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el juego de rol Demoniaco - Medieval

Un suplemento para Aquelarre,
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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
estan gestando toda una serie de corrientes de pensa-
miento, que finalmente dardn como resultado, mucho mas
tarde, la aparicion del Renacimiento, con nuevos valores y
nuevas formas de ver la vida.

En el juego se presupone que todos los seres legendarios de
los cuentos y tradiciones populares existieron realmente,
que la magia es tan real como la ciencia y que las mismas
leyendas son hechos historicos. Asi, los personajes del
juego se van a tener que enfrentar con el Lobisome de
Galicia, los Duendes Castellanos, los Guls de Al-Andalus
o los Follets de Catalufia. A éstos hay que sumar las cria-
turas que figuran en los capiteles 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 historicas, 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
histérico medieval.

Las bendiciones de Adonai estén (una vez mas) contigo.
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La muerte en el mundo medieval

Asi ha jurado a mis oidos Yahveh:

“;Han de quedar desiertas muchas casas;
grandes y hermosas;
pero sin moradores!”

Libro del Profeta Isaias, 5, 9.

Pocos aspectos del mundo medieval Son tan fascinantes como la evolucién de la visién popular de la
Muerte. En un principio considerada simplemente un transito, doloroso pero necesario, hacia un mundo
superior mds feliz, llegd a convertirse en una amenaza aterradora que podia hacerse realidad en cualquier
momento.

La imagen serena e incluso liberadora que habia gozado la muerte durante la Antigiiedad cambiaria a
partir del siglo XIV.

Es la época de las grandes epidemias, las guerras interminables, la escasez y el hambre. La muerte

se convierte en una realidad cotidiana, a menudo dolorosa, que es posible contemplar en la sonrisa
descarnada de cualquier cadaver de los muchos que se encuentran, demasiado a menudo, al lado de
nuestro camino, o incluso amontonados en las calles en épocas de epidemia. Esta convivencia con la
Muerte provoca un feroz amor por la Vida, lo cual, unido a un progresivo desencanto con respecto al
Clero y sus latines, desemboca en la locura del Carnaval, en el desenfreno de la Fiesta de los Locos,
incluso jpor qué no! En las frenéticas danzas de los Aquelarres. Viva la Vida, muera la Muerte. Hoy
estamos vivos, manana podemos estar muertos. Gocemos y disfrutemos. hoy es hoy, maiana ha de ser...
Y, sin embargo, viva la Muerte, también. Porque esa grandisima puta que nadie quiere ver en casa
tiene una cualidad buena: es justa. Se lleva tanto al rico como al pobre, al gordo como al flaco, al

justo como al pecador. Todos son iguales ante la Muerte, y nadie tiene poder frente a ella. Es la Danza
Macabra, la danza de la Muerte, y todos la bailan, aunque ninguno quiere. ' la Muerte sonrie con

su boca sin labios, y el pobre sonrie con ella, sabiendo que el poderoso se pudrira bajo la tierra de la
misma manera que él.

En esta aventura, dividida en seis modulos, los Pj recorrerdn el Camino de Santiago, el cual, para muchos
aficionados a lo esotérico, encierra un significado inicidtico de Muerte y el Renacimiento espiritual.

No vamos a entrar en controversias misticas o teoldgicas; pero los Pj (y sus jugadores, por supuesto)
aprenderan durante el viaje algo mds sobre cémo vivir, morir y convivir con la Muerte Medieval.

Cojanse las manos, sefioras y sefiores. Formen circulo y empiecen a bailar. Rico y pobre, viejo y mancebo,
doncella y matrona. La vieja puta descarnada inicia la Danza. Empieza la Danza Macabra...

Ricard Ibdfiez Barcelona, Enero 1992



Diez anos después...

iJolin cémo pasa el tiempo! Hace ya diez inviernos lluviosos que escribi lo de al lado (bueno, ibaa
poner diez dulces primaveras, pero luego corren rumores, pasa lo que pasa, dicen lo que dicen y acaban
regalandome tutis rosa en “el amigo invisible”,

Lo curioso es que Danza Macabra iba a ser el matarile de Aquelarre. Que con el manual, dos suplementos
y las pantallas se acababa el acuerdo con Joc Internacional... Y pasé que no. Que para sorpresa de un
montén de gente (incluida la mia) nuestro pequefio Aquelarre gusto. Y aqui sigue. Como los galos del
fulano ese, Goscinny.

Pues a lo que ibamos, que en “Qué punto es” pensaron que seria buena cosa reeditar la campafia, para
muchos veteranos jugadores una de las mas emblematicas de la etapa anterior. (Con la agudeza mental
que les caracteriza, pensaron gue también les gustaria a la nueva generacion de jugadores que se nos han
apuntado con el cambio de siglo). Y ya puestos, que se podia meter las aventuras de la primera edicion. Y
como faltaba un cacho de espacio, me pillaron por las orejas para que escribiese una historia nuevecita. Y
como se necesitan redaiios para pillarme de las orejas a mi...

Pues eso. Que con su permiso, me voy a volver a marcar un agarrado con esa vieja amiga. A la que
conozeo mds bien de lo que desearia. Asi que bailaré de nuevo la Danza macabra...

Ricard Ibafiez
Barcelona Enero 2002




Liber 1

Danza Macabra
Un Peregrinar por el camino de Santiego con extranos companeros de viaje

Introduccion
Donde se presenta el que sera protagonista invitado de nuestra historia

El lobo y la oveja %
A veces, el rebano se enfrenta a los lobo

Las palabras de Ana
Las historias de amor no siempre terminan bien.

La seducccion
Mads sobre la locura del amor... y sobre otras locuras que nada tienen que
ver con los sesos alborotados

El matrimonio de Inigo
La venganza es un plato que se come frio... en especial si lo sirve una mujer

El loco
Las profecias siempre se cumplen... pero nunca como uno las espera

Sed de Sangre =
La historia de un hombre y un monstruo... épodreis distinguirlos?

Epilogo: la Danza Macabra
Triste fin de este extenso relato, no por precedible menos amargo.

Liber 2

Otros relatos
Viejas historias que pueden resultar nuevas para quien las desconozca

El Pacto
Rescatar a una dama de su legitimo sefor... antes de que se abran las puertas del Infierno

Entre las Brumas
Un pueblo maldito, anclado en el tiempo... un pueblo siempre sediento de victimas...

Una noche en la posada de Alvar el Honesto
Una noche que sera de todo menos de descanso.

La ratonera
Una trampa, un complot, unas victimas que quiza no se lo pongan tan facil a sus verdugos...

Liber 3

Trovas para un mal senor
Una mini campana inédita y politicamente incorrecta.

La Justicia del Rey
Peticiones justas, jueces que lo son menos

La Justicia de los hombres
Si la justicia es injusta, ¢quién juzgara?

La Justicia del Diablo

A veces, los pecadores han de ser tratados por quien se merecen... y de la forma que se merecen.
La maldicion del hombre mosca

Colertilla moralista con tintes macabros.

Apéndices
Personajes Pregenerados.




Introduccion

Después de puesta la vida
tantas vezes por su ley

al tablero;

después de tan bien servida
la corona de su Rey
verdadero;

después de tanta hazaria
a que non puede bastar
cuenta cierta,

en la su villa de Ocafia
vino la Muerte a llamar

a su puerta

(Copla XXXIII)

Septiembre de 1362. En mayo del afto anterior, y gracias
a la intervencion del legado pontificio Guido de Bolonia,
Castilla y Aragon firmaron la paz de Terrer, poniendo fin
a una sangrienta guerra gue los habia enfrentado durante
cinco largos afios. Los dos bandos se devolvieron los
territorios conquistados y se comprometieron a mantener
la paz. Pedro IV de Aragdn licencié a sus tropas, mientras
que Pedro | de Castilla participaba en la guerra civil de
Granada.

Ahora, sin embargo, Pedro | ha vuelto victorioso del sur.
Ha hecho una alianza secreta con Navarros a Ingleses, y
ha roto la tregua, entrando a sangre y fuego en territorio
aragonés y amenazando Zaragoza.

Estas noticias sorprenden al grupo de Pj en la localidad
de Jaca, donde se encontraban descansando tras sus Glti-
mas aventuras. Mientras deciden entre huir de la guerra
atravesando la frontera del vecino reino de Navarra,
reclutarse en el ejército que Pedro IV de Aragon intenta
organizar a toda prisa para defender Zaragoza, o mirar
de sacar algln provecho de esta situacion de caos reci-
biran la noticia de que un hidalgo llamado Carlos de
Mayoral busca un grupo de individuos con <recursos»
para que le acompaien en cierto viaje que debe llevar a
cabo proximamente.

Nota para el Dj: El nombre del hidalgo deberia ser
conocido al menos por un par de Pj, ya sea porque

le conozcan en persona o porque hayan oido hablar

de él,

Don Carlos de Mayoral es un viejo soldado, que se ha
ganado la hidalguia a base de derramar incontables veces
la sangre de los enemigos de su rey, con tanta generosidad
tomo se derramaba la suya propia. En su juventud fué un
gigante, fuerte como un roble y bravo como un toro, y
aunque los afnos han encanecido su pelo y encorvado algo
su espalda, sigue siendo un hombre dificil de poner de
rodillas, como no sea ante Dios.

Don Carlos vive en una mansion bastante confortable, en
compaiiia de sus perros de caza y sus dos criados, y es en
el zaguan de la misma donde recibird a los Pj. El aspecto
de los mismos, al parecer, serd de su agrado, ya que les
propondra explicarles el negocio con mas tranquilidad al
lado del fuego, tomando unas copas de vino caliente con
especias.

Don Carlos de Mayoral se propone emprender viaje
rumbo a Santiago de Compostela. Hombre de una pro-
funda religiosidad, siempre se ha encomendado al santo
antes de empezar una batalla, Estd absolutamente conven-

cido que muchas veces fue la proteccion del apostol lo que
le salvé la vida. Ahora, en el ocaso de sus dias, siente
cercana la muerte, y quiere ir en peregrinacion

hasta la tumba del santo, para agradecerle antes de

morir la proteccién que le dispensé en vida. Sin embargo
son tiempos dificiles, y teme no llegar a su destino si
emprende el peregrinaje solo. Es por eso, segln sus pro-
pias palabras, que necesita un grupo de picaros buscavi-
das, capaces tanto de usar las armas como el ingenio,
Carlos ofrece una paga de 10 Coronas de plata semanales
a todo aquel que desee acompanarle. Los gastos del grupo,
por supuesto, correran igualmente a cargo de su bolsa.
Carlos proporcionard asimismo monturas y equipe (dentro
de unos limites razonables) a aquellos Pj que no dispon-
gan de lo imprescindible para el viaje.

