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La tentacion

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

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

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

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




Prologos

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

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

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

Creo que es lo de menos.

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

Y tenia razon.

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

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

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

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

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

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

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

Hardeck y muchos otros se atrevieran a escri-

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

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

numerosas cuevas que hay por la zona.

Nada més. Ahora los PJS pueden decidir que hacer.

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

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

Ruta havci'av las Montaias

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

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

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

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

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

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

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

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

Ella no empezara ningiin tlpo de conversacion, pero si los

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

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

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

brirlo, pero deja que lo hagan ellos mismos.

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

"alguna pregunta, ella no responderé alegando que tiene

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

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




La Cueva

B> 1-Entrada normal como cualquier otra cueva.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

En esta sala no hay nada mas.

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

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

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

con extrafios liquidos. Con una tirada de Conocimiento

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

i untan por la cueva, la anciana dard su

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

25

is en.esa giula. La criatura que me refiero

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

Es todo en casa de la vieja Camila.

Encuentro con los jabalies

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

3

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

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

De vuelta

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

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

i

Recompensas

Los PJS recibiran al final de esta aventura...

40 PUNTOS DE APRENDIZAJE por finalizarla como
esta mandado.

Dramatis Personae

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

* Armadura: Ropa gruesa (Prot. 1)

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

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

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

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

Hechizos : Arma irrompible, deteccién de venenos, deteccion

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

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

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

sujeta a la pared. |
Satiro i

Tamarfio 1,50 m

Peso 74 kg

Ao i

Armadura Nat,  Pelo (Prot. 1)

RR 0%

IRR 150 %

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

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

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

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

COM 3 RR 0%
CUL 5 JRR  900%

Avtnas: Golpea con s, U e porcada ama 10546401

Competencias: Conocimientos plantas 98%

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

TP S PRI

—




Cavstl,'l"l'b de Burriac

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

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

gados soldados, saludan con la cabeza a los PJS.

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

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

“D.'eja a-los PJS que respondan.

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

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

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

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

Nuevas noticias

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

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

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

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

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

Solo si se pregunta

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

Ad Intra Mare II Part




Viaje por el liquido

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

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

En-ese momento se oye una voz que grita:

| gg%j%w E’”“E PY

DIOS SANTO, & ANT/CR’/STO./

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

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

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

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

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

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

 tan a algtin soldado no tardarén en descubrir que se dirigi

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

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

Don Alejandro tiene que desaparecer. Aunque si pregun-

ala habitacion de la enferma, a toda velocidad.

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

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

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

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

La sala de Doina Barbara

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

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

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

Si se niegan varios soldados les acompafiarén afuera
amablemente

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

A dormir

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

Durante la noche

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

Resultado de 1d10

4.

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




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

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

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




Al siguiente dia

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

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

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

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

Qumce soldados rodean la salé Algunés damas de compama :

también estan presentes. Los doctores esperan en la mesa.

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

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

'

Anexcs para el D

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

En la habitacion por supuesto también se encuentra
Montserrat.

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

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

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

RUTA

Procura que los PJS no vean este
mapa.

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

P> éDénde esta Don Alejandro?

En sus aposentos, en cama.

Ha enfermado.

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

P> iSe le puede ver?

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

» iQué significan esos nombres
judios?

Nadie sabe nada de nada.

El e}

2.



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

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

{ ndo diversas averiguaciones he descubierto

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

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

Camila

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

Recompensas

Al ponerse en ruta, los PJ recibiran...

‘7 40 PUNTOS DE APRENDIZA]JE.

Si descubren el asunto de Montserrat, seran 50

Dramatis Personae

ﬁan ‘Alejandro

JTamaiio 185 m.

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

RR 30%
IRR 70%

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

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

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

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

COM 15/15 RR 50/0 %

CUL 20/95 IRR 50/250 %

Armas: Pelea 40% (1d4+1)

Armadura: Carece

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

car sombras 5° nivel

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

Soldados
Unos 40 en todo el ;astillo.

Tamaiio -
Peso -

S Anadenc g
Armadura Nat.  Carecen
RR 50 %

IRR 50%

Armas: Lanza 60% (1d6+1)

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

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

Aoun

Tamaiio 160 m.
Peso 70 kg.
e :

Armadura Nat,  Carece

RR 0%
IRR 150 %

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

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

. FUE  15/20 Tamafio

| AGl 15/20 Peso

| HAB 20/25 Apariencia

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

i COM 5/10 RR 0%

; CUL 15/30 IRR 350/400 %

Armas: Carece

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

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

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

‘Intra Mare Il Parte
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III PARTE

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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




ere de Clara

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

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

taré el caballero.

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

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

do indica donde se encuentra la posada. Llegéis

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

a “El Barril de Oro”

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

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

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

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

Un rato después de la medianoche la posada quedara

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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




La noche

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Los demads...

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

Al dia siguiente

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

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

Investigando...

El tnico camino que pueden seguir los PJS ahora, aparte

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

La abadia

La abadia rinde culto a San Gabriel. Tiene un aspecto

un tanto tétrico, tiene las paredes peladas y un pequeii

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

Ita torre oscura que gobierna la abadia

S; después de subir un pedregoso

‘ 0 les contestarén hasta cinco o

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

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

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

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

ndo y, dicho
esto, sg ird,

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

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

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

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

d Intra Mare I1I Parte

0 la puerta se presenta como el

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

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

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

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

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




Horario de los acontecimientos en fa
abadia

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

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

PJS, y pretende hacer una invocacién para que

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

B 20 :10-Llegan los Aouns.

B 20 :30-Llega Beherito.

P 20 :50-Llegan las sombras.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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




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

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

vi, y que en ese, estado permanece

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Esta es la historia del castillo y de
sus sefiores.
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El rapto

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

la pare

gue ‘descansa apoya

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

Dramatis Personae

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

.

Armadura: Ropa grdesa (Prot. 1)

Competencias: Artesania 93%, Psicologia 30%, Astrologia

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

1°65 m.

Tamafio

Peso 80 kg.
Aparienci ¢

Armadura Nat.  Carece
RR 35%

IRR  65%

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

Adria “El posadero”

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

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

Armadura: Ropa gruesa (Prot 1)

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

Belifares “El monje”

15 Tamafio 1°60 m.

10 Peso 75 kg.

20  Apariencia s

15 Armadura Nat. Carece

15

10 RR 0% #

15 IRR

195 %

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

Armadura: Ropa gruesa (Prot. 1 )

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Beherito, Lugarteniente de Agaliar_epth

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

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

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

Muertos

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

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




IV PARTE

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

Primer dia de camino

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

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

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

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

Me siento vigilada. Cuidaos.

Camila

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

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

Segundo dia de camino

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

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

ntra Mare IV Parte




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

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

El camino esta lleno de rocas y de pequefios arbustos.

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

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

Lista de precios de Cast

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

(1) pieles de toro 4 monedas c/u

(5) pieles de oveja 4 monedas c/u

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

(3) colas de zorro 2 monedas c/u

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

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

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

Notas para el DJ:

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

Entonces llegard la noche.

Durante la noche

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

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

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

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

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

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

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




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

-alarde de estupidez le da por cargar contra la

algo sorprendida, dard un enorme salto hacia afrés

s emite un larguisimo y gutural gruitido, desapare:

¢ la oscuridad rapldamente no volviendo a aparecer.

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

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

na voz que suena vagamente femenina:

la vida d cambio de que nunca cuentes a

ha ocumdo hoy aqui. Promételo. Si alguna

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

nde t encuentres; fe encontraré,

eirse con un répido gesto le hard una marca en la

las uias dejandole tres cicatrices.

0 olvides - gritara mientras se aleja dando grandes

la oscuridad hasta perderse de vista.

esta noche, (joder....)

con

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

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

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

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

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

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

Notas para el DJ

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

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

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

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

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

! convertira en la horrible criatura ignoérala, ya que

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

sentido que lo fuera a hacer.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

En el pueblo de St. Bartomeu

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

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

El menu de esta posada:

P potaje de judias y nabos 3m

P sopa de ajo y pan 1m

» cerdo asado con hierbas 8m

P jarra de leche Tm

P> jarra de vino 9m.

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

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

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

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

Recompensas

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

35 PUNTOS DE APRENDIZAJE

ademads de la presencia encantadora de Gromenis.
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Dramatis Personae

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

RR 50 %
IRR 50 %

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

Nota: Es de Camila, estd amaestrada.

Perrd fosquet‘

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

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

CUL .- [RR 50%

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

Tamaiio 1°65 m.

Peso 87 kg.
Aparienci .

Armadura Nat.  Carece
RR 60 %

IRR  40%

Armas: Bastén 75% (1d3+1d6)

Armadura: Ropas gruesas (prot.1)

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

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

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

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

Bandidos

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

RES 15  ArmaduraNat. Carecen
PER 10/15

COM 10/15 RR ~ 50 %

CUL . 5/10 IRR 50 %

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

Armadura: Cuero res.75 (prot.3)

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

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




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

Introduccién

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

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

as los PJS, Osvaldo y Gromenis estan almorzando en

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

Noticias

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

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

- Est4 ardiendo mds de la mitad del pueblo.

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

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

- Alguien ha profanado el cementerio.

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

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

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

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

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

jare V Parte |




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

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

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

Marata

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Horario de los acontecimientos en Marata

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

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

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

Son lobos comunes, eso sf, hambrientos.

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

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

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

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

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

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

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

Por otra parte, el dragén partira con los primeros rayos

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

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




pxplicacion del mapa de Marata

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

partomeu. Alrededor pueden ver lo que alguna

vez fueron prosperos campos de cultivo ahora

arruinados

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

tan en avanzado estado de descomposicion.

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

su interior los PJS podran ver a una familia entera

muerta. Los lobos han hecho un buen trabajo.

