‘ r e g ..q' %"‘ ._:l*f"j:_'ﬂ-_-. #;;,. “E_:B? T‘I:‘“ i TR
QAR — T 2 NI T X SASI
NI 4!‘@:‘3"' RDESRS
It | v.\"\v" e v.\' Y,
Mool R ONV/\V/
AT GINB

) Voo

! P

g . . YA [

J: | }

t I T o X AL & b

- |+ ,-’ 4, A 1\

#hR i F = 'r.:""'_.- :
‘ U

R

[ ﬁ ff—));li?-." .‘r"-//"!.{ﬁ /.'__U,'_'/:Z"nf,r n
~ACFSN (ORI S & H oy Vrd @
Wl AT AT,




—\ e (A ;, \\\’3
> s

’// Y] et A /
LEIPAZ
NS

BESTIARIUM HISPANIAE

le\\&l e_ LL &/
Lupus

PersoNm DEMONIACUS MeDIGVALIS



Creditog

Creator et Vetus Narrator

Ricard Ibanez

Auctor

Ricard Ibafiez

Tlustrator

Jaime Garcia Mendoza

Compositores Texti
Aranzazu Blazquez Calvo

Sergio M. Vergara

ESmendatores
Antonio Polo
Edén Claudio Ruiz

Collatores
Soledad Gémez
Pedro Nieto

Antonio Polo

Translator Linguae Latinae

Juan Pablo Fernédndez

Copyright © Nosolorol Ediciones 2015

Nosolorol &diciones

C/ Ocania, 32

28047 Madrid
ediciones@nosolorol.com
www.nosolorol.com

Nota

En ocasiones, este libro utiliza referencias a paginas del
manual bésico del juego. Cuando se produce esta
cir-cunstancia, el primer nimero se refiere a la edicion
«c6-dice» (publicada‘en tapa dura y a color), mientras
que la segunda, a Aquelarre Breviarium. Asi,
«196/152»  signi-fica que la referencia puede
encontrarse en la pagina 196 de la edicién cédice y en la
pégina 152 del Breviarium.

Grati Animi

A todo el «bestiario» de amigos, compaifieros, herma-
nos, jincluso editores! que me han acompanado en estos
veinticinco afios. A los que conozco y a los que espero
conocer, jva por ustedes!

P. D.: Uso masculino genérico. No me alboroten el aula
las doncellas, que también pienso bien en ellas, y a veces
mas de lo que deberian las buenas costumbres y la mejor
moral...
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Prologo

a iden e este suplemento nacid hace yn unes aics.
En concreto, en el afic 2002. Proyedos Editoriales
Crom acababa de [mlfiimr el Grimerio (por si les
interesn, In recopilacion, por aquel entonces, e hechizos apare-
cidos en los dliferentes suplementos el juego, mis un montin de
nieves de ln plom Ael incombustible Hardedk, el Mignel Angel
Ruiz autor, ya con Nesolorol, de Ars Malefion v de Dkanamﬁ-
frein). La cuestion es e In editorial me propuse entonces hacer
um mn[utm{ic similar, [tmrwlmr lns crinturas migions el jege,
ﬂm[ziiﬂf{ﬂs, dare esti, con aportaciones nmuevas. En resimen, el
bestiario Zuf tienes en tus manes. Y yo les dije e si, que vale,
e anando scabarn Asturies Medievalia me ponia a ello. Crom
acnbé come acab, y yo publiqué finalmente ¢l Ashaties..., pero
v con Nosolorol. ¥ cunndo Manel J. Sueire y Pedre ). Ramos
me preguniaron qué iba  escribir a confinuadion...., e ptrdth
Aecitles yo? Me femo g soy n ipo de idens fijas. Asi e me
puse a doomentirme, que es lo mio.

Hay feos fuentes bisicas de lns que bebe el estudio de ln
mifvicgr'n migicn: los enltisimos bestiaries escritos v las tra-
diciones orales e, con muis ¢ menos afindides, han ii{gﬂdv
hasta nuestros dins.