Si los Pj aceptan (y es de suponer que asi lo hagan) don
Carlos les explicard la ruta a seguir: Partiendo de Jaca atra-
vesaran las localidades de Puente de la Reina, Logrofio,
Burgos, Sahagtin, Leén y Ponferrada, para liegar finalmente
a Santiago de Compostela. En total, tres reinos (Aragon,
Navarra y Castilla) dos de los cuales son actualmente hostiles
a la Corona de Aragdn. Sin demasiadas prisas, pero tampoco
sin muchas demoras, el Camino puede hacerse en cinco o
seis semanas. Y asi, el grupo de peregrinos parte dos dias

| después, tiempo necesario para que Carlos ponga en orden

sus asuntos, con la serenidad de un hombre que no espera
volver, Lega su casa, criados y hacienda a un sobrino joven,
su Unico pariente. Solo se reserva para si su armadura,

sus armas, su caballo y su enorme perro mastin, llamado
«Hugo», el cual se niega a separarse de su amo.

Don Carlos de Mayoral

FUE 12 Altura 1°82 m.

- AGlI 10 Peso 68 kg.
HAB 15  Apariencia 14 [Normal)
RES 12  Ammadura Nat. Carece
PER 15 Edad 45 afos
COM 12 RR 60 %

CUL 10 IRR 40 %

Espada 70% (1D8+1D4+1)
Escudo 60%

Cota de Malla (Prot. 5)
Casco (Prot. 2)

Escudo

Armadura:

| Competencias: Cabalgar 60%, Mando 45%, Psicologia
| 70%, Esquivar 40%, Con. Animal 40%, Teologia 40%

Hechizos: Carece
Nota: Carlos solo juzga a las personas por sus hechos. Lo

| cual significa que no despreciara ni rechazard la presencia

de un campesino, villano, musulman o judio por el simple
hecho de que lo sean. Asimismo, aunque no confia exce-
sivamente en la magia, ha vivido lo bastante como para
admitir que, en determinados casos, puede ser de alguna
utilidad, y no tendra reparos en contratar a un mago,
siempre que no use hechizos de goecia. Carlos es un Pnj
que debe jugarse con cuidado, ya que no puede morir,
puesto que es el motivo por el cual los Pj viajan. El DJ
debera tener este punto muy presente, en especial en el
momento de los combates.

Hugo (Mastin de Carlos)

12 Tamano 0’90 m.
20 Peso 38 kg.
15 Apariencia -
12 Armadura Nat.  Carece
! 3 PER 20
N |comM- R 0%
e | CUL - IRR  50%

Armas: Mordisco 75% (1D6+2)
Competencias: Rastrear 90%, Escuchar 75%, Saltar 75%




El lobo y la oveja

Las huestes inumerables,
los pendones, estandartes
e banderas,

los castillos impugnables,
los muros a baluartes

e barreras,

la cava honda, chapada,
o cualquier otro reparo,
Jque aprovecha?
Cuando tu vienes airada,
todo lo passas de claro
con tu flecha.

(Copla XXIV)

La vision

El grupo de peregrinos pernocta en el monasterio de San

Juan de la Pefa, donde Carlos ha querido ir para venerar
el Ciliz de José de Arimatea, que alli se guarda vy el

cual, segin la tradicion, es el mismo del que bebio Cristo
durante la \Ultima Cena.

Nota del autor: si a alguno le interesa verlo, en la

actualidad se encuentra en la Catedral de Valencia.

Los monjes, de la orden de San Benito, son sencillos y
amables. Comparten con los Pj su cena (frugal pero nutri-
tiva) en el Refectorio, y ceden a los Pj algunas celdas para
que se acomoden. Asimismo, invitan a aquel que lo desee
a acompafiarlos en sus celebraciones litGrgicas. Carlos les
acompania en sus rezos hasta la hora de Completas (21 h.)
momento en el cual se retira a descansar a la celda que
han reservado para él.

Al amanecer los Pj encontrardn a Carlos algo distante,
como pensativo o preocupado. Si se le interroga con
mayor o0 menor facto terminara explicando al grupo que
durante la noche ha tenido un extrafio suefio, uno de esos
suefios que se presentan en el umbral entre el dormir y el
despertar, tan real que no esta seguro de haberlo sofiado
o vivido. Afirmara que, durante un segundo, le parecio
que no estaba solo en la celda. Habia alli una gigantesca
figura, vestida con una extrafia armadura negra, Pesaba
algo en una balanza, y estaba sorprendida porque los dos
objetos que habia puesto en ambos platillos equilibraban
exactamente la balanza...

Es posible que este sumo cause alguna perturbacion entre
los Pj, en especial si estos curiosearon un poco por el
monasterio antes de retirarse a descansar, y se fijaron

en las impresionantes figuras labradas en los capiteles
del claustro. Una de ellas representa, precisamente, un
esqueleto envuelto en una capa, con una espada en una
mano y una balanza en la otra. Evidentemente, se trata
de la Muerte.

La bondad del abad de Leire

El grupo cruza la frontera entre ambos reinos sin pro-
blemas: la guerra no ha llegado tan al norte, y estan
protegidos, en parte, por su estatus de peregrinos. Carlos
planea pemoctar en el monasterio de Leire, para cruzar

luego el rio Salazar y recorrer el valle de Ibarrela, del que
tanto le habia halado durante las guerras contra los moros
su viejo camarada de armas Alvaro Salazar.

Las tierras adscritas al monasterio son ricas, y estan

bien cuidadas. Los campesinos son sumisos, a inclinan la
cabeza servilmente al ver pasar a un grupo de ssefiores» a
caballo. El ambiente es de prosperidad y bonanza, Sin
embargo, tode aquel Pj que pase una tirada de Psicologia
se dard cuenta que hay una tensién extrafia en el aire, algo
que muy bien podria ser rencor y odio reprimida.

Los monjes de Leire ofrecerdn hospedaje a los Pj, obliga-
dos por la regla de la Orden, pero quiza con menos
sinceridad y entusiasmo que sus colegas de San Juan de la
Pena. Acomodaran al grupo en una gran sala comun, fria
y hiimeda, habilitada precisamente para acoger peregri-
nos, y en la cual ya hay otro grupo de cuatro peregrinos.
Los lechos estan formados por jergones de paja, y por
Unica comida se reparte unas escudillas de madera con
verduras hervidas, caldo y mendrugos de pan. Carlos
procurara calmar a los Pj, si estos se sienten descontentos
con la hospitalidad de los frailes benedictinos de Leire.
Los peregrinos vascos, por el contrario, refunfufiaran sobre
la comida de forma bastante ruidosa, y uno de ellos, de
nombre Imanol, grufiir entre dientes (pero lo bastante
fuerte como para que sea oido al pasar una tirada de
Escuchar): «iPardiez que se comia mejor en las mazmorras
del Corregidor!». Si los Pj se fijan un poco mas en sus
compafieros de sala, veran que a uno de ellos le falta una
mano, y si pasan una tirada de Otear veran asimismo
que a otro le falta una oreja. Una tirada de Memoria

0 de Cultura x3 hara que recuerden que dichos castigos
son los que se aplican, respectivamente, a bandidos y
contrabandistas. Son ya suficientes pistas para que los
altamente inteligentes jugadores lleguen a la conclusién
de que los susodichos «peregrinoss» no son otra cosa que
malhechores. Si los Pj confraterizan con los <peregrinos»
(a base de tiradas de Elocuencia o simplemente compar-
tiendo sus provisiones y su vino) pueden enterarse por
boca de estos de un par de noticias de cierto interés, segun
las preguntas que les hagan:

Si preguntan sobre el valle de Ibarrela: diran que
vienen de alli, y aconsejaran a los Pj que eviten el
valle. Al parecer, Gltimamente la zona esta siendo
muy castigada por los bandidos, y las gentes del
valle no sienten demasiado amor hacia los viajeros
desconocidos, mdxime si van armados. Si los Pj pre-
guntan sobre el Abad y su feudo, explicardn entre
risotadas que el abad es realmente una buena pieza,
y que el dia que reviente bajara tan rapido al infierno
que es posible que no haya tiempo ni para ente-
rrarlo. En otras palabras: se preocupa mas de llenar
su barriga y de exprimir a los siervos que se encuen-
tran a su servicio que de intentar redimir sus almas
(incluida la suya propia).

No hay disturbios entre los campesinos, sin
embargo, ya que misteriosamente aquel que osa
quejarse en voz demasiado alta recibe una paliza por
parte de unos desconocidos, o ve como parte de su
hacienda es incendiada.

Si preguntan sobre un guerrero de armadura
negra: explicardn en voz baja que se rumorea que el
rey de Castilla ha hecho un pacto con el Diablo, el
cual se presenta ante €l bajo la forma de un gigante
vestido con armadura negra.




Laades en intramuros

Si los Pj se pasean un poco por el monasterio, aparte de
poder admirar las impresionantes gargolas labradas en la
piedra de la portada principal de la Iglesia, se dardn cuenta
de que reina en el patio del monasterio una actividad
inusual: los criados de los monjes estdn en un extremo del
patio cargando una reata de mulas con una serie de bultos,
que si los Pj examinan con disimulo identificardn como
viveres, vino, ropas y equipo diverso. Si se interroga a
alguno de los criados afirmara que periddicamente vienen
por la noche unos hombres a recoger las mulas cargadas,
que luego devuelven de vacio.

Si los Pj interrogan por las buenas o por las malas al Her-
mano Dean Anselmo (encargado de la administracion de
los bienes del monasterio) o a alguno de los monjes o
novicios que trabajan bajo su mando directo, descubriran
que ¢l Abad del monasterio tiene un trato con un grupo
de bandidos numeroso y bien organizado, posiblemente
un resto de las tropas de mercenarios licenciadas por

el rey de Aragon el afio pasado. Ellos se encargan de
acallar las protestas de los siervos frente a los abusos del
Abad, a cambio de lo cual este les proporciona alimentos
y proteccion dentro de sus dominios. El refugio de los
bandidos es una vieja ermita abandonada, al norte del
monasterio, que ellos han convertido en su fortaleza,

Nota para el DJ: Aunque la situacion es un tanto
irregular, el Abad de Leire no esta infringiendo nin-
guna ley. Como senor feudal tiene perfecto derecho
de contratar soldacdlos que protejan sus tierras, en
especial en tiempos revueltos como los que vive en

la actualidad.

Los Pj tienen que tener esto muy claro, (si es nece-
sario puede decirselo Carlos) y darse cuenta que
aunque la actuacion del Abad sea despaotica esta en
su derecho.

Silos Pj se esconden en el patio, 0 permanecen alertas
desde una ventana de la planta baja o desde uno de los
tejados, verdn llegar cerca de Latdes, en lo mas oscuro
de la noche, a un grupo de individuos a caballo que
silenciosamente se llevaran la reata de mulas. Uno de los
jinetes se apartara del grupo, y cruzara unas palabras con
el Abad del monasterio, que saldra a saludarle. Si los Pj
aguzan el oido, y sacan una buena tirada de Escuchar,
podran oir de labios del Abad las palabras: «... volved a
atacar mafana por la noche...».

La noche transcurrio sin otro incidente, excepto el hecho
de que los comparieros de habitacién de los Pj intentardn
aprovechar la noche y el sumo del grupo para aligerarles
de sus bolsas y ya puestos de sus vidas. Caso de que
Hugo, el mastin de Carlos, duerma con ellos alertara

al grupo. En caso contrario, vy si a nadie se le ocurrio
organizar guardias o permanecer medio en vela... puede
ser un final muy tonto de la aventura.

