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Daturaleza de Gste Dibro
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El volumen que tienes entre manos es un
Complemento de Juego para Anno Domini, en
concreto el inicio de una Saga que gira en torno a
una gran busqueda, la del legendario reino del
Preste Juan. En las paginas que siguen el Director
de Juego encontrara todos los elementos necesa-
rios para llevar a cabo la trama e incluso consejos
para seguir otras vias de desarrollo que le intere-
sen. Dada la naturaleza del suplemento, aconseja-
mos encarecidamente que no sea leido por los
jugadores, al menos no hasta que se haya conclui-
do la totalidad de las sesiones de juego, puesto que
la lectura de uno o mas capitulos del libro haria
perder, sin duda alguna, toda .la emocion de la
épica al conocerse de antemano los escollos y enig-
mas que los Personajes Jugadores encontraran a lo
largo del camino.

Consejos para el Director de duego

Para mayor facilidad y comprension, la Saga ha
sido escrita conforme a unos parametros basicos
tales como el lugar de inicio de las aventuras de los
personajes (el oeste del Condado de las Tres
Religiones) o como la religion predominante en el
grupo (la cristiana). No obstante, ésto no deberia
considerarse como una imposicién que el Director
de Juego tiene que sufrir, sino como una opcién
que él puede tener en cuenta. La Saga puede

comenzar con igual facilidad en la Marca del
Apéstol o en el Condado Magno. Obviamente, si
no se siguen las directrices del libro, el Director de
Juego debera realizar un pequeno esfuerzo para
adaptar los datos a su partida, lo que no deberia de
resultar muy dificil.

Por otro lado, hemos pretendido crear una Saga no
lineal, para favorecer aiun maés el libre albedrio del
Director de Juego y sus companieros los jugadores.
Para resolver correctamente la aventura hay cier-
tos eventos que los Personajes Jugadores tendran
que presenciar y ciertas aventuras que tendran que
asumir, pero el resto puede ser alterado para favo-
recer la diversion del grupo de juego, que es lo que
debe primar en todo caso.

Otra de las consideraciones necesarias al acercarse a
esta Saga es darse cuenta de que se trata de un viaje
de muchos kilometros y, por lo tanto, de muchos
dias de viaje. Dado que describir pormenorizada-
mente todos los dias de viaje serfa imposible y segu-
ramente tedioso de jugar, habra un buen namero de
jornadas de viaje libres, semanas incluso, en las que
el Director de Juego puede incluir alguna aventura
de cosecha propia o hacer un breve resumen del
transcurso del viaje. Recordamos que si se produce
una situacion de “tiempo muerto” a lo largo de la
Saga (es decir, pasa tiempo en el mundo de juego
aunque no se jueguen aventuras) deberia otorgarse
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Experiencia (a discrecién del Director de Juego) por
dicho periodo temporal.

Deberiamos, en tltimo lugar, hacer mencion a las
“pildoras de informacién” que encontraras a lo
largo de este libro. Dichas “pildoras” ofrecen datos
ttiles para arbitrar el escenario con mas lujo de
detalles, pero también se pueden aprovechar para
el desarrollo de otras tramas. Asi, en el primer
capitulo del libro se amplia la informacion del
manual basico de Anno Domini referente a las
comunidades del Condado de las Tres Religiones,
en concreto definiendo en mayor grado las
Comunidades de Nueva Evora. Esa informacion,
muy interesante para dirigir tal capitulo, es extra-
polable a cualquier otra aventura que se desarrolle
en dicho Condado. Con ello pretendemos maximi-
zar la utilidad de este Complemento de Juego
hasta el limite que nos permiten las paginas del
libro, puesto que el verdadero limite, como siem-
pre, esta en la imaginacién de los jugadores.

Consejos Para Gnriquecer [a Saga

Durante las Pruebas de Juego de Pater, surgieron
un buen nimero de detalles que, obviamente, no
aparecen en estas paginas; antes de llevar el libro al
maquetador, decidimos anadir este apartado para
ayudar a los Directores de Juego, en especial a los
noveles.

El principal detalle que como Director de Juego se
ha de tener en cuenta es que la aventura debe tras-
cender estas paginas, esto es que los jugadores se
sientan integrados en la historia con soltura y liber-
tad, no oprimidos por ella. Un ejemplo de ésto es
no darles alternativas; asi, en la segunda prueba de
El Orgullo de Santa Margarita resulté que los
Personajes Jugadores tenian miedo de abrir la gruta
y estuvieron meditando seriamente el no hacerlo.
En lugar de obligarles a abrirla, se les permitié
debatir, dando tunicamente detalles ambientales
para estimular la imaginacién de los participantes
(el hedor de los cadéveres, la patente aura demoni-
aca, el mas devoto de ellos sentia el poder de Dios
cerca de la gruta...), optando finalmente por aden-
trarse en dicha gruta. Otro ejemplo de esto fueron
los refugiados, que en la historia no son descritos a
proposito: en la misma sesion, resulté que un laza-
ro era uno de los refugiados y le habian sesgado un
dedo. Pues bien, con un detalle tan nimio como ese
el personaje resultd interesante para los Personajes
Jugadores y la sesion se enriquecié cuando los
Justos “hicieron de madre” con él. Por diversas
razones hemos optado por presentar la Saga de una
jf manera mas esquematica, pero a nuestro juicio mas

4 1til, pues permite flexibilidad tanto para el Director
de Juego como para sus ]ugadores
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Tal vez sea eso mismo lo que te estés pre-
guntando en este momento, y la respuesta
es no. Si tienes, al menos, un ejemplar de
Anno Domini, una copia de esta aventu-
ra, lapices, gomas, dados y unos amigos a
los que dirigirles esta Saga, puedes empe-
zar a hacerlo desde este mismo momento.

Aconsejamos, eso si, la lectura previa de
todo el libro para familiarizarse con la
trama. Los dos volimenes siguientes, Fili
y Espiritu Santi, retoman la aventura en el
mismo momento en el que el libro anterior
concluye, sin rebatir, loégicamente, lo
expuesto anteriormente, pudiéndose diri-
gir Pater sin haber leido los siguientes dos
volimenes de la trilogia.
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Otro detalle a tener en cuenta es la religion que
profesen los héroes. ; Acttian en todo momento de
acuerdo con sus creencias religiosas? El orientarles
sobre la manera de proceder como buenos creyen-
tes puede ayudar a mantener la coherencia de la
partida (por ejemplo, en la segunda aventura,
Promesas Que No Valen Nada, no cabe sino ayudar a
Los Jereces, pues es tarea de todo cristiano prestar
ayuda a sus hermanos).

La Experiencia es un detalle que no debes olvidar.
El sistema de Experiencia de Anno Domini es dife-
rente de la mayoria de sistemas de otros juegos. En
Anno Domini, el que tu Personaje emplee
Experiencia para subir alguna Habilidad,
Caracteristica, etc. no le garantiza que vaya a obte-
ner esa mejoria; ésto puede resultar frustrante para
algunos jugadores con mala suerte, asi que reco-
mendamos que si tus Personajes Jugadores no tie-
nen buena suerte les facilites la tarea de alguna
manera, dandoles algiin tipo de bono o tal vez
algtn punto extra.

El altimo consejo que podriamos darte es sin duda
alguna que si en algiin momento te resulta dificil
seguir la linea argumental marcada por estas pagi-
nas, saltatela. Es preferible pasar una buena tarde
con tus amigos que obligar a toda una mesa de
juego a hacer algo porque el libro lo indique asi.
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En estas escasas lineas vamos a tratar de resumir
los mitos, leyendas y rumores que rodean a este
legendario reino de cristianos. El Preste Juan fue el
tema central de conversaciones, cartas y escritos de
todo tipo durante buena parte de la Edad Media.
Se pensaba que el Preste Juan era un principe o
religioso cristiano gobernante de un magnifico y
lejano  reino de imprecisa localizacion.
Originariamente fue situado en Europa, aunque
mas tarde se pens6 que se encontraba en las cerca-
nias de Etiopia, en Africa.

Las primeras referencias al Preste Juan las encon-
tramos en los escritos de Otto von Freisinge (obis-
po de Freising; fue tio de Federico Barbarroja, un
principe medieval elevado al trono aleman para
acallar las disputas entre Italia y Alemania en el
siglo XII), que cuenta como Hugo, obispo de Jabala
(cerca de Antioquia), le habl6 al Papa Eugenio del
Preste Juan, un rey y sacerdote cristiano de enorme
poder y riqueza. En torno a 1165, el Emperador de
Bizancio Manuel Comneno recibié una carta
supuestamente remitida a él por el Preste Juan. En
dicha misiva el legendario rey exponia la grandeza
de su reino (“desde la Torre de Babel hasta donde
se pone el sol”) y su intencién de visitar el Santo
Sepulcro y derrotar a los enemigos de Cristo que, a
la sazén, alli se encontraban. Aunque el
Emperador no presté mucha atencién a la misiva,
el Papa Alejandro II, sucesor del Papa Eugenio,
envié a su médico, Filipo, con una respuesta en
busca del reino del Preste Juan Nunca mas se supo
del enviado papal.

Asi, en pleno siglo XV, el principe Wolof del Reino
de Benin visita Portugal y habla del gran poder de
los Mossi (pueblo de la regién actualmente conoci-
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da como Burkina Faso, en Africa), cuyo simbolo era
una cruz. Esto motivo su rapida asociacion con el
legendario Preste Juan. Otro argumento de peso a
favor de la hipotesis africana era la existencia de un
reino cristiano-nestoriano en el centro de Africa.

El origen de esta leyenda, como de tantas otras, es
incierto. El Preste Juan ha sido confundido con
personajes historicos tales como Gengis Khan o el
general Kitbuka (ocupé partes de la Siria musul-
mana antes de que su ejército fuera aplastado por
los mamelucos de Egipto en la batalla de Ayn
Yalut). Generalmente, el mitico rey-sacerdote y su
reino han estado asociados a grandes hazafas de
cristiano-nestorianos, pues ésta era, en teoria, la
religion del personaje. Un ejemplo de esto lo pode-
mos ver en Yeliutashi, descendiente de una familia
noble china, y sus tropas, buen namero de las cua-
les eran nestorianas.

La leyenda del Preste Juan no salpico exclusiva-
mente a los cristianos. Asi, existia un manuscrito
arabe con la profecia de que dos poderosos
monarcas cristianos acabarian con el Islam, atacan-
dolo uno por el Este y el otro por el Oeste. Se quiso
identificar al primero con el Preste Juan y al segun-
do con Federico II de Hohenstaufen (fue coronado
Emperador de Roma por el Papa Honorio III en
1220 y excomulgado por Gregorio IX siete afios
mas tarde para luego acabar partiendo a las cruza-
das, dénde liber6 Jerusalén y acabo siendo procla-
mado rey gracias a un matrimonio politico). Fuera
como fuese, el verdadero valor de esta leyenda
para la humanidad fue la avidez de exploracion y
descubrimientos de que doto a los hombres de la
época.

Sinopsis de [a Saga, Primera Parte

XXX

La Saga comienza con nuestros héroes como Justos
de una de las Comunidades de Nueva Evora, en
concreto de Olivenza. Un dia, un grupo de refu-
giados de Alcacovas, una comunidad vecina, lle-
gan proclamando que su pueblo ha sido atacado y
que ellos son los tinicos supervivientes de la masa-
cre a manos de los demonios. Tras manejar la
situacion, los Justos acaban viéndose en la obliga-
cién de viajar hasta la Comunidad arrasada y dar
justa sepultura a un caballero cristiano que defen-
di6 a los aldeanos hasta el fin, asi como para
encontrar el Orgullo de Santa Margarita, una
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Reliquia que dicho paladin portaba. Durante su
estancia en Alcacovas los Personajes Jugadores
haran ciertas averiguaciones que les llevan a sos-
pechar de la existencia de un reino legendario: el
Reino del Preste Juan. Es asi como se inicia una
épica aventura en busca de algo que podria ser tan
s6lo un ideal o una soberbia mentira.

El segundo paso en el camino esta en las cercani- | 4

as de Jerez de los Caballeros, donde los Justos i} ¥

deberan evitar la destruccion de dos
Comunidades en apuros, devolver la esperanza a




un hombre y resolver enigmas enterrados hace
afios. Si salen victoriosos de tamafia tarea podran
partir hacia la Ciudad Infernal de Cérdoba con un
objeto poderoso: una espada de excelente manu-
factura que mas adelante resultara ser fuente de
diversos problemas.

En la capital infernal del Condado de las Tres
Religiones los héroes serdn confundidos con servi-
dores demoniacos a causa de la espada obtenida en
su anterior aventura y se veran inmersos en la poli-
tica de los servidores del Adversario, debiendo
jugar bien sus cartas para no caer en el camino. Sélo
si prosperan seran capaces de salvar a un alma
pura y dar esperanza a toda una congregacion.

La siguiente parada en el camino es otra Ciudad
Infernal: Granada. Dicha ciudad, sumida en una
trampa tendida por su propio amo, es un caldo de
intrigas en el que los Personajes Jugadores deberan
moverse con presteza para encontrar a un grupo
sectario, los selenitas, y arrebatarles una Reliquia
que necesitan para que su viaje goce de ciertas
garantias de éxito.

La dltima parte de este suplemento narra las des-
venturas de los héroes que, obligados a cruzar el
mar, deben someterse a todo tipo de vejaciones y
maltratos como presos en un barco demoniaco
que lleva prisioneros a unas minas en el Condado
del Desierto. Nuestra aventura concluye con los
Personajes Jugadores caminando a través del
desierto hacia un destino que parece no tener
salida...pero Dios atin cuida de los suyos, y nues-
tros Justos tienen atin una gran gesta ante si,
gesta que continta en Fili, segunda parte de esta
trilogia.
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Onomdstica

Hemos considerado adecuado incluir un
pequetio indice de nombres portugueses
de la época para que los Personajes
Jugadores, o el Director de Juego si lo
considera necesario, haga uso de ellos.
El resto de la saga transcurre en zonas
de lo que deberia haber sido Espafia asi
que no consideramos necesario dar
nombres para ese fragmento de Saga.
Por dltimo, si son necesarios nombres
arabes pueden tomarse de la lista que se
puede encontrar en la pagina web de
Libros Ucronia (http://www.librosu-
cronia.com) y de la cual incluimos ahora
algunos ejemplos. Para aquéllos que
deseen mas, recomendamos esta exce-
lente pagina donde se pueden encontrar
diferentes nombres de todo tipo
http:/ /www.flick.com /onomastikon.

Dombres Portugqueses (Masculinos

Adrao, Alberte,
André, Anxio, Anton, Artas,
Bertomeu, Bernal, Bras, Brandan,
Camino, Caltan, Cibrao, Cloio, Estevo,
Euxeo, Filipe, Fuco, Gorecho, Leuter,
Lifio, Lois, Manecho, Roi, Tiago, Tomé,
Xacome, Xan, Xaquin, Xelasio,
Xervasio, Xenxo, Xino, Xurxo, Xosé

Agostifio, Aleixo,

Dombres Portugueses Femeninos

Adega, Alis, Andreia, Asunta, Auria,
Branca, Candela, Combra, Dinis,
Dores, Estrela, Euxea, Frol, Ilda,
Ledicia, Loisa, Maruxa, Marifa,
Martifio, Miragres, Nela, Neves, Trega,
Tareixa, Trindade, Uxia, Xema,
Xertrude, Xilda, Xisela

Dombres Hrabes (Masculinos

Abbas, Ayydd,
Ibrahim, Jibril,
Yunus, Zakariyya.

Butrus,
Ya'qtib,

Boulus,
Mikha'il,
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poordn facerlo vealidab.

dulio Verne

Das Gomumbabes ¢ Dueva Goora

XXX

Tras el Advenimiento, los hombres que lograron
escapar a las masacres demoniacas en las terras
que ya nunca se llamaran Reino de Portugal se
agruparon en las montafas y otros lugares recén-
ditos. Un conjunto de ellos se establecieron en las
comunidades de Nueva Evora, que se constituye-
ron en las escarpadas sierras que se habian acen-
tuado tras la llegada del Infierno a la Tierra.

Durante los primeros cien afos subsistieron de
forma individual, pero quiso Dios, o tal vez sélo la
fortuna, que un nino de una de las aldeas, por
nombre Lazaro, se encontrara con unos seres infer-
nales y comenzara a correr por su vida y su alma.
Asi fue como, casualmente, tropezé con otra de las
comunidades y, poco a poco, éstas empezaran a
conocerse entre si.

Tras 250 anos de reinado de los demonios, cuatro
comunidades cristianas, cuyas poblaciones indivi-
duales no superaban las cuarenta almas, subsistian
coémo podian en aquéllos desolados parajes. Desde
aquél golpe de suerte de Lazaro las cuatro pobla-
ciones establecieron relaciones y comenzaron a tra-
bajar conjuntamente, enriqueciéndose con el con-
tacto mutuo. Dichas poblaciones son Alcacovas,
Vimieiro, Olivenza y Alconchel, unificadas en lo
que se conoce actualmente como Nueva Evora,
como un claro desafio a la ciudad infernal de
Evora. Las comunidades han desarrollado un sis-
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tema de comunicacién a base de mensajeros, lla-
mados ldzaros, en homenaje a aquél nifio. Los laza-
ros son jovenes de las cuatro comunidades entre-
nados especialmente para correr y ocultarse, per-
fectos conocedores tanto de los bosques circundan-
tes como de cada recodo de los caminos que comu-
nican unas aldeas con otras. Estos nifios se con-
vierten pues en unos héroes, especialistas en el
conocimiento de estas tierras ancestrales y en el
transporte verbal de los mensajes.

Ser un lazaro conlleva una gran responsabilidad y
respeto entre las comunidades de Nueva Evora. En
términos de juego, un lazaro debe poseer las
Habilidades Conocimiento del Lugar a 3 como mini-
mo, Atletismo a 3, Discrecién a 3 y adquirir los
Trasfondos Deber a 2 y Posicion a 1.

Olivenza

Olivenza es quizas, la mas afortunada de las comu-
nidades de Nueva Evora al contar con mas Justos
que las demas (los Justos de la aldea son los
Personajes Jugadores). Ademas de estos ilumina-
dos viven treinta y dos personas mas, contandose
entre ellas un sacerdote, sus dos novicios, tres laza-
ros y un curandero. Todo esto hace de esta comu-
nidad un lugar agradable para vivir, al menos en la
Era del Infierno en la Tierra. Para el sustento
Olivenza cuenta con un pufiado de cabras y la
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recoleccion de frutos silvestres, mientras que el
pan y el vino para la eucaristia son exportados de
Alcacovas y de Vimieiro respectivamente.
Olivenza esta gobernada por un consejo formado
por el sacerdote, el curandero, el hombre maés
anciano, la mujer mas anciana y el Justo de mas
edad (los cargos son excluyentes, una persona no
puede atesorar dos votos).

