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REGIUN CORQUBAE Juan PaBLO FERNANSEZ

IntrREOUCCION

Estimado lector, tienes ante ti un suplemento no oficial de Aquelarre, que he venido a bien llamar Regnum
Cordubae. El suplemento surgié cuando decidi comprar el Descriptio Cordubae de Antonio Polo y a partir de los da-
tos que se daban en él y de los recogidos en el ya mitico Al — Andalus comencé a elaborar una campafia para la re-
vista Dramatis Personae de Jordi Calvo. Quise para ello centrarme en el levantamiento del estado de Aguilar en la é-
poca de Pedro | el Cruel, y los libros anteriormente mencionados me fueron de gran ayuda para complementar la
aventura con valiosos datos. Sin embargo, conforme avanzaba me di cuenta de que no podia ayudarme solamente
de estos dos libros, pues ademas de la ciudad de Cérdoba la accién transcurria en algunos pueblos de la provincia,
o mejor dicho del entonces Reino de Cordoba, por lo que me lancé a devorar media docena de libros de historia
hasta que al final logré acumular los suficientes datos para desarrollar la historia como tenia pensado en un princi-
pio. Pero una vez terminada la campafia pensé, bueno, ;por qué no incluir en un apéndice los datos que he ido re-
cogiendo sobre todo el reino de Cérdoba? Y asi surgi6 el largo apéndice que encontraras al final y que da nombre
al suplemento. Este apéndice te servira como base para desarrollar y ambientar tus aventuras en el reino de Cérdo-
ba. He intentado seguir un rigor histérico tanto en la campafia como en los apéndices, para que asi de paso apren-

damos un poco de historia.

Con respecto al disefio, he querido seguir el de los suplementos de Caja de Pandora, a tres columnas, como
un tributo a sus esfuerzos por sacar adelante Aquelarre alla por finales del siglo pasado, con esa espléndida segun-

da edicion de la que deben estar orgullosos, aunque finalmente se hundieran en el pozo de la nada.

Quiero dedicar este suplemento no oficial a Antonio Polo, autor del Descriptio Cordubae, ya que mi trabajo
es solo un complemento del suyo (ni que decir tiene que te recomiendo su libro, ya que puede servirte de gran ayu-
da para dirigir esta campafia) y también a Jordi Calvo, que nos deleita cada cierto tiempo con sus Dramatis Personae
y hace que todos los aficionados a Aquelarre unamos nuestras fuerzas para disfrutar todos juntos de este nuestro

juego.
Y a ti, querido lector, te animo a que nos sorprendas con tu particular Descriptio de tu ciudad o Regnum de
tu provincia, y por supuesto también te animo a que participes en la revista Dramatis Personae. Un saludo, y em-

pezamos ya con la campafia...

Juan Pablo Fernandez (alias Lindelion Sireo)
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Campafia para 3-5 PJS de posicién social
maxima de nobleza baja y que no conozcan
los hechizos "Invocar a un Djinn" ni "Esclavi-

zar a un Djinn".

CAPITULO I - 8ocii NTALEFICORVII

Trasfondo histérico

En el afio 1350, Pedro | el Cruel asciende al
poder. Desde un principio establece una po-
litica de fortalecimiento del poder real, lle-
vando a los nobles a sublevarse en nume-
rosas ocasiones. La primera sublevacion im-
portante tiene lugar en Cérdoba, cuando Al-
fonso Fernandez Coronel, sefior de Aguilar,
se subleva contra Juan Alfonso de Albur-
guerque, que practicamente gobernd aque-
llas tierras hasta 1352, ya que debido a su
vinculacién con la reina Maria de Portugal,
madre del rey, disfrutaba del apoyo de éste.
La sublevacion del sefior de Aguilar anima a
otros nobles a sublevarse a su vez, resen-
tidos contra el gobierno de J. A. de Albur-
guerque; entre ellos se encuentran el caba-
llero Pedro Cabrera y el jurado Fernando Al-
fonso de Gahete, naturales de Coérdoba. A
este movimiento en contra de Pedro | se su-
ma su hermanastro Enrique de Trastamara,
muy resentido contra éste, que habia perse-
guido y matado a sus hermanos, por lo que
el infante Enrique prometié vengarlos. Sin
embargo, el rey resulta vencedor, y el sefior
de Aguilar, junto con Pedro Cabreray F. A.
de Gahete resultan muertos y la fortaleza de
Aaguilar destruida. Por otra parte Enrique de
Trastdmara se ve obligado a exiliarse a Fran-
cia; aunque mas tarde le daré p’al pelo, en la
batalla de Montiel, donde Enrique se procla-
mara rey de Castilla, y gobernara como Enri-

que Il.

Trasfondo demoniaco
Afio 1345. El gran brujo Khaled al-Mush-
hrik, discipulo del famoso Mohammad ben

Abraham, se encontraba en su lecho de

muerte, rodeado de sus dos mejores discipu-
los, Isidro y Urraca, que escuchaban las alti-
mas palabras de su maestro:

“Hijos mios, mis amados aprendices, acercaos,
pues mi voz es ya muy débil y temo que no po-
dais escucharme. He de poner en vuestras manos
ahora todo el saber que he ido acumulando du-
rante mis mas de sesenta afios. Como seguramen-
te sospechabais, dispongo de una estancia secreta
donde guardo mis tesoros mas preciados. Pero te-
mo que al pronunciarme a favor de uno de los dos
como mi heredero, el otro me tome rencor a mi y
al que se beneficie de mi legado, y no es mi inten-
cion que os convirtéis en enemigos. Los dos ha-
béis hecho muchos méritos para ganaros mi con-
fianza. TU, Urraca, perpetuando el saber que te
he confiado adoptando a aprendices, tal como yo
hice con vosotros. Y td, Isidro, dedicAndote por
entero a investigar nuevos caminos en este arte
tomando como base lo que yo te he ensefiado. Por
es0, 0s daré a cada uno una copia de la llave de la
estancia. El que mejor me conozca y entienda me-
jor mi forma de pensar, sabra encontrarla prime-
ro; ese serd el que disfrute de mi herencia, mien-
tras que el otro deberd conformarse, respetando
mis Ultimas palabras. Ahora marchad, y dejadme
morir...”

Isidro y Urraca tomaron sus copias de la lla-
ve de la estancia secreta de Khaled. Se mira-
ron fijamente a los ojos durante un instante,
y acto seguido, salieron de la habitacion uno
detras de otro.

Isidro no conocia muy bien a Urraca. Sélo la
habia visto algunas veces en las que habia a-
cudido de improviso a la morada del maes-
tro Khaled para preguntarle tal o cual cosa
sobre componentes o sobre pases de manos.
Alli estaba ella, con su repugnante fealdad,
elaborando pociones para el maestro, apren-
diendo los secretos del arte. Ahora Urraca
debia tener mas de cuarenta afios, y habia si-
do una de las primeras discipulas del maes-
tro. A Isidro se le antojaba una vieja ambi-
ciosa, que solo habia contentado al maestro
atacandole donde mas le dolia: la perpetua-
cién de sus conocimientos. Pero él habia he-

cho mucho mas por el arte que aquella vieja.

Estaba totalmente convencido de ello. Habia
investigado nuevas férmulas, nuevos com-
ponentes, nuevos pases de manos. Habia he-
cho mas por el arte que cualquiera de los
discipulos del maestro.

Por supuesto que Isidro pensaba en tener
discipulos algin dia, pero ain queria inves-
tigar. Cuando entrara en la senectud se pro-
curaria a alguien con ansias de saber, un jo-
ven en quien confiara, alguien que a la vez
que recoja el testigo de su saber sepa encon-
trar los componentes para él cuando ya no
disfrute de la agilidad y lucidez de la juven-
tud. Todo aquello llegaria, pero aun tenia
que seguir investigando. Y los secretos del
maestro impulsarian de manera definitiva
sus investigaciones. Los necesitaba.

AUn absorto en estos pensamientos, y pen-
sando por donde deberia empezar a buscar,
unas seis horas después de haber escuchado
las Gltimas palabras del maestro, vio que
Urraca se acercaba desde lejos. Al acercarse
se detuvo en seco ante él y volvié a mirarlo
fijamente a los ojos, como habia hecho antes.
Entonces Urraca esboz6 una media sonrisa y
dijo: “Es mio. Lo he encontrado”. Isidro no
salia de su asombro. ;C6mo era posible que
Urraca hubiera encontrado la estancia secre-
ta en tan poco tiempo? No podia creerlo.
“Estas mintiendo”, dijo Isidro. “Para encon-
trarla tan pronto habrias tenido que saber
donde esta”.

“Si no lo crees, compruébalo ti mismo”, re-
plicoé Urraca. Esta le indic6 el lugar a Isidro.
Era un lugar conocido por él, el lugar donde
el maestro lo adiestré durante los primeros
afios. Eso tal vez significaba que el maestro
queria que él encontrara el lugar, pero, ;co-
mo lo habia encontrado Urraca? Un lugar asi
deberia estar protegido contra hechizos de
busqueda.

“Has perdido”, dijo ella. “El legado del ma-
estro es mio”. Dicho esto, Urraca dio media
vuelta, arrojo la llave al suelo y se fue.
Desesperado, Isidro volvié al lecho del ma-

estro, dispuesto a contarle lo ocurrido. Pero
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cuando llegé, Khaled ya estaba muerto. Isi-
dro se sent6 abatido a un lado de la cama.
No alcanzaba a comprender como aquella
mujer habia dado con el lugar; que él supie-
ra, nadie més que él habia recibido clases del
maestro alli. Con profunda melancolia, ob-
servo el rostro del maestro, que yacia en la
cama con los labios separados. Entonces Isi-
dro vio algo raro en sus labios. Se acercé pa-
ra ver qué era. Se trataba de un liquido oscu-
ro. Le pasé los dedos por el labio inferior...
iSangre! ;Por qué le sangraba el labio al
maestro? Lo inspeccioné y comprob6 que no
tenia corte alguno en la boca, y sin embargo
su lengua también estaba manchada de san-
gre...

Entonces Isidro lo comprendié todo. Aque-
lla sangre no era del maestro, sino de Urra-
ca. Le habia hecho al maestro un hechizo de
dominacién para que le dijera donde estaba
la estancia secreta.

Isidro notaba cémo el odio hacia Urraca cre-
cia en su interior. El y su maestro habian si-
do engafiados por aquella mujer ambiciosa y
repugnante. Se jurd a si mismo recuperar el

legado del maestro y vengarse de Urraca.

Pasaron los afios e Isidro, que habia estado
buscando incansablemente a Urraca, dio con
una de sus discipulas. Contraté a un espia
para que la siguiera y le informara de todo
lo que ocurria alrededor de Urraca. Este le
dijo que Urraca vivia al amparo de un noble
llamado Juan Alfonso de Alburquerque co-
mo su curandera particular, aunque la habia
visto en ocasiones entrar con él en una mis-
teriosa estancia de la que a veces salia una fi-
na capa de niebla rozando el suelo. Isidro se
enteré de que en muy poco tiempo, la repu-
tacion de este noble habia subido como la es-
puma, y que ahora era el adelantado del
mismisimo rey Pedro | el Cruel. No dudaba
que Urraca habia tenido algo que ver en to-
do esto, y lo cierto es que ahora ella era into-
cable.

Sin embargo, Isidro rumié una forma de lle-
gar hasta ella. Con la ayuda de un hechizo

de sumisidn, él también se haria con la pro-
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teccion de un noble poderoso, y haria que
éste se enfrentara con el sefior de Alburquer-
que, y si lo venciera, Urraca quedaria inde-
fensa. Pero aquella seria una dificil empre-
sa... ¢quién querria plantarle cara al adelan-
tado del rey? Por otra parte, era bien sabido
que existia cierto malestar entre la mayoria
de los nobles cordobeses debido al creciente
poder del sefior de Alburquerque. Asi que
Isidro eligié a Alfonso Fernandez Coronel,
sefior de Aguilar, que habia sido el ayo del
rey, el cual le habia regalado el sefiorio. Al-
fonso era una figura con carisma, alguien a
quien muchos nobles apoyarian. Y asi, Isidro
se dispuso a mover los hilos a su favor.

Una vez que consigui6 entrar en el castillo
del sefior de Aguilar con sus artes y recibir
su apoyo, Isidro se las ingenié para que el
rey y la hija de don Alfonso Fernandez Co-
ronel se encontraran, provocando con un he-
chizo que el rey intentara tomarla. Ante la
negativa de ésta, el rey la violentd, y esto no
le gust6 nada al sefior de Aguilar, que se de-
clar6 defensor de la causa de dofia Blanca,
antigua esposa del rey, y sublevandose asi

en contra de Juan Alfonso de Alburquerque.

Personajes no jugadores principales

Isidro. Brujo discipulo de Khaled al-Mush-
hrik, mozéarabe en Medina Garnatha, donde
recibid las ensefianzas de su maestro. Siem-
pre demostré gran interés por la alquimia, y
un dia oy6 rumores de que un discipulo de
Muhammad ben Abraham, un sabio admira-
do por él, trataba con los infieles y les adies-
traba en oscuras artes. Khaled, al comprobar
las dotes del muchacho para la alquimia y
su exacerbado interés, lo acepté como alum-
no. Isidro siempre ha creido que era el favo-
rito de Khaled, aunque no conociera a los
demés discipulos de éste, y por eso cree que
Su maestro queria poner en sus manos su le-
gado. Creyéndose engafiado por Urraca, la
beneficiaria de los secretos del maestro, bus-
ca arrebatarle lo que él cree le pertenece por
la gracia de su maestro. Engafiard y matara a
quien sea con tal de arrebatarle el legado de

Khaled a Urraca.

Urraca. Se hizo de forma sucia con el legado
del maestro Khaled, pero no se arrepiente de
ello, a pesar de que éste la adiestré durante
toda su vida en el arte de las pociones y los
ungientos. Es una vieja sin escrupulos, ca-
paz de traicionar a las personas mas cerca-
nas a ella para alcanzar sus propésitos. Tie-
ne dos discipulas, Candela, una concubina
de don Juan A. de Alburquerque, a través de
la cual intenta controlar al sefior, y Rade-
gunda, su alumna mas antigua, la cual le
respeta y admira, y a la que ha ensefiado sus
hechizos méas poderosos. Esta Gltima se en-
carga de los trabajos mas importantes. Sabe
que Isidro la busca, y Radegunda la mantie-
ne al tanto de sus acciones, con el fin de an-
teponerse a ellas.

Alfonso Fernandez Coronel. Sefior de Aguilar.

Ha visto amenazado su poder por el préspe-
ro Juan Alfonso de Alburquerque, pero no
se atrevera a sublevarse contra él hasta que
Isidro lo enrede todo. No es un mero instru-
mento de Isidro, aunque a veces esta bajo el
hechizo de sumision. Es bastante popular y
muchos caballeros e hidalgos cordobeses lo
apoyaran hasta las ultimas consecuencias,
de lo que se encargara Isidro, que esta pre-
parando un buen respaldo social y militar
para el sefior. Enérgico, aunque atiende a ra-
zones, no se dejara convencer por nadie en
contra de sus argumentos.

Juan Alfonso de Alburguerque. Aunque goza

de una posicién bastante buena, aun tendra
que responder a las peticiones de dofia Ma-
ria de Portugal, gracias a la cual ha alcanza-
do esa posicién. Debido a su creciente poder
llegaréd a gobernar a muchos de los sefiores
castellanos, los cuales casi todos le odian.
Tiene a su disposicién a Urraca y sus segui-
doras, y sabe que mientras las proteja las co-
sas le iran bien. Resulta de una arrogancia
desmesurada, pero confia mucho en Urraca
y casi siempre consulta con ella sus decisio-

nes.

PARTE I: VIAJE A CORDOBA
Para Isidro el siguiente paso es hacer que u-

nos pocos de nobles apoyen la sublevacion
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del sefior de Aguilar, pero hasta ahora no ha
conseguido atraer a ninguno a su lado, cosa
gue resulta bastante rara, dadas las ganas
que le tienen la mayoria de los nobles al se-
fior de Alburquerque. Isidro ha comenzado
a sospechar de Urraca, aunque no sabe como
estd metiendo sus tentaculos en el asunto. El
préximo objetivo de Isidro es Fernando Al-
fonso de Gahete, jurado de Cérdoba por la
collacion de Santiago. Es costumbre de Isi-
dro mandar un mensajero hacia el domicilio
de la persona a la que intentara influenciar,
para anunciarle que se entrevistara con él a
peticién de don Alfonso Fernandez Coronel.
Sin embargo, esta vez, en lugar de contratar
a un mensajero, contratard a un grupo (los
PJS) para que hagan de mensajeros e investi-
guen, avisandoles de que deben estar muy
avispados, pues alguien intentara conspirar
para que aquel a quien entreguen el mensaje
termine por negarse a entrevistarse con él
cuando éste llegue a su domicilio.

En lo referente a la contratacién de los PJS
por parte de Isidro, habra que tener en cuen-
ta los siguientes puntos:

- Isidro se encargara (a base de guardias) de
gue nadie (ni los PJS) entre a la torre del ho-
menaje.

- Isidro le entregara el mensaje a los PJS. Este
estara escrito en un pergamino sellado con
la insignia de la casa de Aguilar. Isidro dira
a los PJS que en él pide entrevistarse con
Fernando Alfonso de Gahete, jurado en el
Concejo de Cordoba.

- Les dir4 que en el pergamino pide que los
mensajeros sean hospedados en la casa del
jurado, ofreciendo a este unos dineros en
nombre del sefior de Aguilar por este favor a
sus sUbditos. El jurado entenderd, tras reci-
bir esta peticion, que los PJS son gente que
goza del favor del sefior.

- Isidro no contaréa nada a los PJS respecto a
Urraca. Les dir4 que recibirdn una recom-
pensa de 10 maravedies cada uno por entre-
gar el mensaje, 100 por descubrir a los cons-
piradores y otros 100 si consiguen evitar que

estos tengan éxito en su empresa.

El viaje

A los PJS les espera mas 0 menos una jorna-
da y media de viaje hacia Cérdoba. Tal vez
elijan parar en Montemayor y alojarse en u-
na posada, o tal vez (sospechando del D],
quien inocentemente les ofrece la posibili-
dad de parar en Montemayor) prefieran dor-

mir al raso, haciendo guardias.

Si los PJS paran en Montemayor

Cuando lleguen a la posada, encontraran
que en el comedor hay bastante jaleo. Algu-
nos campesinos beben alegremente y cantan
canciones, y hay un grupo de tres hombres
que estan sentados en una mesa, acompafa-
dos de lo que parece ser una prostituta, que
se sienta en sus rodillas, los acaricia y los be-
sa. Cuando los PJS se retiren a su habitacion,
oiran los gritos de una mujer entrada la no-
che. Si deciden investigar (como seguramen-
te haran), podran dar con la mujer en una
habitacion cuya puerta estd entreabierta.
Cuando entren, veran a tres hombres que es-
tan intentando violar a una mujer, que grita
desesperadamente. Con una tirada de memo-
ria facil (+25%), descubriradn que se trata de
la mujer que vieron coqueteando, y que los
hombres son los mismos que estaban con e-
lla. Inmediatamente, los hombres lucharan
contra los PJS con sus cuchillos, y no dejaran
la lucha aunque caigan sus compafieros.
Cuando termine la lucha y los PJS hayan re-
ducido a los agresores, la muchacha se mos-
trard muy agradecida. Si le piden que les
cuente lo ocurrido, diran que aquellos hom-
bres pretendian forzarla (y que, por supues-
to, no pretendian ni siquiera pagarle por sus
servicios). La muchacha evitara dar su nom-
bre, y si se lo preguntan mentira; no obstan-
te, les ofrecerd unas miseras monedas (no
mas de 5 maravedies). No ocurrird ningan
incidente mas esa noche.

Resulta que la muchacha en cuestién es Can-
dela, discipula de Urraca, que se encuentra
alli, después de que ella y Radegunda, la o-

tra discipula, siguieran a los PJS desde Agui-

lar. Al ver que éstos se dirigian a Montema-
yor, Candela se adelanto, lleg6 a la posada y
empez6 a coquetear con unos mozos, des-
pués de enterarse de que eran forasteros y
estaban de paso, vertiendo en sus jarras de
vino su pocién de dominacién. Més tarde,
les ordené que la tomaran en la habitacién
de estos, cercana a la de los PJS, y comenzé a
gritar, ordenandoles que atacaran al primero
que cruzara la puerta. Mientras los PJS acu-
dian a ayudar a quien estaba gritando, Ra-
degunda entr6 en sus habitaciones (invisible
y usando el hechizo de abrir puertas, si fue-
ra necesario), en busca del mensaje. Tras leer
a quién iba dirigido, copi6 el nombre en el
nuevo mensaje, una falsificacion (si, con el
sello del sefior de Aguilar y todo), y salié
rapidamente rumbo a Coérdoba tras dar el

cambiazo.

Posibles imprevistos:

- Un PJ avisa de que antes de salir de la habi-
tacion va a coger el mensaje. Cuando termi-
ne la lucha, dile que cuando va a echar ma-
no del mensaje, éste no estd. Cuando empie-
ce a ponerse nervioso, dile que esta en el
suelo, junto a la puerta de la habitacion de
Candela, y que se le debi6 caer durante la
pelea. Radegunda habra tenido el tiempo su-
ficiente para dar el cambiazo.

- Uno o mas PJS se quedan en la habitacion,
pasando del tema. Si no acuden a la llamada
de los demas PJS cuando empiece la pelea
(que seguramente les castigaran no com-
partiendo con ellos las pertenencias de sus
contrincantes, lo que es un incentivo para
que salgan de una vez), haz que uno de los
mozos dominados consiga escapar de la ha-
bitacion de Candela y se dirija a la de los PJS
con la intencién de esconderse. Cuando co-
mience a dar portazos no tendran mas reme-
dio que pelear (procura que las ventanas de
la habitacién sean enrejadas, que se pueden
escapar, los muy cobardes...).

- Ni caso. Todos pasan del tema, porque ya
te conocen y saben que su malvado DJ esta
tramando algo. Haz que Candela finja esca-

par de sus agresores y llame a la puerta de
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los PJS pidiéndoles ayuda (si ellos no van al
encuentro de los problemas, haz que los pro-
blemas los encuentren a ellos). Si ni adn asi
(los hay que son unos cinicos), haz que Ra-
degunda abra la puerta con un hechizo y
Candela finja haberla abierto de una patada,
tras lo cual ella y los mozos invadiran la ha-
bitacién de los PJS, y ya entre el revuelo a

Radegunda le serd posible dar el cambiazo.

Si los PJS deciden dormir al raso

A una determinada hora de la noche, Rade-
gunda despertara tres muertos (que podrian
ser los tres mozos de antes, asesinados por
las brujas) y los lanzara contra los PJS. Mien-
tras estos luchan contra ellos, Radegunda a-
provechara para darle el cambiazo al men-

saje, usando invisibilidad para no ser vista

Mensaje original

Alfonso Fernandez Coronel, sefior de Aguilar,
solicita a vuestra merced, Fernando Alfonso de
Gahete, tenga la amabilidad de entrevistarse con
Isidro, mi subdito y hombre de confianza, el dia
quinto después de la recepcion de este mensaje,
entrada la tarde, en su domicilio de Cérdoba, pues
urge hablar de un asunto importante.

Le agradeceria que hospedara a los mensajeros
que le han entregado este mensaje en su casa,
posteriormente convendremos en los dineros por
los servicios prestados.

Dios os guarde.

Mensaje falsificado

Alfonso Fernandez Coronel, sefior de Aguilar,

o0s exige a vos, Fernando Alfonso de Gahete, os
entrevistéis con Isidro, mi hombre de confianza,
en un plazo de cinco dias. Caso de no comparecer,
me veré obligado a tomar duras represalias contra
vos. No 0s conviene tenerme como enemigo, pues
ello os reportard grandes desgracias, mientras
que si me prestais vuestro apoyo, prosperaréis
junto con todos mis aliados.

Dios guarde al sefior de Aguilar.

Llegada a Cérdoba

Segun las indicaciones de Isidro, los PJS de-
beran llegar a la collacion de Santiago, que
se encuentra en la parte mas al sureste de la
ciudad, junto al rio. Muy cerca de la puerta
de Baeza vive el jurado Fernando Alfonso de
Gahete.

Si los PJS deciden informarse un poco sobre
el lugar, podran saber que en la collacion de
Santiago se encuentran los siguientes luga-
res de interés:

- Iglesia de Santiago. Casa-hospital de los ca-
balleros de la orden de Santiago (enemigos
de los de la orden de Calatrava, presentes
también en la ciudad).

- Convento de los Santos Martires. Pertene-
ciente al cister, uno de los mas pobres de la
ciudad.

- Panderete de las brujas. Se dice que por la
noche ocurren cosas raras en este lugar, y
que las brujas hacen aqui sus sacrificios a los
demonios. Se trata de una plazuela que al
parecer esta construida sobre un suelo sa-
grado para las brujas.

NOTA: Para més informacion, consulta Des-

criptio Cordubae.

Los PJS seran recibidos por una criada del
jurado, que les preguntaréa quiénes son y les
pedira que esperen un momento para des-
pués hacerles pasar al despacho de don Fer-

nando Alfonso. Este les recibira cordialmen-

te, preguntandoles quién les envia (si no se
lo han dicho antes a la criada). Pero en cuan-
to lea el mensaje, su rostro cambiara, mos-
trando un claro descontento, y a continua-
cién pedira a los PJS que se marchen. Si los
PJS intentan pedirle explicaciones o le pre-
guntan el porqué de su actitud, el jurado
perdera los nervios y les gritara, obligando-
los a salir de su casa y acompafiandolos él
mismo a la puerta, que cerrara con un fuerte
golpe tras ellos.

Deja que los PJS hablen entre si, confundi-
dos por la actitud hostil del jurado, y cuando
estén empezando a pensar qué hacer a conti-
nuacion, diles que hagan una tirada de otear.
Quien la pase, o si no la pasa nadie, quien
saque la mejor puntuacion, vera a Candela,
que los esta observando al otro lado de la ca-
lle, asomada desde la esquina. Si no conocie-
ron a Candela en Montemayor, diles que al-
guien los esta observando. Cuando Candela
sea vista, esta comenzara a correr. Si los PJS
la persiguen (lo cual es l6gico) veran como
se mete en una casa cuyos muros dan al
Panderete de las brujas, cerrando presurosa-
mente la puerta tras de si. Esta casa pertene-
ce a Francisca de Luna, una hechicera aliada
de Urraca, pero claro, esto no lo saben los

PJS...

A partir de aqui, los PJS tienen principal-

mente dos opciones:
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I M
Pt de Seeg
1 —Casa del jurado I, A de Gahete
2 — Cazsa de Francimxa de Luna
3 —Igleda de Sentiago
4 — Comverto de bs Santos Miar Bres
5 — Panderete de los bragjod
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a) Llamar ala puerta
b)  Entrar furtivamente en la casa
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Plan A

Si llaman a la puerta, una mujer vieja y en-
vuelta en harapos tan viejos como ella les a-
brira (se trata de Francisca de Luna). Si los
PJS preguntan por Candela (da igual si no
saben su nombre, de todas formas Candela
les dio uno falso), esta les dira que dejen en
paz a su sobrina, que ha venido a pasar unos
dias con ella y no esta de servicio (claramen-
te esta hablando del servicio de prostituta),
tras lo cual cerraré la puerta.

Los PJS pueden intentar entrar por la fuerza.
Si es asi, Francisca comenzara a gritar, tras
lo cual acudiran los vecinos para apedrear a
los insensatos PJS, o incluso podria acudir
algun caballero de la orden de Santiago, o u-
na cuadrilla de alguaciles de espada (los
“policias” de la ciudad), si la cosa llega a
mayores. Si intentan entrar mediante alguna
otra treta, Francisca siempre se negara. Si-
mula tiradas exitosas de psicologia si intentan
engafiarla, y no permitas a los PJS tirar por
soborno, o simplemente diles que fallan la ti-

rada.

Plan B

La casa s6lo dispone de dos ventanas en la
planta de arriba, demasiado pequefias como
para poder entrar en la casa a través de ellas.
Trepar el muro requiere una tirada dificil de
trepar (-25%), debido a que la pared no tiene
muchos asideros. Sin embargo, pueden tre-
par més facilmente el muro de la casa de al
lado, que sélo tiene cuatro metros de altura
(tirada de trepar sin malus), y luego saltar
dentro de la casa de Francisca, ya que por e-
se lado la planta de arriba de la casa no tiene
muro. Antes de saltar hacia dentro tendran
gue hacer una tirada de discrecién para no
hacer ruido al caer, y después otra de saltar
para caer bien y sin hacerse dafio. En caso de
fallar la tirada de saltar, esto anulara el éxito
en la tirada de discrecion, caeran ruidosa-
mente al corral de la casa de Francisca, reci-

biendo 1D6 puntos de dafio, y las gallinas
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que estan alli comenzaran a armar un escan-
dalo.

Si entran de noche, toda la casa estara a os-
curas, como si no hubiera nadie o todos es-
tuvieran durmiendo. Los PJS encontraran
velas apagadas en algunas estancias.

1 -Zaguén. La entrada a la casa, bastante so-
bria, solo puede verse parte de un patio em-
pedrado a través de la puerta del fondo.
Hay unas escaleras que suben a la planta de
arriba.

2 — Una cocina con una chimenea aiin hume-
ante, con una despensa al fondo que des-
prende un buen olor a comida. Se pueden
ver algunos barriles que contienen vino, asi
como carnes de diversos animales colgando
del techo. Encima de una pequefia tabla que
descansa sobre unos caballetes hay algunas

especias varias.

3 — El comedor, adornado con pafios de pa-
red y en cuyo centro se encuentra una tabla
de madera sobre un banco de piedra.

4 — La letrina, donde la sefiora Francisca ali-
via la vejiga y otras cosas...

5 — Un simple lavadero donde la sefiora de
la casa se dedica a lavar sus trapos.

6 — La Unica estancia iluminada por velas.
Antiguo almacén del marido de Francisca,
convertido ahora en su santuario brujeril
particular. Aqui se encuentra una gran canti-
dad de componentes mégicos. Francisca es-
tard aqui en compafiia de Candela cuando
entren los PJS (ver més abajo).

7 — La habitacién donde duerme Francisca,
con un arcén donde guarda la ropa, que tie-
ne doble fondo (tirada de buscar) donde

guarda 200 maravedies.
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8 — La habitacion de invitados (donde estan
instaladas Candela y Radegunda), con un
arcon vacio.

9 — Un patio empedrado que posee un pozo
al fondo, de donde la sefiora Francisca obtie-
ne agua.

10 - El corral, por donde entraran los PJS.
Tiene una pequefia caseta donde duermen

las gallinas.

Cuando los PJS entren en el almacén, la si-
tuacion cambia dependiendo del sigilo con
el que hayan entrado a la casa:

Si entraron sigilosamente, Francisca y Candela
estaran hablando las dos y las pillaran des-
prevenidas. Comenzaran a hacer hechizos
desesperadamente. Radegunda tardara 5 a-
saltos en llegar al almacén, estara invisible y
los PJS no notaran su presencia hasta que co-
mience a hacer hechizos. Atacara primero
con Conmocién o Pardlisis, pero para que no
noten su presencia los PJS hara estos hechi-
zos sin recitar las palabras (-25% a la IRR).

Si no fueron sigilosos, encontraran a Francisca
apoyada en una mesa de madera en la que
hay varios artilugios (tirada de con. magico
para saber que son pociones de explosion),
exactamente cinco. Francisca sostiene uno en
la mano, al otro lado de la mesa est4 Cande-
la, con otro artilugio de esos en la mano (los
que tienen en las manos los podran lanzar
directamente, pero para los otros cinco de-
ben pasar un turno activandolos magica-
mente cada uno antes de lanzarlos). Francis-
ca hablara:

“Si dais un paso mas estos artilugios os esta-
Ilaran en vuestras narices”

Las brujas tienen un +20% en la competencia
de lanzar debido a la cercania de los PJS.

Si los PJS se retiran, cuando vayan a salir de
la casa, Francisca y Candela gritaran “jLa-
drones!”, asi que si los PJS no se van pronto
de alli, pronto el vecindario entero irrumpi-
ré junto con algunos alguaciles de espada.

Si los PJS deciden entrar en combate, las
brujas les ganaran la iniciativa en el primer
asalto (ya que sorprendieron a los PJS y tie-

nen sus pociones de explosion preparadas).
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En el segundo asalto actuara Radegunda,
que siguid a los PJS desde que escuché el
ruido que hicieron, pero estara invisible y
actuard tal y como se ha especificado antes.

Si los PJS se quedan quietos sin saber qué
hacer demasiado tiempo, antes de que expi-
re la duracion de la pocién de explosion,
Francisca convocard una sombra, mientras
que Candela les lanza la pocién. Si Candela
o Francisca muriesen (cosa que no deberian
permitir los PJS, ya que tienen que interro-
garlas para ganar su recompensa), Radegun-
da las convertird en muertos para que lu-
chen contra los PJS. Si Radegunda se queda

sin PC, huira de alli.

Posibles finales

Si los PJS presentan combate, los vecinos a-
porrearan las puertas de la casa a los 20 asal-
tos (4 minutos); en ese momento los PJS pue-
den intentar trepar el muro por donde entra-
ron, con una tirada de trepar, y haciendo ti-
radas de discrecion y saltar igual que antes, y
si no las pasaran los vecinos los descubriran
y los perseguiran; si por el contrario los PJS
deciden salir por la puerta comenzaran a
golpearles con palos y piedras, acusandolos
de robo, hasta que vengan los alguaciles de
espada para levéarselos. Si en este momento
un PJ es avispado, podria gritar “jSon bru-
jas!” refiriéndose a Francisca y Candela, y
exhortar a los vecinos para que entren en el
almacén y lo comprueben por ellos mismos,
viendo todos los componentes magicos y ar-
tilugios que esconde Francisca en él. Aun-
que los vecinos son bastante susceptibles
con el tema de la brujeria por vivir en una
zona como esa (ver mas arriba la descripcion
del Panderete de las brujas), es dificil que
puedan oir al PJ con todo el bullicio, asi que
este deberd pasar una tirada de elocuencia
para hacerse escuchar. Si los vecinos entran
en el almacén de Francisca se convenceran
de que esta es una bruja, y se olvidaran de
los PJS, y tanto Francisca como Candela se-
ran apresadas por los alguaciles de espada y
condenadas a morir en la hoguera el dia si-

guiente.

Si este embrollo se salda con el arresto de los
PJS, se les hara un juicio a cada uno al dia si-
guiente acusandolos de robo. Isidro acudira
a interceder por ellos en nombre del sefior
de Aguilar, por lo que deberas modificar en
-2 la tirada del 1D10 cuando hagas el juicio.
En caso de que los PJS salgan absueltos, Isi-
dro no les pagara lo convenido alegando
que los ha salvado. Si fueran condenados, I-
sidro les pagara cuando cumplan su conde-
na segun lo acordado con anterioridad, pero
solo si los PJS acuden a Aguilar para pedir
su salario.

En el caso de que los PJS logren raptar a al-
guna de las brujas, esta sélo hablara si los
PJS usan tortura, y si no lo consiguen asi, po-

dran entregarsela a Isidro.

Puntos de aprendizaje

- Por raptar a una bruja y conseguir informa-
cién de ella o entregéarsela a Isidro: 25 PA

- Por salir ilesos del embrollo con los veci-
nos: 10 PA

- Si los PJS no consiguieron ningdn PA, da-
les algunos por interpretacion e ideas, si se

los merecen.

PARTE II: EL BOQUETE DE ZAFARRAYA
Hay varios comienzos posibles para esta se-
gunda parte, pero principalmente tenemos

dos posibilidades:

Si los PJS fueron juzgados, al término del jui-
cio, Isidro, que va vestido con una capucha
marron, se dirigira a los PJS y les dara capu-
chas del mismo tipo. Al caer la tarde les dira
que deben entrar en un mesén (cualquiera
de los mesones de Cérdoba), en cuyo come-
dor estaran hasta la noche, momento en el
que Isidro alquilard una habitacion. Al cabo
de un rato, cuando todos estén en la habita-
cion, llamaran a la puerta. Isidro abrira e in-
vitara a entrar a unos hombres (que igualan
en namero a los PJS maés Isidro). Isidro les
dard 20 maravedies a cada uno y les dira
gue cuando lleguen a Aguilar recibiran los
otros 30. Ordenard a los PJS que se quiten las

capuchas y se las dara a ellos. Entonces Isi-
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dro explicara a los PJS que todo esto lo esta
haciendo para engafiar a quienes les estén
espiando. Isidro pagara una habitacion a los
hombres y les dird que deben salir temprano
a la mafiana siguiente.

Al dia siguiente, Isidro propone a los PJS ga-
nar 50 maravedies cada uno. Para ello, por
lo pronto, pedira a los PJS que se queden en
Cérdoba durante unos dias, pero cuidando-
se de no ser vistos (los PJS pueden usar estos
dias para recuperarse de sus heridas, prepa-
rar unguentos y pociones, etc.).

Si alguno de los PJS decide espiar a Isidro,
durante estos dias lo que hara sera visitar al
jurado Fernando Alfonso de Gahete para ex-
plicarle que unos impostores lo intentaron
poner en contra del sefior de Aguilar, pero
gue ya fueron atrapados y juzgados, y ade-
mas le entregard un nuevo mensaje dicién-
dole que es el original, y que el que él ley? e-
ra una falsificacién. El jurado aceptara parla-
mentar con Isidro, que finalmente lo ganara
como aliado. Después de resolver otros a-
suntos varios, basicamente referidos a la
buUsqueda de nuevos posibles aliados, volve-
ra con los PJS y les dira que ha llegado el
momento de actuar. Su mision es entrar por
sorpresa en casa de dofia Francisca de Luna
y capturarla. Es mejor hacerlo después del
primer canto del gallo (por si la jodia quiere
escapar volando). Al igual que antes, pue-
den hacerlo de dos formas:

a) Llamar a la puerta, inmovilizar a Francis-
ca cuando abra, tapandole la boca para que
no chille, y meterse todos en su casa con ella.
b) Entrar furtivamente y sorprenderla. Ella
no se lo espera, estara durmiendo en su dor-
mitorio.