El valle de Ibarrela

A la manana siguiente, los Pj reemprenderdn su camino,
cruzando el rio Salazar para entrar en el valle de Ibarrela.
El rio ha crecido mucho con las Gltimas lluvias, y el Gnico
paso seguro para cruzarlo es un vado poco profundo en
una zona donde el caudal se estrecha.

El valle de Ibarrela es un pequefio feudo, perteneciente a
la familia de los Agreda. Viven en él unas 200 personas,
agrupadas en ocho caserios dispersos por el valle, més
doce fuegos concentrados en la pequefia aldea, la cual

se llama asimismo [barrela. La aldea esta al pie de una
colina, donde se alza el pequefio castillo de los Agreda,
poca cosa mas que una mansion amurallada y fortificada.
Ya en el valle, el grupo encontrara restos de violencia:
Algunos campos quemados, un caserio con el techo de
paja renegrido por un incendio reciente, restos de ganado
muerto... \Una tirada de Otear unida a una tirada de
Psicologia hara que los Pj se den cuenta que la destruccion
gue contemplan no es en absoluto arbitraria: el que hacia
esto no tenia intenciones de destruir completamente la
riqueza del valle, sino que mas bien parece un aviso, una
amenaza.

A su paso, las gentes mostraran hostilidad y miedo: los
hombres dejardn en el acto su trabajo para empuiiar los
aperos de labranza como si fueran armas, no quitando ojo
de encima al grupo; muchachas y ancianos se apartardn
de su paso, practicamente huyendo; incluso un nifio les
lanzara una certera pedrada (65% de darle a alguien al
azar, 1D3 de dano).

Al llegar a la aldea, las muestras de hostilidad
aumentaran: mujeres y ninos se encerraran en las
casas, mientras los hombres y los jovenes miran
silenciosamente al grupo de Pj, con una descon-
fianza hostil bastante poco tranquilizadora.




El viejo soldado

La situacion se mantendrd en tension durante unos minu-
tos, suficientes para que los Pj empiecen a plantearse
sacar las armas y abrirse paso con ellas, hasta que Carlos,
ahogando una exclamacion, descienda de su montura,
avanzando hacia un hombre andrajoso que se encuentra
entre la gente, mirdndolo con fijeza. No es otro que
Alvaro, su viejo compariero de armas, al cual creia muerto
hacia mucho tiempo.

La vida, sin embargo, no ha sido justa para Alvaro.

Al igual que Carlos, partid en busca de fortuna sin otra
riqueza que su valor y su espada, pero mientras que Carlos
obtuvo honores y fortuna, Alvaro sélo consiguié una
herida en su brazo izquierdo, brazo que un curandero tuvo
que terminar amputando al pudrirsele la carne alrededor
de la herida. Lisiado y sin fortuna, tuvo que terminar
regresando a su valle natal, donde vive con la familia

de su hermano. Es un hombre amargado, que bebe dema-
siado vino, y que no puede evitar sentir rencor por la
buena fortuna de Carlos de Mayoral. Sin embargo, salu-
dara a éste bastante efusivamente, y calmara a sus veci-
nos, que ya veian en los Pj a parte de los bandidos que los
asaltan noche tras noche.

Alvaro explicara al grupo la situacion en el valle: Ibarrela
fue siempre un lugar prospero y tranquilo, ya que se
encuentra lo bastante lejos de las rutas principales y de la
frontera como para ser de interés. De cuando en cuando
se sufria el azote de algin grupo de bandidos, pero los sol-
dados del Seiior y los Sobrejunteros del rey de Pamplona
siempre los mantuvieron a raya.

Ahora la situacion ha cambiado: Fernando de Agreda,

el joven seior de [barrela, ha tenido que ir a la guerra,

no dejando en el valle mas que su madre y cuatro viejos
soldados. Al mismo tiempo, los recursos de la Corte se
cenfran en ésta nueva .guerra, y no se preocupan en
enviar Sobrejunteros a patrullar los caminos. Las gentes
han de valerse por si mismas. En este estado de cosas
llegaron los bandidos. No son bandidos normales, que
llegan, saquean y se van, sino que atacan siempre de
noche, preocupandose mas en hacer dafio que en robar.
Y, sin embargo, nunca hacen todo el dafio que podrian
hacer. Como si, en el fondo, no quisieran tanto destruir
como aterrorizar, Si eso pretenden, en verdad lo estan
consiguiendo. La gente esta aterrorizada, y no sabe que
hacer. Una cosa esta clara: La sefiora feudal no puede
protegerles.

La duena discreta

Ante estas noticias, y posiblemente ante la desesperacion
de los Pj, Carlos decidira subir al castillo, para ponerse

al servicio de su duena el tiempo necesario para liberarla
de esta situacion. Tras darse a conocer ante los viejos
soldados de la dama, y vencer su desconfianza, el grupo
sera recibido por la sefiora del castillo en la sala de armas.
Beatriz de Alba, viuda del viejo Sefior de Agreda, es

una mujer de unos 35 aios, menuda y de aspecto fragil,
que habla con una vocecilla de pajaro muy acorde con

su, aspecto. Agradecera a Carlos su ofrecimiento, pero
cortésmente lo rechazard, explicando que un refuerzo de
seis hombres poca ayuda seria para solucionar el problema
de los bandidos. Aun si armara a todos los campesinos del

impunemente las cosechas y caserios. Beatriz sabe que no
puede cumplir el compromiso feudal de proteccion hacia
sus vasallos. Afirmara a los Pj que su vecino, el Abad de
Leire, le ha hecho una oferta: si ella jura un compromiso
de vasallaje hacia el monasterio, pagando regularmente
un tributo, el usara su influencia en Pamplona para hacer
venir tropas de Sobrejunteros, o de ser necesario pagara él
mismo una banda de soldados para que limpien el valle.
Beatriz esta tentada de aceptar. No tiene otra salida.
Todo aquél Pj que pase una tirada de Psicologia se dara
cuenta que Beatriz dice estas tGltimas palabras con bastante
rabia contenida. El motivo es evidente: sospecha que el
principal culpable de las desdichas de su gente no es

otro que el «bondadoso» Abad de Leire. Sin embargo,
carece de pruebas, y aunque las tuviera, no existe nadie
en este tiempo de guerra y caos a quien denunciar las
magquinaciones del Abad.

El plan

A partir de aqui, todo depende de los Pj: si estos investi-
garon y reunieron suficientes datos en su visita al monas-
terio pueden estar enterados tanto de la identidad de los
supuestos bandidos (hombres de armas al servicio del
Abad), como de su refugio (en la ermita abandonada), la
proxima vez que atacaran al valle (esa misma noche), e
incluso por donde van a pasar (por el Unico vado del rio
Salazar en esa zona),

En caso de que el grupo no consiguiera o no quisiera en
su momento reunir suficiente informacion en el monaste-
rio, Carlos se ofrecerd, al menos, a llevar un mensaje de
Beatriz a la corte de Pamplona. Sin embargo, para cuando
un grupo de Sobrejunteros llegue al valle, la situacién ya
habra llegado a su conclusion: Beatriz no habra tenido

| mas remedio que aceptar las condiciones del Abad, el

| cual se convertira asi en su Sefior Feudal. La sefiora del

valle para luchar contra los bandidos tendria que dividirlos |

en patrullas para proteger todo el valle, y entonces los
bandidos podran destruir los grupos de sus inexpertos
campesinos uno a uno. Por otro lado, si concentra a todas
sus gentes en la aldea y el castillo los bandidos quemardn

valle, sin embargo, no esta dispuesta a humillarse ante
un ladron, y una vez pactado el pacto de vasallaje se
suicidara cortandose las venas en sus habitaciones. Si por
el contrario los Pj ponen al descubierto las maquinaciones
del Abad. Beatriz aceptara graciosamente el ofrecimiento
de Carlos, solicitando su experiencia militar para dirigir
la lucha contra los bandidos, sonriendo por primera vez
en bastante tiempo. Carlos solicitard a su vez la ayuda de
Alvaro, su viejo camarada. En la practica, sin embargo,
deberan ser los Pj (que por algo son los Personajes de

los Jugadores) los que elaboren el plan de ataque, plan
que dependera de la informacién obtenida: pueden decidir
cruzar el rio para asaltar el refugio de los bandidos cogién-
dolos por sorpresa, o bien organizar una emboscada para
atraparlos cuando pasen por el vado, o cualquier ofro plan
que surja de sus calenturientas cabezas. A no ser que sea
una auténtica estupidez, Beatriz, Carlos y Alvaro lo dan
por bueno.

El combate

Las fuerzas del valle de Ibarrela constan de doce campesi-
nos armados con sus instrumentos de labranza, guiados
por Alvaro, que empuiia con su Gnica mano su vieja
espada; los Pj y Carlos; y los cuatro soldados de la sefiora
del lugar, la cual aparecerd a la hora de partir vestida con
cota de malla, casco y escudo, dispuesta a luchar con su
gente por el valle. En total, unas veinte personas, de las
cuales mas de la mitad carecen de experiencia militar.
Los bandidos contabilizan asimismo unos veinte individuos,
pero son soldados expertos, acostumbrados al combate y diri-
gidos por un aventurero llamado Roque de Trasmoz, el cual
luchd bajo las érdenes de Fernando, el barén de Incinillas (zer

el moduls 5! Pactoy, en la pdg. 39).



Este Gltimo afo de vida facil, sin embargo, los ha ablandado
bastante, y han perdido mucha de su disciplina y capacidad
combativa. Ademads, no les cabe en la cabeza que los campe-
sinos del valle puedan enfrentarseles con eficacia. El D) puede
desarrollar el encuentro como considere oportuno (ver Batallas
e da pg, 69 del Mansnal Bésico). Independientemente de como
se desarrolle el combate en un momento determinado del
mismo los Pj oirin de repente el galopar de un caballo, y
verdn cdmo un gigante vestido con una armadura negra y
montado a caballo aparece nadie sabe de donde y arremete
contra Beatriz. Los proyectiles o la magia que le puedan lanzar
los Pj no le afectaran, y ninguno de ellos podra acercarsele lo
bastante como para alcanzarle con su arma. Sélo Alvaro, en el
Ultimo momento, se interpondra entre el guerrero y su sefiora,
recibiendo ¢l el golpe dirigido a ella. Alvaro morira en el acto,
y el misterioso guerrero desaparecera tan stbitamente como
aparecio. Cuando los Pj se acerquen al cuerpo de Alvaro,
verdn estupefactos que lo que lo ha matado no es un golpe de
espada, como ellos han visto, sino una flecha que atn tiene
incada en el corazon. Es mds, nadie, aparte de los Pj y Carlos,
ha visto a ese guerrero de armadura negra...