De los lzﬁmem, los mis im[wrfnnfes e Enrvlm son:

2L Bestiare, de Phiii[z[ze de Thaiin (entre 1121 y 1135).

XL Bestiaire, de Pierre Beanvais (entre 1175 v 1217).

X4 Bestiare divin, de Guillanme le Clere (1210-1211).

2L Bestiare, de Gervaise (a inicios del sgiv XII).

2L Bestinire d Amours, de Richart de Fournival
(hacia el 1252),

X Bestinrio de Oxford, andnime (fgiu X1

2L Bestiario de Cambridge, anénime (sgicf xI).

2L De bestiis et aliis rebus, atribuido a Hgo de San Victor
(sgia X1l

Mientras que estos (maravillosos) libros rezuman cien-
tifismo (en un tiempe en el e ciencia, ﬂillllimiﬂ y magia
estaban, de tan juntas, revueltns) nuestra sequnda fuente,
In tradicien oral, es mucho mis tgmdeddﬂ: son los enentos y
leendas, & mensde de cariicter didictico, que en los tiempos

anteriores a ln television se contaban unos a otros en el calor de
In lumbre, después Ae cenar, awando no habia bez para hacer
nadn pero ern demasiade pronte para acostarse. Los conta-
ban los mayores a los pequedios, no por nada en especial, sing
porque los ardultos también fueron nisios algiin dia, v nst se los
contaron a ellos... Mis tarde, foldloristas y estuiosos inguietos
tuvieron ln santn paciencin de recupernrlos parn lectores fobu-
ros, es decir, para nosotros. Es conocide el caso de los hermanos
Grimm, pares de ln ﬁ[dcgrh alemana, y de wn montén de
auentos y leyendas... <infantiles» (aungque invito al lector a
leer los cuentos orgrinnies, antes le que Disney los censurarn).

En nuestro pais, ln primera foldorista que se merece tal
nombre fue Cecilin Bihl de Faber y Larren, en el siglo xix.
iNe les suena su nombre? Quizi tendrin e afindir e

firmaba sus cbras con el seudénime de Fernin Caballero...

Hoy en din tenemes quie agradecer el trabajo de Julis Caro Bargja
y José Mguei Barandiarin (en Enskadi), Ramén Vielant i Si-
marta y Joan Amarles (en Catuluiia), Antonio Rodrignez Moftine
(Extremadirn), Luis de Hoyes y Mansel Liane (Cantabrin), v
de mnchos mis. Asngue del inefable «Nel» Liane se porlrin decir
muche. Le echaba mucha licencia literaria a sus fextos, v se sabe
e por-lo menes se invents dos criaturns: el msgoso in.c[zimdo en
el llngftIWﬂfhll‘iﬂHﬂ) y el arquety. También estin Iuy'mvspfrlm los
ESPUmEres y los ventolines astures, e se dice e son invendien
Ael escritor Gumersinde Laverde... Pero, bueno, se non & vero, ¢
ben trovato, y gnonse los abueles onentacnentos ne han ido ador-
nande las historias con detalles ¢ incluse con persondjes de cosechn
propin? Considerémosle vna licencia aceptada per la tradicién, v
micho myis fiel a ella e los sesudes mannales de antropologin

Aonde se quiere encorsetar I imaginacion.

Ast que les recomiendo que disfruten del bicherio vario que
viene  continuncion. ¥ si alguna licencia me permiti.., no
me I tengan mucho en cventa: fue mi humilde aportacion a
In historin de algsin que otro mito. No me hagan concretar,
e se Aisipa ln magi...

Ricard Ibvifiez
Barcelona, 23 Jejtmiﬁﬂe 2014



MADPA POLITICO D LA PENINSULA IBERICA &N 1350

En este libro se ha optado por citar la proce-
dencia de cada criatura segtin la comunidad
auténoma en la que se desarrolla su leyenda.
Si el DJ quiere ser un poco mds purista, sera
cuestion de echar mano a la verdadera divi-
sién politica de la época del juego (aparte de
que puede serle de utilidad en su campafia)
y su equivalencia con las provincias actuales.