Isidro estara fuera esperando una sefial de
los PJS para entrar. Entonces Isidro amorda-
zara a Francisca y la torturard hasta que le
diga lo que quiere saber: qué planos mas in-
mediatos tiene Urraca. Si algun PJ tiene alta
puntuacion en tortura podrias dejarlo parti-
cipar. Si algun PJ conoce el hechizo Interro-
gar o alguno que sirva para esta situacion, se

podrian ahorrar la tortura.

Si dofia Francisca murié en la hoguera, Isidro u-
sard el hechizo Invocacion de las &nimas. Pero
para ello deberan ir al lugar donde entie-
rren a dofia Francisca (que no sera en el ce-
menterio precisamente) y hacer el hechizo
justo delante de su tumba (con lo cual Isidro
ganara +25% a la IRR, pero de todas formas
simula una buena tirada). Isidro dara ins-
trucciones a uno de los PJS para que una vez
que dofia Francisca se apodere de su cuerpo
le pregunte cudles son los planes inmediatos

de Urraca.

En cualquier caso, Isidro debera obtener la
siguiente informacion: Urraca tiene previsto
mandar a una de sus discipulas al Boquete
de Zafarraya. Isidro no tiene la menor idea
de por qué Urraca esta interesada en aquel
lugar, pero ofrecera a los PJS 100 maravedies
por ir al Boquete de Zafarraya para investi-
gar y llevar a Aguilar a la discipula que U-
rraca va a mandar alli.

Si los PJS preguntan a Isidro quién es Urra-
ca, éste les dird4 que es el nombre de quien
esta conspirando contra el sefior de Aguilar,

y fingird no saber mas.

Merodeando por Mesa de Zalia

Zafarraya es un poblado perteneciente al
Reino de Granada que se encuentra en la sie-
rra de Alhama, y esta mas o menos a una se-
mana de viaje desde Cdérdoba, asi que los
PJS deberan aprovisionarse antes de partir.
Zafarraya es un poblado de moros, y tal vez
no reciban con mucho entusiasmo a PJS cris-
tianos y judios. El Unico servicio que pueden
disfrutar los PJS en este poblado es el de una
curandera, que tampoco se esmerara dema-
siado. Si los PJS preguntan en el pueblo (si
saben hablar en &rabe, claro) por el Boquete
de Zafarraya, a cualquiera que pregunten se
sorprenderda, pero le indicara el lugar, di-
ciéndoles que para llegar deben atravesar
Mesa de Zalia, las ruinas de una antigua ciu-
dad. Los PJS podrian inquirir al sujeto sobre
Su sorpresa, y éste les dira que nadie quiere
acercarse al boquete, ya que suceden cosas

extrafias alli. Cuando lleguen a Mesa de Za-

lia veran que efectivamente es un lugar a-
bandonado, hay muchos bloques de piedra
esparcidos, y reina un sobrecogedor silencio
solamente interrumpido por las repentinas
réfagas de aire. El aire mueve gran cantidad
de polvo, que provoca un efecto como si hu-
biera una fina capa de niebla. Los PJS debe-
ran entonces hacer una tirada de escuchar.
Los que pasen la tirada oirdn un sonido leja-
no parecido al siseo de una serpiente, pero
algo diferente.

Justo en ese momento, un grupo formado
por Radegunda (la discipula de Urraca) y
dos soldados llegaran también al lugar, pero

no se encontraran por ahora con los PJS.

Para buscar pistas, los PJS deberan hacer u-
na tirada de buscar, pero deben saber que
tienen dos posibilidades:

1) S6lo uno de los PJS (supuestamente el que
tenga mayor puntuacion en la competencia
de buscar) hace la tirada. Los demés PJS iran
detrés del que ha hecho la tirada sin separar-
se de él.

2) Cada uno hace una tirada de buscar por
separado. Todos los PJS se dispersan y se

guedan solos buscando.

Si se ha elegido la opcién 1:

Cuando el PJ haya hecho su tirada, haz una
tirada de buscar por Radegunda. Se pueden
dar las siguientes posibilidades:

a) El PJ y Radegunda pasan la tirada, o los dos
obtienen un critico. Los dos grupos se encuen-
tran. Los soldados que acompafian a Rade-
gunda atacan de inmediato. Si los PJS ven-
cen, a continuacién seran atacados por un
grupo de cuatro mujeres serpiente, que les
estaba observando.

b) El PJ obtiene un critico y Radegunda no obtie-
ne critico pero pasa la tirada. El PJ que esta
buscando oir4 unas voces. Cada PJ debe ti-
rar por esconderse. Si todos tienen éxito, ve-
ran pasar al grupo de Radegunda y podran
seguirlos con tiradas de discrecion. Si se falla
la tirada de discrecion y Radegunda o los sol-
dados pasan una tirada de escuchar, el PJ se-

ré descubierto. Si algun PJ no tuvo éxito en
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la tirada de esconderse, haz tiradas de otear
por el grupo de Radegunda siguiendo el
mismo sistema de antes. Si los PJS consiguen
acechar a Radegunda con éxito, veran cémo
Su grupo entra en una cueva.

¢) Radegunda obtiene un critico y el PJ no obtie-
ne critico pero pasa la tirada. Se da la misma si-
tuacion que en b), pero ocurrira lo contrario,
es decir, es el grupo de Radegunda el que
tendré la posibilidad de seguir a los PJS, que
encontraran la cueva anteriormente mencio-
nada.

d) Los dos grupos fallan la tirada. Se arma la de
San Quintin. Los dos grupos se encuentran,
pero al mismo tiempo los dos son atacados
por un grupo de seis mujeres serpiente.

e) Un grupo pasa la tirada (u obtiene un critico)
y el otro no la pasa (o la pifia). EI grupo que no
pasa la tirada es sorprendido por un grupo
de cuatro mujeres serpiente, que les atacara.
El grupo que paso la tirada tiene un 25% de
probabilidad de acercarse al lugar donde es-
tan luchando. Si esto ocurre, este Gltimo gru-
po no sera visto hasta que concluya la pelea
o se metan en ella (si los que estan peleando
son dos grupos de PNJS, invéntate el resul-
tado, pero es mejor que Radegunda sobrevi-
va). En este punto, el grupo que no esta lu-
chando tiene la opcion de esconderse para
luego seguir al otro grupo si sobrevive, tal
como se describe en los apartados b) y c). De
no encontrarse con ellos, el grupo que pasé
la tirada llegaréa a la cueva, y si el grupo que
luch6 sobrevive, llegara después de ellos

(pero no sabran que estan alli).

Si se ha elegido la opcién 2

Esta opcion resulta algo mas dificil de mane-
jar. La accién se desarrolla dependiendo del

resultado obtenido por Radegunda.

| - Radegunda pasa la tirada:

a) Los PJS que saquen un critico se encontra-
rén en la situacion b) de la opcion 1.

b) Los PJS que fallen la tirada se encontraran
entre ellos y seran atacados por un grupo de
tres mujeres serpiente. Hay un 25% de pro-

babilidad de que el grupo de Radegunda los
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encuentre mientras estan luchando; si esto
no ocurre, el grupo de Radegunda llega a la
cueva, y después llegan los PJS que hayan
fallado la tirada, pero sin saber que Rade-
gunda esta alli.

c) Los PJS que pasen la tirada se encuentran
con el grupo de Radegunda (todos al mismo
tiempo, aunque estuvieran separados; no es
muy realista, pero es mas manejable...).

Estas situaciones ocurriran segun el orden
en que han sido dispuestas, es decir, prime-

ro ocurrira a), luego b), y después c).

Il - Radegunda saca un critico:

a) Los PJS que pasen la tirada (sin obtener
critico) se encontraran entre ellos y se dara
la situacion c) de la opcion 1.

b) Los PJS que fallen la tirada se encontraran
en la misma situacion que | - b).

c) Los PJS que obtengan un critico se encon-
traran en la misma situacién que I - c).

Estas situaciones ocurriran segin el orden
en que han sido dispuestas, es decir, prime-

ro ocurrira a), luego b), y después c).

111 - Radegunda falla la tirada:

a) Los PJS que fallen la tirada se encontraran
entre ellos y al mismo tiempo se encontraran
con el grupo de Radegunda y con cuatro
mujeres serpiente que atacaran a los dos
grupos.

b) Los PJS que obtengan un critico o pasen la
tirada tienen un 25% de probabilidad cada u-
no de encontrarse al grupo de Radegunda
luchando contra cuatro mujeres serpiente (y
también a los PJS que se encuentren en la si-
tuacion a), pero no se encontraran entre ellos
mismos. En cualquier otro caso, los PJS lle-
garan a la cueva, y después de ellos llegara
el grupo de Radegunda, pero no sabra que
los PJS estéan alli.

Estas situaciones ocurriran segin el orden
en que han sido dispuestas, es decir, prime-

ro ocurrird a) y luego b).

Como la opcién 2 puede resultar algo dificil
de entender, se da un ejemplo a continua-

cion.

Supongamos que tenemos un grupo forma-
do por tres PJS, llamados Ernesto, Teofilo y
Ladda. El DJ efectda la tirada de buscar por
parte de Radegunda y el resultado es que
pasa la tirada, por lo cual nos encontramos
en el apartado |. Ahora los PJS hacen sus ti-
radas. Ernesto saca un critico, Tedfilo falla la
tirada y Ladda pasa la tirada (sin obtener
critico). La situacion se desarrolla como si-
gue, teniendo en cuenta el orden que se da
de las situaciones en el apartado I:

Primero, Ernesto oye unas voces mientras
esta buscando por su cuenta y decide hacer
una tirada de esconderse; la pasa y espera es-
condido para ver quién se acerca. Por otra
parte, Teofilo es sorprendido de pronto por
un grupo de tres mujeres serpiente y se ve o-
bligado a luchar, desenfundando su espa-
don. El DI tira los dados para ver si el grupo
de Radegunda tropieza con la pelea entre
Tedfilo y las mujeres serpiente, saca un 05y
efectivamente se encuentran con la pelea, y
deciden esconderse para ver como se desa-
rrolla. Ernesto ve como su compariero Tedfi-
lo, que era el que se acercaba, es sorprendi-
do por las mujeres serpiente; si sigue escon-
dido vera cémo el grupo de Radegunda se
esta acercando pero de repente todos se de-

tienen y corren a esconderse. Por otra parte,
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Ladda llega al lugar justo cuando el grupo
de Radegunda iba a esconderse y se encuen-
tra con ellos. Ernesto ve lo que pasa, y deci-
de salir de su escondite para ir al encuentro
de Ladda y ayudarla. Las mujeres serpiente
se aperciben de la presencia de mas intrusos
y comienzan a luchar contra ellos. Al final,
hemos llegado précticamente a la situacién
d) de la opcion 1, es decir, se han encontrado
los dos grupos y estan siendo atacados por
un grupo de mujeres serpiente.

Como habéis podido comprobar, esto es al-
go dificil de manejar, pero eso si, es bastante

divertido...

Las mujeres serpiente

Son criaturas que habitan en este lugar des-
de tiempos ancestrales. Tienen un don espe-
cial como curanderas, y conocen los hechi-
zos Bélsamo de curacién, Curacion de heridas
graves y Curacion de enfermedades. Querran
expulsar a cualquier intruso que merodee
por su territorio.

Hace mucho tiempo, las mujeres serpiente
hicieron un pacto con el rey Salomén. Este
dio con Mesa de Zalia y al ver las mujeres
serpiente quiso exterminarlas con un ejérci-
to, pero entonces la reina de las mujeres ser-
pientes se le present6 y le pidié clemencia.
Salomon hizo un pacto con ella; entré al Bo-
guete de Zafarraya y estuvo un tiempo alli
sellando el lugar con sus hechizos, y pidi6 a
la reina que, a cambio de su libertad, debe-
rian cuidar para siempre el lugar que él ha-
bia sellado, para que nadie pudiera coger lo
gue habia escondido en la cueva. Y asi lo hi-
cieron todas las mujeres serpiente, hasta que
se enteraron de la muerte del rey Salomon.
Entonces quisieron apoderarse del objeto
gue habia metido alli pero la magia del rey
Salomén persistia, y nunca pudieron desha-
cerla ni llegar hasta el misterioso objeto...
Las mujeres serpiente siempre usan el arco
corto y se agrupan de dos en dos durante la
batalla, de modo que si una resulta herida,
la otra puede dejar la lucha un momento y
lanzar un hechizo de curacion a su compa-

fiera. Durante la batalla, evitaran el cuerpo a

cuerpo. Si un PJ se acerca a una de ellas, esta
huira, y si quiere alcanzarla habra que hacer

tiradas enfrentadas de correr.

Radegunda

Lleva consigo el Aceite de Salomén (v. Al An-
dalus). Su primera reacciéon en el combate
sera usar su hechizo de Invisibilidad. Lleva la
figura de cera necesaria para el hechizo en
una bolsita de cuero atada en torno a la cin-
tura. Cada vez que se le impacte en el abdo-
men, habrd un 20% de probabilidad de im-
pactar en la bolsita (muriendo Radegunda
en el acto). Estando invisible, presentara
combate mientras estén en pie los soldados
que la acompafian. Si estos caen, Radegunda
huira y buscara la cueva por su cuenta, en-

contrandola antes que los PJS.

El Boquete de Zafarraya

Esta cueva, que por cierto esta totalmente
oscura (los PJS deberan llevar algo de luz
consigo para entrar), esta llena de extrafias
pinturas en las paredes (pinturas rupestres).
Quien saque una tirada de buscar (si no la sa-
ca nadie, el que obtenga la mejor tirada) en-
contrard un estrecho pasadizo que se ensan-
cha un poco al final. Los PJS percibiran un
resplandor cada vez mas intenso y mas calor
a medida que avancen. Al final del pasadizo
hay un muro de fuego inextinguible el cual
sélo puede ser atravesado echando un poco
del Aceite de Salomén, que hara que el fuego
no queme. Si Radegunda ya ha pasado por
alli, habra rociado el fuego con el aceite, y
por lo tanto no quemara (aunque los PJS no
lo sabran). Si los PJS intentan cruzar sin ha-
ber rociado el fuego con el aceite, el fuego
les causara un dafio de 3D6 por asalto, y no
podran apagarlo, por lo que moriran que-
mados a menos que alguien los rocie con el
aceite.

Tras el fuego se abre una cdmara con un go-
lem cerca de la entrada y en el centro un pe-
destal con el Amuleto de Proteccion (v. Al An-

dalus).

El final

El golem es una criatura hecha de roca y ac-
tivada méagicamente por el rey Salomén. Es
el guardian del amuleto. En cuanto los PJS lo
cojan, el golem despertara y bloqueara la sa-
lida, y luchara contra aquellos que intenten
salir. En la frente del golem se puede leer, en
hebreo, la palabra emet. La forma de desacti-
var el golem es borrar la primera “e”, de for-
ma que quede met, que significa “muerto”,
tras lo cual el golem se desmoronara (de to-
das formas, es mejor hacerlo antes de que se
active, sobre todo porque el que intente bo-
rrar la “e” puede llevarse una buena pali-
za...). A no ser que ya se hayan encontrado
con un golem, los PJS no deberian saber co6-
mo desactivarlo, aunque si pueden hacer u-
na tirada por la competencia de leer y escribir
(si tienen algun porcentaje en el idioma he-
breo) para saber que emet significa “verdad”.
Para saber como luchar contra el golem, ve a
la seccién Dramatis Personae y lee las caracte-
risticas del golem.

Si Radegunda ya esta en la camara cuando
lleguen los PJS, ya habra borrado la “e” de la
frente del golem, por lo que el golem ya no
serd mas que un montoén de rocas. Si esté a-
compafiada por los soldados, Radegunda ac-
tuard tal y como se ha explicado antes. Si es-
ta sola, intentara escapar volviéndose invisi-

ble.

Si durante el transcurso de esta parte los PJS
capturan a Radegunda, estos podrian tortu-
rarla para sacar informacién. Esto es todo lo
que ella sabe:

- El Aceite de Salomoén sirve para que las lla-
mas no abrasen.

- El golem puede ser desactivado borrando
la “e” de su frente.

- Urraca busca el amuleto para convocar una
criatura, pero no sabe cuél ni conoce el he-
chizo.

- Aparte de eso no sabe para qué més puede
servir el aceite y el amuleto.

- Tampoco sabe dénde esta exactamente el
pasadizo que conduce al amuleto, para ello

tendré que pasar una tirada de buscar.
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Para conocer las propiedades del Aceite de
Salomén y del Amuleto de Proteccion, los PJS
deben pasar una tirada de conocimiento magi-
co y otra de teologia, teniendo en esta Ultima

los PJS cristianos un malus de -50%.

Si los PJS no estdn muy heridos o no han te-
nido muchas dificultades para terminar la
mision, siempre podrias provocar un en-
cuentro con un grupito de mujeres serpiente

cuando salgan de la cueva...

Puntos de aprendizaje

- Por capturar a Radegunda sin matarla: 5
PA

- Por encontrar la estancia donde esta el a-
muleto: 10 PA

- Por vencer al golem luchando contra él (es
decir, sin desactivarlo borrando la “e” de su
frente): 15 PA

- Por salir con vida de los encuentros con las

mujeres serpiente: 10 PA

PARTE I1l: TRAMPAS Y TRAICIONES

Bueno, si los PJS lo han hecho todo bien has-
ta ahora se merecen por lo menos un des-
canso, asi que el viaje de vuelta al sefiorio de
Aguilar no deberia representar ningin pro-
blema. Pero tampoco se lo pongas demasia-
do facil: ;registraron a Radegunda y le qui-
taron todos sus talismanes y objetos magi-
cos? ¢Cogieron la figurilla de cera necesaria
para hacer el hechizo de invisibilidad? Con
la figurilla en poder de los PJS, Radegunda
no se arriesgara a intentar nada, puesto que
bastaria con romper la figurilla para matar-
la, esté donde esté... Pero si los PJS no han
tomado las suficientes precauciones, Rade-
gunda no dudara en escapar y perjudicar a
los PJS si le es posible, aunque, eso si, si no
quieres que las cosas se compliquen dema-
siado, no le dejes apoderarse del aceite y el

amuleto...

De vuelta a Aguilar, Isidro se mostrara bas-
tante satisfecho si ve a los PJS llegar con Ra-
degunda prisionera y les dara la recompensa

(100 monedas a cada uno). Pero si ademas
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los PJS le ensefian a Isidro los objetos magi-
cos que consiguieron en el boquete de Zafa-
rraya, a este se le abriran los ojos como pla-
tos y les ordenara que se los entreguen. Si a
los PJS se les ocurriera la brillante idea de es-
conder ocultarle a Isidro que estan en pose-
sién de los objetos, cuando éste interrogue (o
mas bien torture) a Radegunda, esta le ha-
blard de los objetos y le dird que los tienen
los PJS. Asi que, inmediatamente, Isidro lle-
gara a la habitacion de los PJS acompariado
de un par de soldados y les pedira que le en-
treguen lo que es suyo. Si los PJS son listos,
le daran los objetos disculpandose, alegando
que todo es una treta de Radegunda para
que creciera la enemistad entre ellos, etc., o
con tiradas de elocuencia. Si lo hacen asi, Isi-
dro les perdonard y les pedird que se que-
den unos dias en Aguilar. Si no, presentara
combate, y si les cost6é vencer a Radegunda,
con Isidro no tendran muchas posibilida-

des...

Isidro dira a los PJS que debe ausentarse du-
rante una semana junto con su sefior, puesto
que ha corrido la noticia de la ejecucion de
dofa Blanca de Borbon, antigua esposa del
rey, y el sefior de Aguilar, junto con sus alia-
dos, va a intentar presionar al rey para im-
pedirlo. Pero en realidad, Isidro no va a a-
compafar a su sefior, sino que viajara al rei-
no de Granada para obtener mas informa-
cién sobre los objetos magicos que ha adqui-
rido. Le dird a los PJS que aun podria necesi-
tar de sus servicios, y les ofrecerd reposar
mientras tanto en una posada con los gastos
a cargo de él mismo. Los PJS podrian apro-
vechar este tiempo para recuperarse de sus
heridas, hacer pociones, etc. Pero tampoco
deberian pasarse mucho pidiendo comidas
caras en la posada y bebiendo buen vino,
porque si no las recompensas posteriores
por parte de Isidro podrian verse sustancial-

mente reducidas...

Mientras tanto, veamos qué hace Isidro...
Antes de partir, Isidro hablara con Alfonso

Fernandez Coronel, que ird acompafiado del

caballero Pedro Cabrera, nuevo aliado suyo,
y Fernando Alfonso de Gahete, el jurado a
quien le entregaron el mensaje los PJS. Le di-
rd que es muy importante que hagan algo
para impedir la ejecucién de dofia Blanca,
pues si el rey la ejecuta habréa hecho de nue-
vo gala de su poder y muchos nobles se e-
charén atras a la hora de enfrentarse con él.
Le dird que mientras tanto él se dirigird a
Granada para intentar que algan noble na-
zari les preste apoyo. Pero las verdaderas in-
tenciones de Isidro son buscar pistas en la li-
breria de su antiguo maestro para saber c6-
mo manejar el aceite y el amuleto que tiene
en su poder. Alli descubrira que parte del le-
gado de su maestro, el aceite de Salomon,
estd ahora en su poder, y que gracias a él los
PJS (si no se lo dijeron ellos antes) pudieron
recuperar el preciado amuleto protector, que
sirve para protegerse de los Djinns e Ifrits,
criaturas vinculadas a la religion islamica.
También se enterara de que Urraca preten-
dia invocar a un Djinn para pedirle un deseo
o esclavizarlo mediante un hechizo. Pero U-
rraca aun debe tener algo escondido en la

manga.

Efectivamente,

el legado de Khaled al-Mushhrik no sélo era
el aceite de Salomdn, necesario para conse-
guir el amuleto de protecciéon. Khaled tam-
bién tenia en su poder otro amuleto, fruto
del trabajo de toda su vida, que en conjun-
cién con el amuleto de proteccién permitiria
a cualquier infiel engafiar a un Djinn hacién-
dole creer que es practicante del Islam. Du-
rante su juventud, Khaled, que tenia muchos
amigos entre los mozérabes de Granada, ha-
bia descubierto a través de ellos la religion
cristiana, la cual pronto adopté de corazén,
abandonando el Islam. Los rumores corrie-
ron por doquier entre la comunidad musul-
mana, y asi Khaled se gané el sobrenombre
de “Mushhrik”, que significa “cristiano”.
Por otra parte, Khaled era un estudioso de la
vida del rey Suleiman (Salomén para los
cristianos), y se maravillaba cuando descu-

bria los objetos que habia ideado el sabio rey



REGITUI CORQUBAE

Juan PaBLO FERNANOEZ

para controlar a los Djinns, como el aceite y
el amuleto protector. Busco con ahinco algu-
no de estos objetos, y cuando contaba ya casi
cuarenta afios consiguié dar con el aceite de
Salomén. llusionado, investigd sobre él has-
ta que por fin supo que servia para invocar a
un Djinn, un genio que le concederia un de-
seo. Khaled estaba ya viejo, y era su inten-
cion invocar a un Djinn para que le diera sa-
lud, con el fin de seguir muchos afios ejer-
ciendo el por él tan amado arte de la alqui-
mia, pues habia muchas cosas que aun esta-
ban por descubrir, y él, a pesar de su edad,
tenia una terrible ansia de conocimiento. Sin
embargo, mas tarde descubrié que al haber
abandonado el Islam, al invocar el Djinn éste
lo despedazaria por haberse atrevido, infiel
de él, a invocarlo. Abatido, ya que se habia
hecho ilusiones, abandond su investigacion.
Pero un dia, por casualidad descubrié que el
aceite servia para que el fuego no quemara.
De nuevo tuvo deseos de saber mas sobre
los objetos de Salomoén, hasta que por fin vio
como la puerta que se le habia cerrado se le
abria de nuevo: leyendo viejos tomos de la
biblioteca de Granada, descubrié que el acei-
te de Salomoén era el objeto que servia para
atravesar la barrera que Salomén habia
puesto para guardar uno de sus mas precia-
dos objetos: el amuleto protector. Con este a-
muleto no tendria que temer nada de los
Djinns. Se disponia a marchar hacia el bo-
guete de Zafarraya junto con sus mejores
discipulos, cuando cayé en la cuenta de que
el amuleto haria que el Djinn no le atacara,
pero al ser un infiel no le concederia el de-
seo. La puerta se le volvi6 a cerrar, pero aho-
ra que estaba tan cerca no se daria por venci-
do. Comenzo6 a investigar sobre una forma
de engafiar a los Djinns, y s6lo se le ocurrié
una: debia confeccionar un objeto que le die-
ra el poder de crear una barrera mental inex-
pugnable por los Djinns, para esconderles su
verdadera fe. Trabaj6 durante veinte afios
hasta que, ya viejo y enfermo, consiguio6 ela-
borar un ungiiento que, untado en la cabeza,
daba el poder que él tanto habia buscado.

Pero a pesar de sus esfuerzos, cayé enfermo

y murio, llevandose a la tumba el secreto de
la composicion del unglento, aunque con
sus ultimas fuerzas se dedico6 a mejorar con-
siderablemente su caducidad, dandole un a-
flo de uso. Entonces fue cuando llamé a sus
mejores discipulos, Isidro y Urraca, y bueno,

el resto ya lo conocéis.

Asi pues, Urraca estd en posesién de este
unguento, el cual le daréa el poder, junto con
el amuleto protector, para que el Djinn le
conceda su deseo: darle un aspecto de juven-
tud y belleza (aunque s6lo sea un espejismo)
para que, cuando le dé a beber el filtro amo-
roso a Juan Alfonso de Alburquerque y se e-
namore de ella haciéndola su esposa, nadie
sospeche de la joven y bella dama, que na-
dard en la abundancia al lado del noble fa-
vorito del rey. Aunque para eso antes debe-
ra asesinar a su esposa actual, pero eso es o-

tra historia.

Asi que Isidro vuelve a la semana siguiente
a Aguilar con la mosca detras de la oreja, se-
guro de que Urraca posee un objeto funda-
mental para la invocacién del Djinn, pero no

sabe cual.

Por otra parte, el sefior Alfonso Fernandez
Coronel vuelve de Sevilla sin haber podido
hacer nada por dofia Blanca, que ya ha sido
ejecutada. El poder del rey crece, y con él el
poder de su mas inmediato enemigo, Juan
Alfonso de Alburquerque. Sin embargo,
conserva aun el apoyo de Pedro Cabrera y
Fernando Alfonso de Gahete. Isidro le dira
que los nazaries no atienden a razones, y
que no ha conseguido que nadie mas lo apo-
ye. Las cosas se presentan mal para el sefior
de Aguilar, y esto repercute negativamente
en Isidro, que ahora mas que nunca necesita
que su sefior venza al de Alburquerque para

poder perseguir tranquilamente a Urraca.

Y ya empieza a liarse todo...
Al volver del viaje, Isidro piensa que debe
reunir fuerzas, y comienza por mandar a los

PJS a Cordoba a por algunos materiales que

le hacen falta para sus hechizos. Invéntatelos
si quieres, no son importantes. Lo importan-
te es que cuando los PJS lleguen a la ciudad
se veran sorprendidos por un ataque del rey
Pedro I, que pretende vengarse de los nobles
que formaron la liga en defensa de dofa
Blanca, y de los que hay muchos en Cérdo-
ba. Sin duda, los nobles cordobeses que es-
tan a favor del rey aprovecharan para de-
nunciar a sus enemigos. Es obvio que los PJS
corren un gran peligro alli. Los soldados del
rey avanzan por las calles arrasando con to-
do y asesinando o capturando a aquellas
personas sefialadas por el dedo acusador de
los chivatos. En cuanto los PJS se crucen con
algunos soldados sueltos, haz que uno de
los chivatos los sefiale y diga en alto “jEh!
iYo conozco a esos! jSirven al sefior de Agui-
lar!”. Haz que unos cuantos soldados se aba-
lancen sobre ellos sin piedad. Si sobreviven,
un grupo numeroso de soldados los vera
desde lejos e ira en su persecucion. Los PJS
deberian ingeniarselas para esconderse don-
de sea, hazles saber que lo mejor es que se
dispersen para que asi les sea mas dificil se-
guirles a los soldados. Si se encuentran en la
collacién de Santiago, Gahete podria escon-
derlos en su casa, y si se encuentran en cual-
quier otra collacién, siempre que esté situa-
da lejos de la parte oeste de la ciudad, el ca-
ballero Pedro Cabrera también podria escon-
derlos, aunque entrafia menos peligro ser es-
condidos por el jurado Gahete, ya que este
se ha encargado de mantener en secreto su
afiliacién a Coronel. Pero, si se encuentran
en la parte Oeste de la ciudad, seria intere-
sante que un curioso sujeto encapuchado,
entre el revuelo que se formara en la calle,
haga sefias a los PJS para que le sigan. Este
sujeto es un espia de Urraca que ha estado
observando a los PJS y que ha visto una o-
portunidad perfecta para pasarlos al bando
de Urraca. Si los PJS le siguen, les llevara a
una casa abandonada donde se encuentran
otros hombres de Urraca. Se trata de un gru-
po de aventureros, formado por Aquiles, un
ladrén, que es quien les ha conducido hasta

alli, Fatima, una bruja musulmana, Rafael,
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un matén (tratalo como un soldado pero
vestido con peto de cuero y con una espada,
sin casco ni escudo), y Robaperas, otro la-
drén. Ellos les propondran acompafarlos
para ponerse a las 6rdenes de Urraca, que se
alegrara mucho de verlos. Si aceptan no ha-
bra mayor problema, y los PNJS los conduci-
rdn a una vieja casa en la collacién de San
Andrés (v. mas abajo en el apartado Los PJS
son fieles a Isidro para una descripcién mas
detallada), lugar donde Urraca se entrevista-
ré con ellos. Practicamente, si Aquiles los en-
contr6é durante el jaleo de los soldados, los
PJS no tienen eleccién, ya que si se niegan el
grupo de PNJS podria mostrarse agresivo, y
seguramente ya estaran “cascaos” después
del combate con el grupo de soldados. Sin
embargo, si los PJS consiguieron esconderse
en casa de Gahete o de Cabrera y luego se
encuentran con Aquiles se supone que esta-
rdn mas frescos y se sentiran con mas poder
para hacer lo que les parezca. Eso si, si acep-
tan la proposicién de Aquiles nada les impi-
de, una vez que hayan hablado con Urraca,

hacer lo que mejor les parezca.

Hablando con Urraca

Entonces, los PJS seran conducidos por los
PNJS hasta una vieja casa en la collacion de
San Andrés. Tres de sus acompafantes se
quedaran con ellos en el zaguan, mientras
otro (Aquiles, seguramente) entrara en la ca-
sa para avisar a Urraca. Pocos segundos des-
pués una persona diferente volvera y les in-
dicara el camino. Cuando miren a su alrede-
dor, los PJS se daran cuenta que esta es otra
casa abandonada, tiene un patio central to-
talmente vacio, y las diferentes habitaciones
no tienen ni siquiera puertas. Precisamente a
una de estas habitaciones seran conducidos
los PJS. Cuando entren todo estard oscuro.
Una forma les saludaré desde el fondo de la
habitacién y les indicard que se acerquen.
No podran verla hasta que se acostumbren a
la oscuridad, pero deberan saber que se trata
de Urraca. Cuando consigan verla, ante sus
0jos aparecerd una anciana encorvada y fea,

con una especie de habito negro y con cuyo
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movimiento tintinea una gran coleccion de
amuletos que cuelgan de su cuello. Aquiles
estara a su lado, y cuando lleguen los demas
PNJS, estos también se acercaran a ella'y mi-
rarén hacia los PJS. Esto dara una idea a los
PJS de lo respetada que es Urraca. Su voz so-
nard seca pero amable, y tosera de vez en
cuando:

“Vaya, vaya, he aqui a las marionetas de mi ene-
migo, los encargados de hacer el trabajo sucio.
¢ Tan desganado esta Isidro que ya ni siquiera él
mismo puede ir a buscar sus propios potingues?
Bueno, tal vez se deba al miedo que me tiene el
que o0s use tanto de mensajeros como de recade-
ros. Pero yo podria daros un uso mejor. Captu-
rasteis (o matasteis) a mi mejor discipula, Rade-
gunda y os apoderasteis del aceite de Salomén, y
eso hace que al menos no me atreva a subestima-
ros. Pero no os creais que ya estoy acabada por e-
llo. Ni mucho menos, ahora que habéis rescatado
el amuleto de aquel lugar me serd mucho mas fa-
cil conseguirlo. Pero mas facil me serd adn si lo
hacéis vosotros por mi. Os espera una sustancio-
sa suma si me lo traéis. Ahora podéis iros, y si
sois inteligentes sabréis con quién os interesa ha-
cer negocios. Un bando perdedor nunca podra
proporcionaros los mismos premios que uno ga-
nador. Aqui estaré la préxima semana, a partir
de medianoche, aguardandoos con vuestra recom-
pensa.”

Urraca hara un gesto con la mano e ipso fac-
to Aquiles se acercara a los PJS y los acom-
pafiard a la puerta. Antes de que se vayan,
éste les dird: “En unos dias el rey mandara
tropas al castillo de Aguilar para echar de a-
11 a Coronel. Isidro esta perdido y ya no po-
dré hacer nada contra Urraca. Sinceramente,

0s aconsejaria que hicierais caso a Urraca.”

Puede que los PJS no supieran aun de la e-
xistencia de Urraca ni de su papel en la his-
toria, y podrian quedarse un poco descon-
certados. Pero lo que estéa claro es que tienen
dos opciones: o le van con el cuento a Isidro
o le traicionan y le roban el amuleto. La ver-
dad es que ninguno de los dos caminos sera
facil para los PJS, ya que Isidro es méas pode-

roso que Urraca, pero ésta tiene mas aliados.

Esto supone una decision importante, y a
continuacién se desmembrara la aventura

para dar cuenta de las dos posibilidades.

Los PJS se unen a Urraca

Los PJS tienen una ardua tarea por delante,
pues van a tener que engafiar o incluso des-
hacerse de Isidro para conseguir el amuleto.
Ya que a los PJS nunca se les ha permitido
entrar o permanecer mucho tiempo en el
castillo, deberian pensar algo para ganarse
ese privilegio.

Estas son algunas ideas al respecto:

- Uno o varios de los PJS manifiestan su in-
tencién de trabajar en el castillo ya que han
sido victimas del asalto de unos bandidos
que les han robado todo lo que tenian (por
supuesto, deberan esconder sus pertenen-
cias cuando le cuenten esto a Isidro). Isidro
no podréa negarse a darles trabajo después
del buen servicio que le han prestado los PJS
hasta ahora (aunque también depende de lo
bien que lo hayan hecho). Uno podria traba-
jar en el establo y otro podria ayudar al car-
pintero o al herrero, pero no les des trabajo a
todos los PJS ni les ofrezcas un puesto como
guardias.

- En caso de que un PJ esté débil debido a al-
gan combate reciente, éste podria fingir es-
tar peor de lo que parece y pedir a Isidro
que le dé cobijo en el castillo. Aqui habria
que pasar una tirada de elocuencia y que Isi-
dro no pase una tirada de psicologia. En caso
de que el PJ falle la tirada y de que Isidro pa-
se la suya, éste intuira que el PJ le esta min-
tiendo, y podria seguirle el juego y vigilarlo
para ver qué pretende o simplemente echar-
lo de alli y decirle que no vuelva o mandara
a los guardias que lo maten en cuanto lo ve-
an (y también a los demas PJS, por cémpli-
ces). Si el PJ pasa la tirada e Isidro también,
éste percibira que el PJ estd exagerando, y lo
Unico que hara sera pagarle los servicios de
un curandero y mandar a todos a la posada.

Una vez que uno o varios PJS consigan en-
trar y poder pasar al menos una noche en el
castillo, a continuaciéon deberian urdir un

plan.
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Por la noche hay un par de guardias hacien-
do la ronda por las almenas y un par de e-
llos guardando la entrada a la torre del ho-
menaje, armados con una lanza corta y pro-
tegidos con un peto de cuero con refuerzos..
El / los PJ(S) dormira(n) en la sala comdn
(18) en el segundo piso de la torre del home-
naje. Se supone que deberéan facilitarles el
paso a los PJS que estan fuera del castillo. La
puerta de acceso al castillo esta cerrada con
una gran tabla atravesada que sélo puede
ser quitada si se pasa una tirada de Fuerza,
pudiendo dos o méas PJS sumar sus puntua-
ciones de Fuerza para ello. Si no se consigue
pasar la tirada, quien esté levantando la ta-
bla se vera vencido por su peso y la soltara
de golpe (siempre dependiendo de lo mala
gue haya sido la tirada), pudiendo llamar la
atencion de los sofiolientos guardias de las
almenas (previa tirada de escuchar).

A continuacion vamos a describir las dife-

rentes partes del castillo:

1 - Torre del homenaje, con dos hombres
guardando la entrada.

2 — Establos. Hay tres caballos, uno pertene-
ce a Coronel, otro a Isidro y otro al capitan
de la guardia. Los caballos se asustaran si
ven acercarse a un desconocido, a no ser que
se pase una tirada de conocimiento de animales
para evitarlo, o bien discrecion, aunque con
esta Ultima no evitaran que se encabriten si
los quieren montar. Para montarlos, la tirada
de conocimiento de animales tendra un malus
de -25. No seria mala idea tener preparado
algun caballo para escapar en caso de que
las cosas se pongan feas.

3 — Carpinteria. Sélo hay utensilios de car-
pintero. Si se pasa una tirada de buscar se en-
contraran 2D4 flechas listas para usar.

4 — Herreria. Martillos y yunque y algun que
otro utensilio méas. No hay armas, ya que és-
tas estan en posesion de los guardias o en el
almacén. Uno de estos martillos se podria
usar como arma en la competencia de maza,

con un malus de -10 y un dafio de 1D8 - 1.
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5 — Pozo - cisterna. Lugar de donde se obtie-
ne el agua gracias a un cubo atado a una
cuerda.