3. Pozos de agua corriente. Sin mas.

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

Todos los feligreses se reunieron aqui, pero eso no

es salvo. En la iglesia encontraran al cura crucifi-

cado en una cruz invertida.

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

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

cimientos.

7. Lugar donde apareceré la grieta desde donde

saldra el dragon.

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

los cuales yacen por el suelo.

9. Pequeno granero completamente destruido.

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

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

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

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

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




l.a,_muerte de Osvaldo

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

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

SIPp vIul Py

aunque no hay demaSIadas opciones.

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

el drag

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

 Dramatis Personae

Al

Peso - -
Aparienci .

Armadura Nat,  Carecen

RR
IRR

50 %
50 %

Armas: Mordisco 60% (1d6)

Avamadura: Carece.

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

Tamaiio 50m (largo)

Peso 25t

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

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

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

Muertos

Se detallan en la tercera parte de la campafia




O como los PJS abandonan los restos
calcinados de Marata :

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Gomez informaré que va tras un lobo, Hace tiempo

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

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

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

2° Dia

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

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

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

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

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

Por cierto los Aouns se han llevado a las mujeres.

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

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

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

La casa de Pilar

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

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

Pilar se mostrard muy amable en especial con algin PJ,

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

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

Durante la noche

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

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

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




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

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

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

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

la misma no se abre. Algunos dias antes algin

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

y cuando lo hacia, hacia sermones apocalipticos todos sobre

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

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

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

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

:lgle;ia de Samalis

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

roble’y hierro negro. Tiene algunos grabados, que

con una tirada de Teologia, reconocerdn como esce-

- 'nas del Apocalipsis.

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

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

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

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

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

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

3. Confesionario.

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

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

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

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

uernios, extrafias visiones. Flauro tiene un pie en la

. tlerra. He recibido la senal.

P 5. Puerta de gruesos maderos con cerradura. Por

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

escalera de caracol que lleva hasta la campana.

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

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

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

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

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

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

P> 12. Pequerio cultivo. '

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

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

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

Hay una imagen de un-Cristo al fondo.

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

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

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

Sétano

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

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

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

San Rafael: Angel de la paz y la reconciliacién.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

“JIARREPENTIOS DE VUESTROS MALES Y

POSTRAROS ANTE LA GRACIA DEL SENOR,

- AMEN!

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

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

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

Si le ensenan la extrana

marca quemada :

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

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

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

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

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

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

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

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

uizd yo pueda ayudaros...

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

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

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

quiere perder ni un solo segundo de tiempo.

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

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

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

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

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

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

Por descubrir Don Florencio y gracias a sus

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

Dramatis Personae

Bafomet
B Tamaiio 50 cm.
Peso 5 kg.
it

Armadura Nat.  Prot. 5

RR 0%
IRR 125%

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

Aramadura: Carece

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

Hechizos : Carece.
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VII PARTE

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

1¢r Dia

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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




n numérica de las
en el campamento

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

a de ellos, al acercarse los PJS se incorporara

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

Je lona: De esta tienda salen hombres y

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

hombres estan cocinando aqui:

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

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

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

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

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

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

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

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

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

cho esto que ha pasado, la posibilidad de sacarles
el

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

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

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

-

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



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

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

Nota para el DJ

Este gitano es un pedazo de mamon, cuando vaya

a empezar el juego encendera unas velas blancas.

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

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

10-11 - Ganan una gallina

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

P 14. Lo mismo que 15.

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

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

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

Ladillas 35% 15 anos.

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

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

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

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

Ladillas 45% 17 afios.

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

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

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

- 2° Dia de ruta

Nota para el DJ

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

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

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

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

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

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

en pena”. Ofrecerdn

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

La noche

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

Tabla de encuentro

Tres jabalies. Se han acercado en busca
alimento

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

Encuentro especial. Lanzar 1d4.
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le encuentros especiales

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

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

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

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

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

tabla la proxima vez.

e Dia

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

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

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

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

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

Tened mucho cuidado, desconfiad de todo el
‘mundo.

- Elaguila se iré en cualquigr momento.

Mientras los PJS permanecen leyendo la nota, Gémez el

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

narse solo en un pequefio bosque que esta alejado de la

!fllta que ellos siguen para buscar rastros del lobo.

-Ya nos encontraremos mds adelante, no me esperéis -

Dird mientras se aleja.

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

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

| Qué pretende Gémez...

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

Justicia medieval

Ver pag 60 del manual. Los posibles modificadores

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

Vil Parte

- Acusado pertenece a la burguesia

)
W

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

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

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

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

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

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

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

La condena

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

Robo: 1D10

-6-10 Amputacién de una mano.

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

Nota para el D]

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



St. Crist6fol de Monteugues

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

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

tanto alboroto. Entonces aparecerén los soldados. Estos

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

i Notas para el D]

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

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

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

| encontrados, seran hechos presos y condenados a juicio

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

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

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

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

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

“La Taberna de Pedro”

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

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

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

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

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

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

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

Recompencias

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

Dramatis Personae

Aoun
Ya detallado en partes anteriores.

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

IRR 50 %

Armas: Mordisco 50% (1d4+2)

Armadura: Carece.

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

O3> >

Gitanos y Alonso

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

i HAB 10/20 Apariencia -

{ RES 10 Armadura Nat.  Carecen
PER 10/20

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

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

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

E2rTAw T e

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

RES 10. Armadura Nat. Carece
PER 10

COM 10 RR 50 %

CUL 5 JRR 50%

Competencias: Juego 55%



«f] Montana”
“p N

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

IRR 60 %

Tamarno
10  Peso

10 Apariencia -

10 Armadura Naf.  Carece

Variable

35
15  RR 0%
15 IRR 195 %

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

Armadura: Carece.

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

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

FUE 35 Altura -

AGl 10 Peso -

HAB -  Apariencia -

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

COM - RR 50 %

CUL - IRR  50%

Mordisco 50% (1d4+3d0)

Garra 55% (4d6)

Armadura: Carece

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

Armas:

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

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

Serpiente

! FUE T Altura _1m

) i AGI 20 Peso -

7 ! HAB -  Apariencia -

X RES 5  Armadura Nat.  Carece

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

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

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

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

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

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

50% (1d8+9+1d6)

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

char 950, Esquivar 35%, Tortura 55%

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

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

Competencias: Lanzar 35%, Rastrear 70%

Hechizos : Carece.

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

Armas:

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

Armas: Carece.

Armaduras: Carece

Competencias: Esquivar :75%, Escuchar 90%

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

Matones de la posada

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

Pelea 50% (1d3+1d4)

Espada 35% (1d6+1d4)

Armaduras: Ropa gruesa (Prot. 1).

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

Armas:

Pedro

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

COM 20 RR 50 %
\ CUL 10 IRR  50%

Armas: carece.

Armaduras: Carece

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

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

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

1¢" Dia de ruta

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

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

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

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

2 o 2
2 A, e

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

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

dadisima armadura de placas completa.

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

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

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

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

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

Cuando acaben todos, mataran a mujeres y nifios y se

irdn entre sonoras risotadas.

. Notas para el DJ ;

. Este es el orden de los acontecimientos, la tinica

. manera que hay de evitar cualquier accién de las

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

. parte, asegtrate de que siempre habra dos hombres

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

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

~ En realidad estos tipos, que de caballeros no tienen

. nada, son una pandilla de bandidos muy diestros en

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

. ya que al finalizar esta parte los PJS volveran

_ & encontrarse con estos tipos, aunque si no

- sobreviviera ninguno daria igual, en ese caso,

. deberds ignorar el encuentro final.

- Si queda alguna mujer viva, contara que se dirigian

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

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

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

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

2° Dia de ruta

Nota para el D}

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

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

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

Puiggracios

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

Nota para el D}

Efectivamente, la bruja Adelaida, es la misma que

tiene que darles a los PJS el liquido que les ha

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

A buscar

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

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

05 guardias formaran alredededor de ellos.

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

¢ Qué pueden hacer los PJS?

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

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

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

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

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




“ La casa de la justicia”

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

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

P> 9. salade recepcion.

P 10. Salade almacenaje.

. > 1. Amplia sala, himeda, y tremendamente

. sucia con aparatos para la tortura.

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

P 13. Las mazmorras.

: Sucias, frias y llenas de ratas.

P 14, Aqui se encuentra Adelaida,

. Enlacasa de la justicia eres libre de poner a los

. uardias que quieras, también te encargarés

- de que los PJS realicen las tiradas que tu creas

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

La casa de Adelaida

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

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

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

la cabana.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Activando la llave

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

Hay un hechizo continuo de teletransportacion en

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

3. Un rollo con 1d10 pergaminos en blanco.

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

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




Notas para el D]

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

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

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

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

ojos amarillos resplandecientes de la criatura.

Una bocanada de aire frio rodeard al PJ. Ya no

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

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

Yy ante un gran senor os deberéis presentar, cruzareis

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

Tened miedo, mucho miedo

Y tened cuidado, mucho cuidado.

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

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

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

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

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

Adelaida no muere

H

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

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

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

el pueblo.

La altima sorpresa

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

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

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

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

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

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

Dramatis Personae

Bandidos

“FUE 15  Tamafio :

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

| PER 13

i COM 10 RR 50 %

S CUL 10 IRR  50%

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

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

Arco largo (1d10+1d4)

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

Armas:

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

Armas: Mordisco 85% (2d8)

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

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

Habitante de Puiggracios

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

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

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

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

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

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

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

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

Hasta que...

Una noche cualquiera a eleccion tuya, pero a mas de

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

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

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

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

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

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




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

Notas para el D}

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

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

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

¢Quién es el primero?