La peninsula ibérica a mediados del siglo xiv
estd dividida en cinco unidades politicas:

Corona de Castilla. Compuesta por:

X Reino de Castilla: Avila, Burgos, Logrofio
(actualmente La Rioja), Segovia, Soria, San-
tander (La Montafia, actualmente Canta-
bria), Palencia y Valladolid.

3 Reino de Ledn: Asturias, Leon, Extremadu-
ra leonesa (Salamanca) y Zamora.

3% Reino de Toledo: Albacete, Ciudad Real,
Cuenca, Guadalajara, Madrid y Toledo.

# Reino de Galicia: La provincia de Galicia
de la actualidad.

# Reino de Coérdoba: Corresponde con la
provincia de Cérdoba, con los territorios
de Chillén y Guadalmez, que actualmente
pertenecen a Ciudad Real. Por el contrario,
no eran del reino (sino de Extremadura)
los territorios de Belalcazar, Fuente la Lan-
cha, Hinojosa del Duque y Villanueva del
Duque.

# Reino de Murcia: Corresponde con el terri-
torio de la Murcia actual, la parte sureste
de Albacete, algunas localidades de Alican-
te y otras de Jaén.

# Reino de Jaén: Aproximadamente la actual
Jaén.

# Reino de Sevilla: Comprende las actuales
provincias de Huelva, Sevilla y Cadiz, asi
como la depresion de Antequera y algunas
localidades de la actual Badajoz.

# La Extremadura castellana: Formada por
las actuales Céceres, Segovia y Soria, mds

algunos territorios de Valladolid, Salaman-
ca, Toledo, Burgos y Badajoz.

# Sefiorios vascos: De Alava, Guiptzcoa y
Vizcaya, corresponden a las provincias ac-
tuales de Euskadi.

# Reino de islas de Canaria: (A partir de 1496,
fecha en que sofocan los tltimos restos de
resistencia en Tenerife). Corresponde a las
Islas Canarias.

Corona de Aragén. Formada por:

# Reino de Aragon: Alcaniz, Barbastro, Ca-
latayud, Daroca, Jaca, Huesca, Monreal del
Campo, Montalbdn, Roda de Isabena, Tara-
zona, Teruel y Zaragoza.

# Reino de Valencia: Corresponde a la Valen-
cia actual.

# Reino de Mallorca: Comprende las Islas Ba-
leares mas los condados de Rosellén y Cer-
dana y el sefiorio de Montpellier, capital
Perpinan (actualmente territorio francés).

# Condados catalanes: Aunque hubo trece
condados, a mediados del siglo xiv todos
estaban bajo el control directo o indirecto
del conde de Barcelona, aunque el con-
dado de Urgell mantuvo dinastia propia
hasta 1413, fecha en que se rebel6 contra el
Compromiso de Caspe. Corresponden a las
cuatro provincias catalanas de Barcelona,
Gerona, Lérida y Tarragona.

Reino de Navarra:

# Formado por los territorios de la actual
Comunidad Foral mas los territorios de la
Baja Navarra (al norte de los Pirineos), en
poder de Francia desde 1512.

Reino de Portugal:
# Comprende la actual nacién de Portugal.
Reino de Granada:

# Formado por las actuales Almeria, Mélaga
y Granada, més la ciudad de Ceuta.
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fogeg paganog, gemidioges,
%tgpirftug tondenadog... Deres
anitog ¢ ipmorfaleg, &\ veces por
gu nataraless, ofrag por lu fe de log
hombreg.., v en ocagiones por upa
maldicion.




Cl BAnciano

Procedencia: Tradicion islimica.
Otros nombres: El Viejo, el Jeque.

eemos en Las mil y una noches e, precisamente en la noche 307, mientras Shere-
zade le narraba al sultin las aventuras de Simbad Aurante su quinte viaje, este se
encontré jtmhf A HN ALTOYO A 1N vieja mendgv de q’as tristes, vestide con Ilﬂl‘ﬂlldi, A
falta de otro nombre, lo lamé «el Anciano».