6 — Barracon del cuerpo de guardia. Hay dos
guardias durmiendo esperando el cambio de
turno.

7 - Sala de tortura. Con el tipico potro con
cadenas, restos de sangre de los torturados y
algunos utensilios de tortura como latigos y
demas.

8 — Almacén de equipo. Con equipo diverso,
como cuerdas, antorchas, garfios, y en gene-
ral cualquier cosa que necesiten los PJS, a no
ser que sea muy aparatosa.

9 — Almaceén de viveres. La despensa de Co-

ronel, con cantidad de carnes y otros

alimentos. Ni que decir tiene que de esta ha-
bitacion emana un olor buenisimo.

10 — Celdas. En una de ellas podria encon-
trarse Radegunda, que podria servir mucho
de ayuda a los PJS, aunque eso depende del
trato que le hayan dado, ya que también po-
dria traicionarles... La llave de la celda esta
en posesion del capitan de la guardia, que
estd durmiendo en su habitacion (19). Sin
embargo, podrian forzar la cerradura usan-
do la competencia de forzar mecanismo o me-
diante el hechizo abrir cerraduras.

11 - Sala. La entrada a la torre del homenaje.
12 - Cocina. Con hornillo y algunos cubier-
tos y manteles usados en las ocasiones espe-

ciales.
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13 — Capilla. Lugar utilizado para las necesi-
dades espirituales del conde y su familia.
Algunas bancas y algo de imagineria, ade-
mas de los cirios, el altar y alguna bandeja
de plata.

14 - Salén comedor. Con una gran mesa rec-
tangular en el centro y algunas sillas y tabu-
retes pegados a la pared.

15 — Dormitorio del conde. El espacioso dor-
mitorio de coronel donde duerme en una lu-
josa cama junto a su esposa. Un espadon
descansa en la pared cerca de la cama, y en
un gran arcon hay alguna ropa lujosa, mien-
tras que en otro més pequefio debajo de la
cama y cerrado con llave (la cual siempre
lleva encima Coronel, incluso durmiendo) se
atesora la riqueza del conde.

16 — Habitaciones. En una de ellas duermen
las hijas de Coronel, y sélo disponen de dos
camas con un pequefio mueble entre ellas y
un arcon para guardar la ropa. Otra es la ha-
bitacién de invitados, y la tercera es el dor-
mitorio de Isidro y su laboratorio particular,
donde trabaja en sus pécimas, unglentos y
talismanes. Aqui se encuentran uno o dos
grimorios y cantidad de componentes magi-
cos, ungilentos y pociones listas para usar.
Hay un arcén cerrado con llave donde Isidro
guarda el amuleto de proteccion y el aceite
de Salomén. Si no se usan unas ganzulas pa-
ra intentar abrirlo (forzar mecanismos), se con-
siga 0 no se hard demasiado ruido. Lo mis-
mo ocurre con las cerraduras de las puertas.
Ademas, si no se pasa una tirada de discre-
cién, por cada minuto que se pase en la habi-
tacion de Isidro habra un 30% de posibilida-
des de que se despierte por cada PJ que haya
fallado la tirada (si entran todos), contando
desde que entren (ya que la puerta chirria
un poco). No olvides que si Isidro se oli6 al-
go cuando los PJS intentaron engafiarle para
que les dejara pasar al castillo podria tener-
les algo preparado, y también podria saber
de antemano que iban a venir a por el amu-
leto gracias a un hechizo de suefio o similar.
Si hay combate, Coronel se despertara al mi-
nuto (después de 5 asaltos) e ira a llamar a

sus guardias. Después de que empiece el
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combate, cuando pasen diez asaltos acudi-
ran dos guardias, y tres asaltos después acu-
dirdn dos mas. Si pasa maés tiempo acudira
el capitan de la guardia, pero Coronel no in-
tervendra en ningun caso.

17 — Sala. Entrada al segundo piso de la torre
del homenaje.

18 — Dormitorio comun. Aqui duermen to-
das las personas que trabajan para el conde,
criados, herrero, carpintero, etc. También es
el punto de partida para los PJS que hayan
conseguido el permiso de Isidro para per-
manecer en el castillo, ya que también dor-
miran aqui.

19 - Habitacién del capitan. Bastante senci-
lla, con una cama y un arcon vacio. El capi-
tan tiene a mano su espada y su escudo, la
primera dejada caer contra la pared cerca de
la cama y el segundo colgado de la pared.
En la esquina del fondo tiene su cota de ma-
llas.

20 — Almacén de armas. Para el uso de la
guardia: petos de cuero, petos con refuerzos,
alguin que otro escudo algo deteriorado (con
menos de 70 puntos de resistencia), lanzas

cortas, dagas y un par de espadas.

Como se puede comprobar, no sera tarea fa-
cil recuperar el amuleto. Los PJS deberian te-
ner preparado un buen plan y no abando-
narse a la improvisacion, pues de lo contra-

rio lo podrian tener muy crudo.

Una vez que tengan el amuleto, y siempre y
cuando no estén demasiado malheridos, en

su camino a Cérdoba los PJS se encontraran

con el grupo de Aquiles, que les ha estado

espiando, y su pretension no es otra que ad-
judicarse el tanto (y la sustanciosa recom-
pensa de Urraca), por lo que atacaran a los

PJS para quitarles el amuleto.

Después de esto, los PJS tal vez se crucen
con un ejército que se dirige al asalto del cas-
tillo de Aguilar. Pedro | ha ordenado a Co-
ronel abandonar el castillo, pero éste se ha
negado Yy resistira durante dos afios los ase-
dios ordenados por el rey, matando incluso
a algunos de los nobles que dirigen el ase-
dio.

Cuando los PJS lleguen a la collacién de San
Andrés, al pasar por la Plaza de San Salva-
dor veran que hay un gran bullicio. Ocurre
que Pedro | ha mandado degollar a los no-
bles que se unieron contra él. El ajusticia-
miento tendra lugar en el pualpito de hierro
que se encuentra en el centro de la plaza.
Los PJS no podran pasar por aqui, al menos
hasta que los nobles hayan sido ajusticiados

y la gente se disperse.

Al llegar al lugar donde se entrevistaron con
Urraca seran recibidos por algunos soldados
a las 6rdenes de ésta y escoltados hasta el lu-
gar donde hablaron con ella la dltima vez. E-
lla no estara alli, pero en su lugar habra otra
mujer con pinta de bruja (otra de sus disci-
pulas) que les pedira el amuleto. Si los PJS
no se fian, esta podra mostrarles la recom-
pensa, que esta preparada, aunque de todas
formas no tienen eleccién. Recibirdn 150 mo-
nedas cada uno mas una espada corta que
causa un dafio de 1D6 + 2 (es decir, +1 al da-

fio normal, hace el mismo dafio que una ci-
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mitarra y encima sirve para melé). Tras el in-
tercambio, la mujer les dira que si permane-
cen un tiempo en Coérdoba podran acudir a

ese mismo lugar y trabajar para Urraca.

Por cierto, si dejaron vivo a Isidro, los PJS se
han ganado un importante enemigo para el

resto de sus vidas...

Puntos de aprendizaje

- Por escapar de los soldados del rey: 5 PA

- Por recuperar el amuleto: 30 PA

- Por rescatar a Radegunda y llevarla sana y
salva al cubil de Urraca (siempre y cuando
Radegunda no les traicione): 10 PA

- Por vencer al grupo de Aquiles: 5 PA

Los PJS son fieles a Isidro

En el momento en que los PJS salgan de la
casa donde se han encontrado con Urraca, el
grupo de Aquiles les seguird. Y es que Aqui-
les ha tenido la buena idea de seguirlos has-
ta Aguilar y matarlos antes de que regresen
a Cdérdoba, se hayan mantenido fieles o no a
Isidro. Matandolos matan dos péajaros de un
tiro: si le han robado el amuleto a Isidro sera
el grupo de Aquiles el que se embolse la re-
compensa de Urraca, y si no se libraran de e-
llos como enemigos, recibiendo también po-
siblemente una recompensa por parte de U-
rraca, aunque no tan sustanciosa como la
gue recibirian si tienen el amuleto... Por eso
Agquiles, que es maés listo que el hambre, los
intenté convencer con aquellas breves pala-
bras cuando salieron de la casa.

Pero eso que les dijo (que el castillo de Agui-
lar va a ser atacado) también servira para
gue el conde Coronel se prepare a conciencia
para resistir el asedio, si los PJS le comuni-

can la noticia a Isidro.

Cuando los PJS le cuenten lo sucedido a Isi-
dro, este se pondra a pensar cual es la mejor
manera de pillar a Urraca por sorpresa, ya
gue esta seguro de que no se quedara espe-
rando alli a los PJS.

Primero vamos a ver cuales son los lugares

mas importantes de la collacién de San An-

drés y la ubicacion de la casa donde los PJS

se encontraron con Urraca.

La U es el lugar donde los PJS se entrevista-
ron con Urraca.

El 1 es la Iglesia de San Andrés, de la cual
recibe el nombre la collacion. Esta iglesia es
famosa por una columna rota que tiene ubi-
cada junto al pértico, de la cual se cuenta
que se trata de una ladrona que pronuncié el
nombre de Dios en falso para jurar que no e-
ra culpable de robo, alegando ademas que
preferia que éste la convirtiera en piedra pa-
ra no tener que soportar las acusaciones de
los demas; por lo que se ve, Dios asi lo hizo,
y el trozo que le falta a la columna corres-
ponde al brazo con el que la ladrona cometio
el robo, el cual se le cay6 al instante.

El 2 es el Monasterio de San Pablo, famoso
por su gran biblioteca a la que acude gente
de todo el reino. Dispone también de una
hospederia donde se suele alojar a estos via-
jeros. La iglesia del monasterio también es
bastante grande, y junto a ella se encuentra
la sala capitular donde los monjes dicen te-
ner visiones sobre los martires que perecie-
ron alli en la época romana.

El 3 es el Hospital de la Sangre de Jesucristo.
Se trata de una especie de primitivo hospital

psiquiatrico donde se encierra a los demen-

tes y soélo se les saca para escuchar misa en
la Iglesia de San Andrés, que esta justo en-
frente del hospital.

El 4 es la Plaza de San Salvador, donde se re-
Unen los comerciantes para vender sus mer-
cancias (normalmente comida) y donde tam-
bién se pueden encontrar mesones donde la
gente juega a los dados a escondidas, ya que
el juego esté prohibido. Los PJS también po-
dran encontrar en esta plaza escribanos (en
la Escribania Publica), barberos sangradores
(agqui llamados alfajemes o alhajemes), ropa-
vejeros (vendedores de telas usadas, tam-
bién llamados aljabibes) y alguna que otra
fauna callejera (para una descripcion mas
detallada, ver el Descriptio Cordubae). En el
centro de la plaza hay un pulpito donde los
PJS podran presenciar la degollacion de los
nobles traidores al rey cuando pasen por a-
1i.

Isidro aconsejaré a los PJS que vayan a visi-
tar la biblioteca del Monasterio de San Pa-

blo, donde los monjes les daran asilo, y asi

poder investigar sobre Urraca en aquel lu-
gar. Si algo sabe Isidro sobre Urraca, es que
gusta mucho de procurarse aliados alla por
donde va, por lo que no seria mala idea in-

dagar sobre la gente influyente de la colla-
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cion. Ademas, una vez que los PJS se hayan
deshecho del grupo de Aquiles, ya estaran
seguros de que nadie les esta observando,

aunque deberan andarse con mucho ojo.

Y resulta que Isidro esta en lo cierto. Urraca
no ha perdido el tiempo y se ha aliado con
una banda de ladrones y cortabolsas que ac-
tda en la collacion de San Andrés desde hace
tiempo, sobre todo en la Plaza de San Salva-
dor. A través de esta banda conoci6 a Aqui-
les y su grupo, los cuales les fueron cedidos
por su jefe, el llamado Homicio (de “homi-
ciano”, nombre que reciben en Cérdoba los
delincuentes que acostumbran a matar a la
gente). Su gente también se dedica a hacer
trampas jugando a los naipes en las tabernas
de la plaza, algo en lo que son verdaderos
expertos (alta puntuacién en juego). Algunos
de estos ladrones actan como simples ropa-
vejeros que entretienen a los PJS mientras
sus compinches les cortan las bolsas. Los PJS
deberan tener cuidado cuando pa-sen por la

Plaza de San Salvador. Si se detienen para

ver las ejecuciones y no toman precauciones,
hazles tirar por su Suerte con un bonus de
+25. Si no pasan la tirada, les habran robado
su dinero. Haz lo mismo si se paran a char-

lar con algin ropavejero.

Los aliados de Urraca

Por supuesto, el mejor punto de partida para
los PJS no es otro que el de espiar la casa
donde se encontraron con Urraca. Si lo ha-
cen, al cabo de un tiempo saldra alguien de
ella y podréan seguirle. Si es de dia bastara
gue sigan sus pasos, pues hay mucha gente
por las calles y el tipo no se dara cuenta de
que le siguen. Sin embargo, si es de noche si
deberéan pasar una tirada de discrecion. Si la
fallan, el tipo podra hacer una tirada de escu-
char, y si la pasa aligeraré el paso, temiendo
que alguien le siga. Se dirige a un mesén de
la Plaza de San Salvador. Si es de noche los
PJS podrian capturar al sujeto y torturarlo
antes de que llegue a su destino para que les

dé informacién. Pero si es de dia sera mejor
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que se estén quietos y se limiten a seguirle si
no quieren tener encima a los numerosos
hombres de Homicio.

Con la tortura (y no de otra forma) obten-
dréan la siguiente informacion:

- El tipo se llama José el Malaspatas (sobre-
nombre que le viene de familia) y trabaja pa-
ra Homicio.

- Les dira todo lo que sabe sobre Homicio:
que es el jefe de una banda de tramposos y
cortabolsas de la collacion de Santiago y que
se mantiene en con-tacto con Urraca.

- El motivo de su visita a la casa donde se es-
conde Urraca es pedirle que le ceda a algu-
nos de sus discipulos para que le ayuden en
una empresa. Urraca ha accedido y le man-
da el mensaje de que se presentaran por la
noche (y si ya es de noche, que se presenta-
rén dentro de un rato) en el meson de las Ta-
furerias en la Plaza de San Salvador (y, mira
por donde, su nimero coincide con el de los
PJS, que se podran hacer pasar por ellos).

- No sabe de qué asunto se trata, eso se lo di-

rd Homicio cuando se presenten ante él.

Si no les es posible capturar a Malaspatas,
podran seguirlo hasta el interior del mesén,
donde le espera Homicio. Los PJS pueden a-
cercarse disimuladamente a la mesa donde
se encuentra Homicio (en compafiia de cinco
o seis hombres a su servicio) pasando una ti-
rada de discrecion. Si la fallan, Homicio o al-
guno de los hombres daran un soberbio em-
pujon al PJ que haya fallado la tirada y le di-
rén que se largue. Si el PJ insiste y vuelve a
fallar una tirada de discrecion, algunos de los
hombres se levantaran y sacaran sus cuchi-
llos, y si el PJ no corre que se las pela 'y no
vuelve a aparecer por el mesoén, estos lo raja-
rén de arriba a abajo. También pueden pro-
bar con tiradas de escuchar, las cuales entra-
fian menos peligro si se fallan, ya que no hay
que acercarse tanto, pero si fallan no se ente-
raran de nada. Otra opcidn es esperar a que
Malaspatas le dé la noticia a Homicio, se-
guirle y capturarlo cuando encuentren la o-

casion.

Esta claro qué es lo primero que tienen que
hacer los PJS: eliminar al grupo que Urraca
mandara al meson de las Tafurerias para su-
plantarlos. Eso si, cuando se presenten a Ho-
micio deberan tener pinta de brujos, es decir,
nada de armaduras ni armas mas grandes
que una espada corta. Si cometen ese fallo,
Homicio los rechazard y pedira a Urraca que
le envie otro nuevo grupo, por si las moscas.
Aunque los PJS pueden alegar lo que quie-
ran e intentar convencer a Homicio de que

son de fiar.

La mala suerte de Homicio

Como siempre, Homicio estara rodeado de
sus hombres, prestos a sacar el cuchillo a la
primera sefial de peligro. Una vez que los
PJS lleguen al meson, seran conducidos por
Homicio y los suyos a una de las habitacio-
nes privadas, donde este se dispondra a ha-
blar sobre la tarea que va a encomendar a
los PJS. Pedird a los PJS que se sienten,
mientras él también toma asiento y sus hom-
bres se quedan de pie y se explicara mas o
menos asi:

“Bueno, sefiores. Les he mandado llamar porque
s6lo gente como vosotros podéis solucionar mi
problema. Pasa que hace ya tiempo que me siento
demasiado torpe. Estoy perdiendo facultades, y
sin embargo adn estoy joven y fuerte. No lo com-
prendo. Cuando voy a cascar a alguien me resha-
lo, cuando intento sacarle los dineros a los pri-
mos jugando a los naipes, caigo en mis propias
trampas. Estoy seguro que alguien debe haberme
echado una maldicion, porque de otra forma no
me lo explico. Tal vez he tenido la mala suerte de
toparme con un pariente brujo vengativo de al-
guien a quien he matado, no lo sé. Decidme, ¢qué

es lo que ocurre aqui?”

Esté claro que Homicio esta desesperado, se
le nota muy nervioso. Sabe que la torpeza
que demuestra hace que sus hombres cada
vez le respeten menos, y tal vez algun dia u-
no de ellos piense en usurpar su puesto co-
mo jefe de los cortabolsas de la collacion.
Los PJS deberan mostrar sus conocimientos

de magia para saber qué le esta ocurriendo a
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Homicio. Tirando por con. mégico podran
descubrir que lo que le ocurre a Homicio
coincide con los efectos del hechizo Mal de o-
jo de nivel 2, que es del tipo ungutiento. Si el
PJ conoce el hechizo o si saca una tirada
muy buena, también sabrd que para que el
hechizo tenga efecto, el ejecutante debe mi-
rar fijamente a la victima, por lo que tiene
gue empezar preguntando a Homicio si ha
notado que alguien lo haya mirado fijamen-
te Gltimamente. Este contestara que nadie se
atreve a hacerlo y que se daria cuenta ense-
guida. Con una tirada de leyendas, los PJS sa-
bran que hay dos criaturas irracionales que
afectan a sus victimas con el mal de ojo. Una
de ellas es la bicha, la cual hace que al mirar-
la se tenga mala suerte; pero Homicio dice
gue hace tiempo que se encuentra en esa Si-
tuacién, y una bicha no la toma con nadie
especialmente, simplemente uno se la en-
cuentra y pasa de largo, y tal vez no la vuel-
vas a ver nunca. Pero hay otra criatura que
si podria haberla tomado con Homicio, y es
el Catites, un clan de ojeadores que tiene la
facultad de lanzar el Mal de ojo sin necesidad
de componentes magicos. Pero claro, estos
no son faciles de descubrir, ya que tienen la
apariencia de hombres normales y corrien-
tes. Homicio pedird a los PJS que investi-
guen sobre ello y les prometera una recom-
pensa a cambio de que consigan acabar con

su mala suerte.

Pero, ¢qué pueden hacer los PJS por Homi-
cio?

- Pueden pedirle que les deje acompafarlo
durante todo el dia para poder vigilar de
cerca de los que le miran y asi disponer de
una lista de sospechosos.

- Pueden pedirle que les diga con qué perso-
nas suele tratar a diario, confeccionar una
lista con los nombres e investigarlas por se-

parado.

Si eligen la opcién de acompariar a Homicio
durante todo el dia, este les pagara una ha-
bitacion y al dia siguiente, cuando este se le-

vante deberan estar ya prestos para acompa-

fiarlo. Seria de gran ayuda disponer del ta-
lisman de Deteccion de hechizos para este me-
nester. Si lo tienen bastara con activarlo cada
cierto tiempo para descubrir al Catites. Si
no, deberan estar ojo avizor ante cualquier
detalle. Esto es lo que ocurrira ese dia:

- Homicio baja a la taberna y le pide al posa-
dero un desayuno. Este le sirve pan con acei-
te de oliva y un vino. Terminado el desayu-
no, Homicio paga al posadero. El posadero
lo ha mirado, pero no hay indicios de que él
sea el Catites.

- Ahora Homicio va al encuentro de unos se-
fiores que juegan a escondidas a los naipes
en una mesa, y parece que les conoce. Se tra-
ta de unos comercian-tes burgueses. Bien
podria ser alguno de ellos el Catites, ya que
Homicio suele hacer trampas, alguno de e-
llos le podria haber descubierto y por eso le
echaria el mal de ojo cada vez que juega. Sin
embargo, la partida transcurre perfectamen-
te para Homicio, que hace uso de su gran
habilidad para ganarse los dineros de todos
los jugadores. Por lo tanto, ninguno de esos
puede ser el Catites.

- Antes del mediodia, Homicio sale a la pla-
za para ver cémo les va el “negocio” a los
ropavejeros. Habla con dos o tres de ellos y
todos le contestan que la cosa marcha. No se
nota nada extrafio en sus miradas, tampoco
esté el Catites entre ellos.

- De vuelta a la taberna, Homicio se dispone
a almorzar. Le sirven un guiso de cordero
(lo que demuestra que la economia no le va
nada mal), y ese es el momento en el que sus
hombres se retinen con él (un nimero de e-
llos de tres a siete 0 2D3 + 1). Sin embargo,
estos no acostumbran a mirarle a los ojos.

- Justo cuando Homicio termina su plato, un
chico de unos quince afios entra en la taber-
na. Si los PJS disponen del talisman de De-
teccién de hechizos y éste esta activado, éste
sefialara al chico como poseedor de magia.
El chico se dirige a la mesa. Se trata de un
chico moro. Cuando se acerca a Homicio, és-
te le alborota el pelo con su mano y le dice
“Ah, mi pequefio Hachib. ;Qué le has traido

hoy a tu tio Homicio?”. Hachib le ofrece a

Homicio unas pocas de joyas pequefias y
monedas Yy le dice con un marcado acento &-
rabe: “Hoy me ha ido bien, sefior”. Homicio
le responde: “Este chico es una verdadera jo-
ya, cada dia que pasa se supera. Toma, qué-
date con las monedas”. El chico extiende la
mano y dibuja en su rostro una sonrisa de a-
gradecimiento, luego junta sus manos y, mi-
rando a Homicio, le dice algo en un idioma
desconocido. Homicio estd tranquilo, pues
cree que le esta dando las gracias en su len-
gua, pero en realidad lo que esta haciendo es
lanzarle el Mal de ojo. Si los PJS no tienen el
talisman de Deteccién de hechizos, podran no-
tar algo raro si pasan una tirada de con. ma-
gico 0 una de idioma arabe (pero deben pedir
los jugadores hacer estas tiradas, ya que si
les pides ta que las hagan ya sabran que Ha-
chib es el Catites).

- Si se les ha pasado, Homicio se dispondra a
jugar a los naipes de nuevo y esta vez sera
desastroso, perderad todo el dinero ganado
por la mafiana e incluso las joyas que le trajo
Hachib. Es muy facil que los PJS piensen que
alguno de los jugadores sea el Catites, ya
que es en ese momento en el que Homicio
esta sufriendo los efectos del Mal de ojo, con
lo cual se puede formar un embrollo impre-
sionante. Si los PJS acusan a uno de los juga-
dores, Homicio se lo pensard mucho antes
de tomar la decision, pero finalmente acce-
dera y pedira a sus hombres que se lo trai-
gan a su habitacion cuando termine la parti-
da. Alli lo torturaran y podran comprobar
gue no es él el Catites, Homicio habra perdi-
do un “cliente”, ya que el torturado no se a-
treverd nunca mas a jugar con él, y Homicio
pillard un monumental cabreo con los PJS, a
los que les dira que de recompensa nada,
gue o descubren de una pufietera vez quién
es el Catites o los mata.

- Si el dia termina y los PJS no han descu-
bierto nada, vuelve a empezar de nuevo.
Homicio pasa todos los dias de forma pare-
cida, aunque a veces hay algo mas de accion,
se monta una pelea en la taberna o sale de

“caza”.
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Si eligen la opcidn de investigar por su cuen-
ta a los sospechosos, Homicio les dara una
larga lista de sospechosos. Empezando por
el posadero, su mujer y sus hijos, pasando
por todos sus hombres, matones, cortabol-
sas, tramposos y demas, y terminando con
los hombres con los que suele jugar a los
naipes. Los PJS tienen una ardua tarea por
delante, que podrian simplificar con un ta-
lisman de Deteccion de hechizos. Puede llevar-
les varios dias investigar a toda esa gente, y
si pasa demasiado tiempo, Homicio aparece-
rd un dia asesinado en su cama, con lo que
habran perdido la oportunidad de ganarselo
como aliado e investigar méas sobre su rela-

cién con Urraca.

La confesion de Hachib

Hachib es un Catites de la zona de la more-
ria. Su familia vivia en las Alpujarras y se
mudé a Cérdoba hace tiempo. Urraca detec-
té su poder y le propuso ganarse un buen
dinero ayudandola a hacer que Homicio ca-
yese. Su tarea consistia en aojarle cada dia y
hacer que se pusiera en ridiculo delante de
sus hombres con sus pifias. Al cabo de una o
dos semanas debia conducir a uno de los
hombres mas cercanos a Homicio a su en-
cuentro, donde ella le propondria asesinar a
Homicio para convertirse en el nuevo jefe de
la banda. Para ello el hombre deberia ir ga-
nandose aliados entre gente de la banda, y
envalentonandolos haciéndoles saber que
Homicio habia perdido sus facultades y ur-
gia un cambio de lider. Sin embargo, a Ha-
chib no le habia dado tiempo aun a conducir
a uno de los hombres de Homicio al encuen-
tro de Urraca.

Esté claro el beneficio que le traeria a Urraca
ayudar a uno de los hombres de Homicio a
traicionarle y usurpar su puesto como jefe
de la banda; de esta forma Urraca seria la

gue controlaria a toda la banda.

Homicio se cabreara bastante al saber esto y
emprenderd su venganza. En este momento
los PJS pueden hacerles saber que no tienen

nada que ver con Urraca y que solamente se
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infiltraron para saber si habia alguna posibi-
lidad de acabar con ella. Sin duda, si lo ha-
cen bien los PJS se habran ganado un buen
aliado para acabar con Urraca.

Pero no nos olvidemos de la recompensa:
Homicio les dara a los PJS unas joyas con un
valor de 350 monedas que podran canjear
(poco a poco si no quieren llamar la aten-

cién) por dinero por medio de un cambista.

Todos a por Urraca

Si hasta ahora todo ha ido bien, los PJS tie-
nen posibilidades de vencer a Urraca. Si no,
tendran que enfrentarse solos a ella, lo cual
no les deja muchas posibilidades...

El caso es que Homicio aceptara encantado
la colaboracién de los PJS para acabar con U-
rraca. Un buen plan seria vigilarla y pillarla
por sorpresa en un callejon, incluso un rate-
rillo del tres al cuarto podria clavarle un pu-
fial por la espalda. Pero no es tan facil: nin-
guno de los hombres de Homicio ha visto
nunca a Urraca por la calle, de hecho el mis-
mo Homicio sélo la vio una vez cuando acu-
di6 a la casa abandonada donde se esconde.
Primero, Homicio mandaréa a los PJS junto
con algunos de sus hombres a capturar a u-
no o més de los servidores de Urraca. Pero
no hay que tomarse este trabajo a la ligera,
ya que, aunque tal vez aun no lo sepan los
PJS, Urraca aconseja ir en grupo a sus disci-
pulos, asi que se los encontraran en grupos
de 1D4 + 2, y deberan dejar al menos uno vi-
Vo para interrogarle. Una vez que lo consi-
gan, cuando los torturen les diran que Urra-
ca nunca sale de dia, sélo bien entrada la no-
che y utilizando un hechizo de Vuelo. Si ade-
maés se les pregunta especificamente si hay
algun lugar de la casa donde se esconda U-
rraca (haz que los PJS estén delante cuando
les estén torturando para que tengan la o-
portunidad de preguntar, aunque deberan
comunicar su pregunta a Homicio) les diran

que si y se lo especificaran.

Asi que Homicio (y los PJS) ya saben que U-
rraca permanece en la casa durante el dia, a-

si que sera entonces cuando deban atacar. El

mejor momento seria atacarle justo cuando
comiencen a cantar los gallos, pues esta se-
fial anuncia el fin del poder nocturno de las
brujas (y el del hechizo de Vuelo), conclusion
a la que los PJS podran llegar si pasan una
tirada de con. magico. Ademas, también es
un buen momento debido a que a esa hora
aun no hay mucha gente despierta y por lo
tanto habrd menos gente que oiga el alboro-

to.

A continuacion se presenta el plano de la ca-
sa abandonada donde se esconden Urraca y
sus discipulos.

A pesar de que se encuentra en un lugar lle-
no de burgueses como es la collacion de San
Andrés, esta casa es un poco humilde. Tal
vez perteneciera a una familia burguesa que
consiguié multiplicar su capital y se mudoé a
otra casa mejor. Sélo tiene una planta.

1 - El zaguan, muy obsoleto. Las paredes es-
tan blancas y vacias y esto produce un leve
eco. El techo es de madera.

2 — La entrada al patio no tiene puerta. Es un
patio mas bien pequefio y algo estrecho. No
dispone de pozo y esta bastante descuidado.
Al fondo se encuentra lo que en otro tiempo
pudo ser un corral o una huerta, ahora todo
lleno de jaramagos. Se nota que nadie lo cui-
da desde hace mucho tiempo.

3 - Una cocina con una despensa al lado. Es-
ta parte de la casa si esta algo mas cuidada,
ya que Urraca y sus mas avenidos suelen co-
mer aqui, y a veces también lo hacen algu-
nos de sus discipulos, los cuales estan repar-
tidos por las proximidades de la collacion,
en mesones y otras casas mas pequefias.

4 — El comedor, también muy simple, con
dos caballetes y una plancha de madera que
permanece siempre puesta sobre ellos. Al-
gun que otro resto de comida en la plancha,
pero nada mas.

5 — Un lavadero que esta muy sucio; se nota
que nadie lo usa.

6 — Las letrinas, que estdn muy sucias; se no-
ta que todos las usan.

7 — Una habitacion completamente vacia con

techo de madera. Algunos de los discipulos
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esperan aqui antes de entrevistarse con U-
rraca.

8 — La habitaciéon que usa normalmente U-
rraca, sin duda la parte mas cuidada y me-
nos austera de la casa. Decorada con algu-
nos pafios franceses en las paredes, un escri-
torio al fondo, una pequefia mesa y algunas
sillas. Debajo del escri-torio hay una trampi-
Ila (A) que conduce a un sétano, la cual sélo
se puede detectar con una tirada de buscar o
si los PJS manifiestan expresamente su in-

tencion de mirar detras del escritorio.

El sétano de la casa pareci6 servir de alma-
cén en otro tiempo. Es una pequefia habita-
cion de 4x5x3,5 metros. En ella hay un arcén
gue contiene cantidad de componentes ma-
gicos (a determinar por el DJ), asi como 1D4
dosis de aceite de Salomén y una dosis del
unguento de Khaled, que est4 a punto de ca-
ducar. Desde esta habitacién pueden oirse
como una corriente de agua proveniente del
subsuelo. Esto se debe a que la red del alcan-
tarillado pasa exactamente por debajo del
sotano. El suelo no es muy firme y puede a-
grietarse, y por supuesto puede ser atravesa-
do por una ondina, a la que sin duda invoca-

ra Urraca si se ve acorralada.

Entre Homicio y los PJS deberan urdir un
plan para entrar y atacar por sorpresa, que
es lo mejor. En la casa siempre hay dos per-
sonas despiertas como minimo. Ante cual-
quier problema, habra 5 brujos en la habita-
cién 7, junto con otros 2 que estan con Urra-
ca en la habitacion 8, dispuestos a dar su vi-
da por echar a los intrusos (aunque sin pa-
sarse, que si estdn muy malheridos o si no
les quedan PC se iran corriendo). Las dos
personas que acompafian a Urraca pueden
ser Radegunda, Candela y Francisca de Lu-
na en el caso de que no hayan sido muertas
ni capturadas. Ademas, si el grupo de Aqui-
les alin vive, podria estar alli. Este grupo te-
nia como jefe a Homicio, pero ahora esta ba-
jo las 6rdenes de Urraca y la defenderan.

En total, entre los PJS, Homicio y sus hom-

bres deberian sumar un maximo de 8 hom-

gl

bres. Aconsejo al DJ que se prepare bien la
batalla, ya que puede llegar a tener que con-
trolar hasta dieciséis PNJS en combate. Ten
en cuenta que la lucha se tendra que ver lo-
calizada en varias habitaciones de la casa,
presumiblemente en el patio, la habitacién 7
y la 8, ya que no puede llevarse a cabo un
combate de esa magnitud en una sola habi-
tacion (no habria sitio ni para alzar el arma).
Ni que decir tiene que los PJS deberian ir in-
mediatamente al encuentro de Urraca, que
se escondera en el s6tano si tiene tiempo y
nadie la ve. Urraca s6lo podra llamar a la
ondina que tiene bajo su control si se en-
cuentra en el sotano, lugar en el que como
maximo caben 5 personas. Te aconsejo que
hagas un plano a escala de las habitaciones y
uses celdillas hexagonales para controlar el
tema de cuéntas personas caben en cada ha-
bitacién, dejando un radio de un metro para

cada una.

En caso de que los PJS consigan vencer a U-
rraca, Homicio accederd a que se queden
con parte de sus componentes magicos co-
mo recompensa (hay que limitar un poco la
cosa, ya que ocho brujos con una media de
cuatro talismanes o pociones cada uno, toca

a demasiado para los PJS; concédeles tres o

cuatro de ellos a cada PJ mago y tan conten-
tos), ademas del aceite de Salomén y el un-
gliento de Khaled. Los PJS no saben qué es-
tan buscando exactamente, pero simplemen-
te llamales la atencién sobre el ungiento, di-
les que nunca habian visto nada parecido,

etc.

Cuando los PJS le lleven el ungtento a Isi-
dro, este se quedard impresionado y les re-
compensara bien: 200 monedas a cada uno.
Ademads, les dard trabajo en Aguilar si asi lo

desean los PJS.

Puntos de aprendizaje

- Por escapar de los soldados del rey: 5 PA

- Por recuperar el unguento de Khaled: 30
PA

- Por descubrir al Catites y librar a Homicio
de su mala suerte: 10 PA

- Por vencer al grupo de Aquiles: 5 PA

Como ves, tanto si los PJS siguen fieles a Isi-
dro como si no tienen una dura tarea por de-
lante, en la cual se pueden ganar tanto bue-
nos aliados para el futuro como enemigos
mortales de por vida: el conde Coronel y
Homicio, asi como los brujos discipulos de

Urraca, si sobrevive alguno.
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PARTE IV: SE CAMBIAN LAS TORNAS

El desarrollo de esta parte de la aventura de-
pende de lo que hicieran los PJS en la parte
anterior. Sin embargo, el comienzo sera el
mismo. Ahora entra en la historia Zoraya, u-
na alquimista arabe discipula de Khaled al-
Mushhrik que ha estado investigando por su
cuenta sobre su maestro. Zoraya vive en una
aldea cercana a Mesa de Zaila, y llegé a sus
oidos la noticia de que habia gente que estu-
vo merodeando por alli. Cuando le descri-
bieron qué pinta tenian reconocié enseguida
a Radegunda, discipula de Urraca. Zoraya
conoce la historia de la lucha entre Urraca e
Isidro por el legado de Khaled, pero hasta
hace poco no descubrié que estaba implica-
do el amuleto de proteccion de Salomén. Lo
sabe todo sobre la invocacion de Djinns, pe-
ro desconoce el ungiiento de Khaled. Sabe
gue los Djinns no hacen caso de los infieles y
piensa que el amuleto no le servira de nada
a Urraca. Zoraya hablara con los PJS e inten-
tara contratarlos para que recuperen el amu-
leto para ella, y les prometera una buena re-
compensa. Les hablara del hechizo de Invo-
car un Djinn, y les dira que si le traen tam-
bién una dosis del aceite de Salomon realiza-
ré el hechizo para que el Djinn les conceda
un deseo (pero no a cada uno, sino uno sola-
mente). Asi que, si ain no habian traiciona-
do a Isidro podrén hacerlo ahora, y si lo trai-
cionaron, ahora tendran que traicionar a U-
rraca, eso si, siempre y cuando acepten la re-
compensa de Zoraya. La otra opcion es re-
chazarla, lo cual tampoco seria mala idea,
dada la complejidad de la aventura en este
punto, pero en fin, se supone que los PJS
siempre estan dispuestos, y mas con una re-

compensa como esta, ¢no?

Si los PJS fueron fieles a Isidro

Lo primero que hara Isidro cuando consiga
el ungtiento de Khaled sera encerrarse en su
habitacion para invocar al Djinn. Isidro des-
conoce los limites de este hechizo y el peli-
gro que conlleva, pero al verse librado ya de
Urraca y euférico, pedira al Djinn que lo ha-

ga aln mas poderoso de lo que pueda serlo
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ningan otro hombre (en términos de juego,
que aumente su IRR hasta 200). El jocoso
Djinn invocara a diez muertos vivientes para
que al verlos, la IRR de Isidro aumente 1D10
con cada uno, con lo cual es muy posible
que llegue hasta 200; ahora bien, el Djinn se
ird sin desconvocar a los muertos, que se
merendaran a Isidro y ademés a todo el per-
sonal del castillo, si no lo evitan los PJS. Asi
pues, cuando los PJS lleguen al castillo se
encontraran la puerta cerrada y veran que
nadie les contesta. Si consiguen entrar de al-
guna forma pronto se veran rodeados de
cantidad de muertos. Sirvete del plano del
castillo que aparece en la parte Ill. Todo se-
guira igual, con la diferencia de los muertos
vivientes y de que habra gran cantidad de
sangre e la habitacion de Isidro. Si Radegun-
da vive, estara encerrada en las celdas en la
torre del homenaje junto con todo el perso-
nal del castillo y la familia de Coronel (éste
se encuentra fuera de Aguilar combatiendo
a las tropas del rey), que se vieron acorrala-
dos por los muertos y se encerraron alli. Si
los PJS libran al castillo de los muertos invo-
cados por el Djinn y consiguen el amuleto,
cuando el conde regrese al castillo y le cuen-
ten lo ocurrido se lo agradecera bastante y
tal vez les recompense o los contrate como
guardias o sirvientes. Lamentara bastante la
muerte de Isidro y lo enterrara en el cemen-
terio de Aguilar (o al menos lo que quede de
él).

