dosis: 1D6+3

Duracion: 1D3+1 horas.

Preparacion: 1D3+1 dias.

Caducidad: 2D¢ dias.

Efectos: una grasa que penetra en cualquier metal y lo
fortalece (tarda 15 minutos aprox.), que aplicado a cual-
quier tipo de piel de armadura metélica, la hace mas
dura y resistente, incrementando en uno su valor de
proteccién. La armadura tratada pierde un punto menos
de RES por golpe acertado. En armas, concede un 10%
de posibilidad de evitar la rotura de las mismas.
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1 Adepto Micael: Me animo a escribir estas
‘palabras, para deshacer las mentiras vertidas sobre
~los Secretos que se encuentran al final del Camino
‘de las que tengo conocimiento que han aparecido
‘en la pagina 34 deun oscuro libro de brujeriay
_goécias titulado el Grimorio; y es que no hay peor
‘mentira que una verdad a medias. Sin duda el autor '

Je tales palabras fue.algln brujo que tuvo conoci-
miehto incompleto y mal comprendido de alguna
‘de las Claves, por parte de la oscura interseccién de
alglin malicioso‘demonio,’ que sélo querria confun- .
dir ia profanos y nedfitos por igual. Me siento en la
obligacién de deshacer esas falacias y procedo a
enumerar los verdaderos Secretos y sus propiedd-
des, en un intento de traer un poco de luz a todo
aste entuerto. Pero no se confunda el lector, pues
no descubriré las Claves de los Secretos, pues esa
" es tarea suya, en parte, siendo Dios, Nuestro Sefior,
"l juez que determine si nuestros esfuerzos, virtudes
: y motivaciones merecen tamaina recompensa...

Mas alla de las simples formulas, se esconden los
secretos alquimicos, el verdadero objetivo de los
alquimistas, por los cuales de ponen manos a la Obra.
Durante su largo camino, se dara cuenta el fildsofo
que el desentrafiar los secretos no es mas que otra
prueba que de Dios, de tal forma que cuando final-
mente se desentrafian los secretos, el filosofo rara vez
hace abuso de ese conocimiento, dandole mas valor a
haberlo descubierto que al descubrimiento en si.

Desentranando los Secretos

Para poder descubrir un Secreto alquimico,

el artesano ha de reunir los siguientes requisitos:
1- Disponer de un laboratorio, como minimo, en con-
diciones, donde poder investigar: los modificadores por
laboratorio deben ser cero o positivos. Si son positivos,
se dividiran entre tres, aplicando el resultado como
bonus a las tiradas.

9- Disponer de cierto capital para invertir en la Obra:
normalmente el artesano gastara cada mes de inves-

Las Claves

) Piedra filosofal

Secreto del Homunculo

to de los Autématas

tigacién, una cantidad igual a sus gastos mensuales
normales. Al igual que con el caso de las formulas
se pueden reducir a la mitad con un malus de ~25 o
doblar, con un bonus de +5.

3. El artesano debera tener la Alquimia a 101 o mas.
La competencia de Espagiria es totalmente indtil a la
hora de investigar los secretos.

Si el artesano retne los requisitos, puede ponerse a
investigar. Pero no nos engafiemos, el camino es
largo y complejo. Para poder descubrir un Secreto, el
artesano habra que reunir sus claves antes. El nimero
varia para cada Secreto, asi como se denomina a cada
una de ellas. Estas claves se pueden averiguar leyendo
libros que la contengan (muy pocos y muy dificiles
de comprender, la mayoria encriptados) o mediante
investigacion: el artesano se pone a investigar y cada
9D6 meses de trabajo interrumpido, hace una tirada de
(Alguimia-100), donde no podra usar suerte. Siel
artesano ha tenido acceso a una muestra del secreto que -
anda buscando puede “gastarla” en la investigacion. Si :
ast lo hace, conseguira un bonus igual a la mitad de su
suerte. Si la tirada es exitosa, se hallard una clave del
secreto buscado v si es critica 1D3. Una vez reunidas
todas las claves. El alquimista habré averiguado el
Secreto y podra hacer uso del conocimiento que ensefia.
Los componentes y materias necesarias para cada
Secreto, asi como su coste, se dejan a eleccion del DJ.
Algunos de los Secretos, necesitan de conocer otros
antes para poder ser desvelados, aunque si son
desvelados no usando el camino de la investigacion
(libros, tutores, demonios, etc.), pueden ser aprendidos,
aunque el DJ puede pedir tiradas de Alquimia con
Jos malus que crea convenientes para usarlos, debido
a no conocer todas las bases anteriores. Los Secretos
de Alquimia Espiritual y Pilares de la Creacion, no
pueden ser ensefiados ni registrados por escrito (faltan
las palabras, literalmente).
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Iquimia +100% ; . R
Para resolver los Secretos, se ha de tener Alquimia
amis de 100 Segin las reglas y lo expuesto en el
Aquelarre Apécrifo, el maximo de una competencia
es su Caracterfstica x5 0 100%. En casos excepcio-
nales, si hay modificadores positivos a una compe-
tencla, ese limite se incrementa: el rasgo “Educado
ipor un alquimista”; da-un bonus de +15 a alquimia,’
teniendo un limite la competencia 100+25=115%,

El gasto de Puntos de Ap.*par'a incrementar en 1%

una competencia de su Caracteristica x5-a su limite
00 o'mds) es de IO.F,Como,regla opclonal, se
uede superar ésé limite pagando 25 puntos por

cada 1%. -~

Los Secretos

PIEDRA FILOSOFAL

Requisitos: sdlo las Claves.

Descripcion: El primero de los Secretos y el mas

buscado ara mds detalles).

Propiedades: Un grano de polvo envuelto en cera

o papel arrojado a un crisol de metal fundido lo con-

vierte en oro. En objetos metélicos también se puede

conseguir, calentando el objeto al rojo y frotando los

- polvos de proyeccion, al enfriarse se convertird en oro.

- Reduciendo la dosis en ambos casos se puede conse-

guir transmutaciones a otros metales, pero siempre de

- mayor nobleza (de plomo a cobre, de cobre a plata,
pero nunca plata a cobre o estafio).

‘er pagina 41

Con la piedra también se puede conseguir “el 4rbol

del oro”, en un crisol de metal impuro, se “planta”

oro y gracias a la piedra, ira “creciendo” como de una
planta se tratase, alimentandose de metal impuro. Este
thol se puede podar en busca de su oro. La ventaja

ue tiene el drbol, es que si se mantiene alimentado
ton metal impuro) y con el fuego siempre constante,
cerd de manera indefinida, realizandose la fransmu-
qon sin necesidad de mds piedra.

que la piedra es el Espiritu Universal materia-
do, su contacto directo es rehuido por demonios y
sendros. Arrojado a uno de ellos su polvo, reciben
dafio igual al doble del que recibirfa por una dosis
i9ua bendita, sin armadura ni aura que valga.
Provechando la repulsa infernal por la piedra, puede
Sarse para realizar exorcismos o expulsiones, ganando
bonus de +95. Respecto a la magia, la piedra es un
Snifico catalizador, usada como componente en un
f’_lZ_O de magia roja (no goético), el hechizo dobla
Uracion, efecto, y caducidad, reduciendo su gasto
C. ala mitad.

Nota; Si el alquimista posee thas las Claves

xcepto la ultima; ser& capaz de realizarla argipo-
Peya, la tran mutacion delos'metales en plata,

PANACEA UNIVERSAL
Requisitos: Piedra Filosofal.
Descripcion:_(ver p doina 42 para mds detalles).
Propiedades: Una gota bebida cura de cualquier
veneno o enfermedad ordinaria (incluido las menta-
les), dos cura venenos o enfermedades sobrenaturales,
también recupera la vista y miembros atrofiados, y
tres es capaz de curar (a discrecion del DJ), incluso las
posesiones y maldiciones, ademas es capaz de regenerar
miembros u organos perdidos. Una gota en una herida
abierta acelera su curacion: recupera 1D3 puntos de
RES inmediatamente y cada hora pasada tras la apli-
cacion, 1D3 puntos mds hasta llegar a la curacion (de
la herida). Si la herida en cuestion hubiese llevado a
puntos negativos al sujeto, se los incrementa hasta 0. Si
se bebe una gota, se consigue un efecto mas general: se
incrementa la RES general a 0, si esta fuese negativa,
recupera un punto de RES y cada hora otro més hasta la
completa curacion. En ambos casos, cuando la curacion
se completa, los efectos del elixir terminan. Si se con-
sume cuatro gotas del elixir, el consumidor se retorcera
en violentos dolores y rejuvenecera fisicamente 1D20
anos, estando incapacitado por los dolores, una hora
por cada cinco afios o fraccion. Este proceso Tejuvene-
cedor es sumamente peligroso, ya que el consumidor
debera tirar RESx3, muriendo por los dolores si fallase.
De las propiedades anteriores se pueden beneficiar
cualquiera, en un momento dado, pero para aquellos
que consuman el Elixir de forma continua (una gota
cada seis meses) encontraran que adquieren importantes
beneficios (que desaparecerdn si se interrumpe el trata-
miento). Lo primero es consumir tres gotas, lo cual dard
origen al proceso de renovacién, perdiendo el primer
mes ufias, pelo y dientes y recuperandolo, en los meses
siguientes. Una vez este proceso se ha completado (9-3
meses después del comienzo), el consumidor ganaré los
siguientes beneficios: recuperacion de caracteristicas per-
didas por envejecimiento, el proceso de envejecimiento
se ralentiza en extremo, llegando a ser casi nulo (no se
envejece ni se hace tiradas por edad), no se enferma, las
tiradas por venenos siempre tienen un bonus igual a la
suerte, se recupera sentidos perdidos (vista, ofdo), pero
1o miembros u drganos, se incrementa el factor curativo
del cuerpo: si es herido, cada dia recupera su capacidad
de curacion sin ninguna posibilidad de empeoramiento
(Ver Ars Medica, pag 57) y el umbral de puntos negati-
vos para morir se triplica. El consumidor no necesitara
beber o comer. Ademads de todo esto también cura y
reconforta el espiritu proporcionando un adelanto quizé
del Secreto de la Alquimia Espiritual, incrementando la
PER y COM en 1D6 puntos.
Pero cuidado, demasiado consumo del Elixir, puede
provocar la muerte: si el consumo total en un periodo
de un mes lunar (28 dias) son cuatro gotas, el con-
sumidor deberd tirar RESx3 tras consumir esa cuarta
gota, si es cinco RESx2 y si es seis RESx1. Si se falla
la tirada o el consumo total supera las seis gotas, el
consumidor morird preso de terribles dolores.
El elixir también es un magnifico catalizador para (Uni-
camente) los hechizos curativos, si ese usa una gota
como componente (ojo cuenta al maximo mensual)
se obtiene un bonus de +75 y si se lanza con éxito, se
considerard siempre critico.




SYCRETO DEL HOMUNCULO Propiedades: Como ya se ha dicho los efectos sonmuy = ar
Requisitos: solo las Claves. dificiles de precisar. El DJ puede elegir uno, varios o todos  ©- .
Descripcion: (Ver pigina 43 para mis detalles). de los siguientes: su RR se incrementa a 100 o su [RRa .
Propiedades: Siguiendo el proceso, el alquimista es 900 (ganando ademés el beneficio del hechizo depro- I
capaz de generar vida, Dependiendo de la generosi- teccion magica y/o amuleto), de forma permanente (el - o
dad a la hora de alimentar al homunculo, este creceré alquimista entiende finalmente que ambas cosas son dos ,
mas o menos, variando su tamanio desde los 30 cm caras de la misma moneda, decantdandose por el aspecto ; r
a la talla humana normal. Terminado el proceso, el que mas le convenga), se duplica la PER, COMyCUL .
alquimista podra instruir al homtnculo, pues tiene (y con ellas la Suerte), todas las competencias de PERy %
raciocinio y puede entender y aprender. El homaneulo COM se incrementan a 1000 o se le suma un +50de ¢
forma permanente (lo que sea mejor), las competencias K

tendra un vinculo empatico con su creador, sabiendo
en todo momento su estado de animo, salud y distan-
cia a donde se encuentra. El homunculo no es un ser
IRR ni RR, como cualquier creacion alquimica pura es
un equilibrio de ambas.

Este Secreto también proporciona al alquimista el
conocimiento para la creacion de bestias alquimicas,
aunque normalmente el filosofo desechard esta opcion,
ya que estas imperfectas criaturas sufren por el mero

hecho de vivir.

de CUL se incrementan a 100%, el alquimista no puede
ser engafiado y detecta automaticamente la mentira,
ve a través de las ilusiones detectando seres IRR 0 RR o S
“disfrazados’, su aura de iluminacion lo oculta al infierno .
y sus siervos, que no saben exactamente la posicion de
alquimista (dificultando en extremo ¢l elimimarlo), puede
usar la Suerte sin declararlo antes, al alquimista se le trata. -
de una forma mas respetuosa, como si perteneciese a
una clase social superior (burgués -> baja nobleza -> alta
nobleza), recibe “visiones”, algunas veces claras y concisas
y otras mas simblicas y alegoricas, de sucesos futuros, :
pasados o actuales, sin que pueda provocar estas visiones
de forma conscientes (el alquimista pensard que pertene-
cen al plan divino o que son un mensaje del mismo Dio

ofa: Si el alquimista posee todas las Claves

‘excepto la ultima, serd capaz de crear bestias alqui-
icas (sin uso de magia). . :

SECRETO DE LAS QUINTAESENCIAS

SECRETO DE LOS AUTOMATAS Requisitos: Conocimiento Magico +100%.
Requisitos: solo las Claves. Descripcion: El mago sabe que el poder de la magia
Descripcion: (Ver pigina 43 para més detalles). radica en la misma naturaleza, Combinando elemen
Propiedades: El alquimista es capaz de crear los mas tos de ella, creando pociones, unglientos y talismant
maravillosos autdmatas e ingenios mecénicos. Por busca despertar esa magia latente, usando su volunta
un lado es capaz de crear androides, automatas de como catalizador final. Los alquimistas, partiendo deé
apariencia humana, e insuflarle algn tipo de alma esta idea, buscan el Secreto de las Quintaesencias, el
artificial, que les permite razonar, siendo verdade- poder destilar la quintaesencia de la magia misma,
r0s seres vivos mecanicos. Puede fabricar también para mejor uso en operaciones magicas {evidentemen
magquinas de pensamiento 10gico {jordenadores!), este Secreto esta orientado a alquimistas IRR)
capaces de responder a preguntas sobre determinados Propiedades: El alquimista es capaz de destilar un pa
temas, y si se le proponen problemas son capaces de de quintaesencias muy especiales: ‘
resolverlos, llegando al punto que describiéndole una » Quintaesencia de la luna edénica: En apariencia
determinada situacion con detalles, poder “simular” parece una suerte de mercurio liquido, similar al azot
las consecuencias futuras del hecho, usando la logica pero de una blancura que recuerda a la luna llena. Es
y sus conexiones con el cosmos (Un ejemplo de esta una representacion fisica del poder de la magia blan
se puede encontrar en la aventura " Deux ex machine” y tiene la virtud de volverse brillante ante la presenc
del antiguo Rerum Demoni). A discrecion del DJ, se de hechizos de magia blanca "activos”
podria construir vehiculos o maquinas de distintos » Quintaesencia de la luna negra: ks un polv
tipos y utilidades {al fin de al cabo, a Roger Bacon sele  llo negro y terroso que recuerda al caput mortum
atribuye la creacion de vehiculos voladores). El tiempo Representacion fisica de la magia negra, que s¢
de construccién de estos ingenios variaran entre un ano calienta y se forna ligeramente rojiza en presencid
y varios, debido a la complejidad de conseguir los com- de hechizos de goecia. - ;
ponentes, fabricarlos y constelarlos debidamente. Destilar estas quintaesencias conlleva tres meses
(lunares) de duro trabajo, usando componentes delo
SECRETO DE LA ALQUIMIA ESPIRITUAL  fres reinos de la naturaleza (vegetal, animal y mine
Requisitos: Especial. Al final de este tiempo, el alquimista habra consegu
Descripcion: Descubrir este Secreto dependeré de la destilar 3D6 dosis de quintaesencia de luna edénica.
opcion que decida el DJ. Lo puede ver como cualquier ¢ igual cantidad de luna negra, estando ambos dosis
ofro secreto, necesitando sélo hallar las claves. Enlugar  vinculadas entre si, de forma que si se usa una dosisv._
o ala vez de esto, puede determinarse que la “flumina- luna edénica, automaticamente caducara una dosis §1
cién” sobreviene al alcanzar el descubrimiento de uno o usar de luna negra y viceversa. Cada una de estas
mas Secretos. O como decision especial, concederle el se puede usar para sustituir a una pocion, unguent
Secreto de forma arbitraria cuando el DJ decida que el talisman, componentes de un maleficio o invocacio

PJ se la merece. (Ver pagina 44 para mis detalles de un hechizo que el mago conozea y que sea del tipo




adecuado a la dosis usada. También se puede usar

con los componentes normales del hechizo, haciendo
que este siempre funcione (sin necesidad de tiradas).
Cada dosis se desvanece tras usarse (funcionase o no),
con una de sus opuestas. Estas dosis de quintaesencias
caducan normalmente al afio (lunar) de su fabricacién,
pero el tiempo que son portadas (encima) por un mago
con conocimiento magico +100, no cuenta.

SECRETO DEL ORICALCO
Requisitos: Piedra filosofal.
Descripcion: También conocido como el Secreto del
Apocalipsis o Secreto de las trompetas de Jerico, este
Secreto desvela el conocimiento que tan sutitmente
sugiriese Fulcanelli: la energia atomica y sus aplica-
ciones. Ademds también concede el conocimiento del
misterioso metal de oricalco, un metal que fue la base
del poder tecnoldgico (y quizd magico), de la poderosa
y desaparecida civilizacion atlante.

Propiedades: Este Secreto permite entender y usar

la energia nuclear, pudiendo producir una explosion
nuclear mds o menos controlada. También se pueden
“fabricar” elementos radiactivos y uno de los elementos
mas extraios de la Creacién: el Oricalco, Este metal
artificial, desarrollado por primera vez por la civilizacion
Alflante, puede tomar varias formas, desde un metal
muy duro y ligero, similar a primera vista a la plata,
hasta una forma cristalina similar al diamante. Es un
elemento radiactivo, fotalmente estable que no irradia,
que no se calienta bajo ningtn concepto (ni puede ser
trabajado de forma ordinaria), précticamente indestruc-
tible que presenta unas propiedades extraordinarias: un
arma de este metal siempre hace al menos la mitad del
dafio y tiene doble posibilidad de critico, una armadura
tiene un 50% de puntos de proteccion extra {respecto
altipo) y es “flexible”, recuperando su forma tras los
impactos (no pierde puntos de RES), etc. El metal tiene
multitud més de propiedades, a discrecién del DJ.

Nota: Conocer todas las Claves, excepto las dos
dltimas, permite al alquimista, a partiride un frag-
mento de oricalco, producir una explosién nuclear .
(usando un atanor). Conocer todas las Claves menos .
la ultima, permite a.su vez, trabajar el oricalco, -
pudiendo moldearlo como si de hierro se tratase

(pero no fabricarlo). RN '

ECRETO DEL FUEGO CELESTE

equisitos: solo las Claves.

Descripcion: EI alquimista conoce gracias a este
ecreto todo respecto al fuego celeste: la electricidad,
Mo almacenarla, transmitirla, generarla y aplicarla.
Topiedades: El alquimista puede recoger la electri-
idad gracias a pararrayos o improvisados generadores
d?Vapor, norias, efc) y almacenarla en baterias de
Cido sulfarico o similares. Las aplicaciones concretas
¢ este Secreto, deben ser discutidas entre DJ y PIS,
12 no abusar, aunque se pueden hacer desde ibombi-
last, vallas electrificadas, a poder "disparar” o desviar
d electricidad en forma de arcos voltaicos (debidos a

Aiferencis de potencial eléctrico), al més puro estilo de

la pelicula "Vidocq” (3D6 de dafio, si lleva armadura
metdlica +1 secuela por cada 5 puntos de dafio).

EL SECRETO DE LOS SECRETOS
Requisitos: Secreto del Homtnculo, Panacea Univer-
sal y opcionalmente Secreto de la Alguimia Espiritual
y/0 Quintaesencias,

Descripcion: También conocido como Secreto de la Palen-
genesis, Secreto de la Vida y la Muerte, del Santo Grial,
del Fénix o del Fuego Supremo, este Secreto permite al
alquimista devolver a la vida a los muertos. El proceso
no es nada sencillo, pero es posible (si Dios quiere...)
Propiedades: El muerto deberd de llevar muerto poco
tiempo y debera empezarse con los preparativos antes
que se ponga el sol desde que el difunto murié o fallarg
todo el proceso sin remedio (0 algo peor), ya que esta es
la fecha méxima antes que el alma parta. Puede inten-
tarse con muertos mas antiguos, pero antes se habra

de "buscar” el alma del difunto de alguna forma... (el
Secreto de los Pilares de la Creacion puede ser Gtil),

El difunto debe ser cortado en trozos y reducidos estos

a cenizas en el atanor, y a continuacion tratados de

una forma secreta durante los siguientes nueve meses,
debiendo prestar un cuidado continuo a esta “Obra”,
dia y noche. De tener éxito el proceso, el muerto
renacerd de las cenizas, vivo y con una edad rondando
los 18+1D10 afios, en perfecta salud y sin ninguna

tara fisica 0 mental. Si el proceso fallase, o bien no se
lograria nada o surgirfa del atanor algin tipo de criatura
no muerta extremadamente desagradable (al més puro
estilo de “Cementerio de Animales” 0 mucho peor...)

SECRETO DE LOS PILARES DE LA CREACION
Requisitos: Minimo el Secreto de la Alquimia Espiri-
tual, aunque el DJ puede pedir alguno (o todos) mas.
Descripcion: El alquimista agraciado con este Secreto
puede ver la conexién del todo en el patrén divino,
pudiendo discernir los llamados Pilares de la Creacién:
conexiones entre el destino de distintas “cosas”, El
destino de una persona puede estar conectada al de un
arbolito del bosque, enfermando uno si otro 1o hiciese
y viceversa, el destino de un pafs estar relacionado a

la prosperidad de una ciudad (no necesariamente en

el mismo pais), etc, Este Secreto ensefia el particular
modo de manejar el destino que el mismo Dios tiene.
Lucifer conocia este Secreto antes de la revuelta, pero
al ser precipitado al abismo, Dios se lo arrebato y
desde entonces intenta tentar (aun sin éxito) a todo
filosofo que lo halla descubierto, para que se lo ensene,
Propiedades: La comprension de la teorfa del Caos,
saber la relacion del todo con el todo. Falfan las

palabras para poder explicar todas las posibilidades de
este Secreto.

¢EL ULTIMO SECRETO?

Todos los Secretos son simplemente pruebas que el
alquimista ha de superar... pero jpara quel. Quiz el
conocimiento de todos ellos, sea la prueba definitiva
en si de un Secreto mucho mayor que el Creador en
persona revelaria al Maestro alquimista... Sélo Dios

Y quizé algln alquimista lo saben, pero ambos callan
prudentemente...




Magia Roja

—QO a una gaita —arfiadio sonriente fray Gildardo
y continuo—. jNo faltan los superficiales que solo
se atienen a las apariencias creando confusion!
Las refortas se construyen ast desde la Antigiiedad
porque asi cumplen bien las funciones que les son
propias como la destilacion o como la captura de
espiritus; su forma, estoy seguro, no influye en los
procesos que ocurren dentro de ellas.

—jClaro que no! Eso sdlo ocurre en la magia.
—sQué dices? ;Qué sabes tl de magia? — interrogd
fray Gildardo con cefio firuncido y alarmado—.
—No, nada, sélo que, bueno, que...

Extracto de “De la alquimia
a la quimica” de Teresa de la Selva

ALIENTC DE SALAMANDRA

Nivel: 1

Tipo: Maleficio.

Componentes: una gota de sangre de salamandra.
Caducidad: N/A.

Duracion: 6 asaltos.

Descripcion: El mago derrama una Umica gota donde
desee y recita el hechizo. De tener éxito, de la gofa
surge una Hlama de unos 20 cm. Este fuego puede
prender materias combustibles y se considera un fuego
normal a todos los efectos. La llama dura seis asaltos,
si no se apaga antes (aunque lo prendido gracias a ella,
seguira ardiendo normalmente). Si hay varias gotas de
sangre diseminadas cerca del mago al recitar el hechizo
y este sacase su IRR/2, conseguira prenderlas todas.

MAL DE PIEDRA

Nivel: 1

Tipo: Ungliento.

Componentes: aceite de vitriolo, cal, cinabrio, azufre,
carbon.

Caducidad: 1D8 dias.

Duracion: 3 asaltos en actuar, efectos permanentes.
Descripcion: Este apestoso (e inofensivo ungtiento),
debe aplicarse a una superficie terrosa o de piedra,
recitando el hechizo después. Si se tiene éxito, el com-
puesto empezarda a sisear y a debilitar la piedra a razon
de medio metro por asalto, durante tres asaltos (uno

y medio en total). La piedra o tierra afectada, habra
tomado un aspecto arenoso y podra ser desmenuzada
facilmente con herramientas o simplemente con las
manos. Cada dosis de ungtiento cubre medio metro
cuadrado de superficie.

ara destruir una frecuen-
ia indeseable de bibracion
- ke mental, poned en operacion
el principio de polaridad p concen-
traos sobre el polo opuesto a aguel
gue desedis suprimiv, Matad lo
inbeseable cambiando su polaridad

POIVOS DEL MENTIROSO

Nivel: ¢

Tipo: Ungiiento.

Componentes: caput mortum, raiz de
mandragora(planta), una pizca de oro, una pizca de
plomo, grasa de carnero.

Caducidad: 1D4 semanas.

Duracién: Permanente.

Descripcion: Tras dejarse secar el ungiiento, se con-
siguen unos polvos oscuros y terrosos. Si se mezclan
estos polvos con una pocion, ungiiento o compuesto
alquimico, recitando con éxito el hechizo, la pocion,
ungiiento o compuesto cambiara su aspecto y olor,
tomando la forma de otra pocion, ungliento o com-
puesto, aunque no perdera sus propiedades iniciales ni
ganard las de la nueva forma: si se usa en un balsamo
de curacion puede aparentar ser una pocion de aumen-
tar el conocimiento, aunque si se activa como tal
fallara, ya que sigue siendo un bélsamo de curacion. Si
una redoma de aceite de vitriolo se “convierte” en agud
de socorro, descubrird el que la use que el supuesto
agua, le quema y corroe... Este hechizo es de goecia si
se usa de malas maneras.

SANGRE NEGRA
Nivel: 2

Tipo: Pocion.
Componentes: Frutos (“cargados” de puntos de cara
teristicas, ver hechizo de Robar fortaleza) de camaledn
negro, sangre del ejecutante, pan negro.
Caducidad: un afio lunar.

Duracion: 1 semana por punto almacenado en los frut
Descripcion: Con los componentes se elabora una
pocion, que se asemeja a la sangre en su olor y gusto
aunque de un color muy oscuro. Una vez activada:la
pocion se puede dar a beber a hominculos y bestias
alquimicas, o incluso puede dejérsele en un bebe-
dero. Los homtnculos y bestias la pueden consum
lentamente, ya que por cada sorbo que le den, no
necesitaran beber sangre de su creador durante una
semana, pudiéndole dar tantos sorbos como punt
caracteristicas tuviesen los frutos de camaledn negr
Este hechizo es de goecia. ’

ACEITE DE GRANDEZA

Nivel: 3

Tipo: Ungliento.

Componentes: Varios componentes vegetales,
animales y minerales, tratados de-la forma correc
formula no es Gnica.

Caducidad: 1D4 semanas,

Duracién: 1D20 +5 minutos,

Descripcion: Intento por emular los efectos del
Secreto de la Alquimia Espiritual. Et alquimista de
las quintaesencias de los componentes del hechizo
creando un aceite de dorado color. Una vez aplica
este aceite y recitado el hechizo con éxito, las gent
normales veran al alquimista con mejores ojos; fa
nados e intrigados por un cierto halo de perfeccior
nobleza que desprende y se comportaran con ¢l co
si fuese de una clase social superior (si fuese burgu
como si fuese de baja nobleza, etc.).




PRODIGIO DE AMENOR

Nivel: 3.

Tipo: Ungiiento.

Componentes: Azogue, amoniaco, sal, azufre, man-
teca de cerdo, hojas de laurel, cenizas de roble,
Caducidad: 1D3 semanas.

Duracion: Permanente, hasta romperse de nuevo.
Descripcion: El mago debera untar una armadura
(del tipo que sea, aunque al menos le debe quedar un
punto de RES), y enterrarla una noche de luna llena,
recitando a continuacién el hechizo. De tener éxito, al
desenterrarla la mafana siguiente, la armadura estara
como nueva, habiendo recuperado los puntos de RES
perdidos. Este hechizo también es valido para escudos,
cascos, yelmos e incluso ropa ordinaria.

DESTILACION DE GUINTAESENCIAS
Nivel: 3

Tipo: Pocion.

Componentes: Azufre, mercurio, sal, aconito, enebro,
hiedra, laurel, yomero, serpentaria y artemisa.
Caducidad: 2D¢ dias,

Duracion: una vez activada, debe usarse de inme-
diato.

Descripcion: Este hechizo intenta en alguna forma
emular los poderes del Secreto de las Quintaesencias.
El alquimista debera encontrar y destilar las quin-
taesencias de todos los componentes y fabricar con
ellos una pocién. Para usar esta pocion se debera tener
al menos una pocion o ungiiento de un hechizo de
nivel menor de 7, que no sea ni la Destilacion de
Quintaesencias ni ¢l de Herrumbre de Saturno.
Esta pocion o ungtiento tendra que dividirla en dos
partes iguales y a continuacién, usando la pocién de
la destilacion de quintaesencias, se mezclara con las
dos partes de la pocién o ungliento objetivo, lanzando
el hechizo de destilacion de quintaesencias, a
continuacion, Si tiene éxito, las dos partes se habran
convertido en dos pociones o ungiientos totalmente

funcionales, aunque cuando se usen, se considerara
que el hechizo es un nivel mayor (solo a efectos de
malus de IRR y gasto de PCs, las ganancias de IRR, si
se diesen, seguirian toméndose como el nivel original
del hechizo de la pocion o ungiiento). Caso de con-
seguirse un critico, se conseguirta el mismo efecto de
antes, pero sin la penalizacién del incremento del nivel
de lanzamiento del hechizo. Caso de fallarse la acti-
vacion, harfa caducar la dosis de la pocién o ungiiento
objetivo. Caso de pifia, se tendria éxito en la duplica-
cidn, aunque los efectos de las pociones o ungiientos
no serian ni mucho menos los esperados... {lo dejamos
en manos de la febril imaginacién del DJ, jejejeje...)

LAZOS DE SANGRE

Nivel: 4

Tipo: Talismén.

Componentes: Sangre del alquimista, sangre de
upiro, oro, plomo, un rubi, épalo negro, serpentaria.
Caducidad: Hasta que uno de los anillos sea des-
truido.

Duracion: Especial.

Descripcion: El alquimista fabrica dos anillos con

los componentes: uno de oro, con el rubi engastado

y otro de plomo con el opalo engastado. Fl par de
anillos se considera el talisman, de tal forma que no
puede activarse, si el alquimista no sostiene ambos
anillos en su mano. Una vez activado el talismén,
debe entregar inmediatamente uno de los anillos a
uno de los blancos para que este se lo ponga: el de
oro podré ser cualquier tipo de persona, mientras el

de plomo deberd ser llevado por un homanculo o
bestia alquimica (este hechizo no puede ser usado para
alimentar a un verdadero homunculo). Ambos anillos
estaran “activados”, mientras uno de ellos sea portado
por su respectivo blanco. Si en algtm instante, ambos
anillos no son portados, el hechizo expira, siendo
necesario activar de nuevo el talisman. Fl efecto de los
anillos es el siguiente: cada vez que el homtmculo o la
bestia, necesite alimentarse de la sangre de su creador,
el portador del anillo de oro pierde un punto de RES,
mientras que el homiinculo o bestia alquimica gana

el beneficio de haberse alimentado de sangre por esa
semana (siendo innecesario que el alquimista que los
creo los alimente). El hechizo no admite tirada de RR
para evifar sus efectos, aunque si el blanco del anillo
de oro quisiera quitérselo, deberia pasar una tirada

de RR, o se le quitarian las ganas de ello. Fl hechizo
puede lanzarse varias veces, pero solo para el blanco
del anillo de oro. Este hechizo es de goecia si se usa de
malas maneras.

ESENCIAS DE FTER

Nivel: 4.

Tipo: Ungtiento.

Componentes: Quintaesencias destiladas de al menos
tres componentes vegetales, tres animales y tres mine-
rales, cada uno distinto, grasa de cerdo o carnero.
Caducidad: 3D¢ dias,

Duracion: 2D10 minutos o hasta se sea objeto de los
polvos elementales.




Descripcion: El alquimista destila la esencia misma
del Eter puro, de nueve componentes distintos, cada
trio de ellos perteneciente a un reino de la naturaleza.
Los componentes por tanto pueden variar, pues el
verdadero secreto esta en la destilacion. Luego con la
grasa se forma un ungtiento que llama su atencion por
o oler a nada. Para usarse se debe untar en la nuca y
detras de las orejas y recitar el hechizo. De tener éxito,
el alquimista (y sus ropas) no desprenderd olor alguno,
no pudiendo por ello seguir su rastro con perros,
gracias a estar “envuelto” por el éter. Ademas, esa
envuelta le hara invisible ante cualquier ser con IRR
100 o mayor (igual que el hechizo de invisibilidad).

HECHIZO ROJO

Nivel: 4
Tipo: Unglento.

Componentes: sangre de ratas, moho verde, setas
varias, agua de manantial, alcohol.

Caducidad: 2D3 semanas.

Duracion: un afio lunar.

Descripcion: Hechizo usado por Ulrico de Maguncia,
médico, astrélogo y alquimista alemén, maestro de
Nostradamus. Para usarlo, se deben hacer tres cruces
en la espalda y nalgas del paciente con un cuchillo {si
se hace bien solo se provocaran tres puntos de dafno)

y a continuacion aplicar el ungiiento en las heridas,
recitando el hechizo. Si se tiene éxito, el paciente
aumentara su resistencia a las enfermedades: la posibi-
lidad de contagio se reducird a un tercio del normal y
si se contagia podra hacer las tiradas de convalecencia
con RESx5.

HERRUMBRE DE SATURNO

Nivel: 4

Tipo: Ungliento. .

Componentes: Plomo, sangre humana, madera
podrida, huesos y carne de un animal carrofiero, tierra
de un patibulo.

Caducidad: 2D6+3 dias.

Duracion: Instantanea.

Descripcion: Este hechizo es el resultado del intento
maégico por intentar emular el Secrefo de las Quin-
taesencias, mas concretamente la bisqueda de

la Quintaesencia de la luna negra. El alquimista
convierte todos los componentes en una especie de
herrumbre, la cual ira despojando de cualquier materia
o espiritu Gtil, intentando conseguir una sustancia lo
mas corrompida y estéril posible. El resultado es la
Herrumbre de saturno, una sustancia con una vida
muy corla, con una quintaesencia mutada y antina-
tural con la propiedad de poder alimentarse de otras
quintaesencias. Si el alquimista mezcla esta herrum-
bre con una pocidén, ungliento, veneno, medicina o
preparado alquimico y recita el hechizo con éxito,
lograré que esa dosis caduque, sin que muestre sinto-
mas externos de ello (no se sabra que ha caducado).
También se puede usar en talismanes, pero para ello se
deberé frotar el ungtiento con el talisméan en cuestion.
Si este hechizo es usado por criaturas IRR, la criatura
debera tocar la pocion, ungliento, medicina, veneno o

talisman, para que surta efecto. Este hechizo no admite
tirada de RR (el blanco no es el duefio, si no las dosis),
aunque si el portador de las dosis tiene activado el
hechizo de Amuleto o se trata de talismanes podero-
sos, el DJ puede hacer una tirada de porcentaje igual
al nivel del hechizo x 10%.Si se trata de compuestos
no magicos {y se tiene el Amuleto activado) la tirada
serfa de CULx1 en el caso de espagiristas 0 CULx2
para los alquimistas. Este hechizo es de goecia, porque .
para su fabricacion se violan todos los principios dela
alguimia...

FILO CONSTELADO
Nivel: 5
Tipo: Talismén. ;
Componentes: Oro, plata, hierro, mercurio, estafio,
plomo, cobre, acero damasquino, electrum, tinta prodi-
giosa, Artesania o Forja al menos a un 70%. Todos los
componentes de la maxima calidad posible.
Caducidad: Hasta ser destruido.
Duracion: 2Do+1 asaltos. :
Descripcion: El alquimista refina los metales a sus res
pectivas neumas. Con ellas va fabricando el arma, que
debera ser de filo, teniendo cuidado de ir trabajande ‘
con cada metal, en el momento en que su planeta se
muestre mas favorable. La arma estard compuesta de
todos los metales disponiéndolos de tal forma, que se
encuentren en un equilibrio césmico muy especial.
Para ello, se debera pasar una tirada de Astrologiay
caso de fallarla, dara al traste con el trabajo. El trabaj
es tan delicado, que se tardara el doble del tiempo .
normal de un talisman. Si se consigue constelar el:
arma se obtendrd un arma muy especial, con las
siguientes caracteristicas:
» El arma tendra una bella manufactura, los dife
rentes metales combinados de forma tan peculiar, -
ast como los simbolos magicos grabados, sin ning
tipo de disimulo por toda la hoja, hara del arma ui
objeto muy peculiar (tirada de Conocimiento mag
+95, para detectarlo como objeto mégico). El cost
fabricar el filo rondara como minimo lo que costase
un arma de ese tipo x 250. :
B El filo es més ligero que las armas del mismo ti
Tiene un modificador -2 a la fuerza minima para
empufiarto. Aunque esté fabricado con acero dama
quino, no presenta las propiedades de este, teniendt
una dureza ordinaria.
B Una vez activado, el filo despido un leve fulgo
plateado, solamente visible a aquellas personas con
IRR 100 o mayor.
¥ El arma tiene una disposicion del peso andmala.
Cualgquiera que lo empufa sigue teniendo tos malu
dafio por caracteristicas bajas, pero no pasa asi con.
bonus, que debida a las caracteristicas especiales d¢
arma no se tendrén en cuenta a la hora de tirar po
dafio realizado (al menos de forma normal, vermd
abajo). ;
b El filo constelado no es un arma ordinaria, crea
para atacar a seres “normales”. El filo esta conste
lado, sincronizado de alguna forma con los podere
¢ influencias de los planetas, por ello ha sido cre
para ser usado contra seres sobrenaturales. Una V¢




activada el arma, se considera arma magica, pudiendo
RS afectar a aquellos seres que sélo pueden ser afectados
por magia. Ademds, tiene el poder de ignorar las
armaduras mégicas, como las que llevan algunos tipos
de demonios y los puntos armaduras debidos a auras
(ya sean naturales o por hechizos). Si el atacante del
filo (activado) sacase en un ataque su competencia/9,
habria logrado de alguna forma compensar el peso
anomalo del arma y poder aadir su bonus por compe-
fencia alta al daio (al menos por ese ataque)

.

TABLILLA CONSTELADA

Nivel: 5

Tipo: Talisman.