Conclusion: Si los bandidos ganan la batalla arrasa-
ran el valle, diga lo que diga el Abad, enfurecidos por
que unos campesinos les hayan presentado batalla,
Los Pj supervivientes deberan huir como puedan

de la comarca. Si por el contrario ganan las gentes
de Ibarrela, exterminaran a la mayor parte de los
bandidos, y los supervivientes huiran para no volver.
La tnica recompensa que Carlos pedira por sus ser-
vicios sera la cabeza de Roque Trasmoz, el jefe de
los bandidos, la cual arrojara por la noche al patio
del monasterio de Leire, para que el Abad sepa que
puede sucederle si prosigue con sus intrigas.

Una vez hecho esto, y repuestos de sus heridas, el
grupo reemprendera la marcha...

Los P’j ganaran 35 P. Ap. si consiguen descubrir los
planes del Abad. y 20 mas si consiguen sAlvar a las
gentes del valle de Ibarrela.

Dramatis Personae

Ladrones

E FUE 10 Tamafio 1770 m.
AGl 15 Ppesg 60 kg.
llilE?B :3 Apariencia 7

Armadura Nat.  Ca

PER 10 2 s
COM 15 RR  50%
CUL 5 IRR 50%

Cuchillo 40% (1D06)

Garrote 50% (1D06)
Armadura:  Ropa Gruesa (Prot. 1)
Competencias: Discrecion 40%, Esquivar 35%

Alvaro

FUE 12  Tamaio 1°80 m.
AGl 12 Pesp 70 kg.
HAB 10 Aparienda 10

| RES 15 Armadura Nat,  Carece
PER 15

| COM 5 RR 65 U
CUL 12 IRR 35%

Armas:

Espada 70% (1D8+1)
Armadura: -

Competencias: Mando 25%
Hechizos: Carece

Tamaio 157 m.
Peso # 49 kg.
Apariencia 23
Armadura Nat.  Carece
RR 60 %

IRR  40%

Cota de Mallas (Prot. 5)
Casco (Prot. 2)
Escudo

Competencias: Cabalgar 45%, Escudo 40%, Mando

35%
Hechizos: Carece

Espada Corta 40% (1D6+1D4+1)

Campesinos
| \ FUE 15  Tamafio 1'65 m.
| AGI 12 Peso 70 k.
| HAB 10  Apariencia 13
| RES 15 Armadura Nat.  Carecen
PER 10
| COM 5 RR 40 %
CUL 5 IRR 60 %

Garrote 35% (1D6+1D4)
Palo 40% (1D4+1)
Cuchillo 30% (1D6)
Armadura: Carecen

Competencias: Conocimiento Vegetal 65%

| Hechizos: Carecen

Soldados
FUE 12  Tamaiio 157 m.
AGl 10 Peso 49 kg.
;{E?B 15 Apariencia 23
Armadura Nat.  Carece

P gp el i

". COM 5 RR 60 %
CuUL 7 IRR 40 %

Armas: Lanza 50% (1D6+1)
Ballesta 40% (1D10)
Armadura: Peto de cuero (Prot. 2)

Casco (Prot. 2)
Competencias: Esquivar 40%
Hechizos: Carece

Roque 'l'rasmoz
| ; S 20 Tamafio 190 m.
‘ ﬁill} 15 Peso 80 kg.
15 Apariencia 9
RES 20 AmmaduraNat.  Carece
PER 10
COM 10 RR 75%
CUL 5 |[RR 95%

Armas: Maza Pesada 80% (3D06)
Armadura:
Competencias: Mando 40%, Cabalar 60%

Hechizos: Carece

Peto de cuero con refuerzos (Prot. 3)

Banditlos

15 Tamafio 165 m.
12 Peso 70 kg.
12 Apariencia 10
15 Armadura Nat. ~ Carece
10

5 RR  60%

5 IRR 40 %

Maza 50% (1D8+1D4+1)
Hacha 45% (1D8+1D4+2)
Ballesta 40% (1D10)

Peto de cuero (Prot. 2)

Armadura:
Competencias: Cabalgar 40%
Hechizos: Carece




Las palabras de Ana

Dezidme: La hermosura,
la gentil frescura y la tez
de la cara,

la color a la blancura
cuando viene la vejez,
Jeudl se para?

Las maiias a ligereza

e la fuerca corporal

de juventud,

todo se torna graveza
cuando llega el arrabal
de senectud.

(Copla IX)
Una doncella en apuros

Los Pj se detienen unas horas en Puente la Reina, ya que
Carlos, siguiendo la costumbre de los peregrinos, quiere
rezar en las iglesias de Santiago y de San Pedro, asi como
venerar la imagen de la Virgen del Chori, situada en
una capilla en el puente que da nombre a la localidad.
Posteriormente el grupo se decide a tomar un bocado en la
posada del Charlingoak, en las afueras de la localidad.

En euskera, Charlingoak significa perro, lebrel. Pero
cualquiera que pase una tirada de <Leyendas» recordara
que con este nombre se designan también los hijos mes-
tizos de Agote y Humana. Sea como fuere, la posada

es confortable, la comida buena y el vino, excelente.
Regentan la posada un hombrecillo llamado Gorka y
una especie de caballo con faldas llamada Ostatxu, de
la cual dicen los del lugar que es capaz de derribar a un
buey de un solo pufietazo.

Al llegar el grupo, los tnicos clientes de la posada
son tres hombres de armas, de aspecto rudo y bastante

| malcarados, que estan comiendo en una mesa junto a

una muchacha de unos veinte anos, de origen noble a
juzgar por su porte, sus maneras y sus ropas. Es evidente
para cualquiera que no sea ciego que la muchacha viaja
con los hombres a la fuerza.

Los soldados miraran al grupo con recelo y desconfianza,
momento que aprovechara la muchacha para gritar:
«jSocorredme, caballeros, estos hombres me han raptado!»
Uno de los soldados la hara callar déndole una sonora
bofetada, mientras los otros dos se ponen de pie y echan
mano de las armas. Uno de ellos dira, entre dientes:

«No meldis las narices en esto. Fsta mujer esta loca».

A Carlos esto Gltimo le sonard muy poco convincente,

y desenvainando su espada exigira a los soldados que
suelten a la chica. Los soldados se negaran a ello, y

se entablara un combate. Gorka se mantendra prudente-
mente apartade del mismo, pese a la furiosa bronca que

le pegara su mujer, la cual lo exhortard a que detenga

la pelea antes que arrasen la posada. Si sus temores se
cumplen, y los enseres de la posada sufren el mis minimo
desperfecto, sera ella en persona la que cargard contra los
autores del desaguisado, bufando como, un toro, herido.

Nota para el Dj: Ayuden los Pj a Carlos o no, el
combate terminara con la huida (o exterminio) de los
soldados. Caso de que los Pj cojan a alguno de ellos

prisionero, explicara que trabaja para el padre de la
chica, y que esta se ha escapado del castillo porque
esta loca.




Las explicaciones de Ana

La muchacha se presentara como Ana de Fonsalba, hija
de Pedro de Fonsalba, Baron de Narvarte. Tras agradecer
al grupo su accidn explicara que su padre la ha mantenido
encerrada en su castillo durante afios, temeroso al parecer
de que alguien le privase de su honra. Para hacerle més
llevadera su prision hizo traer juglares y bufones de todos
los confines del reino. Ella se enamoré de uno de esos
juglares, un goliardo picaro y espabilado llamado Erra-
mun, el cual consiguié burlar a los guardias de su padre

y se la llevd consigo. Los hombres que su padre lanzo

en persecucion de la pareja, sin embargo, terminaron
atrapandola cuando el la habia dejado momentaneamente
sola para conseguir algo de comida. Ana suplica al grupo
que la escolten hasta el monasterio de Irache, donde sabe
que Erramun habra encontrado refugio.

Carlos le recordara a Ana que Erramun, como Goliardo,
pertenece a la Iglesia, y por tanto no puede contraer
matrimonio. Ana le replicara que Erramun la quiere, y
que por ella esta dispuesto a renunciar a sus votos. En
vista de ello, Carlos accede a escoltarla hasta Irache, para
mayor desgracia de los Pj.

Caso de que algin Pj caiga al rio debera tirar por Suerte
para que su montura no se rompa las patas (volviéndose
inservible) y en segundo lugar debera tirar por nadar para
evitar ahogarse (es importante recordar los malus ocasio-
nados por los diferentes tipos de armadura). La caida, de
todos modos, le costard 1D4 puntos de resistencia.

Los Pj pueden asimismo descargar las monturas y hacerlas
cruzar vadeando, llevandolas por la brida. El agua tiene
una profundidad de cerca de un metro veinte en su punto
mds profundo. Los Pj que lo hagan asi deberan pasar una
tirada de Conocimiento Animal para obligar a los animales
a cruzar las aguas llevdndolos por la brida. Los Pj quedaran
empapados, y si no se secan en el acto (con una buena
fogata) corren el peligro de coger una pulmonia feer pdg. 53
del manuai). Si deciden pasar vadeando el rio pero montados
deberan pasar dos tiradas de cabalgar. De fallar alguna de
las dos su montura daran un paso en falso, cayendo al rio
{y arrastrando a su jinete). Este debera pasar una tirada de

- Suerte para evitar que a su montura se le rompa una pata.

- Asimismo correrd el peligro de coger una pulmonia. El

. grupo de mendigos se mantendra a la expectativa, riéndose
| a carcajadas si alguno de los Pj cae al rio. Si el grupo se

. pone agresivo y no sabe admitir la broma los mendigos

| intentaran escapar, plantando cara si son perseguidos.

Si los soldados del Barén son interrogados o torturados
repetiran la misma historia de antes, afirmando no saber
mis sobre el tema. Anadiran que el grupo de perseguido-
res lo forman quince individuos, bajo el mando del Baron
en persona. Se habian dividido en tres grupos de cinco,
para mejor llevar a cabo la busqueda. Al encontrar a

la chica, dos de sus compafieros partieron a avisar a los
otros grupos, citandoles en esta posada, en la que tenian
que aguardar ellos tres con la muchacha. El Baron y sus
soldados pueden llegar en cualquier momento.

Con estas noticias, es muy posible que al grupo le entren
ganas de partir cuanto antes.

El puente del rio Salado

La ruta mas rapida para llegar a Irache obliga a los Pj a
cruzar el rio Salado. Cualquier Pj que pase una tirada de
Leyendas recordara que, segun el Cédice Calixtino escrito |
por Almaric Picaud (zer Jentilen Lurra), las aguas del rio son |
pozofiosas, y matan a los hombres y bestias que beban de
ellas, Asimismo, el Codice previene contra los habitantes
de la zona, ya que son traicioneros y ladrones.

hmto al puente que cruza el rio se encuentra un grupo de
media docena de individuos andrajosos, que se apresuraran
aimplorar clemencia al grupo para que los socorran con una
limosna. A simple vista parecen mendigos, o campesinos
pobres. Una mirada mas atenta (y una tirada de Otear)

hard que los Pj descubran las armas que llevan ocultas,

y los identifiquen como lo que son: bandidos y cortagargan-
tas muertos de hambre. El puente de madera no parece
encontrarse en el mejor de los estados, cosa que confirmara
una tirada de Artesania. Sin embargo, de ser consultados
los mendigos, estos afirmaran lo contrario (hayan recibido
limosna o no) asegurando que es cien por cien seguro.