Si los PJS traicionaron a Isidro

Cuando Urraca convoque al Djinn en el s6-
tano de la casa abandonada le pedira que le
dé la apariencia de una bella joven. Lo que
hara el Djinn sera convertirla en una Lamia,
por lo que Urraca se vera obligada a salir de
caza para alimentarse. La aventura podria
transcurrir igual que en la parte 1ll, excepto
en que Urraca ahora es una Lamia. En este
estado ya no podra invocar a la ondina, ya
que forma parte de su mismo mundo, y co-
mo tal estd ya exenta de su servicio a Sil-

charde. Pero aunque sea una Lamia se man-

tiene toda la intriga: el Catites, Homicio y su

banda, etc.

Una recompensa peligrosa

Los PJS deberian olerse los efectos adversos
que ha tenido la invocacion del Djinn sobre
Urraca o Isidro. De todas formas, adviérteles
a través de Zoraya que se piensen muy bien
lo que le van a pedir al Djinn ya que este in-
tentara traicionarlos, y si han llegado hasta
agui tampoco seria justo premiarlos con un
chasco, ¢no crees? Personalmente, considero
que casi todas las peticiones que tienen ca-
racter permanente (como las que hicieron I-
sidro o Urraca, u otros ejemplos como “haz
que me vuelva a crecer el brazo”, “hazme ri-
co”, etc.) suelen desembocar en una trampa
para todos aquellos que piden deseos a los
Djinns, pero a la hora de pedir deseos tem-
porales (como “cura mis heridas”, “devuél-
veme la salud”, “muéstrame dénde se en-
cuentra x”, etc.) los Djinns podrian no ser
tan “cabroncetes” y conceder mas o menos

lo que se les pide.

Puntos de aprendizaje

Una vez haya acabado todo, los PJS recibi-
rén 40 PA por terminar con éxito la aventura
mas otros 40 PA a repartir entre todos ellos
por interpretacion, ideas y demas virtudes

mostradas durante todo el capitulo.
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Conclusién del capitulo |

El mejor final para este capitulo es que los
PJS trabajen en el castillo de Coronel, siem-
pre y cuando no se hayan enemistado con I-
sidro. Si Isidro sobreviviera al final del capi-
tulo, pasara a tener un papel secundario a
partir de ahora, tanto de aliado como de e-
nemigo. Lo mismo puede ocurrir con Urraca
si sobrevive. Estos personajes, que son los
principales PNJS de este capitulo, se desvin-
cularén de sus sefiores (el conde de Albur-
qguerque o Coronel, segun el caso) y se reti-
rarén a otro lugar.

En lo que se refiere a los hechos histéricos, el
capitulo concluird con Coronel convertido
en uno de los peores enemigos del rey. El e-
jército con el que tal vez se encontraron los
PJS en su camino entre Cérdoba y Aguilar,
dirigido por Gutiérrez Fernandez de Toledo
y Sancho de Rozas, se vio obligado a retirar-
se cuando llegé a Aguilar para requerir a
Coronel la entrega de la villa en nombre del
rey, ya que Coronel cayd sobre su campo
con todas sus fuerzas. La parte IV del capi-
tulo | de esta campafia transcurre paralela-
mente a este suceso. Para vengarse del rey,
Coronel caus6 bastantes destrozos a las vi-
llas pertenecientes a la corona, hasta que al
afio siguiente se gan6 un nuevo enemigo a-
liado del rey: Men Rodriguez de Viedma. De
lo acontecido entre estos dos trata el siguien-

te capitulo.

CAPITULO II: PENENtiA Domini

Recapitulando

En el primer capitulo vimos cémo se comen-
z06 a gestar la enemistad entre Coronel, el se-
fior de Aguilar, y el mismo rey Pedro I. A-
lentado por Isidro, Coronel se ha rodeado de
un leal grupo de caballeros unidos en contra
del rey, que cada vez alberga mayor poder.
Y sin duda lo ha demostrado en el capitulo
anterior, en el que ejecuto a la antigua reina
y a los nobles que la defendieron después de
una persecucién por toda Coérdoba. En la

persecucion de esta liga de nobles contrarios

a él, el rey Pedro | decidié que Coronel, se-
fior de Aguilar, era un objetivo principal a a-
batir, ya que se mostraba como uno de los
cabecillas de esta liga a favor de la reina. Asi
que el rey decidié despojarlo del sefiorio que
le habia otorgado hacia unos afios, pero Co-
ronel aplast6 al ejército que mandé a Agui-

lar requiriéndole su feudo.

Afo de Nuestro Sefior 1352

En el primer capitulo fuimos testigos de co6-
mo los brujos movian los hilos detras de to-
da esta parafernalia politica. En este capitulo
estos brujos desaparecen, pero las tramas
que urdieron y los hechos que propiciaron
contindian, y han desembocado en una gue-
rra entre Pedro | y Coronel.

Por otra parte, desde que Coronel rechazo al
ejército del rey, con una fuerza que nadie es-
peraba, se ha dedicado a causar destrozos
entre las villas pertenecientes a la corona: La
Rambla, Santaella, Castro del Rio... Estas po-
blaciones son saqueadas e incendiadas conti-
nuamente por el sefior de Aguilar. La situa-
cion es ya insostenible para el rey, que ha
visto colmada su paciencia. En varias ocasio-
nes se ha reunido con el ambicioso obispo
de Cérdoba y el personal del Concejo para
intentar encontrar una solucién, sin llegar
nunca a nada. Pero un dia el obispo de Cér-
doba visit6 al rey durante su estancia a la
ciudad y le ofrecid6 una posible solucion:
Men Rodriguez de Viedma, un joven noble
que no era partidario de nadie, experto en el
asedio a castillos, que habia cosechado va-
rias victorias en los enfrentamientos contra
otros nobles contrarios a los intereses de su
padre. Rodriguez estaba en racha y nadie lo
habia podido parar hasta ahora, como pasa-
ba con Coronel. llusionado, el rey prometio
recompensar al obispo si conseguia conven-
cer a Rodriguez de que presentara batalla a
Coronel. El ambicioso obispo ya se veia due-
fio de un arzobispado, pues habia conocido
a Men Rodriguez a través de su padre, que
era amigo suyo, y no creia que tuviera pro-
blemas a la hora de convencerlo. Sin embar-

go, cuando el obispo se reuni6 con él, éste

no daba su brazo a torcer. Se negaba a lu-
char por los intereses del rey, pues aunque
consiguiera una victoria y el rey lo recom-
pensara, era bien sabido que Pedro | era im-
predecible, y lo mismo podia colmar a un
noble de premios y alabanzas que al dia si-
guiente perseguirlo hasta la muerte. Y es
que él conocia el caso de Coronel, antiguo a-
yo del rey, quien le habia regalado el sefiorio
de Aguilar, pero después habia intentado
violar a su hija, lo que habia obligado a Co-
ronel a ponerse en su contra. Pero ademas
Men Rodriguez era listo, y sabia que el obis-
po ganaria algo a cambio de convencerlo pa-
ra que se uniera a la causa del rey; asi que
Rodriguez pidi6 algo a cambio al obispo: de-
beria levantar una iglesia en honor a su ma-
dre, que habia muerto hace poco. El obispo
encontré inaceptable esta proposicion y des-
pidi6 a Rodriguez. Pero el obispo era muy
astuto, y pronto encontrdé la oportunidad de
engafiar a Rodriguez...

También es de destacar el hecho de que du-
rante este capitulo la magia y los demonios
no tendran ningun efecto sobre la historia (a
no ser, claro esta, que un PJ mago haga gala
de sus habilidades), justo al contrario que en
el capitulo I, donde todos los hechos eran
movidos por los dos magos protagonistas (-
sidro y Urraca).

Asi como el anterior capitulo discurria entre
el sefiorio de Aguilar y la ciudad de Cérdo-
ba, ahora se traslada a la villa de La Rambla,
escenario principal de la lucha entre Coronel
y el rey y sus subditos. Sin embargo, la ciu-
dad de Cérdoba seguira siendo un referente
en la historia y sera frecuentemente visitada

por los PJS.

PNJS principales

Coronel. A lo largo del segundo capitulo se
produce una progresion de Coronel hacia un
desmesurado delirio de grandeza casi de-
mencial, aunque los PJS no seran testigos de
ello hasta el final del capitulo. Al verse ca-
paz de rechazar todos los ataques del rey, a-
hora Coronel esta atacando a todas las villas

de alrededor. Cuando Men Rodriguez le
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plante cara, Coronel demostrara ser un gran
estratega y tener la suficiente fuerza como

para desafiar al rey.

Men Rodriguez de Viedma. Un noble segun-

dén que ha visto la oportunidad de hacer
fortuna luchando contra Coronel para de-
fender los intereses del rey. Hace poco mu-
ri6 su madre, a la que tenia un gran carifio, y
quiere conseguir la salvacion de su alma de-
dicandole la construccion de una iglesia. Es-
ta idea llegara a obsesionar a Rodriguez, que
creerd ver cumplido su cometido cuando el
obispo acepte construir la iglesia a cambio
de su afiliacién al rey. Es un hombre lleno
de energia y que sabe muy bien lo que quie-
re, ademas de un buen estratega lleno de co-

raje y valor e interesado sobre todo en de-

fender los intereses de su familia.

Su llustrisima, el obispo de Cérdoba. Isidoro es

un tipo muy ambicioso que siempre esta a-
provechandose de cualquier situacién para
ganar poder y dinero. El tipo no es de fiar,
aunque él suele saber esconder su ambicién
tras una mascara de hombre religioso; sin
embargo, no siempre puede conseguirlo, so-
bre todo cuando se encrespa debido a que
las cosas no estan saliendo como esperaba.
Piensa que puede llegar a ser arzobispo si
consigue convencer a Rodriguez de que ayu-

de al rey a vencer a Coronel.

Situacion de los PJS
Al comienzo del capitulo, los PJS podrian es-
tar repartidos entre Cérdoba y Aguilar, sir-

viendo a Homicio (el jefe de la banda de la-
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drones del capitulo anterior) o a Coronel res-
pectivamente. Para que se metan de nuevo
en la aventura, lo mejor seria que alguno de
los PJS trabajara con Homicio, pero si estan
todos en Aguilar bastard con que vayan a
Cérdoba por cualquier razén (enviar un
mensaje de Coronel a uno de sus aliados, vi-

gilar a un noble enemigo de Coronel, etc.).

PARTE I: EL MILAGRO DEL NAZARENO

La leyenda

El parroco de la parroquia de Santa Maria
salia corriendo un dia del afio 1352 como al-
ma que lleva el diablo, con las manos en la
cabeza. Las Unicas palabras que méas o me-
nos se le podian entender eran “jLa han ro-
bado!”. Pronto los habitantes del pueblo de
La Rambla supieron el porqué de la deses-
peracion del cura. La reliquia méas importan-
te del pueblo, la imagen de Nuestro Padre
JesUs Nazareno, habia desaparecido. El de-
voto pueblo lloraba hondamente esta pérdi-
da, nadie llegaba a creerse que jamaés volve-
ria a ver la imagen de su Nazareno en proce-
sién. (Qué mal bicho les podria haber arre-
batado lo que mas admiraban? ;Por qué
Dios habia permitido esto? El pueblo ahora
parecia un cementerio lleno de muertos vi-
vientes, nadie hablaba lo mas minimo y mu-
chos decian que al pueblo le habia caido una
maldicion.

Maria también lloraba, la pérdida de la ima-
gen de su querido nazareno habia sido ya
demasiado para ella. Hacia semanas que no
veia a Carlos, su marido. Antes de la desa-
paricion de la imagen, todos murmuraban
cosas sobre él, y decian que seguramente se
habia ahogado, pues Carlos era un marino
que salia de vez en cuando a las aguas del
Mediterraneo para pescar buenas piezas, pe-
ro nunca tardaba mucho més de una semana
envolver.

Pero con la tragedia de la desaparicion de la
imagen ya nadie se acordaba de Carlos, na-
die excepto Maria.

Y cual no seria la sorpresa de Maria cuando,

perdida ya toda esperanza, su marido apare-

cia por la puerta, sonriente, aunque envuelto
en sudor y, lo mas extrafio, con una cruz a
cuestas. Carlos solté la cruz con cuidado y a-
brazé a su mujer llorando. Casi al mismo
tiempo, el cura anunciaba a voces que la i-
magen habia vuelto a la parroquia, pero que
le faltaba la cruz. La sorpresa fue tan grande
y agradable que todos los vecinos del pueblo
dejaron de trabajar en cuanto se enteraron y
acudieron a la parroquia para venerar su a-
mada imagen. El cura, al ver a toda gente a-
1l congregada, se disponia a oficiar una mi-
sa, y entonces Carlos subi6 al altar y habl6
con él. Carlos le pidi6 que dejara contar algo
que le habia sucedido, que era muy impor-
tante que todos lo supieran y que estaba re-
lacionado con la imagen, y el cura accedio.
Entonces, ante la atenta mirada de todos sus
vecinos, que también se habian asombrado
de verlo alli, se dispuso a hablar:

“Hola a todos, mis queridos amigos y vecinos.
Me acabo de enterar de que la imagen de nuestro
sefior estuvo ausente durante un tiempo, y me
veo en la obligacion de daros a conocer los mara-
villosos hechos que han acontecido en mi viaje.
Una mafiana sali a faenar, y viendo que los pes-
cados no querian caer en mis redes, me vi obliga-
do a zarpar hacia alta mar. Pero tuve muy mala
fortuna, de forma que, no sélo no consegui gran
cosa, sino que ademés me sorprendi6 una terrible
tormenta que volcd mi bote y me llevé a la deriva
durante muchas horas. Yo no tenia nada a lo que
agarrarme, las olas me empujaban hasta el fondo
y en aquellas condiciones era imposible bracear.
Luché durante horas por mi vida, pero llegado un
punto me encontré tan cansado que ya no pude
aguantar mas, y me quedé quieto esperando la
muerte. Tragué tanta agua que quedé inconscien-
te, pero para mi sorpresa, llegué a ver el amane-
cer de un nuevo dia. Noté que flotaba sobre algo a
lo que me habia agarrado, y mis esperanzas em-
pezaron a crecer. Sin embargo, estaba hambriento
y agotado, apenas podia abrir los ojos, y ni si-
quiera pude ver sobre qué me mantenia a flote.
Pasaron unos dias y volvia a estar al borde de la
muerte, necesitaba beber pronto o moriria. Fue
entonces cuando en mi desesperacion acerté a ver
sobre qué estaba flotando. jUna cruz! Pero es que

ademas no era una cruz cualquiera, enseguida la
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reconoci, supe que era la cruz que lleva a cuestas
nuestra querida imagen del nazareno”.

El asombro de los alli presentes estaba fir-
memente plasmado en sus miradas y sus ex-
clamaciones, pero pronto callaron para po-
der oir méas sobre aquel asombroso relato,
esperanzados de que al final supieran qué
habia pasado con la cruz.

“Entonces hablé con nuestro Sefior, y le pedi que
me salvara, y El habld a través de aquella cruz, y
me dijo que pronto estaria a salvo en la orilla, y
me pidié que levantara una iglesia en su honor
para que su imagen pudiera descansar alli. Yo le
prometi que asi lo haria, y que todos sabrian
pronto del milagro y me ayudarian a construirla,
y para agradecerle ain mas aquel milagro que
habia obrado sobre mi, hice un via crucis desde la
orilla donde me llev6 hasta La Rambla. Acabo de
llegar, y la cruz descansa en mi hogar.”

Todo el mundo parecia muy contento al oir
aquellas palabras, todos menos el parroco,
gue temia que podia quedarse sin la imagen
y sin feligreses.

Y asi fue como se levanté la iglesia del Sancti
Spiritu, famosa porque sus monjes acostum-
braban a recoger a los nifios abandonados,
es decir, obraban de la misma forma que hi-
zo el nazareno con Carlos, “rescatandolos”
de las calles. El rey Pedro I la fundo6 en el a-
fio 1353, y desde entonces esta iglesia cobija
la imagen del nazareno.

Nota: se han modificado algunos hechos y

fechas de esta leyenda para adaptarla al jue-

go.

La verdadera historia

Carlos sali6é una tarde soleada hacia las cos-
tas de Malaga para probar fortuna, y es que
hacia tiempo que los riachos de alrededor no
podian ofrecerle gran cosa. Cargé la mula
con todos sus enseres de pesca, puso el pe-
guefio bote en un carro y se dispuso a reco-
rrer el largo camino hacia el mar. Pero al ale-
jarse dos kilémetros del pueblo ya no dio ni
un paso mas, pues fue abordado por un per-
sonaje que le preguntaba si queria ganar al-
go de dinero facilmente. Carlos asintié con

curiosidad; si aquel personaje le podia pro-

porcionar el suficiente dinero no necesitaria
marchar a la costa. Este condujo a Carlos a
un descampado donde, para su sorpresa, se
encontré con un obispo. El obispo le dijo que
queria construir una iglesia para la imagen
del nazareno en La Rambla, pues el Sefior se
le habia aparecido a un monje y asi lo habia
ordenado. A Carlos le parecié muy buena a-
quella idea, pero aun no sabia qué papel ten-
dria él en aquella historia. Entonces el obis-
po le ofrecié una buena suma por permane-
cer en la ciudad de Cérdoba durante unas
semanas y luego aparecer por alli y hacer el
teatro que ya hemos visto. El obispo le dijo
exactamente cuél seria la fecha en la que ten-
dria que volver, la cual le habia sido dada
por el propio Sefior, que haria desaparecer la
imagen a voluntad y llevaria la cruz hasta él.
A Carlos no le parecié mal aquello, le gusta-
ba la idea de la iglesia y ademas ganaria bas-
tante dinero. Asi que el dia elegido lo deja-
ron a cinco kilémetros del pueblo con la cruz
a cuestas. Hasta ahi lo que sabia Carlos. Pero
los planes del obispo eran algo diferentes a
los que le cont6. El superior del Monasterio
de los Trinitarios de Cérdoba, Francisco, ha-
bia sido abordado por el obispo, quien le ha-
bia contado que le habian llegado rumores
de que la imagen del nazareno estaba siendo
profanada (lo cual es falso). Francisco estaba
muy sensible en relacién con este tema, ya
gue esa imagen estuvo en un principio desti-
nada al Monasterio de los Trinitarios de
Cordoba, pero al final el escultor se la dono
al parroco de La Rambla, y nunca supo por
qué. Estuvo hablando largo y tendido con el
obispo y al final acordaron que Francisco
contrataria a un grupo para que robara la i-
magen de la parroquia y fuera llevada al
monasterio hasta que pudieran levantar una
iglesia en el pueblo para que descansara alli
bajo el amparo de los trinitarios. Sin embar-
go, el obispo estaba utilizando al pobre
Francisco. En cuanto el grupo contratado
consiguié la imagen, unos bandidos contra-
tados por el obispo les estaban esperando.
Algunos dias después del teatro de Carlos

lleg6 el momento de que apareciera un arce-

diano para anunciar a los pueblerinos que el
milagro habia llegado a oidos del obispo y
que le habia impresionado tanto que iba a fi-
nanciar la construcciéon de la iglesia. Pero,
(por qué tiene tanto interés el obispo en
construir una iglesia y guardar en ella la i-
magen del nazareno? Simplemente, porque
asi contentaria a Men Rodriguez, que le ha-
bia pedido que levantara una iglesia en ho-
nor a su madre, y haria que se uniera al rey.
Pero el obispo no tiene la menor intencion
de construir la iglesia; al correrse la voz de
que la imagen ha obrado un milagro ven-
drian muchos viajantes a visitar la iglesia, y
eso le proporcionara una buena fuente de in-
gresos, la gente se congregard y donara di-
nero para el santo, el cual podra ser reclama-
do para la construccion de la iglesia; ademas
los monjes se pondran a trabajar en sus
huertos y fabricaran pan que venderan a la
poblacién y cuyo dinero se destinara al mis-
mo fin. Pero los planes del obispo son que-
darse con el dinero gracias al tesorero, que
es su complice, y que los demas se las apa-
fien como puedan para construir la iglesia,
ya que para que Rodriguez acepte unirse al
rey, éste s6lo necesita ver que la iglesia se es-
t4 construyendo. El dinero lo recogera por
medio de este tesorero, pero Francisco (si
aun vive, y si no cualquier otro monje supe-
rior en su lugar) esta interesado de verdad
levantar la iglesia, asi que al cabo del tiem-
po, al ver la mala administracién que el obis-
po hace del dinero, pedird explicaciones al
tesorero y empezard a quedarse con parte
del mismo para la iglesia. El obispo se dara
cuenta e intentard por todos los medios que-

darse con el botin.

El comienzo

Los PJS seran abordados por Francisco para
que lleven a cabo el robo de la imagen. Si los
PJS se niegan les dird que la imagen del na-
zareno no recibe el trato que merece en la
parroquia donde esta, y que su intencion es
levantar una iglesia donde poder guardarla.
Si algun PJ trabaja para Homicio, Francisco

podria hablar con Homicio y éste podria en-
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cargarle el trabajo a los PJS. Si nadie trabaja
para Homicio tendras que recurrir a la tipica
taberna con el cartel de “Se busca aventure-
ros”, a no ser que se te ocurra alguna otra i-
dea. En un principio lo que deberian hacer
los PJS es introducirse en la iglesia y robar la
imagen cuando no haya nadie. Pueden ha-
cerlo de varias formas, robando la llave del
parroco, entrando por algun lugar otro lugar

(los tejados), etc.

Enrique

En cualquier momento de la historia mien-
tras estén en La Rambla (pero no al final), in-
cluso antes de llegar, los PJS se encontraran
en el camino o en el pueblo con un grupo de
cuatro matones que estan acosando a un chi-
co de unos 15 afios que se llama Enrique. Lo
empujan pasandoselo unos a otros, todos ri-
en (menos el pobre Enrique), mientras Enri-
gue protege algo bajo su vientre. Se trata de
una bolsa de monedas que ha ido ahorrando
durante unos afios para comprar un carro,
pues dispone de un asno que heredd de su
padre. En el pueblo y en feudos y pueblos
de alrededor se produce bastante lana, y
desde hace tiempo Enrique estd pensando
en comprarse un carro para negociar con los
productores de lana y ofrecerles la posibili-
dad de llevarla a Cérdoba, ahorrandole el
viaje a ellos, a cambio de unos maravedies
(en otras palabras, quiere hacerse mercader
de lanas). Asi tal vez pueda salir del pozo en
el que se encuentran él y su hermana desde
gue muri6 su padre. Si los PJS le ayudan les
estard muy agradecido y les dira que no tie-
ne nada que ofrecerles, pero que siempre
gue vayan a La Rambla y necesiten de su a-
yuda podran contar con él. Aparentemente
no es mucho, pero los PJS no saben que los
hechos que les van a acontecer les pueden
llevar a una situacién en la que sélo Enrique
podra salvarlos (ver el final). Por cierto, si
durante la pelea uno de los matones cae o
los PJS hieren a dos 0 mas, huiran de alli (lo
gue demuestra que sélo eran unos cobardes

abusones).
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La parroquia

Esta construida sobre una antigua aljama. La
fachada es alargada y en el centro hay una
gran puerta de madera bajo un arco de me-
dio punto. Desde fuera también se puede
ver el campanario a la izquierda. Se accede a
ella a través de un atrio enlosado con dos
puertas a los lados y una mas grande al fren-
te (1). La grande se abre solamente para per-
mitir la salida a los feligreses, para entrar se
usan las laterales y la principal (3). En la par-
te occidental de la iglesia hay pequefios hue-
cos dedicados a albergar iméagenes de algu-
nos santos. En el centro de la nave se distri-
buyen dos filas de banquetas de madera que
recorren todo lo largo de la iglesia. Al sur,
en la esquina derecha, se encuentra el cam-
panario (2), al cual se accede a través de una
puerta de madera lisa; se nota que es una
construccion mas reciente. Justo al lado esta
la puerta principal (3). En la parte superior a
la derecha esté el coro (4), lugar donde se re-
Unen los religiosos para cantar sus oracio-
nes. En la parte superior izquierda se en-
cuentra la pila bautismal (5), de plata. Se ac-

cede al altar a través de unos anchos escalo-

7, 8

nes. Detras del altar se encuentran dos lujo-
sos sillones destinados a los obispos y otras
presencias importantes, y justo en la pared
del fondo, tras el altar, esta el hueco donde
se encuentra la imagen del nazareno (6). A
su izquierda hay una puerta gruesa de ma-
dera que conduce a la sacristia (7). Dentro de
la sacristia se pueden encontrar algunos ob-
jetos de valor, como una bandeja de plata y
otros instrumentos destinados al culto. A la
derecha de la imagen hay una puerta idénti-
ca a la de la sacristia que conduce al hogar
del parroco (8), sencillo pero espacioso. To-
das las puertas estan cerradas, y podran ser
abiertas con tiradas de forzar mecanismos. Si
se usan ganzuas, no pasa nada. Si no, haran
mucho ruido y el parroco se despertara si no
pasan una tirada de Suerte con bonus de
+25% y el parroco pasa una tirada de escu-

char con bonus de +25%.

La imagen

Es una gran obra de arte. La expresion del
nazareno denota una gran angustia, a la vez
que tristeza y cansancio. Viste ropajes grises
y porta una cruz de madera. Tiene una coro-
na negra de espinas sobre su cabeza. Su ca-
bello es oscuro. Tanto los ropajes como la
cruz se pueden separar de la imagen. Su
punto fuerte reside en sus proporciones
practicamente perfectas, y en la solemnidad
que le ha otorgado el autor. Dicho de otra
forma, se nota que es el verdadero hijo de
Dios el que porta la cruz, y no un judio cual-
quiera. Su fuerza expresiva hara dudar a los
PJS cuando la vean. Si no pasan una tirada
de Resistencia x 3 (x 1 si son religiosos, x 5 si
no son cristianos), diles algo como esto: “No
has podido evitar detener tu mirada en el rostro
del nazareno. Al mirar sus ojos sientes verdadera
lastima por él, empiezas a pensar que todo esto es
un error”. Con una pifia les diras lo siguien-
te: “Detienes tu mirada en los ojos del nazareno.
Una profunda tristeza te embarga mientras con-
templas sus 0jos. Empiezas a pensar que queda-
ras maldito por siempre al cometer semejante a-
trocidad. Te empiezas a poner bastante nervio-

s0...”. Los demas PJS notaran esto si sacan u-
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na tirada de psicologia, y no necesitaran tira-
da para darse cuenta si el PJ saco una pifia.
La imagen se puede coger en brazos como si
de una persona se tratase, tiene articulados
los brazos y las piernas. Un PJ deberia llevar
la imagen y otro la cruz, para repartirse un

poco el peso.

El robo

Los PJS podrian seguir varios caminos:

- Atacar al parroco, que es quien tiene la lla-
ve de la parroquia.

- Entrar en casa del parroco para buscar la
llave.

- Usar un hechizo de abrir cerraduras con la
puerta de la iglesia.

- Forzar la cerradura. Si lo hacen sin ganzias
haran bastante ruido. El PJ que la fuerce de-
bera pasar una tirada de Suerte con bonus
de +25% o el parroco escuchara el ruido y
saldra a investigar. El PJ tendra un malus de
—25% a la tirada de forzar mecanismos, ya que
el tipo de cerradura no es el habitual y es al-
go mas compleja de lo normal.

- Trepar al tejado y descender por el campa-
nario. Para ello podrén trepar por la casa del
cura y trepar de nuevo las paredes de la i-
glesia desde el tejado de la casa del cura (su
casa estd adosa-da a la iglesia), pero deberi-
an tener una cuerda de al menos 30 metros
(o empalmar unas cuantas) y pasar tres tira-
das de trepar con bonus de +50 para no caer-
se cuando estén descendiendo por el campa-
nario. Si fallan deberan tirar por Agilidad x
3 para evitar caerse. Si sacan pifia se caen di-
rectamente. Si se caen recibiran un dafio de
9D6 si cayeron en la primera tirada, 6D6 en
la segunda y 3D6 en la tercera. Recuerda que
podran reducir el dafio a la mitad con una ti-
rada de saltar. Una vez dentro, deberan en-
contrar la manera de abrir la puerta, que si-
gue cerrada.

- Cualquier otra cosa que se les ocurra.

Cuando salgan de la iglesia con el pesado
botin, deberan salir del pueblo cuanto antes.
Si son altas horas de la noche (de las 2 a las

5) nadie les verd, pero de 12 a 2 de la noche

y de 5 a 6 existe un riesgo. El que tenga me-
nos puntos de Suerte debera hacer una tira-
da, y si no la pasa apareceran 1D4 vecinos
del pueblo (a saber lo que estaban haciendo
a esas horas); si alguno de estos sujetos pasa
una tirada de otear les vera y distinguira per-
fectamente la imagen del nazareno, y sin du-
da alertaran a todo el mundo y les persegui-

ran.

A la salida del pueblo los PJS se veran sor-
prendidos por el grupo de bandidos del o-
bispo, que les querran quitar la imagen. Lu-
charan con fiereza (los pobres estan desespe-
rados por pillar unas perras para poder co-
mer algo), pero en cuanto tengan la imagen
y la cruz en su poder se iran. Si caen la mi-

tad de ellos 0 mas, los demas huiran.

Después de esto, si los PJS conservan la ima-
geny la cruz en su poder, no deberian tener
més problemas para llegar al lugar de reu-
nion con Francisco (fuera de Coérdoba, por
supuesto, pues unos individuos portando u-
na imagen y una cruz llaman mucho la aten-
cién), que les dara la recompensa acordada:
500 monedas de plata a repartir entre todos,
y no volveran a oir del tema hasta pasado

un mes.

La persecucion de la Fraternitas Vera Lucis
Al mes siguiente, uno de los PJS se enterara
de que Francisco ha sido asesinado en Cor-
doba. La razén de esto es que la desapari-
cion del nazareno ha llegado a oidos de Luis
de Luna, pater cordubensis de la Fraternitas
Vera Lucis, cuyos miembros han investigado
por su cuenta y han pillado a Francisco, de-
latado por el propio obispo antes de llevarse
a cabo el robo, y al que espiaron gracias a un
topo de la banda de Homicio al que han
comprado. Francisco, bajo tortura, le dio las
identidades de los PJS a Luis, que no se ha
creido, por otra parte, que el obispo pueda
estar detras del robo de la cruz, cosa que
piensa averiguar cuando capture a los PJS.
Pero el asesinato de Francisco sélo ocurrira

si los PJS consiguieron llevarle la cruz. Si los

bandidos les robaron la cruz, en su lugar se-
rad asesinado un PNJ con lazos afectivos es-
peciales hacia uno de los PJS (debe residir
también en la ciudad), y si Francisco fue ase-
sinado, este PNJ serd asesinado tres dias
después (es decir, que morira de todas for-
mas). El PNJ sera asesinado por error por la
Fraternitas, creyendo que se trataba del PJ
(por lo que debera ser de su mismo sexo). La
identidad del PNJ queda a discrecion del DJ.

Si los PJS siguen sin investigar habra un ter-
cer asesinato de alguien cercano a ellos, y si
hay un cuarto se cobraran la vida de uno de
los PJS.

Alrededor de uno de los asesinatos (pero no
el de Francisco, ya que los monjes lo enterra-
ran e impediran que los PJS investiguen en
el monasterio) deberian encontrar las si-
guientes pruebas, cada una con una tirada
de buscar en el orden en que aparecen:

- Un pequefio trozo de metal: los PJS guerre-
ros lo reconoceran enseguida como un trozo
de una hoja de espada. Si la llevan a un he-
rrero les dird que parece el metal utilizado
en la construccién de una espada normal.

- Un trozo de naipe: si alguno de los PJS han
estado antes en el mesén de las Tafurerias,
podrian investigar en la collacién de San
Andrés, especificamente en los mesones de
la Plaza de San Salvador, lugar donde se sa-
be que se juega a los naipes clandestinamen-
te.

Descubriran que estos objetos no pertenecen
al asesinado porque si registran un poco ve-
rédn que ni poseia arma alguna ni encontra-
rén el resto del naipe ni barajas de cartas, ni
nada relacionado con el juego (y de todas
formas, al ser familia del PJ, se supone que
este lo conocia lo suficiente como para llegar

a esta conclusion).
También veran que toda la casa esta patas a-

rriba, se nota que han estado buscando algo

(con una tirada de Percepcidn x 3).
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En los mesones

Los PJS tienen dos pistas: saben que el asesi-
no juega a las cartas y que tiene una espada
a la que le falta un pequerio trozo en el filo.
Esto hace que los primeros sospechosos sean
Homicio y su banda de ladrones y trampo-
sos, que se dedican a ganar dinero cortando
las bolsas de los despistados que se acercan
a contemplar los puestos de los mercaderes
de la Plaza de San Salvador y atrayendo a
“primos” al mesén de las Tafurerias, donde
les sacan la pasta a base de hacer trampas ju-
gando a los naipes. Se puede encontrar a
Homicio en el mesén, rodeado de algunos
de sus hombres mal encarados, algunos de
los cuales llevan sus espadas envainadas
(para mas informacion, consulta la parte 111
del capitulo I). Si preguntan sin rodeos sobre
el asesinato a Homicio, éste les dira que él
no ha tenido nada que ver, lo cual es verdad.
Justo cuando los PJS vayan a salir del me-
sén, hazles tirar por otear. Quien pase la tira-
da verd un hombre que se acaba de sentar en
una mesa y que juega a las cartas con otros.
Lleva una espada al cinto, pero no tiene vai-
na, y lo mas interesante... jSu hoja esta me-
llada! Los PJS deberian de actuar con pre-
caucion, ya que este es un hombre de Homi-
cio, quien saldra en su defensa si lo atacan.
Lo mejor es esperar que salga, pillarlo por
sorpresa e inmovilizarlo. Dira bajo tortura
que él estuvo presente en el asesinato, pero
que s6lo es un complice. El fue el encargado
de espiar a uno de los PJS y de conducir a
los asesinos a su casa (0 a casa del familiar a-
sesinado, a quien seguirfa por error), un to-
tal de diez hombres. Con otra tirada de tor-
tura dira el lugar donde se encontraron, que
es en la Iglesia de San Andrés, el domingo,
durante la misa a la que acuden los enfer-
mos del Hospital de la Sangre. No sabe quié-

nes son ni dénde encontrarlos.

Todos al acecho

A los PJS no les queda otro remedio que a-
cudir a la iglesia el domingo y tener los ojos
abiertos en busca de pistas. La iglesia es bas-

tante sencilla. Dentro una hilera de banque-
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tas de madera flanqueadas por multitud de
cirios conduce al altar, detras del cual se en-
cuentra la imagen del apostol San Andrés.
Antes de que se presente el parroco, la gente
comenzara a llegar y ocupara las primeras
bancas (los PJS no deberian acudir armados
a la iglesia, al menos no con armas clara-
mente visibles), y luego aparecerd un tipo
delgado y con sobrios ropajes, aunque con
porte de persona importante, seguido de los
enfermos del Hospital de la Sangre, que esta
enfrente de la iglesia, y algunos de los encar-
gados del hospital. A cualquiera que pre-
gunten les dird que el tipo es Luis de Luna,
fundador del hospital y ademés Secretario
del Concejo de Cordoba. Veran que los en-
fermos son en realidad locos que no prestan
la mas minima atencién a la misa y que emi-
ten gemidos y mantienen sus miradas perdi-
das. Dos o tres de ellos tienen las manos ata-
das y la boca amordazada (pues Luis sospe-
cha que sean brujos). En un momento dado,
Luis se encontrara con la mirada de los PJS y
se mostrara sorprendido, aunque lo intenta-
ré disimular. Los PJS pueden descubrir su
sorpresa con una tirada de psicologia. Enton-
ces, disimuladamente, saldra de la iglesia (se
ha dado cuenta de que los PJS son las perso-
nas que busca, por la descripcion que hizo
de ellos el asesinado). En ese momento sélo
lleva encima un cuchillo. Ira directamente al
hospital y cerrara sus puertas. Si los PJS lla-
man, uno de los encargados abrird un posti-
go y les dira que don Luis se sintié mal du-
rante la misa y que esta indispuesto. Pero
claro, al final de la misa volveran a abrir las
puertas del hospital para meter alli a los lo-
cos.

Los PJS podrian tomar varios caminos:

- Intentar introducirse en el hospital

- Esperar a que salga Luis

Si se meten en el hospital disfrazados de lo-
cos o de cualquier otra forma, Luis habra to-
mado precauciones y estara bien preparado.
Unos diez enfermeros se abalanzaran sobre
los PJS, los inmovilizarédn y los meteran en

celdas atados de pies y manos y los amorda-

zaran, y cuando Luis venga a verlos los baja-
ré a unos sétanos donde los torturara hasta
la muerte... Pero los PJS aun tendrian una o-
portunidad si son capturados, antes de que
Luis venga a por ellos, pues en las celdas
contiguas a ellos hay un par de PNJS magos
gue estan usando los hechizos de Liberacion

y Abrir cerraduras para escapar de alli...

Si esperan a que salga Luis, veran salir a u-
nos tres enfermeros que toman distintas di-
recciones.

- El primero se mete en un meson y se en-
cuentra con unos amigos, y luego se va a su
casa en la collacién de Santa Marina y San
Lorenzo acompafiado por ellos.

- El segundo hace exactamente igual que el
primero, pero visita un mesén distinto y se
va solo a su casa , que esta en la collacién de
San Salvador y Santo Domingo.

- El tercero comienza a dar vueltas por va-
rias calles sin dirigirse a ningun sitio en par-
ticular, pero procurando tomar la direccién
de las calles méas concurridas, y al cabo de
un rato vuelve al hospital (todo esto para

despistar a los PJS).