QsCUrds mievas dese
Hlcacovas
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Es otro dificil dia en la comunidad de Olivenza.
Tras la misa, oficiada por el parroco local, los luga-
refios, incluidos los Personajes Jugadores, se afa-
nan en sus tareas. El dia transcurrird sin mayor
incidente hasta que uno de los lézaros de la aldea,
que en ocasiones desempena la funcién de vigia,
llega corriendo advirtiendo de la cercania de
varios extranos, casi una docena. La nueva sin
duda alguna movera a toda la comunidad en dis-
tintas direcciones: unos se esconderan, otros
comenzaran a preparar una huida, otros tomaran
las armas y otros permaneceran expectantes. En
menos de media hora los viajeros llegan hasta
Olivenza, totalmente sucios, heridos y abatidos.
Alguno de los lazaros de la comunidad podra
identificarles como miembros de la comunidad de
Alcacovas; o, si se les permite, lo haran ellos mis-
mos narrando su historia. Proceden, como ya se ha
adelantado, de la comunidad de Alcacovas, aliada
de Olivenza, y de hecho son los tnicos supervi-
vientes (su descripcidon exacta no se indica para
que el Director de Juego se sienta libre de introdu-
cir los detalles que desee). El sefior demoniaco de
Evora, Tozamec, caballero de la Orden de la
Mosca, acaba de arrasar su aldea acompanado de
una hueste de lichiadores. Un desafio totalmente
insalvable para Alcacovas, que vio morir a sus
habitantes uno tras otros (obviamente, los pobres
hombres de la aldea arrasada no saben quién era
ese “horrible ser” que, junto a esas “criaturas-gue-
rreras” matd a sus amigos y familia). Una de las
cosas que mas lamentan los refugiados es la muer-
te del dnico Justo de la comunidad, el caballero
Roi, que ademas era portador de la tinica Reliquia
de Alcagovas, el Orgullo de Santa Margarita, un
pafiuelo carmesi que ha pasado de generacion en
generacion a los Justos de la aldea para que la pro-
tegieran con la inspiracion divina que el objeto
concedia para el combate. La actuacion del caballe-
ro en la batalla fue increible, plant cara a las tro-
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pas del Adversario y los mantuvo a raya el tiempo
suficiente como para que los pocos supervivientes
que quedaban se batieran en retirada, aunque, sin
duda, ha debido caer en las garras de los demonios
y a esta hora ya estard muerto.

Todo esto es lo que pueden contar los nueve super-
vivientes de la masacre del demonio Tozamec. Lo
tnico que quieren es que se les acoja en Olivenza y
tratar de restablecer sus vidas. Lo logico es que el
consejo de la comunidad se retina y medite que
hacer con el caso y, si son buenos cristianos, les
acogeran, enviando a los lazaros a advertir a
Vimieiro y Alconchel. Lo que resta de este dia ya se
desarrollara de forma mas libre, pero lo ideal seria
que en algiin momento en que estén presentes los
Justos algunos de los refugiados de la aldea hablen
de su Reliquia y de como desearian dar justa sepul-
tura a Roi, que tan valientemente les defendi6. Sin
embargo, estan aterrados y no se atreveran a viajar
hasta Alcacovas para hacerlo. Todo esto deberia
desencadenar que los Personajes Jugadores acaba-
ran viajando hacia Alcagovas, pero puede suceder
de muchas maneras, desde que ellos mismos se
ofrezcan hasta que sea el consejo de Olivenza
quién se lo ordene, pasando por una peticién
expresa de los refugiados. Sea como sea, nuestros
héroes deberian poner rumbo en préximas fechas
hacia los restos de Alcagovas en busca de algan
extraviado superviviente, del Orgullo de Santa
Margarita y, si es posible, para dar justa sepultura
al caballero Roi.

Tal vez a estas alturas de la narracién el Director
de Juego se pregunte como pudo Tozamec averi-
guar la situacion de Alcacovas. Lo cierto es que
esta vez tuvo suerte, uno de sus servidores vio a un
ldzaro y le siguié hasta la comunidad, corriendo
después a informar a su sefior del hallazago. Este
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El viaje hasta Alcacovas implica viajar por sendas
solo conocidas por los lizaros, que atraviesan las
montafias y otras zonas dificiles. Vamos a conside-
rar que el terreno sobre el que viajan les permite
recorrer una distancia de unos 10 km al dia, mien-
tras que su objetivo estd a unos 16 km, lo cual nos
da un dia y unas horas de viaje por tierras peligro-
sas (debe recordarse que los hombres libres del
mundo de Anno Domini no pueden viajar por
caminos ortodoxos), ademas, ha de tenerse en
cuenta la Fatiga que se acumulara (pueden encon-
trarse las reglas de fatiga en viajes y sus efectos en
la pagina 124) .
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Cozamee, Seior de Gvora

Aunque en un principio podria no
parecerlo, el caballero de la Orden de
la Mosca tiene un papel determinante
para la Saga. Pese a que actualmente
gobierna sobre unas tierras que no
despiertan demasiado interés en la
politica infernal, el poder que ha acu-
mulado a lo largo de los afios es gran-
de y sus enemigos tiemblan ante la
posibilidad de que ascienda a la noble-
za infernal, algo que podria ocurrir en
poco tiempo si nadie lo impide. Sin
embargo, el creciente poder de
Tozamec se ha visto reflejado en su
ego, y cuando los personajes descu-
bren los escritos del Justo de
Alcacovas ve su oportunidad de ascen-
der a un puesto mucho mas alto de lo
que jaméas habia imaginado. Es por
todo esto que, tras el abandono de la
comunidad por parte de los Personajes
Jugadores, él vuelve a ella para reali-
zar un acto de infinita maldad.
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fue con sus tropas y destruy6 la aldea. Planeaba
arrasar las demas, pero la llegada de los Justos a
Alcacovas y los hechos alli acaecidos dirigiran su
codicia hacia cotas mas altas.

No vamos a extendernos ni en este viaje ni en otros
que sucederan a lo largo de la Saga por dos razo-
nes: la primera es, obviamente, que escapa a las
posibilidades de un libro de este volumen com-
prender todos los hechos que sucedan a lo largo de
las partidas, y, la segunda, que asi el Director de
Juego podra tener un marco en el que pueda intro-
ducir sus propias aventuras o adecuar la Saga al
grupo.

Nuestros héroes viajan guiados por un lizaro, un |
superviviente de la aldea o tal vez ellos mismos

por medio de instrucciones recibidas en
Olivenza. Al acercarse a través de las montanas



podran ver unas moribundas columnas de humo
y sentir el silencio de la zona pues ya no hay vida
en estas tierras. En medio de este desolador clima
(el cual deberia enfatizarse en gran medida) el
Director de Juego puede, por medio de tiradas de
Vigilancia u otro método, dar a los jugadores una
vaga idea de la distribucion de la comunidad y
también podran ver con una dificultad sencilla
(nivel 0) que hay un lichiador observando un ful-
gor antinatural. Si son lo bastante habiles
(Vigilancia [Percepcién + Atencion] D2) podran
descubrir que el brillo proviene de un cuerpo
humano, el de un hombre maduro y con heridas
de la batalla. Aparentemente el ser del Averno no
es capaz de tocarle. Si alguno de ellos trata de
usar el Don Percibir o algo similar vera como el
hombre esta rodeado por el aura de los Justos,
debiendo tratarse, por tanto, del caballero Roi
(obviamente, si un lazaro les acompafia recono-
cera a Roi de inmediato).

Los Justos querran, sin duda alguna, rescatar al
santo caballero, pero para ello deberan enfrentarse
al lichiador, el cual, como todos los de su especie,
es un experto guerrero. Le han encomendado con-
seguir la Reliquia que porta el Justo, sin embargo,
se ve incapacitado por el aura que le rodea, por lo
que si los Personajes Jugadores le atacan segura-
mente finja batirse en retirada tras luchar durante
un tiempo y para después tratar de atacar a los
héroes una vez se hayan hecho con el Orgullo de
Santa Margarita.

Gl (Doribunbdo

Finalmente los Personajes Jugadores lograran
acercarse al fulgente hombre santo y podran ver
que aun estd vivo, malherido, pero vivo. Si
algan personaje quiere examinarle por medio de
la Habilidad de Medicina es libre de hacerlo. No
es preciso realizar un analisis en profundidad,
un simple vistazo (Dificultad 0) basta para pre-
decir su pronta muerte, de hecho, que haya
aguantado tanto tiempo es algo increible, casi
milagroso.

El Justo se identificara, entre jadeos y toses sangui-
nolentas como Roi, paladin de la comunidad de
Alcagovas, sabe que le queda poco tiempo de vida
y también que los Personajes Jugadores son bue-
nos cristianos, pues en otro caso no podrian tocar-
le. Pide al que mas cerca esté que busque entre sus
manchadas ropas un pafiuelo carmesi al que llama
“mi Orgullo”. No es dificil de encontrar y nada
mas entrar en contacto con un Personaje Jugador,
este tiene la certeza de estar tocando una Reliquia.
Ya tranquilo, Roi se dispone a abandonar este
mundo y tras un momento de serenidad, su alma
departe tras susurrar en Latin “EI ojo...el ojo de la
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vigilia es el primer escalon hacia la puerta del Reino de
las Maravillas” (si el Director de Juego quiere pedir
alguna tirada para entender esto, podria ser Latin
[Percepcion + Atencion] D 1. Esto altimo sonara
incoherente salvo a los méas perspicaces, pues exis-
te una formacion rocosa que tiene una forma seme-
jante a un ojo (esto podria incluso mencionarse de
pasada a los Personajes Jugadores a su llegada a
Alcacovas). Darse cuenta de este detalle exigira
una tirada de Vigilancia [Percepcion + Atencion]
D 2 o si buscan algo similar podrian tirar por
Indagacion 6 Enigmas [Inteligencia + Sagacidad]
D 1. Si hay algtin miembro de la Comunidad acom-
pafando a los Justos o éstos se lo mencionan méas
adelante, recordardn que esa roca tan particular
era el sitio desde el que Roi vigilaba la
Comunidad, y por respeto nadie mas subia hasta

alli.

&l Ojo Hhierto

Cuando los Justos vean la particular cueva tal vez
quieran llegar a ella, y eso es algo complicado dado
que exige unas buenas dotes de escalada. Pide tira-
das extendidas de Atletismo [Destreza + Agilidad]
D 2 y al menos 3 éxitos en total, un fallo supone
una caida entre las rocas con la consecuente canti-
dad de dafio. El particular “ojo” no es més que una
pequefia oquedad por la que apenas pueden desli-
zar una mano pequefa y no parece que tenga otra
via de acceso. La forma de “abrir” el ojo consiste en
percatarse de la existencia de dos partes en las que
la roca esta débil, Si se rascan dichas zonas descu-
brirdn unas cavidades perfectas para que se sitien
dos manos humanas y que éstas giren todo el “ojo”
abriendo la cueva. Para realizar dicha accion debe-
ria superarse una tirada de Atletismo [Fortaleza +
Fuerza] D 1 y pedir al menos 2 éxitos. En esta
accion puede, si el Director de Juego asi lo consi-
dera, combinarse la fuerza de hasta dos Personajes
Jugadores. Superada la tirada, los Justos pueden
adentrarse en la oscuridad.

Si se diera el caso de que los Personajes Jugadores
no se sintieran incitados a abrir el ojo, por la razén
que sea, el Director de Juego puede animarles de
alguna forma, como por ejemplo iluminando al
mas pio de los Justos con una visién de una puer-
ta celestial en el mismo ojo o tal vez con suefios
extrafios. El don de Profetizar puede ser una exce-
lente herramienta.

Esta era la tnica medida que Roi tomé para evitar
que se descubriera su secreto, la verdad es que él
contaba con seguir vivo para guardarlo...En caso
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G[ Orqullo de Santa (Darganta

Esta Reliquia es un sencillo y gastado
pafiuelo de color carmesi. Perteneci6 a
la dama Margarita, la cudl se someti6 a
severos Votos y Dios la premié con
este regalo para el paladin de la dama.
Desde entonces ha estado en posesion
del defensor de la comunidad de
Alcagovas. Tiene Gracia 3 y el Don
Combatir.
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de que entren con precaucién el Director de Juego
puede favorecer su paranocia describiendo, de
alguna manera, una atmoésfera de inseguridad e
intranquilidad propia de un terreno lleno de peli-
gros y trampas, como, por ejemplo, la sensacion de
que una baldosa se hunde a su paso. Al final de la
cueva se encontrardn con una piedra finamente
elaborada sobre la que se encuentra un minasculo
cofre de madera. En él, tallado, se halla un extrafio
simbolo que parece asemejarse a una puerta sobre
la que se enrosca una serpiente que esta a punto de
morder una manzana. El cofre no tiene cerradura y
contiene un colgante de madera, un codice bien
cuidado y un pergamino. El colgante tiene graba-
do, por una cara, el mismo simbolo que se puede
apreciar en el cofre y, por la otra, el nimero roma-
no “I”. El cédice relata los secretos del Reino del
Preste Juan, estando escrito en latin culto y eleva-
do requiriéndose una tirada de Latin [Inteligencia
+ Erudicion] D 2 (el texto del codice se puede
encontrar en el recuadro El cddice del reino de las
maravillas). El contenido del pergamino, mucho
mas reciente que el resto de los objetos, es el
siguiente:

I Roi de Alcacovas
11 Agusti de los jereces
III Ana de Cérdoba.

Podran buscar mas supervivientes entre los restos |

de la aldea, pero no los encontraran. Tras esto,
nada les detiene en Alcacovas por mas tiempo. Es ¢
el momento de volver a Olivenza.



(Daravillas

fue ast como el Preste Juan, rev o
sacerdofe de fierras de
inconmensurable riqueza, resistia

as intentas del }hbzrsnrin hs

anguistar su reino, que era grande comn

ninguno pues se extendia desde la Torre
de Mabel hasta donde se pone el sol, »
ocultd sus tierras v hombres de [os ojos

e los infieles v demonins con la apuda be
zﬁing. Tl gﬂeinn del Jreste Juan no
refornard a los ojos de los crenentes hasta
que las Reliquias tacadas por el Sefor
furelfran a juntarse ante la primera piedra
de la calle principal del Reinn, donde el
'i‘Hrpstp clamd [a apuda de nuestro Seror
AJesucristo para salfar a los suyas. Una
prenda de una mujer firtuosa, una mana
e glora, un arma gque jamds hana
derramadn sangre pese a cobrarse muchas
fiidas, el filo de un cahallero de Jerusalén
u la Reliquia del cofre de las marabillas, 7
todo ello debe reunirse para gque las
puertas del reino se abran a los cristianos
en tiempos de necesidad. Gomo gquiera

ue el Jreste Juan sabia que esns
iié’mpnsf- frendirfan, enhid a sus cahallerns,
}aning comn [ns apégmlrs, a las trerras
el Adpersarin a fielar por tales reliquias

v por [a firtud del Reino.

Hesde entonces [ns paladines del mads

santn de los hombres aguardan bhajo su

puerta, gfgilada siempre por la serpiente

Retorno a Olivenza
b &4 X IXXXX2

A su vuelta, los Justos se veran recibidos con alga-
rabia y sonrisas. Podran apreciar que los refugia-
dos se hallan en mejor estado y adaptandose a la
vida en la nueva comunidad a pasos agigantados.
Los aldeanos pediran que narren todo lo sucedido,
y esta en manos de los héroes decidir si ponen en
manos de su familia y amigos la posible existencia
del Reino del Preste Juan. Se mostraran contentos
con la recuperaciéon del Orgullo y mas atn si les
hablan del codice y su contenido...;Acaso puede
existir un reino asi? Estallara un debate entre la
gente de la aldea, unos argumentando a favor de
su existencia (“°Es la salvacion!”) y otros en contra
(“°No es mas que una argucia del Diablo!”). A lo
largo de la discusion surgira la posibilidad de que
los Justos, ya que son los enviados del Sefior, bus-
quen el Reino del Preste Juan y, si es cierta su exis-
tencia, vuelvan para avisar a las comunidades de
Nueva Evora y asi encontrar todos un sitio donde
reconstruir una vida digna. Cerramos ya este apar-
tado de la trama suponiendo que los Personajes
Jugadores asumen el riesgo de buscar un reino
mitico y se guian por su primera pista: Agusti de los
jereces, el nimero II. Para saber a donde dirigirse
pueden hacer una tirada de Conocimiento del
Lugar, Enigmas o cualquier otra Habilidad perti-
nente con un Atributo de Efecto que seria su
Inteligencia + Erudicion. Superar la tirada les hace
recordar que existen unas comunidades al este de
Nueva Evora, pasando las montafas, que huyeron
de la ciudad infernal de Jerez de los Caballeros y
que son conocidas como “los jereces”. .Dichas
comunidades fueron aliadas en el pasado de las de
Nueva Evora, aunque el contacto se perdio, tal vez
por la distancia que las separa o tal vez porque los
demonios las destruyeron, no se sabe. Un buen
nimero de éxitos supondria recordar que los jere-
ces eran dos pequefias comunidades que tenian
fama de generar un buen nimero de ermitafios.
Esta informacion también podria extraerse pre-
guntando entre la gente de Olivenza. Fuera como
fuere, el siguiente paso esta mas alla de las monta-
fias, el final del camino, donde Dios lo marque...
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- nsca, sonrefa por primera fez en Méradas. Habia pasado
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fins estancadno, encerrado en su reinn sin posibilidad be
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ascender, intapaz de cazar a los hombres libres o de siquiera hacer la
gmzfm a zus frecinos, la frustracidn le habta defiorada durante anas,
sin embargo, ahora se le presentaba una oportunidad de org, la

posibilidad de destacar entre sus hermanns g confertivse en lider de

su Drdven, o guisn sabe si incluso algo més.

