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Grati Animi

Ramoén Nogueras Pérez: El autor de esta historia tiene una
larga lista de agradecimientos a todas las personas que, hace
casi una década, hicieron posible que este engendro viera la
luz en medio de grandes nervios y dolores (de cabeza). Aun-
que posiblemente me dejaré alguien (que me perdone), qui-
siera dar las gracias a la gente que contribuy6 a que la locura
de las CLN 2002 saliera para adelante, y que perdieron
tiempo, horas de suefio, comidas y otras muchas cosas en pos
de algo tan vago como un sueno del que, como buen suefio,
no sacamos ningtin beneficio material. Entre estas personas
excepcionales, merecen especial mencion:

¥ Soledad Gomez (Anarwen), que trabajé como una leona,
me dejé su ordenador para redactar el texto, estuvo en
todo, y me asesord, corrigié y ayudé a lo largo de todo el
proceso, a pesar de tener doce millones de cosas que hacer.
Y todo ello sin perder esa preciosa sonrisa suya. Sin duda
eres la mejor de todos nosotros, preciosa.

# Los tres excepcionales DJs que arbitraron junto conmigo
este modulo durante el torneo de Aquelarre de las CLN
2002: Saul Blanco (que tenia 2000 cosas mas que hacer),
David Rios (al que le di la segunda parte del médulo-unas
dos horas antes de que empezara la segunda ronda), y Ana
Benitez (que lo hizo a pesar de todo).

# Rocio, Mendex y Davidillo (ya nombrado) que consiguie-
ron que no me volviera chalado perdido en las CLN gra-
cias a cantidades industriales de carifio, humor y apoyo,
respectivamente.

También merecen un agradecimiento los increibles, absoluta-
mente increibles jugadores que participaron en el torneo. Los
veinticuatro merecieron ganar, y es una pena que sélo uno se
llevara el premio. Fue un honor y un placer compartir mesa
con vosotros.

Loégicamente, gracias a Ricard Ibafez por inventarse esto del
Aquelarre, y a toda la gente que ha mantenido el juego vivo
en los momentos de sequia (sobre todo la gente de la lista de
Aquelarre). Y a los de Nosolorol por resucitarlo.

Gracias a Papa y Mama, que creo que nunca se han acabado
de enterar de qué es esto del rol, pero que les ha dado igual,
y que me aguantaron pacientemente las neuras mientras pre-
pardbamos todo.

Y por la presente edicion, que llega tanto tiempo después del
original, mi dedicatoria y mi amor a Victoria.

Raul Tardén y Manuel Jiménez: Historia fraguada al calor
del Cardhu, la Douglas y la Judas en La Cervecoteca el dia de No-
chebuena. Queremos dedicar esta cosa a la gente de Mone-
gros de Urbién, que se dejo llevar por el desenfreno aquella
noche del 22 de noviembre.
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UNA h1sTORIA D& AMOR &N TRres ACTOS

Por Ramén Nogueras Pérez (Imperator)

Parte I; Nacimiento

Sangre nueva riega la tierra

Y pronto el muchacho es sometido

A través de un constante y doloroso tormento
El muchacho aprende las reglas

Metallica, The Unforgiven

ANTECEDENTES D LA AVENTURA

Imaginad lo que es el amor. ; Lo tenéis? Muy bien. Multiplica-
dlo por diez mil, hacedlo ilimitado, haced que traspase tiempo
y espacio, bandos, familias, ideas, que abrase toda vuestra vida
y vuestras almas, que sea vuestra luz y vuestra sombra, el aire
y el alimento. Y entonces tendréis una remota idea de lo que
era el amor de Tariel y Tirael.

Tariel y Tirael son dos dngeles. Se aman desde que el Verbo les
dio existencia, con un amor incomprensible incluso para ellos
mismos (recordemos que el libre albedrio es un don exclusivo
del Hombre). Al comienzo del tiempo se encontraron y se ama-
ron. Y lo mantuvieron oculto a los demas angeles, quien sabe por
qué. El tiempo pas6, y lleg6 la Rebelién y la Caida. Tariel escogio
el bando de Lucifer, por que no concebia su amor sin el libre al-
bedrio que habia descubierto, y veia que la causa de Lucifer era
la causa de la libertad, y por tanto de su amor. Pero Tirael escogié
el bando del Cielo, asustada ante el odio, el orgullo salvaje e in-
controlado y la rabia que detectaba en el Caido y en sus huestes.
Ambos angeles se vieron separados por el conflicto, Tariel cay6
al Infierno con los demaés, pero nada cambié. Ambos siguieron
améndose desesperadamente, de forma mas desesperada atn si
cabe por el hecho de que entre ellos se alzaba la barrera més in-
franqueable que se puede concebir.

El tiempo pas6 atn mas, y llegé el siglo XIV. Tirael habia al-
canzado el rango de Virtud, y su atencién estaba puesta sobre
un pequeno convento cerca de Zaragoza donde algunas her-
manas habian logrado un cierto grado de santidad que las con-
vertia en personas a controlar. Pero la atencién de Tirael se
desvié de las hermanas mas santas del convento, hacia una
joven novicia recién llegada llamada Magdalena de Ocana. Y,
de alguna forma extrafia, incomprensible para ella, se vio re-
flejada en la novicia. Porque Magdalena era una hermosa

joven, condenada al convento por un amor imposible.
Como ella. Un amor que se oponia a las barreras mas

fuertes que el hombre es capaz de afrontar, la de la Muerte,
puesto que el amado de Magdalena habia sido asesinado por
la familia de esta, al tiempo que ella era internada en el con-
vento en prevision de la deshonra de un embarazo, que al final
se malogré. A Tirael la separaba de su amado la guerra mas
cruel y eterna que el mundo podia conocer. Y sin-embargo,
para ambas la suerte estaba echada... O quizés no.

Tirael se sentia sola. Quiza por eso empezd a comunicarse con
Magdalena. Apareciendo de forma sutil en suefios que la
monja apenas recordaba al despertar, en los que cada vez se
confiaba un poco mas a Magdalena, y le contaba algo mas.
Hasta que, en suefnos, Magdalena conoci6 la historia completa
de Tirael, y su soledad y su pena. Y Magdalena se apiadé de
ella. Compasiva como era, se dio cuenta de que su amor habia
terminado en esta vida, que nada podia reunirla en este
mundo con su amado, pero que quiza podia ayudar a aquella
extrafia amiga de sus suefios.

Una noche de verano, en el reino de los suenos, Magdalena le
hizo a Tirael una oferta que el d&ngel no pudo rechazar: la posibi-
lidad de ocupar un cuerpo, de buscar en la Tierra la forma de
unirse a su amado. A cambio, Magdalena pedia que se la reu-
niese con su Andrés, alli donde este estuviera. Y Tirael cumplié
su palabra: el alma de Magdalena abandon6 su cuerpo, y des-
cendi6 a los Infiernos, guiada por Tirael. La voluntad y la espe-
ranza de Tirael por encontrar a su Tariel le hicieron aplastar toda
resistencia, vencer a todos los guardias, hasta colarse en el In-
fierno por una de esas rendijas que toda fortaleza tiene. Y alli
contempl6 a los amantes unirse, y les dejé un mensaje para Ta-
riel, si lo vefan: “Pronto te traeré conmigo.” Y los amantes trans-
mitieron ese mensaje al, ahora demonio, Tariel.

Magdalena / Tirael puso rapidamente manos a la obra. Lo pri-
mero que necesitaba era un cuerpo que acogiera a su amado.
Y no tardé en darse cuenta de que el cuerpo de una mujer
joven y hermosa servia para mucho... Uno de los muchos que
acudian,a visitar a las hermanas del convento era un joven ca-
ballero de Calatrava llamado Jestis de Doforo, cuya hermana
Maria dormia en la celda adyacente a la de Magdalena. No le
costé mucho hacer que el joven se fijara en ella, compartir al-
gunas miradas a través de las rejas, los primeros apasionados
mensajes... Tirael desconocia todos esos ardides femeninos,
pero no tardé mucho en aprenderlos. Y Jests cayo en la red
como un pescado ciego.

Finalmente, Jests la rapto, tal como ella queria. Una vez aleja-
dos del convento, Tirael actué con rapidez. Usando sus pode-
res angélicos para persuadirlo, obligé al caballero a invocar a




Tariel, ya que para un éngel es imposible hacer
magia, aunque sepa como hacerlo. Los detalles del
aquelarre jamas se borrarfan del recuerdo de la hasta
entonces inocente angel, pero daba igual cualquier crimen,
cualquier pecado. El fin justifica los medios ;no? Tariel lleg
desde el infierno, y ocup6 el cuerpo de Jests desterrando el
alma del caballero al limbo para siempre. Y como demonio que
era, la verdad es que le importé atin menos que a Tirael. Ella
estaba ante él, tras mil eternidades de espera.

Bonito, ;eh? Pero el amor, como todo, trae muchas sorpresas.
Y los angeles amantes empezaron a llevarse una detras de otra.
;Sabéis lo que es descubrir lo que es tener cuerpo? Pues ellos
se empezaron a enterar en el momento en que concluyé el
aquelarre, y se vieron poseidos por unos deseos e instintos que
para ellos, sencillamente, habian sido inimaginables a lo largo
de su dilatada existencia. Claro, lo habian visto en los mortales
(y Tariel, como demonio tentador que era, tenia algo mas de
idea), pero experimentar el ardor de la carne, el rubor de la
piel, la respiracion agitada, la humedad, el sofoco... Fue dema-
siado para ambos y se entregaron el uno al otro una, dos, mil
veces, llevando sus cuerpos recién estrenados hasta el limite
de la extenuacién, y deteniéndose sélo al comprender que po-
dian matar sus cuerpos en el esfuerzo. ;Por qué Senor, les diste
este don a ellos? ;Por qué ninguna criatura de la Creacién
puede estar tan unida a otra como el hombre y la mujer en la
carne? Sobre todo, ;por qué no nos lo diste a nosotros, a los
angeles, a los primeros entre tus criaturas?

Pues bueno, el sexo es sdlo la primera sorpresa que la parejita
se topo. A su debido tiempo, Tirael se not6 extrafia. ;Qué sera?
Pues bien, para unos dngeles con su poder no resulté dificil
percibir que tenian una invitada inesperada. Una niha. Mag-
dalena / Tirael no tuvo dificultad en darse cuenta de que lo
imposible habia sucedido. Unos seres sin sexo habian conce-
bido una nueva criatura. Lo imposible habia ocurrido una vez
mas en la Historia'.

La pareja no fue la tinica en preocuparse. Tanto en el Cielo como
el Infierno cundio el panico y el desconcierto en cuanto los en-
cargados de saber de estas cosas se enteraron. ;Qué significaba
eso? Para Lucifer, s6lo podia ser una cosa: sus adversarios iban
a tratar de enviar otro Mesias a la Tierra, para socavar su cre-
ciente influencia en el mundo®. Asi que sélo hay una alternativa:
convoca a su presencia a sus lugartenientes, Belzebuth y Asta-
roth, y les da una orden clara: “Quiero a esa nifia, con nosotros y para
nosotros, o destruida totalmente y para siempre. Sin concesiones y sin
fallos”. Y traicioneros como son ambos, decidieron que primero
encontrarian a la nifia, y luego verian si podian sacar partido de
ella. Los engranajes empezaron a girar en la cabeza de ambos
Principes del Infierno®.

Mientras, en el Cielo, las cosas estaban iguales o peor. Porque
Miguel trata de obtener respuesta del Altisimo y éste no le con-
" testa. jA él, a Miguel en persona! El desconcierto invade al ar-
cangel. ;Serd un plan de los de abajo para tratar de precipitar
el Apocalipsis antes de que la Hueste Celestial esté lista? ;Es
un designio divino que é]l no es digno de conocer? ;Cémo dos
angeles, seres sin libre albedrio, pueden llegar a tomar tales

decisiones, a experimentar tales sentimientos?
¢Como dos criaturas sin sexo son capaces de pola-
rizarse, de asumir un principio (masculino o feme-
nino), y ain mas, ser capaces de procrear?

Miguel, superado por los acontecimientos, decide
tomar una decisién drastica: niega el acceso de los demas
arcangeles al conocimiento de la situacién: la division que
se provocaria seria un desastre de consecuencias imprevisi-
bles, sobre todo si Samael decide tomar cartas en el asunto. Asi
que toma las riendas. Decide capturar a la nifia con vida, y deci-
dir sobre su destino mas adelante. O quiza, con la nifia en poder
de la Hueste, tratar de obtener respuestas del Todopoderoso*. O
lo que sea, pero algo. Por primera vez, no estd seguro de actuar
segtn los designios de su Padre: y la libertad da mucho miedo.
Espiritualmente hablando, claro, estd cagado de miedo.

Tirael y Tariel estdan enamorados, pero no son esttipidos. Desde
el momento en el que se dan cuenta de lo que ocurre, son cons-
cientes que van a ser perseguidos. Asi que escapan, usando
todo su poder y habilidad para pasar inadvertidos, y quizé en-
contrar un lugar donde puedan amarse y criar a este nuevo
ser en paz (infelices...).

Y asi comienza una desesperada huida, que llevaré a los fugiti-
vos a cruzarse en el camino de unos desgraciados cuya vida va
a cambiar del todo a consecuencia de ello. O sea, unos PJs.

PuesTA 6N €sCeNA

Aventura para un grupo de 5 0 6 PJs. Profesiones recomendadas .
(pero no obligatorias): Cortesano, Infanzén, Médico, Ladron, Sacer-
dote, Soldado. También puedes utilizar los personajes pregenerados
que encontrards al final en el apéndice Personae Paratae.

Los PJs son todos miembros de la casa del bar6n Nufio de Ve-
lasco, noble de una de las mas poderosas familias de la Andalu-
cia Occidental, un noble cuya familia se ha ennoblecido gracias
a las gestas que lograron con las armas en la reconquista de Se-
villa, Cérdoba y las taifas circundantes. Todos ellos gozan de la
méxima confianza del sefior, y es por ello que no les sorprende
recibir una citacién para que acudan a presencia de éste una ca-
lurosa mafiana de principios de junio del ano 1350.

El barén les recibe en uno de los patios de su casa, al fresco
que proporciona una fuente de estilo arabe. Esta sentado en
una silla, con una copa de vino en la mano y contemplando la
danza de las gotas de agua de la alberca. Es un hombre de fi-
sico poderoso que, a pesar de su edad algo avanzada, sigue
andando bien derecho, conserva todo su pelo moreno bien cor-
tado por los hombros (si bien veteado ya de gris), y también
conserva la fuerza en sus manos y miembros. Fija la acerada
mirada de sus oscuros ojos en el grupo, y una sombra de dolor
traspasa su semblante mientras se lleva la mano al vientre en
un gesto que logra contener antes de completarlo. Tras permi-
tir a los PJs tomar asiento frente a él en unas comodas sillas,
les dird més o menos esto:

“Como ya conocéis algunos de vosotros, me encuentro enfermo desde
hace algunos arios. Mi estomago me causa en ocasiones los mds agudos
dolores, y en el iiltimo ario estd empezando a ser dificil de soportar. Mi

!t Addenda: Visto lo visto, que lo imposible ocurra es algo bastante habitual en la Historia (no digamos ya en el mundo de Aquelarre).

2 Addenda: Hay que tener en cuenta que la Edad Media estaba siendo una época dorada para los de Abajo. No dejéis que la propaganda de los curas os en-
gafie. Lucifer se debia estar hinchando de reir viendo lo que pasaba en la Tierra.

% Addenda: Como todo el mundo sabe, Belzebuth quiere ser el califa en lugar del califa. Y a pesar de los pesares, no se le pasa oportunidad de ello.

* Addenda: Si, a Miguel se le estd empezando a subir el cargo a la cabeza. Igual que a Lucifer. ;A que es preocupante?
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fisico aqui presente [sefiala aqui al P] Médico si lo

hubiera] considera que para poder remediar mi mal ne-

cesita consultar las obras de medicina que se guardan en

el monasterio de San Millan, cerca de Cordoba, asi como

*consultar con el hermano apotecario de ese monasterio, que goza

v de gran renombre por la profundidad de sus conocimientos. Es por

. ello que deseo que viajéis hasta el monasterio, y realicéis la siguientes

tareas: encargaréis a los monjes de San Milldn que copien para mi los

textos de medicina que mi fisico considere oportunos, para lo cual se

. 0s dari el oro necesario para pagar la copia. Vos [vuelve a sefialar al
Meédico] consultaréis igualmente al apotecario del monasterio.

Y ademds [sonrie picaramente], a pesar de que no soy fisico estoy se-
QA guro de que convendria mucho a mi dolencia el que adquiriérais una
B buena cantidad del excelente vino que hacen esos monjes. A vos [seriala
al PJ Cortesano] como persona de mundo versada en esos refinamientos,
~ os encomiendo esa tarea. Sé que acertaréis con vuestra eleccion.”

5 Evidentemente, a los PJs se les proporcionara lo que requieran en
cuanto a equipo y material. La casa de Velasco es rica, y no falta
4 de nada. Y una vez equipados los PJs es el momento de partir.

UN §NCUGNTRO SINIESTRO

Mientras los PJs se acercan al monasterio, una macabra escena se

presenta ante los ojos del grupo: al doblar un recodo del camino,

los PJs pueden contemplar el escenario de una masacre. Varios

sargentos y hombres de armas, con los blasones de la Orden de

Calatrava yacen desmadejados por el suelo como mufiecos rotos.

El terrible calor veraniego ha hecho que se acelere la descompo-
N " sicion, por lo que los cuerpos hieden terriblemente.

Si a los PJs les da por investigar un poco, se daran cuenta que
debe haber sido un ataque de bandidos o algo asi, ya que mu-
chos de los cuerpos (una media docena de soldados y dos sar-
gentos) estdn cosidos a flechazos (virotes de ballesta), y
muestran numerosas heridas de arma blanca. Todo apunta a
que ha sido una emboscada y bastante bien planeada. En el
- suelo yace volcado un carromato que ha sido evidentemente
desvalijado. De los acaudalados personajes que debian ser es-
coltados por la expedicién no hay ni rastro.

A

A Nota para el DJ: Estos cadéveres son los del séquito que Jests y

: Magdalena (Tariel y Tirael) llevaban consigo en su huida. No
hay que olvidar que Jesus sigue aparentando ser un joven ca-
ballero de Calatrava, y ha conservado a su séquito y sus cria-
dos (al menos hasta que se los mataron). Los causantes de esta
matanza han sido Candido de Montilla y sus muchachos (ver
més abajo), que trataban de capturar a Jestis y Magdalena.

Una vez los PJs hayan curioseado a gusto entre los despojos
\ (no hay nada que encontrar), que sigan camino hacia el mo-
nasterio.

LA LLeGADA AL MONASTERIO

Los PJs estin empezando a agonizar de calor en un lugar cer-
cano a la ciudad de Cérdoba un 23 de junio del afio de Nuestro
Sefior de 1350. A pesar de que s6lo hace un rato que las cam-
panas del cercano Monasterio de San Millan tocaron la hora
Tertia (aproximadamente las nueve de la mafiana), el calor ya
aprieta tras una noche sofocante.

A partir de ahora, presentaremos los eventos que suceden en este
modulo usando un formato de cronologia, de modo que al D]
le resulte facil saber quién esta haciendo qué a quien en qué
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momento. Hay muchos PNJs en este médulo, y hay
que tener cuidado de seguirles bien la pista a todos. Pero
antes, presentamos al lector a los habitantes mas impor-
tantes del monasterio.

FAuNA Y FL.ORA pDeL MONASTERIO
Dg SAN MILLAN

En el monasterio habitan unos treinta monjes (entre novicios
y frailes), el hermano de guardia que hace de portero (s6lo ha
tomado los votos menores) y su prima (o sea, su barragana).
Es un préspero monasterio, famoso por dos cosas: la calidad
de su extensa biblioteca (mds de cincuenta volimenes), buena
parte de la cual se debe al saqueo de los tesoros infieles, y fa-
moso también por las destrezas de su apotecario (vulgo fisico,
ver mas abajo). Por orden de importancia (o no), estos son:

* Hermano Abad Jorge de Sevilla: Este fraile es un poco el
abuelito que todos queremos tener. De aspecto venerable y
bondadoso, muy entrado en afios y muy sabio. Su concepto
de castigo ejemplar consiste en mandar al fraile a la cama
sin cenar.

* Prior Alfonso Ibafiez: Si el abad es la personificacion del
abuelo bueno, éste es la encarnacién del asceta. Seco, alto y
espigado, envejecido por las privaciones, y casi siempre si-
lencioso. Las pocas veces que habla siempre tiene a Dios en
la boca, y solo habla para lo minimo (o sea, lo que no puede
decir por gestos). A pesar de este cuadro, no es mala per-
sona, simplemente se exige mucho.

* Hermano Dean Antonio de Padilla y Hermano Claustral
Ernesto de Padilla: Dos monjes gemelos, rubios, sonrosa-
dos y felices. Ambos son muy sibaritas, pero sélo consigo
mismos; ojala fuesen tan amables con los huéspedes. Hay
que notar que el claustral no se lo pasa bien con su cargo
(corregir la disciplina de los hermanos le quita tiempo de
estar en la cocina) y envidia las funciones de su hermano
(que vive casi en la cocina). En fin, cosas de Dios.

* Maestro Copista Honesto: Un monje bajito y enclenque, de
tonsura negra y grasienta, con un perpetuo aire de estar es-
condiendo algo o tramando algo (o ambas cosas). Se parece
a Solchaga, y es igual de simpatico. No hace honor para
nada a su nombre ni a sus votos, y es un chorizo de mucho
cuidado®. Tiene varios planes para esa noche, ninguno
bueno (ver mas adelante).

% Hermano Sisebuto, herrero del monasterio: Antes era sol-
dado y una mala bestia. Ahora es un monje, pero sigue siendo
muy bestia. A pesar de que se metié6 a monje por estar as-
queado de su vida de soldado (o quizé a causa de ello), no
tiene un pelo de tonto, y cree firmemente que la caridad cris-
tiana y el poner la otra mejilla esta muy bien, con excepciones
y matices. Por eso atin mantiene escondida en la herreria una
maza pesada con la que le puede dar mas de un disgusto a
algtin desprevenido. La gente suele tomarle por tonto porque
es grande y fuerte, y él deja que se lo crean®.

® Addenda: Hay que darse cuenta de que los monjes no hacen voto de no
robar. Eso explica muchas cosas.

© Addenda: Tiene FUE 25. Si, 25. Realmente, no sé para qué quiere la maza.

No le hace falta, pegando unos cates con la mano abierta hace un dafo de

1D3+2D6.
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4 Hermano Apotecario Samuel: Es un monje con

una especial distincién en su figura y su porte.
Piensa en un Jeremy Irons en El Hombre de la Mdscara
de Hierro” y coges la idea. De joven estuvo esclavo de un mé-
dico drabe en Berberia (otro que fue soldado antes de fraile),
y aprovech6 muy bien el tiempo antes de que lo rescataran
los mercedarios. Es un hombre noble, recto y dedicado a su
trabajo, ya que considera que de joven pecé todo lo que tenia
que pecar, y por tanto ya se ha matado el gusanillo.

# Guillermo: Guillermo es un monje retrasado mental pro-
fundo, que los hermanos han cuidado desde que lo abando-
naron en la puerta del monasterio hace bastantes afios (s6lo
el abad sabe cuantos). Actualmente es el monje para todo, y
un poco la mascota de los hermanos (que lo quieren mucho).
Como al pobre le hacia mucha ilusion ser monje, consintieron
en darle un habito, a pesar de que no ha hecho los votos (por-
que no los entiende). Es inofensivo por completo, y absolu-
tamente inocente, pero los PJs no lo saben. Le espera un final
muy triste y macabro, como veras més abajo.

ComMieNzA LA FUNGION

Los PJ llegan al monasterio a eso de las 10 horas

Deja que vaguen un poco por ahi, hasta que toquen Sexta (me-
diodia), momento en el cual los monjes van a una misa para
luego (a eso de las 13 h) almorzar en el refectorio. Los PJs po-
dréan ir a misa o no, como prefieran, y almorzar con los monjes,
o comer por su lado en la hospederia, que en ese momento estd
vacia. Aqui puedes improvisar algunos encuentros con los ha-
bitantes del monasterio para que los jugadores los vayan co-
nociendo, por ejemplo: en la primera ronda del torneo dos de
los jugadores se encontraron con Guillermo mientras gusane-
aban por la iglesia. Este no les hizo nada, sélo les ech6 del tem-
plo con malos modos (al no ir acompanados de ninguno de los
monjes penso que eran extrafos), pero les peg6 un buen susto.
Acto seguido el prior se lo llevé de la oreja, y luego esos mis-
mos PJs se encontraron con el claustral que iba a castigarle por
su descortesia, a la vez que les explicaba lo inofensivo que era.

Posiblemente los PJs comiencen a preguntar por los libros que su
sefior les ha encargado buscar. En tal caso, los monjes no pondran
la menor dificultad, y tanto el prior como el hermano Honesto
les darén un instructivo paseo por la biblioteca, buscando los li-
bros de marras (estos libros también son el objetivo de Malik y
Justo, ver mas abajo), Con una tirada de Empatia dificil ( -25%),
no obstante, podran percatarse de que el hermano Honesto no
parece muy feliz de mostrarles esos libros. Aparte de esto, los
monjes les permitirdn gusanear por el monasterio a su gusto,
siempre y cuando no distraigan a los monjes de sus tareas y rezos.
Sélo se les prohibe acceder a las celdas y al scriptoria.

" Ademas, es importante resaltar a los jugadores que los monjes
parecen estar bastante nerviosos y alterados (;sera el calor?). Lo
cierto es que si le preguntan a algtin monje no les contestard, en-
vidndoles a sus superiores para que les aclaren las dudas. Y la
respuesta de cualquiera de estos (previo rol y tiradas de Elocuen-
cia o Mando) serd muy clara: esta es la noche de San Juan, y el
Diablo andard suelto por la Tierra hasta que el gallo cante. Es por
ello que los monjes planean pasar toda la noche en la iglesia, ve-

7Addenda: ;C6mo? ;Qué no has visto esa pelicula? ;Y qué estas esperando?
iEstds en pecado mortal!

lando y rezando por las almas del mundo, amén de
limpiar sus pecados flagelandose un poco. Por ‘su-
puesto, los PJs son invitados a unirse a tan animada
celebracion.

Una pareja de viajeros llega entre las 12 y las 13 horas
Se presentan como Justo de Medina y su criado moro
Malik. Justo tiene el aspecto de un burgués acaudalado,
con el pelo castafio cortado a tazén, los brillantes ojos verdes
y sus dientes bien cuidados. Malik es un arabe bastante mayor,
que viste de forma sencilla, como corresponde a un criado.
Justo afirma ser un erudito sevillano que ha venido a San Mi-
llan para consultar algunas de las afamadas obras que se guar-
dan en él. Malik es su criado y su traductor personal. Cuando
estos viajeros entren en el patio, o mas adelante si es menester,
cruzaran unas miradas de reconocimiento con el hermano Ho-
nesto, como si ya se conocieran y saludaran, que podran ser
captadas por cualquier PJ que pase una tirada de Empatia.

Nota para el DJ: Esto es flagrantemente falso. Ni Justo es un
erudito, ni Malik es su criado. En realidad, Justo es un la-
drén bastante conocido en el mundillo de hampa caste-
llana, que ha venido al monasterio, para, en complicidad
con el hermano Honesto, robar algunas de las joyas que la
biblioteca guarda. Y quiere robarlas para vendérselas a su
comparero Malik: en realidad este se llama Malik ibn Has-
san, y es un famoso sabio granadino, que se ha puesto como
meta en la vida recuperar cuanto conocimiento de los ara-
bes esté fuera de los reinos granadinos, en manos cristianos. =
Y esta decidido a emplear cualquier medio para lograrlo.

Un PJ Ladrén puede reconocer a Justo como lo que es si pasa
una tirada de PER x3. En cuanto a Malik, tanto el PJ] Cortesano
como el Médico pueden reconocerlo a pesar del disfraz si
pasan PER x2. Sin embargo, los PJs tienen que especificar que
buscan algo raro en ellos para tener derecho a estas tiradas.

El plan de los ladrones es sencillo y elegante (o eso cree Justo).
Pasaran la tarde junto con el hermano Honesto, seleccionando
aquellos volumenes que a Malik le interesa robar. Cuando los
monjes se vayan a la misa de Visperas, Honesto ha de asegu-
rarse con una ronda final de inspeccién que todo est4 en orden.
Aprovechara para dejarle la ventana del tercer piso abierta a
Justo, de modo que este suba con un garfio por la esquina
menos iluminada, arramble con los libros, que estaran dis-
puestos en un paquete en la tercera planta, y vuelva a salir por
donde ha venido, todo ello rdpidamente y sin levantar sospe-
chas. Tras lo cual, el hermano Honesto se guardara muy
mucho de denunciar la desaparicién de los libros hasta que
haya pasado un tiempo prudencial, momento en el cual cogera
la recompensa de Malik por su ayuda y se largara del monas-
terio mientras hace un viaje “para adquirir nuevos volimenes
para la biblioteca”, un mes o dos después de denunciar el robo.

Los monjes disfrutaran de un breve descanso hasta que toque
Nona (15h) en la que, como machotes, se reincorporaran a
sus trabajos, a pesar de que cae un solano que funde las pie-
dras (cuidadin con las insolaciones y las armaduras metalicas
al sol). Malik y Justo, acompanados por Honesto, pasaran el
tiempo hasta la cena enfrascados en la biblioteca, seleccio-
nando los libros que a Justo y Malik le interesan para pedir
a los santos hermanos que los copien (para mangarlos
después, claro). Los PJs podran hacer lo que quieran, in-
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cluyendo vigilar a este par de chorizos (en cuyo

caso un.P] que pase CUL x3 se dara cuenta de

que, entre otros, estdn mirando mucho los libros

que el Barén les encargd que le copiaran), o ha-

*blando con los curas sobre como protegerse de las ase-
chanzas del Maligno y tal.

Un poco antes de que toquen Visperas (las 18 h)

Una compafiia de hombres de armas pide hospitalidad en el
monasterio. Son diez hombres, bajo el mando de un apuesto y
gallardo caballero que se presenta como Candido de Montilla
(imaginatelo como Richard Gere en EI Primer Caballero). Segin
cuenta, él y sus hombres se dirigen a Cérdoba para ponerse al
servicio de su sefior feudal. Si el Guerrero o el Soldado pasan
un tiro de Empatia, se dardn cuenta que los soldados (en espe-
cial Candido) estudian el monasterio de una forma muy cui-
dadosa y profesional, como evaludndolo...

Nota para el DJ: Esto es también una trola descarada. En reali-
dad, estos son unos simpaticos miembros de la Fraternitas
Vera Lucis (FVL a partir de ahora); la razén de que se encuen-
tren en el monasterio es que son el instrumento que Miguel
planea emplear para hacerse con la nifia de una forma dis-
creta. A lo largo de varias noches, el arcangel ha estado en-
viando suefios vagos y enigmaticos a esta gente, hasta que
han acabado convencidos de que algo magico o satdnico
(para el caso es igual) va a ocurrir en la Noche de San Juan en
este monasterio. Atn no saben lo que serd, pero estan dis-
puestos a presenciarlo y a acabar con ello. Dado que se dice
que el Anticristo nacera (o eso dicen) de los amores de un dia-
blo y una monja, los FVL estarén dispuestos a todo; ya se ocu-
para Miguel de que no maten a la nifia. Estos suefios son los
causantes de que atacaran y masacraran al séquito de Jestis y
Magdalena, llenos de ardor guerrero. Afortunadamente,
ambos lograron escapar sin que ninguno de los FVL pudiera
verles las caras.