Silos Pj se fian de los mendigos a intentan cruzar
el rio hay un porcentaje que se hunda del 5% por per-
sona, y del 10 % por caballo o mula. Este porcentaje

es acumulativo. En otras palabras: el primer jinete
tendrd un 15% de posibilidades de hundir el puente,
el segundo un 30%, el tercero un 45%, etc.

Las otras opciones del grupo son hacer un rodeo
para buscar otro paso, o bien reforzar el puente. Las
dos opciones los retrasaran varias horas, aunque en
el segundo caso siempre pueden «solicitar» (a punta
de espada) la ayuda de los mendigos.

Los buhoneros

Unos km mas alla, el grupo se cruzara con una caravana
de media docena de buhoneros, que llevan una recua de
una quincena de mulas con diversas mercaderias. Si los Pj
no han tenido la precaucién de disfrazar de algiin modo

a Ana, y pasan una tirada de Psicologia se daran cuenta
que el jefe de los buhoneros la mira insistentemente. El
motivo es que a éste comerciante, de nombre Sancho,
nunca se le olvida ni un nombre ni una cara, y ha recono-
cido en la muchacha a la hija del Barén de Narvarte.

Los Pj tendrdn que conseguir su silencio ya sea con las
palabras, con el oro o con el acero.

El senor de Estella

En las cercanias de la localidad de Estella, el grupo serd
detenido por cuatro hombres de armas, que se presentaran
como soldados del sefior de esas tierras, e interrogardn

a los Pj sobre su identidad y los motivos por los cuales
estdn en el territorio. Si los Pj no dan una explicacién que
les convenza (con la ayuda de una tirada de Elocuencia)
exigiran que el grupo entregue sus armas, para llevarlos

a presencia de su sefior y que éste aclare el asunto. Por
supuesto, si a los Pj se les ocurre decir la verdad (que
viajan al servicio de un sibdito de un reino enemigo y
con la hija del sefior feudal vecino, que se ha fugado de

la mansion de su padre) seran detenidos igualmente. Caso
que los Pj se nieguen a entregarse, los soldados intentardn
reducirlos por la fuerza, aunque procuraran coger vivos

a la mayor parte de ellos. Si dos 0 mas soldados caen
muertos o malheridos el resto huird, o se rendira.

Caso de ser detenidos por los soldados el grupo serd lle-
vado a presencia del sefior de Estella, el cual los retendra
hasta la llegada del padre de Ana. Este se llevara a su hija,
la cual conseguira escapar de nuevo, precipitindose hacia




su triste final (zer Conclusidn). Respecto a los Pj, deberdn
organizar su fuga de los calabozos de Estella como sea, ya
que pesa sobre ellos una acusacion de asesinato (por los
soldados del Baron muertos) de la cual no es facil que sean
declarados inocentes.

El encuentro

Ya en las cercanias del Montejurra, v si los Pj se retra-
saron en el puente del rio Salado, seran alcanzados por
los hombres del Bardn dirigidos por Pedro de Fonsalba

en persona. Los hombres del Barén los alcanzardn igual-
mente si Ana fue reconocida por los buhoneros y éstos no
fueron silenciados, ya que en este caso habran puesto a los
soldados sobre la pista del grupo.

Si algtin Pj pasa una tirada de Otear descubrira al
grupo de perseguidores en el horizonte, galopando
hacia ellos. Los Pj podran despistarlos si cada uno de
los miembros del grupo pasa una tirada de Cabalgar y
otra de Esconderse.

En caso que ningln Pj pase la tirada de Otear, descubrirdn
la presencia de los soldados cuando sea demasiado tarde
para escapar, debiendo elegir entre rendirse o hacerles
frente. Se enfrentan a la misma disyuntiva si fallan las
tiradas de Cabalgar o de Esconderse.

Caso de que el grupo sea alcanzado, Carlos, en uno de
sus caracteristicos arrangues heroicos, gritara a la chica
que prosiga sola hacia el monasterio, y ordenard al grupo
que se dirija hacia unas pefias cercanas, para usarlas como
muralla improvisada frente a la carga de los soldados del
Bardn Estos lucharan hasta que la mitad o mas de ellos
caigan, o hasta que caiga el Baron y una tercera parte de
ellos. El Bardn luchara como enloguecido, prosiguiendo el
combate incluso si sus hombres huyen. De ser atrapado
con vida a interrogado, los Pj descubriran la verdadera

historia de Ana (ver Ef Monasterio de Irache)

Caso que los Pj sean atrapados, si no son ejecutados «in
situ» por el enfurecido Pedro de Fonsalba serdn acusados
de asesinato, como en el apartado anterior.

En ningiin caso Ana serd atrapada por su padre, sino que
conseguira huir.

El monasterio de Irache

Si los Pj consiguen llegar al monasterio benito de Irache
serdn recibidos con extrafieza por los monjes, los cuales

les explicaran que la historia que les ha contado Ana es
cierta en todo excepto en un punto: Los hechos sucedieron
hace cinco afos. Los amantes fueron alcanzados cerca del
monasterio, y los hombres del baron mataron al joven
seductor. La muchacha enloquecio y su padre la ha mante-
nido encerrada desde entonces. Una tirada de Psicologia
haré que los Pj se den cuenta que los monjes no estin
diciendo toda la historia. De ser presionados, uno de ellos,
un gallego llamado Xan fuer F/ rostry de fa Bestia en 1ilith)
terminara confesando que Erramun no murid: los monjes
lo recogieron y cuidaron de sus heridas, salvandole la vida.
Quedo tan horriblemente desfigurado, sin embargo, que
hizo jurar a los monjes que no dirian a nadie que seguia
con vida, y mucho menos a su amada. Tras arrancarles este
juramento, desaparecid hace ya varios afios.

Ana se negara a admitir ninguno de los hechos, y se
pondré fan histérica que habrd que encerrarla.

Conclusion

Si Ana llega a Irache sola (porque los Pj se enfrentaran a
su padre o al Serior de Estella) su cuerpo sin vida se encon-
trard unos dias después: se habra suicidado despendndose
desde el Montejurra.

Caso que fuera encerrada en el monasterio, todos los Pj

(y Carlos) tendran esa misma noche un suefio, idéntico
para todos ellos: en ese suefio veran como Erramun va en
busca de su amada, y la saca fuera del monasterio, desapa-
reciendo ambos en el Montejurra. A la mafiana siguiente,
Ana habréd desaparecido de manera inexplicable, para ser
encontrada sin vida como en el caso anterior.

El grupo ganara 40 P.Ap si consigue llegar a Irache,
aunque harian bien en no quedarse demasiado
tiempo, si no quieren sufrir las iras del padre de Ana
(si aun sigue vivo) o del senor de Estella (si se han
enemistado con él)




Dramatis Personae

Buhoneros
FUE 12 amafno 170 m.
AGlL 14 Peso 05 kg.

HAB 10 Apariencia 10
RES 12  Armadura Nat. Carece
PER 15

COM 20 RR 50 %

CUL 12 [IRR 50%

Armas: Daga 40% (2D3)

Palo 45% (1D4+1)
Ammadura:  Ropa gruesa (Prot. 1)
Competencias: Comerciar 80%, Psicologia 50%
Hechizos: Carece

Ana de Fonsalba

) FUE 10  Tamafio 165 m.
AGl 12 Peso 60 kg.
HAB 15  Apariencia 20
RES 10  Armadura Nat. Carece
PER 15
COM 20 RR 35%
CUL 10 IRR 65%

Armas: Carece

Armadura: Carece

Competencias: Cabalgar 40%, Elocuencia 65%
Hechizos: Carece

Tamaiio 190 m.
Peso 95 kg.
Apariencia 1
Armadura Nat. ~ Carece
RR  90%
IRR 10 %

Armas: Pelea 60% (1D6+1D3)

Armadura: Carece
Competencias: Cocinar 70%
Hechizos: Carece

Soldgggs del Baron

T FUE 15  Tamafio 165 m.
AGl 12 Peso 70 kg.
HAB 15 Apariencia 9
RES 15

PER 10 Armadura Nat,  Carece
COM 5 RR 50 %

CUL 5 IRR 50 %

Armas: Espada 45% (1D8+1D4+1)

Ballesta 40% (1D10+1D4)
Armadura: Cota de cuero {Prot. 2)
Competencias: Cabalgar 40%, Esquivar 40%
Hechizos: Carece

FUE 18  Tamaio 178 m.
AGlI 15 Peso 80 kg.
| HAB 16  Apariencia 10

RES 15  Armadura Nat. Carece

COM 10 RR 60 %
CUL 10 |RR 40%

Espada 60% (1D8+1D4+1)

Escudo 60%

Armadura:  Cota de Malla (Prot. 5)
Casco (Prot. 2)

Competencias: Cabalgar 50%, Mando 45%

Hechizos: Carece

FJE 10 Tamafo 165 m.
AGlI 12 Peso 60 kg.

Apariencia 5
RES 10  Ammadura Nat. Carece

COM 10 RR 40 %
CUL 5 [IRR 60%

Armas: Cuchillo 35% (1D6)
Palo 40% (1D4+1)
Armadura: Carecen

Competencias: Elocuencia 35%, Esquivar 30%
Hechizos: Carece

Soldados del Senor de Estella
T FUE 15 Tamaiio 1756 m.
AGlI 15  Peso 65 kg.

HAB 15  Apariencia 12
RES 15  Armadura Nat. Carece

COM 5 RR 50%
CUL 5 IRR 50%

Armas: Lanza 50% (1D6+1D4+1)

Maza 45% (1D8+1D4+1)
Armadura: Peto de cuero (Prot. 2)
Competencias: Cabalgar 50%, Esquivar 40%
Hechizos: Carece




La seduccion

¢ Que se hizieron las damas,
sus tocados a vestidos

sus olores?

¢ Que se hizieron las llamas
de los fuegos encendidos

d’ amadores?

¢ Que se hizo aquel trovar,
las musicas acordadas que tanian?
¢ Que se hizo aquel dancar,
aquellas ropas chapadas
que traian?

{Copla XXVII)

La indisposicion de Carlos

Atravesando los Montes de Oca, Carlos empieza a
dar muestras de profundo cansancio, acompanado de
algo de fiebre, y frecuentes diarreas. Una tirada de
Medicina revelara que simplemente ha comido algo
que le ha sentado mal (lo que hoy llamariamos una
intoxicacion por consumir alimentos en mal estado):
no tiene nada que no puedan curar unos dias de des-
canso y de comidas sencillas.