Este ser es invilido, pues carece de pies (e no de piernas), y, al parecer, miudo, pries habla
por seiins y gestos. Con ellos sugiim a los caminantes G lo carguen sobre sus esfmidﬂs, pira
ast lzmler cruzar el arroye o volver a su morada... jQuiera el Ensalzado G nadie se ﬂ[Ziﬂdé
de él y lo htgm! ., pues se trata de una criatura perversa, que convertird a su compasiva
victima en una bestin de argn para el resto de sus dins. Con sus piernas iﬂréms, negras y
dsperas come la piel de un lru:falg rodenri el uello del incanto, lo apretari hasta dejarlo casi
inconsciente v lo ém{[mmi pira Jo[z&igﬂrla a su voluntad. Vi no se bajard de su im[zrdvisﬂdﬂ
mentura, ni siguiera para dormir, y por Stzzmtshr orinard y Jgfemré encima de su victima, a
In que tratard peor que a Ia mis inmunda bestin de carga. S de%frﬂriﬂdﬂ victima es incapaz
de ofrecer resistencin, y al cabo de un tiempo, las piernas Ael anciano se fundirin con su
arelle, v ella /Zmzdﬂ unida al ser hasta su muerte, G suele ser pronta. Entonces la crintura
se suelta y se aleja a rastras, en buson de una nueva victima. Dicen e asi, consumiendo
a hombres lziﬂdvm v benévolos ue se ﬂ[ziﬂdﬂn de él, consigue el Anciane la vida eterna...

Elvinico mode de sobrevivir al abrazo del Anciano es que este s emborrache o se drogue, ya que
entonces pierde el control sobre su vidima. Matarlo, evidentemente, también funciona, pero si
se hace para salvar al pobre Jegm(iﬂdv e esclaviza, mejor hacerlo antes de tres dins (sesenta
y awntro horas justas, dicen los sabios), yn que en tal plazo se completa ln fusion con s victima.

FUE: 25 Altura: 1,35 varas Hechizos:

AGI: & Peso: 80 libras Dibbuk

HAB: 15 RR: 0 % Encadenar a un Djinn

RES: 20 IRR: 150 % Espejo de Salomén

PER: 15 Invocar a un Djinn

COM: O Puerta Encantada

CUL: 20 Refugio del Hechicero

i Ritual del Clavo

Protecci6n: Polvos de Viaje

Carece.

Talisméan de Proteccion
Talisman Planetario de Mercurio

Armas: . £ o
Pelea 99 % (solo para hacer presa en su o Qi L
wichma) Doderes especiales:

Competencias: # Fusion: Si un incauto permite que el Ancia-
Alquimia 90 % no se coloque sobre su espalda (nunca ha de
Astrologia 99 % ser por la fuerza), pierde su voluntad tras
Conocimiento Mégico 95 % unos instantes de forcejeo (en términos de

Sigilo 85 % juego, tras 1D6 turnos de combate, en los



cuales la tinica opcién es tratar de zafarse
con una accién de Liberarse, pag. 122/108
del manual de juego). Si no lo consigue,
transcurridas sesenta y cuatro horas, am-
bos pasan a formar un tnico ser, y la vic-
tima (ahora montura) del Anciano pierde 1
punto de RES cada seis dias hasta llegar a la
muerte.

IpeAs Dg AVENTURAS:

# Quién desconfiara de un pobre viejo mendigo,
mudo e invalido? El Anciano puede ser en la
campana del DJ un espia al que nadie mirara
dos veces, o incluso el cerebro del mal que des-
de la sombra dirige los hilos de una secta.

# El Anciano esta al servicio de un alquimista. La
asociacion es beneficiosa para ambos: el Ancia-
no le esta ensenando al alquimista hechizos y
secretos magicos, y a cambio el alquimista le
busca incautos benevolentes a los que poder
usar como montura.