Justo en ese momento, concluidas las presentaciones, la campana
toca Visperas y los monjes se van a la iglesia para realizar la ter-
cera misa de la jornada. Candido y los suyos entraran a ofr misa
como buenos chicos (lastima por las PJs), y de ahi se iran todos
derechos al refectorio para cenar. En ese punto, Justo y Malik (ya
han decidido lo que se van a robar; asi mismo, el hermano Ho-
nesto ya ha dejado abierta una de las ventanas del tercer piso de
la biblioteca para que Justo entre por la noche, coja el paquete de
libros ya preparado, y se vaya sin dejar rastro) se uniran a ellos,
anunciando que cenaran en la hospederia para no incomodar a
los monjes con la presencia de un infiel entre ellos. A los monjes
(sobre todo al Prior) les parecerd estupenda la idea. Los FVL
cenan con los monjes, y Candido anuncia que, para mejor permi-
tir a los monjes realizar sus oraciones, el y sus hombres montaran
guardia toda la noche. Lo cual es una pedrada para los planes de
los tres ladrones; con un tiro de Empatia, los PJs percibirdn una
reaccion brusca del hermano Honesto a estas palabras, que tratard
de disimular en el acto. Nadie mas se ha dado cuenta.

Un poco después, mientras todos siguen cenando
Una pareja llama con gran urgencia a la puerta del monasterio,
interrumpiendo la cena de los monjes. Todos los PNJs se dirigi-
rén a la entrada a ver qué pasa. Los PJs que anden por ahi, po-
dran ver una escena curiosa: un joven matrimonio entra en
el patio, montados ambos a lomo de un caballo que parece
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a punto de morir de extenuacién. Se trata de un

apuesto caballero que luce en su capa los blasones de

la Orden de Calatrava, acompafiado de una chica muy
hermosa y joven que estd obviamente a punto de dar a luz. El
es un joven altivo, con un atractivo insolente y unos ojos de un
chispeante color verde gato cuya mirada es dificil, muy dificil
sostener mas de un instante. Lleva la mayor parte del tiempo
sobre su rostro una sonrisa muy cansada, como si llevara mucho
tiempo de viaje sin descansar. La mano que no estéd sosteniendo
a su doncella no se aparta de la empufadura de su espada, y su
actitud desafia a todos a hacer una broma maliciosa, una sonrisa
irénica, el mas leve asomo de burla. Incluso el Guerrero mas ex-
perimentado del grupo se dara cuenta de que es peligroso. Pero
cuida con una dulzura inusitada de su amada.

En cuanto a su doncella, es una de esas bellezas angelicales que
hacen que un hombre santo se plantee seriamente sus votos. Es
una Virgen de retablo. Su figura es gracil a pesar de su avanzada
gestacion, su piel es blanca y fina como el marmol y mira a todo
el mundo a través de dos ojazos de color azul cielo que llevan
todo el dolor del mundo en ellos, como un embalse de pena que
estuviera a punto de desbordarse ahogando a todos en tristeza.
Sé6lo pueden advertirse unos mechones sudorosos de un deli-
cado cabello rubio rizado que escapan de su toca. Y sin embargo,
de su cuerpo postrado emana una fuerza y una firmeza iguales
alas de su caballero. Ambos estan cubiertos de polvo y sudor, y
ambos estdn muy cansados. Muy cansados.

Cuando los PJs o los monjes les den el quien va, el caballero con-
testard que sus nombres son Jests de Doforo y Magdalena de
Ocania (que el.PJ sacerdote tire Teologia para ver si pilla el chis-
tecito que llevan los nombres: la Magdalena prefiada de Jests).
Seguin cuentan, acaban de ser atacados por unos hombres de
armas, que no saben si eran bandidos, o soldados musulmanes
de la frontera. Su séquito ha sido asesinado o ha huido, y ellos
lograron escapar de milagro. Temen que la cabalgata haya po-
dido malograr a su hijo, y a que Magdalena ya esta con las con-
tracciones. jPodrian ayudarles los monjes? Inmediatamente, el
hermano Samuel dara un paso al frente y trasladara a la pareja
a la enfermeria. Si algtin PJ cree que puede ser ttil (Iéase un PJ
Meédico) puede echar una mano.

Nota para el DJ (si, qué pesados somos): ; Adivinas qué? Pues
esto también es una bola. jSorpresa, sorpresa! En realidad
estos dos son Tariel y Tirael, que se ha puesto de parto. Y
esto sobrepasa a los dos, ya que no tienen ni idea de lo que
se hace en estos casos. Afortunadamente, vieron el monas-
terio y pensaron que algo podrian hacer los monjes.

Cuando un PJ se acerque a la pareja por primera vez ha de
tira por RR 0 IRR (lo que sea mas alto) El que pase la de RR
notard algo extrafio cerca de Magdalena, una sensacion que
nunca antes habia experimentado. El que pase la de IRR, en
cambio, sentird lo mismo sobre Jestis. Es mejor que estas tira-
das las haga el DJ sin avisar a los PJ, porque algtn jugador
experto podria pisparse y darse cuenta de la pelicula antes
de cuenta. El que falle no se dara cuenta de nada. En caso de
que hubiera 50% en cada, tirar RR.

Por cierto, que Candido se dara cuenta en el momento que la
pareja entre en el monasterio, de que estos son los que estaba
esperando. Y también se dara cuenta cualquier PJ que haya es-
pecificado que estaba atento a este PNJ. Rapidamente pondra
una excusa (“He de organizar las guardias”), y se ird a la hos-



pederia para avisar a sus hombres. Asi mismo,

una tirada de Empatia Dificil (-25%) permite fi-
jarse en una mirada de momenténea desesperacion
que muestra Justo cuando oye lo de las guardias.

Topos A LA CAMITA

Tras la cena, los monjes se dirigen a la iglesia para comen-

zar su noche en vela. Fuera del monasterio, los campesinos
comienzan a encender las hogueras, que pueden ser vistas por
cualquiera que se entretenga en asomarse a los muros del mo-
nasterio (estos tienen una pasarela para facilitar su defensa si
fuera necesario). La imagen es extremadamente ultraterrena,
con la oscuridad completa fuera de los muros (esta noche no
hay luna), y los puntos luminosos aqui y all4, en la distancia,
arrojando extrafas formas contra las nubes nocturnas. Los
FVL se distribuyen asi: la mitad se pone a rondar el monasterio
en circulos, siguiendo mas o menos el muro del monasterio en
el sentido de las agujas del reloj. Candido y los otros cinco
hombres esperan en la hospederia haciendo ver que duermen.
Esperanza vendra al mundo a eso de la medianoche, mientras
los monjes tocan Maitines (curiosamente, Guillermo no esté
en su celda y tendra que tocar las campanas el prior, ver abajo).
Y a eso de medianoche se acaba el mundo, mas o menos.

al Plan de los Praternitas

Aqui no hay tonterias. Esperardn a que todos estén dur-
miendo, para tocar a degiiello en la hospederia. Esto quiere
decir que empezaran a eso de la una de la madrugada. Una _
vez solventado esto, irdn edificio por edificio (la iglesia la tl-
tima) matando todo lo que se encuentren. Antes de la iglesia,
entraran en la enfermeria, mataran a todos, salvo a la nifia, a
la que Candido se llevara a la hospederia. En ese momento se-
llarén las salidas de la iglesia y le prenderan fuego. Una vez
haya ardido esta (sin supervivientes) se prende fuego al resto
y adiés muy buenas. Puro estilo FVL.

Un problcma con cuernos y rabo

Que facil es todo, jno? Pues hay un problema. Astaroth inter-
vendra en el asunto a eso de la medianoche, cuando su poder
sea méximo, de la siguiente manera. Poseerd al pobre Guillermo,
y saldra sigilosamente de sus habitaciones rumbo a la biblioteca
(cuando llegue la hora de tocar Maitines y el prior vea que no
suena, ird a buscar a Guillermo y no lo encontrara, de modo que
decide tocar la campana él y ajustar luego cuentas con el fraile).
Una vez alli, comenzard un aquelarre (que le llevard mas o
menos hasta la una de la mafana) con objeto de invocar el ma-
ximo ndmero de criaturas infernales que le sea posible. Lo que
Astaroth no sabe (no se puede estar en todo) es que tiene un es-
pectador imprevisto: el pobre Justo, que estard en mitad de la
tarea cuando vea entrar (la biblioteca esta abierta por dentro, de
modo que todo es visible) al tonto del monasterio, y lo escuche
hablar en un idioma que hace dafio a los oidos, usando palabras
que en vez de sonidos parecen estar hechas de odio, de rencor,
del regusto amargo de la venganza y la ofensa, palabras que se
arrastran por el aire y los oidos mucho después de haber sido
pronunciadas. Y lo més gordo, lo que va a hacer que la cordura
del pobre Justo eche la persiana y se vaya de vacaciones, serd el
momento en el que el aire se vuelva aceitoso y empiece a ondear,
mientras un nauseabundo olor, como a huevos podridos (o sea,
a azufre), comienza a invadirlo todo y unas horrendas
voces contesten a ;Guillermo?




-
4

~
{ L

- 3 &

Si algtn desgraciado de PJ esta presente en esta
escenita® (y Astaroth no lo pilla, claro), pasa una

tirada de Templanza (para no irse por piernas) y
decide quedarse a ver el espectdculo ganard la alu-
‘cinante cantidad de:

%  +2D10 IRR si no pasa una tirada de IRR con -100
cuando Astaroth muestre su verdadera forma al final del
aquelarre (si se larga antes, nada).

# +15 IRR si no tiene IRR 125 o mas (si, seguro).

# +1D10 de IRR si no pasa una tirada de IRR con -50 cada
asalto una vez que empiecen a entrar engendros infernales
por la puerta que Astaroth ha abierto, con Abigor a la ca-
beza (que por cierto, requiere una tirada de IRR -50 para
no ganar 2D10 mas de IRR). Una vez lleguen, Astaroth or-
denara a Abigor que se ocupe de la nifia segtin lo planeado,
y se volverd al Infierno, que se esta més a gusto en casa. Y
Abigor empezara su trabajo con gran entusiasmo.

Lo primero que hara Abigor sera ir como una bala con sus hor-
das hacia la iglesia para achicharrarla. Y empiezan ahi sus pro-
blemas, porque tanto los frateres como los monjes tienen
bastante Fe, y no van a ser faciles de cazar. Muchos monjes (y
dos frateres) enloqueceran al instante, pero el resto manten-
dran al grueso de los infernales a raya... por un tiempo. El
grueso de las tropas de Abigor se enfrenta a esta amenaza,
mientras que varios grupitos se dispersan por ahi.

Claro que si Astaroth detecta al PJ, a lo mejor no le hace nada
s6lo por ver coémo la IRR se dispara hasta la estratosfera, lo
cual le da al presunto cadaver unos minutos de oro para salir
pitando y avisar a sus colegas de que algo horrible estd ocu-
rriendo. Porque cuando la legién de Abigor empiece a aban-
donar la iglesia, se va a dar de manos a boca con los FVL, que
habrén salido a realizar su santa mision.

Cualquier PJ que esté en el patio cuando este carnaval salga
de la biblioteca, o que luego salga y vea el espectaculo, gana
15 de IRR si no tiene 125 o mas, y luego tira IRR con -50 para
no ganar 2D10 més. Cada 20 asaltos de accion, el PJ con mas
suerte del grupo debera hacer una tirada de esta. Si falla, el
grupo sera atacado por:

D100 Monstruos hallados
01-15 1D6 Androéginos
16-29 1 Olocanto
30-43 1D6 Bafometos
44-57 1D3 Cynocéfalos
58-71 1 Bebriz
72-85 1 Brucolaco
86-99 1D3 Blemys

100 Abigor en persona

No seas bruto y te cargues al grupo, la idea es que todos (si es
posible) lleguen al final. Usa estos encuentros para hostigarlos
un poco, para que corran. Dales amplias oportunidades de elu-
dir a los monstruos (un FVL que carga y lo distrae, por ejem-
plo), y mata sélo al que de verdad se lo busque (hay uno en
cada mesa de juego, dicen).
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Los PJs, PJs seran

Por supuesto, todo. esto supone que los P] no hacen
nada, a lo sumo dejarse degollar por la FVL. Pero como
no sera asf, aqui hay algunas ideas:

* Los PJs no se fian de Candido y no duermen. Pues si los FVL
entran a degollarles se van a llevar un susto. También puede
que no estén en sus cuartos cuando Candido llega (ver abajo),
y que los FVL tengan que buscarles (que te pillo, que te pillo).

# Los PJs montan guardia en el exterior de la hospederia. Po-
dran ver (con un critico en Descubrir) a Guillermo ir como una
bala desde la iglesia a la biblioteca. Quiza le sigan. También,
si alguno esta por esa zona, puede que vea (Descubrir Dificil
-25) a Justo que trata de escalar la torre de la biblioteca por la
esquina que esta forma con el scriptorium (esto ocurre un rato
antes de que Guillermo entre, tenlo en cuenta, porque cuando
Guillermo entra, Justo ya esta en la torre).

* Los PJs son unos machotes y tratan de impedir el aquelarre.
Pues Astaroth no se los cargara. Se limitara a inmovilizarlos
con un hechizo, y les hara verse todo el aquelarre, que mola
mas. Cuando estén echando espumilla por la boca, les libe-
rard del hechizo y les dard la posibilidad de correr, antes de
que Abigor les cace. Es mas divertido cuando corren.

4 Los PJs montan guardia en la enfermeria. Lo mejor que puede
pasar. El parto transcurrird sin problema, que para eso hay un
PJ médico (lo hay, ;n0?), y también Samuel entiende. Claro que
no va a ser un parto normal del todo. En el momento en que la
nifa dé su primer llanto, justo cuando tocan maitines, se escu-
chard un revoloteo de plumas, y los PJ] podran ver una paloma
negra que sale volando por la ventana abierta (porque hace
mucho calor, asi que nada de “nosotros tenemos las ventanas
cerradas a cal y canto”, que Samuel no negocia esto). Al mismo
tiempo, un silencio total lo llena todo, como si el tinico sonido
del universo fuera el llanto de esa nifia. Su madre se relaja, y
los PJs le oiran musitar muy bajito: “Te llamaré Esperanza”. En
menos de hora y media (habra dado tiempo a lavar y cambiar
a la nifia, a ponerla al pecho de su madre y a poco més), Jests
levantard la cabeza que apoyaba en el regazo de su amada y
olfateard el viento como un sabueso (acaba de sentir el aquela-
rre que finaliza). Su semblante perdera el color, y susurrara algo
(que los PJs no oiran) a su mujer. Que se pondra de pie como
si no acabara de dar a luz, sino que se levantara de echar la
siesta. Y los chillidos de la horda demonfaca y de los FVL lle-
garéan a los oidos de los PJs.

La batalla campal y la llegada de la caballeria... (o no?

La situacién que contemplara cualquier PJ que esté en el exterior
es esta: un grupo de monstruosidades del infierno, dirigidas por .
un enorme guerrero de ensangrentada armadura lucha con los
guerreros de Candido y atacan la iglesia, que estd empezando a
arder por varios puntos. La biblioteca esta en llamas, que se pro-
pagan al scriptorium. Grupillos de monstruosidades merodean
por ahi, hasta que llegan a la enfermeria y una luz resplande-
ciente envuelve el edificio. Si el PJ se acerca (o si estaba dentro)
podré ver una escena pasmosa: en la puerta de la enfermeria,
Jests lucha contra los demonios dando unos sopapos que tiem-

5 Addenda: Por ejemplo, que el PJ Ladrén hubiera hablado con Justo y compania, y hubiesen llegado a un acuerdo para saquear la biblioteca como buenos

hermanos. El mundo esta lleno de escoria asi.
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bla el suelo, y utilizando todos los hechizos que
pueda (en especial Sangre de Dragon®). A su derecha,
el hermano Samuel mantiene su crucifijo en alto como
una antorcha en las tinieblas, y los demonios huyen de su con-
tacto. Y agazapada tras ellos dos, Magdalena sostiene a su nifia
en brazos. Y, lentamente, paso a paso, se mueven hacia los vife-
dos con objeto de alcanzar la puerta y huir de esa locura. Pero
necesitan ayuda. ;Se la daran los PJs? A estas alturas los perso-
najes no ganan RR ni IRR porque ya les debe dar todo igual, y
asi hay algo menos de lo que preocuparse...

Como si no hubiera ya bastante follon, queda que cante la
gorda: Miguel, contemplando la batalla desde el Cielo, ve que
sus peones..., digo valientes soldados, flaquean (a Candido lo
descuartiza Abigor si los PJs no lo mataron), y decide enviar
algo mas pesado. Pero como no quiere que sus hermanos ar-
cangeles puedan relacionarle con ello, decide emplear a los
mercenarios definitivos: los Malache Habbalah.

Traducido a lo que ven los PJs, significa que de entre las som-
bras (se teleportan junto a los demonios), empezarédn a apare-
cer unos seres de unos dos metros de alto, rubios y hermosos,
vestidos con ttnicas negras, mirando el campo de batalla con
unos espantosos ojos sin pupilas. Desenvainaran de la misma
oscuridad unas refulgentes espadas, y empezaran a masacrar
todo lo que vean (y a ser masacrados, que bichos hay muchos),
echando unas risotadas que hacen cardmbanos el corazén con
oirlas. Jests chillard descorazonado: “;jMalache Habbalah! ; Vos-
otros también?” Y Magdalena romperd a llorar, desesperada,
mientras abraza fuerte a su hija, su nifia que nunca sofi6 con
tener. o

Bueno, ha llegado la hora de los hombres masculinos: D], si
los PJs no estan cerca de la pareja y Samuel, haz lo que sea para
que lleguen ahi a la voz de ya. Una vez estén cerca, Jests y
Magdalena se miraran una tiltima vez, y en el amor de su mi-
rada el ruido de la batalla parecera atenuarse y todo parecera
ralentizarse. Jestis tomard la mano de Magdalena, atrayéndola
hacia si, y le dard un tltimo beso que duraréd una eternidad,
un tltimo beso en el que le tratara de transmitir todo el amor
que ha guardado para ella durante los afios sin tiempo en el
cielo, durante los milenios del exilio, desde la Gloria hasta el
Fin. Y le dira al oido, muy bajito (pese a lo cual los PJs lo oirdn):
“Te querreé siempre. Tu y yo sabemos lo que es eso.”

Magdalena le devolvera el beso poniendo hasta la tltima
gota de carifio, y se girara hacia el P] que vea mas fuerte o
piadoso. Le tenderd a la nifia y pedira entre sollozos que la
salven, que le hagan ese tltimo favor “a la que cometio la trai-
cion de amar en el Paraiso”. Y por dltimo (supuesto que acep-
ten, claro), les dira: “El hermano Alfonso de Montiel, de la Orden
de Calatrava conoce su secreto. Que él la ayude a alcanzar su des-
tino”. Empunard una espada caida en el suelo, hermosa y te-
rrible como una tormenta al amanecer, y se situard lado a

" lado con su amado, que la tomara de la mano. Y junto a ellos,
erguido como una estatua de méarmol en las puertas del Cielo
se colocara el padre Samuel, tinico entre todos los sacerdotes
de la Tierra: tan hermosos, tan terribles, no puede permitir
que mueran los amantes. No solos. Todos afrontardn su ul-
tima batalla con honor.

Los PJs deben dejarse de tonterias y salit a escape;
con algo de suerte, habilidad (y quiza algtna
trampa tras la pantalla) seran capaces de llegar
hasta las caballerizas. La puerta es impracticable,
pues los de Abajo las vigilan (describe un gran na-
mero de seres infernales acabando con algunos monjes
que trataron de llegar hasta ahi); la mejor solucion es me-
terse en las caballerizas (los caballos siguen ah, ;te acuer-
das?) y meter los caballos por la brecha en el muro que hay
tras la hospederia (que han abierto los demonios ddndose cates
con los Malache, basta una tirada Facil de Descubrir para
verla). Si salen por la brecha, pillardn en bragas a los centinelas
de la puerta y podran escapar, mientras los chillidos a su es-
palda alcanzan el climax y el monasterio se convierte en una
tormenta de fuego y azufre.

SriLoco Y FIN pe FigsTA

El alba sorprende a los PJs en pleno campo con una nifia pre-
ciosa en brazos (se ha dormido ya), y totalmente traumatiza-
dos. Lo tinico que saben es que esa nifna es lo més bonito que
nunca hayan visto. Mira a los PJ con unos ojazos que le llenan
toda la cara'®, con un amor y una belleza que traspasan, que
no pueden dejarte indiferente. Los ojos de la inocencia (si, tiene
los ojos abiertos a pesar de estar recién nacida. ;Y qué? Si un
jugador se da cuenta, le felicitas por su perspicacia y a seguir
jugando). Describeles como incluso el mas duro de ellos se en-
cuentra sintiendo cosas que no crey6 ser capaz de sentir, y
menos por una cria que, ademads, parece que se acabe de cagar
encima mientras echa unas risitas. La tnica pista que hay es
el nombre de un caballero de Calatrava que podria resolver
este lio de algn modo.

Respecto del monasterio, ambos bandos estuvieron de acuerdo
en una cosa: los supervivientes sobraban. Nada ni nadie so-
brevivié. De hecho, no quedé ni el recuerdo del monasterio
(cosas de Miguel). Con el tiempo, los PJs serdn los tinicos seres
de la Tierra que recuerden que una vez existio...

Puntos de Aprendizaje (Opcional)

Suponiendo que esta aventura no se juegue como parte de un
torneo, los PJs recibiran 40 PAp cada uno, a los que se sumaran
o restaran hasta 20 més en funcién de lo bien que roleen, las
ideas que aporten, etc. Otra opcién es aumentar todas las com-
petencias de los PJ en un 10% cuando comience el siguiente
moédulo de la campania.

DRAMATIS P6RSONAE Y BESTIARIO
(N ORDEN DE APARICION)
MonNjes pg SAN MILLAN

FUE: 10 Altura: 1,65 varas
AGIL: 12 Peso: 110 libras
HAB: 15 RR: 90%

RES: 15 IRR: 10%

PER: 10 Aspecto: 13

COM: 10

CUL: 15

° Addenda: En vez de guiarte por las descripciones exactas de los hechizos, deja volar tu imaginacion y échale morro a las descripciones: enemigos que
estallan en llamas (Sangre de Dragon), otros que desaparecen (Polvos de Viaje), seres brutales partidos en dos como si nada (Arma Invicta), o algunos a los
que Jests hace gesto de estrangular y que mueren en el acto (Golpe de la Parca).buenos hermanos. El mundo esta lleno de escoria asi.

10 Addenda: Por cierto, los ojos de Esperanza no parecen tener un color fijo, fluctuando del verde (esperanza) al azul cielo segtn la mires y como les

dé la luz. De un modo u otro, son preciosos. De nada.
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Armas y Proteccion: Carecen.
- , Competencias: Artesania 50%, Leer/Escribir 70%,
Teologia 75%.

Notas: Estos son datos genéricos que hay que ajustar

segln el monje: Sisebuto tiene FUE 25 y una alta com-
petencia con Maza, fray Samuel tiene Medicina 100%, etc.
. Varialos segin el monje.

3 JusTO D& MEDINA

Ladron sin escriipulos y sin ninguna suerte tampoco.

FUE: 10 Altura: 1,68 varas
AGI: 20 Peso: 128 libras
HAB: 20 RR: 25%

RES: 10 IRR: 75%

PER: 20 Aspecto: 10

COM: 15

CUL: 5

Proteccion: Carece.
Armas: Pelea 70% (1D3).

Competencias: Cantar 30%, Correr 60%, Elocuencia 60%, Es-
camotear 65%, Escuchar 42%, Esquivar 65%, Nadar 45%,
Seduccién 45%, Trepar 70%.

Notas: Un picaro de los de libro, que evitaréd las luchas y llamar
la atencién a toda costa.

£ MALIK 18N hAssAN

g Erudito, anciano, caddver.
o FUE: 5 Altura: 1,45 varas
AGIL: 10 Peso: 102 libras
HAB: 15 RR: 5%
. RES: 15 IRR: 95%

w2 PER: 10 Aspecto: 14

-~ COM: 15

! CUE:RD5

: 5 Armas y Proteccion: Carece.
> Competencias: Muchas competencias de CUL con altos por-

centajes.

Notas: Esta ya muy viejo para esto.

PRATERNITAS VarA Lucis

Mrtires (o peones) de una Santa Causa

. FUE: 15 Altura: 1,75 varas
AGIL: 15 Peso: 130 libras
i HAB: 15 RR: 50%
RES: 15 IRR: 50%
y. PER: 10 Aspecto: Variable.
COM: 5
CUL: 5

Proteccion: Gambesén reforzado (2 puntos de proteccion).

Armas: Espada de Mano 40% (1D8+1D4), Lanza Corta 50%
(1D6+1+1D4), Escudo 40%.

Competencias: Descubrir 35%, Sigilo 40%.

ﬂqytlarre: Septom Brbitri 1

Notas: Para representar a Candido, aumenta en
+30% todas las competencias (normales y de
armas), y ponle una lériga de malla como armadura.

ANDROGINOS
FUE: 25 Altura: 1,75 varas
AGIL: 10 Peso: 140 libras
HAB: 25 RR: 0%
RES: 30 IRR: 150%
PER: 15 Aspecto: -
COM: 1
CUL: 1

Proteccion: Carece.

Armas: Espada de Mano 40% (1D8+2D6), Lanza Corta 50%
(1D6+1+2D6), Escudo 40%.

Competencias: Escuchar 90%, Esquivar 40%, Descubrir 75%.

Poderes Gspeciales:

* Insensible al Dolor: Un andrégino nunca se desmayara
por las heridas sufridas ni mostrard jamas la menor reac-
cion ante el dolor. Eso si, morirda automaticamente al alcan-
zar los 0 Puntos de Vida, descomponiéndose en cuestién de
minutos. Debido a su especial naturaleza, un andrégino no
puede recibir ningtin cuidado médico, ni siquiera se puede
usar sobre ellos la competencia de Sanar.

BAFOMETOS
FUE: 20 Altura: 0,50 varas
AGI: 5 Peso: 10 libras
HAB: 0 RR: 0%
RES: 20 IRR: 125%
PER: 13 Aspecto: -
COM: 0
CUL: 5

Proteccion: Piel Gruesa (5 puntos de proteccion).
Armas: Mordisco 65% (1D10+3D6).
Competencias: Correr 25%, Escuchar 35%, Sigilo 40%.

Notas: Los primos infernales de Mr. Potato. No podian faltar.

Besriz
FUE: 30 Altura: 4,30 varas
AGIL: 10 Peso: 700 libras
HAB: 5 RR: 0%
RES: 35 IRR: 150%
PER: 10 Aspecto: -
COM: 1
CUL: 1

Proteccion: Pelaje espeso (2 puntos de proteccion).

Armas: Garrote 40% (1D6+4D6).

Competencias: Descubrir 35%, Esconderse 40%, Sigilo 40%.
Doderes Eispeciales:

# Furia en combate: Si en algtin momento una bebriz ob-
tiene una pifia al hacer un ataque, enloquecera comple-
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tamente, empezando a herir sin distincion a ami-
g0Ss y a enemigos.

# Vision Horrenda: Cualquiera que vea a una bebriz debera
hacer una tirada de Templanza: si falla, intentara huir por
todos los medios.

Bremys
FUE: 15 Altura: 1,85 varas.
AGIL: 15 Peso: 190 libras
HAB: 15 RR: 50%
RES: 35 IRR: 50%
PER: o) Aspecto: -
COM: 1
CUL: 5

Proteccion: Carece.

Armas: Mordisco 50% (1D10+1D6), Lanza Corta 50%
(1D6+1+1D4).

Competencias: Descubrir 40%, Esquivar 65%.

Notas: Los Blemys se amansan con musica bien tocada.

BRUCOLACO
FUE: 20 Altura: 1,85 varas
AGIL: 10 Peso: 156 libras
HAB: 10 RR: 0%
RES: 20 IRR: 150%
PER: 30 Aspecto: - .
COM: 5
CUL: 5

Proteccion: Carece.
Armas: Mordisco 75% (1D8+2D6), Garra 50% (1D6+2D6).

Competencias: Descubrir 75%, Rastrear 90%, Saltar 90%, Sigilo
75%.

Poderes Gspecialcs:

# Metamorfosis: Pueden convertirse de humano a demo-
nio y viceversa. Cualquiera que asista a la transforma-
cién de humano a demonio deberd realizar una tirada de
Templanza o quedara paralizado por el terror (puede
volver a repetir la tirada cada asalto hasta que tenga

éxito).
CYNOCEFALOS
FUE: 25 Altura: 1,85 varas
AGIL: 25 Peso: 156 libras
HAB: 10 RR: 0%
RES: 25 IRR: 150%
PER: 30 Aspecto: -
COM: 1
CUL: ol

Proteccion: Carece.
Armas: Garra 65% (1D8+3D6).

Competencias: Esquivar 80%, Saltar 75%, Sigilo 50%, Trepar
90%.

Poderes eispecialcs: : .

# Furia: En determinadas circunstancias, espe-
cialmente si se les enfurece, entran en un estado
de furia y arremeten contra cualquier criatura
que se encuentre cerca de ellos, ya sea amigo o ene-
migo. El arrebato les dura hasta que muera, no quede
nadjie vivo cerca de ello o se calme (véase mas abajd), y
mientras dure no sentira dolor alguno (no podra quedar
inconsciente debido a las heridas ni tampoco perdera su
bonificador al dafo). 1

# Vulnerable al Alcohol y al Sexo: Si se consigue que beba
algun licor o que se acueste con alguna mujer, el cynocéfalo
quedara calmado al instante, incluso aunque estuviera en
estado de furia.

OLOCANTO
FUE: 35 Altura: 4 varas
AGIL: 15 Peso: 2600 libras
HAB: 0 RR: 0%
RES: 40 IRR: 175%
PER: 20 Aspecto: -
COM: 0
CUL: 0

Proteccion: Piel gruesa (7 puntos de proteccion).
Armas: Aguijén 65% (1D10+5D6+veneno).
Competencias: Sigilo 40%.

Poderes EisPecialcs:

# Aguijon Venenoso: Todo aquel que sea herido por el aguijén
de un olocanto debera hacer una tirada de Resistencia x2 o
quedara paralizado durante 1D6 horas. Si el olocanto man-
tiene el aguijon clavado en su victima le ira drenando cada
asalto 1D10 puntos de Resistencia de manera automatica.

ABIGOR

El Mariscal de las legiones infernales
FUE: 40 Altura: 3 varas.
AGI: 20 Peso: 300 libras.
HAB: 25 RR: 0%
RES: 40 IRR: 450%
PER: 20
COM: 5
CUL: 20

Proteccion: Armadura Especial (tiene 15 puntos de proteccion
y 500 puntos de resistencia).

Armas: Lanza 100% (3D6), Espadon 250% (1D10+2+5D6).
Competencias: Cabalgar 200%, Esquivar 150%, Lanzar 200%.

Hechizos: Abigor conocer cualquier hechizo que implique
destruccion y muerte, aunque prefiere no usarlos a no ser
que se vea muy apurado.

Poderes Eispecialcs:

* Regeneracion: Abigor regenera 5 Puntos de Vida perdi-
dos por cada asalto de combate.
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TARIEL Y TIRAGL

Como sin duda alguna observaras, éstos no tienen
datos de juego por la sencilla razén de que deben
« llegar vivos al final del médulo a cualquier precio. Asi
que si algtin PJ se pone tonto, usa las pantallas para que
Jestis/ Tariel se lo cargue de un sopapo y a otra cosa.

| MALAChg hABBALAN

FUE: 25 Altura: 1,95 varas.
AGIL: 20 Peso: 150 libras.
HAB: 18 RR: Variable.
RES: 22 IRR: Variable.
PER: 20

COM: 5

CUL: 5

Proteccién: Aura de Sombras (5 puntos de proteccién).
Armas: Espada de Dios 75% (1D8+1+2D6+Muerte).
Competencias: Esquivar 50%, Rastrear 75%, Saltar 60%.