Minutos después sale un cuarto enfermero
que se dirige a avisar a los miembros de la
Fraternitas, que estan en un mesén de la co-
llacién de San Nicolas de la Ajerquia. Do-
blan en nimero a los PJS. Si los PJS siguen al
enfermero le veran hablar con unos tipos
normales y corrientes, pero armados. Es de-
cir, que no se daran cuenta de que pertene-
cen a la Fraternitas. Los PJS deberian darse
cuenta de que son demasiados como para
enfrentarse con ellos, y que deberian pillar-
los uno por uno. Lo primero que haran sera
acudir al Hospital de la Sangre, pero si no
tienen un encuentro con los PJS, mas tarde
cada uno se dedicara a hacer sus cosas. Va-
mos a suponer que hay un méaximo de diez
miembros de la Fraternitas emparejados en
tres o cuatro grupos (si crees que deberia ha-
ber mas, te dejo a ti el trabajo de describir lo
que hacen durante el dia, y si hubiera me-

nos, simplemente elimina a tu gusto los
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PNJS que no sean necesarios), y presentare-
mos en una tabla lo que van a hacer a lo lar-
go del dia. Los PJS podran seguirlos con tira-
das de discrecion. Con un fallo les pierden la
pista y con una pifia son descubiertos y re-
conocidos por el PNJ (por la descripcién que
hizo Francisco o el familiar de los PJS mien-
tras era torturado). Llegada la noche, o si ca-
minan por calles silenciosas y solitarias, los
PNJS tienen derecho a una tirada de escuchar

si los PJS fallan la tirada de discrecion.

9:00 Todos duermen en un mesén de la co-
llacién de Santa Marina y San Andrés; a esta
hora se despiertan y bajan a desayunar, sin
olvidar sus armas, las cuales guardan en sus
vainas.

10:00 Se dirigen al Hospital de la Sangre,
donde se reunen con Luis y los demas
miembros de la Fraternitas. Entre todos se
ponen al tanto de nuevas pistas sobre los
profanadores de la imagen (los PJS) si tienen
algo nuevo que aportar. Luis reparte el tra-
bajo de investigacion entre los diferentes
grupos.

11:00 Los grupos indagan por diferentes ba-
rrios (collaciones) por separado. Preguntan a
la gente, tal vez entran en alguna casa aban-
donada pensando que es ahi donde podrian
esconderse los PJS, visitan algunas tabernas
e investigan sus habitaciones, acuden a algu-
na iglesia o algin monasterio, miran por
plazas concurridas, etc.

15:00 Todos los grupos hacen una parada
para comer mas o menos alrededor de esta
hora, pero lo hacen por separado (es decir,
gue no quedan todos los grupos para comer
juntos en la misma taberna).

16:00 Mas o menos una hora después reanu-
dan su busqueda, y lo haran hasta que co-
mience a oscurecer, pues saben que la noche
otorga poderes a los adoradores del diablo a
guienes suelen perseguir.

19:00 Es el momento en el que se los puede
encontrar mas relajados, se redinen todos en
el meson donde se alojan, cenan, beben y al-
gunos se divierten con las prostitutas. Se

suelen separar segun lo que estén haciendo:

habrd un grupo al que le guste beber y se
sienten en torno a una mesa en la taberna (si
estan borrachos tendran malus de -25 a -50
a todas sus acciones dependiendo de lo bo-
rrachos que estén), otros subiran a sus habi-
taciones con alguna prostituta, otros incluso
podrian salir a dar un paseo, acompafados

o en solitario.

Este patron se seguira todos los dias, pero
ten en cuenta que si los PNJS descubren a
los PJS podrian no querer llamar su atencion
y pillarlos por sorpresa. Como Luis sabe por
dénde andan cada uno, puede reunirlos a
todos en una horay dar caza a los PJS.

Para dar un poco de emocidn a la cosa y que
no pase todos los dias lo mismo, podrias in-
troducir los siguientes eventos, cada uno un
dia diferente:

- El grupo que siguen los PJS siguen una pis-
ta falsa y se introducen en el escondite de u-
na pequefa banda de ladrones (podrian per-
tenecer a la banda de Homicio). Surgird un
enfrentamiento entre ellos, momento que
pueden aprovechar los PJS para unirse a los
ladrones en la lucha y enfrentarse a los de la
Fraternitas. Si deciden esperar escondidos,
los de la Fraternitas abatiran a los ladrones
sin ningln problema y sin que reciban heri-
das de ellos.

- Esta pelea podria producirse en una taber-

na concurrida, debido a que alguien se esta

sintiendo observado y descubre que los de la
Fraternitas le estan siguiendo (de nuevo una
pista falsa), y monta una pelea para escabu-
llirse de ellos.

- Una persona a la que se haya acercado el
grupo de la Fraternitas para preguntar po-
dria avisar a los PJS de que les estan buscan-
do y decirles a dénde se dirigen exactamente
(por las pistas que les haya dado) para que
los PJS puedan tenderles una emboscada.

- Esta misma persona podria decantarse a fa-
vor del grupo de la Fraternitas y avisarles a
escondidas de que el grupo de PJS les esta
siguiendo. Se las arreglaran para darles es-
quinazo y tender una emboscada a los PJS.

- También puedes hacer que el grupo de la
Fraternitas realice una buena accion. Tal vez
esto no se lo esperen los PJS, que segura-
mente los vean como gente malvada y des-
piadada. Uno de los miembros del grupo
podria hacer algo por un PJ, ayudarlo en u-
na emboscada de unos ladrones, empujarlo
para que no lo arrolle un carro tirado por un
caballo desbocado, etc. Este no reconocera al
PJ en un principio, y podria incluso hacerse
amigo de los PJS, pero en cuanto se entere
de quiénes son no dudara en matarlos (asi se

darén cuenta de lo fanaticos que son).

Ten en cuenta que a medida que vayan eli-
minando a los diferentes grupos, los miem-
bros de la Fraternitas estaran mucho mas a-
larmados por la desaparicién de sus compa-

fieros y se pondran mas alerta.

Pero claro esta que los PJS no tienen por qué
haber descubierto que Luis de Luna los mi-
raba de forma extrafia, o pudieron entrete-
nerse demasiado con los tres enfermeros que
salieron antes del que fue a avisar a los hom-
bres de la Fraternitas. Si esto fuera asi, los
PJS se podrian ver sorprendidos en cual-
quier momento por ellos. Esto también pue-
de ocurrir si los PJS pierden el rastro de uno
de los PNJS a los que estuvieran siguiendo y
éstos advirtieran su presencia. Entonces se
cambiaran las tornas y seran los PJS los ace-

chados. Por otra parte, los PJS también po-
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drian descubrir a uno de los grupos por ca-
sualidad y dedicarse a vigilarlo. En cual-
quier caso, como DJ, eres libre de manejar la
situacion a tu gusto y dirigir el desarrollo de
la aventura de la forma que consideres mas

oportuna.

La aventura transcurrird normalmente hasta
gue quede un solo grupo de la Fraternitas.
Cuando esto ocurra, este grupo no saldra
del Hospital de la Sangre a la hora a la que
salen siempre, sino que se quedara alli. A es-
tas alturas saben que estan siendo observa-
dos, asi que Luis dird a uno de los enferme-
ros que se dirija a su casa y luego vuelva pa-
ra ver si puede descubrir a los PJS. Los PJS
s6lo veran salir al enfermero, pero si no lo
siguen no lo veran llegar y éste los descubri-
ré si estan vigilando el hospital. A partir de
entonces Luis sabra dénde se encuentran a
través de este “enfermero — espia”. Los PJS
deberian vigilar el hospital, pero tal vez al
ver que no sale el grupo que estan persi-
guiendo se huelan algo raro y quieran irse
de alli. En este caso no importa como, pero
deben ser descubiertos por el espia para con-
tinuar con el final de esta parte de la aventu-

ra, que es algo mas lineal.

La trampa

Mientras tanto, el Concejo de Cérdoba ha a-
bierto una investigacion para descubrir a los
asesinos de Francisco, la cual estd en manos
de un grupo de alguaciles de espada. Luis lo
sabe, y se le ha ocurrido una buena idea pa-
ra quitarse de encima a los PJS. Algunos es-
pias de Luis han estado observando los mo-
vimientos de estos alguaciles de espada para
asegurarse de que no les siguen la pista. El
plan de Luis es el siguiente. En este punto
los PJS no saben que Luis les ha descubierto,
asi que dard instrucciones para que el grupo
de la Fraternitas aparezca ante sus ojos fin-
giendo que no los han visto, mientras miran
continuamente en ambas direcciones (lo cual
haré pensar a los PJS que los estan buscando
0 que van a hacer algo sospechoso). Se diri-

giran al lugar donde estan investigando los
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alguaciles de espada, pero llegaran hasta alli
a través de calles muy concurridas en las
que se agolpa el gentio y es casi imposible a-
vanzar sin dar empujones. En uno de estos
empujones, el “enfermero - espia” de antes
se las arreglara para introducir un pequefio
objeto en las ropas de uno de los PJS. Este
objeto podria ser un rosario, un anillo, o algo
pequefio tipico de un monije; se trata de un
peculiar objeto perteneciente a Francisco. El
PJ no se dara cuenta de nada a menos que
pase una tirada de Percepcion x 1 (lo cual
podria cambiar mucho las cosas). El caso es
que los de la Fraternitas avanzaran despacio,
cerciordndose de que los PJS les estan si-
guiendo (para darse cuenta de esto, de nue-
Vo una tirada de Percepcién x 1) pero sin de-
jar que se acerquen demasiado, ya que los
PJS podrian aprovechar la confusién de la
muchedumbre para apufalarlos por la es-
palda. Al llegar donde se encuentran los al-
guaciles desapareceran de los ojos de los
PJS, el “enfermero — espia” chocaréa con el PJ
al que le introdujo el objeto cuando estén
cerca de los alguaciles, y cuando el objeto
llegue a parar al suelo, el espia gritara acu-
sando a los PJS del asesinato de Francisco,
ante lo cual los cinco o seis alguaciles proce-
deran a detenerlos, y si se resisten, los
miembros de la Fraternitas se unirén a los
alguaciles. Los PJS seran torturados hasta
que confiesen el robo de la imagen del naza-
reno (no podran confesar que han matado a
Francisco porque no lo han hecho, pero con-

fesaran el robo). En el juicio se presentaran

cargos por robo; practicamente los PJS estan
acabados, ya que el robo de una imagen es
un sacrilegio que se castiga con la muerte.
Los juicios se haran por separado para cada
PJ. Si alguno consigue librarse de la condena
a muerte, mejor, asi podra pensar algo para
salvar a sus compafieros. Sin embargo, al jui-
cio acudira alguien de La Rambla con ami-
gos influyentes en el Concejo que pedira que

los PJS sean ejecutados en La Rambla.

El final

Los PJS condenados a muerte seran conduci-
dos a La Rambla acompafiados de un grupo
de alguaciles (maximo tres), un miembro del
Concejo y un verdugo. Si quedé algun PJ li-
bre podria intentar detenerlos y liberar a sus
comparieros por el camino, pero si lo consi-
gue, Luis y los deméas miembros que quedan
de la Fraternitas Vera Lucis los capturaran y
los llevaran a La Rambla. Una vez alli, todos
los vecinos del pueblo estaran esperando a
los culpables de la desaparicion de la ima-
gen. Les arrojaran tomates, hortalizas, pie-
dras y escupitajos, les pondran la zancadilla
y alborotaran tanto que los PJS deben, para-
déjicamente, temer por su vida antes de que
sean ejecutados. Los alguaciles apenas pue-
den contener al gentio. Sin embargo, justo en
ese momento aparecerd el cura gritando a
diestro y siniestro que la imagen esta de
nuevo en la iglesia. Mucha gente ira a la i-
glesia, estupefacta por tan buenas nuevas y
olvidandose de los PJS. El séquito encargado
de ejecutar a los PJS también se quedara a-
turdido y sin saber qué hacer. EI miembro
del Concejo ira a la iglesia y pedira a los al-
guaciles que vigilen a los PJS. Y en este mo-
mento ya todo depende de una cosa: ;te a-
cuerdas de Enrique, el muchacho de La
Rambla al que encontraron los PJS siendo
victima de las bravuconerias de unos mato-
nes? Pues bien, si los PJS ayudaron a Enri-
que, éste aparecera sigilosamente y cortara
las ataduras de los PJS, uno por uno, y les
proporcionara unos cuchillos. En cuanto los
alguaciles vean que los PJS estan libres in-

tentaran reducirlos. A estos se uniran los
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miembros de la Fraternitas Vera Lucis, que
estaban espiando para cerciorarse de que los
PJS eran ejecutados. Enrique les ayudara,
pero en cuanto lo hieran huira. Los PJS se
veran obligados a luchar con cuchillos (por
lo que deberian buscar el melé), pero en
cuanto consigan deshacerse de algunos de
sus enemigos podran coger sus armas. Si en
cambio no ayudaron a Enrique, este no les a-
yudara a ellos, y los miembros de la Frater-
nitas, al ver que tal vez no vayan a ser ejecu-
tados, aprovecharan este momento para ata-
carles. Seguramente los alguaciles quieran
impedirlo y se enfrenten a ellos, pero los PJS
estdn maniatados, y tal vez lo Gnico que
puedan hacer es esquivar, correr... y rezar.
La mejor solucion en este caso seria correr
hacia la iglesia, donde se agolpa la gente en
estos momentos, y confundirse entre ellos
(con tirada de discrecién), ante lo cual los de
la Fraternitas se veran obligados a retirarse,

y ademaés no entraran armados a la iglesia.

Puntos de Aprendizaje

- Por llevar la imagen a Francisco: 10 PA

- Por deshacerse de todos los miembros de la
Fraternitas Vera Lucis: 20 PA

- Por ideas e interpretacion: hasta 10 PA

PARTE II: HISTORIA DE UNA IGLESIA
Y UNA GUERRA

Apunte histérico

Aunque en el transcurso de la aventura he
intentado ser mas o menos fiel a los hechos
historicos, muchas veces también he fantase-
ado un poco en pro de la aventura. Es lo que
ocurre con esta parte de la historia que 0s
presento ahora. Ahora la historia gira en tor-
no a la iglesia del Santi Spiritus. Su historia
es la siguiente: cuando Pedro | estuvo acam-
pado en el cerro del Mentidero, lugar cerca-
no a La Rambla, durante el sitio de Aguilar,
la villa de La Rambla pidi6 al rey que en a-
tencién a que éste pueblo era punto de para-
da en el camino real de Granada y los viaje-
ros tenian que pernoctar en él, se le conce-

diese la gracia de que a la salida del mismo

y contiguo a dicho camino se estableciese un
convento de antonianos con hospederia para
viajeros, hospital para los mismos y para los
vecinos del pueblo. El rey mandé a Albur-
querque (¢lo recuerdan?) que extendiese la
Real Cédula otorgando la gracia pedida que
lleva la fecha del 25 de febrero de 1353. Las
obras duraron diez afios y tomaron posesion
del convento e iglesia los Canénigos Regula-
dores de San Agustin, dedicandola a San
Antonio Abad.

Asi pues en el transcurso de esta parte se
fantasea con un intento de construir una i-
glesia para guardar en ella la imagen del na-
zareno. La villa de La Rambla pide al rey la
construccidon de la iglesia, pero éste esta de-
masiado ocupado en su guerra contra Coro-
nel, y el malvado obispo se aprovecha de es-
ta situacion, hace creer a Men Rodriguez que
va a levantar la iglesia para que él acepte ir a
luchar contra Coronel pero todo queda ahi.
Al final se supone que los PJS descubren los
verdaderos planes del obispo, y cuando Men
Rodriguez muere en la guerra, la ayuda eco-
némica desaparece y no sera hasta el afio si-
guiente cuando el rey escuche al pueblo de
La Ramblay le conceda la construccion de la

iglesia.

Introduccion

La parte Il transcurre aan entre Coérdoba y
La Rambla, un mes después de lo acontecido
en la parte I. Gracias a Carlos y a su buen
manejo de la situacion, el obispo ha conse-
guido engafiar a todo el mundo y comenzar
la construccion de una iglesia para albergar
en ella la ya famosa imagen del nazareno,
aungue personalmente lo que ha conseguido
al comenzar a construir la iglesia es ganarse
a Men Rodriguez como aliado. El obispo no
puede ni tiene intencién de hacerse cargo
del gasto que va a suponer la construccion
de la iglesia; en lugar de esto fue a La Ram-
bla y habl6 a los vecinos del pueblo durante
la misa, animandoles a ayudar en la cons-
truccién de la iglesia. Algunos monjes del
Monasterio de los Trinitarios de Cérdoba se

han desplazado aqui para trabajar con el fin

de ganar dinero para la iglesia. Lo Gnico que
pueden hacer ellos es vender sus productos
(pan y poco mas) en el mercado del pueblo.
Por otro lado, Men Rodriguez llegé a La
Rambla cuando acudié el obispo para con-
cienciar a las gentes del pueblo para que hi-
cieran el esfuerzo por su tan querida imagen
del nazareno, y al comprobar que la iglesia i-
ba a ser construida acepté de inmediato u-
nirse a los planes del rey. Pero el obispo ha
visto una buena fuente de ingresos en la
imagen, ya que muchos viajeros acuden al
pueblo sélo para verla y aportan alguna a-
yuda econdmica para la construccion de la i-
glesia, y quiere impedir a toda costa que ésta
se construya. Si el presupuesto no es sufi-
ciente y no avanza el proyecto, la gente de
La Rambla se desilusionara y perdera inte-
rés, y entonces el obispo podra requerir la i-
magen para que pueda ser guardada en un
lugar “digno de ella” (lo que quiere es que-
déarsela y venderla por una fortuna, el muy

jodio...).

Sobre el desarrollo de esta parte

A continuacién se dan los datos necesarios
para que se pueda desarrollar esta parte del
capitulo, pero tal vez te sorprendas al ir le-
yendo y ver que la accién no se desarrolla de
forma mas o menos lineal, como suele ocu-
rrir. Es decir, no te encontraras con un texto
del tipo “Ahora pasa esto y después esto o-
tro”. Me limitaré a ofrecer todos los datos
necesarios, pues en esta parte va a primar la
investigacion sobre la accion, de forma que
pueden ocurrir cosas muy distintas depen-

diendo de lo que hagan los PJS y
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Carlos

Es el pescador que hizo el teatro en la iglesia
e hizo creer a todo el mundo que la imagen
habia obrado un milagro con él. Carlos no es
una mala persona en realidad, le gusto la i-
dea de que se construyera una iglesia para el
nazareno, y ademas estaba necesitado de di-
nero. Gracias a la suma que le ha dado el o-
bispo ahora esta més tranquilo y sale menos
a pescar. Ademas de vez en cuando se acer-
ca a la iglesia para ayudar en lo que pueda,
pues sufre de cierto sentimiento de culpa
por haber engafiado a tanta gente y quiere
mitigarlo ayudando. Jamas confesaré la ver-
dad si no es bajo tortura. Sin embargo, el o-
bispo ha contratado a un espia para que le
mantenga informado de sus movimientos y
le ha dado orden de asesinarlo si detecta en
él alguna intencion de confesar la verdad.
Lunes, miércoles y viernes sale a faenar al ri-
o Salado, cercano a Santaella, a unos 7 kilé-
metros. Si no le va bien se encamina un poco
mas hacia el sur, hasta el rio de Cabra, que
pasa cerca del sefiorio de Aguilar y esta a 15
kilémetros de La Rambla. Otros dias viaja
hacia el norte para faenar en el rio Guadajoz,
gue esta a unos 25 kildmetros del pueblo. El
resto de los dias trabaja en las obras de la

nueva iglesia.

Cristobal

Es el cura de la parroquia de Santa Maria,
donde se encuentra la imagen actualmente.
No esta nada contento con el cambio de resi-
dencia de la imagen. El obispo ya se olia es-
to, y, con su peculiar malicia, le dijo que la
Unica posibilidad de que la imagen se que-
dara en la parroquia es que “lamentable-
mente” no pueda construirse la iglesia. Asi
que serd el cura, y no el obispo, el que con-
trate a unos matones para que se hagan con
el control de la cantera que esta a las afueras
del pueblo. Estos matones echaran por la
fuerza a los canteros que trabajan alli extra-
yendo y cortando las piedras y obligaran a
pagar un impuesto a los que quieran hacer
uso de ella. Por otra parte el rey estd muy o-

cupado en sus propios asuntos y no podra a-
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tender la denuncia de este hecho hasta den-
tro de bastante tiempo. Este inconveniente
paralizara las obras de la iglesia. Francisco
podria contratar a los PJS para echar de alli a
los matones. Cristébal reconocera haber con-
tratado a los matones si lo acusan cuando ya
los hayan echado y se arrepentira profunda-
mente de ello, y para demostrarlo dedicara
todas las limosnas que reciba de los feligre-
ses a los gastos para la construccién de la i-

glesia.

Francisco

Si Francisco fue asesinado, otro monje se ha-
ré cargo de la iglesia e ir4 frecuentemente
por alli. Francisco (o el otro monje) esta muy
interesado en la construccién de la iglesia,
quizéa el que maés, y se desesperara cuando,
pasado un tiempo, vea que el presupuesto
no alcanza para continuar con las obras. Es
en ese momento en el que interrogara al te-
sorero y contratara a los PJS para que lo vi-
gilen. Francisco suele decir unas palabras de
aliento todos los domingos a los que se acer-
can a trabajar alli, y les ofrece algo de pan y

cerveza gratis.

Rafael

Es el tesorero que se encarga de reunir todo
el dinero destinado a la construccion de la i-
glesia. Cada semana viaja a Cérdoba con la
excusa de informar al obispo sobre la mar-
cha de las obras y ocuparse de otros menes-
teres, como buscar mano de obra barata o
buenos maestros albafiiles, pero en realidad
le entrega la mitad del dinero y él se queda
parte del mismo. Rafael es considerado un
hombre honrado, a nadie se le ocurrira sos-
pechar de él, pero su creciente ambicion le
perdera. Si los PJS lo acusan de despilfarrar
el dinero, fingird hacer gala de su honradez
confesando que unos ladrones le robaron en
la Plaza de San Salvador de Cérdoba, y des-
pués se mostrara muy cabizbajo y dira que
quiere dejar el puesto por incompetente, pe-
ro este fingido sentimiento de culpa le resul-
tard simpatico a los presentes, que le anima-

rén a seguir como tesorero, aunque le asig-

naran una escolta en sus viajes a Cordoba
(buena oportunidad para que los PJS lo vigi-
len de cerca si son contratados para este co-
metido). Pero seguramente les sonara a los
PJS la Plaza de San Salvador; es el centro de
operaciones de Homicio. Podrian investigar
para ver si es verdad que uno de sus hom-
bres le rob6 a Rafael. Este siempre saldra de
la residencia del obispo con la mitad del di-
nero que llevaba. En caso de ser descubierto
por los PJS, en cuanto estos corran la voz,
Rafael se encargard de acusarlos a ellos,
alegando que le tienen amenazado y le obli-
gan a entregarles parte del dinero, y la ver-
dad es que son los PJS los que llevan la de
perder, pues desde lo del embrollo con el ro-
bo de la imagen no han caido muy bien en-
tre los vecinos del pueblo. Tal vez los PJS
tengan que huir y no aparecer mas por alli,
pero Francisco confiara en ellos y sera el Uni-
CO que crea en su inocencia y en la culpabili-
dad de Rafael, a quien por otra parte se le a-
signaré otra escolta que tiene la orden de a-

tacar a los PJS en cuanto les vean.

Men Rodriguez

Este caballero acudird una vez durante la a-
ventura para comprobar cémo van las obras.
Si los PJS le comunican las dificultades en
las que se encuentra la construccién, Rodri-
guez puede ser un comodin que puede ser-
vir de ayuda a los PJS en caso de que las co-
sas se les pongan demasiado feas. Si necesi-
tan apoyo militar les proporcionard un par
de hombres de armas, y si puede ayudar de
cualquier otra forma lo hara, dentro de la 16-

gica de lo posible.

Isidoro

El obispo vigila de cerca los acontecimientos
gracias a Rafael, el tesorero, y a su espia, cu-
ya existencia desconoce Rafael. El espia tam-
bién tiene instrucciones de asesinar a Rafael
si lo pillan, para que no confiese que todo es
obra de él mismo. Al comenzar esta parte, el
obispo no sabra que los PJS andan por ahi
intentando chafarle los planes, aunque tal

vez los PJS no sepan nada sobre el obispo; lo
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divertido es que la persecucion que sufrie-
ron por parte de la Fraternitas Vera Lucis la
organizé él ofreciendo en bandeja la pista de
los PJS a Luis de Luna sin que éste lo supie-
ra. En cuanto el obispo se entere de que los
PJS estan otra vez molestandole contactara
con Luis de Luna a través de otra persona
para que vuelva a perseguirlos. Por ejemplo,
si los PJS se encargan de escoltar a Rafael, el
tesorero, podria propiciar el encuentro entre
los PJS y Luis de Luna mientras se encuen-
tran en Coérdoba. En el transcurso de la a-
ventura los PJS pueden darse cuenta de que
es el obispo el “malo de la pelicula”, y seria
aun mejor si se enteraran de alguna forma
de que ademaés por su culpa los persiguio
Luis de Luna. En este caso tal vez los PJS
quieran capturarlo o tenderle alguna tram-
pa, pero debes hacerles comprender, con he-
chos, de que un obispo tiene un buen respal-
do y no es una pieza asequible para ellos.
Tal vez en este caso deberias ofrecer la ayu-
da de un PNJ poderoso, como Men Rodri-
guez, que seria perfecto, ya que en este caso
va totalmente en contra de los intereses del
obispo. Pero eso sélo si quieren cazarlo, por-
gue pueden limitarse a chafar sus planes,
haciendo frente a todos los impedimentos y
consiguiendo que la construccién de la igle-

sia sea finalmente plausible.

Rodolfo

El espia que ha contratado el obispo. Se trata
de un ladrén de mediana edad muy ducho
en habilidades de espionaje y sigilo (compe-
tencias de percepcién y discrecion). Los asesi-
natos los cometera de la forma mas limpia y
silenciosa posible, pero si no tiene mas re-
medio usara su ballesta en presencia de los
PJS si éstos estan interrogando a aquellos de
los que Rodolfo se encarga de espiar (Carlos
y Rafael) ; en ese caso esta seria una buena
ocasion para permitir a los PJS hacer una ti-
rada de otear para que tengan la posibilidad
de ver una sombra que se desliza rapida-
mente y desaparece, de forma que puedan

seguirle la pista.

Luis de luna (otra vez)

Este personaje puede jugar un papel en con-
tra de los PJS al principio, pero si descubre
de alguna manera lo que esta haciendo el o-
bispo, aunque se muestre algo indiferente
(ya que lo Unico que le obsesiona es eliminar
a todos los adoradores del demonio), puede
reconciliarse con los PJS e incluso prestarles
algo de ayuda. Los ataques contra ellos los
perpetrara principalmente cuando éstos visi-
ten Cérdoba, aunque si ve que ya no van
por alli se atrevera a mandar algunos de sus

efectivos a La Rambla para buscarlos.

Los vecinos del pueblo

De ellos podran saber los PJS sobre el mila-
gro que obro6 la imagen sobre Carlos. Todos
se mostraran muy colaboradores en lo que
se refiere a la construccion de la iglesia, al-
gunos incluso acudirén a trabajar alli. De to-
das formas no serdn muy amigables con los
PJS, de los que aun sospechan que tienen al-
go que ver con la desaparicion de la imagen,

aunqgue en un principio crean lo del milagro.

Descripcion de La Rambla

Se trata de una villa de unos mil habitantes,
muchos de ellos se dedican a la agricultura y
la ganaderia, aunque también podemos en-
contrar artesanos y mercaderes que se red-

nen en dos plazas centrales.

1 - Parroquia de Santa Maria. El lugar de
donde los PJS robaron la imagen del nazare-
no. Esta imagen se encuentra aqui de forma
provisional hasta que terminen las obras de
la nueva iglesia. Adosada a la parroquia esta
la casa del parroco. Para una descripcion de-
tallada consulta la parte I.

2 — Castillo. Se trata de un antiguo castillo e-
rigido por los moros hace siglos, cuando La
Rambla era Al-Ramla y estaba bajo dominio
musulméan. Ante cualquier peligro los
vecinos suelen acudir a él, pues ain puede
resguardarlos de los ataques y de los sa-
queos, aungue no seria un gran obstaculo en

caso de asedio. Posee mazmorras donde se

encierra a los delincuentes y una entrada se-
creta (v. mas abajo).

3 — Mercados. Se distribuyen en dos plazas
muy cercanas entre si. A él acuden mercade-
res que suelen recorrer la Campifia (una re-
gion de la provincia de Cérdoba) e incluso
algunos que vienen de lugares mas lejanos.
En torno a estas plazas se concentran los di-
ferentes gremios.

4 — Casa de Carlos el pescador. Aqui se hos-
peda Carlos junto con su esposa. Cerca de su
casa hay una fuente donde suelen acudir las
mujeres para lavar la ropa y donde a veces
los nifios (y algun que otro adulto) se bafian
y juguetean.

5 — Obras de la nueva iglesia. De este lugar
sale un continuo ruido de martillos y mazos.
Todos estan muy ocupados trabajando en
los cimientos. Hay muchos vecinos dando
martillazos, pero también hay una cuadrilla
de trabajadores cuyo patron es el maestro
constructor que ha sido contratado por Fran-
cisco. Aparte de estos, los Unicos que reciben
un sueldo por trabajar en la iglesia son los
de la cuadrilla de canteros, que cortan las
piedras de la cantera del cero del Mentidero
y las acarrean hasta aqui con ayuda de ca-
rros. Los carpinteros y demas personal de la
construccién pertenecen al propio pueblo y
trabajan gratis y por propia voluntad, deseo-
sos de que la imagen del nazareno tenga su
iglesia.

6 — Cantera. El lugar de donde se obtiene la
piedra para las obras. Es una suerte que se
encuentre tan cerca, ya que asi no hay que
gastar dinero en el transporte de las piedras.
Otros lugares de interés:

Plaza de San Lorenzo: San Lorenzo es el pa-
tron de La Rambla, y tiene una plaza en cu-
yo centro se alza una estatua dedicada al
santo. Alrededor de esta plaza vive la gente
mejor acomodada de la villa.

Plaza del Olivo: Otra zona residencial con
un pequefio parque, también aqui vive gente
acomodada.

Jardin: Se trata de una zona verde pertene-
ciente antiguamente al castillo. Aunque esta

algo descuidada, muchos nifios suelen acu-
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dir a este lugar para jugar, y también alguna
gue otra pareja de enamorados, ya que la ve-
getacion ha crecido tanto que resulta facil es-
conderse de las miradas inquisidoras. Cual-
guiera que venga a esconderse en este lugar
recibird un bonus de +25%, y aquellos que
busquen alguien que se haya escondido aqui
recibird un malus de —25%. Ademas, desde

este jardin se puede acceder al castillo a tra-

vés de una entrada secreta en su extremo su-
roeste, donde hay un estanque que se ali-
menta de un torrente de agua que sale por
sendos agujeros en la pared. Para entrar al
castillo por aqui hay que sumergirse en el
estanque y pasar a través de un agujero que
hay por debajo del nivel del agua. Se tarda
tres asaltos buceando hasta alcanzar un lu-

gar donde se encuentra una trampilla enre-

jada que forma parte del suelo del castillo.
Sin embargo, la fuerte corriente puede arras-
trar a cualquiera que quiera entrar por aqui,
por lo que debera pasar una tirada de nadar
una vez dentro, quedando atrapado durante
cada asalto que se falle la tirada, y tres si se
pifia (no olvides que por cada asalto sin res-
pirar se pierden 2 puntos de Resistencia).

Casi todo el pueblo conoce la existencia de

Corro del Mentidero

®
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esta entrada secreta, pero nadie revelara su
existencia a los PJS (tan s6lo tal vez Enrique,
si lo salvaron de los matones).

Convento: Posee una pequefia iglesia auxi-
liar de la Parroquia de Santa Maria. En él vi-
ven medio centenar de monjas dominicas.
Algunas de estas monjas suelen reunirse en
el llano del convento, donde realizan algu-
nas actividades, como por ejemplo dar cla-
ses a los nifios (separados entre las familias
pudientes y los mas pobres) o sacar en pro-
cesion una imagen de la virgen cuando ne-
cesitan ahuyentar enfermedades, hambre y
miserias que ocurren en la villa.

Barrios bajos: Se encuentran rodeando el
convento de las dominicas, sobre todo por el
norte. Se pueden encontrar algunas prostitu-
tas y ladrones y algin que otro matén. Sin
embargo, no es un lugar tan peligroso como
podria ser la zona barriobajera de la ciudad
de Cérdoba, por ejemplo.

Cerro del Mentidero: Se trata de un llano
gue se encuentra justo al lado del pueblo, el
cual posee una cantera de donde se saca la
piedra para las obras de la nueva iglesia.
También es un lugar idéneo para la acampa-
da de los ejércitos que se dirigen a Aguilar,
pues desde este lugar es facil dirigir las tro-
pas y observar los movimientos del enemi-
go.

Aparte de estos lugares, eres libre de empla-
zar en el mapa algunos servicios que los PJS
podrian necesitar, como curanderos, arme-
ros, herreros, posadas e incluso algun alqui-
mista. La mayoria de estos servicios se en-
contraran alrededor de las plazas centrales o

en otras mas alejadas del mercado.

Nota sobre el desarrollo de la parte 11

Reconozco que esta forma de presentar la a-
ventura puede resultar demasiado compleja
de manejar para los DJS menos experimenta-
dos, pero piensa que lo que se pierde por
complejidad se gana en libertad y ofrece
muchisimas mas posibilidades que si se pre-
senta la historia de forma lineal, indicando
lo que ocurre en cada momento. La capaci-

dad de improvisacién es muy importante en

este caso, asi como el estudiar y tener muy
en cuenta todas las posibilidades que se o-
frecen para poder hacer uso de ellas en el
momento en el que el DJ lo estime méas opor-
tuno. Personalmente, y como seguramente
habréas podido comprobar en el capitulo I,
casi siempre me dedico al juego de hacer
creer a los PJS que puede ocurrir cualquier
cosa durante la aventura, aunque en reali-
dad los esté guiando por un camino prefija-
do sin que se den cuenta. En la parte Il tal
vez los jugadores puedan percibir de verdad
esa libertad, ya que como DJ, tienes muchos
elementos en esta aventura que podras in-
troducir en el momento en que la historia o
las acciones de los PJS lo requieran. De todas
formas, si no te convence o no te sientes c6-
modo con este método, hazte un guion e in-
troduce los eventos de la historia en el orden
que quieras. Aqui te los presento para que se
sea maés facil ordenarlos:

- Los PJS deciden investigar a Carlos el pes-
cador, testigo del milagro del nazareno. Hay
dos posibilidades: descubren la verdad o
Rodolfo el espia lo asesina antes de que con-
fiese.

- Cristébal el parroco contrata a unos mato-
nes para que se hagan con el control de la
cantera y las obras quedan paralizadas.

- Francisco se da cuenta de que la obra va
muy lenta y contrata a los PJS para que vigi-
len al Rafael el tesorero.

- Rafael el tesorero es descubierto sin el di-
nero y miente diciendo que unos ladrones se
lo robaron. Se dan dos posibilidades: si los
PJS no lo han estado espiando seran contra-
tados como su escolta, si lo han estado es-
piando sabran que es mentira lo que ha di-
cho, pero Rafael los acusara de tenerlo ame-
nazado con darle muerte si no le entregan el
dinero. Los vecinos probablemente crean a
Rafael y los PJS tendran que salir huyendo.

- Los PJS consiguen demostrar que Rafael es
el que miente. Rodolfo el espia podria ma-
tarlo antes de que confiese que estad compin-
chado con el obispo.

- El obispo se entera, a través de Rafael o de

cualquier otra forma, de que los PJS estan in-

vestigando. Este intenta que los PJS se en-
cuentren de nuevo con Luis de Luna.

- Men Rodriguez hace aparicién en el pueblo
para ver como van las obras. Si los PJS le
cuentan que estan teniendo dificultades les
ayudara.

Sea como fuere la forma en la que ordenes
estos eventos, en cualquier momento o al fi-
nal debe ocurrir que los PJS se enteren de
que el obispo es el culpable de todas las difi-
cultades. Si Rodolfo el espia matara a Carlos
y a Rafael, aun Crist6bal el parroco podria
decir a los PJS que el obispo le insinué algo
gue podria hacer para que la imagen perma-

neciera en la parroquia.

El final

Si los PJS descubren los planes del obispo se-
guro que querran darle caza. Pero debes ha-
cerles saber que no es tan facil como parece.
Suele estar acompafiado de dos o méas em-
pleados del portero de la catedral, que son
parecidos a alguaciles o guardias. Por otra
parte, el obispo suele visitar lugares a los
que no se les permite el acceso a los PJS, a no
ser que pertenezcan a la alta nobleza. Ade-
mas, el asesinato de un hombre religioso, y
mas si hablamos de un obispo, se considera
uno de los delitos mas graves y se condena
con la muerte casi con total seguridad. Seria
bueno hacerles saber todo esto a los PJS por
medio de algtn PNJ. Por supuesto, Francis-
€O no aprobara ese asesinato y no ayudara a
los PJS en esa empresa, dira que es suficiente
con ganarle la partida al obispo y conseguir
que se construya la iglesia a pesar de sus es-
fuerzos por impedirlo. También a través de
Francisco, los PJS podrian saber que el obis-
po podria reclamar la tutela de la imagen en
caso de que las obras de la iglesia queden
paralizadas. El obispo no aparecerd por La
Rambla, en cualquier caso mandara a al-
guien en representacién suya si se requiere
su presencia para algin asunto importante.
Sin embargo, en caso de que se consiga
construir la iglesia debera asistir a su funda-
cion, a la que también asistira el rey, y todo

ello con fuertes medidas de seguridad para
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las personalidades importantes, aunque esto
no ocurrird hasta dentro de unos afios, por
lo que esta posibilidad queda fuera de la a-
ventura...