Componentes: Oro, plata, hierro, mercurio, estafio,

. plomo, cobre y un diamante.

i Caducidad: hasta ser destruida.
s Duracién: hasta que amanezca.
o Descripcion: El alquimista crea, usando los metales y
el diamante, una tablilla, la cual constelara, intentando
captar la influencia de los cuerpos celestes, convir-
tiendo la tablilla en una especie de “bateria” o amplifi-
cador de las influencias planetarias del macrocosmos,
La tablilla resultante es un elemento imprescindible
para los hechizos de Autémata y Cabeza parlante.
Ademds, puede ser usada de forma independiente, Si
el mago sujeta la fablilla con ambas manos y recita el
hechizo, mientras dure los efectos del mismo, tendr4
una conexion con los cuerpos celestes, sabiendo en
cada momento donde se encuentra, asi como la hora
que es. Ademas acertard autométicamente cualquier
tirada de Astrologia, sea cual fuese la dificultad.

ANDROIDE
Nivel: 5
Tipo: Talisman.
- Componentes: Oro, plata, hierro, mercurio, estafio,
“plomo, cobre, una tablilla constelada (necesaria para
activarlo), Astrologia al menos a 80%, Artesania al
menos a 65%.
-Caducidad: Hasta ser destruido,
Duracién: 4D6 horas o hasta que se extraiga la
ablitla.
Descripcion: Este hechizo es un intento magico de
Tecrear el Secreto de los Automatas. Los metales se
han de refinar. Con ellos se construiran una serie de
Piezas mecénicas que se deberan constelar con sumo
Cidado, Con los desechos de los metales se cons-
Wird una carcasa de metal, con forma humanoide,
nla cual se alojaran los distintos engranajes. A la
ltura del corazon, convergeran todos los engranajes,
tjando un hueco libre, en el cual se introduciré la
blilla constelada. Para activar el androide, se introdu-
ird la tablilla en el corazon y se recitara el hechizo. De
ner éxito, la tablilla encajara perfectamente, siendo el
“nductor de los poderes planetarios, los cuales anima-
n at androide. El androide es una mdquina “magica’,
U2 ejecutara todas las ordenes que le de aquel que lo
vo. El androide no piensa, ni puede comunicarse
Labsoluto y sus facultades de comprension son
My limitadas. Si se desease que hiciese acciones un

tanto complejas, se le deberia “programar”. Un par de
ejemplos:

B Se le podria ordenar atacar a aquellas personas que
Cruzasen una puerta, excepto el ejecutante, pero si se
le ordenase lo mismo, excepto el caso de la familia
del activador, el androide no entenderia su cometido
(quedéndose en su posicién actual, sin hacer movi-
miento alguno, en espera de una orden “coherente”
para ¢l). Una forma de remediar lo anterior seria que
el ejecutante levase a la familia ante su presencia y le
dijese que atacara al que cruzase la puerta, excepto a
las personas presentes.
B> Si se quisiera que fuese a comprar el pan. Se le
tendria que indicar el lugar donde esta la panaderia,
que al llegar dé un golpe en el mostrador si no hubiese
un hombre tras el mostrador, que apunte hacia donde
se encuentre el pan, deje una moneda en el mostrador
y espere a que le den el pan, tras lo cual deberd volver
a casa (este lugar también se le debera explicar donde
estd...). Como se ve se le puede, dar distintos cursos
de accion en las ordenes complejas, para evitar que
se quede confuso esperando ordenes, si alguna de las
condiciones no se diese: no fuese panadero, sino panoé-
dera, que no le den el pan, que no aparezca nadie, efc,
Un dltimo dato, no estaria de mas decirle al androide
que abriese y cerrase la puerta al entrar o salir...
P Si se quisiera que buscase a alguien, no bastaria
con “busca a Paco y dale esto”, pues aunque halla
visto anteriormente al que se le ha mandado buscar,
no sabrd quien es. Diciéndole algo como “busca al
hombre que durmié ayer en esta cama y dale esto”
resolveria el problema (siempre que el androide
hubiese sido testigo de ese suceso), aungque no estaria
de mas decirle por donde empezar a buscar...

El androide puede ser “desactivado”, extrayendo la
tablilla de su pecho, cosa que sélo puede hacer sin
peligro quien lo activo. Si otra persona lo intentase, el
androide trataria de impedirlo, llegando a la violen-
cia si se diese el caso. Si se quisiera desactivar por la
fuerza, se deberia entrar en melee con el androide y
sacar una tirada de forzar mecanismos +95.




BESTIA ALQUIMICA

Nivel: 0

Tipo: Maleficio (con tiempo de preparacién como si
fuese un talisman).

Componentes: Estiércol de caballo, mandragora,
sangre y semen del alquimista, lombrices, vaso herme-
tico y magnetizado.

Caducidad: N/A.

Duracion: Hasta que se deje de alimentar a la criatura
0 estd muera.

Descripcion: Este hechizo intenta emular de alguna
forma al Secreto del Homimculo, aungue en reali-

dad s6lo es una burla de este, pues de alguna forma

se aprovecha de los fracasos a la hora de buscar este
secreto, Se mezclan los ingredientes en el vaso y se
cierra herméticamente. Acto seguido, se cava un
agujero del tamano de un hombre y se coloca el vaso
en el fondo, llendndolo con ¢l estiéreol. El alquimista
tendra que ir cada semana al lugar a recitar ciertos
maleficios al tiempo que derrama su sangre (un punto
de RES), en el estiércol. Pasado el tiempo de “prepa-
racion”, lanza finalmente el hechizo derramando otro
poco de sangre. De tener éxito, de la masa de estiércol,
saldré una horrenda bestia, una horrible perversion
del ideal del homunculo. Este ser tomard al alquimista
como su “padre” y serd tarea suya el educarlo. El ser no
es ni malo ni bueno en un principio, pero el dolor que
siente por el simple hecho de existir (pues su existencia
es totalmente antinatural) y los posibles fines a los que
su alquimista creador decida educarlo, seguramente

lo conviertan en un mal ser. El alquimista deberd ali-
mentar a su criatura semanalmente, dandole un poco
de su sangre (un punto de RES), aunque su criatura se
alimentard de forma normal, como si de un animal se
tratase, tomando carne, pan, agua, etc. La esperanza
de vida de la criatura rara vez supera los 3D0 afios.

CABEZA PARLANTE

Nivel: 6

Tipo: Talisman.

Componentes: Oro, plata, hierro, mercurio, estafio,
plomo, cobre, varios tipos de piedras preciosas, tablilla
constelada (necesaria para la activacion), Astrologia al
menos a 90%, Artesania al menos a 65%,
Caducidad: hasta ser destruida.

Duracion: Hasta que se le exiraiga la tablilla o se ter-
minen las consultas (tras lo cual expulsaria la tablilla
automaticamente).

Descripcion: Otro intento por emular el Secreto de
los Autématas. El método de fabricacion es similar

al del hechizo de Androide. El alquimista purifica

los metales y piedras preciosas y fabrica con ellas las
diferentes piezas de la cabeza, las cuales hara constelar
con sumo cuidado. A continuacién con el resto de
materiales, fabricard una carcasa con la forma de una
cabeza humana (tamario real) e insertara en su interior
las distintas piezas. Para usar la cabeza, el alquimista
deberd insertar la tablilla constelada dentro de la boca
de la cabeza y lanzar el hechizo. Una vez activada

la cabeza, cualquier persona podra hacerle cualquier
pregunta. La cabeza respondera al que formuld la
pregunta en su mismo idioma, si conoce la respuesta a

la pregunta, guardando silencio en caso contrario. La
cabeza parlante tiene el mismo nivel de competencia
en Alquimia que tuviese el alquimista que la cred. Si
se desease anadir nuevas competencias, el alquimista
tendria que “mejorar la cabeza” con nuevas piezas
consteladas, perdiendo en ello un periodo de tiempo
igual al de fabricar un talisman, durante el cual la
cabeza estarfa inoperativa. Tras esta mejora, la cabeza
ganaria el conocimiento de una nueva competencia,
a eleccion de su creador (la cual no tiene por que ser
conocida por ¢l), la cual tendria un porcentaje igual a
su porcentaje actual de Alquimia. El alquimista puede -
afadirle de esta forma tantas competencias como .
desee. La cabeza se puede usar para aprender, de igual
forma que si se aprendiese de un maestro o tutor. Si se
usa de esta forma, la cabeza podra ensefar las com-
petencias que sepa hasta el nivel que tenga, con un
porcentaje en Ensefiar igual a fa CUL del alquimista
que encanté la cabeza.

MUERTE VERDE
Nivel: 6
Tipo: Ungtiento. ,
Componentes: Moho verde, numerosas setas vene-
nosas, veneno de aspid emorols.
Caducidad: 2D10 dias.
Duracion: hasta que se cure o muera la victima.
Descripcion: Curiosamente este hechizo nacié de un.
intento por descubrir la Panacea universal. Se destilan
los ingredientes y se forma con ellos un unguento
verdoso. Para poder lanzarse el hechizo se debera
untar el ungiiento en la victima (se aconseja no activa
el ungiiento antes de hacer esto) y después recitar el
hechizo, De tener éxito, el ungliento generara una
podredumbre verde que ira avanzando por el cuerpo
la victima, devorando y disolviendo la carne, gene-
rando un fétido charco de verde liquido pegajoso. Est
hongo se alimenta de la luz y por cada hora que la-
parte del cuerpo este expuesta a la luz, la victima pe
dera un punto aleatorio de caracteristica (si la pérdid
llevase a 0, se elegiria otra caracteristica). Si se expo
a luz fuerte (como la solar directa), la pérdida es de-
1D3+1 puntos. Si se expone a una luz muy tenue
1. El tapar completamente la zona infectada, puede
reducir o detener el avance de esta. Quemar el hon
no sirve de nada (la quemadura haré dafio a la vict
sin afectar al hongo). Este hongo es muy contagios
(99%), pero solo en contacto directo con la piel de un
infectado. Precisamente, la clave.para de alguna fo
alargar la esperanza de vida, Teside en contagiar a -
otras personas sanas, ya que al contagiarse el hong
debilita (pero no tanto para desaparecer), recuperan
la victima 2D8 puntos perdidos y contagiando a un
nueva victima. Los Unicos a salvo de este hongo so
los vegetales y los Agotes. Se rumorea que es posib
curar esta enfermedad con magia (solo con un criti
de curacion de enfermedades) o con una misteri
medicina alquimica llamada “Sangre de Cristo”). |
vez muerta la victima, el hongo muere finalmente,
disolviendo el resto del cadéver en un charco verdos
El afectado por este hechizo no tiene derecho a tirad
de RR. El hechizo es de goecia. e




CORONA SALOMONICA
Nivel: 7
Tipo: Talisman.
Componentes: Una tiara de oricalco, un cuchillo
con el falisman de Filo constelado, varias dosis de
unglento de Aceite de Grandeza.
Caducidad: hasla ser destruido.
i Duracion: una vez activado y puesto, hasta que se
desvista.
Descripcion: Este hechizo es también conocido como
b halo angelical y tiara de los Atlantes. El alquimista

o constelara cada noche la tiara, haciéndole una muesca
con el cuchillo y mojando esta muesca con el aceite.

Al Este proceso lo repetira cada noche hasta que complete

¢ todala banda con las muescas, Una vez creado el

talisman, el alquimista deberd activarlo tomandolo
en sus manos y recitando el hechizo. De tener éxito,
i se pondrd la tiara en la cabeza (o puede ponerla en la
cabeza de otros) para manifestar sus efectos, La tiara
de oricalco, constelada debidamente y encantada por
‘la magia presenta unas propiedades de cierto escudo
frente a la magia. Mientras duren los efectos del
hechizo, el portador de la tiara no se ver4 afectado por
“malus a sus tiradas de RR, debidos a una IRR alta,
‘para resistir hechizos magicos realizados por seres
~o brujos poderosos. De igual forma, los blancos de
“hechizos lanzados por el portador, tampoco aplicaran
los malus por alta IRR del lanzador, Dado que es
xtremadamente dificil de conseguir oricalco {y més
en forma de tiara o alguien que la pueda forjarlo en
a forma), se recomienda no conceder el talisman de
fe hechizo a un jugador que escoja inicialmente este
hechizo entre sus iniciales,

CALDERO DE DAGDA

Nivel: 7
Tipo: Talisman. E
Componentes: hierro de las armas de los muertos
Una batalla (al menos 1000 muertos), una reliquia
rdadera, una buena cantidad de piedra filosofal o
lvos de proyeccion, idem de panacea universal,
N de madera de un rbol de al menos 200 afios,
de Quintaesencia de la Luna Edénica, idem de
ntaesencia de la Luna Negra, una gota de sangre

mago legendario (200 en IRR de forma normal)
gota de sangre de un Lamed Wufnik, una gota de
re de un dngel o ente celestial, una gota de sangre
n demonio mayor, placenta del séptimo hijo de
adre, siendo este a su vez el séptimo hermano de
milia, una lagrima de un rey, una competencia de
e al menos 101%. Todo esto se hard en el lugar
imiento del mago, en una noche de San Juan de
 bisiesto.

idad: Fl caldero no puede ser destruido de
ordinaria,

’

Peion: Intento por emular el Secreto de los

~ 95 que en parte consigue, aunque el hechizo
‘deI’_‘ Po prohibido. La fabricacién del caldero es
fduo"trabajo, Lo primero seria conseguir todos los

Ueriales, Con todos ellos, el mago se tendria que ir

PUnto exacto donde nacio y una vez alli, empezaria

el frabajo al ponerse el sol de la noche de San Juan,
Usando la madera v el hierro, forjaria el caldero,
el cual una vez llevado al rojo, seria transmutado
usando la piedra o los polvos en combinacién con las
quintaesencias. Acto seguido y en el mismo fuego se
herviria en el caldero la panacea universal, afiadiendo
el resto de componentes uno a uno, sin dejar de remo-
Vver y pronunciar los conjuros adecuados. Todo esto
hasta que finalmente se evapore todo el contenido del
caldero, tras lo cual el caldero ya esta encantado,
El caldero se puede usar en seres vivos o muertos,
pero si se da el Gltimo caso, no debe haberse puesto o
salido el sol desde la muerte de la victima o el hechizo
fallara irremediablemente {pues este es el plazo que
tiene el alma antes de abandonar nuestro mundo). Se
pondré a hervir agua en el caldero. Fl blanco se deberd
descuartizar y sus trozos echar en el caldero, tras el
cual el mago recitard las conjuraciones, al tiempo que
remueve el contenido y afiade diferentes hierbas (a dis-
crecion del DJ). Todo este proceso durara nueve dias,
durante los cuales el mago no debera parar de afiadir
hierbas, remover o de recitar los conjuros (el cémo
aguante tanto tiempo es cosa suya, aunque es posi-
ble "hacer relevos” con otro que conozca el hechizo).
Al ponerse el sol del noveno dia, el mago recita
el hechizo final. Si tiene éxito, el blanco saldra del
interior del caldero, vivo (y entero), sin enfermedad o
mal alguno, y habiendo rejuvenecido 3D6 afios. Si no
lo tiene, un olor nauseabundo saldré del interior del
caldero, y el blanco saldré del interior, bajo la forma de
un muerto viviente, que tras matar (si puede) al mago,
caerd y se pudrird. La pifia la dejo a la malevolente
imaginacion del DJ... Los P.C. gastados (con éxito o
sin €l), no se recuperan. Este hechizo se considera de
magia negra y prohibido, pero en algunas antiguas cul-
turas (o descendientes de estas) como la celta, podria
{0 no) considerarse magia negra (podria considerarse
magia asociada a algtin culto pagano).




. “Androide, Migico
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Bestiario Alquimico

ilPedro lamentaba amargamente no haberse callado,
Lamente los conocimientos de ladine que habia adqui-
rido aquella vez cortejando a aquella judiz, Lamenio
no haber estado mds borsacho y haber evitado escuchar
aquella conversacion entre judios de como cierto mfame
alquimista judio, abandonaria la ciudad, Lamento que a
su compinche de borracheras, el piliastre del Paco se fe
ocurriese ir a desvaliiar sy casa.
Pero el hecho es gue alli estaban, en un censenterio Judfo,
en una noche fria y oscura, un ladronzuelo y un goliards,
buscando una determinada tumba, que daria a la guarida
secreta del alguimista. Aun no sabfa como of inofil del
Faco habia conseguido la informacion del paradero de Ja
casa del judio. Tras un rato, encontraron la ldpida yentre
ambos la levantaron, descubriendo unas escaleras yun
heder propio de una perrera. Fso hizo recordar a Pedro
algo que le acontecio a un compasiero suyo, cuando unos
mastines le arrancaron sus partes a mordiscos. Asi se lo
confd a Paco, rogdndole que olvidase el tema y se volvie-
“jan a casa. Paco sonrié negiandose y sacando un cuchiflo
dijo que se encargaria de cualguier mastin que hubiese.
AT fue como la pareja bajo los oscuros escalones, Paco
Cempufiando un cuchiflo v el Pedro empuiiando una cruz,
rezando entre dientes, que no hubiese mastines. mds farde,
ambos descarfan que sélo hubiese habido mastines. ..

ndroide, Magico

n androide es un autémata, una méquina de forma
humana, hecha de metal y compuesto de muliitud de
Uehas piezas y engranajes constelados de distintos metales.
u pecho, tiene un orificio donde se inserta una tablilla
onstelada, que es la que proporciona la “energia” para que el
ndroide funcione. Este androide ha sido fabricado mediante
ites mégicas (por el hechizo Androide). El androide que
fecutard todas las drdenes que le dé aquel que lo activo. El
ndroide no piensa, ni puede comunicarse en absoluto (a lo
mo, apuntar con el brazo) y sus facultades de comprensién son
wy limitadas.

Jamafio 1-2m

Peso 100-300 kg

Apariencia -

Armadura Nat.  Carcasa metalica (Prot. 4)

RR 0 %
IRR 100 %

fomata: el androide no esta vivo, es un objeto animado por
ia..5i es blanco de un hechizo, este funcionard siempre,
st condicion de autémata sin mente le hard inmune
‘antidad de hechizos: sumision, dominacién, atraccion
deseo, discordia, metamorfosis, habla, interrogacion...
esmaya por llegar a puntos negativos de RES.
10 alfernative: el alquimista que crea el androide,
lasdisposiciones de las piczas consteladas del mismo,
licrar fas caracterfsticas del androide: puede restar
0 dc Una caracteristica, para ahadirla a otra. Esto lo
acer tantas veces como quiera, con méximo de 15 y un
5. Las caracteristicas de COM y CUL, no pueden

€biles: Un androide puede ser “desactivado”, extra-
dbl_illa consielada de su pecho, cosa que sélo puede
Peligro quien lo activo. Si otra persona lo intentase, el
aria de impedirlo, llegando a la violencia si se diese
€ quisiera desactivar por la fuerza, sc deberia entrar
on ¢l androide y sacar una tirada de forzar mecanis-
Elandroide es un sistema muy complejo y sensible si
taque que produzca secuela, automédticamente inutiliza
: _IC.U@rpo alcanzada (si es el pecho lo desactiva, si es la
NUa sy capacidad de ver y oir...)

j- I

Androide,
Alquimico

I androide alquimico no debe confundirse con ofros tipos de

androides o autdmatas, como los construidos de forma mun-
dana por aquellos que no poseen el Secreto de los Autématas,
que no son Mas que maquinas que realizan operaciones muy scn-
cillas, meros juguetes. Los androides creados usando el Secreto
de los Automatas, son algo més que autématas, son auténticos
"hombres mecénicos”. El alquimista que los crea, usando los
conocimientos avanzados del microcosmos, macrocosmos y
el espiritu universal que el Secreto de los Autématas concede,
es capaz de sintonizar el androide con las fuerzas universales,
dotdndolo de un intelecto y capaz de raciocinio {algunos incluso
aventuran de una pseudoalma), derivado de la manipulacion
del espiritu universal en conjuncion de las influencias astrales,
Su estructura es similar al androide mégico, hecho de metal con
multitud de piezas consteladas de distintos metales en su interior,
pero a diferencia de este, No necesita tablilla constelada para
funcionar, esta sintonizado de forma permanente con las fuerzas
cosmicas, de tal forma que su “vida Gtil” es ilimitada {al menos
en teoria). El androide comienza su “vida”, con una mentalidad
infantil y es posible por parte del alquimista educarlo. Puede
comunicarse sin problemas, asi como aprender y razonar, Un
Gltimo apunte, no se gana IRR por ver un autémata alquimico,

FUE 15

Tamario 1-2m
AGlL 12 Peso 100-300 kg
HAB 12  Apariencia -
RES 15 ArmaduraNat.  Carcasa metdlica (Prot. 6)
PER 15
COM 10 RR 50%

CUL 10 IRR s50%

Armas: Pelea 50% 1D6+Bd. Cualquier ofra que halla aprendido
a usar

Competencias: Empieza con todas a nivel de base, aungque con
el tiempo pucde aprender competencias.

Hechizos: ninguno.

Poderes especiales:

¥ Automata; el androide no esté vivo de la forma ordinatria,
aunque si vivo “intelectualmente”. Dada su naturaleza, su RR/
IRR tiene un valor de 50 de forma permanente. La condicion

de automata del androide le hard inmune a gran cantidad de
hechizos: atraccién sexual, deseo, hambre, metamorfosis, etc;
aunque los que afecten a la mente funcionaran normalmente.
Evidentemente ni enferma, ni envejece, ni se desmaya por llegar
a puntos negativos de RES.




B Diserio alternativo: el alquimista que crea el androide, variando
las disposiciones de las piczas consteladas del mismo, puede alterar
las caracteristicas del androide: puede restar un punto de una
caracteristica, para anadirla a ofra. Esto lo puede hacer tantas veces
como quiera, con méximo de 20 y un minimo de 10.

Puntos débiles: El androide es un sistema muy complejo y sen-
sible si recibe un ataque que produzca secuela, automaticamente
inutiliza la parte del cuerpo alcanzada (si es e pecho lo desactiva,
si es la cabeza, anula su capacidad de ver y ofr ...)

Bestia alquimica

La bestia alquimica es el producto de un nefasto intento de
hallar el Secreto del Homunculo. El ser resultante del experi-
mento, es una aberracién, ni hombre ni animal, algo corrompido
por la inexperiencia del alquimista. Gracias a Dios, estas aberra-
ciones apenas viven unos segundos... a no ser que realmente se
esté buscando crear estas monstruosidades. Esto se puede lograr
si el alquimista conoce el Secreto del HHomimeulo, pues de igual
forma que se puede crear a un ser humano, se puede crear una

Humanoide
Caballo

96-100  100-400

bestia, aunque un alquimista con tales conocimientos se negaria
a parlicipar en semejante infamia {al menos, en teoria...). El
segundo método es usar la magia roja, mediante su poder es
posible recrear una de estas criaturas. Las bestias alquimicas
suelen ser creadas para tareas de guarda o proteccion.

No hay dos bestias alquimicas iguates. Tras ser creadas por la
magia, tienen una mentalidad infantil, facilmente influenciable
por el alquimista que la creo, ¢l cual puede “educar” a su criatura
(la bestia tomara a su creador como su "padre”). Deben ser
alimentadas semanalmente con la sangre de su creador (un punto
de RES), pero ademas tienen una dieta ordinaria, como cualquier
animal. La esperanza de vida de una bestia alquimica es de 3D6
afios como méximo. La existencia de una bestia alquimica es
penosa, pues siempre estan sintiendo un profundo dolor por el
simple hecho de vivir. La mayoria se acostumbra a vivir con ese
dolor, pero a veces, si el alquimista creador se descuida en su edu-
cacion, puede perder a su criatura si esta se da cuenta que puede
poner fin a su martirio suiciddndose...

“Creando” a la bestia...
1. Para determinar el aspecto y las caracteristicas de la bestia
alquimica, tira un 1D100 en la tabla 1. El tipo basico determi--.
naré el aspecto general del ser.

9. Determinar las caracieristicas y armadura, Estos valores
pucden variar mas adelante, segin los micmbros adicionales. La
COM determinaré su capacidad de comunicacion y la CUL, su
conocimientos “basicos”. .
3. Determina el nimero de miembros adicionales, tirando 1D1
1D6. Si el nimero de miembros representa miembros adicionale:
sale negativo, quita alguno de los miembros normales del ser (si
saliese —1 a una bestia de aspecto de jabali, le podria faltar una
las patas o incluso la cabeza). Si no tiene ningn miembro, se
supondra que la cabeza esta incrustada en el tronco y que avan
reptando. Tirar un 1D10 por cada miembro en la tabla 2. Por
cada miembro habra que tirar el porcentaje que este en un siti
“atil”, del cuerpo, o que no este atrofiado, resultando en un bonu
o malus a caracteristicas, Si el miembro es cabeza, se deberd ti
ademas en la tabla 1, para conocer el tipo de cabeza (no tien d
porque ser del mismo tipo de “animal”) Si por un casual esa
cabeza fuese "humana”, se podria elegir enire ganar un +1 a Iz
PER 0 a la COM (si fuese “Gtil"). Si la bestia tiene brazos o p
nas hay una posibilidad del 50% que sca derecho o izquierdo
4. El alquimista puede afiadir un total de puntos a las caractert
cas (0 armadura natural) del ser igual al 10% de su competen
de Alquimia. Este reparto debe ser equitativo entre todas las
caracteristicas: si el alquimista tuviese 99% en Alquimia, deb
repartir 1 punto entre las caracteristicas y armadura natural,
excepto en dos de ellas que podria asignar 2 puntos.
5. Reparte una serie de puntos igual a la suma del valor de 1a
competencia de Alquimia y la Suerte de su creador entre las:
siguientes competencias (si tienen sentidos en la bestia en cut
tion): Buscar, Correr, Discrecion, Esconderse, Escuchar, Esquiva
Nadar, Ocultar, Otear, Rastrear, Saltar, Robar, Trepar, Volar,:
Ataques naturales, segtn tipo de “animal” o miembro {garras
mordiscos, coces, empalamientos, etc.), ataque con armas (st !
tiene manos...), Idioma natal del alguimista.

6. Determina si el alquimista ensefio alguna otra competenct
su bestia. Se usa las reglas de ensefianza normales.

R - COM ‘cul



B El alquimista-esta safisfecho, aun ast, en los primeros dos
meses, amen de “amaestrarlo” debidamente, decide ensenarle a
hablar mejor, por si alguna vez necesitard usarlo como mensa-

jero. Tras varios intentos, el ser consigue 20 puntos de AP, para
usar en Castellano,

El resultado seria:

a Inclasificable bestia alquimica

“? FUE 22 (20+1(bonus miembro)-+1)

% AGH 18 (18-1(malus miembro)+1 (10% Alquimia))
HAB 3 (1+1{bonus miembro)+1)
RES 27 (26+1) .
PER 16 (15+1{10% Alguimia))

e . . COM 1

Ejemplo de creacién CUL 2 (141)

Tras un desafortunado encuentro con una banda de frateres,
un alquimisia (con Alquimia 68%) decide crear una bestia
alquimica, para protegerse. Tras hacer los preparativos, lanza el

IRR 100% RR 0%
Peso 40 Kg Altura 130 m (de largo).

ra Armadura: 3 (9+1(10% Alguimia)).

hechizo con éxito: Armas: Topetazo 18% 1D8+1 Do(bd), Colmillos 28%
(18-+1011D6+1+1D6(bd), Tentaculo 289 (18+10) 1P3+1D6 o

P Lanza el D100 y saca un 17, asi que la forma bésica del ser estrangulamiento, Pelea 28% (18+10) 1D3+1Do, Garrote 520%

serd la de un temible y grotesco... conejo. (22+30) 1D6+1D6 (puede parar).

B Tira las caracteristicas y consigue: FUE 5 AGI 19 HAB 1 Competencias: Escuchar 31% (16+15), Otear 96% (16+10),

RES 6 PER 13 COM 1 CUL 1 Armadura natural 0. Correr 28% (18+10), Discrecién 28% (18+10), Castellano 27%

P Tira 1D10-1D6 por miembros adicionales y saca un -2, asi

g /'S (2+5+20 (Ap.) (Habla con acento Jabalistico ... i)
que decide quitarle la cabeza {que ahora deber4 incrustada estar

en el cuerpo ganando un malus de -1 a la PER) y una de las
patas (-1 AGI)
B Como tiene Alquimia 68%, tiene que asignar 7 puntos de

a forma equitativa. Como no tiene 8 (con lo cual podria sumar
uno a tedas las caracterfsticas y la armadura natural), decide no
Wz sumarle a la culfura y sumar al resto ese +1.
' ) Reparte los puntos de competencias 68+42=110; Fscuchar
) +30%; Otear +30%, Saltar +30%, Discrecion -+20%.
s,
" Tras ver el resultado de su hechizo, el alquimista se lleva un buen

chasco y no sélo no ensefia nada al ser, si no que le hace un
favor y lo mata. De todas formas hubiese quedado asi:

Horrible bestia alquimica conejil

3 FUE 6 (5+1)

1 ‘AGl 19 (19-1(malus miembro)+1(10% Alquimia))
"HAB 2 (1-+1)

E RES 7 (6+1)

PER 13 (13-1(malus miembro}+1(10% Alquimia))
COM 2 (1+1)

QUL 1

'IRR 100% RR 0%

- Peso 10 Kg Altura 45 cm.

- Armadura: 1 (0+1(10% Alquimia)). £ -

‘Armas: Mordisco 19% 1D3-1D6(bd), Au tentlco

ompetencias: Escuchar 43% (13+30), Otear 43% {(13+30),
Saltar 49% (19+30), Discrecion 39% (19+20)

- Homunculo

Reiine nuevamente los componentes, los prepara y lanza

 nuevo el hechizo, esperando conseguir una mejor El auténtico homanculo es un hombre “artificial”, creado
bestia esta vez: a partir de la sangre y el esperma del alquimista, sin que
Lanza el D100 y saca un 33, asi que la forma basica del ser, halla ningtin tipo concepcion sexual, creado y concebido en el
rd la de un temible y grotesco jabali. laboratorio. Cuando “nace”, es similar a un feto humano, incapaz
ira las caracteristicas y consigue: FUE 20 AGI 18 HARB 1 de cualquier accion, pero a medida que el alquimista, lo alimenta

RES 96 PER 15 COM 1 CUL 1 Armadura natural 9. y educa, va adquiriendo forma humana y raciocinio. El auténtico
ira 1D10-1D6 por miembros adicionales y saca un +3; una homiinculo sélo puede ser creado por aquellos que conocen el
a (inutil y atrofiada —1 AGH, un tenticulo {en buen estado y Secreto de los Homunculos, El tamafio final de un verdadero
sitio +1 FUE) y un brazo (operalivo, derecho, +1 HAB). hominculo dependera de Ia dieta de sangre que su creador le
omo tiene Alquimia 68%, tiene que asignar 7 punios de conceda, pudiendo con ella variar su tamano final {(de 30 ¢cm a
ma equitativa. Como no tiene 8 (con lo cual podria sumar talla normal) y sus caracteristicas son simil
0 a todas las caracteristicas y la armadura natural), decide no ser humano (no son criaturas IRR), no tienen defectos fisicos,
marle 3 fla COM y sumar al resto ese +1. Y una vez que han alcanzado la “madurez”, lo cual pasa tras
Reparte Jos puntos de competencias 08-+492=110; Escuchar cuarenta semanas de ser alimentado con la sangre del alquimista
5%, Otear +1 0%, Correr +10%, Discrecién +10%, +50 que lo creo, se alimentan y envejecen de una forma normal. Los
ellano. Como su naturaleza bésica es de un jabali, tiene verdaderos homtnculos son estériles. Hay cierto debate entre
los aques asociados al mismo (lopetazo, colmillo), amen de los alquimistas sobre ol tema de si los verdaderos homtnculos
Dﬁjier golpear con el brazo o el tentéculo (los ataques asociados a  tienen o no alma: una faccion sostiene que si, pues si Dios
Mimales pueden ser encontrados en la pagina 122 del manual),  concede el conocimiento para su creacion, también les concede
nque por ser una bestia alquimica todos ellos empiczan con sy ¢l beneficio del alma; ofra faccion por su parie lo pone en duda,
abilidad de base. Al fener el brazo ademds, podria empufiar  diciendo que como ser artificial, creado por el hombre, no posee
135 Nuestro alquimista decide: -+10% colmillo, +10% alma. Una tercera faccion mantiene otra opinion: dado que el
4culo (puede golpear 1D3 de dafio o intentar asfixiar), +10%  verdaderos homanculo ha sido creado por la sangre y esperma de
clea {para ¢| brazo), +30 Garrote (para usar con el brazo si un alquimista, no es cierto que se halla creado una nueva vida, si
Onsigue yno). no més bien el propio homdnculo es una “extension” del propio
alquimista, comparticndo con ¢él, su alma.

ares a las de cualquier




Caracteristicas del verdaderc homancuio

A la hora de crearse, reparte 100 puntos enfre sus caracteristicas,
con un minimo de 10 y un méximo de 20 {estos minimos/
méaximos son para aquellos de talla humana, reduciéndose FUE
y RES para aquellos de menor tamafio) y una IRR/RR inicial de
50. Nada mas nacer, considera que tiene 1 en cada caracteristica
y en las cuarenta semanas siguientes, en el que serd alimentado
por la sangre el alquimista, el homuneulo ird creciendo, de feto a
bebe, a nino, a adolescente, a hombre, aumentando sus caracie-
risticas y tamatio, hasta que tras las cuarenta semanas, llegardn a
su valor final. No nace con conocimiento de competencias, pero
cada semana el alquimista que le creo puede ensefarle, siguiendo
las reglas sobre ensenianza y aprendizaje, aunque el verdadero
homtnculo, no necesitara tirar Caracteristicas x 5, para determi-
nar si lo aprende o no, aprendiendo de forma automtica. Puede
aprender hechizos, aunque necesitara componentes, como cual-
quier persona “normal”. Si el alquimista creador del homunculo
muriese, existe la posibilidad (siempre a discrecion del D)) que el
homtneulo muera también (Tirada de RR, si la falla, morird)

FUE 13  Tamafio 165 m

AGI 12 Peso 75 kg

HAB 14  Apariencia 18 (Atractivo}
RES 15  ArmaduraMal. — Carece

PER 15

COM 15 RR 50%
CUL 15 IRR 50%

Armadura: ninguna.

Armas: ninguna.

Competencias: Alguimia 50%, Astrologia 50%, Escuchar
500%, Discrecion 40, Idioma de su creador 100%, Otear 50%,
Conocimiento minerales 509%, Conocimiento Vegetales 50%,
Elocuencia 45%, Etiqueta 35%.

Hechizos: ninguno.

Poderes especiales: el homimculo tiene un vinculo empético
con su creador (pero no al revés), conociendo en todo momento
su estado de animo, salud y distancia aproximada donde se
encuentra.

Salamandra Aurea

ste extrafio y casi desconocido ser, es también llamado sala-
mandra solar o apolinea. Su origen es sumamente curioso. Es

normal que el atanor de un alquimista atraiga a las salamandras,
ya que por lo general suele estar encendido permanentemente.

Si se da este suceso, el artesano lo verd como un simbolo de
fortuna, debido al simbolismo de la salamandra con el dragén,
quizés un mensaje divino.indicéndole que va por buen camino,
mientras que un soplador o carbonero lo puede ver como un
fastidio, debido a que la salamandra mengie la potencia de su
fuego. La salamandra durea es una evolucion de la salamandra
ordinaria. Esta transformacion se da, si una salamandra queda
atrapada en el huevo filosofal al comienzo de un intento de
fabricacién de la piedra, permaneciendo dentro hasta que el final
del proceso, que deberd ser exitoso. La salamandra asi aislada, no
puede alimentarse de las llamas del fuego, apenas persistiendo
gracias al calor del recipiente. Lo mas normal es que la salaman-
dra termine muriendo por la falta del fuego, pero hay veces que
consigue aguantar hasta el final del proceso, alimentandose in
extremis de los materiales contenidos en el vaso hermético (los
cuales no sacian su hambre). Si es asi, y el alquimista consigue
fabricar la piedra, se obrara el prodigio. Los materiales dentro de
la salamandra, también sufriran la transmutacion, convirtiéndose
en piedra filosofal y esto transmutara también la misma csencia
de la salamandra, convirtiéndola en una salamandra durea.

La salamandra aurea es un poco mds grande que la salaman-
dra ordinaria y pesa un poco mas. Llama la atencion declla el
color dorado de sus cscamas, del mismo tono del oio filosofal,

y su cola bastante mas larga. Al igual que sus congeneres, la
salamandra ha de vivir dentro del fuego, aunque a diferencia

de ellos, puede sobrevivir cierto tiempo fuera de ¢, gracias al
fuego filosofico que arde por toda su piel. Su esperanza de vida
es practicamente ilimitada, mientras se alimente correctamente.
Cada dia completo que este fuera del fuego, la salamandra pierde
un punto de RES, que podrd recuperar permaneciendo dentro de
un fuego. La salamandra &urea no sélo se alimenta del fuego,
también debe alimentarse de metales nobles (oro, plata) u otros
metales que hallan sido refinados o sean de maxima calidad
(mercurio filosofal, hierro filoséfico, etc.). Sila salamandra no
se alimenta, perderd un punto de RES diario, que recuperard si
devora metal. En casos extremos, la salamandra puede hibernar
para evitar morir. Si se da este caso, la salamandra se morderd
Ia cola, cerrard los ojos y se quedaré inmavil. En este estado,

su cuerpo sc ird endureciendo, convirtiéndose en oro puro. La
salamandra no puede salir voluntariamente de este estado. solo
saldrd de ese estado si se coloca dentro de un horno alquimico
encendido y se deja allf hasta que despierte. Si el fuego del

atanor no se interrumpe hasta que eso suceda (1D0 dias general- .
mente), la salamandra despertard.

LLas salamandras durcas son muy codiciadas por aquellos pocos
que conocen de su existencia, por dos motivos. El primero es

que su mordedura, lejos de ser venenosa, inyecta en sus victimas

¢l mismisimo clixir de la larga vida y el segundo es que los
excrementos de la salamandra, mezclados en azoth {mercurio
filosofal) y calentados en el atanor durante un dia, transforman
ese mercurio en la piedra filosofal,

FUE 2 Tamaho 15-20 ecm
AG!  18/25 Peso 0,5/ 1 kg

HAB 0  Apariendia .

RES 7712 ArmaduraNal.  Aura fuego filosélico(Prot. 3)

PER  20/25

COM 0 RR 0%

CUL o IRR 150 %

Arnas: Mordisco 65% Dafio Especial.

Competencias: Discrecion 70%, Fsconderse 85%, Escuchar 60%.
Hechizos: ninguno.

Poderes especiales:

¥ Aura de fuego filosdfico: La aura de la salamandra durea es *.
un fuego filosofico perpetuo que arde suavemente sobre su piel,
ofreciéndole 3 puntos de proteccion. El fuego no quema, solo
produce luz, aunque aquellos seres IRR malignos y personas sin
alma que lo toquen, recibiran tres puntos de dafio, ignorando
armadura (pero no auras). Si la salamandra hiberna, su fuego se
reduce a un insignificante destellos, solo discernible por un ojo
atento si se encuentra en la més tolal oscuridad.

B Mordisco: A diferencia de las salamandras ordinarias, el mor-
disco de la salamandra durea, no inyecta veneno, sino el elixir de
la larga vida. De esta forma, su mordisco 10 es venenoso, de hech
no producird dafio alguno, ya que tras morder, el elixir inyectado .
cerrara y sanara el mordisco. Sin embargo hay que tener cuidado *
de no ser mordido varias veces en un periodo corto de tiempo, 0
se sufrira una sobredosis de elixir y la muerte. Por otro lado este
elixir, es venenoso para los demenios y la mayoria de engendros d
infierno, produciéndole 5D10 puntos de dafio. Un dltimo apunte;
salamandra aurea sigue manteniendo la habilidad de “devorar” a ut
igneo, pero gracias al veneno, esta tarea solo le lleva un asalto. -
B [ibernacion: en este estado, la salamandra se convierte en oro
puro y no responderd a ningdn estimulo externo. A efectos practic
ser4 una joya de oro, aunque serd practicamente imposible fundirl
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Los demonios de la
Alquimia

Barbas

Barbas es el demonio de los mecanismos. Aquellos magos,
brujos o alquimistas, interesados en este campo o en el

Secreto de los Automatas, suelen invocarlo en busca de su

ayuda, ya sea para que la creacion de algin ingenio mecénico o
en busca de los conocimientos que este demonio pueda ensenar,
Cuando cs invocado, Barbas toma la de un caballero enfundado
en una armadura de placas, la cual e oculta el rostro, hablando
€0n una voz cavernosa y mecdnica. Algunos demondélogos
piensan que este caballero en realidad es un androide al servicio
de Barbas, el cual hace de intermediario ante su amo, aunque
otros susurran que el misterioso Barbas en realidad no-es més que
Zefon, que usa este disfraz para contactar con otras almas afines
asus intereses, con las que discutir y compartir conocimientos
mecdnicos o tecnolégicos.

i FUE 33 Allua 2m
CAGL 17 0 275 kg
HAB 30  Apariencia -
RES 30  AmmaduraNat,  Carcce
PER 99

COM 20 RR 250 %
L 35 IRR 0%

- Armadura: 12 puntos por armadura de placas.