@odo comenzd hace pocos das, cuando uno de sus lichiadores [e
‘informa de la uhicacidn de una aldea de hombres lfres. Txtastado
por el descubrimientn, reunid a un buen niimern de sus solbados v
arrasd el lugar, sin embargo, ain en aguél momento de gloria la
bictoria le psquitiaba, pues el Justo de aldea con su patstica aura
difrina le impedia hacerse con la Religuia gue portaba, ast gue
ignd a uno de sus mejores soldados a obtenerlo oemdo el homboe

fltét;ara al Reino de los Cielos. Sucedid entonces que el lichiador fue -~
herido, gritd mentalmente, pidiendo apuda a su seior. Tozamer
obserfid con sus capacidades la mente de su sicario y fio a ohros
sierfins de Dins v cimo éstos obtenfan la Religuia que 8l ansiaba. La
furia que llefraba dentro estufin a punto de surgir cudl oledn, pero =e
ohligd a mantener la calma v pensar._tal ez esos hombres le letaran
hasta ofra aldea de hombres libres, ofra aldea que caerfa en sus
‘manos y serfa destruida sin malgastar siquiera una infima parte de
su poder infernal. ecidid pues digilarles con sus poderes, sequirles
sin que ellos fueran capaces de ferle, v aberiguar qué se proponian v -

a dinde than. Ya habria tiempo para el placer v la restibucian.

Agusllos hombres resultaron ser heraldas de noticias atin mejores
para el zefor de Nuefra Bowora. Agusllos hombres, thiminados por
Bins, ze confrertan ahora en mensajeros del Adfersario v de la

destruccidn. Tozamer escuchd coma hablaban del Reino del Jreste

1 bl - - - -
JJuan, de cimyg partirfan en =1 busca v de la existencia de ofras




aldeas en la regian. EEI gozo el demonino era Desmesurain v su mente

" :t%ahafaha a vuna felocidad gertiginosa. Bejarta marchar a los Justos
m’t busca de pze reino miticn, v st por Gentura fuera el mito cierto, 2
conguistarfa fales tierras para el Adfrersario. Como guiera que el
fiaje se promefia largo, debia elegir un sirfiente fiel, mcapaz de

traicionarle v que le pudiera informar en todo momento.

Hna sunrisa diabdlica se dibugd en su rostro. Sabia exactamente

_guidn desempararia tal papel




PROMESAS

QUE NO

Da vidba es aquello que te va sucediendo mien-

VALEN NADA .

tras tu te empenas en hacer otros planes.

dobn Dennon

Camino de los dereces
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Nuestros héroes abandonan de nuevo Olivenza,
pero esta vez por largo tiempo. Seran despedidos
con todo el carifio de la aldea que les ha visto cre-
cer y pondran rumbo, primero por montafias y
luego por valles, a la tierra de los jereces, que
segun los sabios de la comunidad queda mas alla
del rio Degebe, en las cercanias del Ardila. De
nuevo vamos a dejar los detalles del viaje a criterio
del Director de Juego para que introduzca las tra-
mas que guste, aunque debemos remarcar una vez
més lo importante que resulta para los Justos la
idea de viajar a tierras desconocidas y por exten-
siones tan grandes.

Llegar hasta los jereces es un viaje de mas de cien
kilometros. Contando con que los Justos viajan
campo a través (que permite, segin la reglas de
Anno Domini, recorrer 24 kilémetros en una jor-
nada completa) llegaran en poco mas de cuatro
dias si no se entretienen mucho o tal vez seis si tie-
nen algtn contratiempo. La tierras que rodean la
ciudad infernal de Jerez de los Caballeros no son
sino un palido reflejo de lo que antafio fueron.
Aunque hay campos de cultivo, nadie los trabaja
porque la misma tierra se envenené con la presen-
cia de los demonios y hace décadas que no produ-
ce una buena cosecha. Los esclavos deben viajar
varias jornadas al norte para trabajar el campo,
aunque la carne humana es la dieta habitual entre
los muros de la ciudad. Jerez de los Caballeros
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posee un buen numero de servidores de diversas
6rdenes infernales y en lugar de tener un senor
para gobernarla tiene un consejo formado por un
miembro de la Orden de la Mosca, otro de la
Escalera Rota y un tercero del Fuego Fatuo.
Numerosas Ordenes residen en Jerez, pero la que
impone su criterio es la Escalera Rota, aunque lo
haga de forma sutil y tratando de no despertar el
interés del Fuego Fatuo.

Sin embargo, en este clima de desesperanza dos
comunidades sobreviven en las montaiias que han
sido bautizadas como Cima de la Hidra y Cima de la
Medusa. Alli dichas poblaciones, de credo cristiano
y poblacién escasa (entre las dos retinen treinta y
seis almas), subsisten. Ambas comunidades lo
comparten todo y es cuestion de generaciones que
acaben por unirse en una tnica entidad. Se deno-
minan a si mismas como “los jereces” en recuerdo
de las tierras jerezanas que sus antepasados tuvie-
ron que abandonar. Una de ellas estda gobernada
por Guillermo, un hombre joven y casado con la
dama Angeles, una mujer de extraordinaria belle-
za, mientras que la otra tiene un exiguo consejo al
que le queda poco tiempo (sus miembros son
ancianos). Su vida es apacible (al menos todo lo
apacible que puede ser en tales circunstancias) v
antano tuvieron algunos contactos ocasionales con
otras comunidades (como por ejemplo Nueva
Evora), aunque actualmente no mantienen ningu-




no. Esto se debe, principalmente a la distancia
aunque también a su escasa poblacién, situacion
agravada por los ermitafios, cuyo numero crece
afno a ano a expensas de los habitantes de los jere-
ces, incapaces actualmente de viajar mas alla de
sus propios lindes. Los ancianos de ambas pobla-
ciones opinan que las montanas de estas tierras
estan malditas y vuelven a los hombres locos,
haciéndoles buscar la soledad. Como ultimo deta-
lle acerca de las comunidades de los jereces, men-
cionar que habita en estas tierras un caballero del
Templo de Salomén, mas conocidos como
Templarios, que sera uno de los ejes de la gesta de
los Personajes Jugadores.

Complicaciones en el
Hroila
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Tarde o temprano los Personajes Jugadores llega-
ran al rio Ardila, seguramente caminando cerca de
arbustos u otro lugar idéneo para esconderse. Sin
embargo, no tienen ni la menor idea de en qué
parte de la region se podrian ocultar los jereces. Un
Director de Juego especialmente malicioso podria
provocar que acabaran en las cercanias de Jerez de
los Caballeros, pero con el encuentro que van a
tener a continuacioén seguramente ya lo pasen bas-
tante mal.

Mientras caminan cerca del rio pueden hacer tira-
das de Vigilancia [Percepcion + Atencién] D 1 para
percatarse de la presencia de un grupo que se diri-
ge hacia el rio desde el otro lado. Déjales esconder-
se si lo desean (esto puede dificultarse un poco exi-
giendo alguna tirada o facilitarse dandoles una
cobertura facil como unos arbustos tupidos o algo
similar. Ocultarse seria muy recomendable pues
no es un encuentro pensado para ser combatido
con las armas, su unica finalidad es proporcionar a
los jugadores la ubicacién del complejo de cuevas
que conforma las comunidades de los jereces). El
grupo lo conforman seis bafometos liderados por
un enorme demonio de dos cabezas, todo tendones
y misculos, que se encaminan hacia las montanas.
Este demonio, de nombre Dra'aar, es un aspirante
a caballero infernal que mas adelante causara algu-
nos problemas a los Personajes Jugadores y actual-
mente dirige el asedio a los jereces. Hace poco, el
consejo demoniaco de Jerez descubrié la existencia
de ambas comunidades y, pensando en la posibili-
dad de obtener sus almas, optd por no pasar a
cuchillo a sus habitantes, decidiendo en su lugar
asediarles. El trato es sencillo, se les concede la gra-
cia de vivir a cambio de su servidumbre en la ciu-
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dad infernal donde seran corrompidos. La tactica
funciona, el asedio empez6 hace dos dias y ya ha
habido tres deserciones. En un plazo de tres dias, si
los jereces no se rinden, los demonios atacaran.

En el encuentro con el grupo de Dra'aar podria
pasar cualquier cosa, desde que los Justos decidan
presentar batalla (algo que seguramente tenga
consecuencias nefastas y deberia ser evitado por el
Director de Juego) hasta que decidan seguirle (mas
vale que sean muy cuidadosos). Pese a todo se
deberia incitar a los Personajes Jugadores a visitar

Da Dhidra v [a (Dedusa
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Ascender hacia alguna de las montafias deberia
resultar sin duda alguna complicado por el asedio
demoniaco. No les llevara mucho tiempo observar
que todas las grutas y caminos cercanos estan vigi-
lados por bafometos con ordenes de evitar que
nadie abandone la comunidad. Sin embargo, es
féacil que encuentren alguna cueva custodiada sola-
mente por un bafometo de forma que no les resul-
te dificil neutralizarle y acceder al interior.

La cueva en la que se adentran nuestros héroes es
pequefia y hay que gatear. En el interior de las
montafias hay una red de tineles todos entrelaza-
dos entre si, de forma que todos los ascendentes
llevan al exterior, a las salidas vigiladas por los
demonios, y todos los descendentes llevan a las
comunidades. Sea como sea, al final los Personajes
Jugadores alcanzaran una de las comunidades
(puede decidirse cual tirando un dado). Las esta-
disticas genéricas de los Lutines estdn en la pagina
168 del libro basico de Anno Domini, las de los
Cynocéfalos en la 161 y los Bafometos se encuen-
tran en la 159.

Lo primero que veran en la comunidad seran sus
guerreros, armados con madera y piedra afilada,
amenazandoles con la muerte si no se identifican
con rapidez. Esta es otra ocasion para el lucimien-
to de los Personajes Jugadores, que podran verse
en serios problemas si no son capaces de explicar
su condicién y qué les ha traido hasta la comuni-
dad. Un Director de Juego permisivo o que senci-
Ilamente desee zanjar este encuentro puede hacer
que el Justo de la aldea posea el Don Percibir y
pueda responder por la virtud del grupo. También
ha de tenerse en cuenta que si son totalmente
honestos y cuentan su mision podria organizarse
un revuelo, aunque sera acallado rapidamente por
lo critica de su situacion, aunque cuando se solu-
cionen los problemas de los jereces los Personajes
Jugadores tengan més gente de la que preocupar-
se...personas que sigan sus pasos para aprovechar-
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las cimas gemelas de la Hidra y la Medusa, bien
tras los pasos de Dra'aar o tras los de cualquiera de
los innumerables grupos de demonios que se diri-
giran a las montanas a lo largo del dia. En su
mayor parte seran bafometos, pero habra también
algunos cynocéfalos y lutines. No obstante, si los
Justos deciden explorar “por ahi” es facil que se
topen con tropas demoniacas si van cerca de los
caminos, aunque si van a zonas desoladas, como el
lugar de refugio de los ermitanos, estaran mas bien
seguros. .
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se de su descubrimiento y acceder al Reino del
Preste Juan.

Aclaradas las cosas les recibiran con todo el agasa-
jo posible dadas las circunstancias y les pregunta-
ran sin rodeos si piensan ayudarles a salvarse y
cudl es el plan que los Justos ofrecen. Ahora, con
los miembros de la comunidad mucho mas alegres
y esperanzados por la ayuda que ha llegado ines-
peradamente, la opciéon mas clara es unir a las
comunidades en una o para tratar de abandonar en
secreto las montafias, pero el problema es que los
demonios vigilan...los Justos por si solos no pue-
den hacer nada que no implique su muerte a
manos de los demonios y la caida de las comuni-
dades tarde o temprano, pero si toda persona
capaz de ambas aldeas luchara quiza existiera una
posibilidad de salvacién. No obstante, con esas
armas sus posibilidades son muy escasas. Ante el
problema los jerezanos saben de una posible solu-
cion, y es que hace afios vivio con ellos un caballe-
ro templario, un hombre que poseia el conoci-
miento de la creacion de las mas poderosas armas,
pero un dia les abandoné para hacerse ermitafio.
Esto sera relatado por cualquier hombre de los
jereces salvo por el lider de la aldea (y si se le pre-
gunta a él, desdenara la propuesta y tratara de des-
animar a los Justos). Una opcion seria que los
Personajes Jugadores escaparan y buscaran al
ermitano, de nombre Pablo, en las cuevas que hay
mas alla, aunque los Jugadores podrian tratar de
seguir otro camino. En las lineas que siguen
vamos a suponer que parten en busca de Pablo,
algo que tendran que hacer tarde o temprano pues
él posee la Reliquia que han venido a buscar (si, el
nombre que figuraba en el manuscrito de
Alcacovas hacia referencia a él). Si el Director de |

Juego considera este método demasiado obvio |/

siempre puede desarrollar el encuentro e ir soltan-
do pistas de la historia para que los Personajes
Jugadores decidan ir en su busca.
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La vuelta a través de las grutas les devolvera, por
alguno de los caminos ascendentes, a los exteriores
de alguna de las cimas gemelas, vigiladas por 1 o 2
bafometos. Por las indicaciones que les hayan
podido dar los hombres libres de los jereces, los
Personajes Jugadores pueden suponer que han de
alejarse de las cimas en direccion opuesta a la de
Jerez de los Caballeros, a una empinada region que
los jerezanos llaman carifiosamente Las Piedras de
los Dementes. El viaje hasta alli llevara aproximada-
mente dia y medio si van a buen paso y si no tie-
nen encuentros desagradables, algo bastante pro-
bable pues la mayor parte de los demonios que
estan fuera de la ciudad infernal han ido al asedio
de las comunidades gemelas, aunque tal vez les
espere alguna sorpresa por parte de Dra'aar...

Las Piedras de los Dementes son un conjunto de
elevaciones rocosas que la infernacion ha dotado
de extrafias formas, muchas veces grotescas y obs-
cenas, pero en las que sobreviven algunas zarzas y
animales que permiten la alimentacién. Aqui es
donde vienen a parar los ermitafios de los jereces y
es lo bastante grande como para permitir su tran-
quilidad y sosiego. Otra de las ventajas de esta
region es que los demonios no suelen pasar por
aqui por temor a encontrar a poderosos Justos o
incluso Elegidos que les puedan destruir de forma
que los Caballeros Infernales de Jerez no conside-
ran rentable invertir efectivos en atacar Las
Piedras. Pablo, el hombre al que buscan, ha escogi-
do como su hogar un minisculo reducto natural
en el que crecen algunos matojos comestibles.
Encontrar su cueva entre las demaés deberia resul-
tar un trabajo arduo que podria llevarles entre seis
y doce horas, segin la suerte que tengan. Queda a
criterio del Director de Juego el aderezar la bis-
queda con algan tipo de encuentro, como por
ejemplo otro ermitafio, lo cual sin duda es proba-
ble y podria enriquecer la trama de diversas mane-
ras: permite introducir subtramas creadas por el
Director de Juego, puede desconcertar a jugadores
que estén resolviendo todo con sencillez, pueden
convertirse en voluntarios para luchar contra los
demonios e incluso pueden servir para introducir
nuevos Personajes Jugadores, incluso tal vez de
alguna otra religion.

\ Pablo, el caballero ermitario

Finalmente los Personajes Jugadores dan con su

4 hombre, el cual saldra a recibirles a la puerta de su

morada...espada en mano. Su arma es una espada

ancha hecha de metal y creada por unas manos
muy especiales, pues es un arma demoniaca, aun-
que él lo ignore. El curioso personaje increpara a
los Justos y les pedira que se identifiquen y que
den pruebas de quiénes son, tras esto, y suponien-
do que le convenzan de su identidad, les invitara a
pasar a su humilde morada.

La sorpresa alcanzara al grupo al ver que en la
cueva del ermitafio hay al menos una docena de
armas de buen metal y de muy diverso tipo (cuchi-
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Da dspava dbe Pablo

Aunque seguramente los Personajes
Jugadores la tomen como si de una
Reliquia se tratase, en realidad es un
arma infernal (desgraciadamente, la
necesitan para llevar a buen puerto su
misién, pero les causara problemas en
el futuro). Hasta que adivinen su ver-
dadera naturaleza ocitltasela descri-
biendo tinicamente sus efectos. Esta
espada ancha de excelente manufactu-
ra metdlica parece estar siempre man-
chada por la sangre, aunque quizas se
deba a la cantidad de almas que se ha
cobrado. Quién la porta, y en muchas
ocasiones, sus compafieros (si es un
grupo reducido, unas cuatro personas
mas el portador), son percibidos como
gente comun, ocultando cualquier
condicién especial que posean (sea
demoniaca o divina), y sélo una perso-
na especialmente sensible y capacitada
para ver lo oculto magicamente podria
darse cuenta del engafio (si obtuviera
unos 5 éxitos en términos de juego).
Adicionalmente, la espada dota de una
capacidad equivalente a poseer
Alacridad a 4. Ha de tenerse en cuenta
que, incluso sin la ventaja de la espa-
da, los demonios no tiene por qué exa-
minar a todo humano que cruza con
sus Poderes, y no todos tienen dicha
capacidad.
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Da jugaba ve Dra‘aar

El demonio que guiaba a los bafometos
tiene bastantes posibilidades de ver a
los Personajes Jugadores cuando par-
tan de los jereces en busca de Pablo, y
a partir de ahi les seguird s6lo con el
avaricioso objeto de cobrarse sus almas
y ganar prestigio en la sociedad infer-
nal local. El Director de Juego debe
decidir en qué momento aparecera
Dra'aar y cuidar un poco de los
Personajes Jugadores, pues éste sera su
primer gran desafio en la Saga. Si
Dra'aar ataca cuando los Personajes
Jugadores estén con Pablo, entonces

hay bastantes posibilidades de que la
historia tenga un final feliz.

\‘

llos, espadas...). Ante tal sorpresa Pablo explicara
que sabe trabajar el metal y que en Las Piedras
existe un pequefo yacimiento que él trabaja oca-
sionalmente; hacer armas es su tunica aficién, lo
cual viene, sin duda alguna, muy bien para las
comunidades gemelas. Cuando salga a relucir el
problema de los jereces, el rostro de Pablo se tor-
nara triste por los recuerdos. Un Personaje lo bas-
tante habil y sensible podria ayudar a que el ermi-
tafno contara lo que lleva guardando dentro de si
durante tantos afios. El ermitafio es un Justo que
antafio protegia una de las aldeas y que se enamo-
16 de una bella dama, de nombre Angeles. El era
un caballero de la Orden del Temple, encargado de
esta region de la Marca de las Tres Religiones y
pretendia ensefiar los secretos del trabajo del metal
a sus conciudadanos, pero un dia un demonio ase-
sin6 al hermano mayor de Angeles y él prometio
darle muerte con sus propias manos o no regresar
jamas. Parti6 de la aldea a la biisqueda del demo-
nio que habia cometido tal crimen y cuyo rostro
jamas podria olvidar (un ser sin piel, bicéfalo, con
sonrisa malsana..., una descripcién que sin duda
alguna recordara a los Personajes Jugadores algo
visto recientemente...) y durante semanas recorrié
las tierras cercanas en su busca hasta que un dia
uno de sus conciudadanos, Guillermo, le relatd
como habia tropezado con el demonio en las mon-
tafias y como le habia dado muerte. Confundido
por la derrota y privado por sus propias palabras
de su amada, se exili6 en las montafias y desde
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entonces ha vivido alli como un ermitano. Esta
escena es ideal para favorecer la interpretacion,
reflejar todo el ansia reprimida de contar su histo-
ria, su preocupacion por los suyos, por su honor,
etc. Seguramente mientras escuchan el relato los
Personajes Jugadores podran atar los siguientes
cabos: el demonio al que se refiere pudiera ser el
que vieron antes (Dra'aar) y el tal Guillermo era el
actual dirigente de la comunidad (la edad encaja
con las apreciaciones de Pablo).