Asi que, si los PJS consiguen que la obra siga
adelante, deberan tener la sensacion de que
han ganado aunque no puedan atrapar al o-

bispo.

Puntos de aprendizaje

Los PJS conseguiran 25 PA cada uno si con-
siguen que la obra prospere. Podria ocurrir
gue el obispo se saliera con la suya y no con-
siguieran ningln punto. En ese caso, conce-

de hasta 10 PA por ideas e interpretacion.

PARTE Ill: REMOVIENDO ANTIGUOS
ODIOS

Introduccién

Después de repartir los PA de la parte ante-
rior, puedes dejar pasar hasta un mes para
gue los PJS se recuperen de sus heridas o de
cualquier otro contratiempo que hayan teni-
do. Pasado este tiempo, se enteraran por
parte de algin PNJ que se haya hecho un
buen amigo de los PJS durante el capitulo Il
(Francisco seria idoneo) de que Men Rodri-
guez ha decidido unirse al rey y atacar a Co-
ronel. La voz se ha corrido por Cérdoba, y
también podrian enterarse en cualquier ta-
berna, incluso en alguna de Aguilar. Estaria
bien que los PJS se enteraran de que las o-
bras de la iglesia que tanto han defendido
han sido las que han hecho que Rodriguez
se decida, tal vez oigan rumores de que el
rey le concedi6 levantar una iglesia en me-
moria de su madre a cambio de hacerle la
guerra a Coronel, pero los PJS sabran que el
rey no tuvo nada que ver, ya que si asi hu-
biera sido él habria corrido con los gastos de

las obras.

Men Rodriguez es joven y un valiente gue-
rrero que ha vencido a muchos enemigos,
pero esto también le ha traido muchas ene-
mistades, y en cuanto sus enemigos se ente-

raron de que iba a atacar a Coronel, muchos
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de ellos se unieron al sefior de Aguilar como
hombres de armas para poder verlo vencido.
Quién sabe si incluso la postura de Rodri-
guez ha beneficiado a Coronel, pues muchos
nobles segundones han acudido a él. Preci-
samente uno de ellos, Tancredo Venegas, le
ha dado una valiosa informacién. En Cérdo-
ba, en la zona de la moreria, viven tres no-
bles moriscos que se han visto muy perjudi-
cados por la familia de Rodriguez. Sus pa-
dres perdieron Rute hace afios y tuvieron
gque marchar a Cérdoba para pedir la ayuda
de los familiares que tenian alli, ya que lo
habian perdido todo. Estos nobles no se lo
pensarian dos veces si alguien les propone
perjudicar a Rodriguez de alguna forma. Pa-
ra contactar con ellos, Coronel se servira de
los PJS. Sus nombres son Badis ibn al-Abu
(también conocido como Badis el Farés), Ra-
siq ibn al-Abid y Yusuf ibn al-Ahmed, aun-
que Venegas s6lo conoce el nombre del pri-

mero.

En la moreria

Los PJS deben viajar a Cérdoba e indagar en
la zona de la moreria para encontrar a Badis
el Farés; este es el Gnico nombre que tienen,
pero a través de él también podran encon-
trar a los otros dos moriscos. Los PJS debe-
rén entregar un mensaje a Badis el Farés o a
cualquiera de los otros dos, en el que Coro-
nel les pregunta si quieren ayudarle a vencer
a Rodriguez. Si aceptan, los PJS tienen las
instrucciones sobre lo que tienen que hacer,
y deberan colaborar con ellos. Badis es un
hombre conocido en la moreria, los PJS no
deberian tener muchos problemas para en-
contrarlo. Badis los recibird en su casa, tal
vez los invite a comer, y siempre los tratara
con mucha educacion. Si tienes el suplemen-
to Al Andalus, te servira de ayuda echar un
vistazo a la seccién sobre la vida y costum-
bres de los musulmanes para recrear el trato
con Badis de la mejor manera posible. En
cuanto Badis lea el mensaje estara totalmen-
te de acuerdo, pedira a los PJS que le acom-
pafien e ird a avisar a sus dos primos, Rasiq

y Yusuf.

Los moriscos

Badis el Farés: El mas amable y cooperador
de los tres. Tiene un aceptable conocimiento
del castellano y se podra comunicar sin pro-
blema con PJS del reino de Castilla. Aunque
es guerrero, recibié una buena educacion de
la que hara gala en todo momento, es por e-
so por lo que le apodan “Farés”, que signifi-
ca caballeroso. Parece una buena persona,
pero al igual que sus primos, arde en deseos
de venganza por todo lo que los Rodriguez
le han hecho pasar a él y a su familia. Siem-
pre se mostrara cauto y medira sus palabras

Y sus movimientos.

Rasiqg ibn al-Abid: Es algo hosco, no gusta
demasiado de tratar con los cristianos. Casi
nunca hablara con PJS cristianos, y adn asi
hablara también pocas veces con los suyos.
Al contrario que Badis, no se puede decir
que sea un dechado de modales y amabili-
dad. Tiene las ideas muy claras y no siempre
actuara segun los planes, antepondra sus in-
tereses y su opinién a la de los demés. Nun-
ca se preocupara por el peligro que puedan
correr los cristianos, prestara su ayuda pre-
ferentemente a los de su raza, aunque no es-

catimara esfuerzos para llevar a cabo el plan.

Yusuf ibn al-Ahmed: Este tiene dos caras. La
que le da a los cristianos, que es de neutrali-
dad o indiferencia, aunque siempre estara
dispuesto a ayudar en lo que pueda, y la del
odio que siente hacia ellos, que le hara trai-
cionarlos en cuanto pueda. Si puede hacer
que se cumpla el cometido del grupo y per-
judicar a los cristianos al mismo tiempo, lo
hara. Hay que tener en cuenta que tiene sus
razones para no fiarse de los cristianos y
traicionarlos, ya que éstos le expulsaron de
su hogar. Sin embargo, si los PJS cristianos
le defienden y su ayuda resulta critica para
su supervivencia, olvidara ese odio hacia ese
PJ especifico, aunque no hacia los demas

cristianos.
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El plan

Los PJS, en compafiia de los moros, tendran
gue raptar a Maria, la esposa de Men Rodri-
guez, que se encuentra en la collacién de San
Nicolas de la Villa, y llevarla a Aguilar. La
razén por la que necesitan a los moriscos es
porque al ser nobles podran entrar en la casa
donde se hospeda la esposa de Rodriguez
con cualquier excusa, sélo sera necesario en-
viar a un mensajero para solicitar una au-
diencia con la sefiora. Pero antes hay que es-
piarla para ver qué excusa se podria poner
para entrar a su casa, que por otro lado esta-
rd muy bien custodiada. Maria siempre sale
con una escolta de cuatro guardias, pues es
bien sabido que Rodriguez tiene demasiados
enemigos y éste ha optado por invertir en la
defensa de su esposa y de sus bienes. Los
PJS podrian seguirla un dia hasta alguna
plaza, donde Maria se parara en los puestos
donde haya telas y vestidos, pues es algo

gue le apasiona.

Sabiendo esto, Badis puede hacerse pasar
por un rico mercader moro que esta parando
en Cérdoba y a cuyos oidos ha llegado la pa-
sién de la sefiora por las telas y vestidos.
Dos de sus hombres o los PJS pueden actuar
como sus criados y cargar detras de él con
un badl lleno de sus mercancias, donde en
realidad se esconden armas (ya que a los
criados se supone que no se les permite an-
dar por ahi con armas, y menos dentro de la
casa de un noble). Badis hablara un poco con
Maria antes de proceder a mostrarle su mer-
cancia, para dar tiempo a los PJS a preparar-
se y para hacer un recuento de las posibles
salidas y los guardias que las bloquean.
Mientras tanto, los demas PJS y los primos
de Badis pueden distraer la atenciéon de los
guardias de cualquier forma, por ejemplo
haciéndose pasar por un mendigo loco que
quiere entrar en la casa, o de cualquier otra
forma. De esta manera, al oir el alboroto, al-
gunos de los guardias que estén en presen-
cia de Maria y Badis saldran para ver qué
pasa, dejando la defensa de Maria mas vul-

nerable, momento en que Badis dard la se-

fial. Por ejemplo, puede decir en voz alta
“Lleg6 la hora de que veais qué esconde mi
baudl, mi sefiora”, o algo parecido para que
todos puedan oirlo. En ese momento, el que
haga de mendigo podra sacar una daga y a-
tacar al guardia que esté intentando echarlo,
y los demaés que estén fuera podran empujar
a los de la puerta hacia el interior de la casa
antes de que cierren, cerrando después tras
de si. Este plan podra ser propuesto por Ba-
dis, aunque si los PJS tienen alguna otra idea
y Badis considera que es mejor, la aceptara.
No olvides que Badis debera hacer una tira-
da de disfrazarse con bonus de +25 (ya que
estd interpretando a un personaje rico que
no se diferencia mucho de él). Si la pasa la
guardia estard menos alerta e incluso sal-
dran maés soldados a la puerta por lo del
mendigo; el ataque les pillard por sorpresa
(aplica los malus pertinentes). Si no la pasa,
los soldados se mostrardn mas alerta, y
cuando se produzca el ataque no les cogera
por sorpresa. Si la pifia los guardias sacaran
sus armas al instante... Por eso, el papel de
Badis podria ser interpretado por un PJ, que
recibira el bonus de +25 solo si pertenece a
la nobleza o a la burguesia (y no necesitara
tirar por disfrazarse si es comerciante, por su-
puesto). En ese caso, a pesar de la tirada de
dados, deberias hacer que prime la interpre-
tacioén (es decir, las consecuencias de un mal
resultado podran atenuarse mediante una

correcta interpretacion y viceversa).

Los PJS deberan extremar sus precauciones,
ya que si un soldado se escapa daré la alar-
ma y pronto la casa sera invadida por multi-
tud de alguaciles de espada. Ademas el baul
deberia ser lo suficientemente grande como
para que quepa en él Maria, y en la puerta
de la casa deberia esperar un carro tirado
por caballos para poder sacar el baul (con
Maria en su interior) de la ciudad a través de
la Puerta de Gallegos, situada al oeste, y lle-
varlo a Aguilar sin que nadie sospeche nada.
Para ello también serd necesario atar y a-
mordazar a Maria. Ante cualquier descuido

los alguaciles podrian descubrir el pastel, o

alguien que pase cerca de la casa y oiga el al-
boroto podria avisarles y describir a los PJS
y los moros si los vieron salir o entrar de la
casa. En fin, que no estaria mal que cuando
salieran de la ciudad se iniciara una persecu-
cién con algunos hombres a caballo.

Esta es la mansién de Men Rodriguez:

La mansién se encuentra en la collacion de
San Nicoléas de la Villa. Consta de un primer
piso con dos patios y de un segundo piso
construido sobre el patio del fondo. Es muy
lujosa, tanto por dentro como por fuera. Se
accede a ella a través de un zaguan precedi-
do de unos escalones y una puerta adintela-
da con arco de marmol y dos columnas flan-
queandola. Aqui hacen guardia dos solda-
dos. El zaguan (1) es el lugar mas sobrio, da
entrada al primer patio, alrededor del cual
se encuentran varias estancias; a ambos la-
dos del zaguan estan las habitaciones de la
guardia (2) y de los criados (3). En la parte
izquierda hay un lavadero (4) y unas letrinas

(5) usadas indistintamente por los criados,
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guardias y sefiores de la casa. A la derecha
una cocina con su despensa (6), donde se co-
cinan los platos que se han de servir en el
gran salén (7), muy lujoso, con tapices en las
paredes y una gran mesa central que se a-
dorna con candelabros, y sillas forradas con
delicados tejidos, que estan pegadas a las
paredes cuando no se esta haciendo uso del
salon. La cocinera tiene que atravesar los
dos patios para llevar al salon la comida que
ha preparado en la cocina. El patio interior
(8) tiene un bonito jardin que ocupa casi to-
da la mitad derecha, con un naranjo y multi-
tud de arbustos que proporcionan un am-
biente fresco; en la mitad izquierda hay una
mesa de marmol blanco y algunas sillas alre-
dedor. Aqui estard sentada Maria cuando
los PJS entren en la casa. La sefiora gusta de
comer en el patio cuando no esta su marido.
Esparcidos por el patio hay 1D3 + 1 guar-
dias, uno de ellos se mantiene cerca de Ma-
ria. En el patio cercano a la entrada (9) tam-
bién pasean algunos guardias (1D3). Este pa-
tio es muy bonito, tiene un estanque central
rodeado de zona verde con algunos arbustos
bajos. Cerca de la cocina hay un pozo. Los
dos patios estan separados por dos peque-
flos espacios en cuyas esquinas se levantan
cuatro columnas, que sujetan el suelo de la
planta de arriba. Entremedias de las colum-
nas interiores hay unos escalones que suben
las habitaciones de arriba. Una vez arriba,
podemos ver un pasillo rectangular en torno
al patio de abajo (10). Su suelo es de piedra,
y conduce a las diferentes habitaciones. Hay
una estupenda baranda de hierro ornamen-
tada de cara al patio exterior (9), la cual pue-
de verse desde abajo, y otra baranda, tam-
bién de hierro pero sin ornamentos y algo
mas baja, rodeando el pasillo de cara al patio
interior (8). A la izquierda la habitacion de
Men Rodriguez (11), a la izquierda la de Ma-
ria (12), y al fondo las habitaciones de invita-
dos (13). Todas ellas con una cémoda cama
con colchén de plumas (las de los sefiores
mas ornamentadas) y un arcon a los pies de
la cama, los cuales contienen ropa; el del se-

fior esta cerrado con llave y contiene ademas
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su fortuna. Al lado de la cama una pequefia
mesita de madera, y en la habitacion de Men
Rodriguez (11), un escritorio al fondo, con u-
na estupenda pluma y tintero encima de u-
nos pergaminos en blanco (;le gustara escri-
bir poemas a este hombre?).

Entre los dos guardias de la entrada, los 1D3
del patio exterior y los 1D3 + 1 del patio in-
terior no debe haber méas de siete. Los cria-
dos correrdn a encerrarse en su habitacion
(3) o se esconderan en cualquier otro lugar
que tengan a mano si se produce una pelea.
El guardia mas cercano a Marfa la defende-
r4, impidiendo que pueda ser capturada, y
los demés guardias haran lo mismo si pue-
den llegar hasta ella.

En su huida hacia la Puerta de Gallegos, los
PJS encontraran algunos mesones, sobre to-
do en torno a la puerta, y algunos comercios.
La zona suele estar algo concurrida. Pueden
optar por mezclarse con la multitud o meter-
se en alguna hospederia para despistar a sus
perseguidores, pero con Maria en su poder
lo mejor es escapar por la puerta cagando le-

ches...

Por cierto, os preguntaréis dénde demonios
estd Men Rodriguez... Pues en estos momen-
tos ha reunido a su ejército en el cerro del
Mentidero, lugar muy cercano a la villa de
La Rambla. Desde alli saldra para sitiar el
castillo de Aguilar, pero Coronel esta total-
mente preparado y ha mandado a La Ram-
bla a una avanzadilla para que informen de

la posicién del enemigo si estuviera cerca.

El final

Cbémo acaben los PJS este capitulo depende
del éxito que tengan en su mision. Si no con-
siguen capturar a Maria, los que vivan en A-
guilar deberan volver y unirse al ejército de
Coronel para luchar contra Rodriguez de
Viedma. Si consiguieron capturar a Maria y
llevarla a Aguilar, Coronel asignard a uno
de los PJS para que haga de mensajero, se a-
cerque al cerro del Mentidero y comunique
a Men Rodriguez que Coronel tiene prisio-

nera a su esposa. Ante el horror y la incerti-

dumbre de Rodriguez, el ejército de Coronel
avanzara hacia el campamento y lo atacara
por sorpresa, dando muerte a Men Rodri-
guez e incendiandolo todo. Las tropas de
Rodriguez correran a ocultarse en el castillo
de La Rambla, mientras que el ejército de
Coronel ird en su persecucion y saqueara e
incendiara la villa de La Rambla por dar co-
bijo a sus enemigos. Los PJS acompafiaran al
ejército, y deberas describirles las crudas es-
cenas en las que los soldados incendian las
casas, irrumpen violentamente en ellas des-
trozandolo todo a su paso y violando a las
mujeres, y sobre todo, seria bueno que los
PJS estén presentes cuando destruyan los ci-
mientos de la iglesia por la que ellos tanto
han luchado para que saliera adelante, y
también que estén presentes cuando violen-
ten o maten a algunos de los amigos que han
hecho alli, como Francisco o Enrique. En po-
cas palabras, describeles la escena como un
verdadero infierno, con gente corriendo a
diestro y siniestro, gritos horripilantes de
muerte y terror, violaciones, abusos y masa-
cres. Todo esto mientras ven cémo Coronel
se carcajea sombriamente y parece disfrutar
con el horrendo espectaculo, parece que la
locura se ha apoderado de él. Todo esto en-
seflard una buena leccién a los PJS: en la
guerra nunca existen los buenos y los malos,

tal vez s6lo los malos y los peores.

Si los PJS expresan su intencion de partici-
par en el saqueo, obtendran cada uno dinero
y objetos por valor de su Suerte x 10 mone-

das.

Puntos de aprendizaje
Si consiguen capturar a Maria, ganaran 20

PA, mas otros 10 si participan en la batalla.

Conclusion del Capitulo 11

Después de esto, ¢quién se atrevera a enfren-
tarse contra el terrible sefior de Aguilar, a
quien nadie, ni las tropas del rey han podido
doblegar desde hace tanto tiempo? El rey
Pedro | se pondra hecho una furia al conocer

la noticia de la muerte de Men Rodriguez.
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Mientras que el obispo... bueno, ya ha conse-
guido todo lo que queria, tener el favor del
rey e impedir que la construccion de la igle-
sia siguiera adelante. No pasard mucho
tiempo hasta que decida aparecer por La
Rambla y llevarse la imagen del nazareno, a-
legando que no esta segura alli. Sin embar-
go, ahora la villa de La Rambla ha demostra-
do ser fiel al rey al esconder en su castillo al
ejército de Men Rodriguez, y este le conce-
dera dentro de unos meses la construccion
de una iglesia para el nazareno, quedandose
el obispo compuesto y sin imagen.

Después de todo lo que ha pasado, el rey ya
ha visto colmada su paciencia, y al ver que
el estado de Aguilar se hace cada vez mas
poderoso va a comenzar a tomar medidas
drasticas...

Con respecto a los moriscos, protagonistas
de la parte Ill, el sefior de Aguilar los acoge-
rd como hombres de armas y se trasladaran
a su castillo, si no murieron durante la bata-

lla.

Pero, ¢y los PJS? Si describiste bien la escena
del saqueo de La Rambla tal vez se hayan
sentido asqueados de la conducta de Coro-
nel, aunque por otra parte pueden haberse
establecido ya en Aguilar y por ahora pue-
den disfrutar de un minimo de estabilidad...
(Estan contentos con lo que han hecho?
¢ Qué han aprendido durante este capitulo?
Preglntales y prémiales con algin P. ap.
mas por sus ideas, interpretacién y si de-
muestran haber aprendido algo durante este

capitulo.

NOTA: Los que hayan leido “Los pilares de
la tierra” de Ken Follet tal vez hayan apre-
ciado cierta similitud entre algunas partes
del libro y la parte Il del presente capitulo.
Que quede claro que todo parecido entre e-
llos no es producto de su imaginacién, sino

gue est& hecho deliberadamente ;-)

CAPITULO III: TRiVIPHVS CRVOELIS

Ao de Nuestro Sefior 1353

1352 termina en un frio Diciembre en el que
el rey se ha decidido a intervenir directa-
mente en la guerra contra Coronel. Pedro |
reunio sus tropas y acampo en el cerro del
Mentidero, como hace meses lo hizo su ya
difunto aliado Men Rodriguez. Mientras
permanecia alli, el rey tuvo ocasion de ver
los destrozos que Coronel habia causado en
La Rambla, y ello lo enfurecié ain mas. Un
dia de Diciembre, el rey partié con sus tro-
pas para sitiar la villa de Aguilar. Coronel
no se esperaba tan terrible acometida de su
mas feroz enemigo, y sin embargo resistio el
asedio con entereza durante dos semanas.
Ya en Enero de 1353, ambas fuerzas flaquea-
ban, pero nadie cedia. Por primera vez des-
de hacia tiempo, Coronel temi6 ser derrota-
do. Y es que las cosas no le iban muy bien
desde el afio anterior; dos afios de guerra
contra el rey le habian hecho tener que subir
los impuestos a los campesinos para pagar a
sus ejércitos, pero a pesar de la subida de
impuestos y de que solia reclutar bastantes
soldados de entre sus vasallos campesinos,
su ejército habia comenzado a flaquear, cada
vez tenia menos soldados, y los pocos que
tenia cada vez estaban més descontentos con
sus sueldos. Por otra parte, el descontento
de los campesinos, por supuesto, era ain
mayor. Y Coronel lo sabia; sabia que esta si-
tuacioén no se podria prolongar durante mu-
cho tiempo. Sin embargo, su orgullo no le
permitia solicitar el perdén del rey, pues es-
te habia intentado violar a su hija, cosa que
jamas le perdonaria aunque le hubiera dona-
do el sefiorio de Aguilar. Antes al contrario,
Coronel, que habia arrasado parte de las tie-
rras de la corona y que hasta el momento ha-
bia rechazado todos los ataques del rey y de
sus aliados, creia ser un elegido de Dios, cre-
ia que con este contratiempo Dios le estaba
poniendo a prueba, y que seria lo suficiente-
mente fuerte como para pasarla. Estaba se-

guro de que en pocos dias alguno de sus ali-

ados vendria con refuerzos y aplastaria al e-
jército del rey. Pedro Cabrera, Gahete, Vene-
gas, o incluso su sobrino, quien se le habia
unido hacia poco al haber alcanzado la ma-
yoria de edad y luchaba junto a él. Pero esa
ayuda no llegaba; s6lo problemas. El asedio
fue muy activo durante los primeros dias,
pero al cabo de una semana los ataques eran
mas intermitentes, y se daban cada dos o
tres dias. Lo que animaba a Coronel y ali-
mentaba su paranoia de ser un elegido de
Dios era que tenia suministro suficiente co-
mo para aguantar al menos durante un mes.
Mientras tanto, el rey se desesperaba, y
mandaba llamar a algunos de sus subditos
maéas poderosos para que participaran en el
asedio. Juan Alfonso de Alburquerque esta-
ba con él, asi como otro grupo de nobles co-
nocidos por ser excelentes estrategas. Como
siempre, so6lo el tiempo diria hacia qué lado
se inclinaria la balanza, y de seguro que no
seria del lado del primero al que le comen-

zaran a escasear los recursos.

PNJS principales

Coronel. Asi como en el capitulo Il vemos u-
na progresion de Coronel hacia un estado de
delirio de grandeza, en este ocurre todo lo
contrario; comienza el capitulo pensando
que podra superar el asedio de las tropas del
rey, que solo es cuestion de tiempo, ya que
dispone de suficiente suministro y las fuer-
zas estan mas o menos igualadas. Pero ya en
la parte Il se le ve resignado y acepta la de-
rrota. Su derrota arrastrara a muchos de sus
aliados a la muerte, él lo sabe y comprende
el fin esta cerca, y siente el mal pago que le
habra de dar a sus aliados por premio a su
fidelidad...

Pedro I. Uno de los reyes mas crueles que ha
tenido Castilla, y de ahi su sobrenombre. Va
a aplastar definitivamente la resistencia de
los nobles con la derrota de Coronel, y va a
dejar claro que aquellos que estén contra él
estaran perdidos. Muestra de ello es que no
donara Aguilar a alguno de sus aliados, sino
que la hara una villa perteneciente a la Coro-

na. Pero este terrible y sanguinario persona-
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PNJ Fue Agi Hab Res Arma TA* Escudo Cabalgar Otras***
Caballero 17 17 12 20 70 - 90% 6 40 - 60% 45— 65% Base x 3
Soldado de caballeria 15 12 15 18 40 - 60% 4 25-45% 25-45% Base x 2
Mercenario** 15 15 15 18 60 — 80% 4/5 30 - 60% 25— 65% Base x 3
Soldado de infanteria 15 12 15 16 40 - 60% 3 25-45% - Base x 2
Campesino 10 14 12 13 20 - 40% 2 - - Base x 1
Fernandez Coronel Pedro | “El Cruel” *TA: Tipo de Armadura

Tropas Cantidad FC Moral Cantidad FC Moral ** Los mercenarios pueden ir montados a
Jefe 1 10 1 15 11 caballo o ir a pie

*** Otras competencias de combate
Caballeros 12 48 24 96 9

Con respecto a la tabla de encuentros de los
Soldados a caballo | 50 100 100 200 7 -

PJS, tendremos en cuenta lo siguiente:
hISTEEE (25 1 e = = 2 e  Combatiente novato: Campesino
Infanteria 3000 3000 2600 2600 7 e  Combatiente experto: Lanzar 1D20;
Arqueros 350 350 225 225 7 1/19 Infanteria; 20 Mercenario
Campesinos 1487 1487 0 0 5 . Combatiente muy experto: Lanzar 1D6:
TOTAL 5000 5095 3000 3186 B 1/5 Soldado de caballeria; 6 Caballero

je, que entre otras cosas maté a sus herma-
nastros, a su madrastra y a la reina, y mas
tarde incluso al rey de Granada (y a trai-
cion), acude al castillo de Aguilar con un
motivo oculto... Maria Fernandez Coronel, la
hija del conde, a la cual intent6 violar y por
lo que se gesto6 esta guerra entre él y Coronel
(recordemos que fue Isidro quien astuta-
mente propicio esto, en el capitulo I). Pedro |
quiere tomar el castillo con la esperanza de
encontrar alli a la hija de Coronel y s6lo Dios
sabe qué perversiones cometer con ella...
hasta que se canse de ella y la mate, como

suele hacer...

Situacién de los PJS

Coronel puede solicitar perfectamente a los
PJS militares que vivan en Aguilar que se
batan contra las fuerzas de Pedro | uniéndo-
se a su ejército. Los PJS no militares que es-
tén en Aguilar pueden ayudar en el castillo
fabricando armas, como cocineros o desem-
pefiando cualquier otra funcién. Los PJS que
trabajen al servicio de Homicio pueden ac-
tuar, si ellos lo desean, como espias de Coro-
nel, informéandole de los movimientos de
sus enemigos en la ciudad, o tal vez infil-
trandose en las tropas de algtin noble aliado
del rey y haciendo de mensajero, de forma

gue pueda acceder al castillo.
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Con respecto al sitio, a veces, cuando el ata-
que del rey se relaja, Coronel manda a una
parte de su ejército para presentarle batalla
en campo abierto. Los PJS militares podrian
ir a alguna de estas batallas. Puedes utilizar
la tabla de encuentros para determinar los
combates de los PJS. El asedio al castillo no
se tendrd en cuenta hasta el 1 de Febrero,
momento en el que se rinde la villay el rey
puede dedicarse a asediar tranquilamente el
castillo sin que nadie lo impida.

En las tabas de arriba se dan los datos de las
fuerzas de cada uno de los bandos. Cada dia
que lo decida el DJ, tendra lugar un combate
en el que participara el 10% del total de las
tropas que queden de ambos bandos. Tras
los primeros dias de duro asedio, estos com-
bates ocurriran intermitentemente durante
tres semanas. Al final de cada semana, las
tropas de Coronel reciben un refuerzo del
10%: 1 caballero, 5 soldados de caballeria, 10
mercenarios, 300 soldados de infanteria, 35
arqueros y 150 campesinos. Mientras que
Pedro | recibe un refuerzo del 25%: 6 caba-
lleros, 25 soldados de caballeria, 13 mercena-
rios y 650 soldados de infanteria. Finalizadas
las tres semanas, el rey recibe un refuerzo
del 50% (en lugar del 25%) y comienza de

nuevo el asedio.

Los mercenarios suelen hacer gala de las ar-
mas mas exoéticas. Mientras queden arqueros
en el bando contrario, en el transcurso de ca-
da encuentro (o al principio o al final del
mismo) se hara una tirada por la mitad del
porcentaje del nimero de arqueros enemi-
gos para cada PJ; en caso de pasar la tirada,
el PJ es herido por una flecha, causandole un

dafio de 1D10.

Transcurridas las tres semanas, todas las tro-
pas de Coronel se concentraran en resistir el
asedio, con lo cual ya no habra mas batallas

a campo abierto.

PARTE I: LOS ADORADORES DE
ZAHHAK
Nota: esta parte estd descaradamente basada

en la pelicula “El pacto de los lobos™...

A mediados de Enero de 1353, los proble-
mas para Coronel siguen multiplicandose.
Esta vez provienen de Montilla, otro feudo
cuyo sefior es vasallo suyo. Alli los campesi-
nos estan organizando una revuelta aprove-
chando los problemas de Coronel, seguros
de que no podra prestar apoyo a su sefior
debido al asedio del rey. Al parecer, el moti-

vo de la revuelta es la existencia de una bes-
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tia, inhumana, dicen, que esta causando te-
rror en el pueblo y en los alrededores. Ya lle-
van mas de una docena de gente desapareci-
da cuyos restos mas tarde son encontrados
esparcidos en varios metros por el suelo. Los
campesinos culpan al sefior de haber
despertado a una horrible bestia devo-
radora de hombres durante sus cacerias, y
estan tan asustados que estan dispuestos a
levantarse contra él y tomar el castillo para
refugiarse todos en él. La situacion es critica,
y Teolfo, sefior de Montilla, teme que sus e-
nemigos aprovechen la revuelta del campe-
sinado para arrebatarle el castillo.

Ante esta situacion, lo Gnico que puede ha-
cer Coronel es enviar a algunos de sus hom-
bres para intentar atrapar a la bestia y apla-
car los animos de la gente al menos durante
un tiempo. ¢Os imaginais quiénes seran los
encargados de buscar a tamafa bestia inhu-

manay cargarsela?

Encuentro con Elvira

Asi que los PJS se ven camino del castillo de
Teolfo con un mensaje en el que explica que
ellos se encargaran de todo y que deberian
ser presentados al pueblo para calmar los &-
nimos de los campesinos. El castillo esta al-
go alejado del pueblo, y los PJS pueden op-
tar por ir a entrevistarse primero con Tedfilo
o0 bien echar un vistazo al pueblo. No impor-
ta qué hagan primero, ya cerca de su desti-
no, a unos cinco kilémetros, veran que una
joven y un anciano estan siendo apaleados
por un grupo de unos ocho hombres. Los
golpes que les estan propinando, sobre todo
a la joven, son terribles, y es seguro que si
los PJS no intervienen, esta no lo contara.
Mientras, los hombres se ensafian todo lo
que pueden, a grito de “jDadle fuerte!”,
“iNo dejéis que escape!”, “jToma eso, pe-
rra!”, en fin, etc. Si los PJS intervienen, sélo
dejaran de golpearles en el momento en que
les muestren sus armas. En ese momento, u-
no de ellos dird “Esto no es asunto vuestro,
forasteros, mas vale que os vayais de aqui”.
Todos se reuniran, palo en mano, dispuestos

a luchar contra los PJS. Si los PJS insisten en

saber lo que esta pasando, s6lo obtendran
como respuesta algo como “Le estamos dan-
do su merecido a esta bruja, y ahora larga-

0s”. Mientras, el anciano rodeard con sus
brazos a la joven y suplicara desesperado a
los PJS que le ayuden. La muchacha esté in-
capacitada para hablar debido al dolor, tiene
magulladuras por todo el cuerpo y sangra
por la boca, y su vestido esta totalmente su-
cio. Por cierto, lleva el pelo suelto, y sélo
suelen llevarlo asi las prostitutas. Por mucho
que platiquen con los agresores, los PJS nun-
ca conseguiran que cejen en su empefio, al
contrario, solo lograran enfurecerlos aun
mas, y cuando se cansen se lanzaran a por e-
llos. Sin embargo, en el momento en que cai-
gan dos de ellos, el resto huird lanzando
maldiciones. El anciano agradecera mucho
la intervencion a los PJS y se prestara a curar
a los que hayan sido heridos, ya que es un
curandero. Eso si, antes atendera a su hija,
que tras un leve desmayo volvera en si. Acto
seguido, la chica pondra sus ojos en el PJ
maés atractivo del grupo (el que tenga mas
puntos en Aspecto), se abrazara a él y le da-
ra las gracias. Seguidamente le pedira un ob-
jeto personal, “para recordar al caballero
que me salvé la vida”, dird. Y los demas PJS
tal vez se queden con un palmo de narices,
pues ellos también han participado en la pe-
lea y ni siquiera se lo ha agradecido. La mu-
chacha mirara al PJ en cuestion como embe-
lesada, y no le quitard ojo de encima... va-
mos, que los PJS deben tener claro que se ha
enamorado del PJ. Cuando reciba el objeto
de su amado PJ, la muchacha y su padre se
iran. Si los PJS le preguntan por qué la lla-
maban bruja, el curandero, que es su padre,
dira lo siguiente: “Hay mucho temor en el
pueblo en estos dias, pues se cuenta que u-
na horrible bestia estd devorando a todo el
gue se cruza en su camino, sin distincion de
raza, sexo y religion... Todo el mundo esta
muy nervioso, y se culpan unos a otros. Esta
vez la han tomado con mi hija, dicen que es
una bruja, y que ha sido ella la que ha invo-
cado al ser que tanto temen”. Si preguntan

gué motivo deberian tener para acusarla, di-

ré: “Lo primero es su aspecto; mi hija se nie-
ga a vestir como las demas mujeres y a reco-
gerse el pelo. Muchas veces ha sido margi-
nada por ello. Y por otra parte, le gusta mu-
cho andar por los bosques cercanos al pue-
blo. Ella es de las pocas personas que no te-
men a la bestia y sigue andando sola sin im-
portarle nada (en ese momento el padre de-
dica una mirada de desaprobacion a su hija,
con el cefio fruncido a mas no poder). Pero
eso se va a acabar”. Si les preguntan sus
nombres, el curandero se los dira: él se llama
Léazaro, y ella Elvira.

Los PJS no volverén a ver a Elvira hasta que
entren en alguna posada, y un dia después
del suceso. Alli ver a Elvira bailando y flir-
teando con los borrachos del lugar, ante las
miradas de desprecio de los sobrios. Cuando
Elvira vea al PJ a quien le pidi6 el objeto, se
le dibujard una amplia sonrisa en su rostro,
dejara lo que esté haciendo y correra a salu-
darlo. Intentard seducirlo (y el PJ segura-
mente se deje). Si consigue llevarlo a la ca-
ma, cuando Elvira se desnude se podra ver
que lleva un medallén, el cual se lo quitara 'y
se lo pondra a él antes de comenzar el acto.
En plena faena se tocara el muslo izquierdo
y dird unas palabras extrafias, casi imper-
ceptibles... Estd haciendo un hechizo de viri-
lidad, pero con malus de -25, ya que lo esta
haciendo en voz baja. Por supuesto, si el PJ
pide hacer una tirada de con. magico sabra
que el medallén es un talisman de virilidad.
Tras el acto, Elvira insinuara al PJ que quiere
que se quede en el pueblo con ella... Ante la
posible negativa del PJ, o incluso si acepta,
le dard un trozo de tela bordado y le dira
que no la olvide (en caso de que se niegue),
o que se lo quede para sellar su promesa (en
caso de que acepte casarse). Al cabo de 4D6
horas el PJ debera hacer una tirada de RR o
caera presa de un hechizo (v. hechizo
“Trampa de amor” en el anexo). Y después
del capitulo 1, en el que los PJS se tuvieron
gue enfrentar continuamente a magos goéti-
cos, no creo que su RR para resistirse al he-
chizo sea muy alta (si, si, estaba todo planea-

do, jejejeje....).
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En el castillo de Teolfo Velasco

El sefior de Montilla recibira con entusiasmo
a los PJS, pensando que pueden aplacar la i-
ra de los campesinos. Organizard una cena
de bienvenida en la que se encontraran su
esposa, Orosia, su hijo, Felipe, y su hija, Inés.
Estaran también acompafiados de otros per-
sonajes nobles, todos ellos caballeros o hi-
dalgos: Ernesto Orvaneja, su mujer, Claudia,
y su hijo, Julian; Diego y Sancho Mesa, her-
manos, e hijos de Jorge Mesa, también pre-
sente; Sebastidn Mexias, su madre, Teresa, y
sus hermanas, Virtudes y Gregoria; y por ul-
timo, Ricardo, una especie de corregidor a-
signado por Coronel. Cuando estén todos
reunidos en la mesa, junto con los PJS, Teol-
fo cogera su copa, se levantara y brindara
por el éxito de los PJS, gesto que sera secun-
dado por todos los deméas presentes. En el
transcurso de la cena, Felipe preguntara a
los PJS, con tono de desconfianza, cémo
piensan atrapar a la bestia. Si los PJS tienen
ya un plan y se lo comunican, dira “No me
parece un plan muy convincente”, o si no lo
tienen, “Me temo que Coronel no nos ha en-
viado a unos hombres que se distingan por
su inteligencia e iniciativa, precisamente”, y
esto lo dira con una media sonrisa arrogan-
te. Si los PJS le preguntan qué haria él, éste
les contestard que eso es problema de ellos,
gue para eso les pagan. Cuando el ambiente
se haya puesto tenso debido a la interven-
cion de Felipe, Ernesto Orvaneja intentara a-
liviar la tension, y dira a los PJS “Oh, no ha-
gais caso de Felipe, ha estado unos afios en
Africa y cree doblarnos a todos en experien-
cia, incluso a los mas viejos, a pesar de su
corta edad”. Tras la intervencion de Ernesto
todos los presentes (excepto Felipe) reiran.
Entonces hablara Ricardo: “La verdad es que
no lo comprendo. He puesto cepos y tram-
pas por todos los bosques de alrededor, y no
hay forma de atrapar al bicho. Ademas, he
peinado todos los alrededores y ni rastro”. A
lo que dira Claudia Orvaneja: “Ahora com-
prendo por qué el bicho estd devorando a la
gente; con vuestras trampas estaréis lim-

piando el bosque de animales, y claro, el po-
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bre bicho tiene que alimentarse como sea”.
Todos volveran a reir, incluido Felipe, aun-
que a Ricardo no le hard mucha gracia. En-
tonces volvera a intervenir Teolfo, que dira
“Bueno, sefiores, dejemos de atosigar a
nuestros invitados de honor (los PJS) con el
asunto de la bestia. Ahora deben descansar
para comenzar su busqueda mafiana. Po-
dréis alojaros en cualquier habitacion de lujo
de las posadas del pueblo, yo corro con los
gastos (las habitaciones del castillo estan o-
cupadas por las familias de hidalgos y caba-
lleros que han estado presentes en la cena)”.
Aparte de estas charlas, los presentes podri-
an hablar también sobre ellos mismos, con-
tar algunas anécdotas o chistes, y los PJS se
pueden sumar a ellos. Los PJS seran tratados
como iguales entre estos nobles, pero si son
de clase villano o campesino, los presentes
no dudaran en recordarles que son superio-
res a ellos socialmente en el momento en

que se pasen de la raya.