“Armas: Espada 750 1D8+1+3D6. Maza pesada 85%
“9D6+3D0.

- Competencias: Alquimia 150%, Astrologia 250%, Ensefiar
150%, Mecanica (Forzar mecanismos) 300%, Conocimiento
Mineral 2500, Ingenieria 300%, Conocimiento mégico 150%.
Hethizos: No se ha visto nunca usar a Barbas ningin hechizo,
lo cual no significa que no los sepa...

Formulas alquimicas: Todas.

- Grandes Secretos: El Secreto de los Automatas.

Barbu, demonio
menor

Ba'rbu, también conocido como ¢l demonio barbudo, es un
demonio invocado por aquellos que estén desesperados por
fhcontrar la piedra filosofal, pues es bien sabido que es capaz de
sefiar su secreto. Ademas puede ensefiar alquimia de forma
vormal. Barbu toma la forma de un anciano, vestido con unos
. hibitos de monije de color rojo y con una espesa barba que Ie

%4 hasta los tobillos.

FUE 14 Tamafio 1-2m

AGI 13 Peso 100-300 kg

HAB 16  Apariencia - )

RES 18 ArmaduraNaf.  Carcasa metdlica (Prot. 6)
PER 28

COM 25 RR 0%
CUL 30 IRR 950%

Armadura: 3 puntos por Ropa gruesa.

Armas: ninguna.

Compelencias: Alquimia 190%, Astrologia 900%, Ensefiar
100%, Conocimiento Mineral 200%, Conocimiento magico
170%.

Hechizos: Todos los de goecia
magica y amuleto.

Formulas alquimicas: Todas.
Grandes Secretos: El Secreto de la Piedra de [os Sabios, El
Secreto del Elixir de la larga vida. '
Poderes especiales: La sangre de Barby se transforma en ser-
pientes cuando toca el suclo, habiendo un 300, que sea un dspid
Si es atacado, lanza un dado para determinar cuanta sangre se '
convierte en serpiente: si recibe un tajo que le hace 6 puntos

de dafio, lanza 1D6 para determinar la cantidad de serpientes
creadas, a partir de [a sangre de las heridas. Estas serpientes se
lanzardn siempre contra el agresor que causo su “creacion”,

Dantalo, demonio
menor

Dantalo es un dugue del infierno con 36 legiones & su cargo
Sc aparece con la forma de un hombre que sostiene un libro
en su mano derecha y con el rostro formado por infinidad de
rosiros de hombres y mujeres. Puede enscfiar alquimia, artes

y ciencias, averiguar los més profundos secretos de Ia gente,

leer el pensamicnto de los hombres y cambiar o aspecto de la
genie a voluntad. Dantalo cumple los pactos o rajatabla y no
soporiard demora alguna en que se cumpla lo pactado con él, ni
tampoco renegociacién alguna. Dantalo tiene también o poder
de producir visiones que muestran a cualquier humano lo que
podria haber llegado a ser, dependiendo de las decisiones que se
hubiesen tomado a lo largo de su vida. Si es afacado, Dantalo no
se rebajard a luchar con mortales, en sy lugar usara su poder de
visiones, transformard a su agresor o invocary algn miembro de
sus [egiones para que despedace a sus oponentes,

Y magia roja, més proteccién

FUE 25

Altwa 190 m
AGlH 15 Pese 150 kg
HAB 20  Apatiengia -
RES 28 Ammaduralal,  Aura (Prol. 15)
PER  ¢5

COM 30 RR
CUL 35 IRR

50 %
50 %




Armas: Visiones 100%. Metamorfosear a otros 100%.
Competencias: Alquimia 250%, Astrologia 200%, Etiqueta
100%, Psicologia 150%, Ensefiar 150%, Conocimiento magico
29500, todas las competencias de Artes y Ciencias a 250%.
Hechizos: Todos.

Formulas alquimicas: Todas.

Grandes Secretos: Todos, menos el Gran Secreto de la Alqui-
mia Espiritual y los Pilares de la Creacion.

Poderes especiales:

B Visiones. Dantalo produce visiones de pasados, presentes y
futuros alternativos. Estos suelen impactar de alguna forma a sus vic-
timas, las cuales quedan incapacitadas si no pasan una tirada de RR.
» Metamorfosear a otros. Dantalo puede cambiar el aspecto

de cualquier persona, si esta no pasa una tirada de RR. Esto
funciona como una forma mejorada del hechizo de Metamorfo-
sis {pudiendo tomar cualquier forma), pero Dantalo puede usarlo
como una accion de combate, sin coste de P.C.

» Leer el pensamiento. Dantalo puede leer el pensamiento de cual-
quier hombre (0 mujer), sin que esta pueda evitarlo en forma alguna.

Sintanal, demonio
menor

Sintanal no fue siempre un demonio. Naci6 como hombre, de
padre y madre, y fue instruido en el arte sagrado. Se dedico

a ¢l, aunque tras muchos afios de esfuerzo no logro alcanzar
ningan secreto, ni ningdn beneficio que saciase sus ansias de
poder y riqueza, pues su forma de enfocar el arte regio no era

mas que la de un carbonero. Estas decepciones hicieron del
alquimista un ser amargado y que poco a poco llegase a odiar

el arte al que tanto esfuerzos habia dedicado y buscar medios
alternativos para lograr enriquecerse, encontrando lo que buscaba
en la magia. Su maestro, viendo como su antiguo aprendiz se
desviaba del camino recto, intento en varias ocasiones conven-
cerlo que volviese a él, sin éxito. Pero ya era demasiado tarde,

¢l alquimista habia caido en la trampa de la magia y a medida
que mas poder obtenia de ella, su ambicion lejos de saciarse sélo
hacia aumentar. Esto lo llevo a emprender basqueda de los hechi-
z0s prohibidos y con el tiempo a lanzar el hechizo del Abrazo

de las Tinieblas con éxito, tomando el nombre de Sintanal. Su
particular peregrinaje al abismo habia sido observado con interés
por Beherito, el cual se encargd personalmente de la tutela y
aprendizaje del nuevo demonio, déndole una particular mision
para que cumpla durante el resto de la cternidad: la de tentar

y corromper a los alquimistas. Sintanal demostré ser digno del
titulo de “demonio”, demostrando incluso més celo y mala idea
en sus deberes que el presentado por algunos demonios "natura-

les”. En uno de sus primeros trabajos, se le encargd buscar a un
adepto ¢l cual se hacia llamar “el Griego”. Este adepto, de natura-
leza cierfamente carismatica, instruia en el Arte'y recomendaba
evitar a los demonios y sus artes. Sintanal, recordando en cierta
manera a su maestro en la figura de este adepto, decidid acabar
con él. Pero cual no serfa la sorpresa de ambos cuando se produjo =
¢l encuentro. Ambos se reconocieron, pues el Griego no era mas
que su antiguo maestro de alquimia, €l cual gracias a su teson y
paciencia, habia descubierto algunos de los Secretos, entre ellos
el de la picdra y el elixir, Esto enfurecié enormemente a Sintanal,
¢l cual s lanzo hacia su antiguo maestro con ansias homicidas.
El Griego, en un intento por defenderse, lanzé un pufiado de
polvos de proyeccion sobre el rostro de su agresor, los cuales te
provocaron un gran dolor y le obligaron a refirarse. Cual no seria
la sorpresa de Sintanal, cuando mds tarde descubrié que parte del
tostro se le habia convertido en oro. .
La apariencia de Sintanal, es la de un ser similar a los androge-
nos, con la mitad de su cuerpo masculino y la otra femenina, con’
un par de enormes alas de murci¢lago, que nacen de su espalda.
En el lado derecho de su rostro, tiene una gran “mancha”. Esta
mancha es la parte de su cara transmutada en oro por culpa
del Griego. Desde ese momento, Sintanal, busca la manera de
acabar con su antiguo maestro, aunque por ¢l momento no lo
halla conseguido aun.
Sintanal tiene una relacion amor/odio con la alquimia: por un lado -
la odia totalmente, pero se vale de ella y sus conocimientos para
intentar corromper o perjudicar a los que la practican. Sintanal
se muestra muy amable y paciente con sus invocadores y puede
conceder ensefianza o Secretos de la alquimia o la magia, aunque
Ja larga tales conocimientos le traigan la ruina al invocador. Suele
pedir a cambio que se perjudique a todo aquel que practique de
forma correcta el Arte Regio o algtn alquimista importante. Sin-
tanal prefiere ser invocado por carboneros, fraguadores, sopladores
{si alguno de ellos se atreviese) y en general todo aquel que use la
alquimia solo para conseguir riquezas o poder (como por ejemplo
ciertos jugadores que escogen PJS alquimistas por ¢l mero hecho
de poder usar la magia...), rehuyendo la compaiia de filésofos
por otro lado en muy rara ocasion lo invocarian...).

FUE 14 Tamane 185 m .
AGI 15 Peso 90 kg {
HAB 18  Apariencia -

RES 95  Armaduraal.  Aura (Prot. 5)

PER 29

COM 20 RR 0%

CUL 25 IRR 2925 %

Armas: Garras 70% 1D0+1 D3{Vitriolo). :
Competencias: Alquimia 175%, Astrologia 160%, Ensefiar
999, Conocimiento Mineral 150%, Conocimiento maégico
145%, Leyendas 99%, Elocuencia 80%. :
Hechizos: Todos, mas ¢l Abrazo de las Tinicblas.
Formulas alquimicas: Todas.
Grandes Secretos: El Secreto
Secreto del Elixir de la larga vida,
Secreto de las Quintaesencias.
Poderes especiales: A voluntad, Sintanal puede sudar un
virulento vitriolo, capaz de derretir y consumir el metal, la camn
y los huesos. Si realiza un ataque con éxito, este vitriolo hard
1D3 puntos de dafio, duranie 1D8 asaltos. El, por supuesto,
inmune a su propio vitriolo.

de la Piedra de los Sabios, el
el Secreto del Homunculo, ¢




Los angeles de la
Alquimia

i .
5 Aratron, angel , o

o Asatron es el dngel de Saturno. Gobicrna 49 provincias. Puede
e 4 obrar los siguientes prodigios: convertir cualquier cosa en piedra,
) 1 convertir tesoros en carbon y viceversa, enseniar Alquimia, Fisica
m" Rt y Cébala, puede reconciliar a los hombres con los espiritus de

B la tierra (eliminar hostilidades con gnomos de todo tipo), puede

o h conceder la invisibilidad, convertir un campo baldio en fértil y

productivo y dar una larga vida. Caso de encontrar alguien digno
de conceder alguno de estos favores, Aratron los concederd por
medio de un arbatel. El sello de Aratron se usa en la confeccion
del talisman de Saturno.

Och, angrei
Och es el dngel del Sol, también llamado “el principe de los
alquimistas”. Gobierna 28 provincias. Puede obrar los siguientes
prodigios: concede 600 afios de perfecia salud {suponiendo que
el beneficiado viva tanto), otorga gran sabiduria, ensefia la ela-
boracion de perfectas medicinas (también instruye en medicina),
convierte cualquier cosa en oro y piedras preciosas, regala oro
y-puede hacer que una bolsa rebose de oro, sin cesar. Caso de
‘encontrar alguien digno de conceder alguno de estos favores,
Och los concederd por medio de un arbatel. Su sello se usa enla
confeccion del talisman del Sol.

Ophiel, angel

p’;)iel es el dngel de Mercurio. Gobierna 14 provincias. Puede
rar.los siguientes prodigios: ensefia todas las artes y puede
nvertir el mercurio en la piedra filosofal. Caso de enconirar
guien digno de conceder alguno de estos favores, Ophiel los
cederd por medio de un arbatel. Su sello se usa en la confec-
del talisméan de Mercurio,

\rbatel, angeles

batel son un grupo de dngeles que tienen la funcién de
reveladores o instructores (arbatel significa “angel revelador”).
s arbatel estan al servicio de angeles més poderosos yen
asiones pueden cumplir fa funcién de mensajeros ¢ intermedia-

rios de estos. Un arbatel tiene la apariencia de un hombre alado
dc unos dos metros y medio, vestido con una tunica blanca y
con un gran medallon con el simbolo del dngel en cuyo nombre
actta. En sumano derecha portan una vara de plata constelada
y en la izquierda un cdliz de plata con un extrafio liquido que
recuerda al azoth y que algunos llaman ambrosia.

FUE  20/¢5 Allura 2'5 m
AGE 20/95 Peso 130 kg
HAB 20/25 Apariencia -

RES 20725 Armadura.Nat. Especial
PER  95/30

COM 25/30 RR 0%

CUL 95/30 IRR 950 0%

Armadura: s6lo puede ser dafiado por armas magicas 0 magia.
Armas: Vara Plateada 75% 1D6+1D6+Especial.
Competencias: Las competencias del arbatel varian segim la
voluntad del que lo mand¢, para poder adaptarse mejor a su
mision, pero como minimo tienen: Enscfiar 99%, Psicologia
99%, Todos los idiomas terrestres 999, Leer/Escribir 99%,
Teologia 100%.

Formulas alquimicas: Varia, segtn la voluniad de su superior.
Grandes Secretos: Varia, segtn la voluntad de sy superior.
Poderes especiales:

B Vara de plata: la vara de plata de un arbatel ignora armadu-
ras (pero no auras), de hecho al golpear las incrusta dentro de
sus victimas, haciendo un dafio adicional igual al valor de la
armadura {con una cota de malla haria 5 puntos extra de dafio
por golpe). Los arbatel tienen una gran pericia con su vara, la
cual le permite usarla usando sélo una mano, La vara no puede
ser empufiada por gentes malvadas o impuras, pues si lo inten-
tasen se darfan cuenta que son incapaces de sujetarla, debido al
enorme peso que tiene (al menos, para eflos). La vara de plata de
un arbatel no puede ser rota por las acciones de un ser maligno.
Y- Invisibilidad: un arbatel es invisible ¢ inmaterial, para todo el
mundo excepto para aquella persona con la que tenga que tratar.
Si se ve obligado a atacar a alguien, se hard visible (solo} a su
objetivo.

Y Ciliz de Plata: un arbatel puede manifestar otros poderes, rela-
cionados con aquellos a quien sirva, bebiendo, haciendo beber

o derramando el contenido del liquido de su caliz. De hecho, el
contenido del céliz, le es entregado por su superior, con ese fin.

Hodniel, angel

Lgs alquimistas tienen conciencia de la existencia de Hodniel
través de unos antiguos manuscritos alquimicos, atribuidos
a un sabio judio. En ellos, hay varias oraciones a los angeles,
entre eflas una a Hodniel. Con el paso del tiempo, los manuscri-
tos pasaron por muchas manos y las oraciones recitadas muchas
veces, pensando los alquimistas que Hodniel era un dngel que
proporcionaba inspiracion o ayudaba en la practica de la Obra.
Pero cuando los cabalistas o tedlogos, leen estas oraciones no
pueden reprimir una sonrisa, pues el misterioso Hodniel no es
un éngel, digamos, especializado en alquimia. Fl angel Hodniel
es un reputado dngel que tiene el poder de curar la estupidez

en el hombre, quizd recomendado antafio por un cabalista a

un amigo alquimista para que le “ayudase” en sus operaciones.
Hodniel no tiene una apariencia definida, cuando se aparece a
sus “victimas” (o deberfamos llamarlas “pacientes”), suele tomar
la apariencia de un ser muy querido para ellos, a veces suplan-
téndolas para mejor hacer su “trabajo”. Para hacerse una idea del
modus operandi de Hodniel, pensad en Sr Scrooge de “Cuento
de Navidad”.

FUE = Tamafio *m

AGI * Deso * kg

HAB * Avparicncia -

RES * Armadura Nat,  Fspecial

PER 30

COM 30 RR 0%

CUL 28 IRR 195% * Depende de la forma que adopte.

Armadura: s6lo puede ser dafiado por armas magicas o magia.
Armas: Hodniel no luchard bajo ningan concepto, preferird huir
o0 expulsar a su agresor.

Competencias: Escuchar 99%, Otear 99%, Elocuencia 250%,
Psicologia 250%, Memoria 2500, Todos los idiomas ferrestres
al 99%. Hodniel puede manifestar otras competencias que
necesite para “curar” a sus victimas.

Poderes especiales:

- Teletransporte: Hodniel puede teletransportarse a donde desce.
De igual forma puede usar este poder en otros, ya sea para llevar-
selo con ¢l, o para expulsarlos para evitar un cenfrentamiento.




- Invisibilidad/Inmaterial: Hodniel puede hacerse invisible e
inmaterial para todos, exceplo para aquellos seres que desee.

B Visiones/Hlusiones: Hodniel puede provocar visiones en un
sujeto, que les serédn totalmente vividas, imposibles de distinguir
de la realidad. También puede usar ese poder en varias personas,
creando ilusiones tangibles para un colectivo. Estas ilusiones
abarcan todos los sentidos.

Jota sobre Aratron, Ochy Ophiel FEOTIIEAN

n el 1575 aparece en Basilea, Suiza, un misterioso

{imorio, escrito en latin, titulado “Arbatel de Magia
Este libro serd nombrado porJohn Dee en su

ibro Mysteriorum libri. ElArbatel es una amalgama de

onocimientos magicos cristianos, judios y herméticos

¢uno de los primeros intentos de “fusiéon” de la cabala

&l hermetismo?) y sorprende a fos expertos en grimo-’

s por ser un libro (¢ito) “libre de cualquier referencia
o influencia peligrosa que lleve hacia la magia negra”. -
11ibro nos dice que el cielo esta dividido en provin-
“icias y esas provincias gobernados por siete espiritus
olimpicos planetarios (angeles). Segln nos cuenta el -

doctor Rudd, en su “Tratado de Magia Angélica”, estos '

‘espiritus olimpicos serian seres ligeramente menos
poderosos queios de las nueve jerarquias angélicas.

Och, Ophiel y Aratron serfan tres de esos gobernantes.

1 libro nos dice que cosas nos podrian “conceder”
estos espiritus, sin que sea ninguna ofensa a Dios ni
contradiga sus leyes. Las caracteristicas del libro:

rbatel de Magia Veterum
utor: Anénimo.
idioma: Latin.
Porcentaje de Ensefar: 40%.
La lectura del libro proporciona 20 puntos de Ap. de
Conocimiento magico y 20 de Cébala, ambos hasta
un tope de 80%. Incluye los hechizos de Invocacién
“Cabalistica para Och, Ophiel y Aratron (los cuales no
aparecerdn, mandando en su lugar a un arbatel como
misario). :
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Otras gentes de
curiosa naturaleza en

torno a la

bra

Azracia, desterrado

Azracia era un demonio tentador al servicio mismo Beleeby, o
y ciertamente bueno en su trabajo. Un dia, su sefior
mandé a Azracia que consiguiese el alma de un pobre pastor.
Indignado al principio por tan misera mision, se decidid a
terminarla cuando antes, pues no esperaba que tentar a un
pastor tuviese ninguna complicacion... Se presento ante él,
y le ofrecié oro, le ofrecid belleza, juventud eterna, poder,...
pero a todo respondia lo mismo, que ¢l ya tenia todo lo que
necesitaba y cualquier cosa de mas que le diese, mas que bien,-
seguro que le traia problemas, pues no sabria que hacer con
{anto dinero, o belleza, o poder... Azracia no se desanimod y
todos los dias visitaba al pastor, con el que charlaba intentando
convencerle. El pastor pronto se cansé de su insistencia y ya -
pensaba en mandar al garete al demonio, pero este, viendo I
que se avecinaba, cambid de tactica. Al dia siguiente, fue a
hablar con el pastor pero esta vez no toco para nada el tema
de la venta del alma y simplemente hablé con él, sobre tema
“intrascendentes”: sobre él, sobre su mujer, sobre sus hijos, su
vecinos, su rebao... Asi siguid durante varias semanas, de ve
en cuando dejando caer el tema de la venta de sualmay siel
pastor parecia enojarse con el tema, tapidamente cambiando
3 otra cuestion. Asf fue como Azracia se entero del amor qu
sentia por su mujer, sobre la felicidad durante el nacimiento d
sus hijos, del orgullo que tenia de sus mal contadas cabras, d
sus sinceras y desinteresadas amistades, de sus odios (los cua
intentaba enmendar).... y con todo ello, el pastor, aunque
involuntariamente, logré despertar en cl demonio una cierta

en la eternidad que le quedaba de existencia podria conoc
sensaciones y emociones tan simples y Gnicas. El tiempo paso
y de sus continuas charlas, naci6 una sincera amistad entre
ambos {lo cual horrorizaba y sorprendia al demonio). Belceb
mientras tanto, pensaba que su servidor estd urdiendo algin
enrevesado plan para conseguir el alma del pastor, y le dejal
tiempo a Azracia. Y el tiempo paso y volvio a pasar y el past
envejecio. Y ya en su lecho de muerte, rodeado de todos sus
sercs queridos (incluido Azracia), con apenas un par de suspiro
de vida restantes, dijo a todos que se fuesen, excepto Azracia
Y alli, los dos solos, viendo al pastor al demonio tan apenad
le preguntd que le pasa, a lo que el demonio solo le respondi
con su compungido silencio. El pastor sonrio y le dijo que no
preocupase, que si estaba preocupado por no haber consegui
su alma, el se la daria ahora. El demonio se sorprendié, y b
pregunté que queria a cambio, quiza juventud o una curads
males. El pastor negé con la cabeza y le dijo al demonio que
ya estaba pagado, pues le daria su alma a cambio de todos
afios de amistad que el demonio le habia brindado. Azraci
sintio totalmente superado por los acontecimientos: por unidd
deseaba el alma, para volver a sus tareas de tentador con |
ricos, poderosos y aquellos que se tenian por justos y virtu
pero por otro ese sentimiento nuevo de amistad que habia
desarrollado, le estaba haciendo considerar rechazar la ofer
Tras una tensa espera, ¢l demonio sonrid y negd con la cabe
diciendo que no la necesitaba ya, que ya se apafiaria. Elp
asintié y muri6 en paz. Tras esto, Azracia volvié al infier
para encontrarse con un buen follon. Belcebu estaba qu
echaba fuego (literalmente) por su fracaso. No sélo eso,
cia se habia extendido y el principe demonio era el hazm
del infierno, ¢l cual tenia un servidor de tan alta estima qu
cometia fan extrafias (y buenas) obras. No paso mucho fi
hasta que Belcebi consiguid que Arzracia fuese desterrado
vivir con sus humanos a los que tanto “apreciaba”... aung
su sarcasmo, el principe infernal no se equivocaba. En'l
en que paso con el pastor Azracia habia pasado de envidia
al hombre a desear ser uno de ellos, un deseo imposible
entonces. Ahora era un desterrado, ni dngel ni demonio N
humano, todo y nada de eso, que vivia entre mortales. AZ
se recupero de su miedo inicial y se decidi6 a cumplir su
convertirse en un auténtico hombre. Para ello desde que fu
desterrado ha probado varias vias: observar a los hombres,
comportamientos, costumbres, aprender magia, en un infet
vano de encontrar algin oscuro y olvidado hechizo quele
diera la mortalidad... Y cn todo esto estaba hasta que-un i




se encontrd con el mismo Hermes Trimegisto, el cual escuch
la historia del desterrado vy le dio una posible solucion a su
problema: él buscaba una transmutacion fisica y espiritual, algo
que s6lo el mismo Dios podria hacer... o alguien que conociese
sus designios, los cuales dejo ocultos y dispersos a través de
toda la creacion, Azracia pregunto por ese alguien, a lo que el
mago solo pudo sonreir y seftalarle a él mismo. En los sucesivos
afios, le ensefié los principios del arte sagrado y le dijo que
viajase por el mundo, experimentando, buscando las claves
secretas de la alquimia y realizando las transformaciones fisicas
y espirituales que necesitara.

0 ha hecho desde entonces. De sus viajes, ademas de haber
rendido précticamente toda la magia y gran cantidad del saber
uimico, asi-como sus secretos, ha convivido con las gentes de
uchos paises, de donde ha conseguido parte del conocimiento
ncia humana. Azracia ahora centra sus estudios en la
espiritual, aunque sigue practicando las otras ramas.
{Tuto de sus estudios, esta ligeramente obsesionado con

L.destino: el hombre, por el libre albedrio, esta libre
nfluencia del destino {por mucho que diga la lglesia y los

 contrario que los seres IRR y en parte los que se juntan
¥ /\zrecia. cree que si consigue desligarse del destino,

ertirse en humano. A Azracia le encania hablar (mas
ir} sobre este tema.

Mente, se ha mudado a Toledo, con la cesperanza de
n conocimiento que aun no tenga y le proporcione
ansia. Todo esto lo hace con paciencia, pucs el
Harde nunca es perdido, pues le proporciona vivencias
135 con los mortales, quizé aun mas reveladoras que
Udlese conseguir del Arie. Bajo el disfraz del médico
o {un reputado alquimisia, entre los filosofos}, se ha
N.Una casa de los arrabales, donde pide desorbitadas
2T SUS servicios. Esto le asegura cierta tranquilidad,
0§ d«?scspemdos vendran a buscar su ayuda (los
> Uizd sean los mas humanos de todos los hombres).
llegan nobes y burgueses en busca de sus curas.
Pla curarlos y cobra los dineros, cosa que no necesita
Secreto de la piedra, aunque no la suele utilizar,
" Paso mds a su ansiada humanidad el hecho de
on el sudor de su frente, pero ojo, si el noble es
dria encargar de curarlo ligeramente, para que
05 semanas, empeore “mas all4 de las posibilida-

Y - Muera..., (eso de salvar a todo el mundo podria
Uena fama)

e

o

Azracia sucle tener un talante de buena persona, aunque sy
naturaleza exdemoniaca, le hace desconfiar y dudar. Ayuda si se
le pide ayuda y el necesitado realmente necesita su ayuda. P
cuidado, no es un alma de dios ni mucho menos. Si ve
que no le agrade, o que lc ofenda o ataque, su oscuro y reprimido
lado demoniaco sale a la luz, lo que suele resuliar en el ofensor
muerto de una muerte horrible o algo mucho mucho peor ..,

ero
a alguien

FUE 18 Tamajio 172 m
AGl 18 Peso 85 kg
IHAB 20 Apariencia -

RES 920  ArmaduraNat.  Carece
PER 23

COM 923 RR oo

CUL g5 IRR 200 %

Armadura: 1 puntos por Ropa gruesa.

Armas: Durante su existencia, ha aprendido a usar cualquier
arma al 99%, pero por lo general usara Palo o Cuchillo..
Competencias: Alquimia 175%, Astrologia 175%, Enseciar
100%, Conocimiento Mineral, Animal y Vegetal 1009,
Conocimiento mégico 150%, Elocuencia 150%, Psicologia
125%, Discrecion 999%, Ftiqueta 99%, Varios Idiomas al 9995,
Leer/Escribir 200%, Criptografia110%, Otras competencias (a
eleccion del DJ) entre el 60% y el 999,
Hechizos: Azracia ha tenido tiempo de aprender todos los
hechizos y uno prohibido: El abrazo de las tinieblas.

Formulas alquimicas: Todas.

Grandes Secretos: Ha tenido tiempo de desentrafiarlos todos,
menos dos: el Secreto de la Alquimia Espiritual, el cual estudia
desde una peculiar perspectiva y se le resiste, y los Pilares de la
Creacion.

Poderes especiales: Azracia es un desterrado, asi que tiene
todas las ventajas e inconvenientes referidos a esfos (lnmortal, al

morir se convierte en dnima, posibilidad de realizar hechizos con
0 sin ingredientes).

Baldu, espiritu
condenado

Poco se sabe del ente conocido como el Bald. En antiguos
textos, se hace referencias a ¢! como un alquimista obse-
sionado por descubrir los secretos del Avrte, que teniendo poco
¢xito usando los medio ordinarios, decidié intentar encontrarlos
usando la magia. Lamentablemente, algo horrible fe paso y
desaparecio sin dejar rastro, Mas aun, los que le conocieron le
fueron olvidando: primero donde vivia, después como era su
€ara... y poco a poco se extinguio todo el recuerdo de su exis-
tencia, sélo quedando meras referencias en polvorientos tratados
a su infortunada vida, como advertencia a otros filosofos. Pero
no desaparecio del todo, pues se convirtié en un dnima errante,
sufriendo las consecuencias de sus ambiciones hasta el fin de los
tiempos. Pero aun en su enloquecido estado se ha propuesto dos
metas: por un lado ayudar a todos aquellos iniciados en la Obra
a encontrar los Secretos y por otro castigar a todos aquellos que se
aparten de ella, en pos de los beneficios de la magia, todo esto en
afén de evitar que otros sufran su malhadado destino.

A discrecion del D), el Baldd puede aparecer cuando se dé una
pifia en la realizacion de un hechizo de nivel 5,6,7, 0 por una
pifia de una tirada de Alquimia o Espagiria, poseyendo en el acto
al pifioso. En ambos casos el blanco manifesiara unos sintomas
comunes: no serd duefio de sus actos, no reconocerd a sus conoci-
dos, y no habré nada en el mundo que le aparte de su cometido,
ya sca “ayudar” o escarmentar. Adems, el poscido no parara de
repetir una palabra, una y otfra vez: “Baldu”.

Si la pifia fue por Alquimia o Espagiria, el blanco enloquecerd

y se ird derechito a su laboratorio (si no estaba yaenél)y
empezard a trabajar de forma desenfrenada en la busqueda de los
Secrelos, negdndose a comer, beber o dormir. Si s le aparta por
la fuerza de su trabajo, lo tratara de impedir, pero aun si se le ata
0 encierra para que no siga con su trabajo, se seguira negando a
comer, beber o dormir, buscando en todo momento la manera de
escapar para volver a su trabajo,

Si la pifia se debio a causas magicas, el resultado serd peor:
empezard a lanzar un hechizo por asalto de los conocidos por
el poseido (escogido de al azar), sobre blancos aleatorios. Si se
le acaba los P.C., seguird lanzando hechizos, aunque en lugar
de gastar P.C,, perders puntos de las caracteristicas mas alta del
poseso., Asi continuara, hasta que muera cl poseso o sc logre
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expulsar de alguna forma al Baldd. El poseido por el Baldd no
necesitara componentes para los hechizos que lance, aunque
seguird teniendo los malus habituales por lanzar hechizos sin
pases o en voz baja.

La forma mas segura de liberar a la victima del Bald es
mediante un exorcismo o hechizo de expulsién. Algunas leyen-
das dicen que otra forma de liberar a la victima, es susurrandole
al oido, el verdadero nombre del Baldt, aunque eso es dificil de
averiguar o cantando de manera impecable una bella melodia
{un critico en cantar). De todas formas, se puede esperar a que el
Baldq, se vaya por propia voluntad. Esto sucederd cuando pifie
una tirada de Alquimia o de magia.

IRR 150% RR 0%

Competencias: Alquimia 90%, Astrologia 99%, Conocimiento
madgico, mineral, vegetal y animal 101%.

Hechizos: Todos, aunque solo usara los que conozca ¢l blanco
de la posesion.

Formulas alquimicas: Todas.

Poderes especiales: posesion.

Dédalo, androide
alquimico

Dédalo es un androide alquimico, con un origen descono-
cido, aunque se sospecha que fuera creacion del genial
automatista griego del mismo nombre, aunque otros susurran
que quizd sea creacion de Zefon ., Su apariencia es la de una
estatua griega, hecha de bronce de cerca de dos metros. Su voz es
cavernosa y profunda. Se tiene constancia de su existencia desde
tiempos antiguos y hay muchos alquimistas que juran y perjuran
haberlo visto y hablado con él. Segun esas fuentes, Dédalo esta
interesado en alquimia y en particular con el aspecto espiritual de
la misma y se muestra amigable y respetuoso con los alquimis-
tas. Dédalo también demuestra un comportamiento amigable
con cualquier nifo, incluso hablando con ¢l, aunque ello pueda
desvelar su verdadera naturaleza, Si conoce caso de abusos o
maltratos a nifios, Dédalo intervendra para resolver la situacion.
Dado su “peculiar” aspecto, Dédalo suele ir disfrazado de leproso,
envuelto en vendas y oculto en una gruesa capa.

A S

FUE Tamano 2m
AGI Peso 250 kg
HAB Avpariencia -

RES Armadura Nat.  Carece
PER

COM RR  50%

CUL IRR 50 %

Armadura: 4 puntos por carcasa de bronce,

Armas: Pelea 80% 1D6+1D4. Lanza 80% 1D6+1D4+1.
Competencias: Alquimia 101%, Griego 100%, Latin 100%’
Castellano 75%, Discrecion 80%, Esconderse 80%, Resto de
competencias de COM y CUL a 75%.

Hechizos: ninguno.

Poderes especiales:

» Automata: Dédalo no esta vivo de la forma ordinaria, aunqu
si vivo “intelectualmente”. Dada su naturaleza, su RR/IRR tien:
un valor de 50 de forma permanente. La condicion de automal
de Dédalo le hace inmune a gran cantidad de hechizos: atrac
sexual, deseo, hambre, metamorfosis, etc; aunque los que
afecten a la mente funcionaran normalmente. Evidentement:
ni enferma, ni envejece, ni se desmaya por llegar a puntos
negativos de RES.

B Reparacion: Si Dédalo es dafado, puede “auto repararse”, si-
tiene acceso a un laboratorio alquimico, debidamente equipado,
pudiendo sustituir ¢l mismo, piezas defectuosas (sin por ello
“desconectarse”).

Puntos débiles: Ddalo comparte la debilidad del resto de
androides: su cuerpo es un sistema muy complejo y sensible,
recibe un ataque que produzca secuela, automaticamente inufl
la parte del cuerpo alcanzada (si es el pecho lo desactiva, si e
cabeza, anula su capacidad de ver, oir, hablar...}

El Griego

El hombre conocido como el Griego, es un alquimista nacid
en Grecia, hace mucho tiempo. Educado en la préctica d
Arle Regio, lo practico durante toda la vida, buscando ofras
personas con las que compartir tan maravilloso conocimient
Dc ¢sa forma, ¢l mismo educd a otros que se convertirian en
refutados alquimistas, pero tuve un alumno al que no sucedid:
lo mismo. Este alumno, movido sélo por su ambicién tras un
periodo en que practicd el Arte con esmero, se desilusiond, bus:
cando respuestas en la magia. El Griego no dédndose por vencid
I intentd ver su error al alumno, sin éxito. Este alumno, tras Ul
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oscura “carrera”, se convirlié en el demonio Sintanal. El Griego,
desconociendo esto, siguid sus investigaciones y su afan por com-
partir el Arte con cualquiera que quisiera escucharle, logrando
descubrir algunos de los Secretos de la Obra, uno de los mds
importantes el Gran Secreto de la Alquimia Espiritual, ganando
con él, la iluminacion espiritual.
Pero quiso el destino, reunir un dia al maestro y al alumno. Se
produjo una pelea, en la que el Griego salvé la vida, gracias a
los polvos de proyeccion. Fue entonces cuando el Griego se dio
0, cuenta del error que cometié al iniciar a Sintanal en los misterios
de la Obra. Decidido a enmendar el mal que habia hecho y
teniendo fodo el tiempo del mundo {pues habia descubierto
lambién el elixir) se ha dedicado desde entonces a frastocar todos
los planes de Sintanal, valiéndose de su estado espiritual que
1q ~le protege de ser encontrado por este y le proporciona suefios y
He * - visiones de los planes del demonio. El Griego, es un individuo
B = de'unos setenta afios, que aun conserva las fuerzas. Tiene una
a¢e :

‘personalidad muy carismética y ayudard a cualquier alquimista
ue necesite de su ayuda, aunque tendrd mucho cuidado de no
Tepetir el error que cometid con Sintanal, EI Griego es conocido
ambién por su oposicion al uso o ensefianza de la magia, sea
lanca o negra, pues considera que la magia blanca es solo un

retexto del Diablo, para tentarte al uso de la magia negra,
iendo esta la antesala de algo mucho, mucho peor...

Jamaiio 1'75m

Peso 80 kg
Apariencia 14 (Normal)
Armadura Nal,  Carece

RR 0 %

IRR 100 %

Ihadura: Ropa gruesa (1 punto).

mas: Palo 70% 1D4+1.

Mpetencias: Alquimia 139%, Astrologia 120%, Fnsefiar

o, Conocimiento Mineral, Vegetal y Animal 101%, Conoci-
ento mdgico 115%, Leyendas 80%, Flocuencia 99%, Griego
0%, Latin 100%, Italiano 100%, Castellano 100%, Francés
0%, Catalan 100%, Arabe 100%, Hebreo 100%, Ladino

0%; Otros idiomas (a discrecion del D)) al 1000%.

3 echizos: ninguno.

T0rmylas alquimicas: Todas.

fandes Secretos: El Secreto de la Piedra de los Sabios, el
freto del Efixir de la larga vida, el Secreto del Oricalco, el
freto de la Alquimia Espiritual,

| El Guardian de los

Antiguos

Muy pocos conocen la existencia de este ser. Fl guardidn es
una reliquia de una antigua y avanzada civilizacion, ya per-
dida. Fue creado duranie ol declive de la civilizacion atlante, con
lo mejor de su ciencia y su magia, en un inlento de preservar los
secretos de su imperio para evitar que aquellos que heredasen sus
conocimientos, siguieran el mathadado destino de la Atlantida,

El guardién, en si tienc la forma de una corona saloménica (ver
hechizo), pero en realidad es algtin tipo de maquina. Si a alguien
se le ocurre ponérsela en la cabeza, ol guardian intentard poseer

al infeliz. Esta posesién no es ningin modo ordinaria, no es por
accién magica o sobrenatural: de la corona saldrén una minUscu-
los y finos filamentos que se insertaran en la cabeza del portador,
llegando a zonas particulares de su cerebro, conectandose a cllas,
logrando con ello obtener el control del huésped. Por esta razon,
el huésped no puede hacer tirada de RR alguno (ni con amuleto,
ni similar), pero si puede intentar una tirada de RESx1, en un
intento de soportar el dolor y conseguir arrancarse la corona de
la cabeza. Si la “posesion” se completa, el guardian tendré acceso
a todas las competencias y conocimicentos del huésped, incluidos
hechizos (que no usara bajo ningin concepto, ya que no cree en
ellos). La personalidad del huésped no quedard “dormida”, si no
que estard consciente, y se dard cuenta de todas las acciones del
guardién, pudiendo hablar con ¢! guardian, el cual puede incluso
conversar con ¢, en busca de alguna informacion que le facilite
su mision. Esto es algo en teoria tolalmente innecesario ya que
sabe todo lo que sabia la victima, pero ya en el pasado ha sido
derrotado varias veces por fa “imaginacion humana” (cosa de la
que carece). Aquellos que conozean a la victima notaran que su
forma de actuar ha cambiado, volviéndose mas mecdnica, logica
y racional. Si la victima es sometida al ritual de Exorcismo oal
hechizo de Expulsién, no obtendra resultado alguna, ya que la
posesion no es de origen sobrenatural.