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

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

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

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

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

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

La Gran Llanura de la Soledad

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

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

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

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

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

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

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

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

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

El Acantilado de los Suicidas

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

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

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

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

Lo mds terrible es que los condenados, una vez

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

[l Valle de la Batalla

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

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

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

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

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

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

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

la guerra. Aqui continuardn luchando y sufriendo por
siempre.

El Bosque de la Locura

Es un espeso bosque que crece poco después del campo

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

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

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

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

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

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

La Ciénaga de la Lujuria

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

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

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

Don Florencio - La ciénaga de la lujuria, donde los hom-
bres y las mujeres que cayeron en el pecado de la carne,
pagaran el precio de la fornicacién durante foda la eferni-
dad. Las mujeres de mal vivir, los violadores, etc., todos
estardn aqui hasta que caigan extenuados y aun asi, reco-
braran el sentido y volverdn a empezar.

Una tirada de Con. Mégico, identificard a estas bestias
como stcubos, incubos y cynocefalos.

El Prado

Después de dejar atrds la virulenta ciénaga , pronto los
PJS se encontraran con un prado de hierba alta hasta

los muslos. En ella se encontrardn a un grupo bastante
nutrido de unos extrafios seres de apariencia humanoide,
salvo porque solo tienen una pierna tan gruesa como dos,
rematada por un pie gigantesco y un Gnico brazo que les
crece en el centro del pecho. Alrededor de ellos hay cinco
bebrices, al parecer es una especie de rebafio.

Las bestias que parecen pastar, no se fijaran en los PJS,
pero es posible que sus “pastores” si lo hagan.

Con una tirada de Con. Mdgico, descubrirdn que el
rebafio estd compuesto por scidpodos.

Don Florencio - No tiene ni idea de que es esto.
Mientras los PJS estan viendo esta escena, notaran que
empieza a llover, del cielo empezard a caer una mezcla de
sangre y azufre. El Gnico refugio que puede parecer viable
en estos momentos es una montafia de roca negra y cada-
veres descuartizados coronada por una gran torre oscura,
en la cual se concentran todos los rayos que produce la
tormenta que cada vez es mas fuerte.

Parece que por momentos la temperatura empieza a subir.
Con una tirada de Otear podran ver cientos de fuegos
fatuos que corren por aqui y por alla.




La Gran Torre

Ascender por la montafia ser un pelin costoso. Ya que

se necesitaran algunas tiradas de frepar y, en caso de caer,
algunas de AG! x 2 para aguantar la posicion y no descen-
der, caso de fallar las tiradas, el PJ perders algunos metros
resbalandose hacia abajo mientras se intenta aguantar
cogiéndose a los restos podridos de los cadaveres. Asi que
tendrd que volver a empezar y hacer de nuevo las tiradas
de trepar. Para llegar a lo alto seran necesarias unas cinco
tiradas. Los PJS se tienen que ayudar de manos y pies para
ascender entre los cuerpos en avanzado estado de descom-
posicion que surcan toda la falda de la montafia.

Cuando los PJS ya lleven ascendidos unos 20/95 metros
realizando una tirada de Otear, o caso de fallar una de
Escuchar, podrén darse cuenta de que el ya conocido jinete
T0jo, estd abajo en el principio de la montafa sobre su
caballo, en el interior de un circulo de llamas. El jinete

no hace nada, solo mira fijamente a los PJS, mientras sy °
caballo expulsa vapores por la nariz al ritmo de su respira-
cion. Con otra tirada de Otear, veran que la puerta de la
torre se empieza a abrir,

Si algtn PJ estaba vigilando al jinete, verd que con un leve
movimiento de las riendas, el caballo empieza a ascender
en vertical dejando tras de si una estela de humo y fuego.
El jinete entonces, sacaré su espadén que parecerd brillar
por unos instantes en un tono azulado.

La tormenta en este momento empeorara. El trueno sigue
al rayo casi instanténeamente, haciendo que la montana
se ilumine con cada descarga eléctrica mostrando a los PJS
el macabro espectaculo que les rodea. Los PJS tienen que
estar ya completamente empapados de sangre a causa de

la lluvia.

Para rematar la situacién podrén ver como los cadaveres
que adornan la montafia empezarén a levantarse poco

a poco. Asi que pronto los PJS se encontrardn bajo una
horrible tormenta de sangre y azufre. Beherito, Duque del
abismo tenebroso esta ascendiendo directamente hacia
ellos completamente envuelto en llamas, y, alrededor de
ellos se esté levantando una horda de muertos vivientes.
La tnica salida que queda a la vista es una gruesa y oscura
torre con los portones abiertos como una grotesca invi-
tacion en cuya clpula convergen todos los rayos de esta
siniestra tormenta.

Aungque si se piensa friamente, ihay algin lugar seguro en
el infiernol. De esta manera es de suponer que los PJS se
metan en la torre.

La torre tiene una base de unos sesenta metros, y tiene
una altura de unos cien metros. En el interior reina la mas
absoluta oscuridad. No hay ni una luz, eso si, hace un
calor bestial, atn més que en el exterior. Alrededor de la
torre no hay nada de interés . ”

Si'los PJS se deciden a entrar, lo haran completamente

a tientas. Cualquier cosa que puedan llevar encima que
les pueda proporcionar algin tiﬁ;’o de luz, vera su radio de
accion reducido a unos pocos centimetros .Muy pocos.

Si tantean con las manos, desculirirdn que el tnico camino
en la torre, es un pasillo central delimitado por unos muros
que rodean a los PJS. De tal manera que lo tnico que
pueden hacer es caminar en linea recta hacia el centro de
la torre. Cuando se hayan introducido lo suficiente en la
torre acompaiiado de un bestial trueno, la puerta doble se
cerrard pesadamente,

El golpe de viento que realizard sacudird los cabellos y
ropajes de los PJS, ademds de apagar las fuentes de luz, |
puerta no se puede abrir.

El camino que seguirdn los PJS les llevara por el estrechg
pasillo hasta una zona circular que pueden calcular que Cae
por el centro de la torre.

Entonces un rayo golpea la torre y la luz que producirg
durante unas décimas de segundo serd suficiente para
iluminar la sala entera. Alrededor de los PJS dos metros
por encima de sus cabezas, sobre los muros que palpaban
y hasta lo alto de la torre se han arremolinado miles de
criaturas bestiales surgidas de las mas horribles pesadillas,
todos con los ojos inyectados en sangre, con unas malé-
volas sonrisas observando fijamente a los PJS, entonces
vuelve la oscuridad.

- Nota para el DJ
- Deja que los PJS se angustien, se vuelvan locos, que
~se les ocurran las maés raras ideas, entonces. ..

Poco a poco, y mientras extraiias risas suenan, se iré ily-
minando la sala con un tono rojizo. Y asi podran ver la
escena que les rodea. Por supuesto el pasillo que les ha
traido hasta aqui ha sido ocupado por las horribles bestias,

El Pentaltimo Contacto

Silos PJS desean hacer alguna tirada de Con. Magico

para averiguar que clase de bichos son, informales que se
encuentran aqui todos los bichos del bestiario y otros que Pe
todavia no se han detallado.

Por Gltimo en el circulo central, sobre un trono, con aire
de estar calculando plenamente la situacién se encuentra
Beherito, con sus ropas elegantisimas rojas y con la corona
resplandeciente, este observa fijamente a los PJS. Entonces )
habla y su voz suena grave y tranquila.

- Nuestros caminos se han vuelto a encontrar habéis
realizado un largo camino superando mucho obstéculos
pero ain os quedan algunos mds. El enviado - continuaré
explicando - ya ha sido plenamente poseido ahora solo
falta que llegue la noche en que las estrellas estardn en
posicion, la reina de la noche oscurecerd y entonces el
gran maestro subird a la tierra. Ese serd el fin de vuestras =
creencias, y el principio de una nueva era, la era de la Ar
oscuridad. Ar
En este punto hace una pausa mientras sonrie, y todas las Co
criaturas de la sala acompafian con sonoras carcajadas de He
tonos graves.
Entonces continda- Se accrca la gran ceremonia, mi amo Poc
vendrd entre nosotros desde lo mds profundo de los nueve
circulos. Hace tiempo que se de vosotros, se todo sobre
vuestro viaje, sobre el liquido y las plantas que fuisteis a
buscar; eso no son mds que fonterias.

=, |5

i
Hard un chasquido con los dedos, y el PJ que transporta
el frasco de cristal con el liquido, oird claramente comola
botella revienta dejando caer el liquido al suelo. |
En este momento Beherito empezaré a reir . Y asi le segui
rdn todos los monstruos de pesadilla. Dejando ver sus ;
horribles colmillos. Dejando caer una chorreante baba de
entre sus fauces, las risas acaban por rodear a los PJS, los
ensordece por momentos, el olor a azufre es mas intenso
el calor ahora es abrasador, afuera la tormenta cae ahora
con toda su fuerza.




s ahora cuando todos los seres de pesadilla se empiezan

la a acercar a los PJS, saltando por encima de los muros y
pajando hasta el circulo central, pronto los rodeardn se les
10 echardn encima, podran sentir sus alientos nauseabundos,

Cae sus factos frios y pegajosos, sentir las ufias y los colmillos.
Al rato todo serd oscuridad.

Notas para el D]

s si te gusta verlos sufrir dedica un poco de tiempo
an’ a que luchen . Haz que vean como van perdiendo

: puntos de resistencia hasta que caigan en negativos,
las, jua jua juuaa, JUUUUAAAARG!

o Cuando caigan todos en la inconsciencia,

S escucharédn la voz de Beherito entre las risas

esquizofrénicas de todos los demonios que ahora
tienen reducidos a los PJS.