Rituales de Fe: No pueden utilizar rituales de fe (y ya que es-
tamos, tampoco hechizos).

Doderes Especiales:

* Espada de Dios: Una herida producida por la Espada de
Dios de un malache habbalah es mortal de necesidad, sin
tener en cuenta cuantos PD produjo en la victima, a no ser
que ésta tenga éxito en una tirada de RR, en cuyo caso per-
dera los PD indicados en el dafio del arma.

-
4

# Inmunidad a la Magia: Los malache habbalah son invul-
nerables a cualquier tipo de hechizo y cuando trabajan a las
ordenes del Cielo también a los rituales de fe.

o # Teletransporte: Los malache habbalah se pueden teletrans-
- portar al lugar que deseen, y cuando se enfrentan a sus vic-
timas aparecen en las cercanias (podrian hacerlo justo a su
lado, pero lo encuentran poco honorable).

P * Risa Cascada: Cualquier persona que escuche las terribles
carcajadas de un malache habbalah debera hacer una tirada
de Templanza. En caso de fallarla, quedara paralizado por
el terror, incapaz de hacer nada mas.

* Racionalidad Intercambiable: Cuando los malache habba-
lah trabajan para el Cielo tienen una RR de 150% y una IRR
de 0%, pero cuando trabajan para el Infierno sucede lo con-
trario, tienen una RR de 0% y una IRR de 150%.

Y Parte 1: @uerte

>

Echa un vistazo al cielo
Justo antes de morir
jEs la uiltima vez que lo hards!

Metallica, For whom the bells tolls

ANTECEDENTES D LA AVENTURA

Para entender esta aventura, es necesario conocer a un PNJ
importante: se trata de Alfonso de Montiel, caballero de
e .

ﬂqytlarre: Septom Brbitri 1

Calatrava, mago goético, viudo de amores y persona
arrepentida. Al final de la primera aventura, Tirael les
confi6 a los PJs la recién nacida Esperanza, y les rogaba
que la llevasen a Alfonso, ya que €l conocia su secreto. Esto no
es cierto del todo, pero Tirael no pudo ser mas precisa en ese
momento: lo cierto es que el caballero no conoce su secreto, pero
tiene la informacion necesaria para desentranarlo.

Alfonso de Montiel es hijo de un templario llamado Bernard de
Chartres, que abjuré de la Orden del Temple y se uni6 a la de
Calatrava para huir de las persecuciones. Lo que ocurre es que
en el caso del de Chartres, las acusaciones de brujeria eran del
todo ciertas, siendo un mago goético de poder bastante conside-
rable. Alfonso se cri6 escuchando a su padre contarle las historias
acerca del poder, la gloria y la sabiduria de la Orden Templaria,
y de cémo los envidiosos, débiles y cobardes sacerdotes conspi-
raron con el rey de Francia para arrebatarles todo. A su debido
tiempo, Alfonso entr6 en la Orden de Calatrava siguiendo los
pasos desu padre, y siguiendo también sus pasos en el sendero
de la magia negra. En ambos caminos destacé enormemente,
para acabar consiguiendo el cargo de Alto Comendador de la
Orden", un cargo que le cualificaba para viajar por todas partes,
investigando los casos de corrupcién y brujeria dentro de la
Orden. Puesto que habia pactado con Beherito, aprovechaba este
cargo para ayudar a aquellos que favoreciesen la causa de sus
sefiores y para eliminar a aquellos que pudieran ser un problema
o que fueran demasiado torpes. Alfonso decidié no vender su
alma a Agaliaretph por el momento, para mantener su autono-
mia el mayor tiempo posible.

Sin embargo, Alfonso no era simplemente un goético méas, uno
de esos malos de cartén piedra que tanto se ven por ahi. Alfonso
tenia un propésito claro: reivindicar a la Orden Templaria, y ven-
garse de aquellos que precipitaron su caida. Cuando Alfonso
entré en el camino de la goecia, lo hizo porque pensaba que para
vencer a la Iglesia necesitaba aliarse con los enemigos de ésta.
Pero a Alfonso todavia le preocupaba la salvacion de su alma:
por esto no pact6 con Agaliaretph (hubiera sido un paso defini-
tivo), y por esto empez06 a estudiar Teologia de forma voraz. Tra-
taba de obtener respuestas a la pregunta que le atormentaba:
(podria salvar su alma una vez cumplida su misién?

Los cometidos de Alfonso como Alto Comendador y sus estu-
dios de Teologia le llevaron muy lejos, hasta Tierra Santa. Entre
muchas otras cosas que se trajo de ahi, Alfonso hall6 dos tesoros
que cambiarian su vida, aunque no se dio cuenta del valor de
ninguno de los dos en ese momento. Se trataba de unas tablillas
en enoquiano (el idioma de los angeles) que hallé en manos de
un eremita de Ascalén, y de una esclava infiel de nombre Salma,
que adquiri6 en Jerusalén pensando en usarla para que le diera
el hijo que Agaliaretph exige como sacrificio. Un tanto desenga-
fiado por no haber logrado un mayor éxito (o eso pensaba), vol-
vi6 a la Peninsula. Una de las cosas que Alfonso no sabia es que
esas tablillas eran nada menos que fragmentos perdidos del mis- «
misimo Libro de Enoch (si, el que ese Patriarca usé para conver-
tirse en Metatrén). Y en ese libro que contiene toda la sabiduria,
hay un apartado dedicado a Esperanza, en forma de profecia.

El amor nos cambia, nos hace diferentes, y algunos dicen que
nos devuelve a nuestra verdadera esencia. Y, al igual que ocurre

" Addenda: Este cargo, por supuesto, me lo he inventado descaradamente.
No os molestéis en investigarlo. Este cargo es una especie de policia de
Asuntos Internos, semejante al papel de Guillermo de Baskerville en EI
Nombre de la Rosa. Si no la has visto, o leido el libro, también estés en pe-
cado mortal.
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en toda esta campana, el amor juega un papel crucial en la his-
toria de Alfonso. Salma acab6 enamorandose perdidamente de
su amo (quiza porque Alfonso siempre le mantuvo en secreto
que era un brujo, y ademas goético), y empez6 a demostrarle su
amor, aunque sin decirlo directamente. Y Alfonso no pudo per-
manecer indiferente a ello. Para Alfonso, sus suefos de gloria y
venganza empezaron a ser menos importantes que las tardes de
charlar con Salma mientras ésta hilaba, o los momentos robados
en que él la observaba dormir, momentos que a veces se conver-
tian en horas. Y después de aquella primera noche en la que ella
acudi6 a él y se le entregé por completo, la idea de sacrificar al
hijo de ambos se torné imposible. Alfonso empez6 a cuestionar
sus antiguas lealtades y su pacto con los de Abajo.

Pero hay pactos y lealtades a los que no se puede renunciar asi
como asi. Beherito adiving las intenciones de Alfonso, porque
no se puede enganar al mayor mentiroso del Infierno, jno? Y
decidié que Alfonso merecia un correctivo para que no se
apartara del camino. A la siguiente vez que Alfonso le llamo,
" con objeto de que le proporcionara nuevos conocimientos, Be-
herito sorprendio al caballero y atacé a Salma. Esta muri6, no
sin que antes el demonio se asegurara que comprendia perfec-
tamente a qué se dedicaba su amado, y por qué debia morir.
Alfonso no pudo hacer nada por salvarla. Y una vez Salma
hubo muerto, Beherito se encaré con el caballero y le dijo:

“De forma contraria a mi costumbre, voy a decirte la verdad por esta,
y solo por esta vez. Salma no puede ir al Infierno, porque su alma ha
sido pura. Pero se ha asociado contigo, y por ello no le dejardn entrar

en el Cielo. Estd en el Purgatorio, a medio camino. Si vuelves a fa-
llarnos, si vuelves a pensar en traicionarnos, iremos a por ella y la
llevaremos con nosotros. Sufrird en el Infierno las torturas que te es-
peran a ti, y en todo momento le repetiremos la verdad: que si estd
ahi es por culpa tuya, por traidor y cobarde. Quedas avisado'”.

Asi han sido las cosas durante muchos afios. Alfonso siguié
sirviendo a sus sefiores (aunque nunca lleg6, como podéis su-
poner, a ponerse al servicio de Agaliaretph), sefiores que por
otra parte empezaron a solicitar sus servicios con una frecuen-
cia cada vez menor, ya que Beherito tampoco terminaba de
confiar en que Alfonso no tratara de vengarse.

Sin embargo, Beherito se ha llevado una sorpresa inesperada.
La edad y la pena han hecho descuidado a Alfonso: en una de
sus altimas “operaciones” cometié un desliz. A pesar de que
no se le puede imputar nada directamente, su mayor rival en
la Orden, Garcia Fernandez (que también es de la FVL, cosas
de la vida) ha conseguido que se le someta a un proceso para
determinar si es culpable de los cargos de brujeria y traicién a
la Orden. La elevada posicién de Alfonso en la Orden, y sus
muchos contactos, han permitido que, en vez de acabar pu-
driéndose en un calabozo, sea sometido a arresto domiciliario
hasta que se celebre el proceso, a pesar de lo cual toda su bi-
blioteca (doscientos ejemplares nada menos) ha sido confis-

12 Addenda: Por supuesto, esto es una trola como la Catedral de Burgos. El
Infierno no puede arrebatar un alma al Purgatorio como si nada, y llevér-
sela si le da la gana (hay unas normas sobre el territorio, a fin de cuen-
tas). Pero Beherito consigui6 metérsela doblada a Alfonso

aprovechando el estado mental en el que éste se encontraba después

de ver morir a su amada entre horribles sufrimientos.
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cada y llevada a la Alcazaba de Toledo, en cuyos
calabozos acabara Alfonso si no logra probar su
inocencia. Y en esa biblioteca se encuentran las ta-
blillas en enoquiano (idioma que Alfonso puede tra-
*ducir con la ayuda mégica adecuada), que contienen
veladas alusiones y profecias sobre Esperanza y su destino
final. Alfonso sabe que en cuanto sus jueces echen un vis-
tazo detenido a los libros, de la hoguera no le salva ni el gallo
de la pasion. Asi que se ha resignado a su destino, pensando
que si se arrepiente lo suficiente de sus pecados y se confiesa
antes de morir, quiza la misericordia divina le conceda un
lugar en el Purgatorio, con su amada. Pero en esto, como en
muchas otras cosas, no alberga demasiadas esperanzas.

3/

Pero los PJs nada saben de esto al principio de la aventura. Lo
unico que saben tras afios de tratar de rastrear al caballero por
toda la Peninsula, es que éste, tras su dltima investigacién
habia anunciado su intencién de retirarse a su amada Toledo.
Los PJs, gracias a su sefnor feudal (al que convencieron de que
les ayudara a “encontrar a los padres de la criatura”) han con-
seguido un contacto en la orden de Calatrava, un cortesano
llamado Manrique Ordoénez, que puede conseguirles una au-
diencia con el reservado y casi legendario caballero.

TOoLgDO AL FiN

Séabado, 29 de noviembre de 1354. Los tiempos andan revuel-
tos en el Reino de Castilla, puesto que hace poco que Pedro I
el Cruel ha sido rescatado de su prisién en la ciudad de Toro
por su tesorero (y algunos dicen que brujo) Isaac Levi. Ahora
es tiempo de purgas para todos aquellos involucrados en
aquella conjura. Hay que andarse con ojo.

Los PJs llevan varios afios cuidando de Esperanza, la cual ha
crecido para ir convirtiéndose en la misma imagen de la ino-
cencia'®, la nifia mas hermosa que mortal alguno haya visto
jamds. Es imposible (al menos para los PJs y todos los que la
han conocido) estar méds de un minuto con ella y no enamo-
rarse perdidamente. Esperanza quiere a todo el mundo, y se
lo demuestra: estar a su cuidado ha hecho mucho mejor la vida
de los PJs, les ha dado un propésito, y una felicidad casi sin li-
mites, la felicidad que posee el que se sabe amado de manera
total y sin condiciones. Hay que dejar claro a los PJ que esta-
rian dispuestos a hacer cualquier cosa, cualquier cosa por ella.

Nota para el DJ:: Y, hasta ahora, los PJ han tenido que hacer
bastantes cosas por ella. Cuéntales como, a lo largo de estos
4 anos, han tenido que defender a la niha de ataques de
hombres y monstruos. De varios de estos ataques tuvieron
que escapar a galope tendido, y s6lo la Providencia les per-
miti6 salir con bien y sacar a Esperanza de esas situaciones
(seguramente los de Arriba pueden poner en juego pesos
mas pesados, aunque hay que recordar que Miguel sigue
tratando de resolver esto de forma discreta). En otras oca-
siones, sus espadas y habilidad (y a veces la Fe del PJ sa-
cerdote) dieron buena cuenta de sus adversarios. A pesar
de que su sefor feudal, el barén Nufio de Velasco les ha
prestado una gran ayuda (también él se ha enamorado de
la cria), debes describir a los PJs que han llevado la vida de
fugitivos, de bestias que eran cazadas sélo con treguas oca-
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sionales mientras seguian el esquivo rastro de
Alfonso. Y otra cosa més: diles que nadie (inclu-
yendo a su sefior feudal) se acuerda del monasterio
de San Millan.

Los PJs entran en Toledo bajo una lluvia pertinaz que se mete
por todas partes. Viajan sin séquito porque es més discreto, y
porque su séquito les abandoné hace una semana cuando la po-
sada en la que se alojaban fue atacada por misteriosos encapu-
chados que blandian curvos cuchillos y que llevaban la cara
cubierta de repugnantes tatuajes.

Nota para el DJ: Estos eran miembros de un aquelarre local,
que recibieron de sus sefores la orden de matar al grupo y
llevarse a la nifia para ofrendarla a Satan. Por suerte para
el grupo, eran bastante mantas (y no sabfan magia), pero lo
que les faltaba en habilidad lo suplieron con entusiasmo.

Cuando los PJs entren en Toledo, podran advertir que en la ciu-
dad reina un gran bullicio y hay un ambiente de expectacion. Si
preguntan por ahi, de camino a la casa de Ordéiez, les diran que
pronto va a haber una quema publica de brujos y herejes, asi
como un torneo, para celebrar la liberaciéon de Pedro I (y si los
PJs no lo impiden, Alfonso formara parte del show). Improvisa
sobre la marcha algunos rumores sobre que hay grandes nobles
implicados, pero no les digas quién exactamente. Mezclados con
estos rumores improvisa las imbecilidades que mejor te parez-
can, y que los PJs elijan lo que quieran creerse.

€1 Caballero Manrique Ordéiiez

Es un galantey atractivo caballero, que lleva la melena castana
rizada a la altura de los hombros, unos chispeantes ojos a
juego, con el rostro bien afeitado y unos modales suaves (aun-
que no es ningdn mequetrefe). Habla muy despacito, pen-
sando siempre bien lo que va a decir.

Les recibira en su casa, invitindoles a almorzar. Su casa es
grande y lujosa, decorada a la Gltima moda (viaja una vez al afio
a Borgonia para estar al dia). Mientras estén almorzando evitara
tratar el tema que les trae, interesaindose en cambio por los viajes
de los PJs. Una vez acabado el almuerzo, sin embargo, no tar-
dara mucho en dejar caer la bomba: Alfonso de Montiel esta
arrestado en su propia casa, pendiente de ser procesado por las
acusaciones de brujeria y traicion a la Orden. Al parecer las acu-
saciones han sido instigadas por su viejo rival, el caballero Gar-
cia Fernandez, después de una investigaciéon extremadamente
controvertida sobre las muertes de unos hermanos en uno de
los monasterios de la Orden'. Podria ser posible tener una au-
diencia con él, claro, pero en tal caso uno de los caballeros que
lo custodian tendria que estar presente en todo momento, y eso
quiza no convenga a los PJs.

Silos PJs, a pesar de todo, deciden convencer a Manrique de que
les consiga esa audiencia, descubriran que no decia més que la
verdad: habra un caballero presente en toda la entrevista, y si
mencionan algo estrambético, como legiones del Cielo y del In-
fierno chocando en un monasterio cuya existencia nadie re-
cuerda, y cosas asi, acabaran detenidos como cémplices de
Alfonso y también formardn parte del espectaculo. Eso si, Al-
fonso pasara a uno de ellos una nota aprovechando un despiste
del caballero de guardia (quizé le pida vino para los PJs o algo

¥ Addenda: No olvidemos que Esperanza es un ser nacido de otros dos seres que son amor puro, pues los dngeles no estdn hechos de barro como el hom-

bre, sino que estan compuestos de la misma Gloria de Dios.

1 Addenda: Si, es como EI Nombre de la Rosa. ;Y qué? {Sean Connery es el més grande!
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asf), en la que se puede leer en latin: “La guardia cam-
bia a Prima, Nona y Completas” . Esto deberia motivarles
para rescatarle.

Para los jugadores debe quedar claro —a ver como lo consi-
gues— que la tinica opcién valida es un rescate. Quiza el salvar
al caballero de la hoguera le convenza de forma eficaz de que
ayude a los PJs. Manrique mencionard que el cerco a Alfonso no
es férreo, ya que no hay demasiados caballeros de guardia y la
conducta del prisionero en estos pocos meses’ no hace sospe-
char ningun intento de fuga (aparte de que juré por su honor
que no trataria de escapar, para no ser recluido en los calabozos).
De hecho, segtin comentan los caballeros que le vigilan, parece
casi resighado a su suerte. Ademas, el hecho de que le hayan des-
pojado de su biblioteca y sus talismanes (o eso creen) ha hecho
que Garcia se confie, y que piense que Alfonso ya no es més que
un viejo al que le han quitado los dientes.

6l Rescate de Alfonso de Montiel

Vamos a suponer que los PJs deciden rescatar a Alfonso. La
casa esta permanentemente vigilada por cuatro caballeros de
la Orden, con armamento y equipo completos, que se turnan
cada ocho horas, concretamente al tocar Completas (21 horas),
Prima (6 horas) y Nona (15 horas). No hay escuderos, ya que
siendo Alfonso un personaje importante en la Orden, seria una
deshonra que sus carceleros fueran unos simples guardias'.
Los caballeros estan repartidos asi: uno que ronda por el piso
de arriba, dandose paseos cada tanto para no dormirse, dos en
la planta baja (uno suele estar siempre con Alfonso si estd en
esta planta), y uno que se pasea por los patios de la casa y que
de vez en cuando (muy de vez en cuando) echa Un vistazo ra-
pido a los s6tanos. Ademaés de los caballeros, la Orden ha asig-
nado a tres criados para que los caballeros y el prisionero estén
atendidos como corresponde y duermen en la casa, mas tres
mujeres que van so6lo a cocinar.

Los PJs tendran que idear algtin plan para sacar al caballero sin
armar follén y a ser posible (en esto insistira mucho Alfonso, si
puede) sin que haya muertos. Si los PJs visitan previamente a
Alfonso, o si le piden una descripcién a Manrique (con una ti-
rada de Empatia se puede ver que simpatiza con éste), podran
hacerse un mapa de las dos plantas (al sétano no les van a dejar
acceder, y Manrique nunca ha estado ahi, e incluso desconoce
su existencia). En sus manos queda, déjales que trabajen.

€l Personaje

Alfonso de Montiel es un PN]J crucial para esta parte de la cam-
pafia y para la siguiente, asi que merece la pena que afiadamos
algo més a lo que ya se ha dicho.

Fisicamente, Alfonso es Sean Connery en la nunca bastante
alabada pelicula EI Nombre de la Rosa. Lleva por tanto el pelo y
la barba bien recortados, y tiene un aire extremadamente atrac-
« tivo a pesar de su ya avanzada edad (es 16gico que Salma se
enamorara jno? Asi lo pienso también yo). Viste con sobriedad
y elegancia, y cuando los PJs lo conozcan llevara el hébito de
la Orden, quizé como una pequefia muestra de orgullo.

Cuando lo interpretes, procura que hable con educacién, sin el
palabrerio malsonante tan comtn en todas las clases sociales de

la época, y es muy pedagogico: siempre se preocupa
de que su interlocutor se entere claramente.de lo que
quiere decirle. Quizé sea por lo mucho que odia a Be-
herito y su hébito de mentir constantemente. Haz
que los PJs le admiren, de modo que evita que sea pre-
potente: la vida le ha ensefiado humildad por las malas.

Y un tltimo detalle: Alfonso es cauteloso. Su vida y su éxito
se han basado en la preparacién, y en no dejar absolutamente
nada al azar nunca. No hablara sin estar seguro de lo que dice, ni
actuard sin estar seguro de lo que hace y de los riesgos que tome.
No es un cobarde (en su vida ha tomado muchos riesgos como
brujo), simplemente es que le gusta conocer y prever los riesgos
que va a tomar. Esa precaucién serd decisiva en la siguiente parte
de la campaiia, porque este PNJ debe llegar vivo como sea a esa
parte. Asi que no dejes que ningtin ceporro se lo cargue.

Que te pillo, que te pillo

Supongamos que nuestros PJs han logrado sacar a Alfonso de
su cautiverio sin provocar ninguna catéstrofe —ja ver dénde
dejan a Esperanza mientras tanto, y con quién!—. Lo primero
que Alfonso querra hacer es dirigirse a un refugio secreto que
tenia preparado para una eventualidad como ésta, y que no tuvo
ocasion de usar. El refugio en cuestion se encuentra nada menos
que en la Aljama, a la que se puede acceder mediante el opor-
tuno soborno a los guardias que custodian sus puertas. Alfonso,
mediante un alquimista judio colega suyo, adquiri6é una discreta
casa, por si las cosas se ponian peludas poder esconderse hasta
que las cosas se calmaran para luego salir de la ciudad con dis-
crecién. Ahi Alfonso guarda un ejemplar de todos los talismanes
que conoce, componentes alquimicos y magicos diversos, asi
como dinero y equipo méds mundano (pero no por ello menos
atil). Por supuesto, ofrecerd a los PJs el usarlo siempre que lo
deseen. En ese momento,-los PJs podran contarle su historia.

Si los PJs han dejado a Esperanza en algtun lugar seguro, Alfonso
se mostrard vivamente interesado en su historia. Reconocera
haber leido algo semejante a lo que le cuentan en unas tablillas
de ceramica que adquiri6 en Tierra Santa, pero que no termina
de recordar. Por desgracia, toda su biblioteca fue confiscada, y
se encuentra en los sétanos de la Alcazaba de Toledo, que el Rey
ha cedido para su uso a la Orden', de modo que hay que hallar
la manera de recuperar las tablillas (Alfonso no esta loco y sabe
que es imposible sacar toda su biblioteca de una vez). Sin em-
bargo, hay algo que Alfonso no les cuenta a los PJs. Tirar la Elo-
cuencia del PNJ contra la mejor Empatia del grupo. Si el PJ gana,
se da cuenta de que Alfonso se calla algo: no sabe si debe ayudar
a los PJs, porque si lo que le han contado es cierto, ayudar al
grupo significaria que los del Infierno torturarian a Salma para
siempre, y que quizd el Cielo también le cerraria las puertas. Al-
fonso debe pensar sus movimientos con mucha cautela, por lo
que no accederd inmediatamente a ayudar al grupo, y los PJs
tendran que trabajar mucho para convencerlo: el argumento que
empleara si le preguntan el porqué de su reticencia sera el que
“Tengo poderosas razones para temer el castigo de ambos bandos en la
lucha si os ayudo ; Podéis protegerme de las iras del Cielo y del Infierno
alavez?”. Que le rebatan eso si pueden.

Si los PJs no se fian de nadie (bien hecho), y se las han arreglado
para llevar a Esperanza consigo hasta ahi, Alfonso la mirara con

15 Addenda: Si, hace unos pocos meses que fue arrestado y los PJs no se habian enterado. Las noticias viajaban extremadamente despacio, y los PJs estaban en los

caminos.
16 Addenda: Esto también me lo estoy inventando, pero creo que mola mucho mas.

7 Addenda: Pido perdén por adelantado a cualquier toledano o historiador al que ofenda con esto, pero me parecia menos grave inventarme esto que sacar
de la manga otro castillo. Realmente no sé si la Orden de Calatrava tuvo algun castillo por la zona de Toledo, ni mucho menos si pudo usar la Alcazaba.
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aire cansado. Esperanza le sonreira, con sus precio-

sos ojazos llenos de luz, y le ofrecerd su muiieca de

trapo favorita. Alfonso la cogera despacio, la mirara

y le tocara el pelo con aire ausente, en silencio. Suspi-

*rard con un cansancio infinito, y les contarda toda su historia

a los PJs, sin callarse nada. No puede evitar ver a Salma en

esa nifia, en ese amor tan puro que transmiten sus ojos, ni

puede evitar pensar en que esa nifia podria haber sido la hija que

él y Salma deseaban tener y que el Infierno les negé. Y cuando

termine su historia les planteara el mismo problema que en el
caso de que no hubieran llevado a Esperanza:

“Si os ayudo, traiciono al Infierno al que una vez juré lealtad. Salma
pagaria por ello toda la eternidad, tal y como Beherito juro. Pero si como
decis, el Cielo también persigue a esta nifia, entonces ; qué esperanza
de salvacion le queda a mi alma, si para ayudaros debo enfrentarme
también a los dngeles? Quedaria maldito por el Cielo y el Infierno, ;qué
seria de mi alma entonces?”.

Sin embargo, y a pesar de todas sus dudas, Alfonso sabe que
la eleccion ya estd hecha: no puede dejar a la nifa sin ayuda,
porque eso serfa volver a traicionar a su Salma. Y ya no volvera
a traicionarla nunca mas (este es un argumento demoledor si
a los PJ se le ocurre usarlo). Nunca mas. Y si han de ir al In-
fierno, al menos podra ir con la dignidad de saber que Alfonso
de Montiel no se vendi6 al final. En este caso, a los PJs no les
costard convencerle de que haga lo que tiene que hacerse.

Nota para el DJ: El Infierno sabra de la fuga en cuanto la no-
ticia se conozca (que no tardara mucho), ya que hay mu-
chos brujos en esta ciudad maégica que avisaran a sus
oscuros sehores. En el Cielo tardaran algo mas en enterarse.
Por eso seran los de Abajo los que lleven la iniciativa, al
menos al principio.

A por las Tablillas

Alfonso se guarda uno de muchos ases en la manga, que comu-
nicard a los PJs en cuanto se decidan a ir a por las tablillas: Alfonso
conoce bien los pasajes secretos que existen en la Alcazaba (esos
hechizos de Susurro de los Secretos), y sabe de uno que lleva desde
la ribera del Duero hasta los sétanos de la fortaleza. Y como es
normal, también conoce los cambios de turno (y con magia puede
averiguar el santo y sefia, pero eso quiza no se lo explique a los
PJs, depende de lo que hayan hablado). Por dltimo, Alfonso tiene
preparados varios hébitos de la Orden con los que disfrazar a los
PJs. Asi que sélo queda ponerse en marcha.

La hora adecuada para realizar el asalto es cerca de Latdes (las
3 de la mafiana), debido a que acabaréd de cambiar la guardia y
hay més tiempo para hacer lo que haya que hacer. El pasaje se-
creto es un ttnel himedo, oscuro y sucio cuya boca esta total-
mente bloqueada por la maleza y las malas hierbas. Los PJs han
de llevar sus disfraces en un fardo para que no se estropeen en
el viaje. Han de andar, bastante rato, pero una vez dentro es el
momento de cambiarse rapidamente, y seguir la guia de Al-
fonso. No sera dificil sortear las rondas de guardia (Alfonso las
conoce a la perfeccién, y ademas nadie les espera... en teoria).

La béveda que alberga la biblioteca del caballero esta custo-
diada por 2-4 caballeros (ajusta el niimero segtin lo compe-
tentes que veas a tus jugadores): puesto que van disfrazados,
no deberia costarles nada acercarse lo bastante como para

poder reducirles, ya que con éstos no hay santo y sefia que
valga: s6lo el Gran Maestre de la Orden (o alguien con
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su sello) y Garcia Fernandez pueden pasar, y asi
lo advertira Alfonso.

Solventado el problema (esperemos que sin ruidos ni
muertos, entrar en la boveda es sencillo: en el interior de una sala
de techo alto y aparentemente sin més salidas se apilan sobre ro-
bustas mesas (que usan los monjes que buscan pruebas de bru-
jerfa en los textos de Alfonso) una cantidad de libros,
pergaminos, tablillas de arcilla y otros objetos como los PJs no
han visto ni veran jamas. Los PJs necesitaran una media hora
para ayudar al caballero a encontrar las tablillas entre todo lo
demas. Seria bueno que alguno se quedara vigilando el pasillo
de acceso, pero no se lo sugieras. Cuando hayan encontrado las
tablillas, salta la trampa.

La Trampa de la Fraternitas

Garcia Fernandez estaba esperando este movimiento de Al-
fonso desde que se enterd de la fuga, y tom6 medidas. Con-
venci6 al Gran Maestre (de cuyo favor disfruta ahora) de que
le dejara tender una trampa a ese brujo sin honor. Esperaran a
que los PJs estén encerrados en la béveda, que sélo tiene una
puerta, para caer sobre ellos y masacrarlos aplicando la “ley
de fugas” estilo FVL.

Los FVL son diez caballeros bajo el mando de Garcia, armados
y equipados. Alfonso conoce otro pasaje que sale de la sala y
puede llevar al grupo a otra parte de la Alcazaba, pero necesita
tiempo para recordar dénde estaba y como se abria, asi que los
PJs tendran que apanarselas para contener a la FVL el tiempo
suficiente (el que ta decidas que es apropiado segtin la situacién),
mientras Alfonso quiza con ayuda de algunos PJs que no luchen
busca el pasaje. Una vez lo hallen, s6lo tendran que replegarse a
toda velocidad y cerrarlo en las narices de los frateres, que tar-
daran un rato muy largo en hallar el mecanismo de apertura.
Una vezlos PJs estén fuera del pasaje, Alfonso los sacard por una
de las poternas de la Alcazaba usando su conocimiento de los
santos y sefias de la fortaleza. Y de ahi a casita.

De Vuelta en el Refugio

Una vez de vuelta en el refugio, Alfonso empieza a trabajar
una vez hayan descansado lo suficiente. Explicara que estan
escritas en un idioma “mads antiguo que el hombre”, y que re-
quiere de toda su habilidad y concentracion: ruega al grupo
que no salgan de la casa si pueden evitarlo (los judios se darian
cuenta de que son extrafos y correria la voz) mientras €l se re-
cluye en una camara apartada, para usar la magia que necesita.
Insistird en que debe trabajar sélo (lo cual es cierto) y si no se
lo creen les explicard cémo va el hechizo de Susurro de los Se-
cretos (que es uno de los que piensa usar).

Al caer la noche, Alfonso anuncia que ha logrado traducir la
mitad de las tablillas, pero que atin no ha dado con la infor-
macién que necesitan, aunque si aparecen algunas referencias
al “fruto del amor mds prohibido”. Piensa seguir trabajando toda
la noche si es necesario. Los PJs pueden hacer lo que gusten a
lo largo del dia o de la noche.

Alas tres de la mafiana, suponiendo que los PJs le hayan dejado
solo, Alfonso recibird una visita inesperada: Beherito se materia-
lizara de entre las sombras de la cdmara, para recordarle a Al-
fonso cual es el destino de Salma si les traiciona. Se lo pondra
claro, y le exigira que acabe la traduccién “pues nosotros deseamos
ardientemente saber sobre esa criatura”. Alfonso no es capaz de dar
una respuesta clara (Beherito se lo toma como que el que calla
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otorga), y Beherito vuelve al Infierno con uh ominoso:
§ “Maiiana por la noche volveré a por la nifia..;jAy de tu
amada si no me la entregas!”.