:Qué sucedid desde entonces? Tras el abandono de
la aldea por parte de Pablo, Guillermo desposo a
Angeles, pese a que ésta atn guardaba amor por
su antiguo pretendiente. Con el tiempo ha llegado
a amar a su esposo, que con el beneplacito de sus
conciudadanos lleg6 a lider de la aldea, pero la
dama atn guarda una parte de su corazén para su
caballero.

Tenemos también otro asunto pendiente, y es
Agusti, el objeto de la busqueda de los Justos. Si
preguntan a Pablo acerca de él, tendra mucho que
decir al respecto, pues un dia llegd a su puerta un
hombre malherido que dijo llamarse Agusti y cus-
todiar una espada sagrada. Durante semanas estu-
vo a medio camino de la muerte v finalmente expi-
rd, no sin antes arrancarle a Pablo el juramento de
que cuidaria del objeto y que tomaria el nombre de
Agusti hasta que vinieran a reclamarlo, y que en
caso de no venir nadie pasaria su carga y nombre
antes de morir. Durante ocho afios Pablo ha man-
tenido su juramento y piensa mantenerlo hasta el
dia en que tenga que entregar su legado.

Lo que suceda con Agusti-Pablo depende total-
mente de lo que hayan intuido los Personajes
Jugadores y de lo que a €l le confiesen, pues si se
entera de que Guillermo no ha dado caza al demo-
nio le jurard odio eterno, sin embargo, también se
veré excitado por la posibilidad de darle muerte y
saldra en su busca, momento ideal para que
Dra'aar ataque y el Templario cumpla su destino,
tras lo cual se considerara redimido y podra volver
a la aldea. Respecto a la espada que porta, la entre-
gara a los Personajes Jugadores si se identifican
mostrando su colgante, pues el Agusti original le
dio a él otro que posee el mismo signo que ya
conocen nuestros héroes y el nimero dos (II). Con
esto, habran conseguido ya otra de las Reliquias
necesarias para abrir el Reino del Preste Juan a los
ojos mortales. En tltimo lugar esta el problema de
los jereces, v no serd tal problema porque el
Templario regalaré las armas a los Justos e incluso
les ayudara a trasladarlas hasta las montafias (lo |
cual sera otro desafio dado el asedio existente),
aunque no entrara en las comunidades si no ha ‘
matado a Dra'aar.
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Los Justos acabaran por volver a los jereces, segu-
ramente con las armas y con su Reliquia (quizas
también en compania de Agusti-Pablo). En esta
ocasi6n entrar en la comunidad no deberia de ser
tan facil y el conflicto deberia producirse con bas-
tante probabilidad, aunque sea con adversarios
menores como los bafometos o lutines. Al llegar a
la comunidad seran aclamados y lo que ocurra en
ella depende de lo que hayan hecho los Personajes
Jugadores. Las posibilidades son las siguientes:

- Consiguieron las armas y mataron a Dra'aar. Si
los héroes consiguieron las armas ambas comu-
nidades se reuniran para luchar contra los demo-
nios. Al haber derrotado a Dra'aar las huestes del
Adversario han perdido uno de sus principales
apoyos y los aldeanos, con ayuda de los Justos,
podran salvar los jereces ya que sin su lider, los
demonios trabajaran de forma mas desorganiza-
da y se pelearan entre si, situacion que permitira
a los miembros de los jereces, con sus nuevas
armas, presentar batalla de forma mas digna,
mejorando notablemente sus probabilidades de
éxito.

U CDuere

- Consiguieron las armas, pero Dra'aar sigue
vivo. Si Dra'aar sigue vivo los demonios atacaran
de forma mas organizada y serdn atin mas letales.
Por otro lado, Agusti-Pablo no habra entrado en
los jereces y no podra unirse a la lucha para
defender las comunidades. Si Dra'aar muere
durante Ia batalla final Pablo volvera a su refugio
como ermitafio y morira sélo, inmerso en su infi-
nita tristeza.

- Otras opciones. Las otras posibilidades son no
haber conseguido las armas pero haber matado a
Dra'aar (algo poco l6gico) o no haber conseguido
las armas y que ademaés Dra'aar siga vivo (;qué
han estado haciendo tus jugadores en esta
sesion?). Sin las armas comenzara la evacuacion y
practicamente la totalidad de las comunidades
sera aniquilada y los supervivientes acabaran
falleciendo a los pocos meses. Vita Milita Est.

Pablo, Guillermo u Hngeles

Si Pablo (Agusti) acompafia a los Personajes
Jugadores a la aldea, Guillermo se sobresaltara al
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reconocer a su antiguo adversario y Angeles mos-
trard una honesta sorpresa y calidez ante la vuelta
del caballero (que por cierto, a estas alturas y libre
ya de la espada demoniaca, vuelve a parecer un
Justo). Ante las acusaciones de Pablo Guillermo se
defendera aludiendo que el Templario es ducho
con la espada y que él no puede defenderse de un
verdadero guerrero, pero Pablo dara una leccion al
hombre diciendo que no es momento para cuestio-
nes personales: hay que salvar los jereces. Tras la
batalla, puede pasar de todo, Io que suceda en este
triangulo amoroso queda a criterio del Director de
Juego y sus ansias de romanticismo.

[a Batalla

Lalucha entre los hombres libres y los demonios se
iniciara por los primeros o por los segundos (esto
altimo si se pasa el plazo que otorgaron para la
rendicién de las Comunidades) y sera sin duda
alguna sucia y cruel. Describe como los bafometos,
guiados por dos demonios de status similar a
Dra'aar, se preparan para dar la primera embesti-
da seguidos poco después de una docena de cyno-
céfalos (lo cual puede dar serios problemas a las
féminas de las comunidades) mientras que los luti-
nes se dedican a atacar por donde pueden. Es una
batalla dificil y todos los hombres dan lo mejor de
si mismos.
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Esta situacion ha de ser manejada con cuidado por
el Director de Juego. No queremos que nuestros
protagonistas resulten muertos en la escaramuza,
pero tiene que resultar un reto creible. Por ello,
aconsejamos que escoja criaturas acorde al poten-
cial de lucha de los Justos y les enfrente en comba-
te con una o dos de esas criaturas mientras se des-
cribe lo que ocurre alrededor. Cuando los
Personajes Jugadores resuelvan su desafio la pelea
habré acabado tal y como el Director de Juego deci-
da, pero estaria bien que, por una vez, ganaran los
hombres libres. Si se quieren calcular bajas pero no
se sabe qué criterio seguir aconsejamos tirar dos
dados de diez caras y sumar los resultados. Por el
bando de los jereces habran luchado unas quince
personas aparte de los Personajes Jugadores, mien-
tras que por el lado de los demonios unos sesenta
(pero no habran dudado en escapar si las cosas
pintaban feas, después de todo, son seres egoistas,
aunque la malicia de estos seres puede haberles lle-
vado a preparar emboscadas, resolver asuntos
pendientes -recordemos que no todos los demo-
nios se llevan bien entre si- o algtin acontecimien-
to similar).

La aventura contintia. Los Personajes Jugadores,
ya en posesion de dos de las Reliquias de las que
habla el codice, se disponen a viajar a su siguiente
destino, Coérdoba, Ciudad Infernal donde tendran
que buscar al tercer portador: Ana.
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frelocidad musitada, el caballero ze lefrantd, tomd su espada p L »

 blandid contra el sefor de Nueha gfihnra- C_Ezte parecia a punto de
echarse a refr.

- Mirate, tus aptihudes se han Gisto incrementadas, ahora estds por
. & 2 5 -~
encima de cualguier hombre y tal Gez gue muchos demonios. Bres

un engendro demoaniaco, carne humana por la que corre sangre
Demonmfaca, mi sangre, v ésta te ata a mi, cudl titere

- IXuo! 13l Senor no lo permitirtal
- @y Senor no ha hecho nada por #, no te necesita, si no fuera ast
No habrfa luchado porgue su Justo no fuera confertida en un
esclafio del Adfrersaria? o te sabrs emplear, sf seftor, me serds
afil..
- Hern, dor que? [Hor qusl-por las mejillas de Roi se deslizaban
las lagrimas.

: .d:‘]ﬁnr qué? agnzz, mi qmzrihn sieron, porgue unns amignz [pm
fﬁajﬁ, u no quiern que nt ha nt po nos o perhamnz---
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’. &3 Do que quieres que otros mo digan, t [o has bde éﬂ

callar primero.

duan Duis Vives

Uorboba, [a dova del Hbversario
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El siguiente paso en tan largo viaje no es otro que
la capital infernal del Condado de las Tres
Religiones: Cérdoba, ciudad antafio gloriosa,
ahora decadente y pérfida, que cuenta con 300.000
almas dentro de si. Dado que el camino desde los
jereces comprendera unos diez dias de camino por
terreno agreste, se alienta al Director de Juego que
introduzca una o dos aventuras segin su criterio
para asi dar mas viveza al viaje, aunque no obs-
tante siempre puede obviarse y otorgar
Experiencia para reflejar la crudeza del trayecto. Si
se opta por desarrollar aventuras para el viaje reco-
mendamos la lectura de las paginas 177 y 178 del
manual basico de Anno Domini para extraer algu-
nas ideas; solo con el crisol de culturas existentes y
por el hecho de dirigirse hacia la capital del conda-
do deberian poder generarse multitud de aventu-
ras de distinto corte.

Cémo ya hemos mencionado antes, el namero de
almas residentes en Cordoba es notable (es la ciu-
dad mas grande de Occidente) y el conde Raym
mantiene su residencia en un palacio cercano a la
Mezquita, la cudl es ahora pasto para la Iglesia
Luciferina. El sefior del Condado de las Tres
Religiones es un demonio malhumorado y resenti-
do con las Ordenes de Caballeria Infernales, a las
cudles quiere expulsar de su territorio. Existe una
clara division de la ciudad, pues el conde segmen-
t6 la ciudad en diversos barrios y los repartié con

sus allegados. Existe un barrio que destaca sobre
los demas, al menos a efectos de esta Saga, y es el
barrio en el que residen los cristianos y los judios
(en mayor proporcion estos ultimos) y que recibe
el nombre de Barrio de las Desgracias, pues en él
zanjan sus disputas los vasallos de Raym. Es habi-
tual que en dicho barrio desaparezca gente (sean
demonios o humanos) y que nadie haga preguntas.
La zona, tedricamente, esta gobernada por Urtzal,
un demonio y que no pertenece a orden alguna,
que vive con el miedo de que el Fuego Fatuo la
tome con €], lo cudl le deja practicamente paraliza-
do para realizar cualquier actividad que no sea
cuidar su propio pellejo.

Los miedos de Urtzal no andan muy desencamina-
dos pues el Fuego Fatuo reside en la ciudad, tanto
legalmente (hay un enviado en el palacio de Raym)
como en la sombra (tienen infiltrados en todos los
barrios). El mas astuto de ellos y lider de la opera-
ci6bn de investigacion del Condado de las Tres
Religiones es Obkezes, que mora por el Barrio de
las Desgracias. Estas son, a grandes pinceladas, las
principales intrigas de la ciudad infernal.

Dlegaba a [a Capital

Tras el viaje, que sin duda habra sido arriesgado,
los Justos llegan hasta las murallas de la ciudad.
So6lo les resta infiltrarse, lo cudl podria ser méas o




menos facil si son observadores, puesto que al alba
marchan humanos a trabajar las tierras vigilados
por sus sefiores infernales, volviendo al anochecer,
momento en el cudl , si son bastante cautos, pue-
den entrar en Cérdoba. La tenencia de armas o
armaduras, lejos de representar un impedimento
puede facilitar enormemente la entrada en la ciu-
dad: los demonios consideran un loco a todo aquél
creyente que trate de infiltrarse en la ciudad, y ade-
mas el acero que obtuvieron de Agusti les identifi-
ca (como ya veremos mas adelante) como unos
personajes poderosos, asi que nadie querra moles-
tarles.. Otro método seria por ejemplo escalar las
elevadas murallas o algo similar, el método lo deja-
mos a la inventiva de los Personajes Jugadores,
pero deberian lograrlo, con mayor o menor dificul-
tad. Una vez dentro, su siguiente problema sera el
encontrar al tercer portador: Ana.

Los Personajes Jugadores de origen judio, podran
identificar el nombre como propio de las mujeres
de su Religién, aunque a discrecion del Director de
| Juego los miembros de otros cultos podrian saber-
lo si superan una tirada de Inteligencia + Erudicion
v a una dificultad segtn el historial de cada
Personaje Jugador. Silo desea, el Director de Juego

puede ilustrarles diciéndoles que Ana significa
“Compasion”.

Ahora viene lo verdaderamente complicado, que
es moverse por la ciudad infernal sin ser detecta-
dos. En un principio, el niimero de habitantes de la
ciudad juega en su favor, puesto que hace que los
demonios presten menos atencion a los grupos de
mortales que sin duda alguna van a su puesto de
trabajo o a la Iglesia Luciferina a corromper sus
valiosas almas. Tan s6lo podrian dar problemas
cosas como el Don cristiano Fulgir, pero la espada
que les entregd Agusti deberia servir para “tapar”
el aura. Pese a todo, los Personajes Jugadores no
saben que estan relativamente a salvo de ser cap-
turados, asi que trata de generar toda la tensién
posible y si hacen alguna estupidez no dudes en
poner tras su rastro a algiin demonio, lo que segu-
ramente les pesara durante toda esta aventura.
Como consejo para la narracion, podria enfatizarse
el maremagnum de personas que van de un lado a
otro, les miran con temor, o con superioridad o
sencillamente el agobio que supone caminar por
una gran ciudad. Tarde o temprano oiran hablar o
sencillamente se encontrardn con el Barrio de las
Desgracias, donde el azar les jugara una mala
pasada.
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El Barrio de las Desgracias, como cualquier otro
barrio pobre de una ciudad medieval, se encuentra
cerca de las murallas, entre la inmundicia. Poco
después de su entrada en el barrio son intercepta-
dos por un judio con una fea cicatriz en forma de
cruz en el ojo derecho, que parece reconocerles y
les interpela con frases del estilo “jYa estais aqui!”
0 “Ya era hora, jos llevo esperando tanto tiempo
que casi me llega la muerte!”. El hombre de la cica-
triz en el ojo se llama Eleazar, es un cabalista oscu-
ro y, actualmente, es el lider religioso de los judios
locales a los que ensefia de forma perversa, de
forma similar a como lo hace la Iglesia Luciferina
con los cristianos. También es un servidor de
Obkezes, el miembro del Fuego Fatuo que ha
hecho de este barrio de Cérdoba su refugio, que
fue quien le puso en posicién de liderar a los judi-
os de la ciudad. Sin esperar respuesta por su parte
comienza a guiarles por las laberinticas calles
pobladas de indigentes, enfermos y mutilados. De
vez en cuando se encontraran con algin demonio
que ni siquiera reparard en que pasan a su lado,
todo parece estar rodeado de un aura de suciedad
de la que nadie puede salir indemne. Si los
Personajes Jugadores tratan de explicar al hombre
que ellos no son quienes busca les indicara su espa-
da (si es que la llevan visible) y dird “;Como
entonces podéis tener tal arma?” (otra de las opcio-
nes es resaltar su aspecto “de aventureros”, tan
poco frecuente en la ciudad, han ser las personas
que busca) y es de esperar que de esta manera o de
alguna otra los Justos seran conducidos hasta
Obkezes. Si tu grupo de juego no realiza esta parte
de la aventura (porque eluden a Eleazar, le esqui-
van o sencillamente deciden desmarcarse de este
guién) habra que hacer unos leves cambios en el
resto de la Saga, pero no la alterara significativa-
mente, sencillamente habran perdido una oportu-
nidad de fastidiar un poco a los demonios.

El trayecto concluye en una tosca casa que parece
hallarse en ruinas, su guia abre la puerta y grita
“iMi sefor! jAqui estd la gente a la que espera-
bais!”, invita a los Personajes a entrar en la habita-
cion, que se halla en tinieblas, y después entra él
cerrando la puerta tras de si. Tras esto, un tenebro-
so “Perfecto” se oye por toda la sala y una repenti-
na luz de un insano color amarillento se perfila;
sentado en un trono carmesi los Justos pueden ver
a un demonio (Obkezes) que pareceria un humano
si no fuera por sus 0jos rojos y su tradquea abierta,
de la cuédl surgen gusanos que provienen del mis-
misimo Infierno. La reacciéon de los Personajes
Jugadores puede ser muy variada, pero el
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Caballero Infernal comenzara a hablar sin reparar
en ellos, como si no les considerada dignos de su
atencién. Les preguntara si han tenido un buen
viaje desde Burgos y después les dird que tiene
otro encargo para ellos, sus fieles siervos. Deben
viajar hasta Granada y alli ponerse en contacto con
otro miembro del Fuego Fatuo, en concreto con
Dhanel, demonio que segun cree Obkezes los
Personajes Jugadores ya conocen, y €l tramitara su
viaje desde la costa hasta el Condado del Desierto,
donde deberan entregar una carta al sefior infernal
de las Minas de la Restitucién, tras lo cual su
mision habra concluido y seran recompensados.
Les hace entrega de la carta y les comenta que
Eleazar cuidara de ellos y les dara cobertura mien-
tras estén en la ciudad reponiéndose del viaje, pero
que este descanso no debe durar mas de seis dias,
pues la carta debe entregarse lo antes posible. Tras
esto, los Personajes Jugadores deben abandonar la
casa.