. ” Llevaos con vosotros mi maldicion, vuestra muerfe ”,

Recompencias
i Vaya turismo infernal ! Por eso los PJ merecen...
45 PUNTOS DE APRENDIZAJE

Ganancias de IRR

El viajecito al infierno, les hard ganar en el acto
1d10+5 de IRR a no ser que tengan 100 o mas en
dicha caracteristica.+10 automatico al ver a todo el

bestiario en la torre.
h)

ese

que ' Porque el gran dia de su ira ha llegado,
(Y quién podra sostenerse en pie?
Apocalipsis de San Juan. Cap.6. V.17
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oncs  Dramatis Personae
P . Incubos/Sucubos
los N © 1 FUE 20/95 Tamaho 170 m.
ward . AGl 15/20 Peso 70 kg.
o HAB 15/20 Apariencia
RES  20/25 ArmaduraNal, Carece
en PER 10/15
o COM 5/10 RR 0%
) oA CUL 10715 IRR 2007950 %
sfras
¥
a Armas: No usan
Armadura: Carecen
as las Competencias: Seduccion 95%
1d¢  Hechizos : Atraccion sexual, discordia, virilidad, impoten-
cia, carisma.
amo - Poderes especiales: Belleza inhumana.
nueve
bre
2sd
i . FUE  40/45 Tamafo
i AGl  25/30 Peso -
orfa | . HAB 15/20 Apariencia -
i ! RES 35/40 Armadura Nat, Carece
mola | PER  15/20
N COM 1/5 RR 0%
] | CUL 15/20 IRR  150/200 %
: segul,
us | Armas; Carece.n
}Jﬂ de Armadura: Imune a las armas no mdgicas
5, 1o Competencias: Otear 75%
enso. Hechizos: Conoce y usa cualquiera de tipo 1/2/3/4/5.
hora  Poderes especiales: Crear y controlar.viento.y levantar.

hasta 300 IKg. de peso sin problema.

Bebrices
FUE  30/35 Tamafio _4’30m.
AGl  10/15 Peso 340 kg.
HAB 5  Apariencia =
RES  35/40 Armadura Nat.  Pelo (Prot. 2)
PER 10
COM 1 RR 50 %
CUL 1 IRR 50 %

Armas: Garrotes 40% (5d0)

Armadura: Carecen

Competencias: A nivel de base.

Poderes especiales: Cuando saque una pifia, enloquecerd
atacando a amigos y a enemigos.

Cynocefalos
FUE  95/30 Tamafio 155 m.
AGl  95/30 Peso 45 kg.

HAB 10/12 Apariencia -

RES  925/30 Armadura Nat.  Puel gruesa (Prot. 1)
PER  30/35,

COM 1 RR 0%

CUL 1 IRR 150%

Armas: Garras 65% (1d8+3d6)

Armaduras: Carece.

Competencias: Trepar 90%, Saltar 75%, Esquivar 80%,
Esconderse 50%

Hechizos: Carece.

Olocantos
B FUE  35/40 Tamano 175 m.
AZ5 AGl 15/20 Peso 1300kg.
HAB 0 Apariencia =
RES  40/42 ArmaduraNat.  Puel gruesa (Prol. 7)
PER  20/95

i COM 0 RR 0%
i CUL 0 IRR 175%

Armas: Aguijon 65% (1d10+5d06)

Armadura: Carecen

Competencias: Discrecion 45%

Hechizos: Carece.

Poderes especiales: El veneno del olocanto paraliza durante
1d6 horas a todo aquel que no saque una tirada de RES x2.
Si mantiene el aguijon clavado en su victima la quita 1d10
puntos de RES de manera automatica cada asalto.

Sciépodos
FUE 5/10 Tamano 135 m.
CAGH 10712 Peso 20 ka.
HAB 5/7 Aparicncia -
RES 15/15 Armadura Nat,  Carece
A PER 10715
/° COM 1/3 RR 0%

, CUL 1 IRR

225 %

Armas: Carece.

Armadura: Carece.

Competencias: Saltar 99%

Hechizos: Carece.

Poderes especiales: Utiles para ser sacrificados

Brucolacos
Ya descritos con anterioridad en la cuarta parte de la campana.

Beherito
Ya descrito con anterioridad en la tercera parte de la campafia.




X PARTE

O como los PJS se encuentran de
nuevo en las afueras del pueblo del
que partieran hace ya algin tiempo.

Como ya anuncié en la anterior parte, los PJS serdn des-
pertados por Gomez, caso de estar este vivo. Si no, la fina
lluvia o el canto del gallo pueden hacerlo.

Algunos cambios

Los PJS se encontrardn con que el pueblo ha sufrido un
éxodo masivo, més de la mitad de las casas han sido
abandonadas, algunas de ellas han sido quemadas, algu-
nos campos de cultivos han sido arrasados y hay dos hom-
bres y un nifio colgando de un érbol. Todo ofrece un claro
aspecto de abandono. ¥

Con algunas tiradas de Otear y/o Psicologia, los PJS se daran
cuenta de que en las pocas casas habitadas que quedan, las
personas de su interior, se muestran atemorizadas, rehusaran
cualquier comunicacion. Para logré esto, serdn necesarias
algunas tiradas de elocuencia o mqg3do.

Por cada tirada exitosa, se lanzara 1d10 y se leerd el rumor
correspondiente al resultado obtenido.

La gente no comentara nada mas, s6lo tienen mucho miedo
y estdn deseando irse. Ni uno solo de ellos cooperara con los
PJS. Quedan tres familias en todo el pueblo.

La guardia del castillo ha sido

Corren rumores de que, desde la partida
de los miembros de la corte, unas extranas
luces azuladas vagan por los torreones del
castillo, en las noches mas oscuras vy frias.

Don Alejandro y Dona Barbara han
fallecido.

reemplazada en su totalidad por
soldados negros y calvos

El castillo esta maldito, nadie quiere volver a
€l. Aunque algunos soldados se quedaron.

Hemos visto a un extrano personaje, de
talla muy grande, deambulando por los
caminos que rodean el pueblo.
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Caso de que los PJS decidieran salir inmediatamente hacia
Barcelona, olvidate por completo de esta parte y pasa a la
siguiente. Por otra parte, si deciden investigar en el castillo,
encontrardn cosas interesantes. Si se acercan de dia no encon-
trardn absolutamente nada, pero por la noche, es otra cosa.

En el castillo

Como informaron las gentes del pueblo, por la noche se
pueden ver algunas siluetas azuladas vagar por el castillo

y €50 N sera todo lo que verén los PJS. Cuando crucen el
porton principal, con una tirada de Otear, verdn que unas
siluetas salen de la oscuridad, desde la torre de guardia.
Con la luz que porten los PJS (si estos no traen, la luz de la
juna servird), podran apreciar los uniformes de la guardia
del castillo. Pero al acercarse un poco mds los PJS, se daran
cuenta de que son negros, efectivamente, y calvos.

; Qué diablos hacen aquil Preguntard uno de ellos con un
extrafio acento.

Sea cual sea la respuesta, los soldados insistiran en que
abandonen el castillo, a no ser que comenten lo de su
mision, es decir, lo del liquido, etc. Ellos sonreirdn mos-
trando sus dientes blanquisimos y explicarén que ya no
hace falta nada de ellos, Don Alejandro y Dofia Bérbara
estan muertos. De lodas formas - seguiran explicando- si
no traen el liquido no hay paga. Si insisten en quedarse o
se ponen pesaditos, los guardias (que realmente, como ya
deben suponer los PJS, son Aouns) pasarén al ataque.

Son cinco Aouns en total y, si caen la mitad de ellos,

para asombro de los PJS, desplegaran sus poderosas alas
reventando sus uniformes y, asi se elevardn, entre sonoras
carcajadas, perdiéndose en la noche. Sélo cuando desplie-
guen sus alas podréan tirar por Con. Magico para saber
que son. Una vez superado este incidente a las puertas
del castillo, solo queda esperar.

Silos PJS deciden investigar por el castillo no encontrardn
nada interesante, esta todo vacio, como si nunca hubiera
habido nadie.

Hacia las tres de la madrugada, estén donde estén los PJS,
en el cementerio de la familia, se elevaran unas brumas,
vaporosas y azuladas, que tomaran una vaga forma huma-
noide, después se arrastraran hacia el castillo y alli vaga-
1dn toda la noche, hasta el primer rayo de sol, momento
en que desapareceran. Ganancia de 1d6 de IRR, caso de
fallar 1a tirada correspondiente.

Los PJS no reconoceran a ninguno de los aparecidos, salvo
ados. Uno con rasgos femeninos y otro con rasgos mas-
aulinos. Con una tirada de Memoria zon un bonus de
+50%, los recordardn como Don Alejandro y su esposa.
En sus caras se advierte un gran pesar y un fuerte aire de
armepentimiento. Una tirada de Con. Magico, les iden-
tificard como esperits. Por haber hecho tratos con el mal,
se quedardn en la tierra hasta el dia del juicio final, no
Pudiendo ir ni al cielo, ni al infierno. Por mds que intenten
omunicarse con ellos, no lograran nada de nada.

Silos PJS han estado en el cementerio cuando salian los
Esperits, podran ver los nombres de las tumbas de las que
salian, todas ellas nichos reales. Todos han gobernado estas

tierras alguna vez. Los nombres son: Don Eleazar y Dofa
Raquel, estos dos fueron marido y mujer, abuelos de Don
Alejandro. También Don Samuel y Dofia Belén, matrimo-
nio y padres de los fallecidos sefiores de estas tierras. Don
Alvaro y Dofia Ana, hermano de Don Alejandro y su
esposa y, por Gltimo, Don Alejandro y Dofia Béarbara.

En cualquiera de las tumbas, si a los escabrosos PJS les
da por excavar, encontrardn los restos esqueléticos de los
difuntos, salvo de Don Alejandro y su sefiora, que estan
muertos, pero ain no han empezado a descomponerse.
Nada mas en el castillo.