En cuanto Beherito se haya ido y a Alfonso se le

pase el susto, tomard una decisién desesperada: in-

voca a Bileto y le comunica lo que Beherito cuenta para

que avise a las fuerzas del Cielo (el pobre atin confia en

la misericordia divina). A cambio de traicionar al Infierno
de forma definitiva, Alfonso le pide a Bileto que se asegure
que Salma estd mas allé de las garras de los de Abajo. Que a él
le venga el castigo eterno que le corresponde, pues sabe que
lo merece, pero por favor, que su amada no sufra por sus pe-
cados. Y Bileto, conmovido, le cuenta la verdad tras las men-
tiras de Bileto: que Salma no esté en el purgatorio, puesto que
vivié con rectitud y murié asesinada por un demonio. Dios no
hard que paguen justos por pecadores, por lo que Alfonso
puede creer que ella esta en el Cielo. Y si Bileto puede hacer
algo, intercederd para que puedan reunirse tras la muerte.

Claro, puede ser que algtin PJ no se fie de este brujo. Puede ser
que le dé por vigilar por la cerradura lo que Alfonso hace, o
pegar la oreja a la puerta o algo asi. En tal caso, esto es lo que
hay: Alfonso echa la llave por dentro, asi que el ojo de la cerra-
dura esta tapado. Pero un PJ que pegue la oreja (previa tirada de
Suerte para acertar con el momento en el que Beherito aparece,
no creo que uno pueda pasar toda la noche con la oreja pegada
a la puerta) y haga una buena tirada de Escuchar podra a duras
penas oir un ruido como un silbido lejano (Beherito aparece), y
unas palabras ahogadas por la puerta (ambos se cuidan mucho
de alzar la voz, y la madera es gruesa). Por supuesto, si los PJ
derriban la puerta, Beherito se dard cuenta antes y se acabara de
marchar cuando los PJs lleguen, aunque podran notar un cierto
olor a azufre que rapidamente se ira. En este caso, a Alfonso no
le quedara méas remedio que contar lo ocurrido.

La Ultima Noche de Nuestras Vidas

Después de la dltima nochecita toledana (nunca mejor dicho),
Alfonso se levantara a mediodia, almorzara con los PJs y se en-
cerrard para hacer el altimo esfuerzo. Acabara mas o menos
cuando el sol se esté poniendo, y les contara todo a los PJs: les
contaré la historia de Tariel y Tirael tal y como yo la he contado
al principio, y porqué el nacimiento de Esperanza ha causado
esa conmocion. También les explicard que no tiene los fragmen-
tos que describen el destino de la nifia, pero que ha hallado refe-
rencias a que ese destino se ha de cumplir “mediante una decision
tomada en el centro del mundo”. Aunque Alfonso no ha podido des-
cifrar todavia a qué se puede referir eso, cree saber de un sabio
aleman que podria ayudarles, debido a que poseia unas traduc-
ciones al hebreo de parte del Libro de Enoch en las que quiza haya
mas datos. Y Alfonso se declara totalmente leal a su causa, y dis-
puesto a hacer lo que sea por Esperanza: esa nifia es ahora la sal-
vacién de su alma y de la de su amada.

Y entonces salta la trampa.

Esperanza rompe a llorar por primera vez desde que nacio.
Un llanto desesperado, de puro terror, miedo sin paliativos.
Porque la nifia siente la amenaza que se esta reuniendo en el
exterior. Y tanto odio reunido, tanta ira es demasiado para ella.
Y trata de avisar de la tinica manera que se le ocurre.

Nota para el DJ (bastante importante): Este es uno de los climax
de la campatia asi que vamos a ver lo que pasa. Los PJs van
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a morir aqui. Todos. En serio, no debe salir ni uno
vivo. El final de este médulo deberia ser que Espe-
ranza escapara en brazos de Alfonso mientras los PJs
se sacrifican cubriendo su huida. Y esto es asi por el tema
del que trata la campatia: el amor. ;Es el amor de los PJs hacia
Esperanza lo bastante fuerte como para dar la vida por ella?
Para que esto funcione tienes que describir a Esperanza desde
el principio del médulo de una forma que los jugadores lleguen
a quererla, aunque sé que esto es dificil (y méas con algunos ju-
gadores). Usa todos tus recursos para que sea buena, dulce. Haz
que les sonria y les regale flores cuando los veo tristes o cansa-
dos, haz que se los coma a besos por todo, describe la ilusion y
el amor con que contempla todo, porque para Esperanza cada
segundo es una experiencia nueva y magnifica. Ella nunca deja
de asombrarse, nunca deja de amar todo aquello nuevo que
descubre. Y sobre todo los ama a ellos, alos PJs. Y eso tiene que
quedar claro por encima de todo. Demuéstrales continuamente
alolargo del médulo que ellos son los duefios de su corazoncito
de nifa, y deja claro que siempre ha sido asi. Ellos son el mundo
para ella, y ella el mundo de una forma que nadie ha experi-
mentado antes. Nadie les ha amado nunca como ella les ama.

En cuanto a cémo matarlos, lo dejamos a tu deseo. Puedes es-
perar al final de la escena y acabar con ellos a la vez, o puedes
ir matdandolos uno a uno durante la persecucién que se va a
producir. Sea como sea, un detalle crucial: debes narrar sus
muertes como si fuera un combate mas. Haz todas las tiradas
fuera de las pantallas para que las vean, y échales enemigos
encima hasta que mueran todos. Deja que maten cuantos ad-
versarios puedan’®, antes o después el niimero y las estadisticas
les abrumaran. Seria perfecto si los jugadores pensaran que
esto no tenfa que acabar asi, que han fallado en algo y lo estan
pagando. Si consigues eso, mejor. Asi, cuando resuciten como
dnimas en el proximo médulo, veras la cara que se les pone.

A partir de ahora, la accién tiene que ser furiosa de verdad,
como si estuvieras dirigiendo un videoclip: no pares por
nada, no dejes que ellos paren, dales con todo lo que tengas.
Los PJs van a correr por las calles de una Toledo fantasma, y
ninguno de sus gritos va a tener respuesta, nadie les ayudara.
Porque Miguel y Belzebuth han llegado a una especie de
pacto de caballeros: toda Toledo duerme, y no se despertara
por nada hasta que cante el gallo. Si los PJs entran en las casas,
veran a la gente dormida, a los animales, pero ninguno des-
pertard hagan los PJs lo que hagan. Y no creas que los demo-
nios van a aprovechar la ocasién para cebarse con los
durmientes y hacer un estropicio. Ambos bandos tienen muy
claro lo que se juegan y no estan dispuestos a darle al otro ni
un dpice de ventaja (a pesar de que los demonios parecen lle-
var la iniciativa al principio).

Un dltimo detalle: a partir de ahora la descripcién de la accién
va a ser mds narrativa que otra cosa. Te corresponde a ti deci-
dir acerca de las tiradas a hacer, y de ese tipo de cosas. Lo haras
genial. Y no leas la descripcién a los jugadores: eso mata al
ambiente definitivamente. Este texto s6lo sirve para darte una
idea. El resto lo haces ta. A partir de aqui, te quedas sélo.
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Uno de los PJs se acerca a la ventana, a la que la niha

senala entre chillidos de histeria. Lo que ve hace que

se le seque el corazén. Por entre las estrechas calles de

la juderia avanza aplastdandose y expandiéndose una masa tan
apretada de demonios y engendros del infierno tan abigarrada
y compacta que parecen una sola criatura, una pared viviente
de carne infernal, de la que se destaca un gigantesco guerrero
cubierto de acero de la cabeza a los pies, con su capa carmesi
flameando con un viento que no es de este mundo y portando
una lanza con la que aguijonea a la infernal hueste, mientras
balancea una enorme espada con la que sefiala a la casa donde
se encuentran los PJs. Y junto a él aparece un joven noble ves-
tido totalmente de rojo, coronado de oro y montado en un ca-
ballo carmesi. Abigor y Beherito que vienen a reclamar el
premio de esta carrera para su sefior Lucifer. Y mientras la
horda se acerca, Beherito empieza a gritar. “ jAlfonso, entrega lo
que nos debes! jSalma depende de ti! ; Volverds a traicionarla?”.

Alfonso parece morir por un instante, y echa a correr hacia la
puerta de atrds, mientras ordena a los PJs que le sigan con ges-
tos frenéticos. A través de la puerta del patio trasero, los PJs
salen a una Toledo desierta, una ciudad fantasma, mientras
sus perseguidores destrozan entre alaridos la puerta principal
y entran en tromba en la casa. Alfonso mira hacia atras, cruza
una mirada de desesperacion con el grupo y chilla: “{A la catedral!
jAhi no podran cogernos!”.

A partir de este momento, haz que corran y que no paren. Haz que
los demonios les sigan de cerca, aunque pocas veces los veran (los
demonios se dispersan por las casas para rastrearlos, lo cual da un
poco de margen); atdcales alguna que otra vez con un pequefio
grupo de engendros de los listados, que se tengan que abrir paso
a golpes de Fey de espada para llegar a la Catedral, pero no lo alar-
gues demasiado. Puede quedar bien que un PJ herido se ofrezca a
retrasarles, o que alguno caiga y los demads tengan que huir mien-
tras despedazan a su amigo. No les des respiro alguno.

Antes o después, los PJs llegaran a la puerta de la Catedral. Y se
encuentran que las Huestes Celestiales les estan esperando: va-
rias filas de resplandecientes apariciones entre las que encontra-
mos Malache Habbalah, la Jauria de Dios, varios Hayyoth que
comandan a los anteriores... Y de rodillas frente a la Hueste, ata-
dos con cadenas plateadas, los dngeles de la guarda de los PJs,
prisioneros e inermes. Describe a estos tltimos de modo que se
identifiquen con cada PJ. Haz que los jugadores se den cuenta
de lo que pasa, de que nadie les va a ayudar, de que incluso el
apoyo de sus dngeles de la guarda les esta vedado (pero si son
listos y preguntan, diles que el de Alfonso no estd ahi). Deja que
formen un ultimo circulo, con Esperanza en el centro, y que
aquellos que lo deseen se apresten a morir. Uno de los Hayyoth
se adelantara un paso frente a la Hueste, y dira con voz tronante:
“Dadnos a la nifia. Por favor. Si nos dais a la nifia, os protegeremos de
ellos.” Y sefiala con un dedo resplandeciente a la horda demoni-
aca que esta ya dando alcance a los PJs. Casi parece compade-
cerse de los PJs, pobres mortales atrapados en un duelo que a
duras penas pueden comprender.

" jAlfonso, haz honor a tu pacto! jEntréganosla y te devolveremos a
Salma!” — Abigor senala las filas de la Hueste — “jEllos no te la
daran! Ellos no pueden desobedecer! ;Si se la das, perderds a Salma
para siempre, le fallards por tiltima vez!”

'8 Addenda: Mientras jugdbamos el torneo, uno de los PJs (el soldado) se quedé en la casa de Alfonso para dar tiempo a los demas a ganar ventaja. Se en-

frent6 en combate singular contra Abigor, consiguiendo no s6lo aguantarle 4 asaltos, sino hincarle un critico en la cara que dio un buen susto al de-
monio, que por ello emple6 Sangre de Dragdn para acabar con él. Creo que a todos nos gustaria que nuestros PJs murieran asi.
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;Quién tiene a la nifia en brazos? Los PJs que quieran
luchar no pueden, y si ninguno quiere, que la tenga
Alfonso. Este duda, se estremece, mientras los dos ejér-
citos se cruzan miradas asesinas por encima de los PJs, que para
ellos no son nada, son motas de polvo en el huracin de su poder,
esos monos insignificantes a los que Dios honré por alguna razén
con la voluntad, con el libre albedrio. Los PJs sentiran eso, senti-
ran el odio y el desprecio que emanan de ambos bandos.

Alfonso se crece, se fortalece, su espalda se yergue, su mirada
se vuelve acero y desenvaina su espada con un gesto calmoso,
disfrutando del silbido largo y prolongado del acero al salir de
la vaina, a pesar de que entiende lo indtil del gesto. Pero este
mono insignificante ya se ha rendido demasiadas veces. Mira
a los PJs uno por uno y lentamente asiente con la cabeza. La
decision ya estd tomada.

La horda infernal y la Hueste Anggélica se lanzan la una a por la
otra, y ambas a por el grupo: que vendan caras sus vidas. A partir
de ahora enfrenta a cada PJ con un adversario al azar, tiras un dado
y sies par es de la Hueste, si es impar es infernal. Por alguna razon,
las armas de los PJs serdn capaces de herir a los angeles y a los En-
gendros (aunque se apliquen las armaduras normales) y los efectos
de “te mato sin tirar” (por ejemplo, las espadas de los Malache
Habbalah) se anulan. Los PJs reciben el dafio normal y fin. Haz
todas las tiradas abiertas y matalos a todos, mientras te aseguras
de describir cémo ambos bandos se despedazan mutuamente.
Cuando queden uno 6 dos PJs y Alfonso, una aparicién resplan-
deciente se materializara junto a los PJs cuando hayan actuado ya
(esto es importante, porque asi no podran hacer nada ese asalto).
La figura cegard a cuantos adversarios rodean al grupo con su luz,
entregard la nifia a Alfonso (si no la tenia ya) y le haré subir a una
montura como un rayo de luna que saldra al galope a una veloci-
dad imposible, pasando por encima de quien haga falta. Y de ese
modo, Alfonso se alejard al galope con Esperanza, sin que nadie
pueda hacer nada por evitarlo. Y mientras ambos bandos, locos de
rabia por lo ocurrido cierran filas en torno a los PJs para acabar con
ellos para siempre, la figura desaparecerd como una luz que se
apaga, y los PJs podran ver antes de morir una paloma negra que
se aleja volando en direccién contraria a donde Alfonso huyo6. Dé-
jales que mueran como hombres, y pon fin al médulo aqui.

La muerte es solo el principio...

DuNTOs Dg AprReNDIZAJS (OPCIONAL)

Légicamente, al morir todos los PJs no hay PAp que valgan.
Ademas, si les damos recompensa, se darian cuenta de que
hay tongo y no se han muerto de verdad, y nosotros no que-
remos eso, ¢no?.

DRrRAMATIS PERSONAE
FRATeRNITAS VerA LucCis

" Mrtires (o peones) de una Santa Causa

FUE: 15 Altura: 1,75 varas.
AGIL: 15 Peso: 130 libras.
HAB: 15 RR: 50%

RES: 15 IRR: 50%

PER: 10

COM: 5

CUL: 5)

Proteccion: Gambeson reforzado (3 puntos de proteccion).

Armas: Espada de Mano 40% (1D8+1D4), Lanza
Corta 50% (1D6+1+1D4), Escudo 40%.

Competencias: Descubrir 35%, Sigilo 40%.

Notas: Para representar a Garcia, aumenta en +30%
todas las competencias, y ponle una loriga de malla
como armadura. Los caballeros de Calatrava que
hacen guardias tienen lorigas de malla y un +20% a
todas las competencias

JAURIA D& DI10s

FUE: 12 Altura: 1,75 varas.
AGIL: 15 Peso: 130 libras.
HAB: 15 RR: 125%
RES: 17 IRR: 0%

PER: 10

COM: 0

CUL: 5

Proteccion: Carecen.
Armas: Hacha 50% (1D6), Maza 50% (1D8).

Competencias: Descubrir 35%.

Poderes Gspecialcs:

# Invulnerable a la Expulsion: Un miembro de la Jauria de
Dios es invulnerable tanto al hechizo de Expulsién como al
ritual de Exorcismo, ya que no se trata exactamente de un _
4nima o espiritu.

hayyoTh
FUE: 15 Altura: 1,65 varas.
AGL: 20 Peso: 120 libras.
HAB: 10 RR: 125%
RES: 20 IRR: 0%
PER: 35
COM: 5
(QUjLg 112

Proteccion: Loriga de malla de plata (4 puntos de proteccion).
Armas: Espada de fuego 40% (3D10).
Competencias: Descubrir 175%, Volar 75%.

Rituales de Fe: Pueden utilizar los rituales de fe hasta tertius
ordo.

Poderes ﬁspecialcs:

¥ Ojos: Un hayyoth tiene demasiados ojos para poder ser sor-
prendido en algtin momento, por lo que no se aplican sobre
él1os modificadores y reglas por ataques por sorpresa o por
la espalda. ;

# Loriga de malla de plata: La l6riga de malla de un hayyoth
tiene 100 puntos de resistencia, pero no proporciona ningtn
tipo de penalizador a su portador. Ademas, si tras finalizar
un combate no ha sido destruida por completo, se puede
reparar por completo tras una simple oracién al Sefior (en
términos de juego, con una tirada de RR con -50%).

# Espada de Fuego: La espada de fuego de un hayyoth
no puede ser empufiada por un humano, y si alguno
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lo intenta se abrasara por completo, muriendo
entre las llamas, a no ser que tenga 100% en RR y
la empufie por una causa santa.

ResTO D GNGENDROS Y huesTe ANGELICA

Puesto que aqui los datos son menos importantes que en el
moédulo anterior (los PJs van a morir de todas maneras), utiliza
las estadisticas de la seccion anterior para los engendros y los
Malacha Habbalah. Hazte un chuleta rdpida y vas que ardes.

Parte M Regorreccion

“Haz a los demds

lo mismo que ellos te han hecho a ti.
¢ Pero a donde demonios

estd yendo a parar este mundo?”

Metallica, Fight Fire with Fire

ANTeCEDENTES Dg LA h1sTORIA

Esta tltima parte de la campana requiere una explicacion adi-
cional. En la parte anterior de la campafia, los PJs acababan
todos muertos a manos de las fuerzas combinadas de Cielo e
Infierno, mientras que Esperanza escapaba en brazos de Al-
fonso de Montiel. ;Cémo vamos a continuar la campana si
todos los PJs estan muertos?

Pues es bastante sencillo. Esta campafa trataba sobre el amor,
como sin duda el lector recordard. Y nos podemos hacer esta
pregunta: jes algo como la Muerte obstaculo suficiente para
[ impedir que los PJs lleguen hasta su amada nifia Esperanza en
su momento de maxima necesidad, ‘en el momento que ella
cumpla su destino? La verdad, yo pienso que no, que la
o Muerte no detendria un amor tan grande como para que los
~ PJs dieran su vida por ella. Y en eso consiste todo: los PJs vuel-
ey ven de la muerte para ayudar a Esperanza a alcanzar su des-
A tino, sea este cual sea. Pero llegar hasta su nifia no sera tan
facil, puesto que el estar muerto tiene algunos inconvenientes
bastante gordos, como veremos a continuacién.

-
4

; Para que entendamos lo que va a pasar en éste médulo, lo mejor
. sera que informemos al amigo DJ de lo que ocurri6 justo después
de que el valiente grupo de PJs fuera masacrado en la Catedral
de Toledo. Alfonso escapé (con una gran ayuda de Bileto) de la
ciudad, sin que ninguno de los bandos pudiera llegar a alcan-
zarles. Cabalgé enloquecido mientras Esperanza lloraba en si-
lencio, casi de forma inadvertida, la muerte de los que habian
- sido sus padres. La mente de Alfonso no funcionaba, lo tinico
que podia hacer era escapar, escapar para que la tentacion de
arrojarse del caballo y morir no fuera demasiado fuerte, para que
M el sacrificio de aquel grupo de valientes no fuese en vano. De
este modo pas6 dos dias de huida, tirando gracias al dinero que
habia tenido la precaucion de coger del refugio antes de escapar.
Y entonces tuvo que sentarse a decidir lo que iba a hacer, mejor
dicho, lo que él y Esperanza iban a hacer. Porque para este caba-
llero traidor, goético renegado, y otros muchos calificativos poco
halagiiefios, abandonar a la nifia era algo que ni se le pasaba por

la cabeza. Antes muerto que volver a ser traidor otra vez.

Volver a Toledo era una imposibilidad, pero Alfonso con-
servaba algunos recursos y algunos escondrijos de
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cuando viajé por todo el mundo. Hay que recordar
que lo describi como un hombre extremadamente pre-
visor. De modo que en cuanto pudo sali6é de la Penin-
sula y comenzé a viajar con la nifia, logrando gracias a su
habilidad y a la suerte evitar los malos encuentros que el Des-
tino quiso poner en su camino. Pero al poco tiempo se dio
cuenta de un hecho: cuando él muriera —y ya estaba bastante
mayor — Esperanza se quedaria sin proteccion. De modo que
tomo6 una resolucion dréstica: armado con toda la informacion
que poseia, empez6 a recorrer Europa buscando la forma de
aprender el hechizo Elixir de la Vida, el tinico que le permitirfa
quedarse con Esperanza hasta que ésta pudiera alcanzar su
destino. Y obr6 de esta manera porque Alfonso intuy6 que la
nifia tendria una esperanza de vida mucho mayor que la de
un mortal nacido de mujer, y que necesitaria ayuda y consejo
durante muchos afos. No se equivocaba.

Mientras Esperanza iba creciendo, Alfonso logré hallar la for-
mula del hechizo, y emprendi6 viaje hasta Africa para encon-
trar la piedra sin nombre. Las pruebas fueron muchas y
terribles, el caballero tuvo que superar terribles ordalias que
le marcaron para siempre, pero la necesidad de cuidar de Es-
peranza, y la ayuda inesperada que supusieron los poderes de
ésta, que fueron apareciendo a medida que se iba haciendo
mayor, le permitieron alcanzar el premio tan deseado: Alfonso
logré la inmortalidad, y junto con Esperanza empez6 a reco-
rrer los caminos del mundo buscando las respuestas al inte-
rrogante de la existencia de esa chiquilla, ya casi una mujer
por entonces, a la que era imposible no amar.

Han pasado cien afios desde que Alfonso alcanzo6 la inmorta-
lidad. Varias veces los perseguidores de ambos estuvieron a
punto de darles caza, pero siempre supieron evitarles, a me-
dida que los poderes de Esperanza iban en aumento (ver mas
abajo). Pero algo cambi6 en Esperanza. Justo al volver a To-
ledo, esperando hallar una respuesta en la biblioteca de un im-
portante rabino de la aljama, Esperanza abandona a Alfonso
sin dejarle la mas ligera pista de su paradero, sin despedirse,
sin nada. Y es que Esperanza cree que ha de alcanzar su des-
tino en solitario, aunque eso implique romper el corazén del
que ha hecho mil sacrificios para que ella llegase hasta ahi.

SsPerRANZA

Ha llegado la hora de que describamos al personaje sobre el
que gira toda la campana. ;Quién es ella? Los PJs la conocen
cuando nace y la muerte los separa de ella cuando apenas em-
pezaban a poder comunicarse con ella. Saben que es la porta-
dora de una herencia tinica en el mundo, que es un fenémeno
jamas visto antes. ; Pero cual es su destino?

Esperanza es un ser que cuando nace estd hecho de amor puro
hecho carne, ya que naci6 del amor perfecto de dos seres que no -
son de barro como el hombre, sino que se componen de la misma
Gloria de Dios. Es por ello por lo que Esperanza tendra una es-
peranza de vida (valga la redundancia) mucho mayor que la de
cualquier otro mortal. Esperanza envejece a un ritmo retardado
desde que alcanza la pubertad, y podra vivir unos trescientos 6
cuatrocientos afnos. Pero ademas, las emociones de Esperanza
dictan su poder, ya que lo que ella puede hacer y lo que no de-
pende de lo que haya vivido. O lo que es lo mismo, si Esperanza
es amada, devuelve ese amor infinitamente, y sus poderes asi lo
reflejarian; si Esperanza aprendiera a odiar, su odio no conoceria
limites, y sus poderes cambiarian para mostrarlo. Lo cierto es
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que Esperanza no puede quedarse en medio, de-
bido a que la esencia de sus padres le impulso hacia
uno de los dos extremos, no pudiendo quedar en
medio, que es donde estamos la mayoria de las personas. Lo que
quiere decir esto, querido D], es lo siguiente: haz que Esperanza
haga los milagros que a ti te parezcan adecuados en cada mo-
mento, teniendo en cuenta lo siguiente.

Esperanza no es invulnerable. Si le pegas un hachazo se muere.
Tampoco lanza rayos por los ojos, ni hace explotar cosas.

Sin embargo, atacar a Esperanza no es cosa sencilla. No es facil
atacar a un ser que es amor puro. Para la mayoria de las per-
sonas de la Edad Media (y posiblemente para muchas de la
actualidad), mirar en los ojos de Esperanza y ver todo el amor
que le dio la vida es demasiado. Quiza la mayoria de nosotros
no podemos atacar a alguien cuyos ojos nos recuerdan lo que
es ser amado de verdad, alguien que tiene en los ojos la luz de
todos los amaneceres que hemos visto con la persona amada.

Los poderes de Esperanza (cuando esté llena de amor), tienen
que ver con la alegria, con la curacion, con todas aquellas cosas
que el amor inspira en nosotros. Puede hacer que las penas dejen
s6lo un recuerdo agridulce, que las enfermedades dejen de ator-
mentarnos, que recordemos lo que hay de hermoso en la vida (y
que dejemos de luchar), curar las heridas del alma, etc.

Si Esperanza se llenara de odio, sus poderes convertirian en
un Infierno la vida de los demas. El odio, la rabia, la pena y la
tristeza la seguirian alli donde estuviera, y la felicidad huirfa
de ella como la oscuridad de la luz. Aunque repito que en este
caso no se convertiria en monstruo, ni lanzaria bolas de fuego
ni nada de eso.

La vida de Esperanza no ha sido facil. Esperanza ha sido per-
seguida toda su vida por haber cometido el delitode existir,
por una falta de sus padres. Y ella lo sabe. Alfonso creia que
no seria justo para su hija el vivir engafada. Por ello le cont6
cuanto sabia acerca de sus padres, para que supiera de dénde
venia. Y por ello le hablé de los valientes que le salvaron la
vida al nacer, para que nunca llegara a olvidarles. Y por ello,
en fin, se confesé con ella y le contd cuanto de horrible y peca-
minoso habia hecho en su vida, y de cémo su amor por Salma
cambi6 todo. Porque con el pasar de los afios Alfonso aprendié
que el perdén de esa nifia —para €l seria siempre su nifia—
valia mas que la misericordia de un Dios que a fin de cuentas
ni le habia escuchado nunca, ni daba muestras de haberle
amado ni de haberse preocupado por él.

Todas estas cosas hicieron que Esperanza amara la vida. Porque
de labios de Alfonso aprendié que el amor que tantos habfan de-
positado en ella no merecia una respuesta de odio. Era facil odiar
a sus perseguidores, pero con el tiempo aprendi6 a entender el
porqué de su persecucién. Y a medida que sabia més, en vez de
odio lleg6 a sentir compasion por los que la perseguian, por el
miedo y la angustia que debfan sentir. Y al sentir compasion
aprendi6 a amarles, a pesar de que se lo habian arrebatado todo.

Pero Esperanza, cosas de la vida, no fue tan sincera con Al-
fonso como Alfonso con ella: porque Esperanza a su vez se en-
amord de un hombre. Un hombre sencillo, no més que un
campesino que encontré en el bosque y que, cuando la vio re-
cogiendo flores para su “padre”, no acerté6 mas que a quedarse
embobado mirdndola, y a arrodillarse frente a ella pensando
que la Virgen se le habia aparecido. Aquel hombre sencillo se
llamaba Gabriel, y cuando supo que Esperanza no era la Vir-

gen después de todo, decidié que la amaba de todas
formas. Y la cortejo a su forma sencilla, sin refina-
mientos porque €l nada sabia de poesias ni pala-
bras hermosas. Pero sigui6 a Esperanza hasta la
cabafia en el bosque en la que ella vivia en ese mo-
mento con Alfonso, y desde entonces ella encontré flo-
res frescas bajo su ventana todos los dias al levantarse.
Alfonso estaba tan atareado siempre con sus libros y. he-
chizos, buscando respuestas, que para Esperanza fue sencillo
el ocultarle todo, ya que conocia bien a Alfonso y sabia que el
caballero no lo veria bien — Alfonso sabia que todo el quese
acercaba a Esperanza corria peligro de muerte. Ademés, la pa-
ranoia se habia hecho habitual para él—.

Al principio, Esperanza no sabia como corresponder a las aten-
ciones de Gabriel, pero sentia que no podia rechazarlo. Ella sinti6
también crecer una llama en su corazén que no habia experimen-
tado nunca, y no deseaba apagarla por nada del mundo, atin
siendo consciente de la imprudencia que su amor podia llegar a
ser. De las flores bajo la ventana pasaron a las conversaciones a
hurtadillas, cuando Alfonso salia o iba a la cercana Toledo a se-
guir con su misién. De las conversaciones a los paseos por los
campos cercanos (“Voy a coger flores, padre. ; Desedis que os traiga
alguna planta para vos?”), primero separados, luego de la mano.
Cada vez conocerlo mejor, aunque ella no pudiera contarle la
verdad, y tuviera que decirle que su padre era un noble caido en
desgracia por las intrigas de la corte, y que ella sélo tenia dieci-
seis afios cuando en realidad tenia la edad para ser su bisabuela.
Y finalmente, fueron tan tiernas y sinceras las palabras de amor
de Gabriel que Esperanza, sin saberlo, sigui6 los pasos de su
madre Tirael, y se entreg6 a su amado, sabiendo que nunca po-
drian casarse, porque eso seria condenar a Gabriel®.

Alfonso decide que es necesario trasladarse a Toledo: intuye
que la respuesta a todos los enigmas esté cerca. Cree que un
rabino ha conseguido de su familia en Tierra Santa unos per-
gaminos en arameo que contendrian una traduccion del Libro
de Enoch en la que se pueden hallar las profecias vitales que
desvelan al descifrarse cuél es el fin al que Esperanza se enca-
mina. Hasta ahora, sabe que tiene que cumplirse en Tierra
Santa, y que tiene que ver con una decisién, pero no ha podido
averiguar en qué consiste. Por supuesto, Esperanza sabe todo
esto, con la misma terrible certeza que sabe que esta esperando
una criatura engendrada de su amor con Gabriel.

Desesperada ante su situacién, decide que debe poner punto
final a su historia antes de hacer mas dafio. Se despide de Ga-
briel diciéndole que ha de volver con su padre a la Corte,
puesto que este ha recuperado el favor Real, y que no sabe si
podré verle de nuevo. Le cuenta que serd preso y muerto si
trata de reunirse con ella, pero que quiza con tiempo y pacien-
cia pueda ablandar el 4nimo de su padre y conseguir que vuel-
van a estar juntos. Y el infeliz Gabriel, ciego de amor por ella,
se lo cree todo y jura esperarla para siempre. Quizé porque es
mejor creer que hay alguna posibilidad, que no el aceptar lo
que el sentido comtin dice: que ella es noble y nunca podra ser
suya. Con el corazén roto, Esperanza viaja a Toledo con Al-
fonso, el cual, ironias de la vida ha ido a establecerse en cierta
casa de la aljama que ya ocup6 hace mucho tiempo.

Y Addenda: Aparte, surge un problema importante para la chica: ;como pue-
@
des plantear una relacién de amor con una persona que sabes envejecera
y morird, cuando ta pareces ser inmortal? ;Qué serd de ti cuando esa
persona te deje y tengas que seguir adelante sin é1? Esperanza tuvo
que pensarlo mucho, y fue una eleccién amarga, como casi todas las
que el amor nos obliga a hacer.
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Esperanza comienza a desesperarse: sabe que no
podra ocultar su embarazo a Alfonso y no desea
mas de la vida que poder estar con Gabriel. De
modo que toma una decision definitiva: no permi-
*tird que nadie mas que ella sea dafiada por su destino.
Ni Gabriel ni Alfonso, las dos personas que ella més ama
en el mundo sufriran mas por ella. Resolvera lo que tenga
que ser ella sola. Ya se acabé el que otros libren sus batallas.