Dos Planes de Obkezes

La escena del encuentro con el miembro del Fuego
Fatuo puede tomar tintes muy diversos, vamos a
explicar a continuacion el “leif motiv” de sus pla-
nes y el error de su razonamiento. Obkezes, como
ya se ha mencionado en estas paginas, es uno de
las personalidades del Fuego Fatuo de mayor posi-
cién en el Condado de las Tres Religiones y tiene
intereses creados no sélo en esta region, sino en
algunas otras, concretamente el Condado del
Desierto. Segun los informes de sus espias parece
ser que Zalcos, sefior de dicho Condado, pretende
anexionarse la isla de Sicilia, algo sin duda alguna
intolerable para el plan del Adversario. Por ello,
envia una carta a un aliado y compafiero de orden,
Temgroak, que tiene una pantalla como responsa-
ble de unas minas en las tierras de Zalcos y que
seguramente podrd actuar contra el conde. Ha
decidido confiar la misiva a algunos de sus peones
humanos, a fin de cuentas hay cantidades ingentes
de ellos rondando por todos los puntos de las
regiones vecinas y son prescindibles, habiendo
mandado llamar los que mas cerca estuvieran.
Lamentablemente sus servidores han sufrido un
inexplicable retraso motivando que el pobre
Eleazar, al ver a los Personajes Jugadores portando
una espada infernal del Fuego Fatuo y caminando |

por el barrio de su sefior, les tome por quienes no | #

son y les conduzca hasta Obkezes. Este, a su vez, W
nunca se ha preocupado por sus servidores huma-
nos hasta el punto de no saber ni como se llaman




(“tantas y tantas patéticas vidas...”) Asi que asume
que son el grupo que esperaba y les da la carta.
Ahora los Personajes Jugadores tienen varios pro-
blemas, para empezar portan un arma demoniaca
(cosa que pueden conocer o no, seglin su encuen-
tro con Eleazar y su sefior), lo cuél les podria traer
cargos de conciencia, continuando con que pronto
llegaran los enviados del demonio descubriéndose
el engafio, debiendo, mientras tanto, mantener la
charada de ser aliados del siniestro cabalista y ade-
mas encontrar a Ana, lo cual es vital para seguir en
su busqueda del Reino del Preste Juan. Este -
encuentro determinara ciertos desafios posteriores
en la Saga, pero puede ser que el Director de Juego
por alguna razon prefiera eliminarlo de su partida,
debiendo saltarse algunas partes de las aventuras
posteriores. Para llevar a buen término ésta, tan
s6lo debes ignorar toda esta escena y hacer que de
alguna manera los Justos traben amistad con la
comunidad judia cordobesa en general y con
Eleazar en particular.

Dor ¢l Barrio dbe las
Desqracias

D0 000000000000000000000009;
Con la compania de Eleazar los Personajes
Jugadores tienen asegurado un paseo por el barrio
en la mas absoluta tranquilidad y sin encuentros
funestos. Durante el trayecto, el servidor de
Obkezes les explicara que si hablan con los demas
judios, deberan decirles que les ha acogido en su
casa pues son “hermanos y estudiosos de la Cébala
procedentes de otras comunidades cercanas que
vienen a visitar la de Eleazar”. El oscuro cabalista
les adoctrinara en las bases de esta perversion del
judaismo, dandoles unas nociones de esta religion
si desconocen los detalles de su dogma. Sus pala-
bras sin duda alguna estaran envenenadas y no
contaran toda la verdad, pero puede ser una buena
fuente de referencia. Entre otras cosas les comenta-
ra que la tinica persona que se les resistia de forma
especial era una mujer, de nombre Ana, pero que
al haber “desaparecido en extrafas circunstancias”
ya no le causa problemas.

Da casa oe Gleazar

El Iugar donde se alojaran los Personajes
Jugadores es, como el propio duefio dijo, la vivien-
da mas lujosa del barrio, pero no es especialmente
grande, aunque cuenta con comodidades fuera de
lo comun que delatan a Eleazar como favorecido
por las criaturas infernales. La casa consta de tres
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habitaciones en cada uno de sus dos pisos; en el
primero, la distribucién es, por orden de tamafio,
la siguiente: recibidor, cocina y despensa mientras
que en el piso superior las habitaciones son una
sala para la oracién y ensenanzas del judaismo
oscuro, el scriptorium y la sala donde duerme
Eleazar y, ahora, también los Justos. De todos estos
lugares, el que mas puede interesar a los Justos es
el scriptorium, donde Eleazar esta poniendo por
escrito todos sus estudios y ensefianzas en la
forma de un nuevo Pentateuco que espera que sea
divulgado por su sefior por todo el Condado para
asi alcanzar la gloria y tal vez un puesto entre los
seres infernales.

Vias be Investigacion

Llegado este punto la aventura puede seguir por
cualquier derrotero, aunque cualquiera de los
caminos deberia conducir a un mismo fin que es el
de rescatar a Ana de las garras de Eleazar y su
sefior, conocer de boca de ésta el paradero de la
reliquia y quizas obtener algo mas de informacion
sobre la Orden de la Custodia. Este fragmento de
aventura deberia ser largo, pero las posibilidades
de juego son tan amplias que seria absurdo refle-
jarlo. Seria especialmente recomendable que los
Justos vieran por si mismos cémo los judios viven
engafiados, degradandose a si mismos y a sus
almas poco a poco, y como ellos podrian tratar de
evitarlo, aunque eso suponga un pequefio alto en
su aventura. Finalmente, los Personajes Jugadores
deberian acabar convencidos de que deben resca-
tar a Ana, si es que todavia vive, de las garras del
cabalista oscuro y averiguar si es la dama que bus-
can. La posibilidad de realizar esto se la servira el
mismo Eleazar en bandeja.

Da (Dezquita oe
Jorboba

Un dia (mas o menos cuando a los Personajes
Jugadores se les acaben las ideas), el anfitrion de
los Justos necesitara unos pergaminos de sus habi-
taciones en la mezquita de Cérdoba, que es utiliza-
da no s6lo como 6rgano de gobierno burocratico,
sino también cémo centro de culto para la Iglesia
Luciferina. Eleazar tiene también que visitar a su
rebafio, asi que es una ocasion ideal para que los
héroes se ofrezcan a ir a por los pergaminos para
él. Aceptando el ofrecimiento, escribira y sellara
una nota explicando la situacién para el caso de
que alguien les interrogue al respecto. Los
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Da Oroen be la
Custodia

Los colgantes que han ido encontrando
los personajes en su deambular identi-
fican a su portador como miembro de
la Orden de la Custodia, la orden de
Roi, el Agusti original y Ana.La Orden
de la Custodia fue creada hace cuatro
generaciones por el Preste Juan, y les
encomend6 el cuidado de las Reliquias
y los secretos que permiten encontrar
su reino. Segun la leyenda, los caballe-
ros originales eran doce, tantos como
apostoles, y se dispersaron por las tie-
rras del Adversario formando una red
que llegaba desde las lejanas tierras del
sur hasta la ciudad donde yacia el
Apbstol Santiago.

Todos los caballeros eran personas de
probada valia, con votos de
Obediencia al Preste Juan y de
Caridad, estando dispuestos a morir
antes de permitir que las Reliquias que
el Preste les habia confiado junto con
los documentos que permitian encon-
trar el Reino cayeran en malas manos.
Desde entonces han pasado los afios y
los caballeros, pues cada custodio debe
encontrar alguien a quién legar su
saber y reliquia, si es que la posee, y
éste debe tomar como suyos los votos
de la orden y el nombre de su maestro,
lo cuél explica lo imperecedero de las
pistas que siguen los Personajes
Jugadores. Ana sabe que el portador
nimero cuatro tiene como nombre
Mutamid, un nombre de origen musul-
man y que Ana justifica diciendo que
los caballeros de la Custodia debieron
entremezclarse con todo tipo de huma-
nos para sobrevivir y mantener su
secreto. Sobre el paradero de Mutamid
poco sabe, tan solo que es el caballero
que vigilaba la costa del Condado de
las Tres Religiones, y que si se dirigen
hacia Granada pueden tener mas posi-
bilidades de oir algo mas acerca de €L
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Personajes Jugadores disponen ahora de acceso a
uno de los lugares mas corruptos del mundo cono-
cido. Quizas este método resulte un poco fortuito
para los Directores de Juego, como alternativa
sugerimos que encuentren entre las notas de
Eleazar indicaciones sobre el paradero de Ana en
la mezquita y que entonces el entrar se convierta
en una aventura de infiltracion.

Con la autorizacion del cabalista acceder a la mez-
quita no entrafia ninguna dificultad y moverse por
ella resultard desagradable pero no peligroso.
Durante el paseo por la mezquita buscando los
aposentos de Eleazar pueden surgir diversos even-
tos que causen atin mas paranoia en los Personajes
Jugadores o puede que el Director de Juego quiera
aprovechar para introducir sus propias tramas, no
obstante, caminar por la mezquita deberia ser
cuando menos estremecedor.

Descenso a las Cinieblas

El estudio de Eleazar, tiene una recia puerta con su
nombre grabado en hebreo (no tiene cerradura ni
encantamiento alguno porque no lo considera
necesario. A fin de cuentas seria absurdo tratar de
ocultar algo estando rodeado por demonios de
tanto poder. El recinto consta de dos habitaciones
contiguas de similar tamano, la primera de las cua-
les esta llena de ungiientos, pocimas y pergaminos
(aqui esta lo que Eleazar pidi6 a los Justos) mien-
tras que en la segunda se encuentra Ana, custodia-
da por un golem. Este golem es el as en la manga
de Eleazar, ya que él no es especialmente habil en
el combate cuerpo a cuerpo. La criatura solo
entiende el hebreo y tan sélo si los Personajes
Jugadores le hablan en dicha lengua podran llegar
a domenarlo; en cualquier otro caso los considera-
ra intrusos y les atacara para reducirlos. El Director
de Juego puede tomar el golem de ejemplo de la
pagina 77 del manual basico para utilizar en juego
la criatura de Eleazar, aunque puede hacerle cier-
tas modificaciones para adecuarlo a su grupo de
juego. Recomendamos encarecidamente el repaso
de las reglas y comportamiento de golems en juego
para que el desafio sea equilibrado. Ana, cuando se
percata de que vienen a rescatarla, tratara de ayu-
dar a los Justos como pueda y aunque no es para
nada una guerrera, es bastante habil escabulléndo-
se y esquivando golpes. De nuevo, esta escena de
la aventura es peliaguda, y dependera totalmente
de la forma que tengan los jugadores de afrontar el
problema el que tengan mas o menos complicacio-
nes. El Director de Juego deberia actuar con cohe-
rencia y pensar que con poco ruido que provoquen
comenzaran a llegar demonios para ver que pasa y
los héroes seguramente tengan que huir como pue-
dan, tal vez falleciendo Ana en el camino.
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Tras esta agitada marcha de la mezquita (pase lo
que pase, seguro que es agitada) los Personajes
Jugadores seguramente traten de hallar un
momento de calma para hablar con Ana y después
tal vez abandonar la ciudad o volver al Barrio de
las Desgracias.

Do Que Dice Ana

La muchacha joven, de cabellos como el carbén y
ojos profundos que tienen ante ellos es la persona
que buscan. Porta un colgante cémo el que ya
conocen nuestros héroes pero con el numero I
grabado en él. Ana sabe mas del significado del
colgante y del Reino del Preste Juan de lo que sabia
Agusti, y estd dispuesta a ponerlo en comin con
los Justos (consulta el recuadro “La Orden de la
Custodia”), ademas, les dice que la Reliquia que
ellos buscan estd en Granada, en manos de un
grupo conocido como los selenitas, un culto de ado-
radores de la luna con el que tuvo un enfrenta-
miento en el que perdi6 a dos camaradas junto con
la reliquia, un cetro de excelente manufactura
capaz de Bendecir e Inspirar.

QGleazar v el Barrio ve las
Desgracias

El servidor de Obkezes se enterara poco después
del rescate de Ana si los Justos han armado mucho
revuelo en la mezquita, y tratard de buscarles por
todo el barrio movilizando a sus servidores judios.
Si los Justos deciden acompafiar a la dama se
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enfrentaran juntos a Eleazar e iran a hablar a las
gentes del Barrio, instandoles a recuperar las viejas
creencias. Tras esto, seguramente las tropas de
Obkezes y las de Raym se movilicen y los Justos
tengan que huir de la ciudad. Lo que pase con los
judios del Barrio de las Desgracias queda de nuevo
a criterio del Director de Juego, pero podrian suce-
der cosas tales como que Ana se convierta en su
nuevo lider, que sean exterminados por los demo-
nios e incluso que huyan en busca del Reino del
Preste Juan, convirtiéndose por lo tanto en rivales
o aliados de los Personajes Jugadores en la bus-
queda de la salvacion.

Salida oe Corooba

Cuanto mas se entretengan en Cordoba, mas les
costara salir, asi de simple. Los Personajes
Jugadores deberan ser todo lo rapidos que puedan
en resolver sus asuntos y huir, pues poco después
toda Cérdoba sera registrada y la guardia reforza-
da. En un principio nadie saldra en su busca pues
no ha sido un incidente lo bastante grave, y quizas
si han sido astutos y han guardado la carta de
Obkezes encuentren hasta facilidades (los demo-
nios tardaran un par de dias como minimo en atar
cabos, pues Eleazar tratard de demorar en la medi-
da de lo posible la confesion a su amo, buscando a
los Justos por todas partes. Su sefior tiene muchos
asuntos que atender asi que serd posible dar esa
ventaja a los héroes). Si los Justos abren la carta
debes consultar el recuadro “La carta de Obkezes”
en la aventura siguiente.




| caminn era montGtono, triste, gris, rodeado de ufia densa
niehla u de olor a sagrario. Su corcel no amdaba a hacerle
zenfiv mejor, negro coma la noche v de ojos carmest, sus
rascos dejaban un fgneo rastro p anas marcas gue famds
,f desaparecertan. Wales eran los atrthutnz e Lz Jesadillas.

" E #l, e@us era 87 ;'Nn era sino un pedn mds, un elemento méas en los
_plantes del dnfiernn. Tin tida habfa crefdo que era un ser especial, que
' Etng le tenfa reserfado un papel especial en su Reino, v que a su
muerte ascenderfa para revnirse con QL TIn coambin, la realidad habia
sidn més cruel: un demonio [e habfa asesinado v luego le habfa trafdo
de entre los muertas, habia imido v atadn sus almas v ahora le usaba
como un pedn. e habta sometidn # todo fipo de fejaciones p
- penalidades, e hahia quitado el miedo v la compasion v o hahm
fransformado en un guerrern desalmado y sin razén de ser salon la
de sequir a los Justos de Blivenza en su huzqmeha el Reino del
Preste Juan, una hitsqueda de destino incierto. T, que antes habia
sido Roi, el Justo de Alcacnbas, era ahora el aballero de los
Seiscientos ':[gzzarez, un engendro demontaco cupos fines no eran
néis que oz caprichos de Tozamer, quisn ademds habfa destruido las
comunidades de Nuefa Boora e a ima. Roi estando como estalig e
- medio caming entre [a Gida p lr muerte, era ahora capaz de oir los
ritos de las almas que Tozamer habfa separado de sus cuerpos,
as gue le gritaban e insultaban por haberles abandonado, por
haberles traicionadn, las almas de su familia v amigos. ada da las
froces sonaban més v mas lefanas, v sabta gue el dfa en gue la tortura
_resuse, perteneceria tnialmenha a @nzamzt geria tan sdlo una
extensian del sefior de gﬁfmra una martoneta en manos e un
titiritern. W sospechaba gue no fardarfa mucho en ocurrir.

Hronto aparecieron en el horizonte las primeras senales de que se
 arercaba aaun puehlo, un puehlo donde, por su calidad de sirbiente
bemontacn, gerfa fratado con cordialidad p respeto, alimentado n
satisfechn en cualguiera de sus desens, pern 2l no necesitaba nada de”
-es0 ga, no le importaba [o que pensaran los demds, no necesitaba

alimentarse ni mucho menos someterse a ningin otro placer que no
fuera el de la batalla.

' ?ﬁng mataria & fodos u seguirta con su frabesta.




LUNA LLENA,

LITIAS
- VACUAS

Gl que busca [a verdad corre riesqo de
encontrarla.

(MDanuel Vicent

Da Doche Sohre 6ranaba

XXX XXX

Una vez mas los Personajes Jugadores deben viajar
por terreno inhéspito, esta vez con destino a tierras
granadinas. El Director de Juego deberia continuar
la tonica de incluir alguna aventura al margen de
esta Saga para enriquecer la historia v hacer que
los Justos crezcan un poco en poder; pueden nece-
sitarlo mas adelante.

Oranada, Da ciubad Infernal

Cerca de su hermana Coérdoba, la Joya del
Adversario, Granada cuenta con 26.000 almas, una
cifra que para quien haya visitado la capital del
Condado de las Tres Religiones no significara gran
cosa, aunque para el resto es, sin duda alguna, un
namero sobrecogedor. Tshoreth, de la Orden de la
Serpiente, es el lider de la ciudad y uno de los hijos
predilectos del sefior de la orden, Nisroth. Este
tiene grandes aspiraciones para su discipulo, pues
pretende que sea capaz de hacerse también con el
control de Coérdoba y entonces ser duefios de uno
de los feudos mas ricos de todo el mundo.
Tshoreth, leal a su sefior (al menos por el momen-
to) mantiene su ciudad envuelta en si misma de
forma que los caballeros de otras o6rdenes se
enfrentan entre si, los humanos son guiados por
falsos profetas y todo aquél que se deja atraer a sus
redes no sale de ellas indemne. Veamos si los
Justos pueden.
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Uno de los rasgos caracteristicos de Granada es la
construccion que Tshoreth esta llevando a cabo,
pues, como un acto de puro orgullo, ha comenza-
do la creacion de una enorme estructura a base pie-
dra roja y humanos alterados por los poderes infer-
nales, una especie de fortaleza en un estado entre
la vida y la no vida que glorificara su reinado, a la
que ha bautizado como Alhambra. El Caballero de
la Serpiente no culmina ahi sus ansias de maldad,
sino que ademas gusta de asumir formas humanas
adoptando, de hecho tres aspectos distintos con
bastante asiduidad. Cada uno de los cuales lidera
una secta humana de las que actian en Granada,
permitiéndole corromper practicamente a la totali-
dad de poblacion de la ciudad. Es un trabajo
arduo, pero sin duda alguna pronto dara sus fru-
tos. Los tres cultos que lidera son:

[a Orben de [a Voz Sagrada

Esta organizacion esté liderada por su encarnacion
como Abel, cuya filosofia postula que Ala esta abs-
traido del sufrimiento de la humanidad y que los
hombres deben hacer todo lo posible por llamar su
atencion. Para ello, los miembros de la Orden de la
Voz Sagrada se dedican a todo tipo de artes: pin-
tura, teatro, etc., todas ellas pervertidas de forma
curiosa gracias a su lider. La Voz realiza actos de
sadomasoquismo, asesinatos y pedofilia de forma
regular, y estdn enemistados hasta la muerte con

S



los Hermanos del Canto Unico. Pertenecer a la
Orden de la Voz Sagrada requiere los Trasfondos
de Afiliacion 2, Impdvido a 2 o mas y las
Habilidades de Expresion a 2 e Interpretacion a 2.