# Variante del anterior: el alquimista ha captu-
rado al Anciano y lo obliga a que le revele sus
secretos, ya que sabe que si no se une a un ser
humano, tarde o temprano morira. Los PJ pue-
den encontrarlo en una celda subterranea, don-
de por gestos les suplicara que lo atipen en la
espalda y lo saquen de alli...

# Los PJ buscan a un amigo desaparecido. Las
pistas llevan a un viejo muy muy alto (medira
mas de dos metros) cubierto por una tanica con
capucha que solo le muestra el rostro. Su vision
es una imagen rara, tal parece que esté monta-
do sobre los hombros de alguien. ..

# Ha aparecido muerto un hombre que llevaba
dias desaparecido. Su cadaver esta escualido,
como si hubiera muerto de hambre, aunque
tiene dos grandes brechas en la parte supe-
rior de las claviculas. Se empieza a rumorear
que el Anciano ronda por la zona, y, de he-
cho, hay un mendigo invalido al que, si los
PJ] no lo impiden, puede que linche la muche-
dumbre. En realidad es una cortina de humo
para encubrir un secuestro con asesinato: los
propios criados de un hombre rico, ya ancia-
no, lo han torturado para que revelase dénde
tenia escondidos sus tesoros, y, tras dejar su
cadaver donde pudiera ser encontrado, estan
extendiendo falsos rumores. ;Descubriran
los PJ la verdad?




Procedencia: Grans (Huesen).

¢ trata de un é’,grﬂnfe con un solo gjo (. actunlmente dagm), e pastoren ovejas, auniue
lo que miis iegnsbz ¢s el sabor de la carne humana, por iv)ltte ala e [znede cnphura
" ;czis descuidados para cebarlos y sacrificarlos rmmrfrz estén bien gorditos. Al igual que
con ln leenda de Ulises, uno de sns m[zfnmdcrs lo ’5

;eég&, pere al parecer le salié mal la Jugnda,

e, ciego y tode, el Anete signe siende un enemigo ormidable Y lo devoré gfllﬂl.

FUE: 40 Altura: 4 varas
AGIL: 12 Peso: 600 libras
HAB: 10 RR: 0%

RES: 35 IRR: 150 %

PER: 5

COM: 5

CUL: 20
Proteccion:

Piel gruesa (5 puntos de proteccion)

Armas:
Pelea (4D6+1D3)

Competencias:
Conocimiento Animal 60 %
Conocimiento Magico 80 %
Descubrir (olfateando) 60 %
Esquivar 75 %

Hechizos:
Amansar Fieras
Arrancar la Esencia
Demencia
Esencia de Hostilidad
Furia
Maldicién
Maldicion de la Bestia
Maldicién de Strigiles
Marchitar la Juventud
Golpe de la Parca
Presteza
Revocar Maldiciéon

Poderes especialcs:

# Vision aterradora: Todo aquel que se en-
cuentre con el Aneto debera hacer una tirada
de Templanza. Si la falla, no se acercara a la
criatura, y si esta se le acerca, huird. Puede

repetir la tirada cada asalto hasta que la sa-

que y asi retina el valor suficiente para acer-
carsele.

# Tesoros de un pasado perdido: El Aneto es el

altimo de su especie. Tiene un gran tesoro, con
objetos maravillosos, como el anillo que hace
cantar o el arpa chivata. Asi que el DJ puede
colocar en él cualquier objeto de poderes mara-
villosos que se le ocurra (siempre con cuidado
de que no le desequilibre la campana).

IpeAS De AVENTURAS:

# Los PJ] son atacados por el Aneto. Una vez

vencidos, no los remata, sino que los lleva a
su cueva, donde les da relativamente bien de
comer... y en abundancia, que los quiere gor-
ditos. Habra que pensar en escapar antes de
que pasen a formar parte del mend... Y lo de
cegarlo no es una opcion: el ser ya estd ciego
de otro que tuvo la misma idea, y ha aprendi-
do a vivir asi.