¢ Donde esta Camila?

Si los PJS van por el dia a buscarla, no encontrardn ni
rastro de ella ni de su casa. Si, por el contrario, viajan por
la noche, se encontraran una sorpresa en el camino. Sen-
tado a un lado de este, sobre unas piedras, encontraran

a un tipo bastante grande, ¢on una abundante melena y
barba, a su lado, en el camino verdn un yunque y herra-
mientas de herrero.

Al acercarse los PJS, el tipo se levantard y les saludard
con la cabeza. Incluso saludara a alguno de ellos por su
nombre. Con una tirada de Con. Mégico, sabran que se
trata de un Esmolet.

- Os estaba esperando desde hace un fiempo. Tengo algo
para vosotros, metiéndose la mano en el bolsillo, extraerd
un papel arrugado y lo entregard a los PJS

Amigos, tengo problemas. Vienen por mi. Tenéis
poco tiempo.
La extrana presencia del castillo es ahora més fuerte
que nunca. Me temo qué, quiza ya sea tarde.
Ha comenzado un reinado de terror aqui en Burriac.
Se acaba el tiempo. El aguila os guiara.
Sant jeroni de la Murtra.
Mar Blava.
Aprisa, amigos, aprisa

Camilla

Un familiar grito agudo en el cielo avisara a los PJS de
que el dguila de Camila estd descendiendo y se posard
sobre el PJ de costumbre.

Entonces el Esmolet continuara hablando: Seguidme,
tenemos trabajo, y les llevard hasta la herreria del castillo.
Si algtin PJ le realiza alguna pregunta, el Esmolet no haréa
ni caso. Son muy callados, esto puede sacar de quicio a
algan PJ. Una de las pocas cosas que dird es que se llama
Francesc. Cuando lleguen a la herreria del castillo, Fran-
cesc preparara la forja y pediré el elemento clave de su tra-
bajo, la vara de la inmortalidad. Cuando se la entreguen,
empezara su trabajo.

Mientras trabaja explicara lo siguiente: Se acerca cf
momento, el maligno estd terminando su trabajo. Solo
hace falta la Gltima invocacion, entonces el cuerpo poscido
adquirird todos los dones que le entregue el maligno. En
cse momento, la nifia estard lista para gobernar la tierra
por boca de su maesiro. Deberdis realizar un viaje al lugar
donde se realizard la llamada, todavia falta un poco, las
estrellas no estin en posicion. Deberéis usar esto que esfoy
forjando, os serd de gran ayuda en su momento.

El Esmolet continua trabajando sobre la vara. A cada
golpe de martillo, cientos de destellos dorados salen despe-
didos de la vara. Una vara que tras menos de una hora

de trabajo, se convierte en una perfecta espada. Para cual-




quier humano hubiera significado varios dias de trabajo,

pero para un Esmolet es bastante més sencillo.

La espada tiene todavia muchos de sus grabados origina-
les, sigue pareciéndose mucho a la antigua vara, salvo en
€50 Mismo, que ya no es una vara, ademds de que a per-

dido sus poderes.

- No tengo mds que deciros dira Francesc solo que fenéis
que daros mucha prisa, cada dia que pasa estamos mds cerca
del fin. (Que se lo digan a los PJS).

- Y ahora, si me disculpdis, tengo que partir. Si todo va
bien, espero que nos volvamos a encontrar, por que si

fodo va mal... Serd el fin de fodos nosotros. De esta
manera, Francesc se ird y no lo volverdn a ver, tras pasar el
arco del castillo, perdiéndose en la oscuridad de la noche.

A estas alturas ya tienen que ser alrededor de las tres de la
madrugada jno? Es muy importante que lleves el control del
tiempo, ya que el suceso que ocurre a continuacion, suce-
deré cuando todos estén durmiendo.

Ademds, han de sufrir una ronda de suefiecitos premonito-
rios. Si los PJS no quieren ponerse a dormir, dado la urgen- .
cia del asunto que les lleva de cabeza, obligales a echar
unas tiradas de Resistencia x 3, 2, 1 2,2,2,2,z jentendido!
Que se pongan a dormir donde les dé la gana, pero seria
muy interesante que se pusieran a dormir cerca del castillo,
asi podran ver de cerca el final de éste. Pero primero...
Suefios reconfortantes, o casi... Se lanzara 1d6 y se le leerd
el resultado individualmente a cada PJ.

B> 1. El PJ en su suefio, ve un mar de arena. En todas
direcciones. Ademas sentird un intenso calor, un calor
agobiante, y en medio de tanta luz, una gran edificacion
oscura, completamente negra. Por culpa de ella, el PJ siente
una gran inquietud. Mire por donde mire, no vera a nadie.
Sin embargo, tendré una molesta sensacion de que lo estan
vigilando muy de cerca. De fondo parece oirse un sonido
gutural que invade la zona. El PJ se despertara, completa-
mente cubierto de sudor.

P 2. El PJ, en una completa oscuridad, oye una voz que
le resulta familiar. Una tirada de Memoria, la identificard
como la voz de Osvaldo, el caballero templario. De no
sacarla no la reconocera.

“Hola (nombre dcl Pj) jte acuerdas de mit. Me han dado
la oportunidad de hablar contigo, pero no tengo mucho
fiempo. IHice una promesa antes de morir y las promesas de
los caballeros, no las puede romper ni la muerte. Adn tengo
cosas que hacer y, en su momento, podréis contar conmige,
como siempre habéis podido hacerlo. Amigo, no tendremos
otra oportunidad, tened valor -, (;Sigue vivo el cazador, atn
sigue con ellos?) En caso afirmativo, dird lo siguiente:
-desconfia del cazador; es un cazador de hombres-.

Si en algin momento, en la tabla de encuentros salié el
resultado del Lutin y alguno de ellos lo tiene en su equipaje,
también comentard “Echad un vistazo en vuestros equipa-
jes, tenéis un pequerio intruso. Adios’.

Lo dltimo que verd el PJ antes de despertarse, serd unarfigura
de rodillas, con una espada hincada en el suelo, sujeta con
las dos manos por la empuiiadura. Mantiene la cabeza
gacha, en postura oratoria y su capa ondea por el viento y
deja entrever una cruz blanca en ef;pecho de la armadura.

B> 3. S6lo para el que posee el anillo del santo. Cualquiera
que vea al PJ mientras duerme, podfé ver como el anillo
empieza a emitir un fulgor brillante. No se le puede quitar el
anillo en este momento. El PJ en cuestion, se vera rodeado

de las ya conocidas esferas luminiscentes, da la sensacion de
paz y bienestar. El PJ volverd a ver al santo y este empezara

a hablar: " Tengo que comunicaros algo, Agaliarepth, uno

de los demonios mayores mds malvado infenta, de hecho lo
estd logrando, apoderarse de la tierra para ser el gobernador

supremo. Pero Lucifer; rey de los infiernos no esti al tano
desconoce los planes de Agaliarepth. Lucifer es el rey abajo,

lo tiene todo bien sujeto y nadie le quiere planfar cara, aunqye
muchos ansian ese trono. Agaliarepth, el mds imprevisible

de todos los demonios tanto que ni el mismo Lucifer es capaz
de predecir cuales serdn sus actos, se ha revelado y ve muy
cercana su hora. Y lo cierto, es que puede llegar a hacerlo, Ya
que aunque ofros son la mano derecha del rey de los inflemos,
Agaliarepth es el mds terrible, no nacio siendo un éngel, sing
que surgio de los abismos tenebrosos tras la rebelion de log
dngeles, habiendo nacido de la ira de Pios frente a Safanés,
Asi que en el momento de la invocacion puede pasar cual-
quier cosa. Debéis evitar que se haga la ceremonia, sea como
sed, o las consecuencias pueden ser devasfadoras.

Una vez dicho esto, y con una explosiéon de luz, todo
desaparecerd, y el PJ despertara de golpe.

P> 4. El PJ se encuentra en una oscura caverna infestada de
llamas con un fortisimo olor a azufre. En el suelo de esta entre
las llamas podra ver a (nombra a los PJS que hasta ahora
hayan muerto en esta campafia, de no haber muerto nadie,
nombra a los vivos) estos PJS (no verd a Osvaldo) estén
sufriendo un horrible castigo queméndose vivos para el resto
de la eternidad. Luego la imagen se desplaza hacia atras, y

el PJ puede ver que lo que parecia el suelo en llamas, era la
palma de una colosal mano. Mano que en este momento se
cierra formando un pufio y destrozando a las victimas.

Unas estruendosas carcajadas inundan la zona y el PJ puede ver
en este momento, justo antes de despertarse entre fuertes gritos,
sudor, algunas quemaduras, y el olor a azufre impregnado en la
1opa, a una horrible bestia de siete cabezas y diez cuernos. Una
frase queda en su mente “quien se oponga perecerd’.

P 5. El PJ se ve a si mismo durmiendo entre sus compafie-
Tos, con los que se encuentra en este momento acampados
en el lugar donde lo han hecho. Entonces empieza a llover,
una lluvia que se va haciendo cada vez mas y mas fuerte.
Entonces el suelo empieza a temblar y el castillo da la impre-
sion de que no aguantara mucho estas sacudidas. De hecho
con estas sacudidas el castillo empieza a desconcharse y caer.
Un rayo fulmina un drbol y hace que se incendie, el fuego
no tarda en propagarse a una arboleda cercana. Entonces
acompanado de un trueno ensordecedor, el edificio central
del castillo se viene abajo y de entre las llamas, surge el ya
conocido jinete rojo. Dejando una estela roja asciende hacia
el cielo, y a una veintena de metros se detiene, desde ahi
levanta un brazo y sefiala al portador de la vara. Mientras
una sola palabra surge de sus labios con un tono de voz atro-
nador. jtdl. En este momento se despierta el PJ.