Dos Dermanos del Canto (Tnico

Esta secta se agrupa en torno a Cain (otro aspecto
del sefior infernal de Granada), un lider carismatico
que les ha hecho ver la luz y comprender que para
que su sefior Al4 intervenga y expulse a los demo-
nios de la tierra, deben elevar sus voces como una
unidad, y es por esto que se trata de un grupo racis- -
ta y xenofobo. Los Hermanos suelen matar a quien
entra en sus dominios y no es de su etnia, y tienen
una mortal enemistad con la Orden de la Voz
Sagrada, de tal manera que ya ha habido alguna que
otra baja entre ambos bandos. Para ser miembro de
esta secta debe poseerse el Trasfondo Afiliacion 2 y
alguna habilidad relacionada con el combate a 3.

Dos Selenitas

La secta mas extrafia de las tres que engendro
Tshoreth es la de los Selenitas, los adoradores de la
luna. Piensan que el progresivo acercamiento de
ésta a la tierra significa que su tormento acabara, y
para acelerar el proceso llevan a cabo atroces ritua-
les que son parodias de los ritos de diversas reli-
giones. El lider es una figura encapuchada conoci-
da como Febo, y es quizas el aspecto de Tshoreth
que mas se acerque a su melancolica forma de ser.
Este es el grupo menos radical y ni siquiera el
sefior demoniaco sabe por qué lo ha creado, tal vez
fuera por mero romanticismo...

Pertenecer a los Selenitas conlleva poseer los
Trasfondos Afiliacién 2 y Remordinientos a un valor
de al menos 2 (nadie sabe por qué, pero Febo solo
permite entrar en la organizacién a gente que
manifieste tal caracteristica).

Ha de tenerse en cuenta que tanto La Voz Sagrada
como El Canto Unico y Los Selenitas son sectas con
una larga tradicion, es por esto que los humanos
de la urbe no consideran anémala su existencia.
Cada una de ellas cree que es la tinica secta legal, v
Io cierto es que todas lo son y no lo son: Tshoreth
fomenta estas tensiones tan solo por placer.

H Cravés oe las Duertas de [as
Olorias DPasabas

Para entrar en Granada, las gentes deben pasar por
las Puertas de las Glorias Pasadas, unas enormes
puertas custodiadas por engendros infernales en
las cuales hay constantemente un buen numero de
humanos de la Orden de la Voz Sagrada represen-
tando las gestas y avatares que sufri6 la ciudad en
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Gl Cetro de los
Oelenitas

Esta Reliquia es, efectivamente, una de
las que los Justos buscan, en concreto
es “el arma que jamés ha derramado
sangre”, pues el cetro simboliza el
poder del lider, que mata sin manchar-
se las manos dando 6rdenes a sus
seguidores. El cetro confiere los dones
Bendecir e Inspirar y posee Gracia 5.
Los rumores identifican el cetro como
perteneciente a un gran rey, tal vez
Salomén o el propio Preste Juan, lo
cual podria ser cierto dada su excep-
cional manufactura (enjoyado y bella-
mente pulido); el cetro puede llegar a
esgrimirse como arma utilizando las
estadisticas de la vara. Dada su excep-
cional naturaleza, no se puede destruir
por medios corrientes.
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los tiltimos tiempos y el poderio que podria haber
alcanzado si no hubiera sido por las huestes del
Adversario. La entrada, pese a estar vigilada, no
supone ningin problema puesto que los humanos
entran y salen de la capital cémo les place,
Tshoreth sabe que aunque quisieran escapar no
tendrian a dénde ir.

A NGt o, vr.efmmw
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Tras esto, los Personajes Jugadores deben tratar de
moverse por una ciudad que, a diferencia de las
demas, parece recibirles “con los brazos abiertos”.
Por toda Granada diversas tabernas, burdeles y
comercios “embellecen” la noche granadina. Es de
nuevo hora de que el Director de Juego dé vida a la
ciudad infernal, pobléndola de un clima, que, sin
duda, extrafiard a los Justos pues los humanos
caminan de forma mas o menos libre, los demonios
no les molestan en demasia e incluso en alguna oca-
sion charlan cordiales. Desde luego, algo no va bien
en Granada, y la situacién no mejorara cuando se
encuentren, en uno de los barrios, una posada cus-
todiada por dos humanos armados con sendas
espadas de metal (algo sin duda inusual, aunque
bueno, toda la ciudad es inusual...) y con un sim-
bolo grabado en sus ropajes, con la forma de una
cruz enmarcada en un rombo. Si los Personajes
Jugadores se interesan, los hombres les informara
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que en la posada se esta celebrando una reunion de
Los Hermanos del Canto Unico, la tinica asociacion
de humanos permitida en la ciudad legalmente,
por mucho que la Voz Sagrada o los Selenitas digan
lo contrario. Si los Justos son un poco mas inquisi-
tivos averiguaran que en esta ciudad los demonios
dejan tranquilos a los humanos salvo que se alejen
de las murallas sin vigilancia, y que les permiten
reunirse como esta haciendo ahora mismo la secta
del Canto Unico. A raiz de ese permiso, otorgado
por el mismo sefior Tshoreth, otros humanos han
constituido otras sectas “paganas y corrompidas
por el demonio”, pues el Canto Unico es la tunica
que es fiel a Ald (aunque claro, no lo pueden admi-
tir delante de los demonios, pero el verdadero fin
de la secta es obtener la salvacion).

Después de dialogar con los guardias los héroes
deberian empezar a extraer conclusiones, tales
como que existen agrupaciones de humanos mas o
menos legales, que estas pueden estar controladas
por demonios (vamos, si se creen que esto es la
version demoniaca de un “paraiso fiscal” es que
son atin muy inocentes) y que los Selenitas son una
de estas sectas. El siguiente paso deberia ser averi-
guar cosas de los Selenitas y tal vez de la otra her-
mandad, y es ahi donde los Justos tomaran cual-
quier via de desarrollo posible y que, una vez mas,
escapa a las posibilidades de este texto. Tan solo
podemos sugerir que el Director de Juego utilice
las referencias que se han dado en los parrafos pre-
cedentes para narrar las andanzas de los héroes en
la ciudad y los recursos tipicos tales como el Don
Profetizar (si lo poseen), que el mejor sitio para
contemplar la luna sea la Alhambra o cualquier
otro procedimiento logico. Tarde o temprano irdn
viendo que este lugar es cualquier cosa menos
paradisiaco y quizas los mds perspicaces empiecen
a desentranar el enigma de las tres sectas, no obs-
tante, el enfrentamiento entre estas deberia ser
patente, sobretodo entre el Canto Unico v la Voz
Sagrada, quedando los Selenitas como “el gran
desconocido”. Tal vez traten de averiguar dénde
se retinen cada una de las sectas: la Voz Sagrada lo
hace junto a las murallas de la ciudad, en la Puerta
de las Glorias Pasadas, y se retinen todas las sema-
nas el sexto dia a la sexta hora, el Canto Unico solo
tiene un punto de reunién y es la posada que vie-
ron los Justos, pero se retinen sin orden alguno,
mientras que los Selenitas se retinen cada luna
llena en la Alhambra...si el Director de Juego cree
que debe poner las cosas faciles a los jugadores, esa
misma noche habra luna llena, mientras que en
otro caso puede decidirlo de forma aleatoria. El

Director de Juego es libre de utilizar las otras dos §

sectas como mejor le parezca para enriquecer la
aventura, ahora vamos a centrarnos en los adora-
dores de la luna...




’ Qjos en el Uielo, H[mavls en W In[iemo
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Los Selenitas se reuniran a medianoche entre las
piedras de la Alhambra (actualmente en construc-
cion), surgiran de diversas calles vistiendo sus
atuendos, consistentes en tinicas negras con un
circulo blanco en su centro, amén de un brazalete
con el mismo signo. Se reunirdn més de tres doce-
nas de personas, todas ellas con un rostro serio y
lleno de determinacién y, estando la luna en su
cenit, aparecera Febo, su lider, que luce una ttnica
negra como la noche con un enorme circulo en el
pecho. Con su rostro tapado por las vestimentas
dara la bienvenida a sus hermanos, y si los Justos
estan cerca notara su presencia invitindoles a des-
cubrirse (si es que no lo han hecho ya), pero con
sutileza. Se identifica a si mismo como Febo,
humilde lider de la comunidad, y les pregunta si
creen en los poderes de Selene. En caso afirmativo,
les invitara a unirse a los suyos, los Selenitas; en
caso de que no reconozcan los poderes de la luna,
les pedira que abandonen la Alhambra y les dejen
a solas en su comunioén con la Iuna, si los Justos son
perseverantes y se niegan a marcharse, podria lle-
garse a las manos.

En caso de que hayan decidido unirse a los
Selenitas, Febo les comenta complacientemente
que han escogido el momento idéneo, pues sélo en
las noches de luna llena Selene escoge nuevos pala-

dines para su palabra. Si desean ser miembros de
los selenitas, deben superar una prueba. Dicha
prueba consiste en conseguir una “copa” para
beber “la sangre lunar” en su ceremonia de inicia-
cion. La copa debe ser, como él mismo les explica-
ra, el craneo de uno de los cerberos que guardan la
Alhambra por el otro lado; el que da al camino de
la ciudad. Deben derrotarlo y traer al menos el cra-
neo de una de sus cabezas para poder ser admiti-
dos dentro de la secta.

Aunque tal vez no fuera necesario comentarlo, si
en cualquier momento los Justos se decidieran por
la via de las armas, Febo se las arreglara para des-
aparecer sin que sus acolitos se den cuenta y éstos
luchardn hasta desfallecer. Si por alguna razoén
Febo “muere”, Tshoreth se mostrara inmisericor-
de y movilizara a toda la ciudad en busca de los
héroes.

Al Cranco de [a Bestia

Pelear con un cerbero no es algo sencillo y mucho
menos de noche y entre ruinas. El Director de
Juego y los Personajes Jugadores deberian tratar de
aprovechar el escenario para convertir la lucha en
una hazafia memorable, pueden utilizarse escom-
bros para taparse, pueden tirar piedras encima de
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la criatura o pueden ocultarse entre las sombras y
atacar por la espalda...y él también puede hacer
todo eso.

Rito de Inictacién

Si los héroes vuelven triunfantes los Selenitas se
harén cargo de sus heridas y Febo limpiara con
diligencia la “copa” para que esté preparada para
recibir la bendicién de la luna. Tal bendicion es
una manceba de no mas de catorce afios, traida por
cuatro sectarios que la ponen frente a su lider. Febo
busca entre sus ropas y saca de ellas un cetro,
levantandolo hacia la luna en sefial de respeto y
cediéndoselo a la persona de la derecha para que
ésta lo bese y después lo pase a la persona de su
derecha, y asi sucesivamente. Mientras los
Selenitas realizan ésta tarea, Febo extrae sangre de
la joven para llenar el caliz. Es probable que los
Justos interrumpan la ceremonia en algin punto
anterior y estalle el conflicto, atacando los Selenitas
con sus manos y dientes mientras que Febo conju-
ra “los poderes de la luna” (alguno de sus poderes
infernales) contra los herejes que profanan la cere-
monia. Si tratan de hacerse con el cetro en el caos
de Ia lucha, pénselo un poco dificil, puesto que
Febo también tratara de recuperarlo y los humanos

Gl Pasaje al Desierto

se lo pasaran de mano en mano. Los Personajes
Jugadores deberian tratar de conseguir la Reliquia
y después huir, pues poco o nada pueden hacer
frente a tal cantidad de enemigos. Si plantan cara a
Febo este tratard de derrotarlos, pero si los héroes
comienzan a ganar utilizara “artilleria pesada”
(algtin Poder Infernal mas danino) y tras eso trata-
ra de esfumarse (perder una de sus tres disociacio-
nes trae consecuencias negativas que no esta dis-
puesto a asumir).

oY (Dutamid?

El caballero de la Orden de la Custodia que recibia
ese nombre no reside en Cérdoba, v cualquier
intento por encontrarle sera infructuoso, no obs-
tante, si los héroes se mueven por la ciudad podran
oir que durante mucho tiempo residié un tal
Mutamid en la ciudad, que no pertenecia a ningu-
na de las sectas de Granada y que no se metia en
problemas, aunque siempre era desafiante con los
demonios. Por lo que se sabe, fue capturado y lle-
vado en un barco de esclavos a tierras lejanas, en el
sur (el mismo destino que aguarda a los Personajes
Jugadores). Su particular encuentro con los
Personajes Jugadores se narrara en la siguiente
aventura.
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Aunque la parte central de esta aventura haya sido
el conflicto con Tshoreth, los Personajes Jugadores
tienen una subtrama pendiente que tiene que ver
con lo acontecido en Cordoba, con el Fuego Fatuo
y con su viaje al Condado del Desierto, donde su
gesta proseguira. Obkezes ordend a los Justos (a
los cuéles confundi6 con sus peones) entregar una
carta en el Condado del Desierto, y que para cru-
zar el mar y llegar hasta alli debian entrevistarse
con Dhanel, otro miembro del Fuego Fatuo.
Encontrar a este demonio no deberia ser dificil
puesto que, a diferencia de su homoélogo en
Cordoba, éste no oculta su condicién de Caballero
del Fuego Fatuo y vive regodeandose en la opu-
lencia y en el terror que provoca en otros demo-
nios. Si los Justos preguntan a cualquier demonio o
servidor demoniaco, éste les sabra decir cémo
hallar su mansién, relativamente cerca de la
Alhambra (zona que, segun si se han enfrentado a
los Selenitas o no, puede ser bastante peligrosa).

Da (Dansién
Dhanel debe ser uno de los demonios mas ricos

que jamas hallan visto los héroes. Posee varias
docenas de criados (lindas jovencitas y fuertes
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eunucos) y las piedras de su morada sustentan
toda clase de obras de arte, tesoros, etc. Los
Personajes Jugadores deberan indicar de parte de
quién vienen para ser recibidos y cuando Dhanel
haga su aparicion, ésta sera todo lo dramatica posi-
ble. Dhanel tiene la apariencia de un adolescente
de sexo indefinido, con una hermosa sonrisa y un
tnico ojo que es completamente negro, sus cabe-
llos son rubios y caen sobre sus débiles hombros
déndole una apariencia a medio camino entre lo
bello y Io horrible. El demonio sera cordial con los
Justos y les preguntara por “su amo” (Obkezes),
para luego pedirles la carta. La abre para echarle
un somero vistazo y después les dira que no se
preocupen, pueden pasar la noche en la mansion
(lo cual podria protegerles de los Selenitas si es que
huyen de ellos, incluso hacer un poco el bien
haciendo que se enfrenten Dhanel y Tshoreth), y
que al dia siguiente parte precisamente un barco
rumbo al Condado del Desierto. Los héroes lo
tomaran.

Da Verbao
Dhanel y Obkezes nunca se han llevado bien y,
aunque estan obligados a colaborar por su mutua
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pertenencia a la Orden, la envidia que Dhanel sien-
te por su superior es tan grande que esta dispues-
to a olvidarse de las normas para hacer que
Obkezes caiga. Tras leer la carta, ha pensado en lle-
var a los Justos a un barco muy especial: uno de los
barcos que transporta esclavos humanos para las
minas en el Condado del Desierto (incluso podria
llevarles hasta alli engafiados, diciéndoles que es

una tapadera). Ademas, dara orden al capitan del
barco para que los Justos no consigan entrevistarse
con el lider de las Minas de la Restitucion...para
narrar esto, esa noche, cuando los héroes estén
dormidos, entraran los guardias de Dhanel, les
pondran grilletes en manos y pies y les montaran
en un carro de esclavos que les llevara a la costa,
donde la embarcacion aguarda.

Qomo Concluir la Hoentura
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 Qarta oe Obkezes

Astimadn hermann del Fuego Fahm,

spero que todos [ns asuntos de la Orden.
ayan bien en tu territorio, escribo esta '
arta para solicitarte que, en nomhbre del
uego gﬂaiun, apubdes a loz portadores de
zta misifa a llegar a las minas
abiernadas por Temgroak, en el Gondado.
el Desierto. Hasta 8l debe llegar esta '
ézrta, pues le besignn para que aferigiie
o qure planea Zalens, seior del citada
pndado, pues sospecho gue guiere
nexinnarse la isla de Sicilia, algo que de
inguna manera se puede permitir. Par
todn esto, no me cabe duda gue confiando
1 sta carta en mis fieles pmisarins v a i,
lector y hermano, gueda el secreto de

nuestra misidn en buenas manos.

ue nuesirn senar aparte sus maldicinnes
¢ tus asunins.

NOTA: Ta carta ba acompadnada del
ello particular de (Dbkezes, que no de su

En esta ocasion no hay un punto determinado
donde la aventura podria acabar, sino que depen-
derd en buena medida de las acciones de los
Personajes Jugadores. Lo ideal seria que primero
se centraran en los Selenitas y, tras averiguar la
captura de Mutamid, en conseguir el viaje. Si deci-
den olvidarse de pactar con Dhanel deberan bus-
car una alternativa, que podria ser llegar a la costa
y colarse en el tnico barco que marcha en esa
direccion al dia siguiente (el barco de esclavos) o
tal vez que sean apresados por algunos demonios
errantes y conducidos a idéntico destino. Si los
Justos son astutos y se presentan al capitan del
barco como servidores del Fuego Fatuo y exigien-
do pasaje, éste les acogera, aunque antes de partir
se pondra en contacto con Dhanel para preguntar-
le por sus “invitados”, y si éstos no cuentan con su
beneplacito los capturarda y encerrara entre los
esclavos. Fuera como fuese, la aventura culmina
con nuestros héroes de Nueva Evora en un barco
que a negro destino marcha...

(n dltimo Apunte

Mientras el barco se aleja seria un buen momento
para incluir en la vida de los Justos al que sera su
mayor enemigo en esta Saga. El Director de Juego
deberia describirles lo que acontece en el
Interludio que hay unas lineas més abajo para
empezar a preocuparles un poco (claro que tam-
bién puede dejarlo pasar y darles una sorpresa al
final).
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| baren se alefaba de la costa lentamente, con tant§ cabme que

nadie dirfa gue en su inferior docenas de personas gritaban,
: clamaban a Dios o sencillamente lloraban desesperados. A los
fna;ernz lez esperaba un final triste y desolabor, trabajando en Las
minas demontacas bajo un sol de justicia hasta gue sus huesos se
rompieran y su mente se resquebrajase. Tin ese baren fiajaban [os
Justos de (@Ithert:fa u Desde la costa les ohserbaba su némesis, el
aballero de los C%BIZEIEHTHE Hesares.