3/

Nuestra amiga sale de Toledo sin avisar a Alfonso, con apenas
algo de dinero y mucho miedo en el cuerpo. Usando su poder,
desencadenado al fin por la intensidad de su amor y su deseo,
cruza el mundo conocido en una noche, llegando a Jerusalén
en lo que para ella es la caminata de una noche, mientras que
para el resto del mundo ha transcurrido un mes. Alfonso re-
mueve cielo y tierra para saber de ella, emplea todo su poder,
pero es en vano, porque el viaje de Esperanza la lleva por sen-
deros que no son de este mundo, por lo que ni dngel ni demo-
nio puede saber de ella.

Y hay una tltima complicacién (siempre hay una mas): Espe-
ranza quiere hacer esto sola, pero en el fondo de su corazén
de nifia inocente sabe que quiza la tarea le sobrepase. Y sélo
conoce a otras personas en el mundo que puedan ayudarla. Y
ella no es consciente, pero los esta llamando, la llamada ino-
cente de una nifia a los que fueron desde su nacimiento como
sus padres, los que la entregaron a Alfonso al coste de su pro-
pia vida. Y la muerte no es lo bastante fuerte para que los PJ
desoigan la llamada.

- * Nota muy importante para el DJ: Este médulo es diferente de
los otros por muchas razones. La primera es la evidente: los
PJ estan muertos, y lo primero que hay que hacer es recor-
. darselo, y sin contemplaciones. Los PJs han quedado redu-
cidos al estado de Animas, espiritus sin un cuerpo, aunque
pueden ocupar uno, y ése es de hecho el camino que han
=, de seguir para completar este médulo. Los PJs pueden po-
. seer cuerpos a su antojo, e incluso cambiar de cuerpo sim-
plemente con un roce si piensan que les puede beneficiar
mas (hay que pasar un poco de las tiradas habituales de po-
sesion, tal y como se describen en el hechizo Invocacion de
¥ Animas). Y por ello es imposible que los PJs tengan una
4 hoja de personaje al uso. La razén es ésta: dado que los PJs
> pueden ir saltando de un cuerpo a otro segtin necesiten,
darles estadisticas o una hoja de personaje es, con perdoén,
una completa gilipollez. Los PJs s6lo necesitan sus valores
de RR, IRR, Suerte y Templanza. De modo que las reglas
son estas para todo el médulo, y serd necesaria mucha

manga ancha para mantener la historia en movimiento:

A

Todas las tiradas que los jugadores hagan para ver si una
accion tiene éxito se haran contra su Templanza, con los bo-
» nificadores o penalizadores que el D] estime oportunos. La
razon para esto es que las habilidades que los PJs tenian en
vida no sirven de nada al ocupar cuerpos distintos de los
suyos. ;Cémo puede el que en vida fue un hébil guerrero
empuiar un mandoble con la misma destreza que en vida,
si su cuerpo ahora es el de una mujer anciana, por ejemplo?
Lo tinico que propulsa un espiritu es la voluntad, siendo la
Templanza la que mejor representa dicha caracteristica.
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De este modo, si un jugador anuncia que su PJ va
a realizar una accién viable para el cuerpo que
ocupa, el DJ le hara tirar su Templanza sin penaliza-
dores, o con uno pequeio (por ejemplo, que el PJ ladrén in-
tente que el cuerpo adolescente que ocupa salte de un tejado
a otro). En cambio, si la accién es mas dificil por las caracte-
risticas del cuerpo ocupado, ponle un penalizador mayor (un
cuerpo anciano que se mete en una carrera de fondo).

Nota que los PJs son capaces de forzar su cuerpo mas alld
de sus limites, pero si se pasan y se lo cargan entonces ten-
dran que buscar otro. Qué es demasiado lo decides td: sino
sabes qué hacer, supén que la gente poseida tiene RES 15
(ajustada arriba o abajo segtn la suerte que tenga el jugador
con su cuerpo; ver mas abajo), y haz que hagan tiradas de
RES x 3 para ver qué pasa con su cuerpo. Si los PJs deciden
(o se ven forzados a) cambiar de cuerpo, el procedimiento
es sencillo. Que el PJ tire por la Suerte que tenia en vida: un
critico hace que el PJ halle un cuerpo idéneo para lo que
era en vida (un guerrero halla un cuerpo de guerrero, por
ejemplo). Una tirada acertada dard un cuerpo mas o menos
adecuado en funcién de lo baja que sea la tirada. Un fallo
dard un cuerpo mas o menos inadecuado, y una pifia im-
plica que no se hall6 cuerpo durante toda la escena. Ten en
cuenta que esta tirada se modifica en funciéon de dénde se
hallen los PJs y en qué momento del dia: hallar un cuerpo
en la plaza de un mercado a mediodia es fécil, pero no les
dejes tirar Suerte si estan en un cementerio a las tres de la
mafiana... De nuevo, esto dependeréd de por dénde echen
los PJs, porque no hay forma de saberlo.

Como es logico los poderes de la Fe no funcionan. Todos
los PJs van a tener una IRR de al menos 100, asi que nadie
retiene esos poderes. Mala suerte.

De todos modos, procura que los jugadores hagan el ni-
mero minimo de tiradas posible, para que no se vea que el
sistema es algo cutrecillo®. Fijate, querido DJ, que si la po-
sesion durara 2D10 dias el cuerpo del poseido acabaria
siendo un duplicado del cuerpo que el Anima tenia en
vida®; por fortuna los PJs no tienen tiempo suficiente. Pero
puede estar bien, si un PJ ocupa un cuerpo més de un dia
que le vayas describiendo los pequetios cambios que se irdn
produciendo en el cuerpo que ocupa.

RESURRECCION

Esta es la escena en la que los PJs vuelven tumultuosamente a
la vida, y tu labor aqui es meterles el miedo en el cuerpo desde
el principio, atacarles y desorientarles. Los PJs estdn enterra-
dos en un cementerio fuera de las murallas de Toledo, y deben
salir de la tumba con sus propias ufias, como animales.

No les digas que estan en una tumba. No les digas que estan
muertos. Solo diles que estan prisioneros, que se notan confi-
nados en un espacio pequeno, asfixiante, que el terror les in-
vade y que tienen que salir de ahi. No les dejes preguntar
nada, haz que se muevan y que describan los esfuerzos que
hacen para salir. Entonces describe como sus manos arrancan

2 Addenda: Por decirlo suavemente.

al D&D mas de lo que creiamos.

2 Addenda: Lo cual es una forma muy efectiva de resucitar muertos, si alguien no se habia fijado antes. Aquelarre a veces se puede acabar pareciendo
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la madera putrefacta que los encierra, haciendo
entrar ain mads tierra suelta en sus atatides (aparte
de la que se habia ido colando a lo largo del tiempo).
Que sientan las criaturas ciegas que corretean entre sus miem-
bros, que escarben la tierra suelta en busca de un aire que no
les llega, que crean que se van a ahogar (aunque ya no necesi-
ten respirar, atin no son conscientes de ello, porque atn no se
han enterado de que estan muertos). Y entonces haz que se
miren bajo la luz de la luna. Y que se lleven su primer susto.

Bajo la plateada luna, una fantasmaggérica compafifa se mues-
tra ante los ojos de cada PJ. Cada uno de ellos verd a cinco
muertos vivientes junto a fosas recién reventadas (esto puede
variar en funcién de lo rapido que los PJ decidan hacer algo
para salir de la tumba), mirando con una expresién vacia al
resto. Los PJs en principio no se reconocen, hasta que alguno
de ellos hable®, y tenga que escuchar una horrible y reseca pa-
rodia de su propia voz, que trata de salir de una garganta que
se pudrié hace mucho. Supongo que a estas alturas ya estaran
cogiendo la idea. En este momento los PJs tienen IRR 100, y es
toda la estadistica que necesitan.

Los PJ no saben lo que ha pasado, y ti no vas a explicarselo
atn. Lo tnico que sienten es una llamada lejana, casi inaudi-
ble, la voz de una nifia que conocen y aman, la voz de su Es-
peranza, aquella por la que dieron la vida hace tiempo. Y la
llamada, aunque casi demasiado débil, les lleva hacia Toledo,
la ciudad donde todo habia acabado hace tiempo. Asi que
antes o después los PJs empezaran a mover sus culos podridos
hacia la cercana ciudad.

En cuanto lleguen a la muralla se plantea el problema de cémo
traspasarla; y la solucion vendra sola. Coge al P] que mas rabia
te de y describe cémo siente algo infinitamente atrayente en
lo alto de la muralla. Pregunta al jugador si quiere saber lo que
es. Cuando te diga que si, haces que tire IRR y ta tiras los
dados tras la pantalla. ;Sabes lo que ha pasado? Que el PJ
abandona su cuerpo podrido y poco ttil, y posee el cuerpo del
guardia de la muralla. Describe al jugador cémo invade la
mente de ese guardia, improvisa algunos detalles de la vida
del guardia que el PJ captura al apropiarse de su cuerpo: su
nombre, una imagen de su mujer, lo que sea. Improvisa para
que el PJ] se de cuenta de que le estd robando el cuerpo a otra
persona. Una vez posea al guardia, puede abrir las puertas a
los PJs, que a su vez pueden poseer a otros guardias o a tran-
setintes nocturnos de la ciudad de Toledo (que llamara menos
la atencion que un grupo de muertos paseando por la calle).

Nota para el DJ: Déjales que descubran su nueva capacidad,
e incluso que se regodeen en ella, pero no pierdas mucho
tiempo aqui, una media hora o tres cuartos. Haz que se
vayan acercando a la aljama paso a paso, y que lleguen a la
casa de Alfonso. Y una tltima cosa: las voces de los posei-
dos no abandonan a los PJs. Puede que hayan poseido sus
cuerpos, pero los PJs no pueden desterrar sus almas, asi que
tendran como incesante ruido de fondo el murmullo y los
gritos de las almas que acaban de suplantar, que se pregun-
tan qué es lo que estd pasando.

Las calles de Toledo se van sucediendo a medida que avanza
la noche. Por alguna razén, los PJs sienten que todo ha cam-

2 Addenda: Un detalle importante: no digas a los jugadores que son muertos,
hasta que alguno de ellos se mire. En principio, cada uno de ellos deberia
creer que lo de los muertos no va con él.

biado, a duras penas pueden reconocer las calles que
recorren. Los PJs se internan en las estrechas calles
de la juderia, a través de unas puertas misteriosa-
mente abiertas. Finalmente, la casa de Alfonso apa-
rece ante los PJs, los cuales no pueden evitar un
estremecimiento de pavor al recordar lo ocurrido,
mientras imagenes de sus dltimos momentos bombar-
dean sus mentes. Una luz solitaria escapa a través de‘los
postigos entornados, dejando ver una figura envejecida que
se inclina sobre una mesa con las manos entre la cabeza. Es Al-
fonso, que no ha cambiado mucho en este tiempo (los PJs no
saben que ha pasado un siglo desde que murieron). Deja que
los PJs contacten con él de la manera que quieran.

La reacciéon de Alfonso en cuanto vea a los PJs sera distinta en
funcion de la pinta que lleven: si no han cambiado de cuerpo
desde que salieron de la tumba, se llevard un buen susto. Si
llevan otros cuerpos, pues esperard a que le digan quiénes son
y qué quieren. En cuanto se lo digan, quedara como parali-
zado. Esperard a que los PJs le cuenten cémo han llegado hasta
ahi. Entonces suspirard y hara que los PJs se sienten o se aco-
moden. Y les contaré lo que ha ocurrido:

“Supongo que lo que ocurrio os ha confundido, légico. Lo tiltimo que
recordaréis, seguramente, es la lucha final frente a la Catedral. Es-
peranza y yo logramos escapar gracias a la ayuda de un ser llamado
Bileto. Un espia del Cielo en el Infierno, o un doble traidor, segiin a
quien le preguntes. El hecho es que le supliqué ayuda y nos la presto.
Esperanza y yo huimos durante unos dos dias, hasta que pude dejar
de huir. Entonces tuve que reflexionar sobre qué ibamos a hacer. .
Abandonar a Esperanza estaba fuera de cuestion, asi que necesitaba
algo que no tenia. Tiempo. Tiempo porque alguien tenia que cuidar
de Esperanza hasta que llegara el momento de cumplir su destino. Y
yo ya era viejo cuando me conocisteis. Asi que solo quedaba un ca-
mino abierto para mi: ganar tiempo mediante la magia.

Durante afios he cuidado de Esperanza, al tiempo que buscaba la in-
formacion que me permitiera aprender el poderoso hechizo llamado
el Elixir de la Vida. Este hechizo concede la vida eterna, la inmorta-
lidad total al que lo lanza, mientras se mantengan determinadas con-
diciones. Lo consegui gracias a los poderes que Esperanza ha ido
desarrollando a medida que iba creciendo. Finalmente, lancé el he-
chizo y me hice inmortal. De esto hace un siglo exacto.

Si, en efecto, hace mds de cien afios que os llego la hora. Esperanza,
gracias a la herencia de su linaje ha evitado el envejecimiento desde
que cumplio los 16 afios, mds o menos. Nuestra nifia. Se ha conver-
tido en la doncella mds hermosa que poddis imaginar jamds. Y su
bondad ha crecido a la par que su belleza. Atin os recuerda. Me ocupé
de que no os olvidara nunca, le hablé de vosotros, de vuestro valor.
También le conté quiénes eran vuestros padres, y como la salvasteis
al nacer. Siempre os ha llevado en el corazén. Tened eso por seguro.

Volviendo a nuestra historia, durante muchos arios hemos viajado
por el mundo buscando respuestas que nos revelaran lo que el destino
deparaba a Esperanza. Una vez consegui la inmortalidad, pude de-
dicarme a buscar los fragmentos que me faltaban del Libro de
Enoch, en el que como recordaréis se predecia la llegada de Esperanza
al mundo y quiénes eran sus padres. Pues bien, en ese libro debian
hallarse las respuestas sobre su futuro. Y hace poco que supe que un
rabino de esta aljama habia adquirido de unos parientes suyos de Tie-
rra Santa unas traducciones del arameo de lo que podrian ser los frag-
mentos que me hacen falta para desentrafiar el destino de
Esperanza. Hasta ahora habia conseguido descifrar dos datos ca-
pitales: el lugar en el que se cumplird su destino no es otro que
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Jerusalén, y para alcanzar su destino ha de hacer una
* , eleccion, aunque desconozco cual. Esperaba encontrar
mas informacion sobre ello en esas traducciones.

Pero Esperanza se ha marchado. Hace menos de un mes
que desaparecio, sin dejar ninguna pista de adonde iba. He
" usado todos los medios a mi alcance para hallarla, pero ni la

<Ns magia, ni los dngeles ni los demonios me han dado la respuesta. Por
. B\ [0 que yo puedo conocer, no estd en este mundo.

. Sin embargo, el que vosotros estéis aqui tiene que-significar algo.
2 WY Qué poder os ha llamado? ;Quién ha sido el que os ha traido aqui
J desde mas alld de la muerte?”

. Bl Los PJs han de responder la pregunta: lo mas probable es que se
B den cuenta de que el escuchar la llamada de Esperanza no ha

- sido ninguna casualidad. Si se lo comentan a Alfonso, éste pare-

@l cera quedar absorto unos momentos, y luego dira algo como:

. AN “Ahora creo que lo entiendo. Esperanza se ha ido sola para afrontar
su destino, y seguro que cree que asi me protege del peligro que la
Al perseguird. Pero en el fondo de su corazén le aterra lo que va a hacer,
y su poder es ya tan grande que no ha podido evitar llamaros, ya que

sois sus verdaderos padres.

No podemos permitir que afronte esto sola. Tenemos que tratar de
llegar hasta ella lo antes posible. Se dirige a Jerusalén, puede que ya
esté ahi, puesto que los medios que ha usado para viajar escapan a
mi entendimiento. Y sélo hay un camino que nos lleve a Jerusalén lo
bastante rapido.

Debemos atravesar el Valle de los Muertos®, la antesala de los reinos
Y de Ultratumba que hace tiempo que deberiais haber atravesado. En
ese Valle hay atajos, que si se saben hallar pueden llevarte a otras
partes del mundo a mds velocidad que el pensamiento. Dicen que la
o Muerte usa esos caminos para visitar a los vivos.

A

Yo conozco un espiritu que puede guiarnos por ese lugar, pues lo he
invocado numerosas veces para hacerle ciertas preguntas. Pero sélo
hay un problema: vosotros podéis viajar por ese Valle, puesto que ya
- habéis muerto. Pero yo...”

Alfonso duda, pueden ver el miedo en sus ojos. El miedo es sus-
. tituido por una dulce nostalgia, y un velo de amor que nubla su

= mirada mientras sus labios susurran muy bajito: “Mi nifia...”.
; P Haré que los PJs le sigan hasta un sétano, donde abrird una
: puerta con siete llaves. Tras esa pesada puerta lo Gnico que
. puede atisbarse es un altar iluminado por una luz que no viene
de ningtin sitio, sobre el cual descansa la mitad de una piedra
roja y azul en un engaste de oro. La Piedra esta hueca por dentro
y parece llena de agua clara. Alfonso se acerca al altar, y pone su
mano derecha junto a la piedra, mientras extrae un pufial de su
cinto con la izquierda. Los PJs pueden escuchar un susurro muy
débil que viene de la figura de espaldas:

“Por ti, mi nifia...”.

Con un rapido gesto, Alfonso derriba la piedra haciendo que se
derrame toda el agua. Al tiempo, apenas las gotas tocan el suelo,
se hinca el pufial en el corazén con un movimiento decidido,
antes de que nadie pueda hacer nada. Se gira hacia los PJs con
una media sonrisa forzada, y les dice: “No tardéis en seguirme,
amigos mios...” . Al tiempo que Alfonso expira, los PJs notan una
fuerza irresistible que les arrastra fuera de sus cuerpos, al tiempo
que una oscuridad mayor se abre como una boca hambrienta en
las sombras de la cdmara, reclaméndoles...
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&L VALLg D& LOS MUGRTOS

Los PJs se encuentran en el umbral de una puerta desde

la que se extiende una enorme planicie que se extiende hasta
el horizonte, cubierta por una fina neblina que les llega hasta
los pies. Todos muestran su antigua apariencia, incluyendo las
heridas que se llevaran en su lucha final. Junto a ellos estd Al-
fonso, con el pecho ensangrentado y la mirada perdida en el
horizonte. Los PJs han cruzado las puertas de la muerte.

Nota para el DJ: En esta parte, y sélo en ésta, los PJs usaran
sus hojas de PJ tal y como quedaron en el momento de
morir. En cuanto vuelvan al mundo fisico se volvera al re-
glamento especial de este médulo.

Si miran a su alrededor, el paisaje no puede ser més desolador,
pero por alguna razon les resulta familiar: el suelo es de tierra
suelta, sin piedras, el cielo es oscuro sin nubes ni estrellas, y la
iluminacién no viene de ningtin sitio en concreto, como si todo
fuera un suefio. Otra cosa que los PJs van a notar es el frio, a
pesar de que no se mueve ni una gota de aire. El silencio. pa-
rece absoluto, pero si se paran a escuchar podran oir un la-
mento bajo y profundo que viene de una cierta direccién
(dificil de distinguir en una llanura tan monétona). Alfonso les
previene de que se estan acercando al rio Estigia, que forma la
barrera con la Ultratumba. Si los PJs franquearan tal barrera,
nunca volverian ya que irfan a para al lugar que les esta reser-
vado tras la muerte.

El rio es en realidad una barrera oscura y perpetuamente en
movimiento. La mejor forma de imaginarlo es coger un mar
de aguas negras como la pez, y ponerlo vertical como si fuera
una pared, hasta una altura infinita en medio de lanadaY una
fila interminable de muertos avanza cojeando o a rastras hacia
la superficie del rio para desaparecer en su interior. Un espec-
taculo dantesco, ya que igual que les pasa a los PJs, estos tam-
bién exhiben las heridas que los mataron. Los PJs también
sienten, pero en menor medida, la atraccién del rio sobre ellos,
el deseo de disolverse en él y alcanzar la paz que ofrece la
Nada, o lo que sea que hay después. Alfonso esta preocupado
por ello, y le dice al grupo que el espiritu con el que han de
contactar esta siempre junto al rio, lo cual les pone en peligro
de ser atraidos hacia sus aguas y desaparecer en ellas. Pero si
quieren llegar hasta Esperanza a tiempo no hay mas remedio.

Poco a poco los PJs van aproximéndose y el tiron se va haciendo
cada vez mas fuerte. Aunque de momento no corren peligro (la
llamada de Esperanza les protege), hazles que tiren Templanza
-25% y diles a los que fallen que se ven terriblemente atraidos
por el rio, que desean entrar en él y olvidarlo todo. Pero no cos-
tard mucho a sus compafieros evitar que se sumerjan, ya que el
tirén no es muy fuerte realmente. Sélo Alfonso (que al no haber
sido llamado por Esperanza no esta protegido por ella) es vul-
nerable a la atraccion de la Estigia, pero su férrea fuerza de vo-
luntad basta por el momento para mantenerle fuera del rio.

Los PJs empiezan a bordear el rio, esperando a que Alfonso lo-
calice al espiritu que buscan. Al cabo de un tiempo indetermi-
nado, una figura alta y amortajada saludara con la mano a los
PJs. Al aproximarse mds, veran que debi6 tratarse en vida de una
mujer, pero ahora (por suerte) las mortajas cubren su cuerpo es-
quelético, cuyos huesos se marcan poderosamente contra la tela.
Sus ojos son dos cuencas vacias, y donde deberian estar sus pe-

® Addenda: Este sitio aparece por primera vez en La senda del lado oscuro, tercera y tltima parte de la campafia La Secta del Dragon, escrita por Ricard
Ibénez y Enric Grau, y publicada en los ntiimeros 49 a 51 de la anterior etapa de la revista Lider. Toda la descripcion de este sitio ha salido de ahi.
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chos sélo se atisban dos heridas ulceradas. Al llegar a Alfonso
inclina levemente la cabeza como saludo y dice a los PJs:

“Me llamo Calomena. Me necesitdis.”

Alfonso explica que Calomena es un antiguo espiritu que ha
vencido por muchos siglos la atraccion del Rio, y que por ello
conoce bien el Valle de los Muertos. Para llegar a una puerta
que dé a Jerusalén, su ayuda serd inapreciable.

Calomena se gira hacia los PJ, y con su fria y espectral voz les
hace una tltima advertencia:

“Aquellos que vigilan a la nifia tratardn de hablar con vosotros du-
rante nuestro viaje. No estd en mi mano el impedirlo, pero tampoco
os atacardn ya que este es un terreno neutral para ambos bandos: en
vuestras manos queda lo que hagdis.”

Sin mas palabra, empezara a alejarse del rio. Alfonso la sigue
y supongo que los PJs también. El camino se hace eterno, y el
terreno empieza a cambiar a medida que los PJs se alejan del
Estigia: ahi donde antes habia una llanura monétona e inaca-
bable, ahora el terreno empieza a elevarse y hacerse abrupto,
al tiempo que empieza a hacer atn mads frio. Un viento ultra-
terreno agita la fantasmal ropa de los PJs y se cuela por las ren-
dijas de sus almas. Calomena parece impasible. Alfonso se
arrebuja en su capa (gesto inutil).

Cuando los PJs estan atravesando un paso estrecho, una luz
les ciega. Cuando la luz aminora un poco, los PJs pueden ver
una aparicién que les bloquea el camino. Se trata de un ser re-

2

fulgente, de forma humana, con cuatro alas e innumerables
ojos por todo su cuerpo (una tirada de Teologia lo identifica
como un querubin, uno de los guardianes del Cielo). La cria-
tura es tan hermosa y llena de gloria que es imposible mirarla
fijamente mas de un instante, y extiende los brazos hacia los
PJs con aire conciliador, y al tiempo, de terrible majestad.

“He venido a traeros un mensaje de los Cielos: la hija de los traidores ha
sellado su destino. Pues ha hecho pacto con los enemigos del Altisimo a
sabiendas de su verdadera naturaleza [al decir esto sefnalara a Alfonso]
y ha rechazado en varias ocasiones la posibilidad de redimirse. Pero el
Serior es misericordioso, y estd dispuesto a acogerla en su rebafio. Pero
sus oidos estin cegados por el orgullo y sélo a vosotros escuchard. La elec-
cion que ha de hacer dependerd mucho de vuestra influencia, y habéis de
saber que los Cielos os tienden la mano abierta. Traedla de vuelta al redil
y todos los pecados [mirando con intencion a todos los P y especial-
mente a Alfonso], todas las faltas os serdn perdonadas y conoceréis la
Paz Eterna y la Gloria. Esta es la voluntad del Seiior Todopoderoso.”

Los PJs pueden discutir con el querubin si lo desean, el cual es-
tara encantado de ampliarles la informacién: Esperanza esta en
la Ciudad Santa, en efecto, y ambos bandos la siguen de cerca
pero no la pueden tocar. Ella tiene que hallar el lugar adecuado
para plantear su eleccién ante el Altisimo: ha de elegir un bando
al que servir, la herencia del padre o la de su madre. No puede
permitirse que camine por la Tierra tal poder sin que esté aline-
ado. Y los PJs tienen en su poder la capacidad de convencer a

Esperanza, de inclinar su decision en una direcciéon u otra.
Una vez el querubin haya dejado claro esto, desaparecera
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en un estallido de gloria. Alfonso parecera cabiz-
bajo y pensativo, Calomena seguira con su indife-
rencia. Los PJs pueden tomarlo como gusten.

. Elviaje ha de seguir, y los PJs empiezan a sentir de

nuevo la atraccién ya familiar de la Estigia: lo tinico que ha

. y cambiado es que, cuando salen finalmente de las estribacio-

3.0 X nes rocosas que han estado recorriendo, la laguna parece ahora

¢ M\ una laguna, en vez de una pared de tinieblas que todo se lo traga.

(Ol Y, junto a la orilla de esa laguna, una barca de tamafio mons-

’ @Y truoso, mayor que todos los barcos que los PJs hayan podido ni

P imaginar les aguarda. Junto a ella, un gigante sostiene en las

manos una pértiga alta como una casa, a juego con su alta y es-

il quelética figura. Su rostro y su cuerpo estdn cubiertos por una

B tlnica de un negro desvaido, como gastado, y s6lo unas manos

sarmentosas y esqueléticas asoman de las mangas, la tinica parte

, del cuerpo del extrafio que se puede ver. Calomena hace una

~AV, profunda reverencia y dice con respeto: “Caronte”. Una tirada
de Leyendas aclarara a los PJs quién es este personaje.

- El Barquero de los Muertos se inclinara hacia los PJ y dira:

“No han pagado el tributo, Calomena [una tirada de Leyendas
para explicar la costumbre de usar dos monedas de plata para
franquear el paso de los muertos]. Si no pagan no puedo llevarlos
a ninguin lugar.”

“¢Hay alguna forma de pagar el tributo, oh Caronte?” [pregunta

Calomena, aunque con un tiro de Empatia se dardn cuenta de

que esto parece un ritual y Calomena parece conocer la res-
_ puesta de antemano].

7 “Antaiio la gente cubria sus ojos con plata para pasar. Dos ojos de
: alguno de ellos serviran”.

A

- En ese momento una voz burlona interrumpe la conversacion,
y el sefior Beherito sale de detréas de la barca, sonriendo afec-
tadamente. Caronte y Calomena se le quedan mirando y luego

x dan un paso atras.

o “Veréis, creo que podemos solucionar esto sin que nadie quede ciego
[saca dos monedas de plata]. Creo que debéis saber que si Caronte
os saca los ojos perderéis toda capacidad de ver, y seréis almas erran-
tes, ciegas ademds, lo cual es algo terrible a mi modo de ver. Hay so-
- luciones intermedias.”

“iEmbustero de mierda! [chilla Alfonso] jTu mientes SIEMPRE!
Y iNo vamos a caer en tu trampa!”

“Es cierto que miento mucho, pero vamos a poner algunas verdades en la

mesa. Lo cierto es que lo de las monedas es verdad, y yo puedo ahorrdroslo.

Pero hay mas. Los de Arriba os piden que ayudéis a Esperanza para obtener

el perdon. Pero eso es una gran falacia porque ya habeis sido perdonados.

\ Despugés de todo, ;qué pecado habéis cometido aparte de amar a la nifia?
Miguel (que no Dios) y sus esbirros no pueden ofreceros el perdon porque

W ya lo tenéis. No se 0s puede condenar, si no fuera ast ya estariais en el In-

fierno. Lo tinico que pido para que ninguno tenga que sufrir mds para reu-
nirse con ella es que cuando llegue la hora, le ayudéis a elegir el bando de
los que quisimos ser libres [por un momento Beherito se vuelve infi-
nitamente triste. Porque no se puede evitar recordar el amor y
echarlo de menos. Porque todos queremos volver a casa, por mucho
que haya pasado]. Si la entregdis a ellos la entregaréis a la injusticia, por-
que ellos no os ayudaron, y os mataron tanto como nosotros: reconocedlo,
a ellos no les importdis nada. Nosotros al menos nos tomamos la molestia
de intentar condenar vuestras almas. A ellos ni siquiera les importa si 0s
salvdis: solo quieren vencernos y esclavizarnos para siempre. Desde el
Pecado Original no le importdis a nadie de Arriba.”
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Que los PJs respondan a este personaje como quie-

ran, pero asegurate, amigo D] de que Beherito deja

caer una pista crucial: Esperanza debe seguir los pasos

del Hijo de Dios para hacer su eleccién, y quizé eso oriente los
pies de nuestro grupo en la direccién adecuada. De todos
modos, una vez dicho lo que ha venido a decir, Beherito se es-
fumard entre azufre y humo, dejando a los PJs en manos de
Caronte. Pueden haber aceptado o no la oferta del demonio.
Si uno ha de dar sus ojos para pagar, se quedara ciego, ahora
y cuando vuelva a la Tierra. Esto es, si posee un cuerpo no vera
nada. La vida es dura y miserable. Pero hay una trampa que
quiza se les ocurra. Dos PJs pueden entregar un ojo cada uno
y quedarse tuertos, pero no ciegos, y sin tener que hacer tratos
con Beherito. Y por cierto, si cogen las monedas Alfonso se ne-
gara a continuar. Prefiere dar sus o0jos o su cuerpo entero antes
que volver a tratar con el de Abajo, y asi de claro se lo dira a
los PJs. Alfonso parecerd irracionalmente en contra de Behe-
rito. Si los PJs aceptan, Alfonso no sigue (lo cual también con-
viene a ambos bandos). La pelota estd en campo de los PJs.
Que hagan lo que gusten.

Nota para el DJ: La pista de Beherito se puede entender como
que Esperanza estd en el Golgota, donde Cristo murio, para
hacer ahi su eleccién. Pero lo cierto es que cuando Cristo
muri6 ya habia hecho su eleccién y todo el pescado estaba
vendido. La eleccion la hizo en el Monte de los Olivos, en
Getsemani, cuando se dej6 prender: si ves que tus jugado-
res no caen, que tiren Teologia, que para eso uno de los PJ
es (o estaria bien que lo fuese) cura.