Si para desgracia de Carlos en el grupo nadie pasa la
tirada de Medicina el grupo tendra que dirigirse a
Valderrobles, donde hay un hospital para peregrinos. Es
un pequefio edificio, con capacidad para 12 enfermos: 8
hombres y 4 mujeres en habitacion aparte. Sin embargo
el lugar esta sucio y descuidado, y el hospitalero y su
mujer solo admiten un maximo de seis pacientes. La
pareja administra medicina tradicional: practica sangrias,
administra sanguijuelas vivas, o <elimina los malos
humores» del cuerpo del paciente con lavativas o
purgantes. Bajo los solicitos cuidados del matrimonio,
Carlos empeora rapidamente, hasta tal punto que los Pj
tendran que terminar por sacarlo de alli y llevarlo a
Burgos si no quieren que muera.

Asi, por un motivo a otro, Carlos debera pasar unos dias
de descanso tranquilo en una buena posada de Burgos,
capital del reino de Castilla. Los Pj tienen unos dias libres
para visitar la ciudad.

El amor de Ramiro

La ciudad respira optimismo y euforia. Se celebra la buena
marcha de la guerra contra Aragdn y la reciente toma de
Calatayud, tras un fuerte asedio. Es opinién general que
los «Catalanotes» pronto tendran que rendirse. Algunos
incluso dicen que el rey tendria que perseguir a los ejérci-
tos de Aragon hasta arrojarlos al mar Mediterraneo. Si
alguno de los Pj tiene acenfo cataldn seria mejor que lo
disimulara, ya que en caso contrario puede ser acusado,
con muchisima facilidad, de espia, y ser linchado alegre-
mente por la multitud.

En una taberna los Pj hardn amistad con un goliardo
llamado Ramiro de Osuya (ver £/ retorno de Abel en 1 ilith).
Ramiro estudid el bachiller en Salamanca, pero por
motivos que no le gusta mencionar demasiado dejé los
estudios, y ahora intenta sacarse el titulo de Licenciado
aqui, en Burgos. Tras una velada bien regada de jarras de
vino (muchas de las cuales pagara Ramiro) explicara a
los Pj que necesitaria que le hicieran «un pequeno favors:
Se ha enamorado recientemente de una dama (cuyo
nombre no viene al caso) tan hermosa como una rosa
recién cortada... y al mismo tiempo tan necesitada de
afecto como aquella. La dama en cuestion esta casada
con un comerciante viejo y tacano, tan celoso que la
tiene permanentemente encerrada en el piso superior de
su mansion El marido esta de viaje, y la mujer ha
guedado sola. Si los Pj estuvieran de acuerdo en armar
un poco de follén ante la puerta de la casa, el tiempo
suficiente para atraer la atencion de los criados, Ramiro
podria trepar hasta el balcon de su amada.

Caso de que los Pj se muestren reacios a hacerle este
pequeiio favor a Ramiro, éste se apresurara a seguirles
invitando a vino, para ablandarlos. Es de suponer
que, cuando todos estan un poquillo achispados,
terminen aceptando. Por cierto, Ramiro procurara
beber lo menos posible...

La apuesta

En realidad, muy poco de lo que Ramiro ha contado a
los Pj es cierto: Hace algunas noches, cuando volvia de
una de sus frecuentes juergas, el goliardo diviso a una
mujer de belleza indescriptible, que contemplaba la luna




asomada a una de las ventanas de la casa de Eleazar

ben David, un comerciante judio especializado en produc-
fos orientales y exdticos. Ramiro quedé absolutamente
prendado de la belleza de la mujer, e incluso llegd a
componer una cancion sobre ella. Sus amigos se rieron
mucho cuando se lo conté y le informaron que ninguna
mujer vivia con el viejo Eleazar, y que el Unico amor que
s¢ le conocia era su aficion (normal entre los de su raza) a
la alquimia y la brujeria.

Sus amigos concluyeron que si Ramiro vio algo mas

que las ilusiones de su borrachera, debié ser una Lamia,
Sucubo u otro espiritu maligno invocado por Eleazar.
Enfurecido, Ramiro apostd con sus amigos 10 Doblas de
oro a que demostraba que vivio una mujer en esa casa,

¥ que era capaz de pasar una noche de amor con ella.

Su plan es muy sencillo: mientras los Pj arman follon
abajo, el trepara hasta la ventana donde viera a su amada,
entrando asi en la casa. Piensa declararle su amor, y,

tanto si es correspondido o no, llevarse una de sus prendas
intimas como prueba de su existencia. No les ha contado
la verdad a los Pj por miedo a que se nieguen a ayudarle,
al enterarse que el viejo Eleazar practica la magia.

La mansion de Eleazar

Ala hora acordada, y mientras los Pj van dando tumbos
{no demasiado serenos) pasandose la botella de vino,
Ramiro los guiard hasta la mansion del judio, y tras
decirles que esperen un momento, se escabullira hacia la
parte frasera.

Al poco que los Pj empiecen a armar follén una voz
bastante irritada les gritara desde una ventana del piso
superior que dejen de armar escandalo. Si siguen en sus
trece les arrojardn un balde de agua bastante sucia (tirada
de Esquivar para no ser duchado). Si aGn persisten la
puerta se abrird, y media docena de criados armados

con garrotes saldran a la calle con la sana intencion de
dispersar a los alborotadores y darles una paliza. En ese
momento los Pj oiran un grito, que parece venir del
interior de la casa: reconocerdn la voz de Ramiro. Si
deciden ir a su rescate deberan enfrentarse a los criados,
los cuales no esperan una resistencia decidida y huiran
cuando uno de ellos caiga muerto o gravemente herido,
intentando entrar en la casa de nuevo o bien escabullirse
calle abajo, lo que les sea mas facil.

Los criados que entren en la casa, como es légico intenta-
1an cerrar la puerta tras de si. Los Pj deberan forcejar con
ellos (haciendo tiradas de Fuerza x 3) para evitar que les
cierren la puerta en las narices. Caso que consigan entrar
los criados escapardn a todo correr por la casa, derribando
fras de si una especie de braseros que lanzaran al instante
un humo espeso y picante, ligeramente dulzén. Los Pj no
podrén evitar aspirarlo.

Caso de que a los Pj les hayan cerrado la puerta

en las narices e intenten subir por una ventana, aspi-
raran igualmente el humo de los braseros al introdu-
cirse en la casa.

Si se quedan ante la puerta sin saber que hacer les
arrojaran los braseros humeantes a la cabeza. En
caso de rodear la casa e ir a la parte trasera, se
encontraran con el cadaver de Ramiro

(ver la Conelusidn).

La casa de los horrores

Los Pj que aspiren el humo dentro de la casa empezaran

a sentirse muy raros, y veran aterrorizados como la habita-
cién donde se encuentran empieza a crecer {jo son ellos
que disminuyen!). Empezaran a tener un mareo y una
nausea constantes, que hara que les cueste enfocar la
vision haciendo que vean las cosas borrosas, con los con-
tornos difuminados, como si estuvieran dentro de una
nube, o dentro de un suefio. Si no dan media vuelta y se
van en el acto... van a tener problemas.

Nota para el Dj: ... Y es que el viejo Eleazar no es
un mago, pero esta harto de pelmas e intrusos. Por
eso hace ya tiempo que se hizo traer de Africa unas
hierbas, cuyo humo tiene propiedades alucinogenas.
Normalmente, las visiones que provoca este humo
sirven para aterrorizar a cualquier intruso, hacién-

dole huir precipitadamente de la casa. Es posible,
sin embargo, que los Pj sean un poco mas cabezo-
tas, El humo, mezclado con el vino que los Pj ya
llevan encima, provoca que su mente distorsione
lo que ve. Los que entren en la casa y no salgan
inmediatamente no tardaran en perderse, vagando
alucinados por las salas.

Esta es una ocasion de lucimiento para el DJ: pueden

salir de las sombras los seres o personajes mas insospecha-
dos, pueden oir cualquier tipo de ruidos o vivir cualquier
tipo de situaciones. Sencillamente, estin absolutamente
drogados, y con esa excusa cualquier parida de la mente
calenturienta del DJ es valida. Esta situacion se prolongara
hasta que salgan fuera de la casa (ya sea por una puerta,
por una ventana o porque los echen a patadas).

La siguiente lista de situaciones es un ejemplo de las que
pueden encontrarse los Pj. El DJ, por supuesto, es libre
de hacer caso omiso de ella, o de afadir o suprimir las
situaciones que le vengan en gana. Se recomienda, sin
embargo, que no abuse demasiado de sus pobres jugado-
res: al fin y al cabo, esto es Aquelarre, no Paranoia, y
la paciencia de todo ser humano tiene su limite. Debido
a la droga, los Pj tienen un malus del 50% en toda
competencia que intenten usar, a no ser que pasen una
tirada de Resistencia x 2, en cuyo caso, el malus seria
solamente del 25%.

La ventana del monstruo

Los Pj llegan a una habitacién donde se encuentra una
ventana diminuta, tras la cual es posible vislumbrar uno o
varios seres de pesadilla, sin duda alguna demonios, que
quieren salir, y que hacen muecas y gestos amenazantes
contra los Pj. Una tirada de Leyendas hara que los Pj

lo identifiquen como el mitico «Portal de Salomono», tras
el cual el monarca hebreo encerré multitud de demonios,
entre ellos, dicen algunos, el mismisimo Belial. En reali-
dad no es otra cosa que un espejo, y las imagenes que

los Pj ven en él son sus propios reflejos. Cualquier Pj que
«ataque» las imdgenes rompera el espejo (con lo cual se
acabé el problema) pero a no ser que pase una tirada de
Suerte se hard 1D4 puntos de dafio en la mano (por los
cortes con los cristales).

Los perseguidores invisibles
En un pasillo los Pj empezaran a oir pasos a sus espaldas,
pese a que no veran a nadie. Aguzando el oido (con




tiradas de Escuchar) oirdn asimismo susurros, a incluso
voces, gritos, rugidos y chillidos horrorosos si los Pj
empiezan a gritar, ya que lo que estin oyendo no es
otra cosa que el eco que ellos mismos producen en un
corredor vacio. Algunas veces, sin embargo, los gritos
que oyen provienen de los habitantes de la casa, que
huyen despavoridos a su paso.

La trampa

El Pj que va delante nota de repente como el suelo desapa-
rece bajo sus pies, cayendo en un pozo repleto de enormes
bestias que acechan desde las sombras. Aparte de hacerse
1D3 puntos de dafio (por la caida) corre el peligro de ser
devorado por dichas bestias, ya que se van moviendo muy
lentamente hacia él. Caso que decida plantarles cara y
atacarlas, vera que llevan una especie de armadura muy
parecida a la madera, pero que bajo ella sangran con
facilidad. No son otra cosa que unas barricas de vino, ya
que el Pj se ha caido por la trampilla de la bodega.

[ mal hierbajo,
Arrancarlo de cuajo

El laboratorio

El grupo llega a lo que a todas luces es el laboratorio de un
mago: esta lleno de recipientes, potes y frascos de extrafias
formas, llenos de polvos y sustancias extrafias (evidente-
mente, componentes mdgicos). Al parecer el mago que se
encontraba trabajando en el ha tenido gue huir precipita-
damente, ya que hay un enorme recipiente al fuego, lleno
de un repugnante ungliento que ya empieza a hervir; y
hay una bestia a medio diseccionar en la mesa.