—- Duietn - ordend a st montura. ?Ezia se detufio al instante v el
engendro demontiaco desmontd. Eebajn Dp 511 Pesadd armadura, su
cuerpn se estremercta, sentta la cercanta de sus= enemigos n L
necesidan de calmar su sed de zangrz,ﬁe confubio,

3 ¢ bien? -preguntd una ooz dentro de su cabeza.
e marchan -contestd lacdnicamente.
- Va lo =8, estipidn lacayn, pern, A dinde?.
—T: s Minas de la Restitucian, en el Qondado del Desierto.

- ¢Was Minas de la Restituridn? Qué buscan alli? [Estdn locos si
piensan salir de allt bien parahnzI

Zﬁi Taballern de los Seiscientns JJesares no contestd v se cred un
ticitn momento de reflexidn para su sefor w para 8. Ef:lurantp e
tmcdmodns instantes, el jinete rzcnrhaha,--hazfa no hace mucho fiempo
cosas como amabilidad, amistad, paz e incduso amor habian
ignificado algo para 8, sin embargo, ahora sonaban en su mente
fractas, baruas, sin sentido alguno. Wal v cémo 8 mismo beia su
extstenria ahora. Atrds habfa guedado C.Nr:acnhaz atrds habfan
guedadn sus amigos, su responsabilidad v tambign su error. Ya
nadie quedaba para reprochédrselo, nadie recordaba pa que habia
fallada en su defensa de su Conumidad p ahora pagaria hurante toda
L eternidad su error sirbienda a aguél il gue mds habfa odiado:
Tozamer, sefinr e gﬁfmra v aspirante a Sefior del Qondadn de las

Wres letgtnnez-

~ 1std bien, sierfio, busca un barco gue faga hacia allf v stqueles
comn has sabido hacer hasta alora, bigilales y asegirate de gue
f friage, deben llegar al final parg que nosotros




reclamemos nuestro premio.

~ Qomo la manzana que cae del drhal -contestd el caballern, en un
tono neutro v Desprofisto de toda flusidn. :lgﬁ'n su infertor, la llama
e o humanidad ooltid a parpadear v a disminuir su tamano.
abda fiex era mas v mds pegueta...

- Texacto. My bien, mi siertin. Vas comprendiendo..

Pa oz ze alejd, dejd de atmrmentarle, v loz mritos Golbieron. (g?ﬁ
aballern de los Setscientos Jdesares caud de rodillas v ord, no por
8l, sinn POr sus enemigos, PUes nana era capaz De Detenerle.




NAVEGAND

HACIA NUEVOS
_ DESAFI®S

Daba es veneno, todo ¢s veneno: [a diferencia
estd en [a bosis.

Daracelso

Ia Cranesia

b % 9 4
dl Barco

Nuestros héroes se encuentran en un barco de
esclavos rumbo a las tierras del sur. Dicho medio
de transporte tiene un volumen enorme, esta cons-
truido con una madera cenicienta, casi negra y
tiene por nombre “Sufrimiento”. Junto a los héroes
viajan, hacinados en las bodegas, otras doscientas
almas condenadas a trabajar en las minas hasta su
muerte. Se les da de beber, pero no se les alimenta
mas que una vez cada tres dias (tirando los ali-
mentos sin reparar en si alguien se queda sin
comer) y deben aliviar sus esfinteres en la propia
estancia. A los pocos dias la situacion es ya tensa y
se han formado distintas facciones, algunas neu-
trales y otras claramente enfrentadas. Seria muy
interesante desarrollar en juego cémo se van for-
mando estas rencillas y como los Personajes
Jugadores colaboran en ellas o tratan de arreglar-
las. Incluso pueden ganarse amigos o enemigos
que hagan que esta aventura (y tal vez las poste-
riores) se resuelvan de manera diferente.

Sus posesiones, obviamente, han sido requisadas
por los demonios. El barco cuenta con veinte tri-
pulantes demoniacos que no son sino palidos refle-
jos humanos: formas similares a maniquies e inca-
paces de la mas minima expresién. Su capitan, por
el contrario, es una enorme bestia reptiliana de
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cuatro brazos que porta dos de esas extranas espa-
das llamadas cimitarras y que parece encontrar
placer en el sufrimiento de los humanos. Responde
al nombre de Zephim y es increiblemente arrogan-
te con cualquiera que no sea su superior.

Durante este fragmento de aventura, y siempre
con la discrecién del Director de Juego, los
Personajes Jugadores podrian mejorar algunos de
sus rasgos, o aprender algin idioma o algo similar.
También el Director de Juego deberia tener en
cuenta las reglas de hambre y sed del libro basico
de Anno Domini.

Cierra a la Vista

El tiempo se sucedera sin que ninguno de los pre-
s0s sea capaz de promediar la duracion del viaje,
aunque un dia oiran inesperadamente una sefial de
esperanza: gaviotas. Si los Personajes Jugadores
han tenido algo que ver con el mar o la costa
podran identificarlas como signo inequivoco de
que se aproximan a tierra, en otro caso podria
informarles otro preso, o el Director de Juego
podria solicitar algtin tipo de tirada. El tiempo
pasara lentamente hasta que los reos perciban que
el barco toca tierra y el bamboleo cesa. Instantes
después, la trampilla se abre y se oye a Zephim dar
ordenes a los condenados para que se amontonen
como puedan en la cubierta; el resplandor de los
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' cielos cegara a todos y el capitan del barco comen-
zara su discurso, invitindoles a ir a tierra y lavarse
(jsi no os limpidis moriréis por vuestro propio
hedor antes de llegar a puerto!). Para desalentar a
aquéllos que busquen algin medio de huida, les
comentara que se hallan en una isla en alguna
parte del mar, poblada por peligrosas criaturas las
cuales adoran comer carne humana... vamos, que
les conviene no alejarse mucho. El se quedaré en la
costa recibiendo los rayos del sol y mudando de
piel (lo cual hace con una celeridad preternatural)
mientras la tripulacion se divide entre la vigilancia
de los esclavos y las obligadas reparaciones del
barco. Nuestros héroes, como- los demés reos,
seran tratados como si fueran ganado y observa-
dos mientras se mueven por la isla.

Da Isla

El lugar al que han ido a parar los Personajes
Jugadores es una isla con una hermosa playa, un
lago rodeado de exuberante vegetacion (no toda
ella identificable) y una pequefia cima. Es de espe-
rar que la recorran, al menos un poco, en busca de
una forma de escapar o por simple curiosidad.
Durante tal exploracién, seran vigilados por al
menos uno de los tripulantes del barco de Zephim
y podran ver que no mentia al hablar de las criatu-
ras del lugar: algunas plantas son carnivoras y hay
extrafios animales enloquecidos por la jungla. El
Director de Juego deberia sentirse libre para intro-
ducir las criaturas que prefiera, pero en el cuadro

\

Planta Carnivora

Caracteristicas

FORTALEZA 1 (Resistencia +1)
DESTREZA 1 (Rapidez +1)
INTELIGENCIA 0
PERCEPCION 2 (Intuicion +1)
PRESENCIA 0

FIEREZA 1

Dabilivades
Pelea 2, Vigilancia 3.

Otras Puntuaciones

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 6

Herida Leve 2, Herida Seria 4, Herida Grave 6,
Herida Muy Grave 8, Herida Mortal 10.
Modificador Basico de Reaccidn: 6

Htaques

Mordisco Tirada 2 [1] MR7 F3Cr

ad]unto detallamos dos para que sirvan de ejemplo
e inspiracion.

Aparte del lago, existen en la isla otros lugares de
interés, como la vegetacion que le rodea, pues
entre ella se pueden encontrar algunas bayas y
otros frutos que todos los humanos podran coger
sin que la tripulacion del barco les atosigue; son
nutritivos, pero tiemen nocivas consecuencias:
quién tome de ellos sufrira un -1 a su Atributo de
Accion en todas sus tiradas por el resto del dia, y si
no supera una tirada de Supervivencia
[Fortaleza+Resistencia] D 0 sufrira ese efecto
varios dias mas, en concreto siete menos el nime-
ro de éxitos obtenidos.

Por altimo, debemos destacar la pequefia montafia
de la isla, que en un primer vistazo parecera lige-
ramente extrafia y en la cudl, si se fijan un poco
mas y superan una tirada de Vigilancia
[PercepciontAtencion] D2, podran distinguir un
cuerpo ahorcado en un arbol y si obtienen mas de
dos éxitos podran descubrir que en sus ropajes esta
un extrafio simbolo, un simbolo que podria ser el
de la Orden de la Custodia (el cual ya conocen de
los colgantes que han ido encontrando)... algo muy
interesante, pero que los marineros del barco no les
dejaran investigar. Si piensan en escaparse y esca-
lar la montafia deberian ser advertidos de que seria
facil verles desde la orilla y que tal vez perecieran
intentandolo. Deberan esperar un poco a una
mejor ocasion, pues mientras se producen todas

Belino Infernal

(aracteristicas

FORTALEZA 3 (Fuerza +1)

DESTREZA 3 (Habilidad -2, Agilidad +2)
INTELIGENCTA 0 (Astucia +2)
PERCEPCION 3

PRESENCIA 0

FIEREZA 3

Dabilibades
Atletismo 4, Pelea 3, Supervivencia 3, Vigilancia 3.

Oftras Duntuaciones

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 3, Herida Seria 6, Herida Grave 9,
Herida Muy Grave 12, Herida Mortal 15.
Modificador Basico de Reaccién: 5

Htaques

Mordisco Tirada 3 [5] MR6 F5Cr

uenp 1521 12¢ U 2q eambsng e



b - e

estas disquisiciones se les convocard para cenar
junto a la playa.

Al Desafio

La cena consiste en carne cruda de algunos de los
animales de la isla que Zephim ha cazado tras su
reposo. Durante la cena nadie hablara, entreteni-
dos como estan los humanos en su comida y los
demonios en sus perversos pensamientos.
Repentinamente, el plato de uno de los reos cae al
suelo por una torpeza de éste; Zephim levanta la
mirada y la clava en el aterrado prisionero, pre-
guntando “; Desprecias mi comida?” ante los tarta-
mudeos de su presa el demonio reird complacido y
acto seguido expulsara de su boca un liquido ver-
doso y purulento que golpeara la cara del conde-
nado, haciéndole estremecerse de dolor. Hecho
esto, y con una sonrisa de lado a lado, el capitan
del barco comunicara a todos que el veneno de su
esputo esta matando a ese desdichado y que sélo
existe una cura: liquido procedente del cuerpo de
un ahorcado (“cémo ese” afirmara sefialando a la
cumbre de la montafia y, si los Personajes
Jugadores no se dieron cuenta de su existencia, lo
haran ahora sin necesidad de tirada alguna).
Obviamente, él no va a mover un dedo por salvar
al pobre hombre, pero invitara a cualquiera de los
presentes a intentarlo, prometiendo que ni él ni sus
hombres se inmiscuiran. Es de esperar que los
Justos, sea por razones altruistas o egoistas, se
ofrezcan para emprender la hazafia y, como pre-
mio a su valentia, Zephim les ofrecera un cuchillo
para hacerles mas facil la subida... uno para todos.
Sin duda alguna, no va a ser tarea facil.

Si quieren tener esperanzas de salvar al hombre
envenenado tendrédn que actuar rapido, asi que a
partir de ahora el Director de Juego debera reflejar
eso incitandoles a que se den prisa y considerando
el tiempo que pierden. Si los Personajes Jugadores
se entretienen demasiado no dudes en hacer que el
herido muera; tuvieron la oportunidad de salvarle
y la desaprovecharon.

El primer obstaculo es la escalada, que requerira
de una tirada de Atletismo [Destreza+Habilidad]
D 2, y para aquéllos que fallen la tirada les espera
una caida de Fuerza 5 y entre 2y 4 niveles de éxito
(y también, l6gicamente, perderan un tiempo pre-
cioso). Recuerda que las caidas pueden amorti-
guarse conforme a las reglas de la pagina 121 del
manual basico de Anno Domini. Mientras suben,
los ojos de todos estaran pendientes de ellos.

Por fin coronan la montafia y encuentran el cuer-
po del ahorcado. Si investigan en su cadaver recu-
rre al recuadro “Mutamid, el guardidn muerto”;
sacarle al cadaver algun tipo de liquido no debe-
ria ser demasiado dificil, sin embargo, la tarea de
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(Dutamid, el Quardidn
(Duerto

El cadéver lleva la librea de la Orden de
la Custodia (el simbolo que poseen todos
los colgantes de los caballeros) y tiene el
nombre de Mutamid grabado en ella. Este
es el Caballero de la Custodia asignado al
sur de la peninsula ibérica, pero que de
alguna manera acab6 aqui y ahorcado.
No porta mas que el colgante con su
namero (IV) y una inscripcion hecha, sin
duda alguna, con excesiva celeridad. Para
descifrarla serd necesaria una tirada de
Enigmas [Inteligencia + Razonamiento] D
1 y podran discernir que reza V
Khuzayma, un nombre de denominacién
arabe y que, duda no ha, debe ser el
siguiente custodio que los Justos deben
localizar. También deberian darse cuenta
los Personajes Jugadores que otra de las
Reliquias necesarias para hallar el Reino
del Preste Juan es “una mano de gloria”,
es decir, la mano de un ahorcado. Esta
podria servir perfectamente.

La Mano de Gloria de Mutamid tiene
Gracia 2 y manifiesta los Dones de Curar
y Exorcizar.
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encontrar un recipiente seguramente si lo sera...
puede ser que se sirvan de la flora o fauna local,
que improvisen algun método con el cuerpo de
Mutamid o que sencillamente pidieran un reci-
piente antes de subir, la resolucion del caso
queda, de cualquier forma, en manos de los
Personajes Jugadores. Ahora queda tan solo vol-
ver al campamento.

Da Craicion

A su vuelta, Zephim atin guarda una tltima sor-
presa: aunque prometié no inmiscuirse personal-
mente, invoca una plaga que arrasa la ladera de la
montana, desconvocandola cuando los Justos se
acerquen al campamento. Si se le acusa de haber |
incumplido las reglas, sencillamente aclarara que |
élno les ataco, sino que invoco una plaga que deci- i
di6 atacarles... no es su problema. Para manejar la
situaci6n de las plagas debes consultar la pagina 99



del manual basico de Anno Domini y consultar las
estadisticas de Zephim en el Bestiario de este libro.
Respecto al herido, si todavia vive y se le aplica el
remedio no mejorara en absoluto, acabando por
morir en manos de los héroes. Ante esta segunda
traicion Zephim les agradecera la diversion que le
han ocasionado y les promete, riendo ostensible-
mente, racion doble de comida para el resto del
viaje (algo que sin duda irritara al resto de reos), y
ademaés les permitira continuar en posesion de la
mano de gloria, en caso de haberla obtenido (igno-
ra que es una Reliquia). Ocurrido esto, los marine-
ros llevaran a los prisioneros de vuelta al barco
para partir; es posible que los Personajes Jugadores
decidan mantener un conflicto durante este frag-
mento: el director de Juego debe manejarlo como
guste, pero ha de tenerse en cuenta que en el
improbable caso de que los héroes derroten a todos
los demonios (tal vez con la ayuda de los reos lo
logren) atn tendrian que sobrevivir a un largo
viaje en barco sin piloto ni guia, un desafio al que
ninguno de los mortales alli presente se ha enfren-
tado en su vida. Si logran realizar todo esto con
éxito se merecen su libertad y su libre albedrio,
aunque si el Director de Juego desea continuar la
Saga debera encontrar alguna manera de que los
Justos acaben en Africa y tendréa que realizar seve-
ros cambios en el comienzo de la segunda parte de
la saga, Fili u orquestar algtin método para que los
capturen y los lleven a las minas. Durante este
texto y los que le siguen, supondremos que los
Personajes Jugadores siguen cautivos.

Una vez estén todos los humanos de vuelta a su
cautiverio el barco partira de nuevo rumbo al
Condado del Desierto. El resto del viaje sera apa-
cible, aunque Zephim no levantaré el ojo de los
héroes.

Dlegada al Cerritorio
b¢ Cemgroak

XXX X XXX XXXX2

Por fin el siniestro barco Ilega a su destino: unas
tierras desoladas donde el sol es inmisericorde. El
puerto en el que el barco detiene su viaje estd al
cargo de unas criaturas idénticas a los marineros
de Zephim. Este, antes de liberar a sus prisioneros,
se entrevistara con Temgroak, que le recibira con
los brazos abiertos y ordenara a los suyos que pon-
gan cadenas a los esclavos y los retinan en tierra,
Una vez realizado esto, Temgroak, que es un ser de
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cuatro brazos, cuatro piernas, piel carmesi y rostro
deforme, contara los esclavos para darse cuenta de
que falta, al menos, uno de ellos (mas si alguno de
los Personajes Jugadores murid). Le increpara a
Zephim que queria todos y cada uno de los prisio-
neros, y que se acabd el jugar con ellos; ordenara a
sus hombres que lo sujeten y los marineros que
conforman su tripulacién no haran nada para evi-
tarlo. Tras eso, Temgroak desenvaina su cimitarra
y pide un voluntario para dar a Zephim su mereci-
do castigo por fallarle: la muerte.

Sininguno de los Justos quiere matar a sangre fria
a su captor alguno de los humanos que les acom-
pafian sacara fuerzas de flaqueza para hacerlo y
cuando tome la cimitarra se descubrira la ilusion
creada por Temgroak y se revelara que tal arma no
es sino una serpiente. Tras esto, ordena dar quin-
ce latigazos a todos los que se ofrecieron y rie junto
a Zephim, mientras murmuran que “la prueba”
nunca falla para descubrir a los mas osados de un
grupo de esclavos.

Mientras se producen los latigazos se desembar-
can algunos cofres que contienen, enfre otras
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cosas, las Reliquias que tanto ha costado a los
Justos conseguir. Si alguno de los Justos entrega la
carta al sefior de las Minas de la Restitucion €1 la
leerd y destruird complacido. Finalmente, los
hombres de Temgroak (que en realidad son
Lichiadores) conduciran a los reos hacia las minas,
donde comenzaran sus dias de trabajos forzados
hasta la muerte.

(In Criste Binal

Con la llegada de los Justos de Nueva Evora a las
minas de Temgroak concluye la primera parte de
esta Saga. Nuestros héroes se ven obligados por el
destino a parar su busqueda del mitico reino del
Preste Juan para caer en las garras de un cruel
demonio. Tal vez si su fe en Dios no flaquea pue-
dan salir bien parados de esta...