# Como esta ciego, el Aneto coloca a su ganado

humano (al que engorda para comérselo) una
argolla de hierro magica, que tiene la particu-
laridad de hacer que su portador se ponga a
cantar a voz en grito cuando el gigante esta
cerca y lo llama. Si los PJ van a rescatar a al-
guien capturado por el Aneto (o tratan de libe-
rarse a si mismos)..., lo tendran un poco mas
dificil.

# Una variante es que sea un anillo o pulsera en

lugar de una argolla..., y que sea el objeto y no
el cautivo el que responda cuando el ciclope lo
llama. De tal manera, el cautivo siempre puede
cortarse el dedo (o la mano) para poder esca-
par sin que lo descubran...

*# No deja de ser un gigante ciego cargado de

tesoros, asi que tendria que ser relativamente
facil para un ladrén sigiloso ir a quitarle unos
cuantos. Lo que no tiene por qué saber es que

el



Fali

ciertos objetos (como un arpa de oro, por
ejemplo) chillan y protestan cuando un la-
drén los coge..., avisando asi al Aneto.

# Dicen que el Aneto era practicamente inmor-
tal, ya que habia escondido su corazén en un

profundo pozo, en el interior de una cueva
que luego cegd con una roca del tamafio de
una colina. Si se destruyera su corazén, se
convertiria en piedra, lo que formaria una
montafia muy muy alta (tres mil cuatrocien-
tos cuatro metros, para ser exactos).



ella ﬂénin incante,

FUE: 15 Altura: 1,60 varas
AGIL: 20 Peso: 120 libras
HAB: 20 RR: 0 %
RES: 25 IRR: 100 %
PER: 13
COM: 15
CUL: 10

Proteccion:

Loriga de malla (5 puntos de proteccién)
Bacinete (2 puntos de proteccién)

Armas:
Espada 85 % (1D8+1D4+1)

Competencias:
Alquimia 45 %
Astrologia 90 %
Cabalgar 50 %
Conocimiento Magico 50 %
Tormento 75 %

Hechizos:
Carece.

Poderes espccn’alcs:

# Predecir la desgracia: El conde Mal se re-
godea explicdndoles a aquellos con los que
se cruza los infortunios que les han de su-
ceder en el futuro. Se dice que es posible
librarse de ese destino funesto (o al menos
atenuarlo) si se vence al conde en combate
singular. El conde no hara trampas..., pero
sus contrincantes tampoco han de hacer-
las. Si no, el destino, lejos de atenuarse, se
agravard, y el conde desaparecera en una
humareda amarilla de azufre lanzando

una risotada.

Procedencia: Malloron.

n vida se llamé Ramén Burguez Zaforteza i Fuster, y fue vizeonde de Formiguers.
Su cardcter era des[w’fim v cruel, y maltraté a sus vasallos tanto G los de In pobla-
cin de Santa Mﬂr(gﬂiidﬂ (e se rebelé contra él) lo maldijeron, ann a costa de
condenar sus almas, si asi penaba la de su verdtéga V. asi fue que desdle su muerte se le ha visto
vagar como alma en pena por la finea de Galatzd, donde tenia su castille, a lomos de un caballo
Ae un color verde en ;;rmizv, Aejande tras de st un fuerte olor @ nznfre, seiial de que se oece en
el Infiern. Esta posesion, por ser maldita, acabé en podler del Cabildo de s catedral de Mallorea,
ue la mantiene vacia y w;gilmlﬂ, tanto para que Sﬂéfﬂ el alma maldita come para que entre en

IpeAs De AVENTURAS:

*# Los PJ estan al servicio de Pere Anfds, al-
guacil del vizconde de Formiguera, y reci-
ben el encargo de apresar a un peligroso
delincuente, Baltasar Calafat. Este, en rea-
lidad, esta fuera de la ley, si, pero porque
la ley es injusta, ya que la dicta un malva-
do, que no es otro que el mismisimo viz-
conde. Las 6rdenes de los PJ son llevarlo
a las mazmorras del sefior feudal vivo o
muerto, que si ain respira cuando lo trai-
gan, pronto dejara de hacerlo. Si obedecen
las 6rdenes, lucharan al lado del conde
contra la revuelta de los habitantes de San-
ta Margalida, liderada por un tal Antonio
Mulet. Y si no hacen caso y no entregan a
Calafat, podrén vivir los hechos desde el
otro lado, combatiendo al mal vizconde y
a sus sicarios

# Un caballero contrata a los PJ para que lo
acompafien a una solitaria heredad, custo-
diada por los caballeros de la orden de Ca-
latrava. Se trata de un descendiente de Bal-
tasar Calafat, victima del conde Mal, que ha
jurado vengar a su antepasado venciendo
al espectro maldito en singular combate.

# Una vez al ano los fantasmas salen del In-
fierno para revivir el dia en que se conde-
naron. Y jay de los PJ si se encuentran en
tal lugar cuando eso suceda!, que queda-
ran atrapados en los hechos. Y ellos estan
vivos y no muertos, por lo que si ese dia
perecen, lo haran de verdad, sin revivir al
dia siguiente.



# El espectro del conde se aparece en sue-

nos a uno de los PJ. Su alma estd maldita
por conjura infernal. En realidad los cinco
brujos que lo maldijeron explicaron luego
mentiras, y él es un inocente que se pudre
en el Infierno por ello. jY mientras tanto los
cinco siguen vivos (por astucia del demo-
nio) y haciendo maldades! El conde suplica
al P] que retina un grupo para cazar a los

peligrosos satanistas, para que por lo menos
se retinan con él en el Infierno y pueda escu-
pirles a la cara.

¥ Variante del anterior: el conde tiene mu-

chos motivos para haber sido maldeci-
do..., y los que lo hicieron bien muertos
que estan. Pero el espectro es rencoroso
y quiere que los PJ] asesinen a los descen-
dientes de los que le buscaron la ruina.
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Procedencin: Las Hurdes (Chceres).
Oftros nombres: Duendi entiznan.

icen que es un duende, pero en
nada se parece a otros jéérimc:
€s gran ofe vy mis bien hrr[zef,
en itgmr de [m]neﬁo 4 escurridizo, no
gusta de las bromas v ayuda a los huma-
nos si [mede, Aunsme mantiene las dis-
tancias. Su [ziei esti tiznada de negro,
como si fuera carbén, y negros son tam-
bién sus ropajes. Es capnz de alborotar a
Ias nubes :gifﬂnflo su sombrere y haciendo
sonar su tamboril, aunque no es oapnz de
dominarlas a voluntad. También tiene
ﬂ{gﬁn [m{er sobre los reiémgﬂcgafs, aungie
a veces, desvidndolos de un sitio, van a
dar a otro y proveca incen-
dios. Es enemigo mortal de la
chanealaera, v rotegerd a los
humanos de ella siempre que
pueda (ver «Animﬂiesﬁ[:nfésﬁm
y monstruosos», llﬂ;{. 194).

FUE: 35 Altura: 3 varas
AGI: 10 Peso: 360 libras
HAB: 10 RR: 0 %

RES: 45 IRR: 150 %

PER: 10

COM: 1

CUL: 5
Proteccion:

Piel gruesa (3 puntos de proteccion)

Armas:
Pelea 75 % (1D3+4D6)

Competencias:
Descubrir 40 %
Rastrear 50 %

Hechizos:
Carece.




Poderes csPcciales:

*# Aspecto intimidante: Todo aquel que se
encuentre ante el Entiznau deberd hacer
una tirada de Templanza. Si falla, intenta-
rd no acercarse a la criatura, y si esta se le
acerca, huird. Puede repetir la tirada cada
asalto hasta que la pase y venza sus mie-
dos.

¥ Controlar (parcialmente) la tempestad: Pue-
de hacer que las nubes se muevan, pero no
controla adénde van.