'

El principat objetivo del guardién es proteger los escasos vestigios
de la civilizacion atlante de ser descubierta, el uso de tecnologia
atlante (suponiendo que alguien que fa aprendiese de alguna
forma) y eliminar cualquier rastro del metal de oricalco. Este
melal no puede ser encontrado de forma ordinaria en la natura-
leza, asi que el guardian ha asociado su presencia a vestigios de
la civilizacion atlante, ya que era ampliamente usado en ella. Fl
guardian no distingue entre oricalco atlante y oricalco alquimico,
asi que un alquimista puede encontrar problemas por poseerlo o
fabricarlo... El guardian posee unos sensores de limitado alcance
para buscar el metal de oricalco.

El guardidn usara su aguja de oricalco para destruir el metal de
oricalco que encuentre. Esta aguja es un cilindro de unos 20 x5
em, que mediante una vibracion especial de la corona del guar-
didn, hace crecer (o decrecer) de su centro un aguja de oricalco
{en forma cristalina), de entre 10 y 50 em. Si consigue pinchar
el metal, la aguja inoculara unos “cuantos atomos, de oricalco
inestable, que provocardn la desintegracion del metal pinchado,
el cual se desvanecera consumido en fuego filoséfico (no produce
calor, sélo luz). Caso de perder su aguja, el guardian tratara de
recuperarla {esta hecha de oricalco ...), pero si no lo consigue,
fabricaré otra (si consigue los materiales y el tiempo necesario
para ello). Caso de ser atacado, el guardidn puede usar esta aguja
como arma, el cual cuenta como un florete, pero habrd de tener
cuidado el pinchado, pues le inoculard los atomos inestables y
provocard la implosién nuclear controlada

Et huésped del guardian serd inoculado con unas mintsculas
maquinas que lo regeneran (mientras siga poseido). Desde ese
momento {que suele ser un dia después del comienzo de la
posesion), el huésped ne enfermaré (curéndose sus enfermedades
st las tuviese) ni envejecerd, recuperara 1 punto de RES por cada
10 minutos de forma automatica y no se desmayaré por llegar a
puntos negativos de RES (si gasta un asalto concentrado “coor-
dinando” la curacion a través de las maquinas, puede aplicarse

a si mismo primeros auxilios). Si el huésped resultase muerto, la
corona retiraré los filamentos y esperara pacientemente que a otro
incauto se ponga la corona.

Actualmente el guardién se encuentra abandonado junto al
cadaver de su huésped en un paraje de Galicia, tras haber tenido
un encuentro poco productivo (al menos para ¢l), con miembros
de la Fraternitas Vera Lucis.




FUE Tamaio *m

AGL Peso * kg

HAB * Apariendia *

RES * Armadura Nat. ~ Carece

PER  */20

COM */90 RR 0%

CuUL */35 IRR 100 % (Permanente, na variara bajo ningin concepto)

{*) Depende del huésped, en el caso de la COM, PER y CUL
usara el mejor resultado.
Armadura: La que porte el huésped.
Armas: Las que use el huésped. Aguja de oricalco 756%
1D6+1+bd+desintegracion
Competencias: Las que poseyera ¢l blanco mas: Idioma Atlante
99%, Tecnologia Atlante 99%, Alquimia 1500, Astrologia
150%.
Formulas alquimicas: El guardién entiende la alquimia de otra
forma mds “evolucionada” y racional (menos mistica). Conoce
todas las formulas (ya alguna mas), las cuales puede hacer
mediante medios mas sencillos y en menos tiempo.
Secrelos: El Secreto de los Automatas, El Secreto del Oricalco.
Poderes especiales:
» Posesion: El guardian puede poseer al que se ponga su corona.
Como se ha dicho no es una posesion normal.
» Mejoras al huésped: ver mas arriba.
¥ Aguja de Oricalco: Puede usarla para atacar, haciéndola crecer
hasta el tamafto de un florete. La aguja es muy afilada e ignorard
las armaduras normales. Aquellos pinchados por la aguja, son
inoculados con los reactivos de oricalco, produciendo reacciones
desintegradoras internas {los que vean sus efectos, veran como
la parte del cuerpo pinchada brilla por dentro), haciendo 2D6
puntos de dafio y obligando a tirar por secuelas 1D3 veces. Este
dafio es permanente y 1o puede ser curado (ya puede ir rezando
la victima para al menos poder contarlo). La aguja inocula los
reactivos, mediante unas vibraciones que le comunica la corona,
de tal forma que en caso de caer en Manos de otra persona, solo
pinchard.
¥ Corona Saloménica: El guardién {y su fhuésped) manifiesta de
forma permanente los efectos de este hechizo.
» Conocimicnto de Encrucijadas. El guardian conoce los
emplazamientos de todas las Encrucijadas de la ticrra y puede
usarlas sin tirada alguna (para detalles sobre Jas encrucijadas, ver
El Grimorio).

b ajo p trag del uniberso e
b tietnypo, espacio p cambio, ba de
¥ encontrarse siempre [a realidad

Lucianel,
angel caido

rase que se era, en los tiempos anteriores a la revuelta de

Luzbel, un dngel de nombre Lucianel. Tedricamente del
orden de las Virtudes, pronto descubrio su verdadera vocacion
y talento: el humor, las bromas'y los chistes. Abandonando sus
deberes como virtud, pronto se convirtio en autentica pesadilla
para unos, que no entendian su humor o padecian sus pesadas
bromas y una bendicion para los pocos que entendian sus chistes,
La situacion llegd a tales extremos que una comitiva de la jerar
quia angelical se dirigi6 a Luzbel para que impusiese orden en el
caos que organizaba a su paso Lucianel. Pero el dngel resplande-
ciente, sontié a los congregados, diciendo que era voluntad de
Dios que Lucianel siguiera con su peculiar cometido, convirtién-
dose en el primer bufén de Ia historia. Y es que entre esos pocos
que "entendian” el humor estaban Luzbel y Dios (no es ninguna:
sorpresa, pues Dios lo sabe y to entiende todo...). 4

Y asi continué la existencia de Lucianel, hasta que un dia des-
cubrié un gran revuelo en el cielo. Curiosa, intento por todos lo
medios enterarse, logrando saber al final que se habia producido
una rebelion con el fin de derrocar a Dios. Esto sorprendié much
simo a Lucianel, que no lograba comprender como broma tan
genial no se le hubiese ocurrido antes a ella, uniéndose al bando
de los insurrectos, que eran los que mds gracia le hacian. Ni decil
como acabd la cosa, con todos los insurrectos {incluida Lucianel)
enviados al infierno. La “pérdida” de Lucianel, apend a algunos ¢
hizo respirar aliviados a muchos otros... caso contrario de los recié
constituidos demonios, que vieron esto como una maldicion mas
de Dios. Cabe decir que Lucianel no se enterd muy biendelo -
que pasd, simplemente penso que se habia constituido un nuev
reino celestial en el infierno y que este, estaba fleno de la gente
més “animada” del cielo. Y con una picara sonrisa en los labios,
se internd en el nuevo Teino, dispuesta a hacer lo que mejor sabia
hacer. Ni decir tiene, que los demonios tienen menos paciencia
que los angeles y mucho menos sentido del humor, y ante el con
nuo “incordio” de Lucianel, tomaron medidas: los menos pacientes.
y comprensivos, la persiguicron con ganas de retorcerle el pescuezo
{para comenzar...), lo cual slo consiguid que Lucianel aprendiese
mejor los escondrijos y sendas del infierno. Otros se quejaron a
sus superiores en busca de una solucion, aunque tampoco sirvid
de mucho, pues Lucianel se anticipaba, tomando la forma de
fos susodichos y “escuchaba” pacientemente (y mordiéndose la
lengua para no refrse...) las continuas quejas. Algunos tlegaron
al extremo de pedirle a Banastos que forjase un arma para matar
a Lucianel o unas cadenas o un jaula para poder apresarla, pero’
¢l herrero se negaba a ello argumentando que “no podia perder el
tiempo en tonterias...”, aunque a mds de uno le parecio ver una
ligera sonrisa en el rostro del artesano... {quiza al viejo Banastos
si entienda el humor de Lucianel...) La cosa siguio asf hasta casl
llegar a organizar un linchamiento general contra Lucianel. En es
momento hizo acto de aparicion Lucifer, que como ya hizo tiem
atrds, ratifico a Lucianel como uno de los seres més graciosos de |
Creacion, ofreciéndole el puesto de bufén infernal. Para intental
apaciguar los &nimos generales, le ensefid a Lucianel unos sere
muy graciosos, con los que podria entretenerse: Ja humnanidad
{lusionada con el hallazgo partié del infierno al encuentro de es
seres tan graciosos... Y desde entonces la puedes ver por aqui y
alli, simulando los ronquidos del cura en el confesionario, el hip
del clérigo por haber bebido demasiado vino, cuando inexplica
blemente te resbalas y te caes... A Lucianel le gusta especialmente
Jos nifios, con los que planca mil travesuras y la festividad del
Carnaval. Lucianel vuelve de vez en cuando.al infierno {y algun
malas lenguas dicen que incluso se cuela en el cielo). Sino vaal
infierno para cumplir con sus tareas de bufén ante el rey de los
infiernos, Nergal se suele encargar de "sugerirle” a Lucianel que
la tierra hay cierta persona que le puede resultar interesante, par
quitarsela de encima lo antes posible.

En una de esas sugerencias, Nergal informo a Lucianel de la
naturaleza paciente de los alquimistas. Desde entonces, este
colectivo se ha convertido en uno de sus objetivos favoritos,
poniendo su cacareada paciencia a prueba, mediante mil y um
bromas pesadas, que suelen hacer que el alquimista de turno
corra en busca de un exorcista o hecho un pafo de lagrimas™
implorando que se marche. No obstante, si el alquimista afec:
tado demuestra tener una GRAN paciencia y soportar todas
bromas, o incluso realmente encontrarlas graciosas y participal
ellas, habra ganado la simpatia de Lucianel y no deberia extr
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fiarle encontrar una mahana a los pics de su cama un magnifico,
raro y revelador manuscrito del Arte.

Lucianel tiene la forma de una mujer de extraordinaria belleza,
vestida a la manera mora, con sedas y gasas de distintos y llama-
tivos colores. De sus vestiduras cuelgan pequefias campanillas,
que se mueven alegremente al moverse ella. Sus vestiduras tienen
un poder peculiar, pues cambian ligeramente con cada parpadeo
de los que la observen. De su espalda salen un par de alas llenas
de plumas de distintos colores. En su mano derecha suele portar
una vara de cristal de varios colores, que al moverse proyecta un

: arco iris. Lucianel es un ser discolo, inconsciente y totalmente

tes, ! amoral, que vive pory para sus bromas y chistes, lo cual hace de
g Lucianel un ser capaz de cometer las més grandes maldades o las

el mis increibles buenas acciones. La més pura encarnacion del caos.
- Quizd por ello, Lucianel consigue automaticamente la estima y
simpatia de iditxas, duendes traviesos y seres IRR similares.
-
0§ Lucianel puede ser invocada de igual forma que los demonios
a o menores (si hay alguien que se atreve), pero no se podré obtener

su colaboracion por medio de la Elocuencia. Lucianel pedird a

cambio que le cuente un buen chiste, que le relate una buena

broma 0 que participe el demandante en alguna. Lucianel

también puede hacer acto de presencia a causa de una pifia en
o una invocacion de un demonio elemental, menor, mayor o

superior (se sugiere hacer la tirada oculta). En esa invocacion,

suplantard al realmente invocado y pondré en practica alguna de

/ sus pesadas bromas.

ecl Lucianel conoce multitud de chistes y bromas y puede instruir en
. este "arte” a quien le invoque. Puede conceder a quien le invoque
se el don de hacerse invisible, aunque sélo funciona si el beneficiario

sonrie. Conoce entradas y salidas secretas del infierno (fruto de las
huidas de las furias de sus victimas infernales) y algunos demoné-
logos sugieren que quiza también las conozea del cielo. Usando
esas eniradas y salidas, es capaz de robar cosas para alguien que
se lo pida {“verds que broma més divertida...”) conseguir libros
- de la biblioteca infernal, objetos mégicos de demonios menores o
la + mayores, e incluso almas recluidas en el infierno. Estas tltimas,
--Una vez traidas a la tierra, las hace que posean a en una persona
’ n el menor sentido del humor (ella argumenta que algo se
fes. - ganard con el cambio), Decir que todos estos “robos”, en particular
i " el'de'almas, es una cosa que pone de los nervios a Nergal, el
cual una vez enterado removera infierno Y tierra para recuperar
~lotobado, lo més discretamente posible que no es plan que se
i enteren de su incompetencia en la guarda de tales tesoros... Una
‘alma encarnada de este tipo puede disfrutar de este breve des-
@nso en su condena, o intentar realizar una buena accién {y bien
gorda) para infentar ganarse el derecho a entrar en el purgatorio,
También se puede invocar a Lucianel para que participe en una
buena broma, pero da por seguro dos cosas: que no saldrd como la
planeada y que sera memorable. ,
Existe un pequefio grupo de demonélogos, que ven en
. Lucianel alguien distinta de quien intenta dar a entender.
. bstos demonélogos dicen que Lucianel, no es tan tonta o
inconsciente como parece. Encuentran en su conocimiento de
minos secretos del infierno y posiblemente celestiales, como
90 muy intrigante. Segun estos demonélogos, Lucianel
el bufon que simula ser, siendo en realidad un espia,

¢ lo que este pequefio grupo no se pone de acuerdo es a
¢ bando sirve...

Tamaiio 190 m

Peso 100 kg

Apariencia 25 (belleza casi inhumana)
Armadura Nal.  Aura {Prot. 5)

RR 0%
IRR 92759

adura: Aura de proteccién cadtica 1D20 puntos (se tira
lto). Mirada Inocente Especial.
Vara Arco Iris 99% 1D6+2D6+Especial.
etencias: Elocuencia 200%, Psicologia 999, Etiqueta
0, Escuchar 15006, Otear 150%, Correr 100%, Volar

%, Discrecion 150%, Esconderse 200%, Todos los
is de [a tierra 99%, Leer/Escribir 99%, Conocimiento
0 99%, Esconder objetos 150%, Contar chistes 300%,
drar e idear bromazos 300%.
20s: Todos, los cuales usa con admirable maestria, para

UH sus fines. Suele tener predileccion por el hechizo de
Vesura,

d‘f_FeS especiales:
3 Arco fris: 1a vara arco iris de Lucianel est§ hecha
~ % wristales de colores, Aquellos golpeados con ella y

que no pasen una tirada de RR, encontraran el golpe recibido

de lo mas gracioso, y no pararn de reir durante los 2D6 asaltos
siguientes, sufriendo un malus de -50 a todo. Si pifia la tirada,

la duracion serd de 4D6 v el afectado no serd capaz de hacer otra
accion que la de destornillarse de risa, tirado en el suelo,

¥ Polimorfe: Puede adoptar cualquier forma que desce.

B- Invisibilidad: Luciane) se puede hacer invisible a voluntad,
pero debido al delator sonido de las campanillas de su ropa, sélo
se asignan la mitad de los bonus/malus. En esc estado de invisi-
bilidad es visible por personas con un gran sentido del humor o
por almas inocentes (como pueden ser fos nifios).

¥ Mirada Inocente, Si se le intenta atacar (y esta visible), Lucia-
nel puede poner una cara de no haber roto nunca un plato. Si el
atacanfe no pasa una tirada de RR, por muy sanguinario que sea,
Nno serd capaz de atacarla.

B Posesion: Lucianel, si lo desea, puede poseer (o hacer que un
anima o espiritu posea) en un momento dado a cualquiera si este
no pasa una tirada de RR,

B Llanto; Este poder sélo lo ha manifestado una vez en toda la
historia (gracias a Dios). Si se consigue de alguna forma hacer
llorar a Lucianel, todo ser vivientc encontrado en el radio del
horizonte desde su posicion, debera firar RR seré poseido instan-
tancamente por un Mashkith (Ver Sefarad, Bestiario Hebreo), el
cual se dedicaré a atacar a toda bicho viviente {excepto a Lucia-
nel y a los que hayan sido poseido). La posesion durara hasta que
Lucianel deje de llorar, lo cual puede conseguirse haciéndola reir;
o simplemente espcrar a que se canse...

B Inconfinable: Lucianel no puede ser confinada, atrapada o
retenida de ninguna forma.

Nuevo Hechizo

Travesura

Nivel: 1.

Tipo: Maleficio.

Componentes: un insecto volador vivo.

Caducidad: N/A.

Duracién: 24 horas méximo o hasta cometer la broma.
Descripcion: El mago coge un insecto volador con la mano derecha, y sin
matarlo, se lleva el pufio a la boca y le susurma el hechizo este hechizo se
hace en voz baja y sin pases de manos, sin malus alguno por ello). Después
se deja libre al insecto que ird volando en busca de su blanco {conocerd en
todo momento su posicion). La duracion méxima del hechizo es de 94, en
las que el insecto deberd ser capaz de flegar a su victima. Una vez encon-
trada la victima deberd hacer una tirada de RR. Caso de fallarla, el insecto
encontrard una situacion durante la duracion del hechizo, en la que actuar:
introduciéndose en la oreja, boca u ojos de Ia victima, picandole o similar,
entorpeciéndole en algin momento, de forma que por su culpa la victima
cometa algin desliz gracioso: se fe demame un cantaro de leche, se caiga
por unas escaleras, se alragante con el bicho, lance una sonora blasfemia
delante de testigos, etc. Este hechizo es el favorito de Luciangl.




La Reunion
de lo
Filosofos

FI nifio seguia leyendo ¢l libro en voz alta. Ivdn seguia
la lectura corrigiendo de vez en cuando al muchacho.
Mientras la noche se extendia en el exterior de la
posada, pues ya hacia un buen rato que habian tocado
a completas. Ivan se acomedé en su silla, y mirando
el libro, sonrié para sus adentros; encontrar a alguien
que fradujese e Canfar de los Canfares al castellano
habia sido extraordinariamente dificil, pero como sucle
pasar, habia disfrutado mucho mds con la busqueda
que con el libro. Un par de golpes en la puerta detu-
vieron la lectura del niilo.

-Pasa Juan — dijo véan sin siquiera incorporarse.

Fl soldado entrd en la habitacion y certd la puerta.

Fl nifio no lo perdié de vista. Aun le seguia sorpren-
diendo la forma de moverse que tenia fuan, que aun
enfundado en su pesada armadura, con las armas en
su cinfo, era capaz de moverse sin producir el menor
ruido, Fsa cualidad Ie fascinaba, incluso una vez le
pregunts al soldado si podria ensefiarle & moverse ast.
El soldado se estremecié por la pregunia y aunque
infenté argurmentar una respuesta, finalmente simple-
mente negé con la cabeza, dejando al nifo aun mds
intrigado,

-Sefior, creo que deberiais retiraros, si aun albergdis I
esperanza de continuar la instruccion del muchacho
mafiana femprano. - dijo fuan.

-Cierto, mejor serd retirarnos. Pablo, cierra el libro y
acuéstate.- respondic Ivén, levanténdose de la silla,

-Pero Don Ivén, vos me prometisteis contadme una
de vuestras historias si era aplicado en las fareas de
mi aprendizaje, cosa que creo gue he sido.- exclamo
]

Pablo.

{vin sonrié v volvié a senfarse, al tiempo que hizo una
sefia a su servidor para que hiciese lo mismo

-Ciertas son tus palabras, asi que cumpliré mi promesa.
Humm veamos, que historia podria confarte...j ah si!
Te voy a confar una historia que sucedid hace algunos
afios en Toledo a unos conocidos mios...

7ova causa tiene su efecto; todo
efecto tiene su causa; fodo sucede
wt/De acuerdo con la ley-. casuali-
dab no eg sino un nombre parva la ley
no reconocida; hab muchog plancs de
caugacion, pero naba se eseapa a la lep

Introduccion

wentura para un grupo de’PfS conal imenos
un alquimista entre sus filas. Si el alquimista en

cuestién es poderoso, puede haber recibido una
de las invitaciones. Es recomendable que el grupo

se‘conozca, lo cual ayudaria en €l tema de-usar
los:fondos del grupo ‘durantela subasta. El sistema
monétario usado en la aventura corresponde al del

La celada del Raton

Esta historia comienza en 1.369, cuando al fin parece
que las penurias de la guerra han terminado con el
asesinato de Pedro el Cruel, La fraternidad de la Vera
Lucis ha visto como la guerra ha reunido a muchos
y valerosos frateres junto al Creador. Esto ha dejado
en cierta manera tocada a la fraternidad, la cual se ha
visto obligada a reclutar y a buscar nuevos apoyos.
Enire estos nuevos reclutas, se ha hecho notar uno:
Francisco de Quijada, hermano del veterano Alfonso,
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Baron de Quijada. Francisco es un muchacho de unos
dieciséis anos, con una inteligencia privilegiada (un
superdotado), que se desenvuelve como pez en el agua
en cualquier biblioteca. Por ese motivo ha sido asig-
nado a la biblioteca de la sede central de los caballeros
de Calatrava. Allf esta al servicio de José de Canales,
un experto frater doctus, encargado de la biblioteca,
José con toda su buena intencion ha intentado educar
al muchacho, pero cual ha sido su sorpresa al com-
probar que Francisco le supera. Asi que el paterna-
lismo inicial de José hacia su ayudante, pronto se ha
convertido en una amarga envidia. Por ello y para

que Francisco no tenga la oportunidad de destacar,
José asigna a Francisco fareas poco importantes para la
orden: clasificar viejos legajos romanos o arabes.

Este destino pronto le ganaré a Francisco el mote de
“el ratén de biblioteca” o simplemente “el raton”.

v

Francisco durante una de sus rutinarias clasificaciones
ha descubierto una joya alquimica: Fl diario secreto de
Avicena. Segim la leyenda, Avicena llevaba un diario
donde apuntaba sus mayores descubrimientos en
medicina y alquimia, aquellos que eran tan impor-
tantes, que no debian dejarse en manos inexpertas
o inadecuadas. Francisco, en un principio pensé
en entregar el libro a José y a los alquimistas de la
 fraternidad, pero después de pensarlo un poco se le ha
ocurrido un plan. Francisco se ha enterado a través de
- su hermano Alfonso, de la existencia de un mercader
- lamado Andréu, especializado en drogas y sustan-
cias raras, las cuales distribuye entre los alquimistas
ly brujos) mas importantes de la Peninsula, usando
. una red de medieros judfos. Este mercader, tiene los
. dias contados, pues la fraternidad ya liene pensado
_asesinarlo y dejar a los brujos sin suministro. Con este
conocimiento, Francisco ha propuesto un plan alterna-
tivo a Alfonso que dar4 a la fraternidad los reclutas y
dineros que tanto necesita. Usando las influencias de
suhermano, ha puesto en marcha el plan:
Un anénimo alquimista al servicio de la fraternidad,
se ha puesto en contacto con Andréu y le ha propuesto
N negocio, subastar el diario secreto de Avicena
¥ después repartirse los beneficios, Andréu, no ha
dudado en aceptar y usando su red de contactos ha
andado una serie de invitaciones a los més insignes
sus clientes, informéndoles de la subasta, indican-
oles también que lleven el dinero que crean conve-
iente a la subasta, para asi que todos tengan iguales
ortunidades y no se dé una puja sin fondos.

ue Francisco espera es reunir a todos los clientes
ortantes de Andréu en un solo lugar y acabar con
dos aquellos que sean magos o brujos, recuperando
amino el libro que podria servir para repetir la

ldd- Ademds es consciente, que también irgn alqui-
stas, con inclinaciones no magicas, los cuales se les
fentaré fonvencer para que se unan a la fraternidad.
dﬁ’més omo bonus la fraternidad obtendrd los dine-
S delos brujos muertos, que con el cebo del libro no
X espera que sea poco.

tode A ena.c oo S
do en pergamino, y escrito en Ara
“(necesaria una’o varias tirada de 4rabe, 2.
L leerlo), ‘contiene los pensamientos privados del
gen I'médico y alquimista. El ' '

eras Claves delaPa acéa Universal, pues si pasa
una tirada de alquimié—so {y-otra de memoria-25 §i
hace tiempo que leyé el diario); encontrara en el dis-:

ogo la tltima Clave de la Panacea Universal

Viviendo en dias prestados
En el sur de Castilla, habitaba un hidalgo alquimista.
Este alquimista tenia una viuda llamada Isabel como
ama de llaves, la cual vivia junto a su hijo, Raimundo
en la casa de su patrén. Fl alquimista estaba obsesionado
con el elixir de la larga vida y la vida eterna Yy se pasaba
el dfa experimentando. Un dia el joven Raimundo,
movido por la curiosidad que siempre le habia suscitado
su patron y aprovechando que é] habia salido, entro en
su laboratorio y empezd a jugar con los compuestos que
alli habia. Pero sucedié que el alquimista volvio pronto
y encontré a Raimundo, jugando con sus compuestos.
Enojado, reprendié al muchacho, hasta que se dio
cuenta que en sus juegos, ya sea por suerte o pericia, €l
muchacho habia realizado una complicada operacion
alquimica. Viendo a alguien que podria ayudarle en sus
experimentos, empezé a instruir a Raimundo en el Arte,
y tal como habia supuesto, resulto que el muchacho
tenia una aptitud casi innata para la alquimia. Fl tiempo
paso, Raimundo creci6 v el alquimista envejecio, sin
que ninguno de los dos diese con la clave del elixir, El
alquimista desesperado, buscé en la magia negra una
solucion a sus ansias de vida eterna, encontrando en
el hechizo de convertirse en Gpiro la solucién. Asi en
una oscura noche y sin decir nada a nadie, el alquimista
realizd el hechizo con éxito. Borracho de poder por su
nuevo estado, decidio convertir también a su aprendiz y
a su ama de llaves, para que les sirviesen para siempre.
El alquimista fue al laboratorio, donde bebit la sangre
de Raimundo hasta la muerte, pero quiso el destino que
Isabel entrase cuando el alquimista acababa su obra. La
madre, viendo a su hijo en peligro y sacando fuerzas de
flaqueza, empujé por sorpresa al Gpiro dentro del atanor
encendido, cerrandolo a continuacion. El alquimista va
solo pudo morir abrasado. Isabel, se queds al lado de su
hijo, rota por el sufrimiento, durante dias, hasta que una
noche, Raimundo desperto.

Cuando Raimundo desperté se dio cuenta de su
nuevo estado, pero preso de una sed inhumana bebid
la sangre de su madre, la cual se dejo hacer décil-
mente. Tras unos momentos bebiendo se detuvo,
horrorizado de sus actos. Comprendié en que se habia
convertido, pero no entendia el hecho que aun con-
servase el control de sus actos. Buscando en los libros




de su maestro encontro la respuesta: ... la conversién
en Upiro saca los peores rasgos del afectado, los cuales
se van acentuando e incrementando con el tiempo a
medida que se alimenta, absorbiendo ademas de parte
de las memorias de sus victimas sus pecados o malda-
des, volviendo al upiro mas animal y demoniaco con
el tiempo. Sin embargo en extrafias ocasiones, en la
que el afectado tiene una gran fuerza de voluntad, sus
defectos, pecados o maldades son minimos o simple-
mente por designio del destino (pifia en la tirada de
RR), el sujeto puede de alguna forma retener su alma
y cordura, siendo duefio de sus actos. Esta vana espe-
ranza, pronfo se desvanecerd, pues sigue siendo un
Upiro y a medida que se vaya alimentando su carécter
se volverd mds y mas demoniaco...”. Raimundo
descubrio también, que si se alimentaba de la sangre
de su madre, no sentia crecer sus instintos animales,
pero también sabria que antes o después la mataria,
asi que tenia que encontrar una solucion y pronto.
Penso en la alquimia, si lograba encontrar el elixir,
sus propiedades como panacea universal, seguro que
podria remediar su estado, pero el hallarlo de forma
normal seria una tarea larga y laboriosa y en su estado
el tiempo le faltaba. Asi que tomando el dinero de

su maestro, quemo su casa para encubrir los sucesos
y en compafiia de su madre, empezd un particular
viaje para encontrar la panacea universal. Durante
ese viaje, descubrio algo que podria darle mds tiempo:
si solo bebia sangre de gente "buena”, sus instintos
demoniacos no aumentaban. Asi que durante sus
viajes, buscaba gente de esas caracteristicas (se dio
cuenta que habia desarrollado de forma instintiva la
capacidad de distinguir a los puros de los indignos)
bebiendo de ellos, los suficiente para no matarlos y
usando el hechizo de balsamo de curaciéon y hacer
olvidar cubria las huellas del suceso. Sin embargo,
durante su viaje, a veces la sed era tan grande que
mataba a sus victimas. Horrorizado por sus actos,
Raimundo decapitaba los cadaveres en un intento de
evitar que pasaran por lo que el estaba pasando.

Lo que Raimundo no sabe es que Frimost esta
encantado de sus actos (de hecho, es ¢l el responsable
de la capacidad sobrenatural que tiene Raimundo
para detectar a las buenas personas). En su afan de
conservar su alma humana, estd eliminando (sin
querer) a la gente buena, Esto hace que la causa de
Frimost aumente, ya que sin el impedimento de esa
gente, ya no hay nadie que impida o termine peleas o
guerras. Y para colmo, el artifice de esto no es un ser
maligno, si no un alma buena, que a su vez sufre con
cada muerte que comete. Para Frimost, esta situacion
es pura poesia.

La banda del Camunas
Lope Cabrero, alias “el Camuias”, es un malandrin de
Toledo. No es especialmente listo, pero su juventud
como goliardo, lo hace un poco mas despierto que el
tipico cortagargantas. El y su banda merodean los arra-
bales de la ciudad en busca de victimas. Una noche
la suerte les sonrid, cuando cogieron a un alquimista
que queria entrar en la ciudad, al que pidieron el peaje.
El alquimista nervioso, intenté usar algiin extrafio

potingtie con ellos, con tan mala fortuna que se le
derramé en la cara, abrasandosela y matandolo. La
banda registro el cuerpo descubriendo que ilevaba casi
150 doblas de oro y una nota. Aprovechando lo poco
que aprendio en su juventud, el Camufias leyo la nota,
enterandose de la subasta. Dando gracias a Dios (o al
Diablo) por el hallazgo trazo un plan, para conseguir
mas botin. Partié su banda en tres grupos: un grupo
rondaria las puertas de la ciudad en busca de mas
fisicos incautos, otro vigilaria a los que tengan fama de
alquimistas de Toledo, con la intencion de asaltarlos si
abandonasen la ciudad vy el tercero, con él a la cabeza,
se dirigiria al punto de la reunion.

Si naces martillo

del cielo te caen los clavos x
Onofre Salcillo es un hidalgo gallego v es una persona
atipica. Es un buen noble, si eso existe. Ayuda a los
campesinos, comparte su comida con los peregrinos,
intercede ante su sefior baron por desagravios ante los
siervos o impuestos injustos y por todo ello es querido
y respetado en su pueblo. Ademaés es un alquimista
aungque sus hallazgos son més bien pocos, por el poco
dinero que dispone para sus experimentos, que ha -
recibido la invitacion de Andréu. Pensando en todo
el bien que podria hacer, ha cogido el poco dinero
que tenia, ha vendido parte de sus pocas tierras y se
echado a los caminos.

Mientras tanto, Raimundo habia llegado a Toledo-
con la esperanza de descubrir los secretos de las -
familias Martinez y Barreguete, aunque el hecho g
ambas estén enfrentadas, las hacen actuar con muc
cautelas y le esta resultando muy dificil aproximars
a sus laboratorios. Durante su estancia en Toledo, -
Raimundo se ha visto obligado a matar a varias de
sus victimas, lo cual s6lo ha conseguido poner a la
ciudad muy nerviosa, ante esta ola de decapitacion
que ha provocado.
El viaje de Onofre iba bien hasta que llego cerca de:
arrabales de Toledo. Alli se encontré a Raimundo, .y
este, hambriento, inmovilizé a Onofre y bebié de¢él
Atacado por sorpresa, Onofre hecho mano instintiv
mente a sus pertenencias mds valiosas: los dineros §
el pergamino, para evitar lo que él pensaba un robo:
Raimundo tras curar la mordedura y aprovechando:
aturdimiento de Onofre, echa un vistazo a eso que

tanta ansia su victima quiere proteger, descubriendo
el pergamino. Esperanzado descubre lo que quizds ¢
la solucién de sus problemas. Onofre se recupera y
ver al extrafio con su nota, se la arranca de las man
y echa a correr, gritando y pidiendo ayuda. Raimuﬁd
sorprendido, actda instintivamente para proteger -
su secreto, lanzdndole el hechizo de hacer olvidar:a
Onofre, aunque luego cae en la cuenta que necesitard
el pergamino si quiere ser admitido en la subasta, a
que lo persigue ayudado, lanzdndose el hechizo de.
invisibilidad antes. El pobre Onofre confundido; §

encuentra gritando en los arrabales, aunque nadie.
le ayuda, por temor al decapitador... jnadie? Bueno
alguien si: el grupo de los det Camunias, se da cuenta
de que parece otro de esos sabios cargado de o0y .
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- s, 50 doblas de oro y el pergamino, que No es mas
~Que la invitacién de Andréu, especificando el motivo
, 'de la subasta, asf como el lugar y la fecha.

- Sideciden no llevarse a Onofre, lo mas seguro es
Qe muera (por el frio o por Raimundo). Si deciden

Pueden entrar a la ciudad, ya que es tarde y las puertas

- ‘Onseguir abrir las puertas, pero con el tema de los
Mesinatos, los guardias estan con la mosca detrés de

decide ir a “ayudarle”, Onofre viéndose perseguido por
un grupo de desconocidos armados, en una ciudad que
desconoce echa a correr en direccion a donde cree se
encuentran las afueras, con la esperanza de despistar a
sus perseguidores entre los matorrales del camino,

A las puertas de Toledo
Toledo, 11 de febrero de 1.370

La aventura comienza, con los PJS, se conozcan o

no entre si, en un camino, ya cerca de la ciudad de
Toledo, dirigiéndose hacia una de las puertas de acceso
a la ciudad. Hace un buen rato que ha anochecido y
hace un frio del carajo, con lo que estaran deseando
encontrar cobijo para poder calentarse y beber algo.

El que saque un escuchar —25 podra escuchar un tin-
tineo en unos arbustos cercanos del camino. Si nadie
pasa la tirada, una figura saldra de los matorrales y
chocaré con alguno de los PJS. La figura en cuestion
es un hombre de unos cuarenta afios que carga lo
que parece una pesada bolsa, vestido con ropajes

de calidad, con una mirada confusa en sus ojos yun
pergamino enrollado que aferra fuertemente con su
mano derecha. Tras el choque el hombre se desma-
yard. Si alguien pasa una tirada de Medicina, podra
ver que el hombre esta muy palido y el desmayo
parece deberse a un gran esfuerzo fisico. Antes que
los PJS puedan hacer algo mas aparecerd un grupo
de hombres (mismo ntimero que PJS), armados con
cuchillos y garrotes. Estos hombres son miembros

de la banda del Camufias, que al ver a su blanco
rodeado de extrafos gritaran: “jEh! jSoltadlo ahora
mismo!;Es nuestro!jNosotros lo vimos primero!”.

St hay algin ladrén o bandido entre los PJS o algtn
PJ saca una tirada de Psicologia, reconoceran a

los recién llegados como ladrones. La pelea estard

servida, aunque los ladrones huirdn cuando pierdan
al 50% de sus miembros.

Tras la pelea los PJS pueden interesarse por el hombre
del pergamino, que no es mas que el pobre Onofre,

al que al fin parece que le ha cambiado la suerte (10
quizas no!), Si intentan reanimarlo, les serg imposible.
Si sacan una tirada de Medicina, se daran cuenta

que al hombre sufre algo mas que cansancio (falta de
sangre aunque esto sdlo lo sabran con un critico), Seria
buena idea llevarlo a un médico o curandero y a un
sitio caliente. Si deciden registrarlo encontraran, provi-
siones de viaje, un odre con agua, productos alquimi-

ll(’,Varlo, al llegar a Toledo se darén cuenta que no

sehan cerrado. Normalmente, una tirada especial-
Mente exitosa de Soborno o Elocuencia podrian

la oreja y no dejaran entrar a nadie, por mucho que
se ofrezca o muy noble sea el viajero. Si pregunian
por un meédico o curandero a los guardias o alguno de
los vecinos de los arrabales (que no abrirdn la puerta
bajo ningm motivo), les informaré que hace poco

un meédico se ha instalado en una de las casas de los
arrabales, pero les advertiré que sus servicios son muy
caros. Si pasan una tirada de Elocuencia también les
informaran, que algunos lo tienen por brujo y que de
su casa suelen salir olores raros y que extrafio médico
debe ser para cobrar tanto y vivir en los arrabales, Los
PJS no tendran més opcion que buscarlo o buscar alo-
Jjamiento en una de las posadas de los arrabales (donde
el DJ podria “colocar”, tomando un vinillo, al citado

médico, el cual se interesard por el estado de salud de
Onofre, nada mas verlo)

El extrano médico

Las indicaciones de la direccién del médico seran
vagas, pero cuando se estén acercando un misterioso
olor les guiara hasta la puerta del médico (el que saque
una tirada de Alquimia o Espagiria, reconocera varios
olores procedentes de operaciones alquimicas).

Al llamar no tendrén una respuesta inmediata, pero
fras unos minutos, una voz tras la puerta les pregun-
tard a los PJS el porqué de tanto revuelo tan tarde. Si
los PJS le informan de la necesidad de ayuda médica
la puerta se abrird y aparecerd un hombre de unos
freinta y tantos afios, vestido (lo cual puede extrafiar
a los PJS que podrian pensar encontrarlo en camison)
el cual mirard uno a uno a los PJS y luego al enfermo.
Haré ademén de abrir el portén del todo, pero antes
se quedara mirando a los PJS que vayan armados
(cualquier arma por pequefia que sea) y les pedird que
le entreguen sus armas, las cuales ird colocando detrés
del porton. Si alguien se niega le dira “que si yo me
tengo que fiar de extrafios a estas horas de la noche,
vuestras mercedes deberan hacer lo mismo” y no
dejard que entre en su casa. Una vez, cumplimentado
el trémite dejara pasar al grupo, colocard a Onofre
encima de una cama y pedira al grupo que salga. Si
alguien insiste en quedarse y es médico o curandero,
0 pasa una tirada de Elocuencia, no tendrs inconve-
niente en que se quede (si no es médico, le dira qie se
quede quieto y no moleste).

Tras examinar el paciente, fruncird el cefio y desnudard
al paciente, buscando algo. Si hay alguien presente

y le pregunta que busca diré que el paciente presenta
sintomas que ya habia visto antes en aquellos que han
sufrido las sangrias de los “matarifes” de los seguidores
de la medicina clasica. Tras un buen rato de busqueda,
se quedaré perplejo, pues no tiene la menor marca

de dicha sangria. Se retirara un rato para preparar un
brebaje, el cual hara que beba Onofre (el que pase una
tirada de medicina podréa deducir que es algln tipo

de reconstituyente), A continuacién dejard pasar al
grupo y le preguntara sobre el paciente, sobre posibles
sangrias que halla sufrido, alimentacién, etc, También
dejara caer que su minuta no es barata, esperando que
puedan pagarla. Si los PJS, dicen que el paciente es un




desconocido, el rostro del médico se iluminard {encon-
trar buenos samaritanos es plena noche no es algo
comun) y se sentira de mejor humor. Antes o después,
registrard las pertenencias del paciente y es posible

que encuentre los dineros, los productos alquimicos o
la nota. Si encontrase dos de esas tres cosas, el médico
deducird que es un alquimista y se dirige a la subasta,
ya que el mismo ha recibido la nota y estd enterado
del tema (de hecho esperaba partir manana). Tras esto,
se llevaré a los PJS al salon y hablara con ellos de

sus dudas. No ocultara que es alquimista ademds de
médico, alegrandose si hubiese un colega en el grupo
(no tanto si hubiera un espagirista), y no tendré incon-
veniente en explicar el tema de la nota y la subasta e
informarles que el mismo tenia la intencién de partir
manana a la subasta. Si hay hombres de armas en el
grupo, les intentara contratar como escolta, pues estd
viendo que puede que el viaje entrafie peligro. Tras la
charla, apafiara unos dormitorios temporales ¢ invitara
al grupo a pasar la noche alli.