Se trata de la cocina. Los «componentes magicos» son
especias y productos de cocina. El brebaje es un potaje que
estaba preparando el cocinero, y «la bestia diseccionada»
es un carito a medio condimentar.

Los enemigos acechantes

Una tirada de Percepcidn x 3 hara que los Pj se den
cuenta que estan siendo seguidos por uno o varios seres
que se ocultan en la oscuridad, evitando el combate con
los Pj pero sin alejarse del grupo. No son ofra cosa que
las sombras de los Pj.

El suelo movil

De repente el suelo por el que avanzan los Pj empieza a
elevarse, (obligandolos a avanzar trepando) o bien a hun-
dirse (ante lo cual tendran que descender como puedan
hasta abajo), segun la direccion de los Pj, ya que acaban
de encontrar las escaleras que comunican la planta baja
con el piso superior y viceversa.

El portal al infierno

Los Pj llegan a una sala donde hay un pequefio umbral
de piedra labrada, y tras el se puede ver un paisaje
incandescente, donde todo (los drboles, los rios, incluso
los seres vivos que se arrastran en él) estan ardiendo.
No sera dificil que los Pj lleguen a la conclusion que
se trata de una puerta abierta al infierno. En realidad
no es otra cosa que una chimenea, encendida y bien
provista de lefia, pues la noche es fria. Cualquier Pj lo
bastante idiota como para querer meterse dentro sufrira
quemaduras de 1D6 de dafio.

Las paredes que se derrumban

Una pared de roca aparentemente solida y facil de escalar
se derrumba sobre el Pj que intente trepar por ella para
alcanzar cualquier cosa que crea haber visto mas alld. En
realidad no es ofra cosa que una estanteria llena de libros.
El Pj se hard 1D4 puntos de daio.

La puerta de duendes

Los Pj encuentran una puerta, diminuta para un ser

| humano. De asomarse por ¢lla notaran una sensacion

de alivio a la ndusea y mareo que sufren, pero si se
introducen mas se caerdn a la calle, ya que no es otra cosa
que una ventana. (1D6 de dafio)

La salida

Los Pj llegan a la puerta de la casa, por la cual pueden
acceder a la calle y huir de este lugar maldito. La puerta
se cerrara a sus espaldas. Eleazar y los criados que queden
en la casa haran lo posible para echar fuera al grupo de
salvajes que les ha invadido la vivienda, ya sea moliendo
a palos a alguno que se quede rezagado, avanzando sigilo-
samente para dar un empujon oportuno a alguno que este
al lado de una ventana abierta, escalera o trampilla de la
bodega, o incluso simulando voces amenazando (y a ser
posible, aterrorizando) a los pobres Pj.

 El despertar

Los Pj que sean capturados por Eleazar y sus criados,

o que queden inconscientes en el interior de la casa se
despertaran en los calabozos del Merino de la ciudad,
no pudiendo salir de los mismos hasta pagar una buena
multa. Respecto a los que lograron salir de la casa, o

que se negaron a entrar pero que aspiraron el humo, se
encontraran al amanecer desperdigados por la ciudad, sin
rezordar que hicieron una vez fuera de la casa:

Lanzar 1D10

la cual ronca a su lado con

3 expresion bastante satisfecha. El Pj tendrd que
hacer algo para intentar huir de su férreo
abrazo..., asi como de sus criados y de su

4 vengativo marido, que duerme en la habitacién

bastante gorda.

las H gs, en plena Misa de

Difuntos por el Abad, que acaba de fallecer.

7 de un montén de basura, en un callején de la
ciudad.

8 mayor. Le han desaparecido su bolsa y todos
bj de val

rior del agujero que el enterrador ya habia
preparado la noche anterior.

totalmente empapado (35% de posibilidades
de coger una pulmonia, ver manual pg.. 64)

donde se encuentran el hospitalero y su mujer,
dispuestos a cuidar al Pj con tanto celo como
hicieran con Carlos..




or San Isidro Labrador,
Yase ¢l frio
P viene el sol

Conclusion

Respecto a Ramiro de Osuya, cayé al intentar trepar hasta
la ventana de Eleazar, rompiéndose el cuello. El grito que
oyeran los Pj lo lanzd al sentirse caer.

Si los Pj lo investigan, averiguardn que los amigos del
goliardo tendian razén, no hay mujeres en casa de Elea-
zar. Al parecer, esa doncella que Ramiro dijo ver sola-
mente existid en su imaginacion.

A la manana siguiente, Carlos afirma encontrarse perfec-
famente, y manifiesta vivos deseos de proseguir el viaje
tanto antes. Los que, inexplicablemente, estan ahora
hechos polvo, son sus acompafantes.

Los Pj ganaran 30 P.Ap por jugar esta aventura, y 20
mds si descubren el origen de las alucinaciones que
sufran en el interior de la mansién de Eleazar.

Dramatis Personae

. Eleazar ben David

; FUE 5  Tamafio 1°55 m.
| AGlI 10 Peso 45 kg.
HAB 10  Apariencia 8
RES 8  Armadura Nat. Carece
PER 15
COM 20 RR 60 %
CUL 920 IRR 40 %

Armas: Daga 30% (2D3)

Armadura:  Carece

Competencias: Comerciar 80%, Elocuencia 75%
Hechizos: Carece

Me Elezar

FUE 12  Tamafio 170 m.
P AGlI 15 Peso 05 kg.
- ™ HAB 10  Apariencia 12
1 5 RES 15  Armmadura Nat.  Carece
e mging PER 10
N COM 5 RR 50%
LMA— Ll CUL 5 IRR 50%
Armas: Garrote 45% (1D6)
Armadura: Carecen

Competencias: Esquivar 40%, Correr 50%
Hechizos: Carece

ler piso

Planta baja

H \“ Puerta Abierta
= e Puerta Cerrada

i
il




El matrimonio
de Inigo

Ved de cuan poco valor
son las cosas tras que andamos
V COFremos,

que, en este mundo traidor,
aun primero que Muramos
las perdemos.

Dellas deshaze la edad,
dellas casos desastrados
que acaecen,

dellas, por su calidad,

en los mds altos estados
desfallescen

(Copla VIII)
La masacre

Repuesto por fin, el grupo abandona Burgos con destino
al convento de San Anton de Castrojeriz, en ruta hacia
Ledn. El paisaje es agreste y desértico, y lo Gnico que
rompe su monotonia son algunas lomas rocosas, o bosque-
cillos de arboles raquiticos esparcidos casi al azar por la
inmensidad. El camino, ademas, es muy solitario, y el
tiempo frio y lluvioso no invita precisamente a disfrutar
del viaje. En otras palabras, la jornada resulta mortal-
mente aburrida. El tnico ser humano con el gue se
encuentran los Pj es una mujer muy anciana, que avanza
siguiendo viejos senderos, mds 0 menos en paralelo al
camino de los Pj. Por muy rapido que los Pj avancen o
por mucho que se esfuercen en alcanzarla se encontrard
siempre a unos centenares de metros de ellos, desapare-
ciendo a ratos para reaparecer un tiempo después.

Hacia media tarde, cualquier Pj que pase una tirada
de Escuchar a Otear detectara una lucha entre dos
grupos armados mas adelante del camino. Si ningin
Pj descubre la lucha, simplemente se tropezardn con
ella al préximo recodo del camino.

La palabra lucha es un delicado eufemismo. Para hablar
en términos crudos, un grupo de siete hombres a caballo
y armados hasta los dientes esta masacrando sistematica-
mente a un grupo formado por un anciano fraile, cuatro
monijas indefensas, cinco criados pobremente armados y
tres viejos soldados, los cuales viajaban en tres carruajes
al parecer bastante cargados. Los bandidos, sorprendidos
ante la llegada de los Pj, trataran de huir del lugar, negdn-
dose a pelear con el grupo, pese a las furiosas maldiciones
que les lanzara Carlos, el cual, por supuesto, se lanzard en
su persecucion sin fijarse si los Pj lo secundan o no.

Por cierto, aguel Pj que pase una tirada de Otear descu-
brira, oculta tras unas rocas situadas a pocos centenares de
metros, una muchacha que observa la escena con bastante
interés, y una cierta ansiedad.

Los Pj que deseen perseguir a los bandidos deberan pasar
dos tiradas de Cabalgar para alcanzar a los bandidos.

Si los Pj capturan a uno o varios de los bandidos estos
confesaran que los contratd en Burgos un misterioso indi-
viduo para que asesinaran a todos los individuos de este
cortejo nupcial. No dio explicaciones, y su oro era lo
bastante bueno para no pedirlas.

Si alguno de los Pj no persigue a los bandidos comprobard

que dos de las victimas (una monja y un soldado) atn
estan vivas, aunque agonizantes: estan a -10 puntos de
vida, y morirdn dentro de cinco asaltos (a -15). Para
sAlvarles la vida deberan sacar las oportunas tiradas de
Primeros Auxilios, y hacerlo inmediatamente.

En los carruajes se encuentra lo que a todas luces es el
ajuar de una novia de sangre noble: mantelerias bordadas,
objetos de lujo, vestiduras, etc.

La novia

Cuando se alejen los bandidos la muchacha surgira de
detras de las rocas, arrastrando por la brida un caballo
negro. Tiene los ojos y el pelo oscuros, el rostro agitado
y la cabellera desordenada. Viste ropas de viaje de buena
calidad, y lleva en la mano un cuchillo desenvainado. En
caso que todos los Pj hayan participado en la persecucion
se encontraran a la muchacha intentando sAlvar la vida
de sus dos criados, con bastante mala fortuna, por cierto:
ambos habran muerto cuando lleguen los Pj.

Se presentara como Luisa de Medrano, y afirmara ser

la prometida del marques litigo de Medina, un maduro
caballero castellano de unos cuarenta anos (ver en ¢/ manual
Rerum Demoni of midulo Casus Luciferi).

Una tirada de Memoria permitira que los Pj recuerden
haber oido hablar en Burgos de ese personaje: Goza hace
unos afios de una mas que notable influencia en la corte,
pero tras el incendio de Burgos se retiré de la vida politica,
aduciendo motivos de salud. Al parecer guedd muy afec-
tado por el hecho de que su prometida (una tal Inés de
Castro) muriera en el incendio.

Luisa explicara que se dirigia al encuentro de su prometido
para desposarse con él, cuando repentinamente fueron afa-
cados por los bandidos. Ella consiguid escapar, pero no se
alejo demasiado para ver si podia hacer algo por los suyos,
Solicitara al grupo que la acomparien hasta Castrojeriz,
donde su prometido y sefior sabra recompensarles. Eviden-
temente, Carlos aceptard acompanarla muy gustosamente.
Si los Pj, no tan confiados ni caballerosos, se interesan
sobre el parqué no viajaban con ella sus familiares o
amigos, como es comun en estos casos, ella explicard que
es huérfana, y se ha criado en un convento de buenas
monjas, cuatro de las cuales la acompaiiaban a la boda,
junto con fray Gregorio, confesor del marqués.