Felipe y la sociedad secreta

Se va haciendo necesario contar ya la verdad
del asunto al DJ, asi que comencemos con la
historia. Hace unos afios, Felipe viajé a Afri-
ca para ponerse al servicio de un noble arabe
amigo de su padre. Estuvo tres afios alli, y al
volver todo el mundo decia que habia cam-
biado. Antafio habia sido un muchacho her-
moso, de tez palida y suaves rasgos, muy e-
ducado y de voz dulce pero masculina. Pero
cuando volvié de Africa su aspecto habia
cambiado: antes se erguia orgulloso con sus
1,85 metros de altura, ahora estaba algo en-
corvado, su cabello largo y negro le caia a la
altura de los ojos, dandole un aspecto som-
brio, sus ojos amelados parecian ahora bri-
llar alin mas, su palidez lo hacia parecer en-
fermo, y ademas habia perdido un brazo, se-
gun dijo él, en una batalla. Pero la verdad de
todo esto es que en Africa conocié a un ado-
rador del diablo, o de los shayatin, como lla-
man alli a los enemigos de Allah. Felipe en-
tabl6 amistad con él y éste le ensefié algunos
de sus secretos. Un dia Felipe le pidio al goé-

tico personaje que hiciera algo por él para a-

yudarle a ser temido y respetado por sus i-
guales en su tierra, ya que muchos hombres
(aunque no las mujeres, que lo encontraban
bastante atractivo) se habian reido de su as-
pecto afeminado. Asi que el brujo inicié un
Aguelarre y llamé a Zahhak, un shaytan que
vino montado en una horrible bestia que de-
j6 paralizada de terror a Felipe durante unos
instantes. Cuando reacciond, Felipe hizo su
peticion, y Zahhak le presté su horrible
montura y le dijo que si le procuraba ali-
mento (en forma de victimas humanas), él se
aseguraria de que tuviera éxito en su empre-
sa si ganaba adeptos para él. Pero como
muestra de lealtad, le transformé todo su
brazo derecho en una horrible garra. Desde
entonces hace creer a todo el mundo que
perdié el brazo, pero en realidad lo lleva o-
culto bajo su ropa, retorcido hacia atras, pe-
gado a su espalda.

Asi que Felipe se embarc6 rumbo a la penin-
sula con aquella bestia, a cuyo aliento era in-
mune (por obra y gracia Zahhak), y al llegar
a los dominios de su padre comenzé a reu-
nir gente para que adorara a Zahhak, tanto
nobles como plebeyos, y por supuesto se lle-
vo con él al brujo, a quien Zahhak doté de a-
pariencia cristiana. Y el brujo no es otro que
Léazaro, el curandero. Por cierto, de esto na-
da sabe la familia de Felipe, que sélo piensa
que se ha vuelto un poco excéntrico y nada
mas.

Zahhak concede deseos por medio de algu-
nos Ifrits servidores suyos, genios malignos
enemigos de los humanos y sobre todo de
los seguidores de Allah. A cambio de esos
deseos deben procurar alimento a su montu-
ra y rendirle culto con asiduidad. Hasta aho-
ra estos son los adeptos nobles que Felipe ha

conseguido reunir:

La familia Orvaneja

Ernesto y Claudia obtuvieron poder y rique-
za gracias a Zahhak. Era una familia con
muchos problemas econémicos y que todo el
mundo esperaba que cayera tarde o tempra-
no definitivamente en la miseria. Sus mu-

chos enemigos los habian dejado en una
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mala situacion de deudas y trampas de dine-
ro, pero gracias a Zahhak salieron de ellas
poco a poco, pues éste hizo que todos aque-
llos a quienes debian dinero sufrieran una
amnesia irreversible. Julian pasa del tema, a
veces estd presentes en los aquelarres y otras
no. No esta ni en contra ni a favor de lo que
han hecho sus padres, se limita a seguirles la

corriente.

La familia Mesa

Jorge y Diego se disponian un dia a enterrar
a Sancho, que habia muerto por las multi-
ples heridas que habia recibido en la guerra,
cuando llegé Felipe diciéndoles que aun no
era tarde para recuperar a Sancho. Jorge,
gue habia perdido recientemente a su espo-
sa, escucho a Felipe y hizo lo que le dijo, y
de esta forma recuperd a su hijo. Diego tam-
bién estaba muy contento de ver vivo a su
hermano, y todos ellos sin pensarlo se hicie-
ron adeptos de Zahhak, y no faltan a ningiin
aquelarre. Ademas, Jorge y Diego actian
también como guardias en ellos, y atacan a
todo desconocido, hostil 0 no, que se acercan

al lugar donde se esté celebrando el ritual.

La familia Mexias

Desde que muri6 su padre, Sebastian se vio
avasallado por sus enemigos que lo expulsa-
ron a él y a su familia de su feudo, en el nor-
te de Cordoba. Un dia, de cisita a Teolfo, que
era amigo de su padre, Felipe le dijo que po-
dia recuperar el poder que antafio tuvo su
padre si rendia culto a Zahhak. Asi lo hizo y
pronto se vio recompensado: Coronel le dio
el sefiorio de Montemayor al presentarse co-
mo su vasallo, ya que los antiguos sefiores
de Montemayor y sus herederos habian pe-
recido todos de manera sospechosa. Su ma-
dre no sabe nada al respecto, pues es muy
creyente, pero si sus hermanas, de las cuales
Virtudes participa activamente en los aque-
larres, pues tiene algunos conocimientos de

magia negra.

El Aquelarre a Zahhak

Cada semana todos los adeptos se rednen
cerca de una cueva en las afueras de los do-
minios de Teolfo y ofrecen algunas victimas
humanas al afriet, la montura de Zahhak,
que por otra parte ya se zampa a todo aquel
gue se cruza en su camino y no rinde culto a
su amo. En caso de que alguien deje de ren-
dir culto a Zahhak sera devorado por el a-
friet 0 morira en extrafas circunstancias. Los
nobles se rednen todos en torno a las brujas
que se ocupan del aquelarre, entre las cuales
se encuentra Elvira, la hija de Lazaro, que
también se encuentra alli para culminar el
Aquelarre. Los plebeyos no participan en el
aquelarre, pero deben hacer ofrendas a las
brujas para que éstas las entreguen a Zah-
hak. Estas ofrendas son normalmente ani-
males y alimentos. Como se ha dicho antes,
los hermanos Diego y Sancho Mesa se encar-
gan de vigilar, mientras las cuatro brujas, vi-
giladas por Léazaro, llevan a cabo el aquela-
rre. En caso de verse obligado, Felipe tam-
bién luchara. Sera entonces cuando muestre
su monstruoso brazo derecho y desenfunde
una extrafa espada de hueso. Esta espada
tiene un dispositivo en la empufiadura que
al accionarlo hace que los trozos de hueso de
la hoja se separen, quedando unidos entre si
por una extrafia cuerda de color negro, y
pueda ser usada como un latigo, pudiendo

alcanzar los diez metros. En cualquiera de

sus formas, la espada causa un dafio de 1D8
+ 1 (como una espada normal). Si es empu-
fiada por cualquiera que no sea un adepto a
Zahhak, en el momento de coger la empufia-
dura se recibird una quemadura en la mano
por cada asalto que se sujete, como si estu-
viera al rojo vivo, lo cual causara 2D6 pun-
tos de dafio (que se reduciran a la mitad por
ser en el brazo). Ademas, Felipe tiene una
fuerza especial de 25 puntos en su brazo
monstruoso, por lo que al dar un garrazo
causard 1D3 + 2D6 de dafio. Seguramente
opte por empunfiar la espada con la izquierda
(recibiendo un malus de -25%) y dar garra-
zos con la derecha si se ve en inferioridad.

Por cierto, se dice que bajo la identidad de
Zahhak se esconde uno de los demonios su-

periores...

El afriet

Se trata de una horrible criatura con alas, e-
norme y con unas terribles garras y un alien-
to que es veneno para los humanos. La cria-
tura se alimenta de cualquier cosa, pero los
humanos son su plato favorito. Cuando esta
suelta se la puede ver en compafiia de Feli-
pe, que nunca la monta, sino que se limita a
caminar a su lado. Para no sembrar el caos
total, Felipe se ve obligado a encerrar a la
criatura algunos dias. En ese caso encomien-
da su cuidado a los adoradores campesinos,
que tienen su propio cubil, y entre los cuales
se encuentran las brujas que realizan el a-
quelarre. Cuando estad hambrienta, la criatu-
ra se vuelve muy violenta y sus cuidadores
apenas pueden mantenerla encerrada, y se
ven obligados a raptar a algin campesino
del pueblo para calmar su hambre y de esta
forma conseguir aplacarla. El afriet nunca a-
tacaria a alguien que adore a su amo, a no
ser que esté demasiado hambrienta, momen-
to en el que es incapaz de distinguir amigos

de enemigos.

El cubil
A las afueras de Montilla, justo al lado de un
bosque, hay una amplia abertura practicada

en el suelo y disimulada con algunas ramas.

45



REGIUN CORQUBAE

Juan PABLO FERNANOEZ

Los PJS podrian llegar hasta ella siguiendo
el rastro de la bestia (con tirada de rastrear),
o si andan por alli, con una tirada de buscar
u otear. La entrada al cubil estd muy oscura y
hara falta iluminacién si los PJS no quieren
bajar rodando por las escaleras de madera
gue hay al principio. Una vez dentro accede-
ran a una ancha galeria que aparentemente
no tiene salida. Cuando vayan mas o menos
por la mitad de la galeria, a no ser que los
PJS hayan manifestado su intencion de bus-
car trampas y hayan pasado una tirada de
buscar, el mas avanzado de ellos tropezara
con un delgado hilo que esté conectado a u-
nas cazuelas e instrumentos de metal que
haran mucho ruido (los PJS no pueden ver-
las porque estan al otro lado de la pared de
roca). Si esto ocurre, todo el que se encuen-
tre alli se pondra alerta y acudira al encuen-
tro de los PJS. Hay cuatro brujas, de las cua-
les se encontraran alli 1D4, y entre ellas
siempre estara Elvira. Sin embargo, Lazaro
no estard presente. Aparte de estas, habra
2D6 campesinos con hachas y garrotes, los
cuales seran los primeros en aparecer. Si hu-
biera cuatro o menos apareceran junto con
las brujas, pero si hay mas, las brujas se re-
trasaran cinco asaltos. Si pueden capturar a
los PJS lo harén, pues necesitan una ofrenda
para Zahhak, y comida para la bestia, que
por cierto, estara alli encerrada cuando lle-
guen los PJS. En caso de que se encuentren
con la bestia enjaulada, esta comenzara a dar
cabezazos contra los barrotes de la jaula, y
cuando pase tres tiradas de Fuerza (de las
cuales puede hacer dos por asalto) habra
conseguido romperlos y se lanzara a por los
PJS.

En caso de que los PJS no caigan en la tram-
pa, pueden hacer una tirada de buscar, y si la
pasan veran que al principio de la galeria, al
lado de las escaleras de madera por donde
han bajado, parte de la roca est4d como blan-
da. Descubrirdn que se trata de cuero trata-
do de forma que simule una pared de roca. s
una puerta que podran forzar con una tirada
de forzar mecanismos, pero a base de patadas,

ya que no tiene cerradura alguna que permi-
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ta usar ganzuas. Tengan éxito 0 no, 0s que
estén al otro lado de la puerta lo oiran, y es-
peraran apostados cerca de la puerta para
ver si los PJS consiguen entrar, y si lo consi-
guen los atacaran por sorpresa. Si no lo con-
siguieran, haran tiradas de escuchar para ver
cuando se van los PJS y los seguiran para
matarlos (pero en este caso las brujas no los
acompafiaran). Una posibilidad de entrar si-
gilosamente seria esperar detras de la puerta
a que saliera alguien, darle un golpe seco
por detras para hacer que se desmaye (con
tirada de pelea, por ejemplo, y siempre apun-
tando a la cabeza, con el consiguiente malus)
y tirar por discrecion para entrar. Una vez
dentro deberian tirar por esconderse si no
quieren ser vistos de inmediato. Veran que
se trata de una gran sala en cuyo centro hay
una gran jaula en la que descansa la bestia,
pero esta tapada con una lona. Ninguno de
los alli presentes se acerca demasiado a ella.
Este lugar esta iluminado con algunas velas.
Hay mesas de madera y taburetes, jarras con
vino, algunos utensilios de metal, hachas y
garrotes descansando en la pared o encima
de algunas mesas, otras pequefias jaulas en
la pared (donde guardan el alimento de la
bestia, o sea, hombres y mujeres), y al fondo
en la pared otra lona detrés de la cual estan
las brujas y donde esconden algunos compo-
nentes magicos. Los campesinos con las ha-
chas y los garrotes estaran sentados alrede-
dor de alguna de las mesas, comiendo y/o
bebiendo.

Por cierto, si los PJS se encontraran con Elvi-
ra y su hechizo surti6 efecto sobre el PJ con
el que se acostd, este se sentira perdidamen-
te enamorado de ella y sera incapaz de ata-
carla, incluso la defenderd de sus propios

comparieros si éstos la atacan.

El oso

Si durante la investigacién de los PJS Felipe
ve que se estdn acercando demasiado a la
verdad, este soltara en el bosque un oso que
tiene en cautividad en las mazmorras del
castillo de su padre. De esto su padre no sa-

be nada, sélo el carcelero, que también ha si-

do engatusado por Felipe. Antes de soltarlo,
Felipe golpeara violentamente al oso, por lo
que este se mostrarda muy agresivo, aunque
no atacara a quien se quede totalmente in-
movil (para saber esto es necesaria una tira-
da de con. animales). Si los PJS lo cazan y lo
llevan al castillo, recibirdn su recompensa,
700 monedas de plata. Al dia siguiente la
piel del 0so sera expuesta en la plaza mayor
del pueblo para que todo el mundo pueda
contemplar a la bestia devoradora de hom-
bres. Sin embargo, pasada una semana se
habran producido tres desapariciones mas, y
la gente negara que el oso fuera la bestia,
por lo que comenzara de nuevo a gestarse u-
na revuelta, y esta vez aun mas fuerte, ya
que la gente piensa que Teolfo les ha queri-
do engafiar. Desesperado, Teolfo acudira en
persona al castillo de Coronel para pedirle a-
yuda, y este lo Gnico que puede hacer es
prestarle de nuevo a los PJS, que deberan ca-
zar la verdadera bestia esta vez sin recom-

pensa.

Encuentros en el bosque

Por cada cuatro horas que los PJS estén me-
rodeando por el bosque, debes tirar 1D6 y
comprobar el resultado de la tirada a conti-
nuacion para saber el tipo de encuentro:

1 - Los PJS dan con el rastro de unas extra-
fias pisadas que se alejan del bosque. Si pa-
san una tirada de rastrear les conduciran al
cubil de los adoradores de Zahhak.

2/3 - Los PJS se ven sorprendidos por el ata-
que de 2D4 lobos hambrientos. En caso de
que Felipe haya soltado al 0so, se encontra-
rén con él.

4/5 — Los PJS encuentran algin animal de
tamafio medio (jabali, lobo, perro...) total-
mente descuartizado en un charco de san-
gre.

6 — Aguel que pase una tirada de otear vera a
lo lejos en las sombras a un personaje alarga-
do y una bestia enorme que camina a su la-
do. Si hacen cualquier ruido cuando se acer-
quen (es decir, si no pasan una tirada de dis-
crecién), ambos intentaran huir con tiradas

de correr y posteriores tiradas de esconderse,
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pero si no tienen mas remedio plantaran ca-
ra a los PJS. Si consiguieron esconderse tam-
bién podrian tenderles una emboscada y ata-
carles por sorpresa. Se trata del afriet y de
Felipe, a quien los PJS no reconoceran ya
gue tiene la cara oculta tras una capucha y
una mascara, y ademas tiene dos brazos (y
los PJS ya habréan observado que a Felipe le
falta uno). Felipe no empufiara su espada de

hueso y atacaré con su garra.

El pueblo

Los montillanos mostraran una actitud posi-
tiva hacia los PJS en su mayoria, aunque
puede haber quien piense que la llegada de
los PJS es sélo una treta de Teolfo para cal-
mar sus animos. El tnico curandero del pue-
blo es Lazaro, que curara de forma gratuita a
los PJS si estos dan con su casa (pueden en-
contrarla preguntando a los vecinos, pero
estos no tienen un buen concepto del curan-
dero, creen que es un brujo). Lazaro los ex-
hortara continuamente para que se marchen,
diciéndoles que no existe tal bestia, que se-
guramente las muertes se deben a una inten-
sa actividad por parte de los lobos ultima-
mente. El hogar de Lazaro es otra buena o-
portunidad para que se dé el encuentro en-
tre Elvira y su “amado” PJ. Hay un mercado
en la plaza mayor y poco mas. En la taberna
podrian enterarse de los siguientes rumores
por cada jarra de vino que consuman (lanzar
1D6):

1 - Dicen que Teolfo ya no se atreve a ir de
caceria. Ese viejo loco debe estar mas aun
mas asustado que nosotros, pero el muy ca-
br... estd a salvo en su castillo, y no le impor-
ta lo que nos pase a nosotros.

2 — El hijo de Fulano esta muy raro ultima-
mente. No hace mas que adentrarse en el
bosque para no aparecer hasta el dia si-
guiente. jEsta loco! Un dia seguro que es de-
vorado por la bestia y ya no vuelve.

3 - Esos caballeros... ;qué se traeran con Te-
olfo? Estan siempre yendo y viniendo del
castillo con la familia al completo. No hay
dia en que no se vea a uno de ellos por el ca-

mino viejo (el que lleva al castillo).

4 —Yano lo soportamos mas. Si no atrapan a
la bestia en una semana, nos uniremos a
Mengano y asaltaremos el castillo. Lo malo
es que ese viejo perro de Teolfo se estara o-
liendo algo y seguro que se esta preparando
a conciencia para el ataque.

5 — Maldito sea ese Lazaro. Estoy seguro de
que esta detras de todo esto. Desde que vino
todo ha ido mal en el pueblo. El y su hija son
unos brujos. Tengo entendido que el otro dia
unos hombres del pueblo fueron a apalear-
los, pero unos viajeros intervinieron y los
salvaron. Malditos, si yo me los encontrara...
(Nota: los PJS deberan tener cuidado si los
dejaron vivos a los agresores de Lazaro y El-
vira, pues estos podrian correr la voz por el
pueblo o pillarlos por sorpresa).

6 — Hay un nifio que dice haber visto a la
bestia. Y muchos le creen, ya que apenas ha-
bla y se asusta muy facilmente, y se pasa el
dia encerrado en su casa, temiendo que la
bestia venga a por él.

Por cierto, seria bueno controlar si los PJS se
emborrachan, ya que en ese caso a Elvira no
necesitara tiradas de seduccion para acostar-
se con el PJy hacerle el hechizo. Mira las re-

glas de embriaguez en el anexo.

Con respecto al rumor n° 2, si dan con el

muchacho y lo siguen con tiradas de rastrear

y discrecion los conducira al cubil.

El rumor n° 6 es cierto, y si dan con el nifio,
suponiendo que la madre les deje hablar con
él (soborno o elocuencia, o mando si son de cla-
se social burgués o superior), deberan pasar
una tirada de elocuencia para que el nifio ha-
ble. Les dird donde vio a la bestia (en el bos-
que) y se la describira un poco por encima.
Dira que la bestia no lo vio porque él estaba

escondido.

El final

Interrogando a uno de los adeptos a Zahhak
podran saber el lugar, el dia y la hora a la
que realizan el aquelarre. En el aquelarre, los
presentes (los nobles, con Felipe a la cabeza)
se quedaran esperando a que los del cubil
traigan a la bestia y sus ofrendas. Lazaro es-
tara con ellos. Si la bestia escap6 del cubil no
se encontrara alli, y si hacen el aquelarre to-
dos seran castigados por Zahhak por haber
perdido a su querida “mascota”. Como se
explica mas arriba, los hermanos Sancho y
Diego lucharan junto a Felipe, que se queda-
ra en la retaguardia junto con Lazaro, que
no dudard un momento en lanzar hechizos
contra los PJS a pesar de que estos les salva-
ran la vida a él y a su hija. Si matan a Laza-
ro, su cuerpo adoptara su aspecto original

de arabe. Con respecto a Elvira, si los PJS la
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eliminaron y el hechizo que le lanzé al PJ hi-
zo efecto, este odiard para siempre a sus
compafieros e intentara traicionarlos, es de-
cir, el hechizo no se rompe aunque Elvira
haya muerto. Para saber cémo romperlo, mi-
ra el anexo. Debes concienciar al jugador
que lleve a ese PJ para que actle de esta ma-
nera, tal vez deberias llevarlo aparte y expli-
carle la situacion para que interprete ese pa-
pel correctamente. De lo contrario, debera
controlarlo el DJ.

Por supuesto, si los PJS no “limpiaron” el
cubil, el aquelarre se realizard normalmente,
tal y como se explica més arriba, por lo que
ciertamente serfa una auténtica locura inter-
venir, ya que a la presencia de los ya men-
cionados se sumaria la de las cuatro brujas y

el afriet.

Teolfo y su familia agradeceran amargamen-
te a los PJS que acabaran con la bestia, y se
pondréan de luto por la muerte de su hijo.
Sus guardias mostraran la bestia en la plaza
mayor y todo el mundo se quedara realmen-
te asombrado de su terrible aspecto. Los
campesinos comprenderan que la pesadilla
ya ha terminado y abandonaréan su idea de
asaltar el castillo.

Por otra parte, si los PJS tardan demasiado,
el asalto al castillo sera inevitable, y Teolfo y
su familia se veran expulsados de alli. Sin
embargo, si los aquelarres a Zahhak conti-
nuaran, mas tarde Felipe lo recuperara con
ayuda del shaytan y de su afriet, lo cual po-
dria dejar una posible puerta abierta para

futuras aventuras...

Puntos de aprendizaje

»  Por eliminar a la gente del cubil: 15 PA

»  Por eliminar al afriet: 15 PA

»  Por desenmascarar a Felipe y vencerlo,
disolviendo la sociedad secreta de los

adeptos a Zahhak: 30 PA
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PARTE Il: LA FUGA DE MARIA

Introduccién

1 de Febrero de 1353. La villa de Aguilar ha
caido al fin después de oponer una férrea re-
sistencia durante mas de un mes. Las tropas
del rey entran en la villa y rodean el castillo.
Ha llegado el momento del asedio, que sin
duda no sera menos duro que la toma de la
villa. Diego Gémez de Toledo y Pedro Este-
bafiez Carpintero, Comendador Mayor de
Calatrava, se dispusieron a arremeter contra
el castillo intensamente, viendo ya que a Co-
ronel se le agotaban los recursos. Coronel te-
me por él, y por su hija... y un dia se dirige a
la capilla de la torre del homenaje con su hi-
ja para rezar a Dios, y manda llamar a los
PJs...

Nota: durante esta parte sirvete del mapa
del castillo que aparece en la parte Il del ca-

pitulo I.

El ;ultimo? adios

Cuando los PJS lleguen a la capilla veran a
Coronel postrado de rodillas enfrente de la
imagen del fondo. Su hija est4 a su lado tam-
bién arrodillada y solloza levemente. La ex-
presion de Maria denota una mezcla de tris-
teza y miedo. El silencio y las velas propor-
cionan un ambiente sobrecogedor y encru-
decido por los ocasionales sollozos de Mari-
a, que se pierden en el eco de la capilla. Ma-
ria se dara cuenta de la presencia de los PJS,
pero Coronel no se dara la vuelta hasta que
los PJS le hablen. Su voz sonara suave y tris-
te, casi imperceptible. “Ah, ya estais aqui.
Perdonad”. Justo en ese momento aparece
por la puerta un soldado echo un manojo de
nervios, sudando, con las ropas ensangren-
tadas y una espada en la mano. Se dirige al
centro de la sala jadeando y se dirige a Coro-
nel, casi sin aliento: “Perdonadme, sefior.
iEstan asaltando el castillo! Venga conmigo,
por favor, debe ponerse a salvo”. Coronel
bajara la cabeza y permanecera en silencio
durante algunos segundos. La expresién de
Maria ahora es mas de miedo que de triste-

za. El soldado se queda expectante, hasta

que Coronel habla: “Vete, hijo. Yo estoy a
salvo aqui. Nadie me haré dafio en Su pre-
sencia”. El soldado insiste “Pero sefior...”,
pero Coronel lo mira con fiereza y con unos
ojos brillantes y la boca apretada, y el solda-
do se retira lentamente hasta la puerta de la
capilla, se queda alli un momento, dedica u-
na ultima mirada a Coronel y a su hija, y
también a los PJS, y se marcha corriendo. U-
na vez solos, Coronel se levanta y se dirige a
los PJS. “Me habéis prestado un buen servi-
cio, y no puede haber otras personas en las
gue confie mas para esta Ultima e importan-
te misién. La mas importante de todas”. Ha-
ce una leve pausa y contindia: “Sacad a mi
hija de aqui, por lo que mas querais. Si ese
cafre la encuentra no sé lo que puede pa-
sar...”, dird con amargura. Si los PJS pregun-
tan quién es “ese cafre”, Coronel les dira cla-
ramente que es el mismisimo rey, que inten-
t6 violar a su hija y que sin duda lo hara si la
encuentra aqui. “Llevadla a Sevilla, a la er-
mita de San Blas. Sélo alli puede estar a sal-
vo”. Luego, mirando a la imagen, dird, casi
llorando “Dios mio, déjala escapar, por fa-
vor... tal vez yo me merezca el infierno, pero
ella no ha hecho nada malo”. En ese mo-
mento, Maria, que se encontraba atdn arrodi-
llada, se levantard e ird a abrazar a su padre
llorando desconsoladamente, y este la abra-
zara fuertemente a su vez, pero pasado un
instante la apartara y ordenara a los PJS que
se vayan con ella. Asi como en el capitulo
anterior hiciste ver a los PJS que Coronel era
un auténtico demonio, en esta escena deberi-
as conseguir que sintieran compasion por él.
En caso de que le digan algo como que no se
preocupe, que lo conseguiran, Coronel son-
reird amargamente, y les dira “Ojala vues-
tros pasos os lleven al amparo de un sefior
digno de vuestra nobleza. Desde luego yo
no lo he sido. Adiés”. Se volvera a dar la
vuelta mirando a la imagen y ya no dira na-
da maés, mientras Maria sigue derramando

abundantes lagrimas.
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El escondite

Si los PJS salen de la torre del homenaje se
encontraran con que algunos hombres del
rey ya han conseguido entrar y se esta li-
brando una sangrienta batalla en el patio.
Un grupo de 2D3 soldados veran a los PJS y
a Maria y se lanzaran hacia ellos, viendo que
la entrada a la torre del homenaje esta des-
guarnecida. Si se entabla una batalla y ves
que los PJS van a perder, ayudales con algu-
nos soldados de Coronel, que vendran a cu-
brir la entrada y dejaran a los PJS escabullir-
se por detras de ellos, viendo que estan pro-
tegiendo a Marfa. Si los PJS no salieron al
patio, o si consiguen evitar la batalla y vuel-
ven a la torre, Maria les dira: “jUn momento!
iLos calabozos, vamos!”. Maria correra hacia
el sétano, donde estan los calabozos, y entra-
ré en el almacén. Pedirad que la atpen hasta
el techo, y cerca de éste, en la pared del fon-
do, empujard un par de piedras que caeran
hacia dentro, descubriendo un pasadizo.
Mientras, puedes dejar que aparezca por alli
algun que otro soldado del rey. Cada 5 asal-
tos apareceran 1D3 de ellos, a partir del mo-
mento en que Maria se encuentre ya dentro.
Para pasar por el pasadizo, los PJS deberan
pasar una tirada de saltar cada uno y otra de
trepar, con lo cual cada uno necesitara como
minimo dos asaltos (también si se ayudan
entre si para subir). Una vez dentro, Maria
volvera a colocar las piedras. Este pasadizo
no tiene salida y esta complemente oscuro.
S6lo es un escondite. Coronel no quiso es-
conderse aqui porque tal vez sabia que su
hija podia hacerlo, y si le buscaban la pon-
dria a ella en peligro, y ademas no se lo per-

mitia su honor.

El arresto

Alli deberan permanecer hasta que todo ter-
mine. Al caer la noche, oiran ruidos al otro
lado del muro. Se oyen cadenas y sonidos
metalicos. Un par de soldados llevan preso a
Coronel, y Alburquerque, contra el cual se
levanto en un principio, los acompafia. Se oi-
ré como abren una celda, empujan a Coronel

dentro de ella 'y vuelven a cerrarla. Entonces

Alburquerque le preguntara: “Digame vues-
tra merced, ;c6mo siendo tan buen caballero
ha podido meterse en tan mala porfia?”. A
lo que Coronel contesta, con la mayor ente-
reza: “Esta es Castilla, que hace los hombres
y los sabe gastar” (y estas dos frases son ve-
ridicas). Maria reconocera enseguida la voz
de su padre y se le escapara un sollozo, que
resonara a lo largo de las paredes del pasa-
dizo. En ese momento, uno de los soldados
diré: “;Habéis oido eso?”. Los PJS podréan o-
ir cémo se acercan a la pared que les separa
del almacén; tras unos instantes, los solda-
dos comenzaran a golpear levemente la pa-
red en busca de algo hueco. De repente, Co-
ronel comenzaré a carcajearse como poseido
por el demonio, ante el asombro de los sol-
dados y de Alburquerque, que le preguntara
a qué viene tal risotada. Coronel dira: “ijDe
valientes hombres se rodea el rey! jUnos fie-
ros soldados que se asustan de los ruidos de
las aguas del foso!”, y sequiré carcajeandose.
Entonces Alburquerque y los soldados se re-
tiraran y al minuto vendré uno de ellos, que
ha sido designado como carcelero. Si los PJS
quieren salir sin llamar la atencion del carce-
lero, tendran que retirar las piedras sin hacer
ruido, con una tirada de Habilidad x 3. Si fa-
llan la tirada, el carcelero tendra derecho a
una tirada de escuchar, y si pifian el carcelero
se asomara para ver qué ha sido ese ruido. Si
el carcelero descubre a los PJS su primer im-
pulso sera ir rapidamente al encuentro de o-
tros soldados. Si lo pillan desprevenido,
pueden acercarse a él con una tirada de dis-
crecion. Una vez fuera de peligro, Maria co-
rrerd hacia el fondo para ver a su padre. Al
verlo alli tan acabado se le escapara un so-
llozo, pero se tapara la boca con su mano pa-
ra que no la oigan. Coronel dird, en voz baja:
“Hija mia... menos mal que sigues viva, te-
mia mucho por ti”. A lo que ella contestara:
“Padre, te sacaremos de aqui”. “jNo!”, grita-
r4 levemente Coronel, “no voy a permitir
que arriesgues tu vida por mi. Si quieres ha-
cer algo por mi vete, huye de aqui cuanto
antes”. Maria se agarrara a los barrotes, ante

lo cual Coronel volveré a repetir “jHuye, por

lo que més quieras!”. Maria enjugara sus la-
grimas, soltara los barrotes, y dird “Adiés,

padre...”. Y Coronel sonreira satisfecho.

iHuye, por lo que mas quieras!

En este punto los PJS deben trazar un plan.
El mas obvio es suplantar a los soldados del
rey. Pueden desvestir al carcelero y atraer la
atencion de tantos soldados como trajes ne-
cesiten (incluyendo a Maria, que también

puede pasar por un soldado). Pero cu

ro cu
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no podra evitar entre intensos dolores y ago-
nizando decir hacia dénde se dirige su hija,
y justo en ese momento, totalmente abatido,
le pedird al rey que le dé a él la misma
muerte que él le dio a Men Rodriguez. El rey
le concedera esa muerte, y al dia siguiente
sera decapitado en el cerro del Mentidero,
junto con su sobrino y otros poderosos alia-
dos suyos.

El rey ya sabe dénde encontrar a Maria, y le
encargara a un grupo el trabajo de infiltrarse
entre las hermanas del monasterio a donde
se dirige, sacarla de alli y llevarla a Cérdoba,
donde el rey la esperara durante unos dias.
Este grupo podria estar formado por viejos
conocidos de los PJS, de esta campafa o de
otra anterior. Isidro, Urraca, Radegunda, Zo-
raya, Elvira, Lazaro... si alguno de ellos so-
brevivid, utilizalos, si no, haz un grupo. Por
otro lado, ocurre que uno de los sirvientes
de Coronel (uno importante, por ejemplo el
mayordomo), y amigo o amiga de Maria, se
ha enterado de las intenciones del rey. Viaja-
ré hasta Sevilla y encontrard a los PJS justo
cuando estos se hayan despedido de la sufri-
da Maria, que les habra dado las gracias y
les habra hecho entrega de todo cuanto lle-
vaba encima de valor (joyas, dinero, etc.).
Entonces sera cuando los PJS, que saben que
no van a sacar nada en metalico por salvar
de nuevo a Maria, deban decidir si intervie-
nen o no. Puede que el criado les informe de
quiénes son los encargados de raptar a Mari-
a, y los PJS se vean impulsados a actuar solo
para vencer definitivamente a antiguos ene-
migos... O puede que sea su conciencia la
gue les dice que deben salvar a esa sufrida
joven que ha visto cémo de la noche a la ma-
flana perdia a su padre y se hundia en la mi-
seria. Por supuesto, la decisiéon que tomen, y
por qué la tomen, hara subir o bajar enteros
en el cielo (es decir, el modificador por rezar

a los santos pidiendo ayuda...).

La ermita de San Blas
Ya sé que hasta aqui la parte Il ha sido de-
masiado lineal, pero esas escenas historicas

merecian ser vividas por los PJS, ;no crees?
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A partir de aqui es donde empiezan los de-
vaneos de sesos y demas...

Maria estd a salvo en la ermita por ahora,
pero a los encargados de secuestrarla no les
resultara muy dificil sacarla de alli, pues po-
co les importa invadir a las monjas para lle-
varse lo que quieren. Sin embargo, seran lo
mas sigilosos que puedan. Una de las muje-
res del grupo se infiltrara entre las monjas (a
ser posible un personaje femenino a quien
los PJS no conozcan o que pase lo suficiente-
mente desapercibida). Antes de continuar
vamos a ver un plano de la ermita:

1 - Esta es la entrada a la ermita. Aqui una
de las hermanas vigila quién entra y sale del
edificio. Nada més entrar se nota el cambio
con respecto al exterior: la oscuridad y el o-
lor de las velas que se queman continua-
mente durante todo el dia. La llegada de
Maria serda motivo de alegria para las mon-
jas, pues ella es la fundadora de la ermita, y
serd muy bien acogida. No durara demasia-
do el ajetreo, y tomaran a Maria como su
nueva madre superiora.

2 — Unas escaleras conducen a un sétano en

el que se encuentra el almacén de las monjas

2

y sus dormitorios.

3 — Esta es la iglesia, que esta consagrada a
San Blas. No es nada lujosa, de hecho sélo
tiene un objeto de valor, que es la imagen de
San Blas, en la capilla central, iluminada por
una triste vela.

4 — El comedor, con la cocina en la parte su-

perior.

El secuestro

A continuacién se presenta una serie de he-
chos a la clasica manera del médulo En la po-
sada de Alvar el Honesto de la primera edicion
de Aquelarre. Los PJS deberian estar vigilan-
do presumiblemente la entrada a la ermita.
Si hay algun PJ femenino las monjas pueden
concederle entrar en el edificio y disfrazarse
si son avisadas de que van a intentar secues-
trar a su superiora.

Como ya sabemos, cada dia de la vida de los
religiosos se divide en grupos de tres horas
que reciben un nombre segun las ceremo-
nias religiosas que se llevan a cabo:

1 - Maitines (medianoche). Las monjas acu-
den al templo y cantan Salmos. Luego pue-

den ir a acostarse hasta Laudes.
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2 — Laudes (3 de la madrugada). Las monjas
se despiertan de nuevo y rezan unas alaban-
zas al sefior. A continuacion se purifican con
el agua bendita y acuden al comedor donde
la madre superiora les reparte las tareas del
dia. Pueden acostarse de nuevo hasta Prima.
3 - Prima (6 de la mafiana). Las monjas se le-
vantan y trabajan en las tareas que le han si-
do asignadas durante Prima y Tertia.

4 —Tertia (9 de la mafiana). Se hace una pau-
sa en el trabajo para acudir a la primera misa
del dia. Tras ella algunas monjas seguiran en
sus quehaceres y otras se quedaran meditan-
do en el templo.

5 — Sexta (mediodia). Se celebra una segunda
mesa, tras la cual las monjas acuden al co-
medor para llenar el estbmago mientras es-
tan en silencio, escuchando a una de las
monjas que se dedica a leer la Regla de la
Orden. Tras la comida las monjas disponen
de un tiempo para descansar.

6 — Nona (3 de la tarde). Todas las monjas
reemprenden sus tareas hasta Visperas.

7 — Visperas (6 de la tarde). Se celebra la ter-
cera misa del dia, tras la cua se sirve la cena.
Después de cenar las monjas vuelven al tem-
plo para orar hasta Completas.

8 — Completas (9 de la noche). Todas las

monjas van a acostarse.