Lo cierto es qhe de un modo u otro, Caronte les llevara en su
barca. Tras un tiempo indeterminado, un aullante remolino
aparece en la tranquila superficie de la laguna, dominado por
los coros de los muertos que sustituyen el sonido de las olas
que seria esperable. Caronte hace un gesto inequivoco: los PJs
han de saltar al torrente. Si Alfonso esta con ellos salta el pri-
mero. Si no, Calomena y Caronte se despiden con frialdad y
esperan para marcharse. A ellos esta guerra les da igual y lo
demuestran.

JERUSALEN AL FIN

Esta escena ha de plantearse como una carrera contrarreloj.
Los PJs emergen del Valle de los Muertos al interior del Santo
Sepulcro, y los primeros cuerpos que hallan son los de los pe-
regrinos que visitan esos lugares. A partir de ahi, ponles el
plano de Jerusalén y que vayan a donde quieran, saltando de
cuerpo en cuerpo. Describe cémo las calles de la ciudad estan
llenas de dngeles y demonios que la gente no ve*, pero que les
miran y tienden sus manos hacia ellos como para cogerlos.
Pero mientras los PJs encarnen cuerpos mortales no pueden
hacerles nada, pero eso los PJs no lo saben. Haz que huyan,
que fuercen sus nuevos cuerpos a tope para huir de sus perse-
guidores y de los mortales que se preguntan que hacen esos
locos corriendo y dando alaridos por la Ciudad Santa, que por
cierto, te recordamos sigue en manos musulmanas.

Si los PJs sacan su tirada de Teologia o si pillan la idea (la ver-
dad es que es complicado), se encaminardn al Monte de los
Olivos que estd justo a las afueras de la ciudad. Cuando 1le-
guen, todo estara desierto, a excepcion de una persona. Espe-
ranza estd ahi, y es hermosa. Hermosa como sélo puede serlo

* Addenda: Como en la pelicula City of Angels.
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el alba tras la tormenta, dulce como agua para el
sediento, célida como los brazos, la piel y el aliento
de la primera amante. Esperanza, de rodillas contra
el suelo en el que Cristo tom¢ la decision mas dificil, muerta
de miedo, cansada, perseguida, preocupada por la vida que
lleva en su seno (porque los PJs, como dnimas que son, ven el
espiritu de la criatura en su vientre). Nunca les parecié mas
dulce ni méas digna de amor, y sin embargo, a pesar de lo que
ha cambiado, para ellos no ha dejado de ser la niha de tres
anos que les regalaba flores cuando les veia tristes o se los
comia a besos sin motivos. Ella les mira, y les conoce. Pero
antes de poder hacer nada, de decir nada, sélo da tiempo a
sentir, llegan el resto de los invitados.

DecisiON FiINAL

A un lado del monte de los Olivos las sombras se coagulan en
una figura gigantesca, magnifica de majestad y poder: Belze-
buth, con la forma que pretende usar para reinar en el Infierno.
Su rostro es terrible y mira a los PJs con evidente desprecio.
La mirada le cambia a extrafeza y ;temor? cuando contempla
a Esperanza.

Casi al tiempo, al otro lado del Monte (y a espaldas de los PJs),
un dulce olor a flores, a frescura, y una suave luz llenan el
campo, combatiendo contra las tinieblas que Belzebuth trae. Y
entre la suave luz aparece Miguel. Su mirada es tranquila, pero
los PJs no pueden dejar de observar que lleva la espada des-
nuda y que sus ojos evitan a Esperanza (tira Teologia para re-
cordarles algunas hazafias de Miguel, y mira como se echan a
llorar los pobres PJs). .

Belzebuth frunce el cefio y proclama con voz tronante: “Todos
sabemos a lo que hemos venido. Nifia, no se te permite ser libre. De
un modo u otro, escoge a quién has de servir. Pero recuerda también
que en tu vida, nosotros hemos sido mds honrados contigo que ellos.
Con nosotros o muerta. No tienes eleccion”.

Miguel contesta: “Mira que en una mano traigo la misericordia y
el perdon de los Cielos para ti y tus padres. Pero mira también que
en la otra mano traigo una espada desnuda. Tuya es la eleccion, si
puedes”.

Esperanza se vuelve angustiada a los PJs y les cuenta todo lo
que ha pasado, incluyendo el hijo de Gabriel que esta espe-
rando. Y espera sinceramente que los PJs le aconsejen qué
hacer, puesto que son los tinicos seres en este mundo que la
quisieron y que no han tratado de dafiarla ni de aprovecharse
de ella. No puedo guiarte sobre cémo llevar esta conversa-
cion. Simplemente piensa en lo que haria una nifia asustada,
y adelante con los faroles. De todos modos, hay tres salidas
posibles:

* Esperanza se alinea con el Cielo: Miguel sonrie triun-
fante y los coros de la Gloria Divina entonan aleluyas. Los
demonios se esfuman, y Esperanza asciende al Cielo para
ser feliz ;para siempre? Sin embargo, instantes antes de
que los PJs acaben su existencia y den el siguiente paso
(que sera el Cielo, porque una promesa es una promesa),
se daran cuenta de que su hija no es tan dichosa como de-
biera. Porque, a fin de cuentas, se ha inclinado ante los

asesinos de sus padres. Por cierto, Alfonso ird de cabeza

al Infierno por goético irredento. Para que te fies de un

Arcéangel.

¥ Esperanza se alinea con el Infierno: Miguel tra-
tard de derribarla con su espada, pero Belzebuth
se lo impedira mascullando: “Sabes muy bien que
atin no es la hora, Miguel...” Livido de c6lera (es
terrible mirar su rostro) el Arcangel se esfumaré, y
las fosas del Infierno se abriran para recibir a Espe-
ranza a lo lejos (en ese lugar santo es imposible): Espe-
ranza sera acogida entre los demonios menores al servicio
de Frimost, ya que Esperanza pasara del amor puro al odio
puro, y eso es el dominio de Frimost. Belzebuth y Astarath
empezaran a hacer planes para ella. Los PJs quedaran con-
denados por Miguel como animas errantes para siempre
(qué tramposo), y Alfonso ira al Infierno de cabeza por goé-
tico irredento: para que te fies de los demonios.

% Esperanza le hace un corte de mangas a todos y dice que
reniega de ambos (esto es lo que pasara si los PJs le dicen
que decide ella): Ambos seres acompanados de sus hues-
tes se disponen a caer sobre el grupo y destrozarlos. Pero
no llegan a hacerlo: tras Esperanza, junto a los PJs una
suave brisa se lleva el miedo y el dolor. Un hombre alto y
delgado, con el pelo y la barba castafios y vestido con una
sencilla tinica de pescador, ha aparecido sobre la colina.
Los PJs ya han visto las suficientes Iglesias para saber que
se trata de nuestro Salvador Jesucristo. En las manos lleva
una sencilla copa de madera, gastada y antigua, y se la ten-
deré a Esperanza diciendo: “Recuerda que elegir es el don que
todos tenemos. A veces es un don amargo. Bebe, y todo el dolor
se habrd terminado”. Y le ofrece el Santo Grial a Esperanza.
Miguel sonrie, Belzebuth tiembla de rabia y odio, porque
ve que la victoria se le escapa. Esperanza mira a los ojos al
Crucificado, y por primera vez encuentra un amor y una
comprensién iguales a los suyos. Y con una sonrisa de tris-
teza, rechaza la copa que Cristo le ofrece. La sonrisa de éste
se hace atin mayor y més dulce, y mirando a ambos bandos
dice: “Ella es libre de elegir, como toda criatura mortal. Acatad
su decision”. Miguel agachard la cabeza y se retirard, su-
miso y feliz de conocer al fin Su voluntad. Belzebuth se in-
clinaré lleno de temor y se marcharéd. En el monte, y al
parecer en el mundo, s6lo quedarén los PJs y Esperanza.
Esperanza es libre al fin, para seguir su camino. Y le que-
dan muchos afios por delante para ello. Pero la hora de Al-
fonso y los PJs ha llegado, deben dejar que su hija amada
viva sola, y todos lo saben. Haz que la despedida sea
tierna, pero por favor, no hagas horteradas. Esperanza les
dira a todos que los ama, que los ha amado siempre y que
ella es libre gracias a su valor y a lo que le ensenaron. En
ese momento, una sombra de mujer se materializara junto
al cuerpo de Alfonso (si este sigue ahi), y los PJs escucha-
ran un suave “Salma” antes de que el cuerpo que Alfonso
ocupaba caiga inconsciente. Los PJs también irdn dejando
sus cuerpos uno a uno, y sélo podran ver una suave luz
blanca, y se sentiran colmados de un amor tan puro como
el que Esperanza les daba. Y es que los valientes no pueden
acabar Abajo, por mucho que Miguel se empefie. Y de un
modo u otro, para nuestros PJ esto es el

FIN
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Por Raul Tardon y Manuel Jiménez

“iilros a los Monegros, grandisimos hijos de puta!!”
—El Tardo6n, tras unas chanzas de otros.

Pequeftio escarceo de los PJs por tierras sorianas. Los PJs se ven
envueltos en una lucha entre el bien y el mal y lo interesante
serfa que alguno de ellos fuese representante de la Sacra Insti-
tucién. Las habilidades de pasar a cuchillo a la gente también
son bien recibidas, asi como que sea un grupo amplio.

INTRODUCCION

Corria el siglo II cuando a una tal Cecilia la martirizaron los
romanos hasta la muerte, convirtiéndose en martir de la reli-
gion cristiana. Siglos después, en la Primera Cruzada, sus res-
tos fueron encontrados por unos caballeros que se repartieron
el botin en partes muy diferentes. La parte que nos ocupa en
este caso es nada mas y nada menos que su craneo chiquitin.
Eudorico de Abejar investigo los restos y escribi6 todo en su
diario, y regresando a su hogar en el 1099, encontr6 la desdi-
chosa parca en el norte de Soria, siendo alli mismo sepultado
por su escudero y amigo.

Al principio del siglo XIV, la burra de un campesino llamado
Ticio Rondono meti6 la pata en una parte de terreno blanda y
se hizo mucho dafo. Ticio, malhumorado y acongojado por
los rebuznos de dolor de su querida Mera, acudi6 en su ayuda
y descubrié que la burra habia metido la pata en una vieja
tumba de roidas tablas. El brillo de una espada le incita a mirar
dentro, y descubre la armadura pomposa de un viejo esque-
leto, que aferra un craneo chiquitin y un diario.

Sin saber muy bien por qué, Ticio cogié la espada, el craneo y
el diario y se fue a casa con su mujer. Ticio estaba ensimismado
con el craneo, y hasta le daba por cantar espada en mano. La
mujer, asustada, harta de escuchar cantar a su marido y con el
precedente de haber encontrado tales objetos en un sepulcro,
decide coger el manuscrito y llevarselo al sacerdote del pueblo,
de procedencia portuguesa, el Padre Sao.

Nuestro regordete cura, después de confesar a la bella Cata-
lina Buco, toma el legajo del caballero Eudorico y los es-

tudia con esmero. Cuél es su sorpresa cuando descubre que el
craneo pertenecié a Santa Cecilia y que segtin Eudorico posefa
la cualidad de enaltecer el canto a su poseedor asi como de ob-
sequiarle con grandes fortunas mientras dure su vida. Em-
pieza pues una gran disputa entre Ticio y Sao, ya que el cura
considera que como cosa santa que es, deberia ser custodiada
por la Iglesiay tener él los derechos sobre la fortuna que pro-
mete, pero en cambio Ticio piensa que si él ha sido el elegido
para encontrar el crdneo, debiera ser él el que tuviese bella voz
y los bolsillos llenos.

Probablemente Ticio hubiera entregado de buena gana el cra-
neo al cura Sao si no hubiese dado pruebas de sus poderes al
poco de llegar a su casa. Aquella misma noche paren todas las
cerdas del corral, dos corderos que tenia un poco mostrencos
se le vuelven robustos y la burra no cojeaba nada a la mafiana
siguiente. Tanta buena suerte le sonrefa a Ticio, que la noche
del 22 de noviembre de aquel mismo afio, la festividad del
pueblo, Sao no aguanté mas y sumido en el desconcierto y des-
orientacion que el vino le ofrecia, implicé a la muchedumbre
para aniquilar a Ticio y recuperar el craneo. Aquella noche fue
conocida durante mucho tiempo como “la matanza de Santa
Cecilia”.

Tal fue la desgracia que asol6 Monegros de Urbién que su ma-
jestad Fernando IV de Castilla decreté que todos los supervi-
vientes debian abandonar el pueblo para no volver nunca.

Pero la batalla entre el bien y el mal por la recuperacién de la
reliquia de Santa Cecilia continda reviviéndose afio tras afio,
pues la noche del 22 de noviembre el pueblo rebosa espiritus
malsanos y divinos enfrascados en una lucha sin fin...

(Adivinan quiénes son los actores invitados este afio?

LA CANCION pg GLANCIO

Nota para el DJ: no nos preguntes cémo los personajes han lle-
gado hasta aqui. No te vamos a dar todo el trabajo hecho.
Ahi te las apafies. El caso es que llegan al pueblo. Y solven-

tado este importante apartado, continuemos...
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Monegros de Urbion es una pequena villa soriana
en las faldas de los picos de Urbién, con grandes ex-
tensiones de tierras cultivadas con carifio por campe-
sinos. Esa tarde, los PJs llegan a Monegros con hambre en sus
barrigas y cansancio en sus costillas, y se ven alegremente re-
vividos cuando se dan cuenta del ambiente festivo que invade
todo el pueblo. Para demostrar el ambiente festivo, un juglar
llamado Glancio les sale al paso y les coplea una alegre tonada
con los ojos cerrados:

“Bienvenidos sedis
a esta vuestra casa
a Monegros de Urbion
Yy a sus fiestas patrias.
Bebed, yantad, ayuntad,
Cantad y observad
Que este pueblo es especial
Y en buen dia habéis llegado
Pues verbena hemos montado
Sirva de advertencia
Mi pronta presencia y
Procuraos elegir bien.

Halaggg”
Independientemente de cémo los PJs reaccionen a este encuen-
tro, Glancio les pedira unas monedas por la cancién con gran-
des risotadas.

La plaza del pueblo esta llena de gente que baila al son de
diversas cuadrillas musicales, rie feliz con los cabrioleros
mas habiles de la zona y bebe vino con soltura. Justo en el
centro de la plaza se ha preparado un fuego donde se esta
asando carne y que servird de abrigo para la noche que esta
a punto de caer. Podran fijarse en ciertos personajes popu-
lares que pasean por la fiesta, como un cura bonachin y re-
gordete que sostiene una jarra de vino mientras charla con
dos hombres armados con espadas, o un hombre altanero y
de buen porte que reparte panes a los mas jovenes y besos a
las muchachas.

La comida y la bebida correrdn por cuenta de Monegros esta
noche, pero el alojamiento (si es que los PJs deciden procurar-
selo), deberan pagarselo ellos.

A cambio de unas buenas palabras, unas monedas o ambas
cosas, los personajes pueden descubrir ciertas cosas sobre esta
sociedad:

# Se cuenta que Xuxo, un nifio mudo que perdi6 a su madre
al nacer, es hijo bastardo de Sao, el cura.

# Dicen que el cura estd reclutando gente para una santa
labor, y a lo mejor los PJs estan interesados.

* Se rumorea que Ticio esta reclutando una guardia para de-
fender algo que tiene en su casa..

4 Por lo visto, Ticio encontré algo que le ha traido buena
suerte. Dicen que la reliquia de un santo famoso.

# Hay rumores de que la mujer de Ticio, la dulce y guapa Ca-
talina, se ve a escondidas con un joven descarado.

# Sao acusa a Ticio de hereje en los circulos mas cerrados ase-
gurando que ha robado a la Iglesia.

Ademas, un personaje avispado —tirada de Descubrir, por
favor— podria darse cuenta de que por mucho que los pue-

blerinos beban, nunca estaran totalmente chuzos, y
que la comida nunca se acaba.

al vino azonga }' la carne ajamona

La fiesta continta sin pausa, y probablamente el Di-
rector de Juego tenga que hacer tirar a sus personajes
por resistencia al alcohol en funcién del vino que hayan
ingerido.

Si han escuchado los rumores de que Ticio estd montando una
guardia y que Sao va a reclutar mercenarios para una causa
justa, pueden acudir a uno u a otro para ser contratados. Tanfo
uno como otro aceptardn las clausulas que pongan los PJs y
les encomendaran las siguientes tareas:

# Si son contratados por Ticio, les mandard vigilar su casa,
no sea que alguien fuera a entrar aprovechando la algarabia
y le robase. Nunca comentard a nadie lo que realmente
guarda.

# Si por el contrario se ponen a las 6rdenes del cura de cu-
rioso acento, éste les va a encomendar estar en guardia toda
la noche para salir en su defensa en cualquier momento,
pues cree que alguien anda detras suya.

Si algtin personaje anuncia que desea vigilar a alguien de la
fiesta o el DJ lo cree conveniente, puede darse cuenta que el
cura desaparece a la primera de cambio y no se vuelve a saber
nada mas de él (hasta que los acontecimientos se precipitan
mas adelante).

En un momento que el D] estime oportuno, da lugar el hecho
desencadenante de toda la historia: Sao azuza a sus mercena-
rios para que vayan a por Ticio, y un grupo de ellos intentan
secuestrar al hijo del campesino, un chavalote de once afios
que se llama Alvaro. Este evento sera presenciado por los PJs:
en una calleja sucia agarran al nifio y se lo intentan llevar por
la fuerza. Es de su entera decisién el intervenir en su ayuda. Y
todo ello puede desembocar en varios finales:

# Los Pjs rescatan al nifio y dan muerte a todos los secuestra-
dores. Ticio los reclutaré para su guardia personal, aunque
el nifio moriréd de todas formas momentos después, como
ya veremos. Y Sao y sus hombres se la tendran jurada.

3 Los PJs mueren a manos de los bandidos, ante las risas del
Director de Juego, que encima les sefiala con el dedo con
mala leche.

# Los PJs no rescatan al nifio, bien porque no pueden, bien
porque no saben o porque no quieren. Pues Alvaro muere
sin remedio...

Las caracteristicas y habilidades de los malvados secuestrado-
res las encontraras al final de la aventura.

Si rescatan al nifio, como hemos dichoj Ticio les estara muy
agradecido y mandaré al chico a casa con un amigo de la fa-
milia, siendo los dos alcanzados y muertos por otra banda
de Sao.

Mal Pullazo le han dado

En el momento en que la fiesta esta algida y pletérica, con
las llamas alcanzando los cuatro metros diez y las tinajas de
vino han sido rellenadas por enésima vez, es anunciada
la muerte de Alvaro. Un hombre se acerca a Ticio y le
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da la noticia de que su hijo ha sido apunalado

de camino a casa, junto con su acompanante.
Ticio monta en célera y golpea todas las cosas
que encuentra a su alrededor, no pudiendo creer
*su mala suerte.

Xuxo el mudo, un inocente nifio a quien Dios le ha ne-
gado la facultad de hablar y que vive en la calle como un
pordiosero (se rumorea que es bastardo de Sao, aunque
nunca se ha podido confirmar), comienza a hablar en mitad
de la plaza, ante el estupor de todos los que alli concurren.
Las palabras que el nifio pronuncia son, mas o menos, las si-
guientes:

“Ha sio po culpa de Sao, que yo lo vi. Vi al cura dale una bolsa con
oro al hombre malo que mal pullazo le dio al pobre Avaro”.

Aparece Sao en ese momento, gritando que si el mudo
habla, es cosa del demonio, y que debe ser inmediatamente
lanzado a la gran hoguera. Unos hombres a sueldo de Sao,
lo toman como una orden y lo prenden enseguida, con in-
tencién de prenderlo en la lumbre muy rapido. Pero la
mitad de la concurrencia se ha puesto de parte de Ticio, y
defiende a Xuxo jarra de vino en mano, golpeando a los
hombres de Sao con furia. La otra mitad, mientras tanto, se
ha puesto de parte de Sao y defiende que el chaval esta en-
demoniado y estan preparando las brasas para mejor aco-
modo de Xuxo.

A todo esto, Ticio, cuchillo en mano, arremete contra Sao, me-
_ tiéndole la hoja fria de metal por las costillas y llenando toda
’ la cercania de sangre y grasilla del cura gordo.

A

No queda todo ahi, ya que un buen samaritano, le pega un ha-

chazo por la espalda a Ticio, que cae al suelo entre estertores e

insultos varios. Cada uno de ellos es retirado del improvisado

campo de batalla y puesto a buen recaudo en sus respectivas

casas muy perjudicados, no sabiendo si van a salir de esa o no.
x En la plaza ya no se lucha por asar a Xuxo solamente, sino que
la gente ya se ha liado a mamporros unos con otros. En el
fuego ya han caido siete, y escalabrados hay un montén en
cada bando.

P Los personajes tienen total libertad para masacrar humildes

. trabajadores de la tierra, o de salvar a Xuxo, o incluso de
asirle bien y que no se escape de la fogata, y los campesinos
tienen total derecho a hacer lo mismo con ellos, asi que ten-
gan cuidado. Si deciden salvar a Xuxo de alli se les recom-
pensara con buenos puntos de aprendizaje al final de la
aventura.

No obstante, desde este punto y hasta que todo acabe (bien

.. o mal) sera muy probable que los personajes se encuentren

con ciertos eventos desastrosos, como incendios en casas,

iy derrumbamientos de estas (al ser sus vigas consumidas por

el fuego), grandes tumultos y peleas, lapidamientos fero-

ces, ahorcamientos, piras de ajusticiados alli en la plaza,

persecuciones de turbas enfurecidas, saqueos varios por

parte de aprovechados (como la banda del Josebas, que es

un vasco venido a menos que robara todo lo que pille), vio-

laciones en cada esquina, mutilaciones en publico y en pri-

vado y todo tipo de flagrantes muestras de la bondad
humana.

Todo esto queda a discrecion del DJ, en funcién del ritmo de
la partida, aunque queremos hacer hincapié en que el am-
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biente en Monegros de Urbion deberia ser lo mas
parecido a Palestina que uno puede conocer.

Si van a casa del cura Sao

Si acuden a la casa del cura, lo encontraran en cama todo ven-
dado y echando esputos de sangre. Viejas mujeres de olor ran-
cio le atienden sus males, y estard gustoso de atender a los
personajes.

Sao hace tiempo que dej6 de ser un servidor de nuestro sefior
Jests el Cristo. Guland, con malas artes y percherias, infundi6é
en él envidias y odios hacia sus congéneres, y le atrap6 poco a
poco en una espiral de maldad que solo puede acabar en una
parte: una casita de alquiler en el infierno.

Entre tos y tos les contard su versién de la historia:

“Innumerables afios ha permanecido cierto objeto con la Iglesia, el
cual ha sido robado por ese maldito campesino. EI objeto no es otro
que la reliquia sagrada de Santa Cecilia, su crdneo chiquitin. Esta
noche un grupo de valientes soldados de Dios —como vosotros, se
atrevera a decir si es conveniente — intento recuperarla, pero se
han visto impedidos por los influenciados hombres de Ticio, que no
hacen otra cosa que proteger al hereje en su ignorancia. (Hay que re-
cuperar el craneo de Santa Cecilia y traerlo aqui, a la Iglesia, de donde
nunca debio salir! Si no, los males jamds conocidos en este mundo
serdn desencadenados y moriremos toooodooos.”

Y entonces pierde el conocimiento dramaticamente. Unas bue-
nas tiradas de Empatia con un fuerte penalizador (-25%) les lle-
varé a la conclusion de que Sao miente como un bellaco, y que
la reliquia nunca ha pertenecido a la Iglesia.

Si van a casa de Ticio

Ticio se encontrara en su lecho boca abajo, sangrando por la
espalda mientras dos de sus hijas y su mujer le cuidan entre
sollozos y maldiciones al culpable del hachazo. En la planta
baja, el cadaver de Alvaro es velado por su abuela, una vieja
con un diente y que no para de berrear.

Ticio se pondra muy contento al ver a los personajes, y en un
hilillo de voz les contara la historia:

“Mi burra Mera metio la pata en una vieja tumba cuando estaba
arando las tierras de Cabezabuey, y alli encontré una espada carco-
mida por el tiempo, unos legajos llenos de virgulas y una cabeza pe-
quetiita en los huesos. No sé como, me vi obligado a coger estos
objetos y traerlos a casa. Los legajos no sé donde los puse, la espada
estd ahi colgada, y mi atraccion por el crineo me ha llevado a ocul-
tarlo donde nadie pueda encontrarlo, pues me da muy buena suerte.
Gracias a él, la fortuna ha llegado a mi casa y vivia feliz hasta que
ese cura entrometido ha matado a mi hijo. jPobre Alvaro! Si yo tu-
viera la...”.

Estas son las tdltimas palabras de Ticio (aparte del “cof, cof”)
antes de morir. Catalina irrumpird en un llanto atin mas fuerte
que el de antes, y en la habitacién aparecera Glancio, el juglar,
que la acoge entre sus brazos para consolarla. En la puerta se
agolpa una muchedumbre que se santigua por la reciente no-
ticia de la muerte del campesino...

Catalina se llevara a los personajes a un apartado en cuanto
recobre la compostura y les hablara de tal guisa:

“Mi marido vino un dia con esos objetos que encontro en el campo,
cantando y todo feliz. Como yo estaba asustada, cogi los legajos y se
los llevé al cura, que sabe leer. El descubrid que el crdaneo pertenecio



a Santa Cecilia, y que debia ser recuperado. Pero cuando
me lo dijo, Ticio ya lo habia escondido no se sabe donde,
y ahora se ha llevado el secreto a su tumba”.

Esta es una pista inconsciente de Catalina, pues el craneo esta
en una tumba del cementerio a nombre de Ticio.

Cabe decir que a lo mejor los personajes llegan a la casa de-
masiado tarde y Ticio ya estd muerto. En tal caso, la parte de
historia que cuenta el campesino, puede ser narrada también
por Catalina.

“iY ahora hay que recuperar esa reliquia para que toda esta pesadilla
acabe y podamos volver a vivir con un poco de paz!”

Algtn personaje perceptivo puede darse cuenta de las miradas
que se traen Glancio y Catalina y cualquier otro con bastante
IRR puede notar cierta aura en Glancio un tanto... sospechosa.
Si se le pregunta a Glancio qué hace en la casa o se le acusa de
algo, con palabras encantadoras y mucha simpatia, les contara
que él y Mateo trajeron al moribundo Ticio hasta‘aqui en
cuanto se dieron cuenta del hachazo en su espalda.

Glancio, en su mision de recuperar el craneo, ha establecido
una serie de relaciones y confianzas con Catalina para tener
informacién de primera mano.

Investigaciones Plausiblcs

Los personajes tienen todo un pueblo en armas para investigar
donde esté el craneo. Naturalmente, pueden jugar con lo de
no definirse por ninguno de los dos bandos, y simpatizar con
cualquier grupo que les salga al paso, pero si se decantan cla-
ramente por alguno de los dos bandos, que se atengan a las
consecuencias de tal decision.

El craneo esta en el cementerio (como ya hemos dicho), en
una tumba con el nombre de Ticio Rondono, pues el campe-
sino lo escondi6 alli una noche, ayudado por uno de sus me-
jores amigos y vecinos, Mateo, que aunque no sabe lo que
Ticio hizo en el cementerio; é] monté guardia para avisarle
si alguien venia, aunque la ldpida que él mismo fabrico
(Mateo es marmolista) con el nombre de Ticio no podia con-
ducir a nada bueno.

Una de las pistas es la espada de Eudorico de Abejar, que si es
empunada por alguien con mucha RR, tomara la direccién del
craneo. Otra pista es el propio Mateo, que serd el primero en
dar el pésame a Catalina y a sus hijas, y se presentara a los per-
sonajes prestandose a ayudarles en todo lo que pueda, con-
tando lo del cementerio si los personajes son dignos de
confianza.

Otra de las pistas es buscar alli en Cabezabuey, donde el craneo
fue encontrado. Ahora tan s6lo queda un esqueleto frustrado y
robado, que arremeterd a araiazos y estrangulaciones al primero
que se le ocurra revolver de nuevo sus restos. Si no le dan muerte
otra vez, deambulara por el pueblo como uno mas.

Si los personajes emprenden la bisqueda desde la casa del
cura, y no van nunca a la casa de Ticio, se enteraran de su
muerte poco después. Una de las viejas que cuidan de Sao,
puede advertir a los personajes que Ticio, ademds de ser un
inmundo ladrén de reliquias, es también un profanador de
tumbas, ya que hace un par de semanas vio desde su ventana
a él y a Mateo el marmolista entrar en el cementerio.

Otra de las pistas la podria ofrecer Xuxo, si ha sido salvado de
la hoguera (si no es asi, por mucho que quiera el pobre...) les
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puede decir que no se fien nada del cura, ya que

una vez.vio como sus 0jos se ponian rojos y le cre-
cian pelos en las manos (esto no se sabe hasta qué
punto es verdad o fantasia de un nifio enfermo y al
*que se le crefa mudo).

3/

Los personajes pueden buscar el craneo por toda la casa de
Ticio, y evidentemente, no lo van a encontrar, pero si una
pista que le sera de ayuda: una pala llena de restos de tierra al
lado de los restos de madera y clavos para hacer una pequena
caja donde guardar el craneo.

En algtin punto de la partida la casa de Ticio sera asaltada por
los hombres del Josebas, saqueadores natos. Preferiblemente,
cuando los personajes estén dentro, para darle a la partida un
poquito mas de accién.

Si los personajes estan totalmente perdidos y todo ha llegado
a un punto muerto (a todos nos ha pasado alguna vez), la pista
definitiva serd ver a Glancio pala en ristre dirigirse al cemen-
terio silbando una alegre melodia. Debe ser suficientemente
sospechoso como para que los personajes se interesen.

DeseNLACE

Glancio descubre la situacion del craneo a la vez o antes que
los personajes. Realmente, nuestro juglar favorito de hoy es
un Hayyoth (consulta la pag. 315 del manual), con la sagrada
mision de recuperar el craneo de Santa Cecilia para que acabe
la guerra que se celebra cada afio en Monegros de Urbién.

- * El final puede resultar muy diferente segtin el bando y los in-

tereses de los personajes. La escena se resume en que hay que

buscar la tumba de Ticio. Ciertamente, en un pueblo tan pe-

¢ quefio no hay muchas, pero si que pueden verse sorprendi-

dos por alguien que en esos momentos tenga ganas de

gresca. Cuando la encuentren y desentierren el craneo, apa-

g recerd Glancio (si no lo ha desenterrado él antes y aparecen

. los personajes en ese momento), reclamando el craneo con
amabilidad.

X Mientras estén discutiendo de quien es el craneo, aparecera el
cura Sao hecho un cisco y con los ojos refulgiendo en rojo,

~ acompafado de muy mala gente que le protege (que real-

~ A mente incluso pueden ser los personajes de parte de Sao que
van a trufir a Glancio, segtin como se haya desarrollado la
aventura).

A

En esos momentos, cuando empiezan los golpes varios y cor-
tes a mansalva, se levantara una leve brisa que ird aumentando
por momentos (es el preludio de la llegada de Guland y de sus
silfos). Guland, afo tras afio, se ha divertido mucho con esta
X guerra de envidias que él mismo ha provocado y como siem-
pre, ha venido a presenciar su conclusion. Pero este afio estan
los personajes por medio y también Glancio, que trataran de
M impedirselo.

Guland no aparecera hasta que el cura Sao esté muerto y no
haya posibilidad de que gane su bando, pero el director de
juego debe insistir en que a medida de que vaya ganando el
bando de Glancio (que poco a poco ird mostrando su verda-
dera apariencia segtin sea necesario) el viento se estd haciendo
mas salvaje, e incluso puede arrebatar las armas a los perso-
najes o levantarles por los aires con la consiguiente caida.