La verdad sobre el misterioso médico
Como ya te estards fijando en esta aventura, casi nada
es lo que parece. El médico se hace llamar Javier de
Soto, aunque su verdadero nombre es Azracia y no

es sblo un reputado médico alquimista. Mas aun, ni
siquiera es humano. Para maés detalles, consultar el
Bestiario Alquimico.

Tras los acontecimientos de la subasta y la ilegada de
los PJS, Azracia ha decido acudir a la subasta, con la
esperanza que quizés el libro sea revelador o al menos
las experiencias del viaje lo sean.

A la manana siguiente...

Amanece un nuevo dia. Onofre despertara de su
suefio. Javier (a partir de ahora me dirigiré a Azracia
por su nombre humano), que se ha quedado velandolo
toda la noche, le daré los buenos dias, le preguntara
su estado, le contaréd donde se encuentra y como llegd
alli, asi de quien es él, otro hermano filosofé alqui-
Tmista. Onofre al ofr esto se tranquilizard y buscara
entre sus pertenencias la nota y el dinero. Si le falta
alguno de ellos (malpienso de los PJS...), pedira expli-
caciones. Ya sea por este motivo o por otro, Javier lle-
vara a Onofre a ver a sus improvisados salvadores. Los
PJS, que se acabaran de levantar, recibirén la visita. En
clla, ademas de presentarse, Onofre les agradecerd el
que lo hallan salvado, maravillaindose que aun exista
gente buena en el mundo. Como recompensa (si aun
tiene el dinero) ofrecera entre una y dos doblas de
oro a cada pj, excusandose de no poder ofrecerle mas
porque necesita el dinero para una importante obra.
Si se le pregunta sobre su atacante o sobre posible
sangria, negard conocimiento de ello. Onofre intentara
pagar a Javier por sus servicios, aunque este se negard,
diciendo que es lo menos que puede hacer por un
compatiero alquimista. Una vez terminada la conver-
sacién, Onofre expresard su intencion de confinuar su
viaje. Sera entonces cuando Javier le comente que ¢l
también va en esa direccion y se ofrecerd a acompa-

farle. Renovara su oferta de alquilar los servicios de :
los PJS como proteccion y si hubiese alguno de ellos i
interesados en alquimia, les comentaria que en el lugar sl
donde se dirigen espera poder encontrar algunos de los .
més insignes alquimistas de toda la peninsula. '

Es de suponer que los PJS acepten la oferta, si no .
trabajo del DJ serd improvisar una aventurilla porla .
ciudad de Toledo. Si aceptan, Javier empezard a hacer = y
los preparativos del viaje y dird a los PJS que saldrdn - ‘
mafiana por la mafiana, asi que pueden aprovechar
este dia para visitar la ciudad y aprovisionarse. Onofre,
por su parte, se quedard recuperdndose en la casa de
Javier, acumulando fuerzas para el viaje.

Un dia en la ciudad

i'Y qué pueden hacer los PJS en Toledo! Pues por un
lado pueden aprovisionarse para el viaje, como ha
recomendado Javier... o también pueden investigar un
poco. Preguntando por las tabernas de los arrabales
o de la propia ciudad pueden escuchar o averiguar

los siguientes rumores (previa tirada de Elocuencia o
invitando a alguna copa a los parroquianos):

B Sobre Javier Soto: un médico que se ha instalado
los arrabales apenas un mes. No parece mala persona :
y més de una vez ha invitado a una ronda a alguno -
que le halla contado una buena historia. Se dice que su
tarifa es muy elevada, con lo que sélo los nobles y bur
gueses se la pueden permitir, aunque pocos son los g
se aventuran por los arrabales para buscarlo. Tambié
se dice que es brujo, pues por la noche de su casa salen
olores extrafios y nauseabundos.

» Decapitaciones (la involuntaria obra de Raimundo,
es el tema del que mas se habla. Desde algin tiempo,

estan se estan produciendo una serie de asesinatos, qu A
tienen consternada a la poblacién. Todos ellos tienen u
en comun, que han muerto decapitados y sus cabezas

han desaparecido, reconociendo a las victimas por no o7
volver a sus casas 0 por sus Topajes, joyas, cicatrices '
o similares (no les habian robado). Nadie se ha dado
cuenta que para haber muerto decapitados, no habi .
demasiada sangre, ni el movil de ser todos buenas : d

personas: :
B La primera de las victimas se encontré hace tres
semanas fue campesino de los arrabales, de nombre
Eusebio. Su cuerpo se encontrd en su huerto. Se
pensaba que lo habfa matado algim cortagargantas
especialmente sadico, pues era muy buena persona
no se le conocian enemigos. :
P La segunda se dio hace dos semanas. Fue un gua
dia de la ciudad, de nombre Marcial. Su cuerpo fu
encontrado por la mafiana, en su puesto de vigilang
Se pensaba que lo habian matado por algtm tipo de.
venganza, pues solia tomarse muy en serio su trabaj
P La tercera fue un médico judio de nombre Esal
Su cuerpo fue encontrado al amanecer en mediod
la calle hace diez dias. Si se pregunta por la juderfe
y se pasa una tirada de elocuencia a algin conocido
del muerto, se descubrira que no solia salir de nocht
que la noche antes estaba dentro de la juderia y que
esa noche las puertas de la misma no se abrieron. Es
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asesinato ha sido un duro golpe para la comunidad
judia, pues el médico era una persona muy querida y
su caridad era conocida por judios y gentiles. No se le
conocian enemigos.

B La cuarta se ha dado esta semana. Ha sido una

de las hijas pequefias del merino de la ciudad, de
apenas quince afios. Ha sido la gota que ha colmado
el vaso. Ef merino ha reforzado la guardia de la ciudad
y doblado las patrullas. La herida esté reciente y el
merino no tendrd ningunas ganas de hablar del tema
de la muerte de su hija.

Si alguien pasase una tirada muy dificil de Suerte y
otra de Elocuencia, podria encontrar un curioso perso-
naje llamado Pere Casteller, un comerciante de telas
aragonés particularmente nervioso, que informara

a los PJS que durante sus viajes ha visto en otras
ciudades asesinatos similares, como si el asesino se
moviese de ciudad en ciudad asesinando. Si la tirada
de Elocuencia es critica dird que sospecha que sea
quien sea viene a por ¢l (esto es falso, simplemente se
dio la casualidad de la presencia de Pere y Raimundo
en la misma ciudad en algunas ocasiones, sin que ni
siquiera se conozcan).

¥ Sobre ladrones y maleantes. Se ha notado un des-
censo de la criminalidad por la zona de los arrabales.
Unos dicen que los propios ladrones estan asustados de
los asesinatos y otros que seguro que estan preparando
una fechorfa mayor (El plan del Camunias).

¥ £l ladron fantasma, una leyenda urbana: Este rumor
0 historia la contaran los comerciantes itinerantes en
las tabernas y al contarla més de uno dira que le ha
sucedido. La historia consiste en que a veces cuando

se han visto obligados a acampar en el camino, al
despertar han descubierto que les faltaba algo de
dinero, a veces una 1/5 parte, otras veces mas y otras
veces menos, sin que pudiesen encontrar las causas

de la desaparicién. Todo esto es obra de Raimundo,

que a veces necesitado de dineros, usaba este peculiar
método de ganar dinero, robando sin robar del todo.
Para limpiar un poco de conciencia, solia donar parte
de lo robado a la iglesia, a través de su madre.

Con todos estos rumores, a los PJS se le puede ir el dia
tranquilamente investigando el caso de las decapita-
tiones, aunque no sacardn nada en claro, Raimundo
se cuida muy muchos de cubrir sus pistas. Si por el

_ contrario investigan quienes eran los atacantes de

Onofre, nadie sabe nada ni ha visto nada (una tirada

~ de psicologia revelara lo contrario), Y serd necesaria

Una tirada de Elocuencia o Soborno, para que suelten
prenda. Si se consigue, se averiguara que no todos los

'_lﬂdrones de la ciudad estan asustados por los asesina-
-~ tos, que algunos se han organizado en bandas para

Poder protegerse del misterioso asesino (supondrs el
interlocutor) y que se dedican a acechar en las calles a
los incautos. Si empiezan a moverse por los arrabales

Y consiguen pasar un Otear dificil, conseguirdn ver
fntre la multitud a uno de los atacantes que huyeron la
hoche pasada, Si este pasase una tirada de Suerte, veria
dlos PJS aproximarse, perdiéndose entre la multitud

y huyendo por las callejuelas, que conoce muy bien,
despistando a los PJS sin problemas. Si 1o Ia pasase,

si los PJS se acercasen con sigilo podrian atraparlo y
llevdrselo a un apartado donde interrogarlo. Decir que
si se da el caso, los PJS tendrén que estar vigilando al
ladron, ya que en el menor descuido intentars perderse
por las callejuelas que conoce también. El ladrén no
soltard prenda, pero con la debida motivacién (una
tirada exitosa de Soborno o Tortura), dir que ¢l y su
grupo se han enterado de la subasta y estén intentando
interceptar a los alquimistas para robarles, Fvitara sin
embargo decir que su jefe se dirige a la citada subasta,
ya que teme las represalias de este (una tirada critica
podrd inducirle a contarlo). También podré decir donde
se encuentra el escondite de la banda, aunque no sers
de mucha ayuda. Si los PJS van alli, su inexperiencia
en la ciudad, unida a la pequefia red de coOmplices y
soplones de la banda, haran que al llegar al sitio se lo
encuentren vacio (o con una emboscada, a discrecién
del DJ). Sea como fuese, la banda verd a los PJS como
una amenaza... pero también pensaran que Onofre
debia llevar una fuerte suma de dinero para tener una
escolta de tanta calidad, con lo cual pondran una sutil
vigilancia al grupo {s6lo detectable con un critico de
Otear, al menos mientras permanezcan en la ciudad,
perdiéndose por las callejuelas el vigilante si se le
persigue).

Una ciudad, dos familias enfrentadas
Toledo alberga dos importantes familias de alquimis-
tas, por un lado los Martinez reputados artesanos

con excelentes relaciones tanto con cristianos como
judios y por otro los Barreguete, con miembros entre
los cargos pablicos de la ciudad y con oscuros secre-
tos. Estas dos familias han recibido la invitacion de
Andréu y en ambas familias se ha discutido y mucho
sobre quien debe ser el representante en la subasta,

Por parte de los Martinez ha salido elegido Sebas-
tian, el hijo menor de 19 afios de José. Sebastidn ha
sido educado en la fe catdlica, influido por su difunta
madre, y es un alma cdndida y buena (si, de esas que
le gustan tanto a Raimundo). Actualmente se encuen-
tra estudiando en la universidad. Su padre pensé en él
por temor a bandidos y ladrones, porque nadie sospe-
charia de un goliardo (no llevara dinero en metdlico,
sino cartas de crédito de los prestamistas judios).

Con los Barreguete, la decision fue mas discutida, pero
fue Agostino, el que finalmente dijo la Gltima palabra,
siendo Beatriz, hija bastarda, fruto de las tipicas orgias
de los aquelarres, la elegida. Ella no sabe que Agostino
es su padre (nunca le ha demostrado afecto o favor en
especial). Beatriz, es una belleza pelirroja de dieciocho
afos de una belleza que quita el hipo. Para colmo es
una consumada seductora y bruja (aunque no sirve

ni tiene pactos con ningtn demonio... aun), pero de
alguna forma vive acomplejada porque no ha conse-
guido que nadie la quiera de verdad (en sy circulo de
amistades esa emocion es muy rara Y sus conquistas
no buscan precisamente amor espiritual...). Esto ha
degenerado en que desarrolle una pequedia aficion:




dominar (mediante el hechizo) a todas sus conquistas,
a las cuales somete a todos sus caprichos, sin impor-
tar si rompe familias o posibles casamientos. Beatriz
es el prototipo de la bruja joven, guapa 'y maligna
(aunque no es realmente mala del todo, todo es fruto
del ambiente en que se ha criado...) y ha sido elegida
por SU eSCaso interés por la alquimia. Como dineros
para la puja, Agostino ha decido dar a Beatriz una
valiosisima joya. Esta joya tiene su historia: se dice
que uno de los Barreguete, ayudo al actual rey a matar
a Pedro el Cruel, con la condicion que se lo entregase
cuando al menos le quedase un hilo de vida, que €l se
encargaria la peor de las muertes. El de Trastamara asi
parece que lo hizo, y el de Barreguete lanzd el hechizo
de alimento de Guland sobre el moribundo rey, dando
como resultado la valiosisima gema: vale unos 7500
maravedies, da un bonus de +50% a invocaciones de
Guland y silfos, y su poseedor reduce su suerte a 0,
mientras la lleve encima.

La historia de Sebastian y Beatriz no termina aqui,
pues ambos comparten algunos momentos de su
pasado. Cuando eran apenas unos crios, el hermano
mayor de Beatriz, penso en hacerles una trastada a los
Miartinez, usando un compuesto alquimico particu-
larmente apestoso. Beatriz convencid a su hermano
para que la llevase y se encaminaron a la casa de
los Martinez, coldndose por una de las ventanas.
Ya habian lanzado las improvisadas bombas feti-
das, cuando fueron sorprendidos, lo cual obligé a la
chiquilleria a salir corriendo, perdiéndose Beatriz por
los recovecos de la casa y llegando a los aposentos de
Sebastian. Alli, ella agudizando su ingenio (y mala
idea) le dijo al candido Sebastian, que era und hada
que habia venido a darle un mechén de su rojo pelo,
el cual le otorgaria grandes poderes, si ademés cumplia
dos condiciones: le sacaba de la casa, sin que le viese
nadie mas y le daba algo de gran valor para ¢, lo cual
encantaria y devolveria en el plazo de tres dias (Ya
de nifia demostraba mala idea la bruja...). Sebastidn
se trago el cuento y saco a la nifia de la casa, dandole
ademas el objeto que mas apreciaba, una medalla de
la virgen que habia pertenecido a su madre, recibiendo
como premio un mechon de rojo pelo y la promesa de
unos poderes que nunca conseguiria...

v asi estuvo el candido Sebastian esperando dos
semanas el regreso del hada, hasta que descubrid, por
uno de sus hermanos, que el "hada” no era mas que
una de los de Barreguete. Esto selld para siempre un
profundo odio por esa familia y por Beatriz en particu-
lar. Muchas veces se encontraron por las calles de la
ciudad. Al principio Sebastién reclamaba la medalla a
Beatriz, pero pasado el tiempo ante las constantes risas
de la muchacha, los encuentros entre ambos siempre
degeneraban en una buena pelea verbal (y es que
no hay nada como una mujer para hacer perder tos
estribos a un santo...)

Pero las cosas no son tan simples como parecen (0
COMO parecen que parecen,..), pues Beatriz, aunque
quizés no lo sepa, se enamord de Sebastian, de sus

modales cuando la ayudd en su casd. La prueba de ello
es que, no siendo cristiana, lleva la medalla al cuello
{Ojo, si muriese 1o més seguro es que se convirtiera

en un 4nima), segan ella como trofeo. Es ese amor
frustrado el responsable de su forma de tratar a los
hombres. Igual le debe pasar a Sebastian pues desde
nifo, lteva siempre consigo el mechon de pelo, y si

se le preguntase diria que lo lteva con la esperanza de
cambiarlo, algtn dia, por la medalla.

saliendo de Toledo

Los PJS volveran a la casa de Javier al anochecer y se
supone que le informardn de sus descubrimientos. Si
es asi, éste y Onofre se mostraran preocupados, y se -
felicitaran de haber contratados los servicios delos PJS.
Tras la cena, Javier dira a todos que se acuesten, pues ‘
mahana al amanecer saldran. Los PJS, si se han dado
cuenta de la vigilancia o por pura y sand paranoia,
pueden decidir hacer guardias, por si las moscas. Esa
noche seré tranquila, la banda que no se fia mucho de
los PJS, dejara que se confien para atacar mas adelante
{a no ser que el DJ cambie de parecer y decida que esta
sea otra noche de “fiesta”...)

Antes que amanezca, Javier despertara a todo el
mundo. Para el viaje ha conseguido una mula para
cada uno, y una mas para labores de carga. Tambié
ha preparado comida y agua (para una semana por:
cabeza, aunque el viaje dure unos dos dias mas 0.
menos). Tras recoger los pertrechos, el grupo se enc
minara hacia las afueras de la ciudad, Por las calles
hay muy poca gente: los labriegos que se dirigen.a
sus campos, alguna ramera callejera que ha termi-
nado tarde, algin goliardo borracho... y {con una«
tirada exitosa de Otear) algunos siniestros persona
que ocultindose discretamente entre las sombras, :
vigilan a un pequefio grupo de viajeros un poco mé
avanzados que los PJS. :

El grupo en cuestion 1o es maés que Sebastian y Bea-
triz, que han elegido este dia y esta hora para ponerse
en marcha, rumbo a la subasta. Sebastian, con su
hébito de monje, viaja solo, armado Unicamente con
su palo de viajero y un cuchillo oculto. Beatriz por su
parte, vestida con un elegante y escotado vestido, via
acompafiada de dos soldados a los que tiene domi-
nados por la magia. Ambos han salido temprano de
sus casas, sin advertir que estan siendo seguidos por
la banda del Camufas. El encuentro entre Sebastidn
y Beatriz se dard justamente cuando lo vean los PJS:
Ambos pareceran sorprendidos del ver al otro aqui
tras unos instantes de miradas de odio, sera Beatriz fa
que diga (tirada de Escuchar para oirlo): “Vaya, vaya:
Un poco temprano para que los judios salgan de su
casas, jnol Sebastian’, tras lo cual, Sebastian rojo-d
furia empezard a insultar a Beatriz {olvidando que€
una “dama”), la cual le respondera con més insulto
empezando una buena pelea verbal a grito pelad
Los guardias de ella no intervendréan, ni Beatriz.ni
Sebastian infentardn pasar a las manos. Los ladron
que siguen a los alquimistas toledanos se daran cu




de la presencia de los PJS y se perderan entre las calle-
juelas. Los PJS pueden ir tras ello sin éxito. Cuando
vuelvan a retomar su camino, se encontrarn a la
pareja aun discutiendo, rodeado de algin curioso.

Si quieren continuar su camino, tendrén que pasar
cerca de la pareja. Algtn PJ caballeroso puede defen-
der el honor de la dama (Sebastian negara entonces
ser judio y dird que “la dama” es una loca que la

tiene tomada con él) o simplemente poner un poco
de paz. Javier por su parte, se interesard mucho porla
conversacion y empezada a andar en circulos en torno
a la pareja, mirandolos sin disimulos. Si los PJS no
han puesto paz, seré este extrafio comportamiento,

el que pare la disputa, quedandose la pareja mirando
a Javier con cara de sorpresa y duda. Javier entonces
se parard y mirando fijamente a ambos sollaré una
carcajada al tiempo que dice: “jes que no lo veis! Fsta
dlaro lo que pasa...”, y es que se ha dado cuenta que
del odio al amor hay un paso y la pareja en el fondo
se aman, Interesado por ello, retrasard la marcha, para
que ambos grupos viajen mas o menos juntos, pues
intuye que algo de valor podra aprender de toda esta
situacion. Los PJS pueden aprovechar para entablar
conversacion con la pareja. Sebastian no se mostrara
muy hablador ni con muchas ganas de hablar con
desconocidos (una tirada de Psicologia dira que recela
de los PJS) y solo diré ser un goliardo que va de viaje
a visitar a unos parientes (Beatriz soltara una risita
sarcastica, a la que el goliardo responderd con una
mirada asesina). Beatriz, se mostrard mds abierta,
llegando a coquetear con el P) mas cachas, o el mds
guapo (0o ambos) y dird que viaja por una promesa que
le hizo a la virgen, acompafiada por dos de sus primos
(Sebastidn carraspeara ligeramente, a lo que Beatriz se
girard con una mirada de odio, que solo encontrard la
espalda del goliardo). Los acompatiantes de Beatriz, no
serdn muy habladores y si se le pregunta corroboraran
la historia de Beatriz (Sebastian, s6lo podra dirigir

una mirada de lastima a ambos soldados, pues sabe

~ en que estado se encuentran). Los PJS pueden hacer

. Una tirada de PERx3 para darse cuenta de un detalle,
ambos soldados contestan lo mismo, con idénticas
 palabras y sin la menor emocién en sus voces, como
sise lo hubiesen aprendido de memoria (realmente
Beatriz “le ley la cartilla” a ambos antes de salir)

_Ambos grupos proseguiran su viaje, cercana la hora
del almuerzo, Javier y Onofre indicarén un claro cerca
del camino para tomar un frugal almuerzo, deteniendo
la marcha. Beatriz, viendo que si continda el camino
Puede perderse una buena dosis de diversion, parard
ambién. Sebastian por su parte, recelando que la
esencia de Beatriz y el grupo de PJS, sea alguna
theerrona de la de Barreguete, decidira también parar
ten cerca de tus amigos y aun mds a tus enemigos...).
Jurante el almuerzo los PJS pueden charlar con la
Pareja con més tranquilidad. Beatriz seguird con

SUs coqueteos y Sebastidn seguira tan hosco como
dntes, sin perder la vista de encima de Beatriz. En
4l9tn momento de la comida, Javier hablard y dira
tla Pareja: “queda claro, que si bien puede que nos

dirijamos al mismo sitio, parte del trayecto parece
ser idéntico para todos. jNo serfa buena idea viajar
juntos, por proteccion o simple companial”, Beatriz, no
lo dudaréd un instante y aceptard encantada, mientras
mira a aquellos PJS que este intentando seducir...
(estard encantada de tener proteccion extra Y espera
poder dominar mediante magia a algin incauto

PJ). Sebastian, que no sabe que pensar de toda esta
situacion, accederd finalmente (lo que no hara muy
feliz a Beatriz, aunque esta no tome ninguna medida
por alejarlo), Decir también que durante la conver
sacion, ni Javier ni Onofre sacardn el tema de los
ladrones (quizds no han atado todos los cabos). Si los
PJS sacase el tema de los ladrones, la pareja no le darfa
mucha importancia (aunque secretamente empezaria
a pensar uno que el otro es el responsable). Ademds,
Los PJS por su parte, podrian sospechar que la pareja
son alquimistas (porque los ladrones los acechaban o
por pura intyicién), aunque por su edad ciertamente
no lo parezcan. Si los PJS se lo preguntan simple y
llanamente, ambos se sorprenderdn bastante (si estan
comiendo o bebiendo, pueden llegar a atragantarse
ligeramente).

Cuando falte poco para el anochecer, el grupo avistard
una posada con un enorme cartel, en el que se ve un
sonriente y gordo personaje con una jarra de vino

€n una mano y un trozo de queso en la otra, (¢l que
pase un leer/escribir leerd “Posada de Mateo, donde
todos estdn invitados a entrar’), donde podré pasar la
noche. Tras pedir unas habitaciones (Beatriz hara que
sus dos guardias duerman en los establos, guardando
las mulas de los PJS...), el grupo se dispondré a cenar.
Alli mientras cenan, Beatriz seguira intentando seducir
a uno o varios PJS. Una vez que los tenga a "huevo”
(es de suponer que alguno habra lo suficiente tonto o
caliente, para no negarse), se excusard un momento y
subird a su habitacion, donde activara una (o varias)
de las pociones de Dominacién que lleva consigo,
mezcléndola con vino. Bajara con las copas, y se las
ofrecerd a sus "victimas” con una sonrisa, diciéndo-
les que es un magnifico vino que reserva para las
ocasiones especiales (también les dira en voz baja, con
una picara sonrisa, que es afrodisiaco). Si el PJ) (o0 PJS)
intenta beberlo, sera Sebastién el que reaccione, Sebas-
tian, que estard charlando con Onofre de trivialidades,
se dard cuenta en el Gltimo segundo de la jugada de
Beatriz (é sabe que no es la primera ni la Gltima vez
que usa ese ardid, aunque no esperaba que lo inten-
tase tan pronto o tan a la vista), gritara un “jNo!”, le
apartara la copa de un manotazo al PJ més cercano {si
hubiese mas de uno) y dirigiéndose a Beatriz le dira:
"1qué es lo que estas tratando de hacer?”, Beatriz, sor-
prendida y descubierta, pensara rapido y le soltara un
“jlo que te pasa es que estds celoso!” (lo primero que se
le ha ocurrido). Esta respuesta pillaré desprevenido a
Sebastian que lejos de explicar el porque del mano-
tazo, se enzarzard en una pelea verbal con Beatriz,
ante la sorpresa general (si es que los que se pelean se
desean...). Javier soltard una carcajada, disfrutando del
espectaculo, mientras Onofre intentara poner un poco




de paz. La actitud de los PJS puede cambiar, segin
vean a Sebastian como un amigo o como un celoso ...

Sea como fuere, tras un rato de discusion, se calma-
rén un poco los &nimos. Onofre sugerird que todo el
mundo se vaya a dormir, y si no hay mas inconve-
niente es lo que se hara.

Mientras tanto...

Mientras todo esto les sucede al grupo, el resto de
personajes no se quedaréan con los brazos cruzados.

El grupo de la banda del Camuiias que vigilaba a los
Martinez y Barreguete y el grupo que acechaba por

los arrabales se han unido en uno solo. Visto que

sus mejores victimas ya han salido hacia la reunion,
han decidido unirse y seguirlos, esperando la ocasién
propicia para saquearlos. En este grupo destacan dos
individuos: Paco el Flaco, el segundo al mando de la
banda y Lope el Rata, un ladrén del que se sospecha
que mas de una vez ha traicionado a los suyos en su
beneficio propio, aunque no se tenga pruebas. Ambos
grupos han decidido seguir a sus victimas para intentar
emboscarlos mas adelante, en alguna parte del camino.
Lope, por su parte, ha pensado en otro plan: esta inten-
tando convencer a algunos de la banda para adelantar
el ataque, quedandose el botin para ellos y dejando al
resto en la estacada. Paco sospecha de el Rata, aunque
no espera una jugada tan ambiciosa por su parte.

La banda seguird a los PJS de lejos (estos podran detec-
tarlos con un otear —30), aunque si intentan acercarse,
se escabulliran entre los arbustos del camino. Cuando
finalmente lleguen a la posada, buscaréan algtn lugar
resguardado donde pasar la fria noche. El Rata y los
suyos, en sus turnos de guardia, se escabullirdn e irdn a
hacer una visita a la posada. Encontrandosela cerrada,
intentarén forzar la entrada (dificil no tiene cerraduras
y esta bloqueada por dentro). Este ruido alertaré a los
guardias de Beatriz, que saldran del establo a investi-
gar. El Rata con su fino oido, escucharé a los guardias
venir, prepardndoles una emboscada al salir, donde los
matard sin muchos problemas. Mientras sus compin-
ches se desembarazan de los cuerpos y limpian un
poco el lugar para ocultar el crimen, el Rata ira al esta-
blo a registrar las mulas. De alli se llevara todo lo que
se hubiera dejado (;algdn PJ dejé algol): provisiones,
las sillas de montar,... y las pociones de Beatriz (la joya
la Heva ella consigo). No se llevaré las mulas, porque
los animales cansados del viaje, dormian, no tenfan
ganas de ir a ningtn lado y empezarian a rebuznar
con gran estruendo, algo que no necesitaba para nada
el Rata. Tras esto, el Rata y los suyos volveran con

la banda, diciendo que lo robado es producto de un
incauto mercader que viajaba tarde de noche (esto no
se lo tragara el Flaco, el cual empezara a vigilar més
estrechamente al Rata...) Todos estos acontecimientos
pueden variar si algin PJ con suefio ligero despierta...

1Y qué paso con Raimundo! Tras el ataque a Onofre,
lo siguid y vino a su encuentro con los PJS. Los siguié
a la casa de Javier, donde los vigilé hasta el amanecer.
Tras esto, fue su madre Isabel, la que se encargo de

vigilar la casa, hasta el siguiente anochecer, que es
cuando le revelo su hijo. Durante ese dia, Isabel se

enter¢ de la intencion de Javier y compahia de salir al
dia siguiente. Cuando su hijo aparecié se lo conté. Este
tras pensarlo, decidio seguir a Onofre a la subasta, en
una de las noches del viaje, ya le quitaria la invita-
cion (ademas de un poquito de sangre...). Cuando

los PJS partieron, Isabel sali6 de la ciudad también,
persiguiendo al grupo muy discretamente (su hijo usa
¢l hechizo de varita de blsqueda con la invitacion de
Onofre), conduciendo un enorme carro de paja, donde
en su fondo rodeado de mantas, esta Raimundo.

La noche en la que el grupo duerma en la posada, Rai-
mundo dejara a su madre durmiendo placidamente en
el carromato (con un hechizo de resistencia al frio, que
la noche estd muy fria) y se dirigira a hacer una visita
a Onofre. Sonriendo, ante el enorme cartel que cuelga -
en la posada, usando su instinto, intentara localizar a
las buenas personas del tugar, queddndose perplejo,
pues detectara dos {Onofre y Sebastian). Dirigiéndose
a la habitacion de Sebastian, al cual le lanzara un
hechizo de Dormir para que no moleste, le registrara
en busca de dineros (piensa que lo necesitard para la -
subasta), donde ademas encontraré otra invitacion a .
la subasta. Raimundo, maravillado por su suerte, ya .-
que tiene dos buenas personas que van a la subasta,
lo que ya le garantiza que no matard mds a nadie al
alimentarse, fomard la invitacion y parte del dinero
{poco encontrara, no se ha percatado de la presencia
de los pagarés), morderd a Sebastidn y bebera de él
{perdiendo 2D4 puntos de RES), le sanara la morde-
dura y se iré.

Manana de descubrimientos

El grupo se levantard, tras una noche de merecido .
descanso (suponiendo que nadie detectara la pelea o
presencia de Raimundo). Cuando se dirijan a desay
nar, descubriran la puerta de la habitacion de Sebastian:
media abierta. Si no le pica a alguno la curiosidad,
serd Beatriz con un total desparpajo quien entre en la:
habitacion, pegando voces, intentando despertar al
dormido Sebastian de la forma menos dulce posible.
Alli se quedaré parada vy si los PJS no estan por los
alrededores los llamara. Al entrar se encontraran

a Sebastian dormido, muy pélido, pero sin ningin
tipo de herida, al menos aparente. Cualquier intento-
por despertarlo serd indtil (esta bajo-los efectos del -
hechizo de Dormir). Si alguien lo examinase y sacas
una tirada de Medicina, averiguaria que sea cual
sea su afeccion, es la misma que presentaba Onofre;
una anemia (o falta de sangre) y que el hecho que n
despierte, quizas se deba a que ha sido drogado. Si
ademds se sacase una tirada de Conocimiento Magic
con un —25 se recordaria la existencia de un hechizo
que tiene las propiedades de dormir a sus victimas; sif
que no se pueda despertar de ninguna forma, excepto
con los hechizos de ignorar el dolor o revitalizacion.
se avisa a Javier, podré& proporcionar todos estos datos
Més aun, él sabra que ha sido hechizado (aunque no.
lo dird con certeza, lo dejaré caer como un sospecha).




aungue no por quien, y aunque podria despertar a
Sebastian a través del hechizo de revitalizacion (sin
ingredientes, claro), no se la jugara descubriendo quien
es realmente. Si alg(n PJ tiene una pocién de esos
hechizos preparados podré usarla, si no es asi, Javier
propondré esperar una hora, a ver si se le pasa los
efectos, pues deben ponerse en marcha lo antes posible
si quieren llegar a la subasta a tiempo. Javier declarars
que se quedard junto a Sebastian hasta que despierte,
pidiendo al resto del grupo que desayune y se prepare
para salir lo antes posible. Beatriz insistira en quedarse
junto a Sebastian y por més que insista Javier en que
se vaya a desayunar (Javier quiere despertar a Sebas-
tidn usando el hechizo, sin que lo vean claro), no le
hard caso, quedandose en la habitacion con una cara
de franca preocupacion. Este cambio de humor puede
sorprender a los PJS, pero una tirada de Psicologia les
diré que su preocupacion es verdadera (el velo empieza
a caerse y Beatriz se estd dando cuenta de sus verdade-
ros sentimientos por Sebastian). Onofre y el resto de
PJS que lo deseen irdn abajo a desayunar. Alli tras un
rato de charla sobre estos extrafios sucesos, Onofre se
preguntard en voz alta si su enfermedad es contagiosa.
Si alguno pasa una tirada de Medicina, sabra que la
anemia, que es la enfermedad que més se asemeja,
no es ni mucho menos contagiosa. Tras desayunar,
Onofre propondra a los PJS prepararse para el viaje,
para tener todo a punto para partir en cuanto despierte
Sebastian. Si alguno acompania a Onofre al establo,
ya por el camino si saca un Otear, vera algunas partes
de la tierra manchadas de rojo. Si se examina Yy saca

“una medicina +30 deducird que es sangre seca (de los

 guardias de Beatriz ...). Cuando se llegue al establo,

la sorpresa serd mayuscula: los guardias de Beatriz

1o estan, asi como las pertenencias que se hubiesen

- dejado en el establo (pero si las mulas). Preguntar a

los lugarefios o al posadero no arrojara luz sobre el

- asunto: nadie ha visto nada ni ha escuchado nada,

Los PJS pueden (o0 no) conectar estos hechos con la

banda del Camufias.

 Es de suponer que los PJS vayan a avisar a Javier y
Beatriz del suceso. Cuando suban se encontraran que
avier ha extendido varias recipientes en la mesa de la

abitacion y estd preparando alglm tipo de medicina
el mismo reconstituyente que fabricase para Onofre),
eatriz al escuchar la noticia se sentird francamente
rprendida y bajard de inmediato a comprobarlo,
guido por Onofre {y lo PJS quizas). Alli buscaré sus
sesiones (las pociones de dominacion en particular)
Us guardias, y se quedara un buen rato callada
1sando. Onofre romperd el silencio, preguntando a
alriz sobre los guardias, si eran de confianza, pues
°ce como si fueran ellos quienes se fueron con las
rtenencias. Ella lo negara y dird que era imposible
Ue sus guardias hubiesen abandonado la tarea que les
“omendo (estdn dominados...). Beatriz verd que este
J€ N0 es tan pacifico como esperaba y por primera
£ en mucho tiempo sentird miedo: sin pociones,
Suardias esclavizados... Durante lo que queda de
¢ la actitud de Beatriz cambiard de picara, abierta y
ladora a cerrada y reservada.,

Mientras tanto, si han dejado sélo a Javier, este
despertara a Sebastian, el cual se encontrard débil y
sorprendido (si no estd solo, el DJ puede decidir que
el hechizo termina ahora...). Preguntard sobre lo que
ha pasado, explicando que no sabe que paso la noche
anterior. Tras esto intentard levantarse, dandose
cuenta del estado en que se encuentra ly automati-
camente pensard que es obra de alguna brujerfa de
Beatriz). Javier le dard la medicina y le dira que si
no estd muy mal que se prepare para el viaje, pues

¢l tiene algo de prisa. Sebastian no se negard (él
también la tiene) y cuando Javier salga, empezara

a vestirse, ddndose cuenta de la desaparicion de la
invitacion y de algo de dinero en metalico, lo cual
s6lo haré confirmar a sus ojos la implicaciéon de
Beatriz..., se vestird rapidamente y hecho una furia
bajard en busca de la condenada bruja,

Javier arreglaré como pueda el contratiempo: un par
de mantas como improvisadas sillas de montar para
el que la necesite, comprara provisiones al posadero,
recomendard al grupo ir con ojo y se dispondra a espe-
rar a Sebastian para seguir viaje. Este llegara hecho
una furia acusando a Beatriz de todas SUs penurias

y reclaméndole que le devuelva la invitacién de la
subasta (esto lo haré sin disimulos, debido a la furia).
Esta negard que ella el tmico pergamino que tiene es el
SUyoy & su vez acusard a Sebastian de la desaparicién
de sus guardias... forméandose otra vez la consabida
pelea verbal. Los PJS (o Javier u Onofre) pueden
entonces intervenir, pues es de suponer que se han
dado cuenta, que la pareja son alquimistas (o enviados
de estos) y se dirigen a la subasta. Esto har callar a

la pareja, que sin darse cuenta se ha descubierto, y

lo tnico que podrén hacer es admitir que es cierto.
Javier entonces intentard poner un poco de paz y con
la excusa de la urgencia del viaje, instara a todos a
partir. La pareja accederd y estard muy callada durante
todo el viaje: Beatriz se dard cuenta que Sebastidn no
tiene nada que ver en la desaparicion de sus guardias
y Sebastidn no terminara de ver clara la participacion
de Beatriz en el robo y en su estado de salud (habria
tenido antes muchas ocasiones para hacerlo).

Tras todo esto, el grupo seguird la marcha, sin ningln
incidente de interés hasta que anochezca, donde al no
haber encontrado posada, serd Javier el que indique al
grupo la existencia de una pequefia gruta donde pasar
la noche resguardados del frio, donde finalmente se
acampara. La banda del Camufias, seguiré su segui-
miento al grupo y buscara refugio en otra gruta mas
alejada. Esa noche se producird una discusién sobre

si atacar ya al grupo o esperar. Finalmente el Flaco
decidird esperar... aunque el Rata Y su gente ya estard
cansada de eso y tendré otros planes..,

Una noche movidita

Cuando se acampe, Javier prepara otra dosis de medi-
cina para Sebastian, el cual ha mejorado un poco su




estado. Tras una frugal cena, grupo se deberia ir pronto
a dormir, ya que el viaje de mafiana sera largo.

Mientras tanto, el Flaco que no se fia del Rata, cuando
le toque guardia a este Gltimo, ordenara a un par de
sus hombres mas leales que le vigilen... pero es sabido
que no hay honor entre ladrones y a cambio de una
buena parte en el botin, se unirdn a la causa del Rata.
Asi, cuando todos duerman, el Rata y sus compinches,
se dirigiran al fugar donde se encuentran los PJS.

El nimero de ladrones deberia rondar el ntimero total
del grupo de los PJS, aungue el DJ puede incrementar
o disminuir el nimero, segin la calidad del grupo. El
Rata no se la quiere jugar, asi que ha ideado un plan.
Primero quitarse del medio a los que estén de guardia.
Uno de los ladrones se acercara sigilosamente y luego
entrara en la gruta corriendo, cogera uno de los sacos
o zurrones y saldré corriendo de nuevo. Si algtm PJ

o PNYJ de guardia saliese a perseguirlo, los compin-
ches del Rata le atacarian fuera. Si no es asi, tres de
los ladrones empezaran a lanzar flechas dentro de la
cueva, mientras otros prenderdn fuego a la hojarasca
cercana para desorientar y ahogar a los de dentro. Los
PJS tendrén que organizar una buena defensa y répido,
si no quieren acabar mal. Si la cosa se ve mal, Javier
usard un talisman de vientos y lanzaré una potente
réfaga hacia fuera, lanzando la hojarasca ardiendo

e imposibilitando el lanzamiento de flechas. En ese
momento, los PJS pueden aprovechar y salir a atacar a
los ladrones. Si no lo hacen en el siguiente turno seran
ellos los que entren. La pelea se ird desarrollando.
Llegard un momento en el que uno de los ladrones,
enfrentado a Beatriz hiera a esta Gltima (no conviene
matarla, mas que nada por el hilo de la historia...).
Esta lanzard un desgarrador grito que llamard la
atencion de todos. Sera Sebastidn {o algunos de los
PJS) quien después de derribar a su atacante corra a
ayudarla. Cuando terminen las tortas, Javier atendera
a los heridos (tiene seis balsamos de curacién disponi-
bles, amen de sus habilidades como médico). Beatriz

" al pringipio (no irdn uno al lado del otro, pero ya no

daré las gracias a aquellos que le salvaron la vida. Si
fue Sebastian, se quedara muy cortado por la situacion
{al fin de al cabo la odia... inol). Si hay algin ladrén
vivo y se le interroga, contard lo mismo que contaban
los ladrones de Toledo (ver mas arriba), callandose lo
del segunde grupo de ladrones que le persiguen (pura
venganza, aunque un critico hard que fambién "cante”
esto). La excepcion serd el Rata, que si se le interroga
no duraré en contarlo todo, incluido lo de que su jefe
ha ido también a la subasta y el otro grupo de ladrones
que los persigue. El grupo podra descansar ya lo que
queda de noche sin que aparezcan nuevas sorpresas.