B 6. El PJ puede verse a si mismo y al resto de sus compa-
fieros de pie uno al lado del otro en un gran espacio com-
pletamente oscuro y terriblemente caluroso. Atado a sus
tobillos y mufiecas verd unas extraiias membranas sangui-
nolentas y viscosas que suben hacia arriba. Fsas membra-
nas van a cerrarse en las manos de Gomez, el cazador, al
que el PJ verd de un tamafo grandioso y con una mirada
completamente desquiciada, aun asi, de las extremidades
de este surgen las mismas membranas hacia arriba, siguen
subiendo hasta Beherito, el caballero rojo, este tiene la cara
desencajada en un extraio rictus mientras se rie con sono-
ras carcajadas. Aun asi, de este también surgen membra-
nas subiendo hasta lo alto, alli van a parar a una grotesca
bestia de siete cabezas y diez cuernos que se mantiene en
silencio y en actitud pensativa. En el rincon completamente
opuesto a éste, en lo méas hondo de esta extrafia dimension,
unos horribles ojos rojos humeantes se abren observando la
escena desde lejos. Aunque parece que nadie se percata de
esto, excepto el PJ que se despertard en este momento.
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y el sueiio se hace realidad...

paco después de que los PJS se pongan a dormir (jAlguien
hace guardial) empezaré a llover, es una fina lluvia, pero
que poco @ poco se ira haciendo mads densa. Se empezara a
Jevantar un fuerte viento y algunos relimpagos empezaran
a caer no muy lejos de aqui. Si al que hace guardia le da por
avisar a la gente, deja que estos terminen de tener su suefio.
i no los despierta tranquilo que ya lo hard ...

£l P) de guardia (repito, si lo hay) no tardard en darse

cuenta de que la formenta se estd acercando rapidamente
hacia aqui. Los truenos suenan cada vez mas fuertes y los
reldmpagos cada vez caen mds cerca.

En este momento, parece como si el suelo hubiera recibido
un empujon desde abajo, el PJ notaré un golpe seco que
hace retumbar la zona, algunas paredes del castillo se agrie-
taran. Incluso la torre de vigilancia del norte se viene abajo
en este momento. Los PJS que quedaban durmiendo des-
pertardn ahora debido al ruido. jO es que se encontraban
en la torre nortel

En este momento los PJS tienen que decidir lo que van a
hacer. Si se largan, deberas amoldar lo que va a suceder
acorde por donde vayan pasando los PJS.

Poco a poco la tormenta ira aumentando en gravedad. Con
una firada de Otear podrédn darse cuenta de que los oscuros
nubarrones parecen arremolinarse en circulos concéntricos
sobre el castillo. Un fuerte viento empieza a soplar del este,
uniéndose a la helada ventisca que provenia del norte.

La lluvia cae cada vez con mds faena, y los relampagos
azotan el castillo y el pueblo destruyendo e incendiando
todo a su paso. La poca gente que queda en el pueblo salen
corriendo abandonando sus pocas pertenencias. Las mura-
llas del castillo empiezan a desmoronarse. Si los PJS todavia
se encuentran en el castillo existird un 5% de que alguno de
estos muros les atrape, hara falta una tirada de Esquivar o,
en su defecto, de Saltar para no recibir 5d6 de dafo.

Si los PJS decidieron ocultarse en el interior del castillo, se
encontraran que todo empieza a temblar. Cualquiera fuera
del castillo podra ver que el edificio central empieza a agrie-
tarse, reventando en mil pedazos y de entre las llamas surge
el conocido jinete rojo. Caballo y jinete ascienden vertical-
mente entre el humo las llamas y los relampagos .

Silos PJS estaban en el edificio central o en cualquiera de
sus torres, excepto la del norte, deberdn hacer unas tiradas
de esquivar, saltar y hasta de correr para sortear los muros
que se vienen abajo. Caso de fallar, deberan hacer una
tirada en la siguiente tabla.

Tabla de derrumbamientos
. e

I-5  EIPJ cae en blando. Una carreta etc.
Resulta ileso.

6 dano por escon
0-11 El PJ recibe 2d6+2 de dafo por escombros.

Fn el exterior del castillo el viento es un huracan, da la
impresién de que sopla viento desde los cuatro puntos car-
dinales, no tardaran en calarse hasta los huesos y en zaran-
dearse de un lado a otro por la terrible ventisca. Un rayo
tae del cielo sobre un arbol no muy lejos y empieza a arder,
el fuego no tarda en propagarse a los rboles secos cercanos.
Lo cierto es que al cabo de no mucho tiempo, el

fuego esta cruzando los muros del castillo.

No parece muy ldogico quedarse en el castillo, lo cierto es
que a cada rato que pasa, un muro se viene abajo, y los PJS

deberdn tirar en la anterior tabla cada tres turnos.

Si los PJS se encuentran en el pueblo descubriran a los
pocos lugarefios que quedan, que se largan de la zona, lle-
vando consigo lo indispensable, y abandonando la mayoria
de sus posesiones. El pueblo estd maldito, es lo Gmico que
sacardn en claro de esta pobre gente. Haz que los PJS efec-
tlien una tirada para ver si cogen una pulmonia . Llevar
armadura tipo 1 resta un 10% al porcentaje.
Poco més queda por hacer en este pueblo, nada mas que
ver el final del castillo. Beherito, desde el cielo dirige la
destruccion, donde él sefiala, luz muros se resquebrajan
y revientan. Las llamas tienen asolado a estas alturas ya
medio pueblo. Poco después, la conjuncién de los vientos
sobre el castillo, crea una espiral con la base en el centro del
mismo.
Esta espiral de viento lo atrae todo hacia si, destruyéndolo
todo. Si los PJS se encontraban en alguna parte del castillo
(los muy indtiles) tendrdn un 40% cada uno de ellos de ser
absorbido por el tornado acabando de esta manera con su
vida, cada turno que pase, el porcentaje aumentara en un
5%, es decir que, el siguiente turno tendran un 45%, el
siguiente un 50% etc. A no ser que se alejen, entonces el
porcentaje ird disminuyendo.
Silos PJS ven el tornado desde lugar seguro, veran que su
parte superior se pierde entre los oscuros nubarrones que
se abren paso en el cielo para que este pase. Los muros del
castillo se irén derrumbando hacia el tornado, y por él, ascen-
derdn hasta perderse de vista. Igual pasara con el resto de las
partes del castillo, incluso puede que también con algiin que
otro PJ (jio, jio, jio). Este es el final del castillo.
Cuatro horas después, todo terminara. El tornado cesard,
habiendo destruido castillo y pueblo y la tormenta perdera su
poder hasta desaparecer.
Beherito se largara poco antes de que se acabe la tormenta.
Observéndolo todo con orgullo tirard de las riendas de su
caballo, se dard media vuelta y saldra al galope dejando en el
cielo un rastro de fuego. Poco después, amanecera.
Recompensias
: La sabiduria de los suefos aumenta la de los PJ

con...
: 40 PUNTOS DE APRENDIZAJE

Dramatis Personae

Beherito, Aoun, Lugarenos
Sus caracteristicas se han descrito con anterioridad.

Esmolet (Francesc)

FUE 28  Tamaio 178 m.
- AGlI 10 Pesa 96 kg.
. HAB 23 Apariencia 4
: RES 20  Armadura Nat.  (Prot. 7}
X" PER 12
"1 COM 5 RR 0%
P CUL 11 IRR 175 Y%

Armas: Cualquier arma de metal.

Armadura: Armadura natural.

Competencias: Alquimia 90% Artesania 90% Con.
Mineral 90% Con. Mégico 90%

Hechizos: Arma irrompible, Aria invencible, Deteccion
de hechizos, Parélisis, Guerra, Valor, Maldicion del hierro
Poderes especiales: Immune_al metal

Esperit
Carece de Caractéristicas fisicas

RR: 0% IRR:

129%
Poderes especiales : Vision del futuro.
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XI PARTE

O como los PJS, siguiendo al aguila,
llegan a la siguiente parada de su larga
ruta. Dejan atras el pueblo de Burriac,
y se dirigen a St. Jeroni de la Murtra.

\

En principio los PJS deberian saber a donde dirigirse,

el mensaje de Camila, es sencillo, en él explica clara-
mente que el dguila les guiard. Asi que cuando decidan
ponerse en camino, el dguila alzara el vuelo y dando un
par de vueltas sobre sus cabezas, surcara el cielo guiando
a los PJS.

Cuando dejen atras los restos humeantes de Burriac,
seguirdn el camino montafoso, bajaran hacia la costa y
siguiendo esta, llegaran al pequefio pueblo de St. Jeroni de
la Murtra. Pequefo pueblo pesquero en el que encontra-
ran algunas sorpresas interesantes. Puede que cojan un
barco a tiempo y zarpen hacia Africa, o puede que né’
Sefiores, esto se acaba...

Partiendo ¢

En algin momento de la manana vﬁrimavcral que acom-
pafa a los PJS, tras el temporal de la noche anterior, los
PJS proseguiran su marcha. Hay que acordarse de la mal-
dicién que recae sobre los PJS, i

En el pueblo que dejan atrés, ya no queda ni una alma,
la verdad es que no se ve a nadie en los alrededo-

res solamente las montafias, la vegetacion y los restos
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humeantes de un pueblo y su castillo que alguna vez

fueron prosperos.

- Notas para el D]
Si el acontecimiento de la noche anterior ocup6

. todo el tiempo, y nadie pudo dormir, es el momento
de hacer unas tiradas de RESISTENCIA x3, a las
dos horas, caso de que alguien se haya librado

_de la siestecita, tendrd que volver a tirar por lo
mismo, pero el multiplicador serd de x2. Caso de

_que atny asi alguien se libre, una hora después el
multiplicador sera de x 1.
Por cierto, ¢sigue vivo Gémez?, ¢sigue con

- ellos?, Caso afirmativo preparate porque va a

. preparar otra de las suyas. Cuando todos estén
durmiendo se largara. Si no esta vivo, mas adelante
te explicaremos como se van a desarrollar los

_ acontecimientos en St. feroni de la Murtra.