Si los personajes se ponen del bando de Sao, recuperan el
craneo para él y matan al Hayyoth, serdn convertidos en
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almas malsanas y seran protagonistas obligados de
la matanza de Santa Cecilia afio tras afno, hasta que al-
guien los mande al infierno de una vez.

Si recuperan el craneo para ellos, serdn perseguidos por Glan-
cio y Guland, y a ver quien les mata primero.

Si se lo dan a Glancio y luchan a su lado hasta la muerte de
Sao y sus hombres, Glancio luchara con Guland en terrible
duelo (con la consiguiente pérdida de RR para ellos) y serdn
testigos de la retirada del demonio (total, ya estaba un poco
aburrido de esto) y del final de la maldicién en el pueblo.

Un final divertido pudiera ser que los personajes destrozaran
el craneo reduciéndolo a cachos. En tal caso, todos las almas
en pena de Monegros descansaran en paz (o no), y todo des-
aparecerd, menos un Hayyoth con muy mala leche que les
freira hasta la muerte por tal osadia.

Eipl’logo

Si han salido bien de la noche de los espiritus, aparecerdn en
un pueblo abandonado durante mucho tiempo en la serrania
de Urbién, con todas sus heridas, parabienes y rectierdos in-
tactos. Y antes de que puedan reaccionar, veran acercarse a
un grupo de soldados en sus monturas, que se paran a su al-
tura y les anuncian que estan en terreno prohibido por su
majestad Fernando IV de Castilla desde que ocurrié la Ma-
tanza de Monegros hara lo menos quince afios ya. Y que si
no quieren ser ajusticiados, que abandonen de inmediato el
pueblo y no vuelvan mas, y los custodian hasta que estdn
fuera.

Si los PJs tienen alguna inquietud sobre el pueblo y su historia,
los soldados les informaran con gusto, pero no creeran nada
de lo que ellos cuenten sobre lo que ha pasado esa noche.

Recompmsas

40 P.Ap. a cada uno que resulte con vida, 10 PAp. mas al que
haya adivinado donde se encontraba el craneo, y 10 P.Ap. més
por rescatar a Xuxo de los campesinos embrutecidos.

Y poca cosa mas, porque lo tinico de renombre es la espada de
Eudorico, que si alguno todavia la tiene, tendra un +25% a la
habilidad de Cantar siempre que la lleve encima.

LUGARENOS Dg MONEGROS D€
URBION, LUGAR Dg SIN RAZON

CAMPESIONES MODELO
Campesinos de cualquier bando con claros signos de intoxicacion eti-
lica esa noche.

FUE: 13 Altura: Variable.

AGL: 10 Peso: Variable. -
HAB: " 12 RR: 75%

RES: 12 IRR: 25% 3

PER: 13 Templanza: 50%

COM: 10 Aspecto: Variable.

CUL: 5

Proteccion: Carecen.
Armas: Glavas y otros aperos de labranza 40% (1D6).

Competencias: Esquivar 25%, Sigilo 30%, Rastrear 40%, Sus
Labores 55%.
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GLaNGIO (hayyoTh)
Enviado a la Tierra para recuperar la reliquia de Santa Ce-
licia, y acabar asi con la maldicion de Monegros de Urbion.

FUE 515 Altura: 1,73 varas.
AGI: 15 Peso: 154 libras.
HAB: 10 RR: 125%
RES: 20 IRR: 0%

PER: 35 Templanza: 90%
COM: 10 Aspecto: 16 (Normal).
CUL: 10

Proteccién: Loriga de malla de plata (4 puntos de proteccién).
Armas: Espada de fuego 50% (3D10).
Competencias: Descubrir 175%, Volar 75%.

Rituales de Fe: Pueden utilizar los rituales de fe hasta tertius
ordo.

Poderes Especiales:

# Ojos: Un hayyoth tiene demasiados ojos para poder ser sor-
prendido en algtin momento, por lo que no se aplican sobre
éllos modificadores y reglas por ataques por sorpresa o por
la espalda.

* Loriga de malla de plata: La l6riga de malla de un hay-
yoth tiene 100 puntos de resistencia, pero no proporciona
ningun tipo de penalizador a su portador. Ademés, si
tras finalizar un combate no ha sido destruida por com-
pleto, se puede reparar por completo tras una simple
oracién al Sefior (en términos de juego, con una tirada de
RR con -50%).

* Espada de Fuego: La espada de fuego de un hayyoth no
puede ser empufiada por un humano, y si alguno lo in-
tenta se abrasara por completo, muriendo entre las lla-
mas, a no ser que tenga 100% en RR y la empufie por una
causa santa.

JoseBAs, su GeNTuzZA Y MALAS YERBAS

Ladrones que roban, matones que matan y violadores que violan.

EUE: e 19: Altura: Variable.
AGIL: 10 Peso: Variable.
HAB: 10 RR: 50%
RES: +12 IRR: 50%
PER: 5 Templanza: 50%
COM: 5 Aspecto: Variable.
(@ujig. . '8

Proteccién: Ropas Gruesas (1 punto de proteccion).

Armas: Clava 45% (1D6), Cuchillo 50% (1D6). El Josebas (y
« algtn otro) puede tener un bonito Bracamante, que maneja
al 70% (1D6+2),

Competencias: Esquivar 25%, Sigilo 60%, Escamotear 60%,
Tormento 45%.

€spIR1TU D EUDORICO D& ABEJAR

Muerto estoy aqui en mi tumba, no me vengas a molestar y no
te morderé los pies. Y encima no me desmayo por efecto de mis
heridas.

FUE: 10 Altura: 1,71 varas.
AGI: 5 Peso: 60 libras.”
HAB: 5 RR: 0%

RES: 12 IRR: 103%
PER: 5)

COM: 1

CUL: 5

Proteccion: Loriga de malla oxidada (3 puntos de prbtec—
cioén) y capacete (2 puntos de proteccién).

Armas: Garras 50% (1D6), Espada 60% (1D8+1). Aunque mno
tiene espada, se la puede quitar a algtin personaje.

Competencias: Carcomerse €l solo 30%, Pensar mucho 50%,
Estar muerto 100%.

6L CurA pg SAO Perix

Cura influido por Guland con la propiedad de tornar en rojo sus ojos.
Reniega de Dios y quiere la reliquia de Santa Cecilia para hacerse
rico de la ostia.

FUE: 10 Altura: 1,53 varas.
AGL: 12 Peso: 138 libras.
HAB: 15 RR: 10%
RES: 15 IRR: 90%
PER: 20 Templanza: 60%
COM: 20 Aspecto: 14 (Normal).
CUL: 20
Proteccion: Carece. -

Armas: Daga 75% (2D3+1D4).

Competencias: Elocuencia 95%, Teologia 75 %, Tormento 60%
y otras habilidades propias del oficio claustral.

GurLAND
Demonio de la envidia. Es el culpable de todo esto y el que ha perver-
tido a Sao para enfrentarlo con Ticio.

SILFOS

Entidades demoniacas elementales del aire.
FUE: 40 Altura: Variable.
AGI: 25 Peso: Carece.
HAB: 15 RR: 0%
RES: 35 IRR: 200%
PER: 15
COM: 5
CUL: =15

Proteccién: Proteccién magica (es inmune a las armas que no
sean magicas).

Armas: Carece.
Competencias: Descubrir 75%.

Hechizos: Puede conocer y usar cualquier tipo de hechizo de
hasta vis quinta.

Poderes ﬁspecialcs:

¥ Control del Viento: Un silfo es capaz de crear y controlar
el viento, y levantar con él hasta 600 libras de peso sin pro-
blemas.
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Appendiy 1;
SOirtutes ef Litia

= QUI te ofrecemos nuevos or-
Wl gullos y vergiienzas para que
B los puedas utilizar para crear
tus personajes junto a los que
aparecen en la pag. 57-56 del
manual de juego. Algunos de estos orgu-
llos y vergiienzas tienen requisitos que el
PJ debe cumplir si desea escogerlos.

ORrRGuLLOS
Acaudalado (Variable)

El PJ es una persona acaudalada. Por cada
punto del orgullo empieza con un 5% mas
de dinero inicial e incrementa sus ingresos
mensuales en otro 10%. El PJ debe especi-
ficar el origen de los ingresos extra (ga-
nado, vifiedos, etc.).

Adiestramiento fructifero
(Variable)

Por cada punto en el orgullo, el PJ recibe
un punto mas de aprendizaje al final de
cada aventura.

Afortunado (Variable)

El PJ es un tipo con suerte. Por cada punto
en el orgullo, suma +3% a su valor de
Suerte.

Angel de la guarda (3 puntos)

Requisito: El PJ debe tener una puntua-
cién de 30% o mas en Suerte.

Todo el mundo tiene angel de la guarda,
pero el del PJ parece hacer horas extra. Una
vez por aventura, el P] cambiar una tirada de
ataque exitoso contra su persona, que no
fuese critico, por un fallo, a costa de perder
25 puntos de Suerte (se considera gastada de
forma normal). En caso de no tener suficiente
Suerte, el golpe no puede ser cambiado.

Aptitud Inusual (2 puntos)

Requisito: S6lo puede ser escogido por
personajes juglares, bufones, qainas, ra-
mera y otras profesiones del mundo de la
fardndula.

El PJ tiene una aptitud inusual (y un tanto
inttil) que llama la atencién y el morbo (a

determinar entre el D] y el PJ). Esta aptitud
le permite realizar un numero especial que
le permite incrementar sus ingresos men-
suales en +6D6 maravedies (se tira cada
mes), no ofreciéndole ningtn tipo de boni-
ficacién o beneficio adicional.

Aprendizaje Gremial

( 162 Puntos)

El PJ recibi6 aprendizaje en mas de un ofi-
cio. Por cada punto en el orgullo, puede
usar el porcentaje total de su competencia

de Artesania en un oficio extra, aparte de
su especialidad inicial.

Armas Improvisadas (2 puntos)

Requisito: El PJ debe tener la vergiienza
Tarado (Colérico) o el orgullo Marrullero.

El PJ se ha metido en tantas peleas que ha
aprendido a usar objetos cotidianos que en
un principio poco tiene de posible arma-
mento (sillas, taburetes, jarras, candela-
bros, etc.), como si armas reales se tratasen.
El PJ gana un bonus de +25% a su compe-
tencia de Pelea cuando la utilice para usar
estas armas improvisadas en un combate
(no acumulable con el bonus por Marru-
llero, por solo beneficiar en acciones de
combate sin armas). El D] determina el
dafio y la resistencia (una jarra se rompera
al primer golpe) de dichas “armas”.

Arquero (o Ballestero) €xperto
(26 4 Puntos)

Requisito: El P] debe tener Arcos o Ballestas
a75% o superior.

El PJ es un arquero experto y ha tirado tanti-
simas veces que la recarga de su arco es casi
un acto reflejo. Por cada dos puntos en el or-
gullo, resta una accién para la recarga del
arco. Si el total de puntos reduce las acciones
de recarga a cero, aun seguira necesitando
una accion de recarga como minimo, aunque
si se da este caso, puede elegir disparar en la
misma accién usando solo la mitad del por-
centaje en la competencia. Este orgullo solo
sirve para arcos, debiéndose elegir su contra-
partida para ballesteros (Ballestero Experto), si
se desea usar dichas armas.

Campechano (1 Punto)

Requisito: S6lo puede ser escogido por PJs
con posicién social de alta o baja nobleza.

El PJ, aunque de noble cuna, tiene un ca-
racter amable y campechano, tratando a las
gentes humildes con la misma deferencia
que a los duques, no siendo tiquismiquis
con que se le trate con el “debido” respeto,
sintiéndose muy gusto con las gentes del
pueblo llano. Ese caracter campechano im-
presiona a las gentes humildes con las que
el personaje trata: el PJ obtiene un bonifi-
cador de +25% a sus tiradas de Elocuencia
con campesinos, villanos y, opcionalmente
burgueses que se dediquen a oficios cerca-
nos al pueblo llano (que no sean especial-
mente adinerados o “aburguesadods”). La
actitud del PJ puede malinterpretarse
como debilidad por parte de nobles mas
orgullosos o intolerantes, provocando que
se trate al personaje con frialdad, u otor-
géndole penalizadores a sus tiradas socia-
les frente a ellos. Este orgullo es
incompatible con las vergtienzas Intransi-
gente y Altanero.

Cara de bueno (3 Puntos)

Requisito: El PJ debe tener un Aspecto de
12 o superior.

El PJ tiene “cara de bueno”, lo cual propi-
ciard el ganarse la confianza de desconoci-
dos y no parecer sospechoso ante posibles
acusaciones. Las tiradas sociales (Elocuen-
cia, Seduccion, etc.) ante desconocidos o
poco conocidos, obtienen un +15% de bo-
nificador y, caso de ser acusado en un jui-
cio, se obtiene un bonificador de -2 al
resultado.

Certero (2 Puntos)

Requisito: El PJ debe tener una puntua-
cion de 50% o superior en Lanzar, Arcos o
Ballestas.

El PJ es especialmente certero en cuanto a
tiros dirigidos se refiere, ganando un mo-
dificador +1/-1 a las tiradas ordinarias
para determinar la localizacion del dafio
del proyectil o reduciendo el penalizador
en tiros apuntados en un 10%. Este orgullo



solo afecta a una competencia (Lanzar, Arco
o Ballesta) y solo es utilizable si el blanco se
encuentra a corto alcance.

Curioso (2 Puntos)

El PJ tiene una curiosidad natural que le
hace fijarse en los detalles mas que otros.
Obtiene un bonificador de +15% a Descu-
brir , +15% a Escuchar'y +15% en Elocuencia,
porque lo que no descubre, gusta pregun-
tarlo.

Discreto (1 Punto)

Al PJ siempre le ha parecido que no es co-
rrecto hablar de los demas, no interesan-
dole habladurfas o rumores. Esta virtud
esta tan inculcada en su interior que en
cualquier ocasion que se vea forzado a re-
velar algo que no debiera saberse, obtiene
un bonificador de +25% a las tiradas para
evitarlo u otorga un penalizador de -25% a
las tiradas de los interrogadores (lo que sea
mejor de los dos).

Dotado (1 Punto)

¢A quien vamos a engafiar? ;Quién no
desea tener un enorme miembro viril?
Pues al PJ le ha tocado en gracia el tener
uno bien grande. A efectos de juego no
confiere beneficios aplicables mas alla de
un +1 en Aspecto, si lo muestra (o sugiere)
ante féminas que le atraiga el tamafno®. Las
PJs femeninos pueden elegir este orgullo,
logrando (por ejemplo) unos muy hermo-
sos pechos, que afiaden un +1 de manera
permanente a su Aspecto e incrementan
los ingresos en caso de ser qaina o prosti-
tuta en un 10%.

Gracioso (2 Puntos)

Requisito: Se necesita permiso del DJ para
escoger este orgullo.

El PJ es gracioso, teniendo un talento natu-
ral para el humor. Apunta una nueva com-
petencia llamada Chanza, basada en la
Comunicacién. El PJ puede usarla para
contar chistes y hacer reir. Una tirada exi-
tosa de la competencia antes de una tirada
de Elocuencia y Seduccion, reduce en uno el
grado de dificultad de las tiradas. En situa-
ciones en que no venga a cuento el humor,
el blanco puede hacer una tirada de Tem-
planza para evitar el decremento de la di-
ficultad (y de camino, reirse). Antes del
combate (no funciona si ya han comenzado
las hostilidades, ni si el blanco se sospecha
la jugada) se puede usar, si el PJ tiene sufi-
ciente tiempo para contar un chiste al
blanco y este falla una tirada de Tem-
planza, se reird, permitiendo al PJ realizar
un ataque por sorpresa. Es indispensable
que los testigos conozcan el idioma del PJ
para que sus gracias surtan efecto. El DJ

% Addenda: Si es que existen, claro.

puede reservarse muy mucho a quien per-
mite este orgullo, porque se espera que lo
escenifique de alguna forma.

€ixperto (1 punto)

Requisito: La competencia objetivo del or-
gullo debe tener un porcentaje de 50% o
superior.

El PJ es experto en un drea concreta de una
competencia. Esto le permite ganar un
bonus de +25% cuando use la competencia
en esos casos. Ejemplos: seducir monjas,
luchar a oscuras, correr bajo la lluvia,
nadar con mucho oleaje, sanar magulladu-
ras, etc. La situacion en concreto debe ser
decidida entre el D] y el PJ.

hereje (Variable)

Requisito: S6lo lo puede escoger un PJ que
puesa usar Rituales de Fe.

El personaje ha sido criado en una variante
de la religién bastante herética (se reco-
mienda que escoja también la vergiienza
Secreto), que hace que vea los dogmas de
su religién de una manera ligeramente dis-
tinta: por cada punto, el PJ puede ignorar
un pecado, blasfemia o comportamiento
reprochable en particular, que le acarrearia
una pérdida de PF, en su religion original,
que no en su variante “iluminada”.

Inmune (Variable)

El PJ pas6 con éxito una enfermedad y se
ha inmunizado completamente a ella. Este
orgullo también permite que el PJ se haya
habituado a un veneno. Por cada dos pun-
tos, el PJ es inmune a una enfermedad o
veneno concreto (los de dspid o basilisco
no cuelan).

Juicioso (9. Puntos)

El PJ es una persona juiciosa. Cuando él u
otro personaje en su presencia, este a punto
de fastidiarla por una mala accién, el D]
hara una tirada oculta de PERx3, y en caso
de éxito, advertira al PJ] de la mala idea.

Lanzador Gxperto
(162 Punto.s

El PJ es un lanzador experto en el manejo
de armas arrojadizas. Con un punto en el
orgullo, el PJ] puede usar una tnica accién
para coger dos armas (una con cada mano)
si las tiene a la mano (no empuiiadas, ac-
cesibles, preparadas para ser cogidas ra-
pido) y tras lanzar la primera, puede
lanzar la segunda, pasdndosela de la mano
buena a la mala, sin necesidad de gastar
acciones, ni recibir malus. Con dos puntos
en el orgullo, el PJ puede lanzar el arma, si
la tiene a mano en la misma accién que la
coge, haciendo la tirada a mitad de porcen-
taje (solo puede coger un arma).

Bpendiz 1: Sirtotes et Wyitia

Lanzamiento con Efecto
(2 puntos)

Requisito: El PJ debe tener 50% o mas en
Lanzar y una puntuacion en Agilidad de 15
0 superior.

El PJ ha aprendido a aprovechar su agili-
dad natural para dotar a su lanzamiento de
armas arrojadizas con un efecto que las
hace aun mas letales: al calcular el dafio, se
lanzan los bonus por FUE y AGI, quedén-
dose con el mejor resultado de ambas tira-
das (en caso de empate, se consigue un +1
al dano).

Linaje de héroes (1 punto)

Requisito: S6lo puede ser escogido por PJs
con posicion social de alta o baja nobleza.

El linaje del PJ desciende de una larga saga
de nobles de reputado honor y coraje, lo
cual le concedera un bonificador de +25%
a las tiradas de Elocuencia entre nobles 'y
personajes que respeten y admiren a sus
antepasados.

Longevo (Variable)

El personaje viene de una familia de autén-
ticos matusalanes: por cada punto de orgu-
llo, su esperanza de vida aumenta en 10
anos. Por tanto, si adquiere Longevo a un
punto, comenzara su envejecimiento a los
45 afios, en lugar de los 35 como el resto de
los mortales; si lo adquiere a dos puntos,
comenzara a los 55 afios, etc.

Magpifico (1, 2 6 3 puntos)
Requisito: La competencia objetivo del or-

gullo debe tener un porcentaje de 40% o
superior.

Llegado el momento, en el uso de una
competencia en concreto, el PJ se “luce”
con mas frecuencia que otros, ganando
un +1% a la posibilidad de critico con la
competencia. El coste del orgullo es de un
punto, para competencias ordinarias, de
dos, para competencias de combate (es-
quiva y escudo incluidas) y de tres pun-
tos para tiradas de lanzamientos de
hechizos o tiradas relacionadas con los ri-
tuales de fe.

Mentiroso (1 Punto)

El PJ suelta mentiras y embustes de forma
tan natural, que casi suenan a verdades.
Cuando el PJ use Elocuencia para tratar de
engafar a alguien (no funciona con verda-
des), obtiene un bonificador de +25%.

Modales exquisitos (1 punto)

Requisitos: El PJ debe tener un 40% o su-
perior en Corte.

El PJ tiene un talento natural para tratar
con la nobleza y un conocimiento y ma-

37
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nejo proverbial de los protocolos. Por ello,
recibe un bonus de +25% a sus tiradas de
Corte.

Persona irracional en extremo
(Variable)

Requisito: El PJ debe tener una IRR de
75% o superior y se requiere el permiso del
DJ para adquirir el orgullo.

El P] es una persona supersticiosa, que
acepta y desea creer en la presencia del
mundo IRR. Cuando se presente una oca-
sién en que vaya a ganar IRR o perderla,
debera hacer una tirada de Templanza. Si la
pasa, sumara el valor del orgullo a su ga-
nancia o la restara a su pérdida, solo en
aquellos casos en que dichos valores sean
variables (o sea, que se tire un dado). Ante
valores fijos de ganancias o pérdidas,
podra sumar o restar uno, por cada dos
puntos en el orgullo. En ambos casos, en
caso de perdida, siempre perderd como
minimo un punto. Este orgullo también se
puede elegir como vergiienza por parte de
PJs de tipo opuesto, como clérigos o mon-
jes que usen rituales de fe.

Persona racional en extremo
(Variable)

Requisito: El PJ debe tener una RR de 75%
o superior y se requiere el permiso del DJ
para adquirir el orgullo.

El PJ es una persona creyente, que se niega
a aceptar de manera inconsciente la pre-
sencia del mundo irracional. Cuando se
presente una ocasion en que vaya a ganar
RR o perderla, se santiguard varias veces y
haré una tirada de Templanza. Si la pasa,
sumara el valor del orgullo a su ganancia
o la restard a su pérdida, solo en aquellos
casos en que dichos valores seas variables
(o sea, que se tire un dado). Ante valores
fijos de ganancias o pérdidas, podra sumar
o restar uno, por cada dos puntos en el or-
gullo. En ambos casos, en caso de perdida,
siempre perderd como minimo un punto.
Este orgullo también se puede elegir como
vergiienza por parte de PJs de tipo
opuesto, como brujas y hechiceros.

Prodigjo Insospechado (2
puntos)

Requisito: Se necesita permiso del D] para
escoger este orgullo.

El PJ es un prodigio en potencia en una
competencia especifica. Podra subirla al
final de cada aventura, aunque no se la
haya apuntado. Ademds, si el PJ tiene los
suficientes puntos, podra incrementar
dicha competencia por encima de su limite
de 100% y Caracteristicax5. Solo se permite
tener este orgullo a un PJ del grupo.

Profesional reputado

(2, 3,405 Puntos)
Requisito: El PJ debe poseer unos ingresos
mensuales variables.

El PJ tiene una magnifica reputacion (me-
recida o no) de ser un magnifico profesio-
nal en su trabajo o gremio, lo cual hace que
mas de uno se acerque en busca de sus ser-
vicios (genial para encontrar aventuras) e
incrementar su sueldo: por un lado obtiene
un +10% a sus tiradas sociales con otros ca-
maradas de profesion, los cuales reconocen
la valia del personaje, y por otro, anade
+10% (otro +10% adicional por cada punto
por encima de 2) a su competencia salarial,
solo a efectos de calcular su sueldo men-
sual.

Porte Noble (1 punto)
Requisito: El PJ no puede tener una posi-

cién social de baja o alta nobleza.

Hay algo en el P] que sugiere que es noble.
El P] gana un bonus de +25% en Disfrazarse
a la hora de hacerse pasar por un noble y
otro +25% a la Seduccion con campesinas y
villanas, mientras mantenga el engafo.

Ripido de pensamiento
(Variable)

ElP] es rapido de pensamiento y reacciona

‘a las situaciones de tensién con mayor ce-

leridad. Por cada punto en el orgullo, suma
un +2 a su iniciativa.

Recio (2 o 4 Puntos)

Requisito: S6lo puede ser escogido por PJs
con Resistencia 20 o superior.

El PJ aguanta mejor el dano que otros. Por
cada dos puntos en el orgullo, resta un
punto al minimo para considerarse herido
o malherido y, a la hora del lanzamiento de
hechizos, permite ignorar un punto de
dafo, solo a efectos de calcular el penali-
zador al lanzamiento por las heridas. Ade-
mds, por cada punto, obtiene un bonus de
+10% a las tiradas para resistir la compe-
tencia de Tormento.

Sabelotodo (3 puntos)

Requisito: El PJ debe tener el orgullo Cu-
rioso o la vergtienza Curiosidad del Gato.

El PJ, a causa de su natural curiosidad, es
un autentico sabelotodo, habiendo apren-
dido un poco de todo. Incrementa todas las
competencias, a excepcion de las negativas
y de valor cero, en un +5%.

Saludable (1, 2 6 3 puntos)

El PJ es una persona saludable que soporta
la enfermedad y la ponzona mejor que
otros. Por cada punto en el orgullo el PJ

puede elegir entre: un +15% a las tiradas
de resistencia contra enfermedades, un
+15% a las tiradas de resistencia contra
ponzofias y venenos, o reducir en un -15%
la posibilidad de contagio. Si se adquiere
el orgullo de tres puntos, se obtiene las tres
opciones (no es posible repetir una opcién
dos o tres veces).

Santo Patrono (Variable)

El PJ] es un ferviente creyente de su Santo
Patrono y este le echa una mano con mas
frecuencia que a otros. Por cada punto en
el orgullo, incrementa la posibilidad de cri-
tico a su Santo Patrono en +1D3% puntos
(se tira en cada peticién de ayuda). Este or-
gullo solo se aplica a un tnico Santo Pa-
trono, que sera el correspondiente al oficio
del PJ 6 con el que comparta su nombre.

,‘.’)ociedad Secreta
(2, 3 64 Funtos requiere el
permiso d

Requisito: Se necesita permiso del D] para
escoger este orgullo.

El PJ forma parte de una sociedad secreta.
Con dos puntos en el orgullo, Hermanos
del Camino, con tres, Fraternita Vera Lucis,
con cuatro, Cofradia Anatema o Berit Ha
Nimian (para otras sociedades, el DJ de-
cide el coste). El PJ debe estar muy‘seguro
de querer entrar en una sociedad, porque
una vez se entra dificilmente se sale.

Sueiio ligero (1 punto)

El PJ tiene el suefio bastante ligero y se des-
pierta facilmente. Estando dormido puede
hacer una tirada de PERx3 o Escuchar (lo
que sea mayor), para despertarse y evitar
posibles ataques o perjuicios.

Suertudo (4 puntos)

Cuando el PJ decide usar su Suerte, los
Hados siempre parece estar de su parte.
Reduce a la mitad la perdida de puntos de
Suerte al usarla para modificar tiradas.
Esta reduccién es a posteriori, de tal forma
que un PJ con Suerte 50 solo podra usar
como maximo 50 puntos, aunque luego
solo pierda 25 en el peor de los casos.

Talento oculto

(1, 2,3 04 Puntos)

(El Pj no decide con que orgullos que-
darse? Pues que elija esta..., si se atreve.
Durante el transcurso de la partida, el DJ
preparard, segun le venga en gana, digo,
segln se ajuste mejor a las aventuras de él
y sus compafieros, algin tipo de recom-
pensa, encuentro, situacion o evento que le
otorgara al PJ uno o varios orgullos con un
valor total igual al numero de puntos mas
uno. A medida que los talentos se vayan



revelando, el P] borrara este orgullo (o dis-
minuira sus puntos, si las revelaciones vie-
nen de una en una).

Tirador Experto (Variable)

Requisito: El PJ debe tener una puntua-
cion en Percepcién de 15 o superior.

El PJ es un tirador experto. Por cada punto
en el orgullo, aumenta todos los rangos de
armas a distancia (arcos, ballestas y hondas,
no se aplica a arrojadizas) en cinco varas.

Tirador Paciente (1 punto)

Requisito: El PJ de tener un porcentaje den
Arcos o Ballestas de 40% o superior.

Todo llega para el que sabe esperar y eso
es algo que el PJ ha aprendido a conciencia.
Cuando el PJ se prepara para realizar un
tiro con un arma a distancia (Lanzar no
cuenta), obtiene un bonus de +15% en
lugar del +10% usual, pudiendo ganar un
bonus maximo acumulado de +65%.

Veterano de Campaiias
(Variable)

Requisito: El PJ debe tener una profesién
relacionada con las armas (soldado, infan-
z6n, pardo, etc.).

El PJ es un soldado experto curtido en de-
masiadas .camparfias. Ha llevado tanto
tiempo la armadura puesta que casi ni le
molesta. Por cada punto en el orgullo re-
duce el penalizador total por armadura en
un 5% (sigue sin poder nadar, si la arma-
dura no lo permite).

VERGUENZAS

Adiestramiento infructuoso
(Variable)

Por cada punto en la vergiienza, el PJ re-
cibe un punto menos de aprendizaje por
aventura, con un minimo de uno.

Altanero (2 puntos PJs nobles y
eclesiasticos, 3 puntos el resto)

Requisito: Se necesita permiso del D] para
escoger esta vergiienza.

El personaje se lo tiene muy, muy creido, cre-
yéndose mejor que (casi) todo el mundo, sin
importar clase o condicién. Habla con tono
altanero y trata a todos como seres inferiores,
brindandoles desprecio y desdén. Diremos
en su favor que no lo hace adrede, que seme-
jante comportamiento es algo innato en él y
no se da cuenta de sus actos. Las consecuen-
cias son imaginables: desde un malus de -
25% a todas sus tiradas sociales pasando por
el resentimiento y odio de todos los que le
rodeen que le pueden provocar futuros pro-
blemas o recibir mas de una bien merecida
patada en sus partes. Se espera que el juga-

dor lo interprete, asi que puede llevarse al-
guna pedrada de dados por parte de algin
comparfiero, si lo hace demasiado bien.

Apetito desmedido (1 Punto)

El PJ solo piensa en comer, y siempre esta
deseando picar algo, lo que le obliga, salvo
que acierte una tirada de Templanza, a
comer un 50% mas que una persona co-
rriente. Aumenta su peso en 2D6 libras.

Aprendizaje deficiente (1 punto)
Requisito: La competencia objetivo de la

vergiienza debe tener un porcentaje de
40% o superior.

Aunque el PJ sabe usar una determinada
competencia de manera normal, hay un as-
pecto de su aplicacion que no termina de
dominar, debido a un aprendizaje defi-
ciente de esa area. Cuando el PJ se enfrente
al uso de la competencia en ese punto
ciego de su aprendizaje, sufre un penaliza-
dor de -25%. Algunos ejemplos: luchar con
zurdos, navegar en aguas muy embraveci-
das, uso de elocuencia con miembros del
clero, etc. La situacion en concreto debe ser
decidida entre el D] y el PJ.

Arma Pavorita (1 Punto)

Requisito: La competencia de arma esco-
gido debe tener un porcentaje de 50% o su-
perior.

El P] ha aprendido a luchar con un arma
con la que se siente muy a gusto, tanto que
no se maneja tan bien con cualquier otra
arma. Caso de verse obligado a usar otra
arma en combate (de esa misma competen-
cia), sufre un penalizador de -15%.

Avaricioso (1 punto)

El PJ es una persona avariciosa, obsesio-
nada por obtener riquezas y objetos de
valor. Su particular obsesién y pecado
puede dificultar aquellas situaciones en que
la ganancia o reparto de dineros ande de
por medio, necesitando tener éxito en una
tirada de Templanza para ceder y no llevar
la cosa a mayores. Sus compaferos pueden
reducir sus partes para contentar al PJ, pero
ni decir tiene que sea de su agrado.