Por su parte el Flaco se dard cuenta de la deserciénya =
la mafiana siguiente, cuando continué la persecucion,
viendo que el Rata y su gente no tuvo éxito y ahora

tiene menos hombres, se lo pensard antes de atacar -
al grupo, y esperara a poder reunirse con el Camunas =
para actuar. )

Nuevo dia, nuevas gentes

El grupo se levantara temprano y continuara el viaje,
Beatriz y Sebastin irdn mas juntos de lo que iban

guardaran esa distancia que llevaban al principio) y
dejaran de insultarse, incluso se trataran con respeto.

El viaje seguird sin incidentes hasta el mediodia,
cuando en los caminos, el grupo se toparé con un
ejército que marcha en formacion. Es posible que los
PJS se interesen sobre que hace aqui ese ejército (si no
es asi algim PNJ lo hard) y pregunte a los soldados,
pero no obtendran respuesta alguna, no dignandose
ninguno a responder. Si algin PJ es noble o saca una
tirada de Elocuencia, lo més que sacara del soldado es
que no puede pararse a charlar y si quiere respuestas le
pregunte al capitdn. Si se pregunta dénde encontrarlo,
el soldado de turno indicaré a la retaguardia del ejér:
cito. Si se espera a que pase el ejército, se podré ver a
dos jinetes (uno mds joven y otro mas maduro) a caba:

.<

o



llo, llevando cota de mallas con refuerzo y mostrando
los emblemas de la orden de Calatrava. Si se pregunta
al mayor de ellos, se parard y con gusto charlard con
los PJS (mientras el joven pone cara de fastidio). Si

se pregunta al joven, a no ser que el PJ sea noble lo
ignorara con el mayor de los desdenes, siendo a conti-
nuacion amonestado por el caballero de mayor edad,
Este caballero dird: “Disculpad a Don Francisco Lopez,
demasiado tiempo rodeado de nobles y cortesanos le
estd haciendo perder los modales con el pueblo. Permi-
tidme presentarme, soy fulio de Torres, caballero de la
augusta orden de Calatrava. Decidme, jen qué puedo
ayudaros!”, Si se le pregunta sobre el ejército y su
propésito, Don Julio dird que ha sido enviado en busca
de unos rebeldes que aun sirven a la causa de Pedro

el Cruel, que lo Umico que hacen es crear discordias

y problemas, cosas que estan de més en un pais que

se esta recuperando de una guerra. Si se le pregunta
quienes son estos proscritos y donde se esconden, don
Julio les dard unos nombres de antiguos seguidores de
Pedro el Cruel {(que poco le han de sonar a los PJS),
dira que su escondite lo desconoce. Si los PJS le hablan
del tema de los ladrones que los persiguen, fruncir el
cefio y ordenard a Francisco que se encargue del tema,
el cual espoleard su caballo y mandara un grupo de

sus hombres a acabar con el problema ... lo cual harén
literalmente, pues Francisco ha sumado dos mas dos y
lo menos que necesita ahora es un grupo de bandidos
que espante a los incautos alquimistas que vayan a la
-reunion. Cuando acabe la conversacion, se despedird y
- espoleard su caballo, para incorporarse a su ejército (el
-cual no lo habra esperado).

~ Los PJS ya podran seguir camino, sin mas interferen-
cias, hasta la posada donde la invitacion decia que se
celebraria la reunién.

Don Julio y Don Francisco

‘Don julio es un hombre amable y buena persona,
ualidades extrafias en un hombre de su recio abo-
lengo y profesidn, alto cargo en la orden de Calatrava,
al que se le ha encargado encontrar a los rebeldes.

Don Julio no estd muy convencido de la mision, ya

1 sufrido bastante el pueblo casteilano con la guerra
ara-organizar una batida con un ejército por cuatro
¢sarrapados, pero por respeto a su voto de obediencia
/en compafiia de su segundo de a bordo, Francisco, se
lanzado a ella. Le gusta hablar con la gente, y no
endrd reparos con hablar con cualquiera, ni esconderd
| proposito de su mision, ya que no se le dijo que

Uese secreta y con el conocimiento de causa, quizés los
Ugarefios se tomen mejor la presencia del ejército en
Us tierras (recordemos que los ejércitos medievales se
Provisionaban sobre la marcha...)

0 que no sabe don Julio es que todo es una patrafia
v_‘kd-Vera Lucis para poder disponer de efectivos
Militares en la zona. Dentro del ejército hay un buen
Wmero de frateres, esperando la oportunidad. Esta

¢ dard esta tarde cuando don Francisco {que es ofro
dter) convenza a su sefior de dividir el ejército en
®Quefios grupos para peinar la zona. El propdsito

b

es desviar a los frateres del ejército hacia la posada

y poder ejecutar el plan del Raton. Don Francisco se
quedara con su sefior, para impedir que estropee el
plan. Secretamente también se quedaré con su sefior
para protegerlo, pues no quiere que la Vera Lucis lo
mate por meter las narices donde no le llaman, ya que
considera a Don Julio un hombre recto y virtuoso de
los que ya quedan pocos (realmente lo es), ¢ incluso
en un futuro podria proponerlo para ingresar en la
fraternidad.

La reunion

Finalmente llegard el grupo al lugar de la reunion:
Una posada en medio del camino, a varias leguas del
poblado més cercano. Cuando se acerquen podrén ver
que hay varios carruajes y caballos fuera de la posada
y como comprobardn mds tarde el establo esta ya hasta
los topes de monturas. Cuando entren se encontraran
que la posada esta a rebosar de gente en su mayoria de
aspecto sabio. El pobre posadero se desvive por servir
a sus clientes y no para de servir bebidas y vino (esta
encantado de tener tantos clientes, aunque sean tipos
tan raros). Los PJS podrén relacionarse y hablar con
quien deseen, hasta la llegada de Rémulo y Remo
{ver mds abajo), Javier no perderd el tiempo y serd el
primero en hacerlo. Onofre le seguird, aunque un poco
desmoralizado por encontrar tanta gente y de tanto
abolengo (pocas perspectivas de éxito en la subasta...).
Beatriz se pegard a Sebastian, intimidada por tanto
desconocido y por no tener disponible magia ni pro-
teccion alguna (més vale mal conocido...) y el pobre
Sebastidn, aunque un poco incémodo, le dejaré.

Una nota especial: si algun PJ usard el hechizo de
~.deteccibn de hechizos, se desmayard por el mismo.

En'la posada hay gran cantidad de alquimistas que
usan la magia y la gran mayoria usan el hechizo de
/proteccién mégica (como minimo)...

Extranas gentes de distantes lugares
A la reunion habra venido la flor y nata de los clientes
de Andréu, Vamos a nombrar a los més importantes,
Si tienes algim PNJ alquimista o brujo y te interesa
introducirlo en la reunion (para bien o para mal),
siéntete libre de hacerlo, ya sea amigo o enemigo (no
podra atacar a los PJS durante la aventura so pena de
ser expulsado de la subasta):

B Absalon ben Eleazar: Poderoso mago judio con
residencia en Ledn. Aunque se prometié a si mismo
no volver a participar en ning(m tipo de subastas, la
ambicion le ha podido y se ha presentado a la subasta.
Charlara con cualquiera sobre alquimia, aungue nunca
se mostraré muy abierto del todo y mirard a todos
lados de vez en cuando {sus experiencias de la posada
de Alvar el Honesto le han vuelto un poco paranoico),
(Para mds detalles sobre Absalon, ver Ja aventura de la
posada de Alvar el Honesta o el Grimorio).

B Yaviz: El discipulo predilecto del misterioso mago
musulmén conocido como “El Amo”, Este tltimo se
ha enterado del descubrimiento del diario de Avicena
y ha mandado a Yaviz a la subasta, Yaviz va sin invi-




tacion, pero en cuanto informe de en nombre de quien
viene no tendra inconveniente ninguno en entrar.
Decir tiene que el Amo, tiene total confianza en que
Yaviz consiga el diario. Durante la espera Yaviz solo
se dignara a hablar con aquellos alquimistas de origen
musulman, ignorando despectivamente al resto. No
lleva dinero alguno para la subasta (aunque si tiene
un tope pensado para las pujas), poniendo el nombre
del Amo como aval suficiente. (Para mis informacion
sobre Yaviz, ver la aventura A _bordo de la mar brava o el
B Tobias ben Aaron: Sobrino del alquimista judio
Yonah ben Abraham
aventura Bl diablo busca tu alma o el Grimorio). Vive en
el call de Gerona junto al resto de su familia. Uno de
los hermanos de Yonah, un cabalista, pidié a Yonah
gue ensefiase a su hijo en la alquimia, con la intencion
de probar la paciencia y el temple de Tobias, con la
secreta intencion de comprobar si su hijo era digno del
ser iniciado en los caminos de la Cébala. Yonah asf lo
hizo, y pronto comprobé que aunque el joven Tobias no
era especialmente brillante, si que era paciente. Tobias
se fue a vivir a casa de su tio, donde prosiguié con su
aprendizaje. Alli fue donde Yonah recibio la invitacion
a la subasta, y aunque le encantaria conseguir el diario,
no tiene ninguna gana de viajes. Fue entonces cuando
Tobias se ofrecié voluntario para ir en su nombre.
Yonah se lo pensé un poco pero al final accedié, dén-
dole a Tobfas algunos pagares de prestamistas judios
como avales (que como particularidad solo pueden ser
cobrados por Tobias, una precaucion que ha tomado su
tio...) En la reunién, se acercara a cualquier corrillo que
charle sobre alquimia, escuchando sin decir nada. Si
alguien se dirige a ¢l hablara con precaucién, a no ser
que hable con otros judios, con lo cual hablara con més
naturalidad. Si toma confianza con algin alquimista,
empezaré a agobiarlo con preguntas sobre el arte (lo
cual haré que se quede solo...)
P Francesc Manet: Andnimo alquimista catalan, que
de vez en cuando hace pedidos importantes a Andréu
a la vez que le invita a magnificos caldos, que més de
una vez lo han terminado emborrachando (cosa que
a Andréu no le ha importado mucho). En realidad,
Francesc es el contacto de la Cofradia Anatema con
Andréu. No termina mucho de fiarse de ¢, pero
su mercancia es necesaria. Durante las borracheras,
Andréu suele ser interrogado en busca de brujos
importantes y sus paraderos, para que la cofradia se
encargue de ellos, Francesc ha llegado a la subasta
para investigarla, asi como ver quienes han venido a
ella, para después informar a la cofradia. Aunque ha
traido una cantidad moderadamente importante de
dinero no espera ganar la subasta. Francesc se mostrard
muy abierto con todos y charlard con cualquiera (alqui-
mista o no), empezando hablando de alquimia y luego
con mucha discrecion y sutileza dirigiéndose hacia
la vida y milagros de los demas. Francesc activard su
talisman de Carisma, antes de entrar en la posada.
B Gonzalo de Torreras: Alquimista burgués, de
apenas treinta afios, afincado en Burgos. De familia
acomodada, nunca ha tenido necesidad de trabajar.
Empezé en la alquimia por probar algo nuevo, y lo

ara detalles sobre este ver Ja

gue comenzé como una aficion, se ha convertido en
una autentica obsesion. Desea encontrar el secreto del
Homdnculo a toda costa y ha puesto sus esperanzas en
el diario. En la reunién, mostrard a su cuervo, Nictus,
un homunculo creado por magia, a partir de partes
de otros cuervos, que no parece ni mucho menos ser
un homunculo. El nico detalle que lo delata es su
extrafio pico (el pico pertenecié a un basilisco y aun
conserva sus propiedades venenosas...}. Se sentira
contento de estar rodeado de tantos sabios y estara
encantado de hablar con cualquiera de los homunculos -
y su fabricacién (alquimica o mégica). Gonzalo guarda
un as en su manga, que mostrara cuando las cosas se
pongan feas (ver mds adelante).
B Marquesa de Salcedo: Emilia para los amigos, es
la viuda del Marqués de Salcedo, un noble castellano.
Mujer joven e inteligente, se casé con el marqués en
un matrimonio de compromiso. Lo que parecia una
condena, por puro capricho del destino, pronto demos-
tré ser lo contrario, pues el Marqués vy ella se enamo- .-
raron profundamente. Tanto la amaba el marqués que
en su afan por compartir experiencias con su mujer,
le ensefi¢ a Emilia, el arte de la alquimia, el cual
practicaba secretamente. El matrimonio fue muy feliz
durante muchos afios, hasta que estalld la guerra y el -
marqués se vio obligado a ir a la batalla, donde murié.
Fmilia casi muere de pena y se volco en la alquimia en
un intento de olvidar los malos tragos. Pero la muerte
de su esposo la habia hecho mucho més duray ya
poco quedaba de la gentil mujer de antafo. Durante -
una caceria, un leproso asusto su caballo y casi la
tira de él. Emilia, furiosa, ordend a sus hombres que
mataran a flechazos al leproso. Este, ante la situacion,
maldijo sonoramente a la marquesa y le escupié en la
mano (izquierda), siendo ensartado a flechazos a cont
nuacién. La marquesa, asqueada suspendio la caceria:
se lavo el escupitajo, pero pronto descubri6 que el lugar
donde le habia alcanzado, su piel estaba enfermando.
Horrorizada por haberse contagiado, llamd a los mas
insignes médicos y alquimistas, aunque ninguno pud
hacer nada. Un anciano alquimista le dijo que la Uni
cura que podria ayudarle serfa la panacea universal,
aunque ¢l no la poseia. La marquesa centrd entonces.
todos sus esfuerzos por encontrarla, mientras la podre
dumbre se le va extendiendo por el brazo. Lo que ella
no sabe es que el leproso al que mato, no era mas qu
un agote, que antes de morir uso con ella el hechizo.
de la Muerte Verde. Sin embargo las esperanzas de
la marquesa renacieron cuando le-llegé la invitacion
y echando mano al dinero de su tesoreria ha venido
a la subasta. La marquesa habdara con gentes de alta
alcurnia o burgueses, evitando al resto, a no ser que.
salga el tema de la panacea universal. La marquesa
ira ricamente vestida, y llevara una llamativa pero
algo extravagante manga de malla de oro en su braz
izquierdo (para ocultar la podredumbre). Esta manga
de oro constelado es lo méximo que ha conseguido. ;
la marquesa para frenar su enfermedad {y con éxito,
ya que desde que la lleva, el hongo avanza a meno
ritmo).
P Armando “el tuerto”: Guardia personal de la m
quesa. Luché con el marquésen la guerra, perdiendo




el ojo izquierdo en un batalla (en su cara aun se ve

la cicatriz del tajo). El marquésen su lecho de muerte

pidi6 que protegiera a la marquesa, cosa que ha hecho

desde entonces. A Armando la alquimia le trae al

pairo, y puestos a charlar preferira hablar con soldados

y guardias de sequitos de otros alquimistas.

P> Raimundo: Raimundo llegard a la posada después

de los PJS, cuando empiece a oscurecer. Entrara a

la posada, apoyandose en su madre y haciendo los

movimientos justos y necesarios (ha aprendido que
€ o cuanto menos se mueva, mds tarda en sentir sed) y
4 buscard la silla 0 banco mas cercano. Es un “hombre”
que aparenta la veintena, con ropajes que rozan (sélo
un poco) la elegancia, extremadamente palido y del-
gado (por no alimentarse todo lo que debiera). Si se le
preguntara dird llamarse Raimundo y ser un alqui-
mista (lo cual es cierto) que ha recibido la invitacién
(esto es falso, Ia robo) y, que aquejado de una amarga
enfermedad, busca una cura que quizds encuentre en
los diarios de Avicena. propondrd a cualquiera que
se interese, el hacer un fondo comim en la subasta,
alegando que a el solo le interesa la cura (o el secreto
de la panacea universal), que se pueden quedar con
el resto del diario (o esperar a aprenderla y quedarselo
después). Serd particularmente simpético con Onofre
y Sebastidn, preocupandose por su estado de salud (se
siente culpable). .
P Isabel: La madre de Raimundo pasa la cincuentena,
pero aun se conserva fuerte. Lleva ropas humildes y
presenta la palidez de la enfermedad que padecieron
Onofre y Sebastian. Si los PJS se fijan y pasan una
tirada de Psicologia, se daran cuenta de la preocupacion
que tiene por Raimundo es sincera v si es critica descu-
brirdn el amor filial en sus ojos. Isabel daria su vida por
su hijo y quizés esta noche tenga oportunidad.
» Manuel lobero: Amigo personal de Yonah ben
Abraham, desde que este Gltimo le salvara la vida
hace diez afios en una desafortunada pelea de taberna,
Ha venido acompafiando a Tobias, a peticion del tio
de este. Es miembro de la compafiia mercenaria de los
Lobos Negros. Durante la reunién en la posada, se
sorprenderd de ver a su hermano Paco alli, y ambos
se pondran enseguida a charlar animadamente de
batallitas y guerras (sin perder de vista a sus Tespecti-
vos protegidos).
P Jacinto Lobero: Miembro de la compaiifa
mercenaria de los Lobos Negros. Esta compaiifa fue
fundada por el padre de Jacinto, Sebastian Lobero, un
soldado profesional con tres aficiones: la guerra, cazar
lobos y hacerle barrigas a su mujer. Con el tiempo,
tuvo un buen ntimero de bocas que alimentar, asi que
siguiendo la tradicion de la época de poner a los hijos
a trabajar, empez0 a entrenar a sus hijos para conver-
tirlos en soldados. Su duro entrenamiento pronto dio
ss frutos y sus hijos se convirtieron en excelentes
soldados, que al igual que su padre, tenia un concepto
~Muy elevado del honor y la dedicacion. Pronto fueron
. los hijos junto con su padre a guerras y escaramuzas.
Fueenla guerra de Pedro y Enrique, cuando por
Primera vez se autoproclamaron la compaiia de los
» Lobos Negros. De esa guerra obtuvieron dos cosas:
Un magnifico entrenamiento y la pérdida del cabeza

de familia. En su lecho de muerte, Sebastian pidio

a sus hijos que siempre se esforzardn y entrenasen y
que nunca traicionasen su palabra. Los hijos asi lo
han hecho desde entonces. La compaiiia ronda en la
actualidad la cuarentena de miembros, siendo sélo
veinte hijos de Sebastian. El resto son hombres que se
han encontrado durante las guerras, que teniendo un
pensamiento y actitud similar que los Lobero, se han
unido a la compaiiia. La compafia se tomo un tiempo
de descanso desde que termino la guerra, dejando a
sus miembros buscar sus propios trabajos, en espera
que la compaiiia entera sea requerida para algin
asunto importante, Jacinto ha venido a la reunién
escoltando al hijo del Duque de Fuentes. Los lobos
negros tienen una serie de particularidades: todos
visten cotas de mallas de color negro, sus servicios son
muy caros, son miembros estan muy bien preparados
para el combate y una vez contratados su honor les
impide traicionar a su patron.

La Cortesana

A Jacinto su padre le regalé una cortesana, el dia
antes de entrar en combate por primera vez, “por si
se torcian las cosas”. Ya han pasado algunos afos

y ho la necesita, pero la sigue llevando “cargada”
(Veneno RESxX2: si se falla en 1D3+1 asalto, el miem-
bro alcanzado se entumece y queda indtil durante
1D6 horas. Si es tronco o cabeza, entumece la parte
afectada con resultados variables) en recuerdo a su
padre.

La cortesana es un arma para el envenenamiento

y el asesinato. Es una arma un poco mas grande
que un estilete, formada por dos cuchillas de forma
triangular muy afiladas, unidas una sobre la otra,
dejando un pequerio espacio de separacion. En este
espacio se aplica un veneno en forma de pasta, de
tal forma que al pinchar con la cortesana, la pasta
se inserta en la herida, mezclandose con la sangre,
envenenando a la victima. El veneno actua en tres
pinchazos antes que la dosis de pasta deje se ser
efectiva para envenenar (en el mismo combate,

ya que si se seca la sangre en los recovecos para

el veneno, hay que limpiarla y aplicarle una nueva
dosis): el primero a tirada RESxX normal, la segunda
RESx(X+1) y la tercera RESx(X+2). Si se pincha a
una victima que ha sido envenenada {con éxito o
no) por la cortesana y queda pasta para envenenarla
de nuevo (segundo o tercer ataque), se ignoraria

el incremento de en la tirada de RES para resistir

el veneno (sélo en esa ocasién), por estar parcial-
mente envenenado con anterioridad.
Cortesana, arma de tipo 1, Fue minima 5, Daiio
1D4+1+Veneno

P Jorge Fuentes: Primogénito del Dugue de Fuentes,
que desde que (en mala hora) un tutor le ensefiara
alquimia, solo vive para ella, intentando convencer a
todos para que la aprendan y usen. El joven de apenas
veinte afios es una auténtico plomo, que no para de
hablar ni debajo de agua y que estard encantado de
haber llegado a un sitio donde pueda desahogarse a
gusto (en su casa ya es que no le soportan ...) El Duque
ha dejado ir a Jorge (a parte de para conseguir un poco




de tranquilidad) a la reunion, esperando que el viaje
le ensefie algo y vuelva mejor {que los mas reputados
alquimistas le manden al carajo, a ver si asi se le pasa
esa mania de alquimia y vuelve a los asuntos serios...)
Para ello ha mandado con él a Jacinto Lobero, un
antiguo amigo de la guerra.
B~ Xenxo Barroso: hidalgo gallego aficionado a la
alquimia. Al menos eso es lo que aparenta pablica-
mente. Realmente es un alquimista, pero ya no prac-
tica ni experimenta, pues ha encontrado una aficién
mejor: la nigromancia. Desde que animase por primera
vez un caddver ha desarrollado una enfermiza aficion
por la muerte, que le ha llevado a matar por el mero
placer de practicar sus artes nigromanticas en los cada-
veres de sus victimas. En una de sus sesiones de bis-
queda de espectmenes, encontré enterrado a un morto
vivo {ver Fogar de Breogan). Xenxo le interrogé sobre
cuestiones de nigromancia, pero este, aunque sabia
mucho del tema solo se interesaba por la alquimia y le
dijo que solo contestaria a sus preguntas si Xenxo lo
hacia a las suyas. Por ello ha acudido a la subasta, para
hacerse con el libro, esperando que en él aparezcan las
respuestas que el morto quiere. Xenxo no ha venido
solo, se ha traido su mejor creacién, un doble de si
mismo creado a partir de un cadaver, el cual hace pasar
como su hermano gemelo. En la subasta se interesara
por cualquier corrillo que hable de magia (o mejor de
nigromancia o goecias)
P Pablo Escobedo: un prdspero comerciante {y
alquimista) de Zamora. Su buena racha empez6 hace
un ao, cuando cansado de no encontrar la piedra
filosofal, invocd a Beherito y tras una complicada
negociacion, este Ultimo le ensefio el secreto de la
piedra, a cambio que Pablo le invocara cada noche de
luna llena y le ofreciese 10 monedas de oro (si no lo
cumple, perdera su alma). Cuando finalmente logré
descifrar las ensefianzas del demonio, logré hacer la
piedra y su suerte mejord ... pero con ella aumento su
ambicion y ahora busca el secreto del elixir de la larga
vida, ya que con el secreto de la piedra, el del elixir
no deberia resistirsele mucho... si hubiese encontrado
la piedra por el camino correcto, pero el atajo demo-
niaco ha dejado cojos algunos conceptos importantes
de alquimia y no tiene manera de hallar el secreto
del elixir. Viiene a la subasta esperanzado y se unird a
cualquier corrillo que hable del elixir.
P Jean Claude Dubai: Algquimista francés. Durante
la peste de su pueblo, prometié a la virgen que haria
el camino de Santiago si salvaba a su mujer enferma,
cosa que sucedid. Lo que empez6 siendo una promesa,
pronto se convirtié en un viaje de descubrimiento,
pues fue hallando porciones de saber alquimico disi-
mulado en frisos, pinturas y grabados, diseminados por
todo el Camino. Una vez terminado el camino y en su
viaje de vuelta, descubrié a otro alquimista admirando
uno de fos grabados de saber oculto cerca de una
ermita. Jean Claude se le presentd y pronto estuvieron
charlando. Durante la charla el alquimista le comento
lo de la subasta ¢ incluso le dio su invitacion, pues vio
que Jean Claude aprovecharia mejor la experiencia
que él. Aunque en un principio Jean Claude rehusé,

finalmente acepto y aqui se encuentra. Jean Claude se
uniré a cualquier corrillo que hable de alquimia.
¥ Fernando de Monies: noble cortesano {y alqui-
mista) de la corte de Enrique I, Amigo del rey, ha
pasado el Gltimo afio intentando convencer al rey para
que le financie sus investigaciones alquimicas, aunque
este tltimo siempre se ha negado. Enrique ve la alqui-
mia como cosa de judios (a los que odia a muerte, por
su apoyo a Pedro), se ha estado negando. En las Giti-
matltimas semanas, le ha hablado de la subasta y de
la posibilidad que en el diario se encuentre la clave de
la piedra. Ha sido entonces cuando Enrique ha cedido
un poco, pues el reino no esta en su mejor momento
y una buena fuente de oro no vendria mal (aunque
sigue siendo muy escéptico...). Ha dado a Enrique
crédito para que Fernando vaya a la subasta, cosa que
ha hecho de inmediato. Fernando se unird a cualquier
corrillo de nobles o donde se hable de alquimia.
No tiene el menor interés en la magia.
B Martin Perchero: Martin es un esparagista, miem-
bro de la Vera Lucis. Hijo de Eduardo Perchero, un
desdichado alquimista que cansado de fracasos, invocd
un demonio en busca de respuestas. Pero la poca expe--
riencia con las artes magicas trastoco la invocacion y -
cuando el demonio acudio asesind lenta y cruelmente:.
a Eduardo, El joven Martin alarmado por los gritos fue
a ver lo que sucedia, y se encontré el macabro espec-
taculo del demonio acabando su faena. Este Gltimo, =
antes de irse, mird al muchacho y con una maligna
sonrisa desaparecio profiriendo una macabra carcajada;
Esto marco la vida de Martin, el cual desde entonces
desdeia la alquimia y la magia, odiando ambas con
todas sus fuerzas. Fue cuestion de tiempo que la Vera:,
Lucis lo reclutara. En ella aprendio las bases de la espa
giria y con el tiempo fue interesdndose mds y mds en
esta ciencia, incluso disminuyendo (un poco) su recelo
por la alquimia. La Vera Lucis ha mandado a Martin
a la subasta con la intencion de seleccionar posibles
nuevos reclutas entre los espagiristas y alquimistas Il
mémosles “racionales”. Martin es un hombre de unos:
treinta y tantos, bajo, calvo y con una ganchuda nariz
(el que lo vea pensara inconscientemente en un biho)
que ira vestido con ropas elegantes, Entraré en todas
las conversaciones, pero si se nombra algo de magia
se ird. Si se habla de alquimia se quedard, aunque no:
intervendra. Solo si se habla de espagiria dird algo al
respecto. :
P Manuel Trevifio: Profesor de la universidad de
Santiago de Compostela, conocide por su gran {y
aburrida) oratoria y por su defensa a ultranza de la
espagiria, frente a esa supercheria que algunos llaman
alquimia (y no digamos més de la magia...). Frentea
Manuel nadie se puede quedar indiferente o lo adora
o lo odias. La Vera Lucis lo ha intentado reclutar, per
el escepticismo del Gallego sobre la existencia de la
magia o seres IRR, le llevo a declinar su ingreso y ¢as
convence de lo mismo a su reclutador (sin duda esta
noche su punto de vista cambiard ...} Ha venido a la:
subasta con la esperanza de encontrar algo Gtil entre
los papeles del moro. Es un hombre altanero que derr
cha oratoria, que habla con el resto de personas-como




si hablard con crios, lo cual no le va a crear muchos
amigos en la subasta...

P Luis Carretero: Luis Carrefero no es més que

el alias del Camufias. Se estahaciendo pasar por el
sirviente de uno de los alquimistas a los que asesiné.
Su excusa es que su sefior estd muy enfermo y le

ha mandado a ¢l en su lugar, El Camufias intentara
hacerse el simpético y se acercara a todos los corrillos
que se formen, pero no dird nada. Cualquiera que
saque un Otear —50 vera como el Camufias mira

de reojo la bolsa de mas de uno de los participantes
(intenta disimular, pero...) De vez en cuando saldra
fuera (0 mandara a Miguel), con la excusa de estar
un poco mareado y andara unos metros, acercandose
al camino. Alli esta uno de sus compinches, oculto ¢
impaciente, esperando instrucciones que comunicara
al resto de la banda que se encuentra oculta por los
alrededores. El Camufias tiene intencién de asaltar a
todos aquellos alquimistas que no hallan conseguido
la puja {y por ello aun conserven sus dineros), por
ello, durante la subasta, se interesara por los nombres
y lugares de residencia de sus futuras victimas. Si se
ha conseguido la descripcion del Camufas, los PJS
podrén hacer una tirada de Otear y/o Memoria para
reconocerlo, Ademas si hablan con el podrén hacer
una tirada de Suerte 25 (0 si se consigue un critico
de alquimia) y recordaran haber conocido (o sabido) al
alquimista en que supuestamente viene enviado el cual
era un avaro especialmente paranoico...

» Miguel de Manara “el Cojitranco”: Miguel
nacio en Toledo y desde pequefio ha vivio entre
rufianes y gente de la peor calafia: nunca conocié a su
padre, su madre era una ramera, que murié en el parto,
y fue criado por un “amigo” de su madre, el Cometor-
tas, un tipo ruin que, a lo "Oliver Twist”, le ensefié a
base de palizas a robar y mendigar por las calles de la
ciudad... Al menos hasta que cumplio los 15, cuando
un buen dia, debido a una de las palizas, Miguel
quedd afectado de la pierna derecha (de ahi su mote).
Al dfa siguiente abandond a su “tutor” y se dedicé a
“trabajar” s6lo para su propio beneficio, compensando
con su charla y sus dedos dgiles los problemas de su
cojera. No tardd mucho en conocer al Camunas y
aunque al principio recelaba de él, no tardé mucho en
unirse a su banda. La razon fue que el Camufias se
intereso por la vida y milagros de Miguel, él cual no
teniendo nada que perder se la conté. Miguel esperaba
una franca indiferencia del ladrén, pero cual fue su
sorpresa al darse cuenta que al final de su relato, el
Camufias, enfurecido llamo a su banda y le pidio que
 lellevase con su antiguo tutor, Miguel, sorprendido
ast lo hizo, y fue testigo como el Cometortas, al abrir
la puerta de la casa, fue empujado y cosido a puiala-
“das por el Camufias y su banda, sin mediar palabra
alguna. Esto sélo ha conseguido que Miguel tenga

Una adoracion casi religiosa por el Camufas al que
- Considera la mejor persona del mundo... lo que aun no
seha enterado, y como van las cosas quizds nunca se
entere, es que el Camunias y el Cometortas eran viejos
tonocidos y que el segundo le debia una gran cantidad
dedinero al primero, fruto de deudas de juego, y claro,
el Camufias le tena sus ganas... Miguel no se sepa-

raré del Camufias y compartiré la aficion de su mentor
por mirar las bolsas ajenas,

B Harum Al-Garur: Harum era un préspero comer-
ciante de telas de la ciudad de Granada. Ala parecia
haberle sonreido, tenfa forfuna, un hijo inteligente y
aunque ya era mayor su salud aun no le habia abando-
nado. Una noche, un sobresalto le despertd. Su hijo,
un alquimista que estaba ya muy cerca de alcanzar la
piedra, cometié un error y provocé una pequefia explo-
sion en la que perecio, Harum llegé a tiempo para ver
morir a su hijo, el cual sélo le dijo “la piedra ... tan
cerca”. Esto fue un duro golpe para Harum, el cual
estuvo en cama durante cerca de dos meses, perdiendo
las ganas de vivir. Sin embargo, cuando més débil ya
ese encontraba, su hijo se le aparecié en un suefio.

En este, le decia que no podia descansar en paz, pues
su obsesion por encontrar la piedra no se lo permitia.
Le dijo que Harum deberia continuar lo que el no
termind, pues si su padre conseguia dar con la piedra,
¢l podria descansar en paz. A la manana siguiente su
padre manos a la obra (nunca mejor dicho). Consulto
todos los libros de su hijo y empez6 a aprender alqui-
mia. Por otro lado, la revelacién del suefio la considerd
una sefal de la misericordia de Ala, que permitia a su
hijo comunicarse con ¢l y darle la oportunidad de dar
descanso a su alma, ello le ha hecho ser una persona
mds religiosa y compagina su negocio vy estudios de
alquimia con las visitas regulares a la madraza en
busca de orientacion y ensefianza religiosa. Con el
tiempo, Harum ha aumentado en sabiduria religiosa,
alquimica y mégica (encontré hechizos y conocimien-
tos magicos en los libros y como no sabia muy bien

si los necesitaria para la obra, los aprendi). Esto ha
hecho que desarrolle un genio protector, que incons-
cientemente ha tomado la apariencia de su hijo a los
doce anos. Este genio le ayuda en las investigaciones
siendo los ojos del musulmén, ya que por su edad,
Harum ha acabado por quedarse ciego. Harum llegara
a las subasta muy cansado, después de un largo viaje
desde Granada, apoyandose en su "hijo”, el genio {a
simple vista no hay nada que denote su origen sobre-
natural). Harum es un hombre de setenta y tantos
afos, un tanto desmejorado por sus largas noches

de estudios, ciego y vestido con ropas musulmanas
elegantes (aunque llevara una gruesa capa con capucha
para ocultarlas). Se unird a cualquier corrillo que hable
de piedra filosofal, o este formado por musulmanes,
aunque tampoco hara ascos a hablar con personas de
otras religiones (siempre que denoten respeto por Ala,
el Profeta y sus ensefianzas).

B Alaric Ballester: Es un alto cargo del gremio de
herreros y espaderos de Barcelona, que no duda en
usar practicas arquimistas para mejorar sus forjas. Ha
venido a la reunion por encontrar a otros artesanos
metalurgicos, e intercambiar conocimientos. En parti-
cular viene en busca de algtn secreto que le permita
crear un acero mds fuerte y resistente (ests dispuesto a
pagar por él). No cree en absoluto en la brujeria y es
una persona que solo cree en lo que puede ver,

B Abad Alfonso de Isillas: Alfonso es un hijo
segundon de un noble, que por suerte (o por desgracia)
recibié la llamada de Dios, siendo joven, ingresando




en un monasterio, cerca de Salamanca. Alli descu-
brié a un alma afin en el abad, una persona piadosa
de cardcter mistico, con la cual Alfonso debatiria en
los afios siguientes muchas veces, sobre la voluntad
de Dios, la naturaleza del espiritu y otros temas de
intrincada importancia religiosa. El abad pronto vio en
Alfonso a alguien con la mentalidad de un prome-
tedor alquimista. Asi que un dia, revelo a Alfonso

la existencia y conocimientos del Arte Sagrado y su
relacion con El. Alfonso quedo fascinado y empezd

a practicar la alquimia bajo la tutela de su amigo el
abad. Pronto, Alfonso encontré el tema de la alquimia
espiritual fascinante, quizds un camino para resolver
las verdades que no comprendia. El abad le dijo que
no tuviese prisa, que algiin dia hallarfa las respuestas.
Alfonso medito las palabras de su amigo vy sigui6 estu-
diando alquimia en pos de un mayor conocimiento.
Con el tiempo, quiso Dios reunir al abad en su gloria
y fue Alfonso elegido abad (deseo del difunto, mas
ciertas influencias del padre de Alfonso...} Esto, mas
que felicidad, le produjo tristeza por la perdida de su
amigo, ya que en el monasterio nadie mas practicaba
la alquimia. Pero esto no lo desanimo y sigui¢ practi-
cando la alquimia, a la vez que intentaba convencer a
alguno de los monjes de seguir su camino (con poco
éxito...) Todo cambio con la llegada de la invitacion

a la subasta. Alfonso cree que quizas en los diarios
del sabio musulman, encuentre alguna respuesta a

las preguntas que la alquimia espiritual propone y

tras pedir un “préstamo” a sus familiares, ha partido a
la subasta. En la subasta, se unird a los corrillos que
hablen de alquimia, aunque intentara desviar el tema
hacia la alquimia espiritual, con la intencién de buscar
algin erudito del tema... el cual encontrara en Javier,
pues una vez se encuentren, se pondrén a charlar sobre
el tema, casi ignorando lo que pase a su alrededor,
Alfonso es un hombre de casi la cuarentena, de negro
pelo y barba que iré vestido con sus habitos de monje.
P Antonio Pedrales: Antonio es un médico de
Burgos. Siendo joven se vio atraido por la medicina,
y su padre, un rico comerciante le permitic el capri-
cho, llevéndolo con un reputado médico para que
aprendiese el oficio, asi lo hico Antonio, aunque con
el tiempo y dada su natural curiosidad, se intereso

por otras medicinas alternativas, como las practica-
das por moros y judios. Busco, a escondidas, libros

de esas medicinas, que estudio. Pero la tragedia le
tocd, cuando su hermano menor enfermo. Llevado a
la presencia de su mentor, este decreto que tenia un
exceso de sangre y habria que sacarla. Antonio estaba
en desacuerdo y propuso una solucién alternativa que
habia leido en un libro 4rabe, Su maestro se ri6 de ¢l,
por haber perdido el tiempo en esa falsa e inGtil medi-
cina y le aplico la sangria al hermano... con tal mala
suerte que muri6. Antonio, sorprendido e iracundo,
mato a su maestro y huyd. En sus viajes, esta inten-
tando descubrir la verdadera medicina que se encuen-
tra disfrazada entre la clasica, popular judia o drabe,
viajando como practico girovago (un médico errante).
Se ha enterado de la subasta (viene sin invitacion),
pero intentara entrar en ella. No desea los diarios por

su saber alquimico, sino sobre los saberes de medicina

que contenga.