Varias horas después, hacia al mediodia, ios PJS desperta-
ran. Ni rastro de Gomez. Si deciden hacer alguna tirada
de Rastrear, podran descubrir las huellas del cazador en la
direccion del pueblo.

De esta manera es de suponer que proseguiran el camino,
guiados por el dguila que emprenderd el vuelo cuando los
PJS estén listos.

La ruta en si no esconde ningtin secreto. Lo tnico destaca-
ble serd lo ya mencionado de Gémez.

El tiempo primaveral acompaia a los PJS, haciendo que
durante tres dias no se lleven ni una sola sorpresa. Es como
si alguien hubiera decidido hacer que la ruta de camino
hasta St. Jeroni de la Murtra sea de descanso en espera
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de que recuperen fuerzas para el Ultimo viaje. De hecho

Jede que piensen que el aguila que les estd guiando a
olvidado su camino. A veces vuela en una direccion, se

osa sobre un arbol, otea el horizonte, y tras un momento
de indecision emprende de nuevo el vuelo siguiendo el
@amino y bajando hacia la costa. Por las noches no ocu-
rird nada, pero ten en cuenta a la mafiana siguiente el
envejecimiento de los PJS. ’

Por el camino circundante a la costa, los PJS habrén
podido encontrarse con viajeros que cruzan estas tierras en
direccion a pueblos vecinos. La poca gente que se encuen-
ren se mostrardn muy nerviosos, ya que ha corrido la voz
de los sucesos que han ocurrido en los pueblos que han
recorrido los PJS, se habla mucho de cosas como " £/ sefior
nos ha abandonado” , o como " Estamos condenados’, efc.

st. Jeroni de la Murtra

Se trata de un pueblo pequeiio a medio camino desde
Burriac a Barcelona. En el mapa del mismo, encontrare-
mos las cosas mds interesantes y los sitios donde los PJS
tendran encuentros mas o menos fructiferos.

Lo primero que debes saber es que, efectivamente Gomez
¢l cazador, se a dirigido a este pueblo con la intencion
como siempre, de fastidiar a los PJS. Pero esta vez no haré
lo que hizo en aquel pueblo, lo del juicio del cerdo, ya que
serfa una guarrada hacerlos pasar dos veces por un juicio
en una campana. Un amigo mio, en una de las partidas
de prueba, perdié una mano al perder el juicio, a jurado
venganza contra el pueblo entero. Asi que lo que hara
serd... Bueno, todo a su tiempo.

A medida que los PJS se van acercando al pueblo, verdn
que van surgiendo al paso los primeros cultivos, delante
de ellos, se abre el pueblo, bafiado por un sol primaveral
que hace dificil creer que estd sucediendo lo que los PJS
saben. Desde el monticulo que lleva al pueblo donde los
PJS se encuentran, podran ver una vista maravillosa del
mar. El sol se refleja en el mar como en un espejo, arran-
cando de este brillos y reflejos que bailan al son de alguna
extrana danza.

Los PJS llegan al pueblo por la calle principal. La entrada
al pueblo se produce por entre un pequefio conjunto de
drboles que se encuentra en la falda de una pequefia mon-
tafia. Algunos lugarefios saludaran a los PJ. Entonces el
dguila deja de volar y se posa sobre el PJ de siempre, a
cumplido con su mision.

En este momento que los PJS hagan una tirada oculta de
IRR. Cualquiera que lo saque se le comunicara en privado
que en lo alto de la montafa, en un pequeno claro que
hay en medio de un frondoso bosque, le ha parecido ver
Una casa, una casa muy vieja. Caso de subir el monti-
alo, que queda a la derecha de la entrada del pueblo, no
encontraran ni rastro de ella y si preguntan por ahi acerca
de la casa; en principio, nadie sabra nada.

Por la calle que van los PJS, van a parar a al puerto, y
antes de llegar al, pasaran por la plaza del pueblo en ella
encontrardn rodeado de arboles un pozo. A ambos lados
Seencuentran la iglesia, y enfrente la alcaldia, con un par
de hombres de armas locales en las puertas. Poco después
Un poco mas abajo, en la esquina de la plaza encontraran
un hombre muy fornido, con un peto de cuero trabajando
"erraduras en una fragua. Se trata de una herreria/cuadra.

Aqui podrian dejar los caballos mientras buscan sitio para
descansar o, simplemente pueden dar una vuelta mientras
investigan en el pueblo.

Los planes de Gomez
el cazador

Toda la parte dedicada a lo que pretende Gomez, debe
ignorarse si el cazador ha muerto. Si hace tiempo que lo
pelaron esta claro que no podra hacer dafio a nadie. Si no
es asi, deberds seguir con este horario. Por supuesto se
podra modificar segtn la actuacion de los PJS.

En este apartado también sera importante la colaboracion
de Gromenis, jsigue vival. Repito caso de no seguir viva
pues légicamente se tendra que pasar del tema.

P> 10:15 a.m.. A esta hora de la mafana, con un dia

de antelacién, llega Gomez al pueblo. No llega por el
camino principal, sino dapdo un rodeo.

P> 10:30 a.m. Gomez se oculta en la montafia. Hasta
ahora nadie le ha visto.

P> 21:30 p.m.. Cuando ya es bien entrada la noche,
rodea el pueblo y se mete en la casa marcada en el mapa
con su nombre y en ella se queda hasta nueva orden. El
Unico ocupante de esta casa, un marinero muy viejo, un
tal Marcal, muere al intentar defender sus propiedades.
Gomez ya esta en el pueblo.

La visita de los PJS

Cuando los PJS se acerquen por la casa de Margal, al
picar a la puerta, este reconocerd sus voces, o, mirando de
escondidas por una ventana los verd, asi que tendréa que
abandonar momenténeamente esta casa, lo hard saliendo
apresuradamente por la ventana trasera, ventana que no
cerrara y dejard abierta, por esta razon la encontrardn asi

los PJS.

Lo que intenta el cazador se explica a continuacion. En
vista de los resultados del juicio en aquel pueblo, a deci-
dido volver a levantar la opinion del pueblo. Lo que va

a hacer es no influir directamente a una persona, como
hizo en St. Cristofol de Monteugues, sino influir indirec-
tamente a todo el pueblo. Se va a encargar de que la lle-
gada de los PJS coincida con el caos jcomo lo va a hacer?
A partir de que estén los PJS en el pueblo cada noche
Goémez se convertird en un lobo, y se dedicard a cosechar
victimas. Cuanto maés cerca de los PJS mejor. Todo lo de
Gomez lo dejo a tu discrecién, amigo DJ, puedes hacer
que se cargue a uno por noche, eso es aceptable, o hacer
que se cargue a tres por noche, eso es una salvajada con-
tando con lo pequefio que es el pueblo. Encargate de que
1no muera ni el cura ni el alcalde. Para adornarlo todo un
poco més puedes hacer que también utilice poderes mdgi-
cos, como el ya famoso maldecir residencia etc.

Procura que las calamidades vayan en aumento progre-
sivo. Poco a poco el pueblo se ird poniendo més nervioso
y cada vez més en contra de los PJS a los que asocian estos
males con su llegada, ya que empezaron el dia que ellos
llegaron. Ademés si preguntaron por la casa de la mon-
tafa, mds razon para que piensen en eso.

Como DJ te encargaras de que Gomez vaya haciendo de
las suyas, hazlo como quicras, a tu manera. Cuando haga
falta que Gomez haga algo en concreto ya te sera avisado.
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Identificaciones del mapa

P> 1. Puerto. Todo de madera. Hay varios
amarraderos y dos largas pasarelas a cuyos lados
se encuentran amarrados dos cocas. También hay
tres botes y uno mas que esta siendo arreglado.
Hay un par de gruesos bultos de redes, que estan
siendo trabajados.

P> 2. “Rosa dels vents’ Se trata de una coca.

P 3. “Gregal”. Es otra coca, la que deberdn
tomar los PJS. Esta coca llegara el cuarto dia de su
estancia.

P> 4. Almacén. Es el lugar donde se almacenan
todas las mercancias que llegan por mar. Se
instalan aqui'y se paga a las autoridades para el
derecho de almacenaje. Se encuentra atiborrado
de cajas, bultos, barriles y cajones. De dia es facil
encontrar aqui dos guardias, por la noche este
lugar se encuentra en la zona de la ronda, asi que
pasaran dos guardias cada media hora, més o
menos. Por supuesto las dos grandes puertas de
madera estan cerradas.

P> 5. Taberna “Liltim glop? Sélo hay dos taber-
nas en este pueblo, y esta es la que més gente
suele visitar. Siempre estd llena. Tiene fama de
que en ella se pueden degustar los mejores vinos
extranjeros traidos por mar. En esta taberna se
suelen reunir todo tipo de personas, los viajeros
que van a Barcelona, los que estan de paso en
ruta por mar, etc. Aqui los PJS podran enterarse
de todo tipo de chismorreos. Como DJ, al leer
esta parte de la campana, podras hacer que

los PJS se interesen por algunas cosas si vienen
preguntando por aqui. Eres libre de retorcer, o
distorsionar la informacién como ti desees.