Bueno (4 Puntos)

Requisito: Se necesita permiso del D] para
escoger esta vergilienza. i

El PJ es un buen cristiano (o musulmén, o
hebreo) y no en el sentido religioso (que
puede que también), sino en el hecho que es
una buena persona: no realiza malas accio-
nes ni actia de mala fe, no es avaricioso,
ayuda a los necesitados, se interesa por los
problemas de la gente e intenta ayudarlos,
etc. EI P] no es un santo (ni es tonto) y puede
recurrir a la violencia si se ve obligado.

Bpendiz 1: Sirtotes et Wyitia

Cara de malo (3 puntos)

Requisito: El PJ debe tener un Aspecto de
11 o inferior.

El PJ tiene “cara de malo”, sembrando de
manera instintiva la desconfianza en aque-
llos que le conozcan, y siendo un buen can-
didato a ser “sospechoso” de cualquier
delito, por alguaciles que no le conozcan
demasiado. Tiradas sociales (Elocuencia,
Seduccion, etc.) ante desconocidos o poco
conocidos obtienen un -15% de penaliza-
dor y, caso de ser acusado en un juicio, se
obtiene un bonificador de +2 al resultado.

Conyugue pobre (1 punto)
Requisito: El P] tiene que estar casado, y
su conyuge vivo y no desaparecido.

La dote del conyuge ha resultado ser de-
masiada escasa, o quizas este impedido, o
simplemente no le vaya mucho eso de tra-
bajar para ganarse las habichuelas. El caso
es que el PJ debe encargarse de ayudarle
en su manutencion: los gastos mensuales
aumentan el equivalente a tener 1,5 hijos
mas.

Curiosidad del gato (1 Punto)

El P] es demasiado curioso para lo que re-
comienda su propia salud. Es algo innato
y el PJ no puede controlarla, pero esa ob-
sesion por estar al tanto de todo, incluso de
las cosas mds nimias, solo hace perder la
paciencia de aquellos que le rodean y me-
terle en problemas. El P] debera pasar una
tirada de Templanza en aquellas situacio-
nes en las que su curiosidad pueda meterle
(a él o sus compafieros) en problemas (el
DJ estimara cuales). Esta vergiienza es
compatible y recomendable con el orgullo
Curioso.

Demacrado (1 0 2 puntos)

Una vida de excesos, o quizés penalidades,
han consumido al PJ, reduciendo su espe-
ranza de vida: por cada punto de la ver-
giienza, reduce en 5 afios su esperanza de
vida; de esta forma, un PJ con Demacrado a
1 punto, comenzara a tirar en la tabla de
envejecimiento con 30 afos, y si lo tuviera
a 2 puntos empezaria con 25 afios. Si su es-
peranza de vida es menor que su edad ac-
tual, empieza a hacer tiradas en la tabla de
edad, para consultar las posibles perdidas
de caracteristicas. Si el Dj se siente a bue-
nas, y solo durante la generacion del per-
sonaje, puede cambiar un resultado de
muerte por un resultado de fallo con el
doble de perdida de caracteristicas.

Desdentado (1 punto)

Ya sea por una mala enfermedad del pa-
sado o de una pelea de taberna demasiado
encarnizada, el hecho es que el PJ ha per-
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dido toda su dentadura, lo cual no hace que
sea especialmente popular entre las damas
(-1 al Aspecto) y le obliga a subsistir con una
dieta blanda de gachas, sopas y pan mojado
en vino o leche, a menos que el P] no tenga
remilgos y encuentre a alguien que sea tan
amable de masticarle la comida.

Desorientado (1 Punto)

El P] no esta hecho para el viaje. Para él todas
las sendas o caminos se parecen y tiene una
pasmosa facilidad para extraviarse, si viaja
solo, de ahi que no sea raro el penalizador de
-25% que sufre a su competencia de Rastrear
o Astrologia (solo si se usa para escrutar el
cielo con propdsitos de orientarse).

Deuda de Vida (1 punto)

El PJ le debe la vida o la de su familia a un
PNJ. La cosa es tan importante que dificil-
mente podra pagar la deuda por mucho
que haga por él. Si el PNJ pide la ayuda del
PJ, este se la brindara sin rechistar, y por
supuesto sin cobrar.

Enemigo del pasado (Variable)

Ya sea por haber fastidiado a quien no
debia o por simple malentendido, hay al-
guien que quiere ver al P] muerto. El insi-
dioso enemigo tratara por todos los
medios de buscar la ruina al PJ y su muerte
en ultima instancia. Segtn el coste de la
vergiienza, asi sera su peligro:

* Un punto: Un enemigo insignificante
(un mendigo, un esclavo, etc.).

# Dos puntos: Un enemigo poco peli-
groso (alguien de una clase menor, un
campesino, una viuda, etc.).

* Tres puntos: Un enemigo a tener en
cuenta (alguien de la misma clase social
del PJ, especialmente listo o acauda-
lado, una banda de ladrones o bandi-
dos, un gremio de la ciudad, etc.).

# Cuatro puntos: Un enemigo peligroso
(alguien de clase social superior al PJ,
con recursos y astucia para usarlos, una
sociedad secreta, la Mesta, un alto cargo
eclesidstico o nobiliario).

# Cinco puntos: El PJ deberfa ya estar
muerto (el Rey, el Papa, el Viejo de la
Montafia, etc.).

€infermizo (1 6 2 puntos)

El PJ es una persona enfermiza, propensa
a pillar enfermedades. Por cada punto en
la vergiienza el PJ puede elegir entre: un -
15% a las tiradas de resistencia contra en-
fermedades o un +15% a la posibilidad de
contagio (con dos puntos se obtienen los
dos modificadores).

Desafortunado (Variable)

El PJ es un tipo con poca suerte en la vida.
Por cada punto en la vergiienza, resta -3%
a su valor de Suerte.

gl guardl'én de mi hermano
(2 Puntos)

Requisito: Se necesita permiso del D] para
escoger esta vergilienza y que otro jugador
haya generado su PJ de forma aleatoria.

El PJ comienza sus aventuras conociendo
a otro PJ (generado segtn el sistema alea-
torio). Ambos comienzan siendo buenos
amigos, cosa que el PJ ha podido demos-
trar en el pasado, ya que en cierta ocasiéon
salvo la vida (o casi) a su compatiero: el PJ
recibe el peor rasgo de caracter que haya
obtenido su compafiero en la tabla de ras-
gos, mientras que este recibe un rasgo es-
pecial similar a la vergtienza de Deuda de
vida respecto al PJ (le debe una bien gorda).

gl Ultimo de su Gstirpe
(4 puntos para PJs nobles, 1
punto para el resto

Toda la familia del PJ ha muerto. No tiene
padres, hermanos, esposa, hijos o algin
otro tipo de familia, habiendo muerto por
causa de la guerra, enfermedad o por ra-
zones aun mas misteriosas. El hecho es que
‘el PJ] esta totalmente solo en el mundo y
cuando muera, su estirpe morira con él. En
el caso de ser noble, el PJ deberé elegir el
orgullo Heredero y la vergiienza viene
acompariada de un Enemigo del pasado de
tres puntos (ya incluido en el coste) que
sera la razén de que el PJ sea el altimo de
su estirpe, siendo él el ultimo cabo suelto
para concluir el asunto.

Eixcesivamente Locuaz

(1 Punto)

Requisito: Se necesita permiso del D] para
escoger esta verglienza.

El PJ habla demasiado, no pudiendo dejar
la lengua en el paladar. Hablara de cual-
quier tema por evitar estar callado, espe-
cialmente gustara de contar chismes y
rumores. Ademds, le cuesta horrores guar-
dar secretos, tendiendo a contarlos a quien
menos debiera. En estas situaciones, de-
beré realizar una tirada de Templanza exi-
tosa, o simplemente se ira de la lengua.
Esta vergiienza es compatible con el orgu-
llo Locuaz. Se recomienda al DJ esta ver-
giienza a PJs que puedan interpretarla
debidamente.

Incordio (2 puntos)

Requisito: Se necesita permiso del DJ para
escoger esta vergilienza.

Admitamoslo, el PJ es un incordio. Ya sea
por eructar, tirarse sonoros y apestosos
pedos, rechinar los dientes, meterse el
dedo en la nariz u orejas y hacer cosas cre-
ativas con las pelotillas, etc. (el PJ decide
que es exactamente), lo cierto es que la
gente simplemente no le aguanta, necesi-
tando de tiradas de Templanza para per-
manecer a su lado (el resto de PJs se ha
acostumbrado lo suficiente para no hacer-
las, aunque ello no signifique que no les
moleste). El PJ tiene un penalizador de -
25% a cualquier tirada social.

Insomne (2 Puntos)

El PJ esta maldito con un insomnio al que
no termina de acostumbrarse. Cada
noche debera hacer una tirada de Tem-
planza o no podra conciliar el suefio, su-
friendo al dia siguiente los malus por
pasar la noche en vela. El D] puede apli-
car bonus a la tirada segtn las activida-
des fisicas del dia o por varias noches sin
dormir.

Mentiroso compulsivo (1 punto)

Requisito: Se necesita permiso del D] para
escoger esta vergiienza.

El PJ esta acostumbrado desde pequertio a
mentir practicamente en todo. Las menti-
ras que suelte pueden ser pequefias (decir
haber gastado una moneda mas de las ne-
cesarias) o gordas (decir que es hijo de un
conde u obispo). El PJ tiene poco control
sobre sus trolas, los mas elegirlas para que
sean lo mas pequefias e insignificantes,
aunque si en alguna ocasién se ve obligado
a decir la verdad, debera pasar una tirada
de Templanza para lograrlo. La tinica ven-
taja que otorga esta vergiienza es que si P’J
sufre Tormento y falla su tirada de Tem-
planza, le soltard una trola, necesitando fa-
llar otra tirada de Templanza adicional para
decir la verdad. Esta vergiienza es compa-
tible (y recomendable) con el orgullo de
Mentiroso.

Obligacién olvidada (1 punto)

Requisito: El PJ debe ser de sexo mascu-
lino.

Una antigua amante, al que el PJ dejo en
cinta, y toda su familia, buscan activa-
mente al PJ para que se haga cargo de sus
obligaciones. La cosa puede acabar pa-
sando por la Iglesia o pagando su afrenta
en sangre. Una vida errante puede ser una
solucion al problema, pero ;quién sabe si
algtin dia tendra que cumplir con sus obli-
gaciones?

Pecado Mortal (1 punto)

Requisito: Esta vergiienza s6lo puede ser
escogida por PJ rituales que tengan acceso
a los rituales de fe.



El PJ hace frente a un pecado mortal, dificil
de redimir. Empieza el juego con un pe-
cado mortal que reduce sus PF en -10, re-
duciendo ademas las tiradas de RR a la
mitad, solo a la hora de determinar si ter-
mina por redimirlo.

Pensar en voz alta (1 punto)

Requisito: Se necesita permiso del D] para
escoger esta vergilienza.

El PJ tiene la mala costumbre de pensar en
voz alta, lo que no le ayuda a hacer amigos.
En situaciones concretas en que sus pensa-
mientos puedan meter en lios al grupo,
puede intentar hacer una tirada de Tem-
planza para callarse... en esa ocasion, claro.

Posesién menor (2 Puntos)

Requisito: Se necesita permiso del D] para
escoger esta vergilienza.

El PJ parece poseido por un demonio que
le impulsa a soltar blasfemias y palabrotas
con todo el que se cruza, sin que los exor-
cismos le hayan podido ayudar hasta el
momento. En realidad sufre del sindrome
de Touré y podréd hacer una tirada de
Templanza para evitar fastidiarla en un
momento dado (vale, tedricamente los en-
fermos no tienen control, pero es por
darle algo de juego). Ir constantemente
amordazado también es una opcién. Se
espera que el P] lo interprete (pero sin pa-
sarse...).

Profesional mediocre

(2, 3,464 Puntos)
Requisito: El PJ debe tener unos ingresos
mensuales variables.

El PJ tiene una pésima reputacion (mere-
cida o no) de ser un mediocre (por decirlo
finamente) profesional en su trabajo o gre-
mio, lo cual hace que le cueste mas ganarse
la vida, reduciendo su sueldo: por un lado
obtiene un -10% a sus tiradas sociales con
otros camaradas de profesion, que lo ven
como un bueno para nada, y por otro, pe-
naliza con -10% (otro -10% adicional por
cada punto por encima de 2) a su compe-
tencia salarial, solo a efectos de calcular su
sueldo mensual.

Duiietero (1 Punto)

Requisito: Se necesita permiso del D] para
escoger esta vergilienza. z

Hay que afrontarlo: el PJ] no va ir al Cielo,
lo mas, con mucha suerte al Purgatorio, y
si paga muchas bulas. El motivo, que es
un autentico hijo de puta (y no por naci-
miento), que disfruta haciendo la pufieta
al préjimo. Cuando el PJ se vea en una si-
tuacién en que puede fastidiar al préjimo
(PJs incluidos), debera hacer una tirada de
Templanza o no podra impedir sus impul-

sos mas oscuros de hacer la pascua. El PJ
no es tonto y normalmente buscara la ma-
nera de hacer sus maldades, saliendo él
indemne?®.

Quebranto (Variable)

(El PJ tienes que gastarse puntos y no sabe
en que? Pues que elija esta vergtienza, si se
atreve. Durante el transcurso de la partida,
el DJ preparard, segin le venga en gana...
, digo, segtin se ajuste mejor a las aventu-
ras de él y sus compafieros, algtn tipo de
desgracia, encuentro, situacién o evento
que le otorgard al PJ una o varias vergiien-
zas de un total de los puntos asignados.
Llegado ese momento, el PJ borrara esta
vergiienza (o disminuira sus puntos, si las
vergiienzas vienen de una en una).

Receloso (2 Puntos)

El PJ ha sufrido mucho a causa de otras
personas, tanto que no termina de fiarse
de nadie. No confia en los extrafos y re-
cela de sus propios companeros, lo cual
hace del personaje una persona dificil de
tratar. El PJ sufre un malus en sus tiradas
de Elocuencia 'y Empatia (a determinar por
el DJ, segtin la situacién), ademas que en
las situaciones complicadas, debera pasar
una tirada de Templanza o abandonara a
sus amigos, preocupandose solo de su
pellejo.

Rezagado (Variable)

El PJ] reacciona tarde y mal en situaciones
de tensién. Por cada punto en la ver-
gilienza, obtiene un -2 a sus tiradas de ini-
ciativa.

Saco de lastima (4 puntos)

El PJ es un autentico saco de lastima: si
caga un pajaro seguro que le toca a él, si
hay una mierda en la calle, seguro que la
pisa, si un ladronzuelo debe robarle la
bolsa al grupo, seguro que la pierde él, si
hay una pelea, seguro que le endifian a él
primero o le toca el peor adversario posi-
ble, etc. En ocasiones que pasen cosas de
este estilo, el PJ] debera hacer una tirada de
Suerte o directamente le tocara la peor
parte del asunto.

Sueio estridente (1 punto)

El PJ es el ultimo compariero de habitacion
que nadie desease tener, ya sea porque
ronca como un berraco o habla y grita en
suefios. Cualquier persona que desee dor-
mir junto al PJ, debe hacer una tirada de
Templanza o no podré conciliar el suefio
en toda la noche, sufriendo los penalizado-
res por pasar la noche en vela.

% Addenda: Se recomienda muy mucho al DJ que
tenga claro a quién permite esta vergiienza, y
no solo por que lo sepa interpretar, sino porque
no se convierta en un fastidio a la larga.

Bpendiz 1: Sirtotes et Wyitia

Sueno profundo (1 punto)

El PJ tiene un suefio muy profundo, necesi-
tando de varios minutos de gritos y empu-
jones para que recobre la conciencia. En caso
de estruendo, combates o algarabias (deben
ser realmente estridentes) las tiradas para
despertarse se hacen con un penalizador de
-50%. La tnica ventaja que tiene es que no
se ve afectado por la vergiienza de Suefio
Estridente de sus compatieros.

Vago (1 punto)

El PJ es vago y perro (sin ofender a los
canes) de armas tomar. Cada vez que haya
que hacer un trabajo fisico importante, de-
beré hacer una tirada de Templanza o di-
rectamente se negara a hacerlo, poniendo
mil excusas (“Estoy muy mal de lo mio”),
no dejandose convencer de lo contrario.

Vicioso (1 Punto)

El PJ era un vicioso que le daba a algtin vicio
en concreto (vino, viandas, mujeres, etc.) en
el pasado, aunque ahora se ha reformado...
o lo intenta, porque a la menor tentacion de
volver al mal camino, debe hacer una tirada
de Templanza o terminara recayendo en esa
ocasion, aunque luego se arrepienta.

Vientre ligero (1 punto)

Las situaciones de tensién o miedo, le suel-
tan el vientre al PJ. Cada vez que falle una
tirada de Templanza, debera realizar otra,
o simplemente se lo haré encima, ganando,
a parte del bochorno y la incomodidad, un
-25% a las tiradas sociales hasta que se
cambie de ropa.

Vulgar (2 Puntos)

Requisito: El PJ que escoja esta vergiienza
debe tener una posicién social de campe-
sino o villano.

El PJ es una persona vulgar. El motivo exacto
queda a discrecién del PJ (puede decir tacos,
tener malos modales, simplemente ser
“s0s0”, etc.), pero el hecho es que recibe un
penalizador de -25% a la competencia de Dis-
frazarse a la hora de hacerse pasar como un
noble o persona importante, amen de un pe-
nalizador de -25% a las tiradas de Seduccion
(las féminas no terminan de ver algo en él).

Z,oquete (1 Punto)
Requisito: Se necesita permiso del D] para
escoger esta verglienza.

El PJ es un autentico zoquete en una de las
competencias secundarias de su profesion.
No puede subirla durante la generacién
del PJ y le costara el doble de puntos de
aprendizaje el incrementarla durante el
desarrollo de las aventuras. El DJ, junto al
PJ implicado y el resto de PJs, debera deci-
dir cual es la competencia escogida.
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Zppendiy Ul
Pergone Parate

PADRe Ferire pg TADEO
Reino: Corona de Castilla.
Pueblo: Gallego.
Posicion Social: Burguesia.
Profesion: Sacerdote (Parroco).
Profesion Paterna: Barbero Cirujano.

Situacion Familiar: Padres vivos. Ultimo de cuatro hermanos.

FUE: 15 Altura: 1,60 varas
AGIL: 10 Peso: 118 libras
HAB: 15 RR: 75%

RES: 15 IRR: 25%

PER: 15 PV: 115

COM: 15 Templanza: 53%
CUE:=2() Suerte: SORE
ASP: 15 (Normal) Edad: 24 anos

Competencias: Astrologia 45%, Cantar 15%, Descubrir 45%,
Elocuencia 45%, Empatia 65%, Ensefiar 15%, Escuchar 45%,
Idioma (gallego) 100%, Idioma (castellano) 80%, Idioma
(latin) 60%, Leer y Escribir 60%, Memoria 35%, Teologia
80%.

Ingresos Mensuales: 720 maravedies.
Gasto Semanal: 135 maravedies.
Dinero Inicial: 3600 maravedies.

Rituales de Fe: Todos los rituales de Primus Ordo y Secundus
Ordo.

Rasgos de Cariceer:

# Comprensivo (50).

* Sentido de la orientacion (92).
* Ambidextro (21).

# Robusto (44).

historial

Nacido en Muxia, el padre Felipe de Tadeo se ordend sacer-
dote a una edad muy temprana y gracias a las influencias de
su padre, poco después fue elegido parroco de la baronia de
Nuno de Velasco. Alli se ha ganado una reputacién de hom-
bre de fe, dispuesto siempre a ayudar y a escuchar a sus feli-
greses, a los que acostumbra también a echar una mano en
las labores del campo siempre que es necesario un par de
manos adicionales.

IsoN LA GAZAPA

Reino: Corona de Aragén.
Pueblo: Aragonés.
Posicion Social: Villano.
Profesion: Ladrona.
Profesion Paterna: Marino.

Situacion Familiar: Bastardo. No conoce a sus padres. Se crié
con un marino.

FUE: 10 Altura: 1,62 varas

AGIL: 15 Peso: 110 libras

HAB: 20 RR: 60%

RES: 15 IRR: 40%

PER: « .15 PV: 15 .
COM: 15 Templanza: 60%

GULE: Sl Suerte: 40

ASP: 12 (Normal) Edad: 20 afios

Armas: Bracamante 50% (1D6+2+1D6).

Competencias: Comerciar 15%, Correr 70%, Descubrir 40%,
Disfrazarse 15%, Escamotear 75%, Escuchar 30%, Esquivar
55%, Forzar Mecanismo 40%, Idioma (aragonés) 100%,
Idioma (castellano) 40%, Lanzar 15%, Nadar 20%, Navegar
-5%, Sigilo 40%, Trepar 70%.

Ingresos Mensuales: 80 maravedies.
Gasto Semanal: 18 maravedies.

Dinero Inicial: 400 maravedies.

Rasgos de Caricter:

# Mascota (75) (gato).
* Mareos en barco (55).
* Cleptémano (25).

¥ Agil y veloz (77).

historial

Los primeros recuerdos de Ibén proceden de un pequeiio pue-
blo costero de la corona de Aragén, donde vive acogida por
Matias, un viejo marino que la recogié cuando sus padres fa-
llecieron tras una epidemia de peste negra. Pero como la edad
no perdona, Matias también termina moriendo, dejando a una
joven fibrosa y algo rebelde, que al verse sola en este mundo
abandona el pueblo y comienza una larga peregrinacién de
pueblo en pueblo, de villa en villa, acompafiada por su gato
Duque, viviendo de lo que puede coger y huyendo de los jus-
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ticias que tratan de alcanzarla. De esa manera, legua a legua y
afno a afno, Ibén ha terminado su viaje al sur de la Peninsula,
semiacogida como criada y doncella del barén Nufio de Ve-
lasco, aunque su natural inquietud terminard por llevarla a
otro lugar en breve. O eso piensa.

1GARO BALBgTSU
Reino: Corona de Castilla.
Pueblo: Vasco.
Posicién Social: Campesino (Vasallo).
Profesion: Soldado.
Profesion Paterna: Siervo de Corte.

Situacion Familiar: Padres vivos. Primogénito de cinco hijos.

FUE: 20 Altura: 1,60 varas
AGIL: 15 Peso: 118 libras
HAB: 15 RR: 70%

RES: 15 IRR: 30%

PER: 15 PV: 1153

COM: 10 Templanza: 47%
CUL: 10 Suerte: 35

ASP: 8 (Marcadamente feo) Edad: 18 afios

Armas: Hacha de Combate 80% (1D10+1D4+1D6), Cuchillo
15% (1D6+1D4), Ballesta 45% (1D10+1D4), Pelea 15%
(1D3+1D6), Escudo 45%.

Competencias: Cabalgar -30%, Cantar -15%, Comerciar -15%,
Condugeir Carro 15%, Conocimiento Animal -15%, Correr -
10%, Corte -15%, Descubrir 30%, Disfrazarse -15%, Elo-
cuencia -15%, Esquivar 30%, Idioma (euskera) 100%,
Idioma (castellano) 40%, Mando -15%, Sanar 45%, Sigilo
40%, Tormento 35%.

Ingresos Mensuales: 80 maravedies.
Gasto Semanal: 9 maravedies.

Dinero Inicial: 400 maravedies.

Rasgos de Caricter:

% Miedo atroz a los caballos (23).
# Tartamudo (79).

* Cojo (31).

* Repulsa a los animales (19).

historial

Igaro naci6 en una pequefia aldea de las provincias vascuenses
castellanas donde vivi6 hasta los diez afios, cuando su padre
abandon¢ la aldea y se encamind al sur para acudir al servicio
de su sefor, el barén Nuiio de Velasco. Desde muy temprano,
el barén comenz6 a entrenar al hijo de su criado como soldado
de la baronia, puesto que posee en la actualidad, donde se ha
ganado una merecida reputacion debido a su habilidad en el
uso del hacha de armas, aunque para conseguirlo ha sufrido
algin que otro contratiempo (su cojera es un buen ejemplo).
Lo que nadie entiende, y que muchos atribuyen a una maldi-
cién, es la antipatia que Igaro despierta en animales, hasta tal
punto que no hay caballo que haya conseguido montar (como
jinete, clarostd).

Phirrirg Du BAYONNE

Reino: Reino de Navarra.

Pueblo: Navarro.

Posicién Social: Baja Nobleza (Hidalgo).
Profesion: Cortesano.

Profesion Paterna: Cortesano.

Situacién Familiar: Hijo bastardo reconocido de noble y pros-
tituta (manssur).

FUE: 12 Altura: 1,70 varas
AGIL: 13 Peso: 125 libras
HAB: 15 RR: 60%

RES: 15 IRR: 40%

PER: 15 PV: 15

COM: 20 Templanza: 58%

CUL: 10 Suerte: 45

ASP: 12 (Normal) Edad: 18 afios

Armas: Espada de Mano 40% (1D8+1+1D4).

Competencias: Cabalgar 23%, Comerciar 20%, Conocimiento
Animal 35%, Corte 60%, Descubrir 35%, Elocuencia 60%,
Empatia 60%, Escuchar 65%, Idioma (francés) 100%, Idioma
(castellano) 25%, Idioma (euskera) 20%, Leer y Escribir
10%, Seduccién 61%, Sigilo 23%.

Ingresos Mensuales: 500 maravedies.
Gasto Semanal: 90 maravedies.

Dinero Inicial: 2.500 maravedies.

Rasgos de Caricter:

# Carisma con los animales (17).
* Honor del guerrero (69).

# Oido muy sensible (24).

# Extranjero (francés) (16).

historial

Phillipe naci6é en una zona rural del sur de Francia, hijo bas-
tardo de una prostituta con el sefior feudal de la zona, Robert
Morlet, que al no haber conseguido descendencia legitima
con su esposa, decidié reconocerlo como heredero y darle
una educacién lo mas cortesana posible. Por desgracia, tras
la muerte de Robert, su legitima esposa desobedecio la tl-
tima voluntad de Robert y le negé su herencia a Phillipe, ade-
mas de acusarle ptiblicamente de conspirar para hacerse
también con las posesiones que le habian sido asignadas a la
viuda. Aunque se demostré que esto tiltimo no era cierto, el
tribunal real desposey6 a Phillipe de buena parte su herencia,
lo que le oblig6 a abandonar su tierra natal y encaminarse a
la corte del recién coronado Carlos IT de Navarra, donde pen-
saba labrarse una nueva vida, pues alli se desconoce la ver-
dad sobre su nacimiento.

Actualmente, Phillipe se encuentra en el sur de la Peninsula,
donde ha sido enviado por su sefior Carlos II para llevarle un
mensaje personal al barén Nufio de Velasco respecto a ciertas
posesiones que el barén tiene en su reino. Junto a él viaja otro
caballero del rey navarro, Severo Ramirez.
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SevegRO RAMIREZ
Reino: Reino de Navarra.
Pueblo: Navarro.
Posicion Social: Baja Nobleza (Caballero).
Profesion: Infanzon.
Profesion Paterna: Alquimista.

Situacién Familiar: Huérfano de padre. Son seis hermanos y
él ocupa el cuarto lugar de primogenitura.

FUE: 20 Altura: 1,79 varas
AGI: 15 Peso: 154 libras
HAB: 15 RR: 30%

RES: 15 IRR: 70%

PER: 10 PV: iS5

COM: 10 Templanza: 53%

@UE 5 Suerte: D

ASP: 17 (Normal) Edad: 17 afios

Armas: Montante 70% (1D10+2+1D6), Espada de Mano 55%
(1D8+1+1D4), Escudo de Metal 15%, Ballesta 40% (1D10).

Competencias: Alquimia 25%, Astrologia 20%, Cabalgar 45%,
Conocimiento Magico 25%, Conocimiento Vegetal 40%, De-
gustar 35%, Descubrir 30%, Empatia -15%, Escuchar 30%,
Esquivar 15%, Idioma (castellano) 100%, Idioma (aragonés)
60%, Juego 15%, Leer y Escribir 15%, Mando 40%, Tor-
mento 15%.

Ingresos Mensuales: 500 maravedies.
Gasto Semanal: 90 maravedies.

Dinero Inicial: 2.500 maravedies.

Rasgos de Cariceer:

* Se ha criado en el campo (66).
* Gourmet (30).

# Confiado (27).

* Guarro (78).

historial

Severo procede una pequefia poblacién rural navarra, muy
cerca de la corona aragonesa, donde ha vivido casi toda su
vida junto a sus hermanos y padres. Hace unos afios, tras la
muerte de su padre, Severo tuvo que abandonar su tierra natal
para dirigirse a la corte y labrarse una carrera de armas como
caballero del rey Carlos II de Navarra, a cuyo servicio ha ju-
rado servir desde el mismo dia que fue coronado.

Debido a ese juramento, Severo se encuentra actualmente
acompanando a un cortesano francés, Phillipe du Bayonne, en
un viaje a tierras andaluzas para llevarle un mensaje al barén
Nufio de Velasco. La relacion entre ambos Phillipe y Severo no
es del todo agradable, pues el francés acostumbra a arrugar la
nariz cada vez que se le acerca el navarro y murmura algo asi
como “sales cochon” con un matiz que a Severo no le gusta nada
de nada.

JAcoB BeN YehupA
Reino: Reino de Castilla.
Pueblo: Judio.
Posicion Social: Burguesia.
Profesion: Médico.
Profesion Paterna: Cambista.

Situacion Familiar: Huérfano de madre. Es hijo tinico.

FUE: 10 Altura: 2,00 varas
AGIL: 10 Peso: 130 libras
HAB: 15 RR: 65%

RES: 15 IRR: 35%

PER: 20 PV: 15

COM: 15 Templanza: 54%
@5 Suerte: 50

ASP: 18 (Atractivo) Edad: 24 afios

Armas: Cuchillo 30% (1D6+1D4), Pelea 35% (1D3).

Competencias: Alquimia 25%, Comerciar 30%, Conocimiento
Animal 15%, Conocimiento Mineral 25%, Conocimiento Ve-
getal 45%, Correr 35%), Descubrir 40%, Elocuencia 25%, Em-
patia 60%, Idioma (ladino) 100%, Idioma (hebreo) 30%,
Idioma (castellano) 60%, Leer y Escribir 15%, Medicina
60%, Memoria 35%, Sanar 60%, Trepar 35%.

Ingresos Mensuales: 600 maravedies.
Gasto Semanal: 135 maravedies.

Dinero Inicial: 3.000 maravedies.

Rasgos de Caricter:

% Amistad Influyente (39) (Barén Nufio de Velasco).
# Alto (73).

* Marrullero y camorrista (83).

¥ Agil y veloz (77).

historial

Jacob nunca imaginé que se convertirfa en médico pues desde
pequeno siempre fue un chico travieso, inquieto y bastante
poco dado al estudio. Su padre, Yehudd, era administrador
personal del barén Nufo de Velasco, que lo trataba con una
deferencia muy poco habitual entre un cristiano y un judio, y
fue el propio barén el que coste6 los estudios de medicina de
Jacob, que tuvo que comenzar obligado por su padre.

Hace unos afios, tras la muerte de su esposa, Yehuda se sumi6
en una profunda melancolia que le iba afectando fisicamente
a 0jos vistas: su vision se nublaba, su pulso no era el de antes
y sumemoria comenzaba a fallarle. Eso obligé a Jacob a tomar
una importante decisién: podia abandonar los estudios para
siempre, y dedicarse a otros menesteres alejando de su padre,
0 acabar finalmente la carrera y entrar al servicio del bar6én
Nufio de Velasco para que asi su padre pudiera abandonar su
trabajo y poder mantenerlo. Jacob escogio la segunda opcién,
aunque todavia se pregunta qué hubiera sucedido si hubiera
dejado atras sus estudios y se hubiera marchado por los cami-
nos de Sefarad.
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