B Goio el Tiznado: Goio era la mano derecha de

Koldo “el rojo”. Tras su tragico final (ver la aventura la
posada de Alvar el honesto), ha intentado reunificar

el culto a Frimost bajo su mando. Para ello planeé un
aquelarre a Frimost, donde ademas se ratificaria su

nuevo mando. asi se hizo, pero algo extrafio ocurrié:
Frimost no acudié a la llamada. La incredulidad

general sobre este suceso pronto fue disipada por la o
intervencion de Luken. Este dijo que Frimost solo o
volveria a aparecerse a sus fieles, cuando se hubiese
establecido un nuevo lider, que no serfa més que

el mas fuerte de la congregacion. A raiz de esto, el
culto se ha dividido en varios bandos y facciones que
guerrean entre ellas. Esto ha disgustado a Goio, que ya
se vela como nuevo lider, que confempla como el culto
se estd autodestruyendo a si mismo. Y es que aparte
de ser adoradores de Frimost (y por lo tanto gente beli- -
cosa), el culto esta formado por banderizos (gentes que
hacen la guerra los unos contra los ofros, agrupados

en bandos, al mando de sefiores feudales tribales, de
origen vizcaino o navarro, para més detalles consultar -
Jentilen Lurra), lo cual sélo consigue agravar més la
situacion. Para colmo, un monasterio local, que esta
estratégicamente colocado, dificulta sus ofensivas a los
otros grupos (sin este monasterio, Goio podria derrotar:
a las otras facciones...), incitando a nobles y campesi--
nos contra el culto. Por ello y tras un largo tiempo de -
disputas, y ya que no puede contar con la ayuda de su
seflor demoniaco (inconvenientes de servir al demoni
de la destruccion ...}, ha decidido ir a pedir consejo a la
Mari, la Dama de Amboto. Ese dia en que emprendia
el camino a la cueva de la Mari, le llego un mensajero
con la invitacion a la subasta, a la que Goio le hizo
muy poco caso (solo usa de la alquimia para la magia)
Finalmente llego a la cueva y tras hacer la consulta
a la Mari, esta la miro y le dijo: “;Por qué vienes a
mi, si la respuesta a tus problemas se encuentra en
tu zurroni”, Sorprendido, Goio abrié el zurrén y tras
rebuscar, encontré la invitacion que distraidamente
habia puesto alli. Fue entonces cuando ato cabos y
recordd haber oido una vez que el abad del monasterio
tenia gran aficion a la alquimia. Goio dio las gracias -
y salid de la cueva con el plan de hacerse con el diario
del moro y con el sobornar al abad, para que hiciese
la vista gorda sobre sus actividades. asi volviendo a su:
pueblo hizo los preparativos para el viaje, el cual pen--
saba hacer solo para no desproteger a su bando. Pero
a la mafiana siguiente, cuando se disponia a salir, se
encontrd al viejo Luken, pertrechado para el viaje. Lo
mir y el viejo solo le dijo “que era voluntad de Uko
que fuese con el...”. Esto dio que hablar entre los fieles;
pero le dio mayores esperanzas a Goio, que ya se veia:
como nuevo jefe, En la reunidn evitara la mayoria
de los corrillos que se formen, a excepcion de los de
magia (si es negra mejor). Se relacionara encantado
con cualquier adorador de demonios.

B Luken el viejo: Luken nacié en una familia de
bandidos. Su infancia y adolescencia se caracterizd por
las sangrientas actuaciones de su familia, pero una vez
crecio, se dio cuenta que no le bastaban, que deseaba




mds. Se metio a soldado yendo de guerra en guerra,
pero sentia que algo le faltaba... entonces descubrio

a Frimost. En unos saqueos, ataco a un adorador de
Frimost. Este Gltimo, al verse al borde de la muerte,
invoco a su Sefior, el cual acudié. Luken, impresionado
al principio, no cejé en su empefio y se dispuso a
luchar con el demonio en pos de acabar con el cultista.
Frimost se sintié complacido con su valor y le dejo
hacer. A continuacion le ofrecio a Luken que se uniese
a ¢él y juntos sembrarian el mundo de caos y guerras...
algo que Luken enseguida acepto. Asi fue como Luken
encontro su sitio. Frimost se sintié complacido y en
varias ocasiones se ofrecio a recompensar a Luken:
poder, igneos... pero Luken sdlo deseaba seguir
complaciendo a su amo, no le interesaba para nada las
recompensas. Por ello, siempre se mantuvo al margen
del liderato del culto al que pertenecia, sélo interesado
en matar y extender los ideales de Frimost. Esto le
hizo ganarse una fama de santo (demoniaco) entre los
suyos. El tiempo fue pasando y Frimost seguia inten-
tando recompensar los buenos trabajos de Luken, Este
finalmente cediod y le pidié inicamente que le ense-
flase su verdadero rostro. Frimost sonrié complacido y
asi lo hizo. A rafz de ello, Luken recibié varias quema-
duras rituales por todo su cuerpo y alcanzo un estado
de éxtasis, similar a los de cualquier santo cristiano.
Esto cambio a Luken. Ya no mataba con tanta frecuen-
cia como antes (casi escogia sus actuaciones), apenas
hablaba (piensa en él como en Bob el silencioso...;) y
estaba mucho tiempo meditando en la naturaleza de
su sefior. Ademds, tenia suefios y lefa las sefales que
Frimost le mandaba. Esto sin duda disipo las dudas del
resto del culto y se le considero un auténtico santo de
la causa de Frimost. Sin embargo todo lo bueno acaba
y Luken ha recibido un Gltimo suefio de su sefior. En
este se ve a st mismo en la mas grande de las batallas
en las que haya intervenido, junto a Goio, Por ello se
ha unido a la expedicion de este a la subasta, atnque
sabe que es posible que vaya a su Gltima batalla, no
tiene miedo, es la voluntad de Frimost ... {por cierto,
de todo esto no le ha dicho, ni le dird palabra a
Goio...). En la reunién no hablara con nadie que no
sea adorador de Frimost ni se unira a cualquier corrillo,
se hable de lo que se hable. Luken es un hombre de
unos ochenta afos, que aun se conserva fuerte, vestido
con pieles. Presenta una serie de horribles quemaduras
(una tirada exitosa de Conocimiento magico —30 las
reconocerd como rituales y con una de demonologia
ademas se sabrd que es un simbolo de honor de los
servidores de Frimost) Siempre estard mirando como si
estuviese observando algo en la lejania.

¥ Ferran el largo: Ferran es un al almogavar al
servicio de Frimost. actda como enviado suyo para
misiones especiales. La Ultima de estas misiones

es asegurarse que Raimundo sigue ejecutando la
particular "tarea” que Frimost ha dispuesto para él.
Para ello intentara conseguir el libro, o en caso de no
conseguirlo destruirlo o evitar de alguna forma que
Raimundo lo consiga. Ferran es un hombre de casi dos
metros, fuerte, de anchas espaldas y mirada de mala
leche, En la subasta solo se relacionara con adorado-
res de Frimost, evitando al resto. Por cierto, no leva

invitacion, pero si oré (fruto de saqueos) para sobornar
a quien se tercie.

Charlando en la reunion...

Los PJS tendrén carta blanca para relacionarse con
todos los invitados, con los que podrén charlar (en
la medida en que se dejen). No obstante, podran ser
testigos de una serie de detalles, si estan cerca los
protagonistas de los mismos (o se pasa un Otear o
Escuchar, a discrecion del D)):

B El encuentro entre Jacinto y Manuel, los cuales se
dardn un abrazo y se reiran alegremente. Sus prote-
gidos, Tobias y Jorge se acercaran curiosos.

B Varios de los presentes intentardn coquetear con
Beatriz, aunque esta no se sentird inclinada a ello.
Alguno incluso se podria poner algo violento. Si eso
pasara, Beatriz se pondria detrds de Sebastidn (para
“suerte” del goliardo...). Xenxo (y su gemelo) se
sentirdn atraidos por ella, aunque no por lujuria, sino
por la secreta intencién de camelarse a la joven con
la intencién de hacer con ella algin oscuro experi-
mento nigromantico (jo, que malos son los malos...).
P Cuando Ferran legue pasara cerca de Raimundo y
tras unos segundos mirandolo, le saludara sonriente,
inclinando la cabeza, lo cual dejara a Raimundo e
Isabel perplejos.

» Cuando Ferran vea a Luken, reconoceré sus que-
maduras y se dirigird a €l y le saludard en voz baja (y
en lengua demoniaca). Luken reconocera las pala-
bras y le daré la respuesta a su saludo en euskera (si
algin P] estd cercay pasa una tirada de escuchar,
idioma euskera y demonologia (o conocimiento
mégico -50) se enterara). Goio se acercarA curioso
a ver con quien se ha dignado hablar Luken. Tras

una breve charla en euskera (si hay algin P} o PN]
curioso al tanto de su charla, el trio se ird a un sitio
maés discreto), se reconoceran entre ellos. Ferran no
pedird ayuda a la pareja ni viceversa.

P En algunos momentos, la marquesa de Salcedo,
sacard un panuelo y se secard un liquido verdoso
que se derrama por su brazo, guardando el pafuelo
después. Esto lo hara lo més discretamente posible.

Rémulo y Remo

Esta pareja era un par de hermanos esclavos negros
que pasaban sus dias, al servicio de un cruel amo, en
la zona musulmana, cerca de la frontera cristiana. Un
dia llegaron los cristianos en una cabalgada (versién
cristiana de las razzia drabes, hostigamiento y saqueo
rapido), llevandose a la pareja prisionera y vendiéndola
como esclavos. Esto no molesté mucho a ambos, ya
que incluso podria tocarles un mejor amo, como fue el
caso, pues fue Andréu el que los comprd. Andréu, al
que no le gustaba sus anteriores nombres los bautizé
(metaforicamente) como Romulo y Remo. Vio en ello
un par de hombres despiertos y les propuso el siguiente
trato, si lo servian fielmente y sin medias tintas durante
un afo, los liberaria, La pareja, que aunque no tenia
muchas esperanzas que eso pasase, asi lo hizo y pasado
el afio, Andréu los liberd. Rémulo y Remo, que no
tenfan mejor sitio a donde ir, pidieron a Andréu
trabajo, el cual se lo dio encantado, convirtiendo a la
pareja en su mano derecha (e izquierda). Romulo y




Remo se sienten muy agradecidos con su antiguo amo
y no dudarén en ayudarle en todo lo posible.

Volviendo a la posada... tras un rato de charlas, una
pareja llegaré a la posada. Se trata de dos fornidos
hombres negros, vestidos a la usanza de los villanos
castellanos. Llamarén la atencion de los presentes y se
presentaran (en un castellano con un fuerte acento arabe)
como los enviados de Andréu. Informaran a todos que
por motivos de seguridad, deberan Hevar a todos a un
nuevo emplazamiento. Si se le pregunta el motivo, dird
que unos bandidos pueden estar enterados de la reunién
y pueden asaltarlos (si alguien est4 cerca del Camufias
y pasa una tirada de Psicologia, lo notara incémodo...)
Afuera esperan un grupo de hombres armados de
Andréu que irdn llevando en pequefios grupos a los
invitados al sitio de la subasta, Antes de ello, Rémulo y
Remo comprobarén que todos los que van a la subasta
estdn invitados o son escolta de los mismos (la escolta
no tiene derecho a pujar...). Los PJS podran ver como
algunos de los invitados que no disponen de dineros,

dicen algo en voz baja a Romulo o Remo a la vez que le ‘

entregan una pequefia bolsa. Estos a cambio les dejaran
ir a la subasta (Andréu de hecho le ha dicho a sus ayu-
dantes que si alguien los intenta sobornar con una buena
cantidad, que los dejen ir, que ricos clientes son los que
le interesan...). Los PJS no necesitaran sobornos, pues
van con Onofre y Javier, pero no podran pujar (si quie-
ren, que se rasquen el bolsillo), El problema lo tendra
Sebastidn, que ha perdido su invitacion y no tiene dinero
liquido para pagar el soborno. insistird ante Rémulo y
Remo, que es el enviado de los Martinez de Toledo, pero
la pareja se negara a dejarle ir a no ser que “pague” o
alguien corrobore eso... dificil serd, pues durante el viaje
no ha citado ese detalle (una tirada de Elocuencia por
parte de los PJS, podrfa ayudar). Si Sebastian o los PJS
no consigue convencer a los hermanos, serd Beatriz (para
sorpresa del goliardo) la que intercederé por él, diciendo
conocerle y corroborando su version.

Tras esto y escoitado por unos guardias de Andrévy,
seran llevados al lugar de la subasta.

En las profundidades
de la tierra

El grupo serd llevado hasta la falda de una montafia
cercana. Durante el trayecto, aquel que pase un Otear/
2 podra distinguir la silueta de alguien oculto entre los
matorrales. Si se investiga, sea quien fuese huira, per-
diéndose en la espesura. La banda del Camufas estd
siguiendo a su lider. Pero lo que no saben es que la
Vera Lucis, que tenia a otro grupo vigilando la posada,
los ha descubierto y esta esperando la oportunidad

de poder eliminar a los bandidos discretamente, para
poder seguir con el plan del Ratén. Por cierto, que este
cambio de ubicacion también ha trastocado los planes
de los frateres, que tardardn un poco en reaccionar.

En la montaiia, el grupo serd llevado a través de unas
estrechas cavernas (tendran que ir en fila), que poco a
poco se irdn ensanchando y tras un cuarto de hora de

marcha, llegardn a una amplia caverna (tan grande
como un estadio de fltbol aproximadamente), ilumi-
nada con ldmparas de aceite y con algunos tineles
en el extremo opuesto por el que han entrado los PJS,
El aire estard ligeramente enrarecido. Alli estardn los
alquimistas que hubiesen partido antes que los PJS y
Andréu, que se presentard a cualquiera que no conozea
{piensa en ¢l como en un vendedor de coches en busca
de clientes...) Tras un rato de esperar al resto de los
presentes, Andréu ordenara a Rémulo y Remo que
ensefien el diario de Avicena a aquel que lo solicite
{no lo soltaran, mostrando sélo algunas paginas, verlo,
pero no tocarlo). Los PJS, con una tirada exitosa de
alquimia, comprobarén su autenticidad. Martin, por su'
parte, aprovechard estos instantes para agrupar lo mas
disimuladamente en torno suya a los que considere
posibles nuevos “reclutas”. Tras esto, se empezara con
la subasta propiamente: Andréu, Rémulo y Remo en
la parte mas elevada de la caverna (en el centro de la
misma), con el libro, los alquimistas a su alrededor y
los guardias de Andréu y los que trajesen los alquimis-
tas (los PJS quizés también) formando un circulo en
torno a todos. Se supone que habra un centenar o més
de personas en la caverna.

Empieza la subasta

El DJ tendrd que planificar esta parte por su cuenta,
decidiendo donde se coloca cada PNJ. También deber.
preguntar a cada P} por donde se encuentra. Tras esto
podra empezar la subasta, la cual serd encarnizada.
Puede dividirla en asaltos, produciéndose una puja en
cada uno de ellos. El ganador de la subasta también
sera decision del DJ, que tendrd que decidir el dinero -
que lleva cada PNJ y su tope méximo.

Mientras se produce la subasta, si alguien esta cerca
de el Camufias y saca una tirada de Otear, lo verdn
cada vez mds alegre, a la vez que se ofrece mas dinero
Si alguien estadcerca de Martin, y saca un Otear, lo
vera nervioso, aun mas cuando la subasta se acerque
a su fin (la Vera Lucis ya deberia haber atacado). Si
alguien esta cerca de Ferran y saca un Otear, vera que
poco a poco y con disimulo se va acercando a donde s
encuentra Andréu y el libro.

;'Y donde estd la Vera Lucis! Pues encargandose de
los imprevistos. Por un lado, mataréan a flechazos a los
guardias que se han quedado a la entrada de la cueva
y por otro atacaran a la banda del Camunas que estd
esperando oculta (pero no lo stificiente) la salida de su:
jefe. Tras unos minutos habran acabado con ellos.
Mientras tanto la subasta continuard y cuando final- -
mente unos de los pujantes la gane y vaya a por su
premio, la Vera Lucis entrard en escena.

ienfras que todo estd en
_ t CI. TODO, rs igual-
) € ©mente cierto que EL
TODO rstd en todo. Aquel que -
berdaderamente entiende esta berdabd
ba obtenido un gran conocimiento




Cronologia de la batalla

B X En algiin lugar tocan Maitines la hora de
comienzo inicial de la subasta. Martin mirara hacia la
entrada de la caverna

¥ —30 minutos. Los Frateres empiezan su ataque
fuera.

B 28 a ~20 minutos: Los Frateres acaban con sus
enemigos. El DJ puede permitir hasta tres tiradas de
Escuchar (que deberd ser critica) para detectar un ruido
de golpear de metales lejanos que se repite cada cierto
tiempo (no siempre el mismo intervalo). El eco de los
gritos de los pujantes dificultara el Escuchar.

B -20 a —70 minutos: Los Frateres entran a saco

en la cueva, pero al no conocer el camino exacto se
despistan. Tres tiradas de Escuchar (-75,-75, -50) para
escuchar el ruido de hombres armados acercandose

y alejandose (ruido de cota de mallas al moverse,
espadas al golpear las paredes, pasos, etc.). Martin se
pone nervioso,

¥ -10 minutos a -5 asaltos. Los Frateres dan con el
camino correcto. Dos tiradas de Escuchar =50 para
oirlos venir. Si alguien esta cerca de los hermanos
Lobero (o con una tirada de Otear), veran como
ambos se miran y miran hacia la entrada a la caverna,
con cara de duda. Martin se pone aun mas nervioso.
Ferran se empieza a acercar hacia Andréu con mucho
disimulo {tirada de Otear —40 para fijarse)

P Asalfo ~4; Tirada de Escuchar -50. Los hermanos
Lobero se dan cuenta que algo pasa y buscan a sus pro-
tegidos, metiéndose entre los otros alquimistas (tirada
de Otear para fijarse, a discrecion del DJ).

» Asalto -3: Tirada de Escuchar —50. Los Lobero
siguen acercdndose a sus protegidos, que se dan
cuenta, extrafiados de su presencia (tirada de Otear
para fijarse, si no se estaba mirando ya)

B Asalto —-2: Tirada de Escuchar ~25. Los Lobero
liegan junto a sus protegidos y tras decirles algo al
oido, todos juntos intentan salir del tumulto de gente
(tirada de Otear para fijarse, si no se estaba mirando
ya), Martin se da cuenta que la FVL ya estd cerca y
se acerca aun mds a su “grupo” (tirada de Otear para
fijarse).

P Asalfo —7: Tirada de Escuchar para oirlos venir.
Los Lobero siguen dirigiéndose hacia un extremo de
la caverna (tirada de Otear para fijarse, si no se estaba
mirando ya). Martin es un puro manojo de nervios
(tirada de Otear para fijarse, si no se estaba mirando
ya). Ferran llega al lado de Andréu (tirada de Otear
para fijarse, si no se estaba mirando ya)

B Asalfo 0: Idéntico al anterior. La subasta termina.
El afortunado pujante se dirige al circulo central a por
su premio {seguido por las miradas envidiosas de mas
de uno...) Si alguien estd mirando hacia la entrada

de la caverna, y pasa un Otear -50, vera una luz de
antorcha que se aproxima.

P Asalfo 7: La Vera Lucis entra a saco, desenvai-
nando sus armas, empezaran a atacar a todo el mundo.
Los mas veteranos iran por aquellos brujos o alquimis-
tas de los que tengan conocimiento . Cuidado de la
zona en que se encuentre cada uno de los PN}y PJS.
Ferran, aprovecha la confusion para lanzar un hechizo

de explosion al diario de Avicena, que si nadie lo
impide, sera pasto de las llamas.

B Asalto £ a 70: La FVL sigue entrando, una marea
de gente armada por la entrada de la caverna (recor-
demos que tienen casi la mitad de un ejérceito). Peleas
generalizadas. Los alquimistas més débiles moriran.
Aquellos con hechizos o formulas alquimica resistiran,
al menos un poco. Los PJS, segun su zona pueden
enzarzarse la pelea. Los Lobero luchan y protegen a
sus protegidos. Los guardias de Andréu, intentan parar
a los frateres, pero el mejor entrenamiento y organiza-
cién de estos los desbordan.

b Asalto 71: La cosa, para el que no se halla fijado
pinta fea. Los Lobero intentan huir con sus protegidos
a los tineles en la zona opuesta de la caverna, prefi-
riendo ir a un desconocido destino que morir alli, Sus
protegidos se hardn con unas antorchas, mientras los
Lobero “abren camino”. Onofre, Sebastidn y Beatriz
(suponiendo que aun estén vivos) tendran la misma
idea y se lo dirdn a los PJS (si aun no se han dado
cuenta). Si los PJS no siguen este camino, el trio se ird
{como pueda) solo.

P Asalto 73: Los Lobero [y sus protegidos) llegan a
los tineles, descubriendo que dan a una muy con-
veniente red de tineles secundarios, por donde se
meteran con la intencion de despistar a los frateres.
Beatriz recuerda el polvo de oro que lleva encima y se
le ocurre una idea.

B Asalfo 14: Beatriz invoca al gnomo. Un grupo
cercano de frateres se percata y lo intentard impedir.
P Asalto 75: El Gnomo aparece. Beatriz pide al
gnomo que salve al grupo a cambio de la gema. Este
accede, tapona la entrada con una pared de roca y
empieza a fabricar un tanel hacia la superficie,

¥ Asalto 16: Si los desdichados PJS se han quedado
en la pelea, poco podran hacer y a no ser que venzan
al resto del ejército de la FVVL, morirén...
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Modus Operandi

Los PJS pueden hacer una tirada de memoria/2. Si la
consiguen reconocerdn a alguno de los miembros del
ejército de Don Julio. Cada PNJ, ante la pelea, actuarg
de un modo distinto. Ademas cuidado, los adoradores
de Frimost pueden invocar a su sefor, que dada la
situacion, se le podria dar el doble de porcentaje que
aparezca (Luken no lo hard, Ferran es posible y Goio
lo intentard si las cosas se ponen feas...):

B Absalon ben Eleazar: Nada mas ver lo que se
avecina, maldecird su suerte y se ird via hechizo de
teletransporte. Nada sorprendente, pues ya uso este
medio para evitar un destino similar en la aventura

de La Posada de Alvar el Honesto (de hecho a raiz e
ella, nunca sale de casa sin un ungtiento de teletrans-
porte...).

B Yaviz: Luchard, pero cuando las cosas se pongan
feas, sufrird una grata sorpresa. El Amo le regald antes
de partir un anillo. En ¢] hay un DJin, que se liberard
en el momento justo en que vayan a matar a Yaviz

y lo teletransportard a casa, quedandose él a seguir
repartiendo tortas.

P Rémulo, Remo y Andréu: Romulo y Remo
intentardn proteger a su sefior, aunque sus esfuerzos
serdn en vano, ya que todos moriran en la trifulca y es
que, aunque Andréu traficaba con extrafias drogas y
componentes magicos, no conocia ni practicaba magia
alguna.

P Los Lobos negros y sus compafias: Los Lobero
protegerén a sus protegidos. Incluso se daran cuenta de
lo que se avecina. Cuando las cosas se vean negras no se
guedardn a morir y buscaran huir por los tineles opues-
tos a la entrada. Juan y Tobias haran caso a sus guardias.
¥ Francesc Manet: nada mds entrar reconoceré a los
frateres y sabrd que no intentarian este ataque si no
tuvieran mucha gente respalddndolos... asi que usara
su hechizo de inmovilizacion e invisibilidad mientras
busca la manera de escapar de alli (la encontrara tras
unos asaltos en los tineles).

» Gonzalo de Torreras: Lejos de acobardarse lanzaré
a Noctis hacia los que le ataquen, los cuales descubri-
ran lo letal que pueden llegar a ser. Ademas usara su
arma secreta: alrededor de su brazo izquierdo, debajo
de sus ropajes, tiene un homtnculo formado por una
gigantesca serpienfe, con un montén de alas de mur-
ciélago, con cabeza de murciélago y siete cabezas de
aspid (no todos del mismo tipo) al que llama Equidna,
que lanzard contra sus enemigos. Si Gonzalo muriese,
sus homtinculos perderian el control atacando a todos
indiscriminadamente,

P Sebastian, Beatriz y Onofre: El trio huira ante los
problemas. No son gente de armas v trataré de evitar
enfrentamientos. Beatriz buscaré instintivamente

la proteccion la Sebastian, el cual (instintivamente
también) se la brindara. Llegado un momento, Beatriz
recordard el polvo de oro que lleva encima y que sabe
el hechizo de invocacion de gnomos. Se le ocurrira
invocar a un gnomo, usando la gema que porta como
pago de sus servicios. Intentara salvar al grupo que

le acompaiie (vaya, vaya, si al final va a resultar que
Beatriz es buena y todo...)

o

B Javier de Soto: Sc liard a mamporros, poniéndole
las cosas dificiles a la FVL. Si se ve apurado usarda su
magia (sin ingredientes si la cosa esta realmente fea).
Si se ponen las cosas realmente feas se teletranspor-
tard a su casa de Toledo (tiene el ungtiento para este
hechizo). Si hay algin conocido suyo cerca de él (los
PJS por ejemplo), se los llevara con él.

B Armando y la marquesa: Lucharén y lo més
seguro es que mueran por la superioridad numeérica.
B~ Xenxo: Empezara a reir de forma maniaca, disfru-
tando de tanta muerte, mientras él y su doble luchan
usando sus mds oscuras goecias. Si se ponen las cosas
feas, usard uno de sus lutines (¢l y su doble llevan uno
cada uno) para metamorfosearse en murci¢lago y se
perderd en los tineles... si los frateres le dejan, claro.
B> Pablo Escobedo: morird y al haber muerto no
podré seguir invocando a Beherito para seguir con su
trato, asi que se ira derechito al infierno ...

B> Martin Perchero y el resto de espagiristas
{incluido Fernando de Montes): se apartaran, si
alguno de los frateres intenta atacarlo, Martin levan-
tard una cruz de Calatrava y dird: “"Por San Crispin

y San Jenaro, no matéis a este grupo de gentes de
bien”, Es una contrasefia para reconocerse y el frater
en cuestion los dejard en paz yendo por otro blanco.
Si algm PJ (previa tirada de Otear y Escuchar) se

da cuenta puede repetir el truco (si tiene una cruz de
calatrava, de lo contrario no sera eficaz), con lo cual
salvard el pellejo, al menos hasta que acabe la pelea y
se descubra que no es un frater...

P Harum: Se mantendré a salvo por el momento,
gracias a su genio protector, pero intuird que las cosas
no van bien. Cuando Yaviz use su DJin, su genio
protector gritard (en arabe): "jMaestro un DJin!” (un
Escuchar serd necesario para que un PJ se cosque).
Harum pensara rdpido y empezar a pedir ayuda al
tiempo que grita su la profesion de fe. El Djin al oirlo,
teletransportara también a un lugar seguro a Harum (y
a su genio si aun vive). Si algin PJ musulman se da
cuenta, también puede usar este truco para salvarse.
¥ Luis (El Camufias): Luchard y lo mas seguro es
que muera. Miguel intentard por todos los medios,
proteger a su mentor.

B Luken: Al entrar los frateres, echard mano a sus
dos hachas de mano y se lanzara a la batalla gritando
en vasco: “jEn nombre del Fuego que quema la
llamal”. Al usar dos armas, si usa sus dos acciones en
atacar, obtendré un ataque adicional con el arma de la
mano mala (-50 de malus). Frimost ademas ha dado
unas cuantas bendiciones magicas a Luken (que des-
conoce): no pierde los bonus por caracteristicas altas,
no se desmaya por puntos negativos y si es abatido y
muere, su cuerpo estallara (3D6 de dafio a las cerca-
nias), apareciendo un igneo para vengarlo.

B Goio: Se lanzard a la lucha, invocando sus dos
igneos {curiosamente son los mismos que poseyera
Koldo en sus tiempos ...} y descubrird la verdad de
las palabras de Luken y la Mari. El lider del culto
serd el més fuerte se dijo y la Mari mando a Goio a
una batalla del que si salia vivo, lo demostraria sin
apice de duda...




B Ferran: nada mas entrar los frateres, usara uno de
sus potes de hechizo de explosion y lo lanzara contra
el diario de Avicena, Tras esto, le lanzard una mirada
a Raimundo y le dira: “eres libre para continuar con tu
farea, t0, que has sido tocado por el fuego que quema
a la llama”. Tras esto se lanzara a la batalla {dejando a
Raimundo perplejo).

P Raimundo e Isabel: Tras la jugadita de Ferran, lo
primero que hard Raimundo serd defender a su madre,
para ello usara todos su poderes upiricos y su hechizos,
pero una flecha alcanzard a su madre que quedara
herida fatalmente (y que sin ayuda de los PJS morira),
Raimundo se arrodillaré al lado de su madre llorando
y al proximo frater que pase cerca lo matara de forma
horrible. Su madre con su tltimo aliento, lo llamara y
le dira: "hijo mio, no dejes que el odio te domine, no
te condenes. Yo voy a morir, pero no permitas que me
vaya al otro mundo habiéndote perdido. Conserva tu
alma...”. Raimundo con lagrimas en los ojos, dejard

el caddver de su madre y transformandose en bruma
huira (volverd un dia después a recuperar el cuerpo de
su madre, si aun estd por alli, al que se encargard de
dar cristiana sepultura),

P Los Frateres: Atacardn juntos y seguiran las
ordenes de sus superiores (la mayoria son militares pro-
fesionales). Todos han sido equipados con un cuchillo

envuelto en un pafio blanco, el cual ha sido bendito
{por si las moscas).

La luz al final del tanel ...
Silos PJS van con Beatriz y su grupo al cabo de una
hora, el gnomo les habra llevado a la superficie, tras lo
cual desaparecera. En medio del campo, una tirada de
Escuchar les permitir oir el trote de un caballo y con
un Otear verdn la figura de jinete (si es la mitad o cri-
tico reconoceran a Don Julio). Si se esconden, pueden
dejarlo pasar. También pueden atacarlo confundién-
dolo con un frater.

Silo paran, don Julio preguntaré extrafiado que hacen
en medio del campo a estas horas. Si le cuentan lo
del atague a la subasta, se sorprenderd sinceramente
(tirada de Psicologia) y viendo ese ataque como obra
de los rebeldes (si se le dice que parte de su ejército
participd, pensara que los PJS se equivocan), escoltara
a los PJS a la posada y se reunira sus tropas y con Fran-
cisco ird a por ellos. Si esto sucede, Francisco tomara
parte de sus hombres y dir4 a Julio que espere, que ird
como avanzadilla por si acaso. Francisco aprovechara
para avisar a los frateres, para que cuando llegue su
sefior, no halla evidencias de la participacion de sus

hombres o que las bajas parezcan muertas por los
rebeldes.

A la manana siguiente, don Julio pondrd una escolta
de sus hombres de confianza (no seran frateres) a los
PJS y al resto del grupo que los llevara a Toledo sin
mas incidentes, quedandose ¢l en la zona investigando
que ha pasado.

Recompensas

P> Alos qué_ sobrevivan recibirdn 40 puntos de Ap.

P 5 mds porcada PNJ del grupo que sobreviva

Beatriz, Sebastin; Onofre).

P 5'més si por sus acciones salvaron también a
algin otro PNj de la subasta (quedando vivo hasta el
final de la‘aventura). i '

P10 mis si descubrieron el plan del Camusias, més
10si se encargaron, ,de_forma directa o indirecta, del

laco ‘0 €l Rata y 10 més'si mataron personalmente
-al Camunas. ’
» 5 més si descubren, antes de la batalla, la verda-
dera naturaleza de Raimundo.
»10.mdssi descubren la verdad sobre los crimene
del decapitador.” - =

Epilogo

Espera, esto aun no ha acabado. El destino simple-
mente se ha tomado un momento para mojar de
nuevo la pluma en tinta, antes de seguir escribiendo.
Veamos que fue de algunos de los personajes de esta
historia... {suponiendo que hayan sobrevivido, claro):

P Francisco de Quijada “Fl Ratén”: Si el plan del
Ratén es exitoso, los altos cargos de la Fraternidad,
se fijardn en él, aunque el mérito se lo llevara su
hermano, que ha sido quien se ha jugado el tipo orga-
nizandolo todo. Si falla, aun se habra logrado matar
a muchos brujos y quizés a Andréu, con lo que el
fracaso no es total, pues las bajas totales son menores -
que si se hubiera ido uno a uno por los brujos. Sea
como fuese el Raton habra conseguido cierto prestigio
en la fraternidad por el plan, aunque seguird en su
mismo puesto, como ayudante del bibliotecario, pero si
alguna vez se le ocurre otro “plan”, conseguird apoyos
sin necesidad de terceros, pero esto es otra historia que;
serd contada en otro momento...

P Los Lobos negros y sus comparnias: Tras varias
horas entre tuneles (decir que se les gastaron las anto
chas), Tobias sintié una leve corriente de aire. Esperan-
zado el grupo la siguié y tras unas angustiosas horas de
andar en la oscuridad, salieron a la superficie. Durante
todas estas peripecias, Tobias y Jorge entablaron amis- .
tad y una vez concluida esta peculiar aventura, Jorge
invit6 a Tobias a su castillo (Los hermanos Loberos
estuvieron encantados de hacer el viaje juntos). El
duque, padre de Jorge no estuvo tan feliz, cuando vio -
a su hijo regresar en compaia de otro alguimista y
encima judio... A
¥ Onofre: volverd a su Galicia natal, con menos
dinero, salud y suerte, pero con mds sabiduria. Cuando
llegue a su pueblo, serd recibido con grandes muestras.
de carifio. En ese momento, Onofre comprendera que
no hay mejor panacea que el carifio de tus semejantes
B> Xenxo: volverd también a Galicia, aunqueno -
podré conseguir la informacion del morto vivo (de
hecho al llegar descubrira que este ha desaparecido), -

$€guird con sus estudios de nigromancia, los cuales




provocardn las penurias de su pueblo y de su comarca
entera, quizas hasta que un grupo de aguerridos PJS se
lo impida...

B> Javier de Soto (Azracia): permanecerd en Toledo,
pero su tranquilidad durard poco, pues la Vera Lucis
ha recuperado parte de la lista de clientes de Andréu
(la ofra parte se quemo durante la reyerta) y le hara
una visita, pero eso es otra historia, que se contaré en
otro momento...

B Harum: el DJin teletransportara a Harum a la
Meca, justamente al lugar donde se encuentra Ka'aba,
donde los guardias que la custodian se sorprenderdn,
pues Harum no se ha dado cuenta del hechizo y
seguird pidiendo ayuda y haciendo su profesion de fe.
Los guardias se llevaran a Harum ante un iman de una
mezquita de la ciudad, el cual escuchard la historia que
le contara Harum y decidira que ha sido la voluntad
de Ala que Harum haya venido a la meca, El iméan

le ofrecera hospedaje a Harum, y este ya se quedara
morando en la Meca hasta el final de sus dias, convir
tiéndose en un respetado y piadoso iman. Y el 4nima
de su hijo pudo finalmente descansar en paz, ya que un
peregrino alquimista, le confié el secreto de la piedra a
condicién que no lo contase ni la fabricase nunca. Este
destino puede verse torcido, si algtm P} musulmén
también llego teletransportado a la Meca y habla de
forma incorrecta con los guardias de la IKa’aba {lo cual
es muy posible conociendo a los PJS...).

P Raimundo: Raimundo sufrird durante varios afios
por la muerte de su madre, ya que lo considera culpa
suya. Por respeto a su memoria, seguira intentando
buscar una solucion a su problema, manteniendo su
particular dieta (para alegrias de Frimost). Vivira varias
aventuras {quizds se cruce de nuevo con los PJS) y
finalmente encontraré la paz, a finales del siglo X\V/I,
en un monasterio cartujo, cerca de Sevilla, rodeado

de hombres buenos y piadosos... bueno hasta hace un
ano, que cerraron el monasterio a causa de la escasez
de vocaciones y a una extrafia anemia que estaba debi-
litando en extremo a los monjes que quedaban...

P Sebastian y Beatriz: Si ambos se salvan, viaja-

ran juntos de vuelta a Toledo, estando muy callados
durante el viaje. Al llegar a la ciudad, se despediran
en la puerta de la misma, pero antes Beatriz se echard
mano al cuello y quitdndose la medalla, se la devol-
verd a Sebastian. Este, sorprendido por la accion de
Beatriz, se metera la mano en el bolsillo de sus ropas

y le daré a la joven el mechén de pelo que conser-
vara desde nifio. Beatriz al ver el mechon que tanto
tiempo ha conservado el muchacho, sentira una fuerte
emocion por €l (;quizds amor?). Sebastién, un poco
azorado por la situacion, se dard la vuelta y pondra
rumbo a su casa, aunque tras cuatro pasos ser4 llamado
por Beatriz, la cual con una dulce sonrisa le devolverd
el mechén diciéndole que es suyo, ya que ella se lo dio
de forma sincera, cuando eran nifios. A Sebastian esto
le provocara un nudo en la garganta, pero accederd a
quedarse con el mechon. Tras esto, ambos se despedi-
ran dedicdndose una sincera sonrisa...

Bonito final, ol Pues no, pues todo no es lo que
parece y es que Agostino, que ha sospechado los ver-

daderos sentamientos de la pareja desde hace tiempo,
ha estado observando todas las peripecias de la parcja
(incluido el final), usando su espejo mégico, desde Ia
seguridad de su mazmorra... y le ha gustado mucho,
pues tiene el plan de engatusar a Sebastién, usando
(sin que ella lo sepa) a Beatriz, para que el joven se
ofrezca en sacrificio a Surgat y asi Agostino pueda
recuperar su alma, pero eso es otra historia, que se
contara en otro momento..,

Si alguno de los dos muriese, el que sobreviviese no
olvidaria al otro jamds, no se casarfa nunca y busca-
ria la forma de traer a su amante de las garras de la
muerte ya sea a través de alquimia (Sebastian) o magia
(Beatriz)...

-Los PJS: ¢los PJS? ...

Ivén terminé su historia. El nifio, aunque habia
puesta mucha atencién en el relato, va no podia evifar
bostezar.

-Don Ivin, jy qué sucedié al grupo de sus conocidos?
~ dijo Pablo.

-4l grupo! Humm... Pues a parfir de entonces, aque-
llos elegidos por el destino, no tendrian tiempo para
aburrirse. Bueno, si mariana te aplicas en tus tareas,

es posible que sepas lo que les acontecid... - respondié
Ivdn con una enigmadtica sonrisa.

-jLo prometéis!

-Las promesas alan, joven Pablo, esta vez no lo pro-
meto, simplemente tendrds que fiarte de mi...

-Yo confio en vos, Don Ivén.

Juan no pudo evitar ponerse recto al escuchar estas
palabras, Confiar en su amo era una muy peligrosa
eleccion. Aun no sabia el porqué su amo se encon-
fraba en este pueblo y porque se habia puesto a
ensefiar a este hijo de campesinos, ni los planes que en
los que el nifio encajaba. Para colmo, empieza a contar
esta historia...

Ivdn como si adivinase sus pensamientos, le hizo
una sefia para que saliesen, al tiempo que indicaba

a Pablo que se acostara. Ya en el pasillo ambos
hombres se dirigieron a la habitacién de Ivén, Tras
entrar y cerrar la puerta, Juan no pudo esperar mds y
se dirigio a su amo.

~1Qué es lo que tratas de conseguir con esa historia?
-;Conseguir! Nada, simplemente es una historia.

-INo juegues conmigo, Ivéan. Te conozco lo suficiente.
Lo que has contado es sélo una minucia comparado
con el resto de la historia, la cual estoy seguro que
terminaras confando al crio. Yo no me suelo mefer en
tus asuntos, pero el nifio me cae bien y no se merece lo
que quieras que hallas planeado hacer con é/,

A mi también me agrada, Simplemente le estoy
brindando la oportunidad de una educacion jes eso
acaso un pecado!

Juan se callé durante unos momentos, sabia que no
podria sacarle nada en claro a su amo, pero el hecho
que Ivdn también estimara al nifio aun lo habia puesto
mds nervioso,




-Entonces, jtienes pensado contarle la historia hasta
el final!;Incluida la parte en la que aparece tu buen
amigo el caballero de Calatrava?

Ivén se puso serio, Juan le conocia bien ciertamente,
pero tenia razon.

-No omitiré ni un dpice de la historia. No sé cémo
reaccionard d esa parte, pero es necesario que conozca
la historia tal y como sucedid, para bien o para mal,
Dejemos el tema, manana serd un dia largo y nos
conviene descansar. Retirate.

Juan asintio. Estaba claro que su amo habia dado por
terminada la conversacion, abrié la puerta para irse
cuando escuché de nuevo la voz de Ivén.

-Una ultima cosa, has dicho si le contaria la historia
completa. No lo haré por una simple razén, pues la
historia aun no ha terminado.

Juan asintié de nuevo y salié de la habitacién,
meditando sobre las Gltimas palabras de su amo. Su
significado estaba claro para él: problemas.