P 6. Iglesia. Es realmente antigua, debe tener
mas de un siglo de antigiiedad, aunque ha
sufrido algunas reformas. Esta regida por el padre
José Agull6. Un tipo bastante raro que esconde
mas cosas de las que dice. Este cura tiene una
rivalidad antiquisima con el alcalde. Se explicara
mas adelante.

| 7Cuadra / herreria. Este establecimiento se
encarga de, por unas pocas monedas, limpiar,
alimentar y cambiar las herraduras de los caballos.
Un buen sitio para dejarlos. Aunque quiza no

se lo parezca a los PJS ya que el herrero al que
conoceran como Matias , es un pedazo de burro.
P 8. Alcaldia. Se trata del edificio que se
encuentra enfrente de la iglesia. Aqui reside el
alcalde, el Excmo. senor Ivan Escolar. Existe una
rivalidad antiquisima entre el alcalde y el cura,

se conocen desde hace muchisimo tiempo, y
siempre estan igual. En las conversaciones con

el alcalde, este, suele hacer referencias a los
problemas que tiene y que no tendria si fuera
otro el cura. Frases como : “Con la iglesia hemos
topado” o “El padre Agullo, iJA!” son tipicas en
Sus conversaciones. Por otra parte el padre Agullé
suele decir frases como: “El burro del alcalde’ o
“Ese inutil que rige el pueblo”. Siempre estdn igual.
» 9. Casade justicia Es la casa donde se
realizan los juicios. Suele estar bien vigilada.

P> 10. Pozo. Existen dos pozos de agua potable en
el pueblo.

P 11. Posada. “La posada d’en Poseido” Esta es
una posada que también hace funciones de
taberna. Su Gnico rival es la taberna de L'altim
glop, supera a esta en calidad de vinos, siempre
suele estar llena de gente, pero esta posada es
mucho mas limpia y segura, es mas cara, pero
ofrece alojamiento. Es un edificio muy rastico y
ofrece desde el segundo piso, unas vistas como no
hay en otra parte del pueblo, salvo el campanario.
Desde atras se ve la montana, delante el mar.

P> 12. Granero de la comunidad. Es un gran
edificio de madera de una sola planta. También
esta vigilado. La ronda de la guardia pasa por
aqui igual que por el almacén del puerto. Aqui se
guardan los sacos de grano y demas alimentos
comunitarios.

» 13. Calabozo. Siempre esta vigilado por dos
soldados. Aqui se recluyen a los presos hasta que
se les dicta condenay se cumple.

Cada miércoles se realizan unos juicios publicos , en
la plaza del alcalde, por la tarde.

P 14. Tienda de trabajos en cuero. Pequena
tienda. El nombre de la misma lo dice todo. El
tendero de la misma es un tal Francisco Jiménez.
Aquti se pueden conseguir las reparaciones en las
armaduras a mitad de precio.

P> 15. Colmado de la familia de Mas. Se trata de
un pequeno colmado de alimentos de una familia
muy antigua en este pueblo. Existe una rivalidad
antiquisima entre este colmado y justo el colmado de
al lado. El cabeza de familia es el senor Jordi de Mas.
P> 16. Colmado de los Mata. Se trata de otro
pequeno colmado de alimentos de otra familia
antiquisima, los Mata. Existe por supuesto una
rivalidad antiquisima con la familia de Mas. El
cabeza de esta familia es un tal senor lvan Mata.
P> 17 Cultivos. Los cultivos del pueblo, cebollas,
tomates, lechugas, etc.

P> 18. Casa de los de Mas.

P 19. Casa de los Mata.

P> 20. La casa. Con este nombre conoceremos

4 una pequena casa de madera con aspecto de
caerse en cualquier momento, que se encuentra
en lo alto de la pequena montana que hay en la
entrada del pueblo. Sélo se puede ver esta casa
sacando la tirada de IRR al entrar en el pueblo.

Si pudiera verse en alglin otro momento sera
explicado en su momento oportuno. El dibujo de
la casa no aparece en el mapa de los PJS para que
estos no tengan ni idea sobre la presencia de esta.
Sobre la casa, la gente del pueblo, en principio no
saben nada, pero si les tiran un poco de la lengua,
ya sea con alguna tirada de Elocuencia o alguna

de seduccion o algunos vinitos, alguien les puede
contar alguna cosilla. Eso si, lo explicardn con
muchas reservas, esquivando el tema hasta el final,
con alguna tirada de Psicologia se captara mucho
nerviosismo mezclado con una gran dosis de miedo.
Para la historia de la casa pasa al apartado “ la ’
historia”,




La historia

Tarde o temprano los PJS se enterarén de lo que sucede

en la casa de la montana. Como ya he comentado con
anterioridad, habran muchas reservas con lo de contar la
historia, pero al final puede que consigan que se la expli-
quen, quiza mientras saborean la cena en la posada algtin
lugarefio les puede contar la historia que empieza as:
“Hace un par de arios, habia una casa en lo alto de esa
montaria, en ella vivia una mujer y su hija, o al menos ese
es el parentesco que fodo el mundo pensaba que les unia La
cuestion es que algunas personas que se adentraban por las
monlafias para llevar a pastar sus rebafios podian ver que
esas dos mujeres se encontraban en el descampado, rodeadas
de lobos. Estas bestias no se mostraban agresivas hacia ellas,
al contrario, se las veia dociles como cachorros. La genfe
que les veia salla corriendo como alma que lleva el diablo
con miedo a perder algo mds que el rebario. Las mujeres de
los lobos, asi se las conocia, nadie hablaba con ellas, todo

el mundo las relacionaba con el demonio, incluso algunas
personas afirmaban haberlas visto por la noche corriendo
desnudas por la montaiia rodeadas de lobos, incluso algunos
dicen que ellas se apareaban con estas bestias, y asf traian

al mundo mds bestias lobo para esparcir el mal por estas
lierras. Tiempo después un monton de gente reunic el valor
suficiente para enfrentarse a las mujeres lobo, asi que se
reunieron por la manana, y con anforchas, palos y artilu-
gios de labranza se enfrentaron a ellas, quemaron su casa y
mataron a madre e hija. Ninguna bestia salié a defenderlas,
y asi extirparon el mal desde la raiz. Desde enfonces, esti
considerado como mala noticia el ver su ruinosa casa al
entrar al pueblo. Asi que si habéis visto esa casa entre los
drboles al llegar aqui tened mucho cuidado porque no puede
fraer nada bueno. Por lo menos para vosotros.”

Eso es todo con respecto a lo que contaran de la casa de la
montafa. Pero cuando se acerquen por la zona encontra-
N nuevas cosas.

La Trama

A partir de ahora la aventura toma varios cauces, por

un lado tenemos a los PJS que se han presentado en este
pueblo esperando noticias de la vieja Camila, por otro lado
la historia con Gomez el cazador, que en breve empezaré a
hacer de las suyas, ademas la leyenda de las mujeres lobo,
de la cual la gente va a hablar mucho y por Gltimo Gro-
menis que tiene que alimentarse como cada noche. Paso a
explicirtelo mas detalladamente a continuacion.

En primer lugar tengo que advertirte de que esta parte de la
c@mpania puede serte un poco complicada por la cantidad de
sucesos que sucederdn por las noches. En primer lugar tenemos
a Gomez que va a intentar fastidiar a los PJS, desde que lleguen
estos cada noche se convertird en el lobo y se cargard a algumn
por otra parte tenemos a Gromenis, que como sabes cada noche
tiene que comerse a alguien, ya sabes, si no lo hace se tiene que
quedar con la forma de bestia, ademas para redondear la situa-
cion, tenemos a las muijeres lobo, qu% si los PJS han realizado
alguna tirada de Memoria o de leyendas cuando les contaron
la historia de estas, recordaran que yd les contaron esta histo-

ria hace tiempo en otra tabera una noche lluviosa en pleno
invierno. Entonces pueden que relacionen a estas mujeres con
la figura del lobisome o hombre lobo.

1 Acto
La llegada al pueblo

Los PJS llegan al pueblo y puede que se sientan atraidos o inte-
resados por la casa de la montafia, de todas formas su primerg
preocupacion serd averiguar donde pasar la noche y esperar
noticias de la vieja Camila, también les tiene que preocupar

la maldicién que recae sobre ellos, cada dia que pasa son dos
ailos que pierden. Es de suponer que pasarén la noche en La
taberna d’en Poseido, alli puede que averigiien lo que pasa con
la cabatia de la montafia, y con sus dos ocupantes, ser4 esta
una de las excusas que tendran los lugarefios para empezar a
sospechar de ellos cuando las cosas se pongan feas. De hecho
las cosas se pondran feas a partir del momento en que ellos
Ileguen al pueblo. Gomez llegd la noche anterior y se cargd al
anciano Margal, este serd el primer cuerpo que encuentren des-
trozado a la mafiana siguiente, aunque la sagacidad de los PJs
puede hacerles descubrir este cuerpo antes de tiempo.

Los PJS en este primer dia, se familiarizaran con el pueblo y

con sus peculiares ciudadanos. Si hacen indagaciones sobre ¢|
cortejo real que paso por el pueblo hace fres dias, averiguarin |
sin dificultad que efectivamente llegaron hasta aqui, bajaron :
hasta el puerto y alli subieron en un barco que estaba espe-
réndolos. Més informacion sobre este hecho la encontrardn

si preguntan por el puerto a cualquier mujer, por ejemplo, que
esté reparando las redes, de ellas pueden saber por ejemplo,

que el barco en cuestion se llamaba “Tr¢”, zarpé hace tres dias,

su tripulacion era muy extrafia, en gran parte eran hombres de
color y curiosamente recordaré que eran todos calvos, ademds

de muy fornidos y silenciosos. Ninguno de ellos dijo una

- Notas para el DJ
Como puede que te hayas dado cuenta, la

_casualidad ha hecho que Gémez el cazador se

_fuera a meter en la casa de Margal, el capitin que
les alquilé la embarcacién al cortejo de Burriac. Es
posible que los sagaces PJS decidan ir a 