Los secuestradores de Maria desconocen es-
te protocolo y por tanto no tienen idea de
cudl es el mejor momento del dia para actu-
ar. Lo haran, por supuesto, de madrugada,
como acostumbran a hacer los malhecho-
res...

Los siguientes hechos acaeceran durante la
madrugada del mismo dia que haya llegado
la monja infiltrada, la cual no llevara ningan
arma encima, ni objetos sospechosos (como
componentes de hechizos). No pretendas lle-
var a rajatabla los siguientes hechos, ya que
cualquier actuacion por parte de los PJS po-
dria modificar el curso de la accion.

0’30: Tras cantar los Salmos, la monja acudi-
ré al dormitorio de Maria, que duerme sepa-
rada de las demas por ser la Madre Superio-

ra. Le pedira paso para que le solucione una

duda espiritual, y la inocente Maria accede-
r4, deseosa de servir de ayuda a la nueva
monja. La monja mirard la habitacion, y vera
que en ella no hay mas que un viejo y pe-
quefio escritorio y la cama. La monja le dira
que no sabe si ha hecho bien viniendo al
convento ya que ha abandonado a su propia
familia, etc. Luego ird a acostarse.

1’00: Convencida de que todas las hermanas
estan durmiendo, la monja se levantara e ird
a la cocina para coger un cuchillo. Luego
volvera a acostarse.

3'00: Las monjas se levantan para rezar y
luego acuden al comedor para que Maria re-
parta las tareas. Cuando todas las monjas se
hayan ido, nuestra infiltrada se quedara con
Maria y volvera a inquirirle sobre la duda
anterior. La acompafiard a su habitacion, y
cuando se encuentre cerca de la puerta de
entrada a la ermita le pondra el cuchillo en
el cuello y le tapara la boca con la otra mano,
obligandola a dirigirse a la puerta.

3'40: La monja raya la puerta con el cuchillo
haciendo algo de ruido. Si alguno de los PJS
esta haciendo guardia fuera, puede escuchar
este sonido si pasa la tirada. Si se acerca a in-
vestigar, sera sorprendido por los secuestra-
dores, que le atacaran por la espalda, pues e-
sa era la sefial para que actuaran. Si los que

estan haciendo guardia no se dan cuenta, la

monja, al no escuchar nada, abrira sigilosa-

mente la puerta y se llevard a Maria, que
mordera su mano y le dara tiempo a gritar.
Sin embargo, a la infiltrada le dara tiempo
de llegar a la parte trasera de la ermita, don-
de unos caballos esperan tras unos arbustos
para permitir escapar a los secuestradores.
Si los PJS no tienen caballos... mala suerte.
AUn podrian hacer un hechizo de Acelera-
cién para alcanzarlos. Si pueden seguirlos,
les conduciran a una trampa que tenian pre-

parada para ellos...

Huelga decir que si en algan momento la
monja es descubierta, sus compafieros acu-
diran en su ayuda aunque se encuentre en el
interior de la ermita. Entre los secuestrado-
res deberia haber un brujo mas o menos po-
deroso con hechizos propicios para la oca-
sién (invisibilidad, invocacién de demonios

elementales, etc.).

Las minas

Lo que sigue es un homenaje al juego Blade:
The Edge of Darkness. Los que lo hayan juga-
do y hayan visto las minas de los enanos lo

entenderan.

Aunque los PJS consigan impedir el secues-

tro, al menos uno de los secuestradores po-
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dria huir y conducirlos a la trampa. Se trata
de una gran cueva que hay a las afueras. Si
los PJS estan persiguiendo a los enemigos,
cuando estén cerca de la cueva aminoraran
la marcha para que los PJS les vean entrar.
Recuerda que podrian tener a Maria en su

poder.

La cueva estd, por supuesto, totalmente a os-
curas. Cosa extrafia que los secuestradores
hayan entrado sin encender ninguna antor-
cha ni linterna. Es una cueva himeda y muy
profunda. El aire estd muy viciado. Sélo una
tirada exitosa de buscar hara que los PJS per-
ciban una palanca que esta al fondo en la pa-
red cubierta de telarafias y semiescondida
detrds de un saliente en la pared. Al accio-
nar esta palanca se abrira una compuerta de
madera en una de las paredes de la cueva.
Esta compuerta lleva a un larguisimo pasa-
dizo de un kilémetro de largo y que ascien-
de poco a poco. Al final del pasadizo veran

una luz que indica que se abre al exterior.

Nivel 1

La entrada a las minas consta de una especie
de caminos flanqueados a la izquierda por
profundos barrancos y a la derecha por altos
muros de piedra. Desde alli puede verse un
bello paisaje con montafias y colinas a lo le-
jos. El silencio en este lugar sélo es roto por
las fuertes corrientes de aire que probable-
mente provengan de la mina.

1 - Una pronunciada pendiente sube (hasta
el 1). A mitad de la pendiente hay un esca-
16n de unos 2 metros de alto que los PJS de-
ben subir. Cuando los PJS suban el escalén
oirdn un extrafio sonido proveniente de lo
alto de la pendiente (escuchar: suena como
un desprendimiento de rocas). De pronto u-
na gran roca redonda se precipitara hacia los
pobres PJS mientras gana velocidad por la
pendiente. Por supuesto, si la roca aplasta a
alguien, significard la muerte instantanea.
Para evitarlo los PJS pueden agacharse de-
trés del escaldn, o correr pendiente abajo y

saltar hacia el otro lado de la pendiente.
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2 — El camino discurre ahora casi recto, con
una ligera pendiente. A la izquierda se abre
un abismo que parece no tener fin. Se empie-
zan a ver una especie de puentes medio de-
rruidos que discurren de forma perpendicu-
lar al camino y estan un nivel por encima de
éste. Los puentes parecen dar entrada a unas
aberturas en un lejano muro de piedra que
forma parte de una montafia. Al volver la
esquina los PJS veran una puerta de rejas de
hierro a unos diez metros de distancia a su
nivel, justo detras del Gltimo puente, pero al
mirar arriba, en el puente veran también un
hombre que les apunta con un arco (a unos 8
metros). También hay un entrante en la pa-
red de la derecha donde hay tres muertos vi-
vientes dispuestos para atacar a los PJS.

3 — Este es el interior de la roca. Aunque de-
beria estar oscuro, llega un leve resplandor
del interior. Los PJS pronto descubriran que
el resplandor que les llegaba provenia de u-
na pequefia hoguera encendida que hay en
mitad de la galeria. Cerca de la pared dere-
cha hay dos barriles (vacios). A partir de a-
qui la galeria sube en pendiente.

4 - Si los PJS siguen subiendo por la galeria,
de pronto se les helara la sangre al oir unas
risitas parecidas a las de unos nifios. Al PJ
que pase una tirada de otear les parecera ver

a unos pequefos seres correteando, pero de-

sapareceran de su vista rapidamente. Al vol-
ver la esquina percibiran ya la luz del exte-

rior. Ya no hay pendiente.

Nivel 2

1 - Justo al salir los PJS veran que unos
muertos vivientes con cascos (no les prote-
gen) y utensilios de mineros se dirigen hacia
vosotros (desde donde esta el 1). Trata los a-
taques con los picos con la caracteristica ba-
se de Fuerza y un dafio béasico de 1D8. Aqui
el suelo es plano. Las paredes estan construi-
das con ladrillos. Se ven tres entradas que
dan a los puentes que los PJS vieron antes
(en el puente de la galeria 1 es donde estaba
el hombre que apuntaba con el arco, aunque
ya no esté alli). En el lado opuesto de estas
entradas hay una pendiente que baja a la iz-
quierda. Entre los espacios de las entradas a
los puentes se puede seguir viendo el paisa-
je.

2 — Desde aqui se ve que la pendiente baja a
una especie de camara al aire libre, sin techo.
En el centro de la camara hay una gran
trampilla de madera, pero no parece tener
cerradura. En cada una de las tres paredes
de esta cdAmara hay unos salientes en forma

de circulo; estos tres salientes tienen un hue-

co en el centro gue parece ser una cerradura.
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Galerias 1y 2

En la entrada a ambas galerias hay una an-
torcha a cada lado de la pared (apagadas).
Sin luz no puede verse nada. Una pequefia
galeria lleva a una bifurcacion.

1 - Es una corta galeria que conduce a un a-
bismo oscuro; lo Gnico que se puede ver de
éste son las paredes maés cercanas, alumbra-
das por las antorchas que llevan los PJS
(porque llevan antorchas, ;no?). Justo antes
de que se corte la galeria hay una vieja vago-
neta que contiene una roca y varias piedreci-
tas (si quieren mover la roca deben hacer
fuerza entre todos; si no pasan una tirada de
Fuerza conjunta no seran capaces de mover-
la y quedaran extenuados por el esfuerzo.
Debajo de la roca no hay nada). Bajo la vago-
neta hay unos railes destrozados y doblados
gue se pierden en las profundidades del a-
bismo, de donde préacticamente cuelgan.

2 — Esta es una abertura bastante profunda.
Hay un puente de madera que cruza hasta
llegar a una galeria, pero su estado deja mu-
cho que desear (se partira por la mitad si se
exceden los 80 kilos de peso). Con una tirada
de otear se podran ver unos salientes en la
roca a la izquierda hacia donde se podria
saltar para evitar el puente (tirada de saltar).
Si alguien saca una pifia en la tirada de sal-
tar caera hasta el fondo, un total de 30 me-
tros de caida (casi nd).

3 — Esta es una galeria cuyas paredes son li-
sas y han sido excavadas dejando un peque-
fio escalon a media altura.

4 — Las paredes aqui son rugosas. A la iz-
guierda se abre una estancia a la que da en-
trada un marco de madera. Parece un alma-
cén. Hay algunos barriles y cajas al fondo y
algunas vagonetas, trozos de ellas y rocas a-
montonadas en las paredes. (en los barriles
hay 5 picos y palas; en las cajas hay 8 antor-
chas)

5 - La galeria se bifurca. Hay unos railes en
perfecto estado que la recorren. Tras la es-
quina al fondo a la izquierda se ve una va-
goneta volcada. Hay unas planchas de ma-
dera dispuestas en la pared. (Resistencia 80

si se lian a golpes con ellas). Tras la primera

so6lo hay una pared de piedra. Tras la segun-
da se accede a 6.

6 — Una pequenia habitacion. Al fondo hay u-
na mesa, y a los lados hay unas cajas (vaci-
as). Sobre la mesa hay una llave de bronce.

7 — Esta otra galeria que parece estar mas
descuidada. Al volver la esquina la galeria
sigue en una pendiente que baja hacia el
fondo, donde termina en una pared en la
que parece haber algo. A unos 6 metros por
encima de la pared hay otra galeria. Al acer-
carse a la pared, los PJS veran que hay una
especie de vagoneta pequefia sin ruedas su-
jeta a un sistema de poleas que recorre todo
lo alto de la pared hasta arriba. Las cuerdas
parecen estar en perfecto estado. Para subir
a alguien se necesita una fuerza conjunta de
la mitad del peso que se meta en la vagone-
ta; si la fuerza no llegara a esa puntuacion,
habria que hacer tres tiradas de fuerza con-
junta (si se falla la segunda, el que esté subi-
do recibe 1D3 de dafio por la caida; si se fa-
lla la tercera, el dafio recibido es 1D6). Una

vez arriba, hay dos muertos vivientes mine-

ros a la vuelta de la esquina [Cada vez que
suba uno haz una tirada de escuchar de 20;
si la pasas, los muertos oiran ruido e iran a
ver qué pasa]

8 — Las paredes de esta galeria parecen ha-
ber sido excavadas.

9 — A mitad de esta galeria hay una leve
hondonada. Si no la evitan con una tirada de
saltar +25, el suelo cedera y caeran 7 metros
abajo. Si no tienen cuerda, deberan pasar u-
na tiradas de trepar para salir.

La salida es la entrada de la galeria 2.

Galeria 3

La entrada a esta galeria se encuentra en un
estado bastante ruinoso. El dintel de madera
estd partido, aunque aun aguanta colgando
a media altura de la entrada. Los PJS se ten-
dran que agachar para entrar.

1 — Ante los PJS se abre un estrecho pasillo
con paredes de roca y un suelo bastante irre-
gular. Cerca de la entrada hay una grieta en

el suelo en forma cuadrada (20 metros de

profundidad).
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2 — El suelo ha cedido en esta parte de la ga-
leria, dejando una grieta. La luz de las antor-
chas de los PJS iluminan débilmente el otro
lado de la grieta, que podran calcular que
debe estar a unos tres metros. Parece que
tendrén que saltar la grieta, pero deben ser
conscientes de que un fallo significarfa la
muerte... Mejor que piensen cémo lo van a
hacer. Cuando pase el primero, este notara
gue el suelo es bastante inestable, y que hay
peligro de un desprendimiento. Cuando to-
dos pasen, el suelo cedera bajo los pies del
mas rezagado, pero gracias a un acto reflejo
conseguira saltar hacia delante. Se oye como
las rocas golpean las paredes de la grietay el
sonido se pierde en la profundidad. Ahora
la distancia que separa a los PJS del otro la-
do de la grieta es excesiva. Tendran que bus-
car otra salida, si es que la hay.

3 — El estrecho pasillo termina en un com-
partimento cuadrado con el suelo de made-
ra. Enfrente hay una palanca, también de
madera. Al tirar de la palanca, el suelo cae
de repente y vuelve a pararse dando una sa-
cudida, para finalmente descender suave-
mente a las profundidades. Se trata de una
especie de ascensor. Al llegar abajo se puede
encontrar otra palanca en la misma pared
gue la anterior, para subir. De nuevo los PJS
se encontraran un estrecho pasillo que des-
ciende alin mas en espiral.

4 — Al fin se abre ante los PJS una zona mu-
cho mas espaciosa con el techo a bastante al-
tura. Lo primero que les llama la atencién
son unas escaleras que descienden, no se sa-
be a dénde. Mas alla de las escaleras se con-
tinda la estancia.

5 — Cuando los PJS estén descendiendo las
escaleras oirdn un extrafio sonido prove-
niente del fondo. El miedo se apoderara de
seguro de los PJS cuando descubran que son
las mismas voces de nifios que oyeron antes.
Conforme desciendan, oiran las voces mas
claramente. De vez en cuando se oyen unas
risas apagadas que se pierden con el eco.
Los escalones acaban. Hay un silencio total.
Enfrente se extiende una pequefia explanada

rectangular flanqueada por cuatro sélidas
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paredes. Con una tirada de otear podran ver
un lugar por donde trepar en la pared del
fondo. Mas o menos en el centro de la expla-
nada yace una llave de bronce. Cuando va-
yan a cogerla veran que algo extrafio se
mueve por encima de ella. Pronto se daran
cuenta de que es como un hombrecillo en
miniatura (no olvides controlar la ganancia
de IRR). De pronto, este hombrecillo comen-
zara a crecer y a crecer, hasta alcanzar los
120 centimetros de altura, cogera la llave y
se ird corriendo por el fondo. Si los PJS lo
persiguen, veran que hay otros dos hombre-
cillos ayudando a trepar al que tiene la llave,
y arriba hay otro mas (si los duendes ven
que los PJS van a alcanzarlos les lanzaran
hechizos). Los PJS pueden trepar apresura-
damente por los altos escalones en las pare-
des, pero pronto perderan de vista a los
hombrecillos, aunque seguiran oyendo unas
risitas lejanas. (De aqui en adelante los
duendes apareceran ocasionalmente y se
burlaran de los PJS. Estos podran dedicarse
a cazarlos, pero si no lo consiguen, los duen-
des propondran un trato: oro u objetos raros
a cambio de la llave. No obstante, las cosas
se podrian desarrollar de forma diferente si
los PJS son avispados y consiguen atrapar a
los duendes).

6 — Esta es una galeria que parece estar en
un buen estado. Hay una vagoneta colocada
sobre unos railes que se pierden al fondo,
zigzagueando entre unos postes de madera.
Agui comienza una ligera pendiente hacia a-
bajo. Al final de este pasillo hay una peque-
fia grieta de 6 metros donde acaban los rai-
les. Si los PJS se montan en la vagoneta no
podrén evitar caer, ya que ésta no tiene fre-
nos. La grieta se contintia con un pasillo més
0 menos ancho que desciende ligeramente
en curva.

7 — Esta es una zona bastante méas deteriora-
da que la anterior, con trozos de railes do-
blados e irregulares esparcidos por el suelo.
Se nota que estas galerias han sido excava-
das a conciencia; tal vez los mineros encon-

traron aqui un filon.

8 — El pasillo se va estrechando y termina en
un ascensor como el anterior. Hay una pa-
lanca (el ascensor subira y bajara solo, ya
que arriba no hay ninguna palanca). Este lle-

va a la entrada de la galeria.

Al salir, un muerto les estara esperando con
un arco largo y flechas montado por encima
de la roca que da entrada al nivel 2 de la mi-
na. Si acaban con él, caera al suelo, y regis-

trandolo encontraran la tercera llave.

Como se podia esperar, estas llaves entran
perfectamente en las cerraduras de la cdma-
ra del nivel 2, antes descrita. Sélo si giran las
tres llaves a la vez dentro de sus cerraduras
correspondientes la trampilla del centro co-
menzara a descender lentamente.

Conforme la trampilla desciende, los PJS no-
tardn mas y mas calor, hasta que este llegue
a ser casi insoportable. Los PJS con armadu-
ras de metal perderan 1 punto de Resistencia
cada dos minutos que permanezcan en las
profundidades a no ser que se las quiten o
que se beneficien de un hechizo de Resisten-

cia al calor.

Una vez abajo veran un insélito paraje. El
calor hace ondular la vision, cerca de alli se
oye como una cascada, y el lugar huele in-
tensamente a humedad. La amplia galeria
que discurre frente a los PJS esta flanqueada
por pequefios arroyos de los que emana va-
por. Si los PJS tocan el agua veran que esta
hirviendo. Cuando los PJS avancen llegaran
a un lugar lleno de géiseres tras el cual se
encuentra una especie de estanque con a-
bundante agua. Entonces una voz surgira de

algdn lugar de la caverna:

“Nunca pensé que llegarais tan lejos, insignifi-
cantes mortales. Sois una fuente incesante de
molestias para mi sefior Silcharde. Pero vuestras
intromisiones terminan aqui. No veréis el ama-

necer de un nuevo dia...”
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¢Quién ha dicho eso?

Se trata de un poderoso brujo. ;Os acordais
de Khaled al-Mushhrik, el alquimista cuyo
legado se disputaron Isidro y Urraca? Pues
aungue los PJS nunca lleguen a saberlo, es él
mismo. Khaled hizo un pacto con Silcharde
antes de morir. Silcharde le pidié que llevara
a la perdicién al sefior de Aguilar, y asi se a-
seguré de hacerlo, cuando después de es-
conder su legado en el lugar donde antafio
ensefid a Isidro los secretos de la magia ne-
gra, insinué a Urraca que podria déarselos a
saber si le diera una pocién de Dominacioén.
Asi pues, Urraca estaba segura de que el ma-
estro queria que ella disfrutara de su legado,
pero al esconderlo en aquel lugar, Isidro
también pensaria que queria tenerlo él. Asi,
cuando mediante un hechizo de Vision de
futuro comprobé que Urraca se uniria al que
seria el enemigo del sefior de Aguilar, murié
tranquilo sabiéndose valedor de los benefi-
cios de Silcharde. Lo del unglento para evi-
tar que el Djinn detectara a un infiel que le
invocara era un cuento; lo que el ungtiento
hacia era suplantar al Djinn por Silcharde en
persona, disfrazado de Djinn, que era el que
concedia los deseos y de paso vigilaba como
iban las cosas. Silcharde recompensé a Kha-
led y evité que su alma cayera en los infier-
nos, pasando a ocupar un cuerpo. Por eso, si
los PJS saben algo acerca de Khaled, seria in-
teresante que este se apoderara de un cuer-
po muy joven, incluso el de un nifio, para
dar una pista a los PJS acerca de que ese no
es su cuerpo y de que debe habérselo arreba-
tado a un ser vivo. De esta forma sabran que
la mejor forma de deshacerse de él ser4 me-
diante un hechizo de Expulsién o un Exor-
cismo. Con respecto a los secuestradores, si
se trata de Isidro o de Urraca, ya sabemos
gue ambos piensan que el maestro les eligio
a ellos para entregarles su legado, asi que
cuando su apreciado maestro aparezca de
nuevo en escena y les pida que vayan a A-
guilar para vigilar lo que ocurre durante el
asedio al castillo de Coronel, estos no se ne-
garan, aunque si sobrevivieron los dos no se

uniran; Khaled elegira a uno de ellos.

Recuerda que si no sobrevivié ninguno de e-
llos puede tratarse de Zoraya, la que les o-
frecio la oportunidad de invocar al Djinn
(que en realidad era Silcharde) para pedir
un deseo. Si fuera ella también seria perfec-
to, ya que en ese caso podriamos decir que
desde un principio estaba ya a las 6rdenes
de Khaled, que ya se habia apoderado de un
cuerpo. Khaled conoce todos los hechizos
hasta nivel 6, pero sélo puede hacer los de
magia negra. Silcharde también le ha dado
el control de tres Ondinas, y la ventaja de

poder invocarlas a las tres a la vez.

Silcharde y su intromisién en los asuntos
de la Corona de Castilla

Castilla habia disfrutado de varios reyes bri-
llantes a lo largo de su historia hasta 1350.
Un claro ejemplo fue Alfonso X El Sabio, y
qué decir de Fernando Il el Santo, que pro-
voco una progresiva retirada de los moros
haciendo recular sus fronteras hacia el sur.
Pero entonces llegd Pedro I... ;Por qué este
cambio tan brusco? ;Por qué de repente un
rey cruel y despiadado, casi el mas malvado
que ha subido al trono de Castilla, tomaba el
control del reino? Su madre Maria de Portu-
gal daba a luz afios antes a un par de geme-
los. La comadrona que la atendio en el parto
resultd ser una adepta al culto de Guland, y
rob6 a uno de los gemelos para sacrificarlo a
su Demonio, diciéndole a la madre que el
bebé habia muerto (recordemos que el A-
quelarre a Guland precisa del sacrificio de u-
na persona de posicién social mucho mas al-
ta que el ejecutante... ;y quién mejor que el
hijo de un rey para este sacrificio?). Agrade-
cido por este gran sacrificio, Guland recom-
pensé a la comadrona, pero cuando el alma
del nifio bajé a los infiernos, pues ain no es-
taba bautizado, Silcharde la encontré y pen-
sO en darle un buen uso. Hizo que el alma
del gemelo que él habia ya corrompido se
instalara en el cuerpo del gemelo vivo, ya
que vio una oportunidad inmejorable para
extender el miedo y el descontento en Casti-
lla. El pequefio Pedro ya llevaba en su san-

gre la oscuridad de las tinieblas y la cruel-

dad de los demonios del infierno... Y Pedro |
cometié muchisimas fechorias, algunas se
cuentan en los libros de historia, otras se
perdieron en el olvido y otras nadie las supo
salvo quienes las sufrieron... hasta que por
fin su hermanastro lo vencié en la batalla de
Montiel y le arrebat6 el trono. Se dice que en
la batalla, cuando hirieron de muerte a Pe-
dro, se oy6é un infernal bramido de ultra-
tumba que helé la sangre de todos los pre-
sentes... fue como si hubieran matado al mis-

mo diablo.

El arcangel de la amistad

Anael, arcangel de la amistad, supo de las
fechorias que estaba cometiendo Silcharde, y
le doli6 bastante el triunfo de su mayor ene-
migo. Sin embargo, vio que la esperanza aun
no se habia perdido, cuando un grupo de
hombres (los PJS), sin saberlo, estaban des-
baratando todos los planes de aquel a quien
llaman el Demonio del Dominio. Por eso, les
ayudara en esta batalla final. Si alguno de
los PJS intentan salvar a un compafiero de la
muerte durante la batalla y resulta herido de
muerte, al siguiente turno volvera a levan-
tarse con todos los puntos de Resistencia al
completo por la gracia de Anael, a quien los
PJS podran ver al lado del PJ en cuestion,
transparente, y tras esto se lanzara contra u-
na de las ondinas (ver a continuacion), si es
que aun siguen todas en pie, y la hara desa-
parecer. Los PJS s6lo oiran un gran grito de
dolor de la ondina mientras esta se precipita

en el estanque y no vuelve a aparecer.

El gran final

Con una tirada de escuchar, los PJS podran
ver de dénde proviene la voz: de un saliente
en la roca a unos 30 metros del suelo, en el
techo abovedado que hay por encima del es-
tanque. En ese momento, Khaled nombrara
a las tres ondinas: Aman, Kataron y Bahal.
Las tres surgiran al mismo tiempo, y actua-
ran lanzando trombas de agua a los PJS. El
agua estd hirviendo, por lo que causaran
1D6 de dafio por quemaduras. Mientras tan-

to, Khaled lanzard hechizos desde su
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posicion privilegiada (no necesita compo-

nentes magicos).

Puntos de aprendizaje

Los PJS se merecen una buena recompensa
si consiguen derrotar a Khaled. Dales 80 PA,
maés otros 20 por interpretacién e ideas que

han tenido durante el capitulo I11.

Conclusion del capitulo 111

Después de repartir los PA entre los PJS, si
no estan muy malheridos, podrias hacer que
tuvieran un encuentro con los secuestrado-
res que escaparon. Si sélo sobrevivié uno de
ellos, podrias meterlo en la escena final, ha-
ciendo de cebo para que los PJS acudan al

lugar donde esta Khaled.

La sufrida Maria Coronel pudo salir de la er-
mita disfrazada de camp ina al cabo de u-
nos meses. Se dirigié a Aragén, donde se
puso bajo la proteccién del rey Pedro de A-
ragon hasta que en 1367 Enrique 1l el Bastar-
do subi6 al trono de Castilla. Tras el asedio
al castillo de Aguilar en 1353, Coronel fue e-
jecutado junto con su sobrino y algunos de
los nobles que le apoyaron, y el rey Pedro |
anexiono la villa de Aguilar a la Corona. En
el cerro del Mentidero se erigi6 un monu-
mento en recuerdo de la rendicion de Agui-
lar, pero este fue destruido por Enrique Il
por considerar que resultaba una ofensa pa-
ra los aguilarenses. EI mismo rey ofrecié el
castillo y la villa a una rama de los Fernan-
dez, una familia noble cordobesa de la que
maés tarde surgiria Gonzalo Fernandez de
Cordoba, el Gran Capitan, que nacié en

Montilla.

Con el fin del reinado de Pedro | terminaba
uno de los capitulos mas oscuros de la histo-
ria de Castilla. Y es que el sobrenombre de

“El cruel” no le fue puesto a la ligera...
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DRramatis PERSONAE

PNJS principales — Capitulo |

Nota: Cuando el Catites le echa el mal de o-
jo, Homicio ve aumentado su porcentaje de
pifia en un 40% durante 1D6 horas.

Candela

FUE 06 Altura: 1,49 m.

AGI 15 Peso: 55 kg.

HAB 17 Edad: 22 afios

RES 12 Aspecto: 18 (atractiva)
PER 20 RR: -5%

COM 20 IRR: 105%

CUL 20 Pc: 21

Isidro

FUE 10 Altura: 1,65 m.

AGI 14 Peso: 62 kg.

HAB 12 Edad: 35 afios

RES 16 Aspecto: 12 (normal)
PER 10 RR: -50%

COM 18 IRR: 150%

CUL 20 Pc: 30

Armas: Palo 35% (Dafio: 1D4 + 1 + 1D4)
Protecciones: Carece

Competencias: Cantar 65%, Con. magico
88%, Con. plantas 35%, Elocuencia 45%, Psi-
cologia 45%, Seduccién 65%

Hechizos: Atraccion sexual, Dominacion,
Virilidad, Fidelidad, Impotencia, Virgini-
dad, Deseo, Filtro amoroso, Explosién, In-
vocacién de incubos y Stcubos, Aquelarre a
Masabakes.

Francisca de Luna

FUE 07 Altura: 1,45 m.

AGI 12 Peso: 52 kg.

HAB 12 Edad: 40 afios

RES 13 Aspecto: 10 (mediocre)
PER 20 RR: -20%

COM 20 IRR: 120%

CuL 20 Pc: 24

Armas: Cuchillo 36% (Dafio: 1D6)
Protecciones: Ropa gruesa (Prot. 1)
Competencias: Alquimia 95%, Astrologia
60%, Con. plantas 61%, Con. méagico 110%,
Griego 40%, Latin 50%, Leer / escribir 70%,
Psicologia 30%

Hechizos: Aumentar el conocimiento, Con-
servacion, Deteccion de venenos, Concen-
tracién, Ignorar el dolor, Inmunidad al fue-
go, Arma invencible, Sumision, Invisibili-
dad, Invocacién de animas, Invulnerabili-
dad, Protecciéon magica, Aceleracion, Inmo-
vilizacion, Invocar un Djinn, Invocacién de
Ondinas, Aquelarre a Silcharde.

magico 99%, Con. mineral 47%, Leyendas
48%, Psicologia 34%

Hechizos: Deteccién de hechizos, Deteccion
de venenos, Liberacion, Dominacion, Mal
de o0jo, Sumisién, Despertar a los muertos,
Proteccion magica, Vuelo, Conmocién, In-
vocar un Djinn, Invocacion de Ondinas, A-
quelarre a Silcharde.

Nota: Si Urraca es convertida en Lamia por
el Djinn, sus caracteristicas, hechizos y algu-
nas de sus competencias cambiaran (ver las
caracteristicas de la Lamia en el manual).

Zoraya

FUE 08 Altura: 1,60 m.

AGI 15 Peso: 48 kg.

HAB 13 Edad: 31 afios

RES 13 Aspecto: 17 (normal)
PER 15 RR: -30%

COM 16 IRR: 130%

CUL 20 Pc: 26

Armas: Palo 28% (Dafio: 1D4 + 1)
Protecciones: Carece

Competencias: Alquimia 89%, Astrologia
87%, Con. magico 93%, Con. Animales 35%,
Con. plantas 74%, Leyendas 40%, Medicina
30%, Psicologia 45%

Hechizos: Liberacion, Ignorar el dolor, Fil-
tro amoroso, Proteccién mégica, Vuelo, Ex-
plosion, Dominio del fuego, Conmocion, In-
vocacién de incubos y Stcubos, Metamorfo-
sis, Aquelarre a Masabakes.

Radegunda

FUE 07 Altura: 1,55 m.

AGI 12 Peso: 58 kg.

HAB 13 Edad: 33 afios

RES 13 Aspecto: 9 (mediocre)
PER 17 RR: -10%

COM 17 IRR: 110%

CUL 20 Pc: 22

Homicio

FUE 15 Altura: 1,77 m.

AGI 18 Peso: 90 kg.

HAB 20 Edad: 25 afios

RES 18 Aspecto: 12 (normal)
PER 13 RR: 55%

COM 10 IRR: 45%

CUL 06 Pc: 9

Armas: Palo 24% (Dafio: 1D4 + 1)
Protecciones: Carece

Competencias: Alquimia 75%, Astrologia
66%, Buscar 34%, Con. plantas 83%, Con.
magico 90%, Con. mineral 35%, Prim. auxi-
lios 26%, Psicologia 34%

Hechizos: Abrir cerraduras, Paralisis, Domi-
nacién, Mal de ojo, Concentracion, Sumi-
sion, Amuleto, Invisibilidad, Despertar a los
muertos, Invocacién de ondinas, Aquelarre
a Silcharde.

Armas: Telek 30% (Dafio: 2D3)

Protecciones: Carece

Competencias: Alquimia 75%, Astrologia
70%, Con. plantas 50%, Con. méagico 90%,
Latin 35%, Leer / escribir 80%, Psicologia
25%

Hechizos: Deteccion de hechizos, Paralisis,
Sumisién, Amuleto, Proteccion maégica, In-
visibilidad, Conmocién, Invocar un Djinn,
Esclavizar un Djinn, Invocacién de Ondi-
nas, Aquelarre a Silcharde.

PNJS secundarios — Capitulo |

Alguaciles de Espada

Estos son los guardias que podrian acudir al
final de la primera parte para arrestar a los
PJS o a las brujas, y también si algin PJ se
pasa de la raya estando en la ciudad..

FUE 15 Altura: varia
AGI 15 Peso: varia
HAB 20 Edad: varia
RES 18 Aspecto: varia
PER 15 RR: 65%
COM 10 IRR: 35%
CUL 07 Pc: 7

Armas: Espada 60% (Dafio: 1D8 + 1 + 1D6),
Daga 40% (Dafio: 2D3 + 1D6)

Protecciones: Peto de cuero con refuerzos
(Prot. 3) y Casco (Prot. +2)

Competencias: Buscar 40%, Correr 55%, Es-
quivar 60%, Forzar mec. 45%, Juego 40%,
Lanzar 45%, Robar 65%, Trepar 55%
Hechizos: Carece

Urraca

FUE 09 Altura: 1,40 m.
AGI 10 Peso: 50 kg.
HAB 12 Edad: 43 afios
RES 14 Aspecto: 7 (fea)
PER 14 RR: -35%

COM 20 IRR: 135%
CUL 20 Pc: 27

Armas: Daga 22% (Dafio: 2D3)

Protecciones: Carece

Competencias: Alquimia 65%, Astrologia
86%, Buscar 33%, Con. plantas 63%, Con.

Armas: Espada 60% (Dafio: 1D8 + 1 + 1D6)
Protecciones: Peto de cuero con refuerzos
(Prot. 3)

Competencias: Buscar 30%, Correr 45%,
Discrecion 30%, Esconderse 30%, Mando
20%, Otear 30%, Psicologia 30%, Rastrear
30%, Tortura 40%

Hechizos: Carecen
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Brujos

Todos los que no se detallan arriba, como
Fatima (del grupo de Aquiles) y algunos
discipulos de Urraca.

FUE 10 Altura: varia
AGI 14 Peso: varia
HAB 14 Edad: varia
RES 13 Aspecto: varia
PER 15 RR: 15%
COM 15 IRR: 85%
CUL 17 Pc: 17

Armas: Palo 20% (Dafio: 1D4 + 1)
Armadura: Carecen

Competencias: Alquimia 55%, Astrologia
50%, Buscar 30%, Con. magico 65%, Con.
plantas 60%, Prim. auxilios 30%, Psicologia
30%

Hechizos: Revitalizacion, Ignorar el dolor,
Inmunidad al fuego, Paralisis, Arma inven-
cible, Explosion, Invulnerabilidad.

Nota: elegir un méaximo de cuatro de estos
hechizos.

Rateros

Los ladronzuelos de Cérdoba y los hombres
de Homicio. Aqui también entran Aquiles,
Robaperas y Malaspatas.

Competencias: Buscar 30%, Cabalgar 45%,
Escudo 50%, Esquivar 35%, Otear 30%, Tor-
tura 35%

Hechizos: Carecen

Vecinos

En esta categoria se engloban las gentes
normales y corrientes, tenderos, escribanos,
monijes, labradores, pastores, criados y to-
dos los PNJS menores (también los mozos
de la posada de Montemayor).

FUE 12 Altura: varia
AGI 14 Peso: varia
HAB 14 Edad: varia
RES 14 Aspecto: varia
PER 12 RR: 55%

COM 12 IRR: 45%

CUL 12 Pc: 9

FUE 12 Altura: varia
AGI 15 Peso: varia
HAB 20 Edad: varia
RES 15 Aspecto: varia
PER 15 RR: 60%

COM 15 IRR: 40%

CUL 08 Pc: 8

Armas: Garrote 35% (Dafio: 1D6); Cuchillo
35% (Dafio: 1D6)

Protecciones: Carecen

Competencias: Comerciar 30%, Cond. carro
45%, Escuchar 30%, Esconderse 40%, Otear
35%

Hechizos: Carecen

Seres irracionales — Capitulo |

Catites (Hachib)

15. Si de un solo golpe se supera el dafio de
cada localizacién, esta se corta limpiamente.
(No se tendran en cuenta las reglas de divi-
dir el dafio en las extremidades y doblarlo
en la cabeza). En caso de no superar la cifra,
la herida se cierra en el acto. De perder bra-
zos o0 piernas, el golem seguira luchando co-
mo pueda, si el golpe le afecta el tronco,
simplemente sera partido por la mitad. So-
lamente si se le corta la cabeza el golem se
desmoronara como el monton de tierra que
siempre fue... Lo mismo que si se le borra la
letra aleph (“e”) de la frente, aunque para e-
so hay que acercarse al alcance de sus pu-
fos... y €50 no es muy sano para la salud.

Muertos

Tanto los muertos que despierten los brujos
como los invocados por el Djinn.

FUE 12 Altura: varia

AGI 10 Peso: varia

HAB 08 Edad: estan muertos
RES 15 Aspecto: 1

PER 05 RR: 0%

COM 02 IRR: 110%

CUL 05 Pc: 22

Armas: Espada 45% (Dafio: 1D8 + 1 + 1D6);
Estilete 35% (Dafio: 1D4 + 1 + 1D6)
Protecciones: Peto de cuero (Prot. 2). Algu-
nos pueden llevar casco (Prot. +2)
Competencias: Correr 45%, Esconderse 35%
Escuchar 35%, Esquivar 45%, Forzar mec.
40%, Robar 65%, Trepar 45%

Hechizos: Carecen

Soldados

Los soldados que acompafian a Radegunda,
los soldados del rey y los guardias y el capi-
tan de Coronel.

FUE 12 Altura: 1,65 m.

AGI 20 Peso: 68 kg.

HAB 20 Edad: 15 afios

RES 12 Aspecto: 13 (normal)
PER 15 RR: 20%

COM 05 IRR: 80%

CUL 15 Pc: 16

Armas: Estilete 30% (Dafio: 1D3 + 1 + 1D6)
Protecciones: Carece

Competencias: Correr 75%, Esquivar 70%,
Esconderse 45%, Lanzar 35%, Robar 60%,
Trepar 70%

Hechizos: Carece

Poderes especiales: Puede lanzar el Mal de
0jo sin necesidad de componentes méagicos.

Armas: Mordiscos y garras 55% (Dafio:
1D8); Armas 45% (Dafio: varia). Los invoca-
dos por el Djinn no llevan armas, pero los
muertos despertados magicamente