Fuera como fuere, la aventura contintia en Fili, el
capitulo segundo de esta enorme Saga. En él se
narraran los hechos que acaeceran desde su captu-
ra en el Condado del Desierto hasta su llegada al
refugio de la Orden de la Custodia, donde los mas
oscuros secretos seran revelados...




=/ algiin [uganr en el mar que separaba el Qondadg de las Tres
Religiones del Condado del Aesierto, el Uaballern de los
Seisrientos Jesares hiajuba junto a su montura en un barco.

CE[ se encontraba en la cubierta, ohzerfemdo la tormenta que azotaba
Ins mares por los que fiajaba. Tos Justos de Olitenza, los
buscadores del Retno del Preste FJuan, habfan armado un tremenda
refizelo por dinde habtan Giafado, v no era de extrafar pues que va
no fuera la inica criatura gue siguiera su rastro. ’gﬂa cacerta
comenzaha a antojdrsele ditertida a la par gque desafiante, v poro a
pocn [as foces se acallaron v dejaron de gritarle. No sintid paz, no
sintid dolor, tan sdlo sintia el Gacto, el frio del olbibo.

Jesde su refugio en Uardoba, la Jopa del Adfersario, (Dbkeze
contemplaba mapas v cotejuba fechas, ideas y posibilidades. f%ahta
que aquéllos que hahta confimdidn con sus sierfios habfan hecho de
laz supas en Granada g gue por ello vactan en las Minas de la
éﬁezhtumnrt Domde pagarfan su ozadia con trabajo v dolor, =in
embargo, algo le hacta sospechar que Bhanel no le habfa confado
toda la Gerdad, que algo se le escapaba. Bebia ehitar que Sicilia

apera y también dehia aferiguar qué pretendian agquéllos mortales

con [a arriesgada jugada de hacerse pasar por basallos del Fregn
cﬁatun- erri lox ojos v centrd su mente en solucionar ambos
enignues de [a forma mas sencilla posibile.

Iy lejos de Las tierras desériicas, muy lejos de los destinados por
Dios a encontrar el mas glorioso de los Reinos, Tozamer se
regodeaba en st mismo. Jamas habria pensado gue el Qaballero de
los Seiscientns }Ewarez le serfrirfa tan bien, ni que esos adbenedizos
 humanos serfan tan audares. (Se auguraban acontecimientos
interememtes, v 8l estarfa allf. Cﬁl enfregarfa el Reino del Jreste Juan
E ol hherzarm.




DRAMATIS

PERSONAE

Ta viba no es sino wna continua sucesion de
oportunidades para sobrevivir.

Garcia (Mirquez.

Capitulo 1. €l Orgullo de Santa (Margarita

) 6090000960000 000004

Dichiabor

Caracteristicas

FORTALEZA 3 (Fuerza +2)

DESTREZA 3 (Habilidad -2, Agilidad +1)
INTELIGENCIA 2 (Erudicion -1, Sagacidad +1)
PERCEPCION 3

PRESENCIA 1 (Atractivo -1)

PODER 3

Dabilibabes
Atletismo 4, Espada 4, Escudo 4, Ballesta 5, Pelea 3.

DPobveres

Armadura 5, Armamento (Espada) 3, Armamento
(Ballesta) 3, Regeneracién 2.

Otras Duntuaciones

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 3, Herida Seria 6, Herida Grave 9,
Herida Muy Grave 12, Herida Mortal 15.
Modificador Basico de Reaccién: 4

Htaques

Espada Tirada 3 [4] MR 6 F5Cr
Ballesta Tirada 5 [4] MR 6 F6Pe




N apitulo ,H.' Dromesvastue Do Valen Daba

)4 XXX
Dra‘aar, Hspirante a Caballero
mfernal

Se trata de una especie de hombre al que se le
hubiera privado de piel y solo fuera musculo y
retorcidos huesos. '

Caracteristicas

FORTALEZA 4
DESTREZA 3
INTELIGENCIA 2
PERCEPCION 3
PRESENCIA 2
PODER 3

Dabilibaves

Atletismo 5, Conocimiento del Lugar 3, Discrecion
4, Intimidacion 4, Liderazgo 3, Pelea 6, Vigilancia 4.

Doberes

Armadura 4, Armamento (Cuernos) 4, Alacridad 2.

Oftras Puntuaciones

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 4, Herida Seria 8, Herida Grave 12,
Herida Muy Grave 16, Herida Mortal 20.
Modificador Basico de Reaccién: 4

Ataques
Cornada Tirada 6 [3] MR 5 F 7 Pe

Guillermo, Diver de los dereces

Un hombre adusto y con una barba larga. En sus
tiempos jovenes fue un guerrero, pero hace mucho
que no abandona su hogar rumbo a la aventura.
Suele tener a su mujer cerca. Guillermo es un hom-
bre despreciable, y es consciente de ello. Lamenta
profusamente el haber hecho lo que hizo, pero
amaba a Angeles con tanta locura que se vio cegado
por la avaricia. Ahora ella le quiere, si, pero aunque
le gusta tenerla a su lado, es un recuerdo permanen-
te del pecado que cometi6 hace afios. Tal vez sea por
eso que Dios no les ha traido ningin hijo todavia...

No se proporcionan sus caracteristicas al no consi-
derarse un personaje de excesiva relevancia para la
Saga. Si las necesitas, utiliza las reglas para gente
corriente y asignale una edad de 25 afios.

uenp 9521 12¢ 0wdy 12q eaanbsngy efy



Hausti/ Pablo, Caballero de
HIitos Ideales

Un joven prematuramente envejecido. Sus andares
son los de un experimentado guerrero, pero su
mirada es triste, como si hubiera cometido un gran
error. Suele mesarse la barba mientras habla y diva-
ga sobre los misterios de la existencia. Nunca se
separa de su arma, una espada de excelente manu-
factura. Pablo nunca debié dejarse llevar por su
orgullo de caballero y hacer promesas que no
pudiera cumplir... pero, ;Qué iba a saber é1? Nadie
podia esperarse que esa criatura atacara de nuevo y
fuera eliminada por... si, por gente normal. La gente
de los jereces sabe defenderse, ya lo ha demostrado.
Si es asi, ;Para qué le necesitan? Ni siquiera Ange-
les le necesita, no necesita a alguien que se deja
cegar por el orgullo y que no es capaz de cumplir
las promesas que hace. Esto le atormenta dia y
noche mientras trabajas en la creacion de numero-
sas armas. Es lo inico que sabe hacer y que le per-
mite abstraerse un poco de este valle de lagrimas.

No se proporcionan sus caracteristicas, si las nece-
sitas, utiliza las reglas para Justos y asignale una
edad de 24 afios. Otorgale el Don o Dones que con-
sideres adecuados.

Angeles, Dama en Disputa

Bella y graciosa mujer a la que atin le quedan unos
afios para empezar a marchitarse. Suele acompa-
fiar a Guillermo, su marido, aunque en ocasiones
tiene mirada triste. Angeles es una mujer torturada
por la desapariciéon de su antiguo pretendiente.
Con su presunta muerte se sinti¢ abatida y cayo6 en
brazos de Guillermo, que supo cuidar de ella y le
ha hecho sentirse plena de nuevo. Tan s6lo lamen-
ta no haber podido atn darle un hijo para terminar
de consumar su union... una unién que nunca esta-
ra completa, pues parte de su corazéon (mas de lo
que ella quiere admitir) esta con Pablo.

No se proporcionan, si las necesitas, utiliza las reglas
para gente corriente y asignale una edad de 22 anos.

Qrmitanos be las Dicoras de log
Dementes

Son personas de todo tipo, credo y edad. Muchos
estan completamente locos, pero otros estin bien
cuerdos y dispuestos a ayudar. Ante la enorme varia-
bilidad individual, definirlos es complicado, aunque
pueden usarse estas caracteristicas generales. En caso
de que los Personajes Jugadores busquen Justos,
sup6n que 1 de cada 10 con los que se encuentra
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podria serlo (esto es, tira un dado de 10 y si sale un 0,
el ermitafio sera un Justo. Si quieres, tira otra vez y si
vuelve a salir un 0 serd un Elegido. No deberia abu-
sarse de este método. La existencia de un gran nume-
ro de Justos en este lugar seria sencillamente absurda).

Caracteristicas

FORTALEZA 2

DESTREZA 2

INTELIGENCIA 4

PERCEPCION 2

PRESENCIA 2 (Elocuencia -1)

VOLUNTAD 4

VIRTUD 5

GRACITA Variable (tirar 2 dados y dividir el resul-
tado entre 4 redondeando hacia abajo para gene-
rarlo aleatoriamente).

Dabilibades

Conocimiento del Lugar 3, Teologia 1, Enigmas 2,
Supervivencia 4, Vigilancia 2.

Otras Puntuaciones

Aturdimiento: 10
Heridas Letales: 10
Herida Leve 2, Herida Seria 4, Herida Grave 6,
Herida Muy Grave 8, Herida Mortal 10.
Modificador Basico de Reaccion: 4
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Capitulo TI1. Dones 0

Gleazar, Hima Corrupta

El siervo de Obkezes es un ser vil y mas alla de
toda salvacién que ansia ocupar un puesto junto a
los demonios, algo que su sefior jamas permitira.
Aunque no es una lumbrera, su idea de corromper
a los judios de Cérdoba ha sido sin duda alguna
una buena jugada, jugada que se vio amenazada
por Ana, la discipula del anterior rabino del Barrio
de las Desgracias, el cudl atn era fiel a Dios y fue
asesinado por Eleazar para usurpar su puesto.
Ana no se ha dejado seducir por las patrafias del
cabalista oscuro y tratd de hacer ver a sus conciu-
dadanos que las cosas no eran como parecian,
pero Eleazar orquestd su secuestro y ahora la
retiene en un oscuro rincén de la mezquita de
Cordoba donde, vigilada por un Golem, planea
subyugar su mente hasta que sea capaz de utili-
zarla como un peén mas en su plan de corromper
a los judios cordobeses.

Hpariencia
Hombre cuarentén y retorcido, con una cicatriz en
forma de cruz en uno de sus ojos.

(aracteristicas

FORTALEZA 2 (Resistencia +1)
DESTREZA 3

INTELIGENCTA 3 (Razonamiento -2)
PERCEPCION 2

PRESENCIA 2 (Atractivo -1, Elocuencia +2)
VOLUNTAD 4

PODER 5

Dabilidabes

Cabala 6, Conocimiento del Lugar 2, Demonologia
3, Lectura y Escritura 4, Ocultismo 3, Teologia 4,
Cuchillo 2, Discrecion 3, Enigmas 2, Expresion 3,
Farsa 3, Habla (Hebreo) 3, Indagacion 2.

Otras Puntuaciones

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 3, Herida Seria 6, Herida Grave 9,
Herida Muy Grave 12, Herida Mortal 15.

[\ Modificador Basico de Reaccién: 5

F2Cr

¢ [a Discordia

v
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Ana, (Miembro de la Orden de
[a Custodbia

Bella y graciosa mujer plena de juventud. Sus cabe-
llos negros y su mirada seria son uno de sus prin-
cipales atractivos, que configuran un rostro de
determinacion y audacia. Ana es miembro de la
Orden de la Custodia, los enviados del Preste Juan
para custodiar la entrada a su Reino. Hered6 su
cargo y la misién de custodiar un cetro, que es una
poderosa reliquia y que forma parte del misterio
del Reino del Preste Juan. Durante su estancia en
Granada se las vio con los Selenitas y tuvo que
sacrificar el cetro para salvar la vida. A su vuelta se
encontr6é con que Eleazar, el traidor, habia puesto
a las gentes de su comunidad en contra de su
maestro y que éste habia muerto. Eleazar supo
jugar bien sus cartas y acabd encerrandola en la
Alhambra, y desde entonces alli se encuentra, pues
el cabalista oscuro no sabe qué hacer con ella, pues
sila mata puede despertar suspicacias en sus veci-
nos y sus planes se derrumbarian.

No se proporcionan sus caracteristicas, si las nece-
sitas, utiliza las reglas para cabalistas y asignale
una edad de 22 afios.
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Capitulo I'V. Tnina Dlena, Al
— e ——
erbero
(Caracteristicas

DESTREZA 4 (Agilidad +1, Habilidad -4)
INTELIGENCIA 1 (Sagacidad +2, Erudicién -1)
PERCEPCION 3

PODER 3

Dabilibades

Atletismo 4, Pelea 4, Intimidacion 4, Supervivencia
3, Vigilancia 4.

Doderes

Armamento (Garras) 3, Armamento (Colmillos) 4,
Armadura 2, Regeneracion 3.

Otras Puntuaciones

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 5, Herida Seria 10, Herida Grave 15,
Herida Muy Grave 20, Herida Mortal 25.
Modificador Basico de Reaccion: 4

Htaques
Mordisco Tirada 4 [5] MR 5 F7Cr
Garras Tirada 4 [5] MR 4 F6Cr

Oectarios Delenitas

Hombres y mujeres de diversas edades corrompi-
dos por uno de los aspectos de Tshoreth. Pueden
usarse estas estadisticas genéricas u otras a criterio
del Director de Juego.

Caracteristicas

FORTALEZA 3 (Resistencia -1)
DESTREZA 3

INTELIGENCIA 2

PERCEPCION 2 (Concentracion +2)
PRESENCIA 2

VOLUNTAD 2

VIRTUD 0

GRACIA X

Dabilibabes
Atletismo 2, Discrecion 2, Pelea 2, Vigilancia 2.
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Qtras Duntuaciones

Aturdimiento: 10
Heridas Letales: 10

Herida Muy Grave 8, Herida Mortal 10.
Modificador Basico de Reaccién: 4

Htaques
Punetazo Tirada 2 [3] MR 4

XXXXXXIIIIIXIX

dsclavos

Caracteristicas

FORTALEZA 4

DESTREZA 4 (Agilidad +2)

L INTELIGENCIA 2 (Astucia +2)
| PERCEPCION 2

{ PRESENCIA 1 (Atractivo -1)
PODER 3

Herida Leve 2, Herida Seria 4, Herida Grave 6,

Un horrible ser de apariencia serpentina.

(Danifestaciones ve Ushoreth

Una figura encapuchada de ojos castaiios, bajo las
tanicas no hay mas que un hombre de apariencia
corriente, aunque tiene algo extrafio, nadie sabria
decir qué.

(aracteristicas

FORTALEZA 1 (Resistencia +1)
DESTREZA 2

INTELIGENCIA 4
PERCEPCION 3

PRESENCIA 3

PODER 3

Dabilidabes
Expresion 4, Farsa 4, Intimidacion 2, Vigilancia 2.

Doderes

Atadura 2, Corrupcion 3, Destruccion 2,
Disociacién 1, Empatia 2, Metamorfosis 2.

Otras Duntuaciones

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 2, Herida Seria 4, Herida Grave 6,
Herida Muy Grave 8, Herida Mortal 10.
Modificador Basico de Reaccidon: 4

Nota: hay que darse cuenta que esto es tan solo una
manifestacion de Tshoreth, toda son idénticas salvo en el
aspecto fisico, teniendo el original un +2 a todos sus
rasgos.

Capitulo V. Davegandbo Dacia Duehog Desafios

XXX
Zephim, Capitan be Barco de

XXIXITXXXX

Dabilibaves

Atletismo 3, Espada 4, Pelea 4, Intimidacion 3,
Liderazgo 2, Navegacion 4, Supervivencia 3,
Vigilancia 3.

Poberes

Armamento (Saliva) 4, Armamento (Colmillos) 2,
Atadura 3, Plaga 4.

Ofras Duntuaciones

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 4, Herida Seria 8, Herida Grave 12,
Herida Muy Grave 16, Herida Mortal 20.
Modificador Basico de Reaccién: 4
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Htaques
Mordisco Tirada4[4]  MR5  F8Cr
Saliva Tirada 4 [4] MR 4 Especial*
Cimitarra Tirada 4 [4] MR 5 F6Cr

* Ver veneno en el texto precedente

aeuos1ad suewel
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[os Demonios Sin Rostro,
Deones de Zephim

Maniquies sin rostro que cumplen las érdenes de
su sefior sin remordimiento alguno.

(aracteristicas

FORTALEZA 3 (Resistencia +1)
DESTREZA 3 (Agilidad -1, Habilidad +2)
INTELIGENCIA 1

PERCEPCION 2

PRESENCIA 1 (Atractivo -1)

PODER 2

Dabilidades
Atletismo 4, Pelea 3, Espada 2, Navegacion 4,

Vigilancia 3.

Doberes

Armamento (Espada) 3, Impulsion 2.
Otras Puntuaciones

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 3, Herida Seria 6, Herida Grave 9,
Herida Muy Grave 12, Herida Mortal 15.

Modificador Basico de Reaccidon: 5

Htaques

Espada Tirada 2 [5] MR 7 F3Cr

Pufio Tirada 3 [5] MR 5 FOCn
Wal :




MOCHOS:
Ziquitague Nau

Juego de Rol. El juego corto de humor des-
ternillante, mezcla entre dibujos animados
y cine bélico que versa sobre las desventu-
ras de una especie alienigena muy belige-
rante (los mochos) y la guerra de coman-
dos que llevan librando desde siempre. El
libreto incluye todo lo necesario para jugar
y unas cuantas cosas completamente inne-
cesarias pero graciosas, incluyendo siete
tipos diferentes de mochos con sus propias
capacidades especiales, detalladas reglas
de combate, amplia descripcion de trasfon-
do, etc. Todo lo que cabia, vamos.

40 paginas, 17x24 cm, portada color, inte-
rior B/N. 1250 Ptas.- 7.50 Euros.

http://www.librosucronia.com/mochos

El Legado de Rader

Aventura para el Sistema d20 de la linea La
Pluma Negra Segunda Epoca de Libros
Ucronia. Atrapados en una vieja posada a
causa de una gigantesca nevada los
Personajes Jugadores se enfrentaran a
una serie de misteriosos asesiantos a la
par que intentan encontrar el fabuloso lega-
do de un hechicero legendario, Rader de
Dilion.

40 paginas, 17x24 cm, portada color, inte-
rior B/N. 1250 Ptas.- 7.50 Euros.

'd20 System' and the 'd20 System' logo are
Trademarks owned by Wizards of the Coast and are
used according to the terms of the d20 System
License version 1.0. A copy of this License can be
found at www.wizards.com.

Requires the use of the Dungeons & Dragons®

Player's Handbook, Third Edition, published by
Wizards of the Coast®
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