Esa noche, Juan no durmis,

Dramatis Personae

(En orden de aparicién)

FUE

10 Altura 160 m
CAGl 12 Peso 70 kg
- HAB 13 Apariencia 12 (normal)
RES 18
PER 18
COM 14 RR 50 %
CUL 20 IRR 50 %

Armadura: Ropa Gruesa (Prot 1)

Competencias: Alquimia 60%, Conocimiento animal, vegetal y
mineral 60%, Conocimiento mégico 60%, Gallego 100%, Cas-
tellano 85%, Leer/Escribir 85%, Correr 55%, Astrologia 60%,
Formulas: 3D6+3.

Hechizos: ninguno.

Javier de Soto “Azracia”
(Ver Bestiario Alguimico)

Ladrones de la Banda del Camuifias

Raimundo
20 Altura 170 m
15 Peso 05 kg
18 Apariencia 14 (Normal)
24 Edad 25 afos
18
18 RR 0%
20 IRR 1922 %

Armas: Cuchillo 60% 1D6+1D4.
Armadura: Ropa gruesa (Prot 1)
Competencias: Alquimia 80%, Conocimiento Magico 80%,
Con vegelal, mineral y animal 75, Discrecion 85%, Esconderse
90%, Leer/Escribir 80%, Latin 959%, Escuchar 75, Otear 60%,
Esquivar 60%, Psicologia 65%.

Formulas: 3D6.

Hechizos: Invisibilidad, proteccion magica, vuelo, resistencia al
frio, inmunidad al fuego, invulnerabilidad, balsamo de curacién,
dormir, hacer olvidar, varita de busqueda, abrir cerraduras, libera-
cion, arma irrompible.

Isabel
= ] FUE 8 Allura 160 m
AGl 12 Peso 55 kg
HAB 14 Apaiencia 12 (normal)
RES 16 Edad 54 afios
PER ¢
1 COM 14 RR 15 %
L\eMASB) CUL 19 IRR 8500

Armas: Cuchillo 40% 1Do6.
Armadura: Ropa gruesa (Prot 1)
Competencias: Escuchar 60%, Otear 40%, Conducir carro
65%, Cocinar 80%.

Lope “el Camuiias” “Luis Carretero”

J

¢ g FUE 12 Allura 165 m
; I AGlL 15 Peso 60 kg
HAB 15  Apariencia 11(mediocre)
RES 18  FEdad 35 afios
PER 10
I COM 14 RR 80 %
gs CUL 14 IRR 20 %

Armas: Espada 65%1D8+1D4+1, Cuchillo 78% 2De¢, Pelea
55% 1D3.

Armadura: Ropa gruesa (Prot 1)

Competencias: Correr 60%, Esquivar 55%, Robar 55%, Trepar
40%, Leer/Escribir 55%, Latin 55%, Mando 35%, Psicologia
45%, Escuchar 39%, Otear 45%, Disfrazarse 60%, Esconderse
55%, Discrecion 60%, Tortura 55%, Elocuencia 45%.

. &0 FUE 13 Altua 165 m
: £ AGI 15 Peso 60 kg
=~ HAB 15  Apariencia 6-15({Varta)
; | RES 15  Edad 20-35 anos
2 4l PER 15
¥ \i COM 10 RR 60 %
md ¥ UL 8RR 40 %

Armas: Espada 40% 1D8+1D4+1, Cuchillo 60% 1Do+1D3,
Garrote 52% 1D6

Armadura: Pefo de cuero (Prot 9).

Competencias: Robar 609%, Discrecion 70%, Esconderse 65%,
Trepar 45%, Esquivar 45%, Escuchar 45%, Otear 50%, Tortura
40%, Lanzar 55%.

Beatriz Barreguete

SN | FUE 8 Altun 167 m
N| AGl 17 Peso 60 kg
HAB 15  Apaiencia 21(Hermosa)
RES 14 Edad 18 aftos
PER 18

COM 18 RR 1%
CUL 16 IRR 999

Armas: Daga 50% 2D3+1D4.

Armadura: Ropa gruesa (Prot 1), solo cuando viaje,
Competencias: Conocimiento magico 88%, Demonologia
33%, Astrologia 80%, Seduccién 90%, Discrecion 70%, Elo-
cuencia 60%, Esquivar 65%, Escuchar 55%, Otear 35%.
Formulas: 1D6.

Hechizos: Dominacién, Invocacién de Gnomos, Proteccion
mdgica, Riqueza, Filtro amoroso, Dormir, Hacer Olvidar.

Sebastian Martinez

FUE 10  Altua 168 m

AGl 16 Peso 60 kg

HAB 15  Apariencia 17 (Normal)
RES 17  Edad 19 afos
PER 17

COM 15 RR 50 %

CUL 15 [IRR 50 %

Armas: Palo 60% 2D4+1, Cuchillo 55% 2D6, Pelea 55% 1D3.
Armadura: Ropa Gruesa (Prot 1)

Competencias: Cantar 45%, Leer/Escribir 70%, Alquimia 40%,
Con. mineral 65%, Con. Magico 50%, Escuchar 60%, Otear
60%, Discrecién 40%, Latin 65%, Arabe 35%, Esquivar 45%.
Formulas: 2D6+1.

Hechizos: ninguno.

Sancho y Felipe, soldados de Beatriz

AT e 18 Al 170 m
AF E AGI 14 Peso 70 kg
'—\V‘ i HAB 16  Aparicncia 18 {(Atractivos}
N3 RES 20  Fdad 97 aos
% PER 19
COM 7 RR 30%
CUL 5 IRR 70%

Armas: Espada 55% 1D8+1D4+1, Maza pesada 50%
2D6+1D4, Hacha 55% 1D8+1D4+2, Espada corta 55%
1D06+1D4+1, 50% Ballesta 55% 1D10+1D4.

Armadura: Cota de malla (Prot 5), Casco, Fscudo.
Competencias: Escudo 55%, Cabalgar 50%, Esquivar 45%,
Tortura 60%, Primeros Auxilios 44%.




Paco “El Flaco”

Fw 10 Altua 167 m

! 15 Peso 40 kg

¢ 14 Aparicngia 11 (Mediocre)
1[ 16 Edad 98 afios

; 10

8 3 16 RR 05 %
Ny 11 IRR  35%

Armas: Espada corta 60% 1D0+1, Pelea 44% 1D3.
Armadura: Peto de cuero (Prot 2)

Competencias: Robar 55%, Esconderse 60%, Discrecion 65,
Elocuencia 45%, Psicologia 70%, Correr 60%, Trepar 43%,
Esquivar 65%.

Lope “El Rata”

1 FUE 13 Allua 155 m

FAGH 15 Pesp 50 kg
HAB 15  Apariencia 9 {mediocre)
RES 19  Edad 37 ahos

PER 19
COM 11 RR 70 %
CUL 0 IRR  30%

Armas: Cuchillo 65% 1D6+1D4, Pelea 50% 1D3.
Armadura: Peto de cuero (Prot 2)

Competencias: Robar 75%, Elocuencia 00%, Disfrazarse 45%,
Tortura 66%, Discrecién 66%, Esconderse 60%, Esquivar 45%,
Trepar 45%, Correr 80%, Psicologia 66%.

Don Julio de Torres

[ o ‘ FUE 18 Allua 167 m

Al AGI 17 Peso 70 kg
HAB 16  Apartiencia 14 {normal)
RES 20 [Edad 44 afios
PER 17
COM 15 RR 75 %
CUL 14 IRR 95 %

Armas: Espada 80% 1D8+1D4+1, Maza 80% 1D8+1D4+1,
Lanza pesada 85% 2D6+1, Cuchillo 65% 1D6+1D4, Pelea
90% 1D3+1D4.

Armadura: Cota de malla con refuerzos (Prot 6), Casco,
Escudo.

Competencias: Cabalgar 85%, Mando 87%, Esquivar 74%,
Leer/Escribir 80%, Latin 80%, Gallego 75%, Euskera 45%,
Catalan 55%, Francés 60%, Otear 70%, Escuchar 40%), Psico-
logia 75%, Escudo 90%, Tortura 64%, Rastrear 70%, Teologia
40%, Etiqueta 80%, Juego 60%.

Don Francisco Lopez

Allura 170 m

Peso 72 kg
Aparicencia 18 (atractivo)
Edad 98 afios

RR 82 %

IRR 18 %

Armas: Espada 67% 1D8+1D4+1, Maza 70% 1D8+1D4+1,
Lanza pesada 72% 2D6+1, Cuchillo 45% 1D6+1D4, Pelea
40% 1D3+1D4.

Armadura: Cota de malla con refuerzos (Prot 6), Casco,
Escudo.

Competencias: Cabalgar 80%, Mando 64%, Esquivar 60%,
Leer/Escribir 90%, Latin 60%, Otear 55%, Escuchar 47%, Psi-
cologia 55%, Escudo 720%, Tortura 84%, Rastrear 60%, Teologia
50%, Etiqueta 65%, Juego 43%.

Fe: Absolucion.

Absalon ben Eleazar

FUE 5 Altura 157 m

AGl 10 Peso 45 kg
HAB 15 Apariencia 14 (normal)
RES  15(10) Edad il

PER 15
COM 10 RR 0%
CUL 20 IRR 175%

|Armas
Armadura Carece

Competencias Alquimia 100%, Astrologia 70%, Conoci-
miento magico 80%, Elocuencia 40%, Psicologia 60%, Medi-
tina 70%, Teologia (hebrea) 90%

Palo 40% (1D3)

Formulas: 5D¢

Hechizos: Corrosion del metal, Arma Irrompible, Aumentar el
Conocimiento, Deteccién de Venenos, Resistencia al frio, Viri-
lidad, Riqueza, Suerte, Curacion de Enfermedades, Inmunidad

al Fuego, Curacion de Heridas graves, Hablar mediante suefios,
Sumision, Invulnerabilidad, Invocacion de Animas, Proteccion
Magica, Conmocion, Teletransportacion, Bestia alquimica, Lazos
de sangre.

Nota: RES reducida por el hechizo de Lazos de Sangre.

FUE 10 Allwa 174 m
AGlI 12 Peso 60 kg
- HAB 20  Apariencia 99 (hermoso)
RES 15  Edad 923 afios
PER 20
COM 10 RR 0%

CUL 20 IRR 115%

Armas  Cimitarra 90% (2D6+2)

Armadura Cota de malla (Prot. 5), Casco (Prot. 2), Escudo
Competencias: Alquimia 90%, Cantar 45%, Conocimiento
Miégico 95%, Astrologia 95%

Formulas: 3D6

Hechizos: Arma lrrompible, Arma Invencible, Invulnerabili-
dad, Proteccion Mégica, Robar Fortaleza, Proteccion al frio, Pro-
teccion al calor, Atraccion Sexual, Lampara de Basqueda, Suerte,
Carisma, Corrosion del Metal, Discordia, Hablar mediante
suefios, Vision del Futuro.

DJin del anillo

. FUE 20 Allwa Im

: AGI 25 Peso 950 kg

- HAB 20  Aparencia 18 (atractivo)
. RES 30  Edad it

* PER 15

. COM 15 RR 0%

CUL 12 IRR 175%

Armas: Cualquier arma humana al 80%, aunque usata una
cimitarra 2D6+2.

Armadura: Convertidos en humo son inmunes al dafio fisico,
excepto de tipo magico o bendito.

Competencias: Cualquier conocimiento al 80%.

Hechizos: Proteccion magica, vuelo, explosion, danza, teletrans-
porte, sombras fantasmales, balsamo de curacién, carisma.
Poderes Especiales: Metamorfo, conversién en humo.

Tobias ben Aarén

% 10 Altua 164 m

14 Peso 55 kg

14 Apariencia 15 (normal)
15 Edad 19 anos

17 RR 45 %
20 IRR 55 %o

Armas: Palo 40% 1D4+1.

Armadura: Ropa gruesa (Prot 1)

Competencias: Alquimia 45%, Con. Mineral y vegetal 55%,
Con. Mégico 40%, Ladino 100%, Hebreo 65%, Castellano
70%, Catalan 100%, Leer/Escribir 80%, Escuchar 70%, Astro-
logia 45%.

Francesc Manet

FUE 12 Allua 103 m
W AGlI 16 Peso 59 kg
i HAB 15 Apaiiencia 12 (normal)
RES 18  Edad 97 afos

PER 20
COM 17 RR 0 %
CUL 20 IRR 94%

Formulas: 2D6.

Armas: Palo 60% 2D4+1, Daga 60% 2D3+1D4, Pelea 55% 1D3.
Armadura: Ropa Gruesa (Prot 1)

Competencias: Alquimia 70%, Con. Magico 80%, Con vege-
tal, animal y mineral 84%, Leer/Escribir 80%, Catalan 100%,
Castellano 100%, Criptografia 75%, Escuchar 80%, Otear 75%,
Esquivar 60%, Astrologia 90%.

Formulas: 3D0+3.

Hechizos: Proleccion magica, Amuleto, Invisibilidad, Inmo-
vilizacion, Carisma, Dormir, Arma invencible, Velo de Hada,
Anular maldicion, Deteccion de hechizos, Bdlsamo de curacion,




Gonzalo de Torreras

{ T FUE 100 Altua 169 m
[ AGI 14 Deso 53 kg
Aparicneia 11 (mediocre)
Edad 37 afios
RR 50 %
IRR 50 %

Armadura: Ropa Gruesa (Prot 1)

Competencias: Alquimia 105%, Con. Mégico 99%, Con,
vegetal, animal y mineral.99%, Leer/Escribir 99%, Astrologia
89%.

Formulas: 4D6+3.

Hechizos: Proteccion mégica, creacion de homtnculos, Arma
invencible, Arma irrompible, Informacién.

Nota: Gonzalo conoce la primera del Clave del Secreto del
Hominculo

Manuel Lobero

& '/v/ W FUE 18 Al 169 m
- AGE 18 Peso 59 kg
HAB 20  Apariencia 10 (mediocre)
RES 90  Edad 39 afos
PER 18

2 W COM 11 RR 450
| i CUL 9 IRR 550

Armas: Espada 90% 1D8+1D6+1, Hacha 90% 1D8+1 D4+,
Espadén 90% 1D10+1D4+2, Cuchillo 80% 2D6, Ballesta 90%
1D10+1D6.

Armadura: Cola de malla negra(Prot 5), Casco, Escudo
Competencias: Cabalgar 90%, Esquivar 80%, Tortura 80%,
Escuchar 90%, Otear 80%, Castellano 1009, Gallego 80%,
Euskera 809, Cataldn 90%, Ladino 90%, Francés 100%, Arabe
80%, Inglés 55%, Leer/Fscribir 33%, Discrecién 80%, Escon-
derse 80%, Escudo 87%.

Jacinto Lobero

Noctis
FUE 5  Alfura 30 cm
AGl 95 Peso 192 kg
HAB 1 Apariencia -
RES 12 Edad
PER 16
COM 1 RR 0%
CUL - IRR 100 %

Armas: Picotazo 75% 1D4+Veneno(Sacar RR/2 0 muerte
instantanca).

Armadura: carece.

Competencias: Volar 90%, Otear 90%, Esquivar 75%, Escu-
char 60%, Discrecion 60%, Esconderse 45%,

Equidna
r FUE 4 Altura 150 m

AGl 20 Peso 8 kg

{ HAB 1 Apadencia -

* RES 14 Edad -
PER 16
COM 1 RR 0%
CUL - IRR 100 %

Armas: Mordisco 50% 1D3+veneno de aspid(Puede atacar
siete veces por asalto, una vez por cabeza de aspid, a los blancos
cercanos. El veneno corresponderd al tipo de cabeza)
Armadura: carece.

Compeltencias: Discrecion 80%, Esconderse 80%, Fsquivar
45%, Volar 80%.

Altura 158 m

Peso 44 kg
Apariencia 18 (atractiva)
Edad 33 afios

RR 36 %

IRR 64 %

Armas: Daga 45% 2D3,

Armadura: Carece.

Competencias: Alquimia 65%, Etiqueta 80%, Con. Mineral
45%, Astrologia 45%, Medicina 33%, Con. Magico 47%.
Formulas: 3Do.

Armando “El Tuerto”

frm——

Altura 1760 m
: Rk 15 Peso 60 kg
°p | HAB 17 Apariencia 10 (mediocre)
C ’ 20 Edad 39 aos

7 COM 11 RR 50 %
s
) \d CUL 9 IRR s50%

Armas: Espada 60% 1D8+1D4+1, Escudo 67%.
Armadura: Cota de malla (Prot 5), Casco, Escudo
Competencias: Escudo 80%, Cabalgar 67%, Esquivar 50%,
Tortura 70%, Etiqueta 45%.

MAPNE FUE 16 Al 165 m
AN AGE 18 Peso 69 kg
: \] HAB 20 Apariencia 16 (normal)
N RES 90  Edad 95 afios
PER 16

COM 15 RR 50 %
CUL 11 IRR 50 %

Armas: Espada 90% 1D8+1D6+1, Hacha 90% 1D8+1D4+9,
Avrco corto 90% 2D6, Cortesana 80% 1D 441 +Veneno.
Armadura: Cota de malla negra(Prot 5), Casco, Escudo.
Competencias: Cabalgar 709, Esquivar 85%, Tortura 60%,
Escuchar 90%, Otear 80%, Castellano 100%, Gallego 80%,
Euskera 80%, Catalan 90%, Arabe 65%, Leer/Escribir 439,
Discrecion 90%, Esconderse 90%, Escudo 80%.

Jorge Fuentes

i Altura 163 m

14 Peso 60 kg

14 Apariencia 17 {(normal)
16 Edad 45 afios

19

20  RR 50 %
17 IRR 50 %

Armas: Espada corta 40% 1D6+1.

Armadura: Ropa Gruesa (Prot 1), sélo de viaje.
Competencias: Alquimia 50%, Con. Magico 30%, Con. vege-
tal, animal y mineral.43%, Leer/Escribir 8006, Astrologia 409%,
Latin 60%, Etiqueta 60%, Elocuencia 60%.

Formulas: 1D6+3.

Xenxo Barroso
T RUE 9

Allura 1760 m
AGl 13 Peso 49 kg
HAB 14 Apariencia 9 (mediocre)
RES 16  FEdad 45 afios
PER 17
COM 16 RR 0%

CUL 17 IRR

133 %

Armas: Daga 45% 9D3.

Armadura: Ropa Gruesa (Prot 1) )
Competencias: Alquimia 80%, Astrologia 99%, Con. Magico
101%, Con. vegetal, mincral y animal.80%, Leer/Escribir 99%,
Latin 80%, Gallego 1000, Castellano-899%, Leyendas 80%.
Formulas: 3Do.

Hechizos: Todos los relacionados con la muerte y ¢l dolor, més
proteccion mdgica y creacion de lutines.

El Dobie de Xenxo
{Idénticas Caracteristicas, menos los PC, que tendrd aquellos que:
halla gastado Xenxo)

Lutines

Ver manual pde 156, conocen ¢l hechizo de Metamorfosis - ;
como minimo)




Pablo Escobedo

Miguel de Mafara “el Cojitranco”

FUE 13

Altura 1765 m
AGlL 13 Peso 55 kg
& HAB 17 Apariencia 14 (normal)
© RES 15  Edad 38 afios
PER 18
COM 18 RR 10 %
CUL 16 IRR 90%

FUE 10 Altua 145 m

AGl 10 Peso 53 kg
HAB 17 Aparicncia 14 (normal)
RES 15  Edad 17 afios
PER 20

COM 15 RR 00 %

CUL 5 IRR  40%

Armas: Palo 55% 1D4+1
Armadura: Carece.
Competencias: Comerciar 80%, Elocuencia 50%, Psicologia
50%, Ftiqueta 30%, Escuchar 40%, Con. Mégico 66%, Alqui-
mia 51%, Astrologia 45%.

Formulas: 21D6+2.

Hechizos: Ungiiento de brujas, Riqueza, Invocar a Beherito.

Jean Claude Dubai

1 4 . FUE 15 Allua 167 m

LA AGlH 15  Peso 50 kg

| s HAB 15  Apariencia 13 (normal)
L RES 14  Fdad 39 afos

b A4 PER 16

%; \ie COM 14 RR 060%

Y CUL 19 IRR 40 %

Armas: Palo 65% 9D4+1

Armadura: Ropa gruesa (Prot 1)

Competencias: Alquimia 75%, Astrologia 60%, Con. Mine-
rales 74%, Leer/Escribir 80%, Francés 100%, Castellano 75%,
Gallego 40%, Euskera 30%, Escuchar 60%, Comerciar 40%.
Formulas: 3D6.

Nota: Jean Claude posee la primera Clave de la piedra filosofal.

Fernando de Montes

——

FUE 12 Allura 173 m

AGlI 15 DPeso 60 kg

HAB 15  Apariencia 19 (atractivo)
RES 160  Edad 39 aitos

PER 18

COM 20 RR 70 %

CUL 18 IRR 30%

Armas: Espada 55% 1D8+1D4+1

Armadura: Peto de cuero (Prot 2)

Competencias: Elocuencia 80%, Psicologia 75%, Seduccion
550%, Leer/Escribir 70%, Latin 99%, Alquimia 80%, Con.

Mineral, vegetal y animal 60%, Astrologia 50%, Etiqueta 99%,

Comerciar 60%.
Formulas: 3Do6.

Martin Perchero

1 FUE 10 Al 167 m
< AGl 192 Peso 55 kg
~ 4§ HAB 14  Apariencia 8 (marcadamente feo)
| RES 18  [Edad 28 anos
J PER 18
COM 11 RR 55 0%
.=/ CUL 20 IRR 45%

Armas: Palo 64% 1D4+1

Armadura: Ropa Gruesa (Prot 1)

Competencias: Espagiria 88%, Con Animal, vegetal y mineral
70%, Con. Mdgico 80%, Leyendas 70%, Esquivar 45, Discre-
cidn 40%, Ocultarse 55%, Latin 80, Leer/Escribir 80.
Formulas: 4Do.

Manuel Trevifio

. FUE 8 Altua 155 m
AGH 9 Peso 45 kg
« HAB 11 Apariencia 11 (mediocre)
RES 14 Edad 53 afios
§ PER 17
/. COM 20 RR 99 %

o CUL 22 IRR 1%

Armas: ninguna

Armadura: Carece.

Competencias: Elocuencia 100%, Espagiria 66%, Con,
Mineral 90%, Ensefar 80%, Leer/Escribir 100%, Latin 100%,
Gallego 100%, Castellano 100%, Medicina 40%.

Formulas: 3De.

Armas: Daga 65 2D3+1D4
Armadura: Ropa gruesa (Prot 1)
Competencias: Flocuencia 75%, Robar 80%, Esquivar 50%.

Harum Al-garur

FUE 7 Altwa 164 m

AGH 6 Peso 49 kg

HAB 11 Apariencia 11 (mediocre)
RES 11 Edad 771 anos

PER 9
COM 17 RR 25 %
CUL 92 IRR 75%

Armas: ninguna

Armadura: Carece.

Competencias: Alquimia 85%, Con. Mégico 89%, Teologia
92%, Con. Mineral 80%, Leer/Escribir 80%, Arabe 100%,
Castellano 75%.

Formulas: 3D6.

Hechizos: Pardlisis, Inmovilizar, Corrosiéon de metales, Arma
irrompible, Balsamo de curacién, Danza.

Genio protector de Harum

Altwa 1m

AGl 12 Pese 40 kg
HAB 10  Apariencia 14 {normal)
RES 8  Edad 19 aftos

" PER 15

;. COM 10 RR 0%

CUL 12 IRR 195%

Armas: ninguna

Armadura: Solo le dafian las armas magicas o benditas.
Competencias: Iguales a las de Harum.

Hechizos: Los mismo que Harum.

Alaric Ballester

~

20 Aliua 178 m

13 Peso 60 kg

20 Apariencia 11 (mediocre)
20  Edad 34 afios

14

14  RR 50 %
14  IRR  50%

Armas: Espada corta 69% 2D6+1

Armadura: Carece.

Competencias: Artesania {con usos arquimicos) 90%, Con.
Mineral 89%, Comerciar 70%, Catalan 100%, Castellano
98%, Francés 100%), ltaliano 50%), Leer/Escribir 60%, Psicolo-
gia 70%.

Formulas: 1D6+2, solo orientadas a la metalurgia.

Abad Alfonso de Isillas

“FUE 12 Allu 1768 m
| ’ . AGH 11 Peso 55 kg
5 F HAB 14 Aparicncia 12 (normal}
RES 15  Edad 48 anos
PER 18

L @9 COM 18 RR  50%
., CUL 19 IRR 50%

Armas: ninguna

Armadura: Carece.

Competencias: Alquimia 80%, Teologia 72%, Con. Mineral y
vegetal 75%, Leer/Escribir 80%), Latin 100%.

Formulas: 3D6.

Fe: Absolucion, Bendicion




Antonio Pedrales

Alquimistas Varios

FUE 14 Al 172 m ! FUE 11 Altum 165 m

i AGE 15 Peso 58 kg AGI 13 Ppego 54 kg
HAB 15 Apariencia 15 (normal) HAB 14 Apariencia 7-17 {varios)
RES 17  Edad 26 afos RES 14 Edad 35-70 afios
PER 16 PER 18
COM 19 RR 50 % COM 16 RR  varo
CuUL 8 IRR 50 % CUL 20 IRR var %

Armas: Cuchillo 65% 1D6+1D4.

Armadura: Ropa gruesa (Prot 1), sélo cuando viaja.
Competencias: Medicina 809, Espagiria 75%, Con. Mineral
y vegetal 75%, Leer/Escribir 80%, Latin 89%, Elocuencia 679,
Con. Magico 67%, Leyendas 60%.

Formulas: 2D¢ orientadas principalmente al uso medicinal.

Goio “el Tiznado”

Armas: Palo 40% 1D441 o ninguna.

animal, vegetal y mineral 6006,
Formulas: 3Do.
Hechizos: 2D6+1 o ninguno.

Armadura: Ropa gruesa (Prot 1) o ninguna.
Competencias: Alquimia 65%, Con. Magico 60%, Con
Leer/Escribir 60%, Latin 60%.

Escoltas de Alquimistas
Altura 170 m - FUE 15  Altum 160 m
Peso 60 kg AGl 14 Peso 59 kg
Apariencia 10 {mediocre) HAB 14 Apariencia 9 (mediocre)
Edad 30 afos RES 17  FEdad 30 afios

PER 14

RR 0 % COM 12 RR 45 %
IRR 140 % CuUL 8 IRR 55 %

Armas: Cuchillo 80% 1D6+1D4+1, Hacha 75% 1D8+1D4+9,
Arco corto 69% 1D6+1D4, Pelea 85% 1D3+1D4.

Armadura: Picles (Prot 1), Capucha de cuero (+1 prot. en la
cabeza).

Competencias: Con. Magico 909%,
100%, Castellano 699%, Demonolo
Esconderse 60%, Escuchar 60%,
Con. Plantas 70%,
Astrologia 80%.

Formulas: ninguna.

Hechizos: Furia, Arma invencible, Proteccion magica, Aquela-

e a Frimost, Invocacion de Igneos, Conmocion, Tortura, Valor,
Nota: Goio tiene dos igneos a su servicio,

Leyendas 60%, Fuskera
gia 30%, Discrecion 60%,
Otear 50%, Esquivar 600,
Alguimia 60%, Rastrear 60%, Lanzar 60%,

Igneos

(Ver mapual pdg. 152)

Altura 159 m

Peso 45 kg
Apariencia 10 (mediocre)
Edad 84 aiios

RR 0%

IRR 1799

Armas: Garrote 40% 1D6+1D4,
40% 1D6, Pelea 50% 1D3+1D4.

Capucha de cuero

Competencias: Cabalgar 40%,
Escuchar 409.

Rémulo y Remo

Espada 45% 1D8+1, Cuchillo

Armadura: Peto de cuero con o sin refuerzos (Prol 2/3), Casco o )

Esquivar 359%, Discrecion 4009,

F. 3§ x 20 Allura 170 m
5 fi 14 Peso 59 kg
; 16 Apariencia 12 {normal)
20 Edad 27/28 afios
hy 17
13 RR 50 %
13 IRR 509

Armadura: Carecen,

70%, Etiqueta 45%, Escuchar 70%,

Armas: Pelea 80% 1D3+1 D6, Garrote 60% 9D6.

Competencias: Comerciar 70%, Elocuencia 55%,
Psicologia 67%.

Soborno

Armas: Cuchillo 999 1D6+1D4+1, Hacha 87% 1D8+1 Da+g,
Honda 89% 1D3+1D4+3, Pelea 1 10% 1D3+1Da4..
Armadura: Picles (Prot 1), Capucha de cuero (+1 prot. en la
cabeza).

Competencias: Con. Mégico 120%, Leyendas 89%, Euskera
100%, Castellano 499, Demonologia 80%, Discrecién 90%,
Esconderse 70%, Escuchar 40%, Otear 50%, Esquivar 40%,
Rastrear 70%, Lanzar 90%, Astrologia 110%.

Hechizos: Todos los relacionados con la guerra, el combate y

el dolor, pero no los usa (o lleva talismén, pocién o ungiiento
alguno).

Ferran“el Largo”

FUE 21 Altua 190 m

AGl 17 Peso 76 kg

HAB 18 Apatiencia 10 {mediocre)
RES 920  Fdad 20 ahos

PER 17

COM 9 RR 0 %

CUL 4 [RR 15509

Armas: Espada 79% 1D8+1D4+1, Hacha 66% 1D8+1Do+2,
Hacha de combate 66% 1D704.1 Da+1Do.

Armadura: Peto de cuero con refuerzos (Prot 3), Casco,
Competencias: Con, Magico 90%, Leyendas 699%, Euskera
100%, Castellano 100%, Caialan 100%, Latin 45%, Demo-
nologia 47%, Discrecion 90, Esconderse 70%, Escuchar
70%, Otear 70%, Esquivar 59%, Rastrear 89%, Lanzar 900k,
Alquimia 519, Astrologia 90%, Escudo 67%, -

Formulas: ninguna .

Hechizos: Filo maldito, arma irompible, arma invencible,
proteccion mégica, Explosion, Inmunidad al dolor; Tortura,
Invulnerabilidad, Locura, Aquelarre a Frimost.

Guardias de Andréu
16 Altura 166 m
15 Pesq 59 kg
13 Apariencia 9 (mediocre)
16 Edad 30 afos
15
11 RR 05 %
8 IRR 35 9%

Armas: Garrote 50% 1D6+1D4,
50% 1D6, Pelea 59% 1D3+1D4.
Armadura: Peto de cuero con refuerzos {Prot 3), Casco.
Competencias: Cabalgar 40%, Esquivar 40%, Discrecién 50%,
Escuchar 40%, Conducir carro 60%,

Espada 50% 1D8+1, Cuchillo

Altura 165 m
AGl 15 Peso 55 kg
HAB 15  Apariencia 11 (mediocre)
RES 17  Edad - 28 ahos
PER 16
COM 10 RR 80 %
CUL 10 IRR 0%

Armas: Cuchillo (Bendito) 60% 1D6+1D4, Espada 65%
1D8+1D4+1, Maza 05% 1D8+1D4+1, Pelea 75% 1D3+1 D4,
Ballesta 599% 1D10+1D4,

Armadura: Cota de mallas (Prot 5), Casco, Escudo.
Competencias: Cabalgar 60%, Escudo 67%, Esquivar 409,
Mando 35%, Tortura 79%, Correr 00%, Rastrear 45%.




Apéndices:

Gremios alquimistas de Toledo
La Familia Martinez

Durante la ocupacién musulmana, en Ja
ciudad de Toiedo, se ensehaba en sus plazas
astrologia, magia y alquimia. Estos cono-
cimientos eran mds bien mal vistos por la
sociedad hebrea ortodoxa de la ciudad. No
obstante, un judio llamado Levi, hijo de un
joyero, se interesé por la alquimia. Atendié
las clases, compré libros, pidié consejo a
otros alquimistas y en relativamente poco
tiempo, se convirtié en uno de ellos. El padre
desconfié un poco al principio, pero viendo
los resultados que su hijo lograba, algunos
de los cuales podia usarlos en su negocio,
no puso reparos. Pasado un tiempo, Levi

se casdy tuvo hijos. La prosperidad sonrié
a Levi, la cual pensaba que derivaba de

sus practicas alquimicas, asi que creo los
cimientos de lo que se convertiria en una
tradicion familiar, ensefar alquimia a todos
los hijos varones de la familia. Esta tradicion
y el "espiritu” alquimico que se respiraba

en la familia, llevé a que todos los descen-
dientes fuesen en mayor o menor medida
alquimistas (vamos que tendrian doble pro-
fesién, siendo la segunda alquimista). Asi se
formé este peculiar y compenetrado gremio
de alquimistas. Sus investigaciones fueron
avanzando, lenta pero constantemente, y
aunque los mayores podrian haber dado sus
trabajos a los jévenes para que los continua-
sen, logrando asi descubrir los secretos de la
Obra en menor tiempo, obraron siguiendo la
filosofia de la alquimia, sélo orientando a los
que més cerca estuviesen, evitando dar un
conocimiento demasiado claro (dejando asi
la Gltima palabra al Creador).

La familia fue creciendo y con ella el “gremio”,
pero entonces algo pasé. Los cristianos
conquistaron Toledo. Y pasé que uno de los
miembros de la familiar, llamado Aarén, se
enamor6 de Mercedes, la hija de un comer-
ciante de paros, teniendo la buena (o mala)
fortuna de ser correspondido. Aarén, antepo-
niendo su amor a su tradicién, se convirtié al
cristianismo (al menos de boquilla), tomando
el nombre de Martin, para conseguir el bene-
plécito de la familia de la novia. Esta, al ver al
joven Martin, cristiano Y proveniente de una
familia con dineros, no puso més objecién.
Una vez casado, Mercedes descubri que la
conversién de su marido era falsa Y que aun
seguia la religién de sus ancestros. Tras una
tensa charla y por el amor que se profesaban,
tormaron la decisién (un tanto revolucionaria
para la época) que educarian a sus hijos en
ambas religiones, dejando en manos de ellos
Cuando fuesen mayores la eleccién de cual
quisieran seguir (aunque plblicamente fuesen
Cristianos). Esta tradicién se conservara en las
sucesivas generaciones

El tiempo siguié pasando y Martin, siguiendo
la tradicién familiar, siguié educando a los
varones de su familia en las artes alquimicas.
Por su parte, Ia familia tanto la rama hebrea
como la cristiana, se consolidaron como
excelentes artesanos dentro de la estructura
de la ciudad y todo siguidé marchando bien
hasta la llegada de los Barreguete

La familia Martinez, est4 enfocada en la
investigacién pura de la alquimia. No obs-
tante, alguno de sus miembros puede cono-
cery usar la magia (sin embargo evitaran lo
mdéximo posible las goecias.) Se sospecha
que alguno de los miembros de los Martinez
pueden tener conexiones con la cofradia
Anatema, aunque no existe evidencia que lo
pruebe o desmienta.

La familia Barreguete

La historia de la familia Barreguete comienza
en Galicia. El patriarca del clan, un hidalgo
alquimista de nombre Agostino, obsesionado
con encontrar los secretos de la obra, pero
sin una verdadera vocacién para encontrar-
los. El tiempo pasaba Yy no encontraba los
resultados satisfactorios, asi que tuvo que
usar otros métodos. Recordé poseer varios
libros de magia negra, legado de unos anti-
8uos antepasados. Con los conocimientos
que de ahi obtuvo, invoco a un demonio,
para que le instruyese. El demonio accedis
pero a cambio de un pacto de fianza. La
ambicién del Agostino, no conocia limites,
asi que hizo mds y més pactos parciales,
hasta que al final, decidié hacerse adorador
de Surgat. Bajo esta condicién, dejo su Gali-
cia natal y empezé a viajar por la peninsula
€n un oscuro peregrinaje, siguiendo la voz de
Surgat. Por el camino encontraba alquimistas
de igual y oscura vocacién, a los (ue engatu-
saba para que se uniesen a su conclave, de
tal forma que los convencia para que hicie-
sen pactos parciales con los demonios para
beneficiarse de los conocimientos alquimicos
de estos (por una pequefia comision, claro).
Su tarea de expansién, fue creciendo, y sus
cambios de residencia frecuentes. Para expli-
car la tropa de gente que le acompanaba,

Agostino los convirtié en su “familia” (de
hecho se casé con una bruja y adopté sus
retofios como hijos). E tiempo pasabay
Surgat, para mantener el “espiritu” de la
familia, proporcioné a Agostino la receta de
un elixir: e/ sudor de Surgat. Esperanzado lo
tomé, pero pronto sus esperanzas desapare-
cieron, pues el elixir, que si alargaba la vida
tenia unos efectos secundarios bastantes
peculiares. Al que lo tomaba regularmente,
le iban “creciendo” piedras preciosas,

las cuales salian al exterior de una forma
muy dolorosa (y si no se tenia cuidado,
mortal), lo cual hizo que Agostino quedase
horriblemente desfigurado. Viendo esto

un problema, pidié permiso a Surgat para

establecerse de forma permanente. Este lo
concedié eligiendo Toledo.

La familia se instalé en la ciudad, Yy usando
su poder mégico y monetario, empezd a
infiltrarse la estructura politica de la ciudad.
Durante este periodo, los de Barreguete
descubrieron la existencia de los Martinez y
viceversa, tomando como medidas ambas
familias el vigilar a la otra. Pasé e} tiempo y
las envidias afloraron en los de Barreguete.
Estaba claro que los Martinez tenian grandes
conocimientos alquimicos, asi que sélo

era cuestion de tiempo que los Barreguete
intentasen conseguirlo, Pero un impre-

visto sucedié, un grupo de rapaces de los
Barreguete fueron a la casa de los Martinez
y usando varios compuestos alquimicos, gas-
taron una “pequena” broma a los vastagos
de los Martinez. La broma evidentemente no
sentd nada bien y los mayores fueron a pedir
explicaciones, empezando una pequena
guerra secreta que duro un par de meses.
Las hostilidades terminaron, cuando José,

el patriarca de los Martinez, se presento un
dia solo y desarmado ante la casa de los de
Barreguete, pidiendo ver a Agostino. Esto
sorprendié a todos, mas cuando Agostino
nunca habia salido a la luz en Ja ciudad

{vivia confinado por propia voluntad en su
laboratorio y cuando se le hacia mencion,

se le llamaba Diego). Agostino, al enterarse,
sinti6 curiosidad y le dejo pasar. Alli intenté
calmar los &nimos a la vez que sugeria un
intercambio de informacién como un buen
Paso para una tregua. José escuchoy no dijo
nada. Luego miro a los ojos de a Agostino y le
explicd que tenia evidencias de su verdadero
pasado y si se hacian publico, acabarian todos
en la hoguera, Agostino, que sabia la falsa
conversién de algunos de los Martinez no dijo
nada tampoco y acepté una tregua sin condi-
ciones, tras lo cual José volvié a su casa.

Y asi estdn las cosas desde entonces, ambas
familias enfrentadas en una guerra fria, sin
que ninguna se atreva a atacar a la otra, ya
que si degenerase en guerra abierta, ambas
familias serian destruidas. Ambos patriarcas
conocen eso y, de alguna forma, se respetan
mutuamente. Si alguno muriese, el sucesor,
quiza no fuese tan comprensivo.

Los de Barreguete, son un grupo de alqui-
mistas, la mayoria al servicio o con tratos
con el demonio, que buscan los secretos del
Arte. Son muy individualistas y el tutelaje o
consejo se paga con informacién o servi-
cios. Ademds no hacen en absoluto asco a
la magia (el uso de las goecias es moneda
comin), teniéndola (asi como a los demo-
nios) como otro camino para descubrir Jos
secretos. Las mujeres de la familia también
son instruidas en el Arte, asi como en la
brujeria, en un intento de acelerar las investi-
gaciones “familiares”, aunque esta tdctica da
poco resultado, debido al individualismo de
la familia.
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