Caso de que los Pj intenten una tirada de Psicologia
descubriran que esta terriblemente nerviosa (muy natural
teniendo en cuenta el dia que lleva) pero no deja que esto
la domine: es una mujer con una voluntad firme como
una roca. Si los Pj la examinan atentamente y pasan una
tirada de Otear se dardn cuenta que no es cristiana vieja:
su pelo negro, sus ojos y su nariz delatan que tiene sangre
judia en las venas.

Nota para el D.J: Luisa es muy convincente, ya que
lleva activado un talisman de Carisma

£5). El D] deberé actuar con mucho tacto, para que
los Pj no desconfien de ella de momento.

Si a los Pj se les ocurre echar una ojeada por la zona

una tirada de Rastrear les haréa descubrir las huellas de

un caballo cargado que, a galope, huye de la zona de la
batalla. Cerca de las rocas donde se escondia la muchacha’
hay sefales de que caballo y jinete fueron interceptados
por otro, y que luego el caballo, atn con jinete, prosiguié -
en direccion Este. El rastro se pierde mas alla. Este rastro
se mantendra visible dos dias.



Sospechas en Castrojeriz

Castrojeriz es un pueblecito pequefio, poca cosa mds que
un pedazo de calle con casas e iglesias a ambos lados,
enroscada entorno a la colina sobre la que se alza el
imponente castillo del mismo nombre, residencia del mar-
qués Inigo de Medina. Es un hombre maduro, envejecido
. prematuramente, con un brillo mezquino y cruel en la
mirada. Agradecerd a Carlos y los Pj el servicio que le

han prestado a su novia, la cual ve por vez primera,
manifestando en voz alta que es «mucho mds hermosa

de lo que le habia dicho el pobre fray Gregorio, al cual,
desgraciadamente, Dios ha llamado repentinamente a su
lados. Invitara al grupo a alojarse en el castillo y participar
en las fiestas que celebrara con motivo de su boda, la cual
se celebrara dentro de dos dias.

5ilos Pj interrogan a alguno de los criados del Marqués
sobre quien era ese tal «fray Gregorio» les explicaran que
era el confesor de Ifiigo, un padre franciscano anciano y
bondadoso. Afios antes habia sido sacerdote y confesor
del convento donde se encontraba Luisa, y cobrd gran
afecto hacia la nifia. Preocupado por la soledad del Mar-
qués le hablé de la belleza de la muchacha, y accedio

a hacer de intermediario en sus relaciones. lfiigo nunca
habia visto antes a su futura esposa, enamorandose sola-
mente por la descripcion que de ella le hizo el buen fraile.
Silos Pj preguntan sobre que tal hombre es este Margués,
y se ganan la confianza de su interlocutor (a base de
Elocuencia, Soborno o copas de vino) les explicaran que
se rumorea que Ifiigo consiguio buena parte de su fortuna
gracias a los dineros que le prestd en su juventud un
usurero hebreo del vecino pueblo de Fromista, declarada
spuebla judia» ya en tiempos de Alfonso V1I. Estd penado
por las leyes de Dios y de los hombres tener tratos de

esta naturaleza con los judios, pero Ifigo nunca tuvo que
responder de ellos: el usurero murié hace veinte

afios en el curso de un asalto que las localidades vecinas
lanzaron contra Fromista, ya que se sospechaba que los

brujos judios habian provocado la sequia que azotaba

los campos. Y asi deberia ser, porque al final termino llo-
viendo. Asi liiigo gand su fortuna, ya que nunca devolvid
lo prestado, pero se dice también que perdid su suerte,

ya que el dinero de los judios siempre esta endemoniado:
todo lo alto que habia subido en la corte castellana sélo

le sirvid para caer desde mas alto, su amada murié de

una manera horrible antes siquiera de pisar la iglesia, y su
hacienda se empobrecid hasta el punto que ya solo le restan
el castillo, el pueblo, y las tierras de alrededor.

Por la noche, el Marqués dard un banquete de bienvenida,
haciendo el honor de sentar cerca de su persona a Carlos

y a cualquier Pj de sangre noble si lo hubiera. El banquete
es amenizado por bufones y juglares. Es un buen momento
para que se luzcan, si asi lo desean, los Pj que tengan las
competencias de Juegos de Manos, Cantar o Msica.

Durante la velada tendra lugar entre el Marqués y

su novia un curioso dialogo, que podra oir sin dificul-
tad cualquier Pj que este sentado cerca de ellos.
Caso que ninguno esté cerca, sera Carlos el que lo
escuchara, comentindoselo luego a los Pj, bastante
extranado.

Iftigo le preguntara inocentemente que ha sucedido con su
pelo, ya que fray Gregorio le describidé a una nifa rubia, y
ella es de pelo oscuro. Luisa le contestard, con una sonrisa,
que al crecer se le oscurecio el pelo. Seguidamente liigo
preguntara que le ha sucedido al caballo blanco que le
regald hace unos meses. Ella le respondera que ha cogido
una fiebre repentina, y ha preferido dejarlo unos dias mas
en el convento. liiigo aceptara sus explicaciones sin mas

| preguntas, sobre todo cuando ella le llene la copa de vino

con sus propias manos, y perfume la copa con uno de sus
fragantes besos. Una tirada de Otear con un malus del
50% hard que un Pj atento se de cuenta que aprovecha
para verter con mucho disimulo en la copa unas gotas de




un diminuto frasco que lleva escondido entre los encajes
del puiio de su vestido. El marqués apura al momento

la copa con toda satisfaccion. A partir de ese momento
no aceptara ningan tipo de sospecha o acusacion que
implique a Luisa, de la cual se ha enamorado de la
manera mas estipida. Mas bien al contrario, suplicard a
los Pj que la protejan, ya que teme por su vida. Si los Pj
insisten en sus sospechas es capaz incluso de reaccionar
de manera agresiva. \Una tirada de Conocimiento Mdgico
permitira detectar los sintomas de un hechizo de Filtro
Amoroso (pig.. 89 del manual). Por otra parte, si Luisa
descubre que sospechan de ella evitara la compania de los
Pj, poniéndolos en contra de Ifigo si estos la vigilan o

la interrogan.

Acabada la cena, y antes de retirarse a sus aposentos,
Luisa querra visitar a los supervivientes de su cortejo (si
los hubo). Caso que pueda quedarse unos instantes sola
con ellos, aparecerdan muertos a la mariana siguiente.

Dia de mercado

El dia siguiente es Mercado en el pueblo. La noticia de
los préximos esponsales del sefior feudal han atraido a
multitud de comerciantes, que esperan vender sus mercan-
cias a buen precio. Luisa manifiesta su deseo de bajar

al Mercado, para «comprar a su futuro marido un regalo
elegido por ella mismas. Con una sonrisa, afirma que sin
duda serd una sorpresa que nunca olvidard. Ifigo insistird
en que la acompaiien un par de hombres armados. Los

Pj pueden sumarse a la escolta, siempre y cuando no se
hayan enemistado con Luisa. Asimismo, nada les impide
bajar por su cuenta.

Si los Pj intentan aprovechar la ausencia de Luisa para
registrar sus habitaciones no encontraran nada interesante.
En el Mercado, Luisa se entrevistara con un vendedor
llamado Matias Rabon (judio converso como su apellido
indica) que comercia con objetos de lujo. A buen precio,
le comprara un precioso jarrén de cristal tallade, que
segun Matias proviene de la lejana Venecia. Una tirada
de Psicologia hara que los Pj sientan una cierta extrafieza,
ya que, aunque sean jomadas de fiesta, Castrojeriz no

es un buen lugar para vender la carisima mercancia que
presenta Matias (mas propia de Burgos o Leon. Si se

le pregunta al respecto al comerciante, afirmard estar de
acuerdo: el motivo de encontrarse en la localidad es que
simplemente esta de paso. Ha expuesto sus productos en
Burgos, y ahora se dirige a Leon para hacer lo propio. Los
Pj, que vienen de Burgos, no recuerdan haber oido hablar
de el , aunque por supuesto, no pueden haber visto a todos
los mercaderes en el corto espacio de tiempo que pasaron
en la ciudad.

Si los Pj interrogan a ofros comerciantes sobre ese tal
Matias Rabon, se les informard que en realidad es famoso
como artesano tallador de vidrio. Muchas son las iglesias
de Castilla que se han embellecido con sus vitrales.

La bruja y el caballo blanco

Todo Pj que se pasee por el Mercado podré admirar un
excelente caballo blanco, que intenta vender mas o menos
discretamente un joven campesino. Una tirada de
Conocimiento Animal permitird identificarlo como un exce-
lente ejemplar, con la suficiente sangre drabe en las venas
como para valer mas de 50 doblas. Si los Pj no lo adquieren,
lo acabara comprando uno de los soldados de liiigo,
pagando por él solamente 100 maravedies (un quinto de

su valor). El soldado, que se llama Lope, se pavoneara con
¢l durante los dias siguientes (dando una oportunidad para
que los Pj lo vean caso que ninguno bajara al Mercado).
Algunos de los criados comentaran lo mucho que se parece
ese caballo al que Ifiigo regald a Luisa...

Si los Pj interrogan a Francisco, el joven campesino,

éste terminara confesando que se lo compro per un par
de lechones a Camila, una vieja bruja que vive en un
bosquecillo cercano a la localidad. Se cuenta que esta vieja
tiene tratos regulares con el Diablo, fruto de los cuales

' le nacié un hijo deforme y monstruoso, llamado Onofre,

| nada a la vieja que viera el grupo durante el viaje. Si los

que segun dicen come la carne cruda y sélo habla a

base de grufiidos. Las gentes de bien evitan pasar por

el bosque, aunque se dice que la vieja fabrica filtros de
amor, malogra en el vientre de las madres a los hijos no
deseados y es una excelente sanadora.

El bosquecillo de la bruja se encuentra en la direccion
hacia la que se dirigia el rastro del caballo que huyo

del lugar de la emboscada de los bandidos, como podrin
comprobar los Pj si vuelven al lugar de los hechos y
examinan de nuevo el terreno.

Camila y su hijo Onofre viven miserablemente en una
destartalada choza en el centro del bosque. Sobreviven
como pueden, gracias al bosque, a lo que consigue Camila
gracias a sus dotes de curandera y bruja, o lo que consigue
Onofre como cazador furtivo y, ocasionalmente, como
bandido. Pese a lo que dice la gente del pueblo, Onofre
no es ni monstruoso ni subnormal. Simplemente es un
muchacho que ha crecido en un estado casi totalmente
salvaje, y que solamente ha recibido de sus congéneres
burlas y golpes. Tanto él como su madre visten un
montdn informe de harapos enmohecidos, que se con-
funden con la mugre que cubre sus carnes. 5i los Pj
intentan hacerles una visita es mas que probable que sean
detectados por Onofre, el cual intentard hacerles caer en
una emboscada para evitar que hagan dafo a su madre.

Si los Pj matan a Onofre deberan hacer lo propio con
Camila, ya que esta enloquecera de rabia y dolor. Por e