# Controlar (parcialmente) el rayo: Del
mismo modo, puede apartar el rayo y evi-
tar que caiga sobre una persona o cosa,
pero el rayo caerd en algun otro sitio (o
persona) en su lugar. Un rayo, por cierto,
causa 3D6 puntos de dafio..., y si el dafio
provoca secuela y la victima lleva encima
una armadura metélica, a la tirada para
determinar el tipo de secuela se le tendra
que sumar un +1 por cada 5 PD recibidos.
De nada.

IpeAs Dg AVENTURAS:

* Un PJ de color (o un sirviente africano de
uno de ellos) es confundido en las tierras de
Las Hurdes con el Entiznau (quiza algo baji-
to), con las situaciones que ello provoca...

*# ;Qué poderes puede conseguir un mortal
si sojuzga a un espiritu de la naturaleza?
Una ambiciosa mujer estd dispuesta a des-
cubrirlo. Con la ayuda de los ritos de ma-
gia de una bruja, encuentra al Entiznau,
lo atrae con zalamerias, lo embriaga con
un fuerte licor y pretende seducirlo... sin
saber que si la criatura yace con una hu-
mana, le causard la muerte sin darse cuen-
ta, pues el Entiznau no tiene sangre en
las venas, sino fuego. La ambiciosa mujer
muere abrasada, el aturdido Entiznau no

sabe lo que ha pasado... y los PJ han de
averiguarlo, pues una mujer extranjera,
rica y poderosa que aparezca calcinada en
su alcoba no es algo que se dé todos los
dias.

# Tras una pelea con la chancalaera, el En-

tiznau pierde su baston, el que le ayuda a
controlar los rayos. Aquel humano que lo
encuentre puede controlar (mas o menos)
los rayos con él... hasta que pierda los
nervios y falle una tirada de Templanza.
Cuando eso pase, sera él quien sea calcina-
do. Un rayo hace 3D6 de dafio. Por si no lo
sabian.

# Cuentan que el Entiznau bajaba de cuando

en cuando al valle, a beber en la taberna
con los hombres y oir historias, chismo-
rreos y leyendas, que le encantaban. Paga-
ba siempre con virutas de oro, que sacaba
de una gran bolsa de cuero y que brillaban
como si de fuego se tratase. Un ladrén li-
gero de manos y ambicioso de corazén le
rob6 un dia la bolsa y salié corriendo, sin
que el Entiznau lo persiguiera, pues no era
su fortuna lo que llevaba, sino su ruina:
dentro de la bolsa solo habia chispas de
fuego y, cuando se abria, atrafa a un rayo
que fulminaba en el acto al portador. Asi
que la bolsa magica ird dejando un rastro
de muertos hasta que alguien se la devuel-
va al Entiznau (que tampoco hard ningin
gesto por recuperarla, pues sabe que tarde
o temprano volverd a él).

# Un fraile fanatico pretende acabar con las

supersticiones de la zona, y llega incluso a
detener y acusar de brujeria a varias pasto-
ras, amigas del Entiznau. Mejor sera ayu-
darle en el rescate, porque con lo torpe que
es, si trata de dirigir los rayos contra sus
enemigos, destrozard medio pueblo en el
intento...




Jaca de fuego

Procedencia: Beniarés (Valencin).

saricion que el Din de Difuntes aparece puntualmente en las huertas de Bena-
4 i ¢ /i 4

rés. Se trata de un Jinete que lleva wna tea en la mane y que émivlm desde allt
hasta el vecine llzuelfia de Orxa. A su pise, tode ;Znedtz en llamas. Pere, clare,

de tan [mnhml se ha vuelto [zmkrillk, y lus cosas ne [meﬂen quemarse dos veces. El te-
ITENG [ 1ECOTTE N S (gﬂidllﬂt”ﬂ anmal es ahora el camine iqner une ambos [!tlebiﬂ y e
In aparicion se dedica a mantener iim[ziv de rastrofos, [[zues o8 quena cadn aiie a su prse.

Miedo ya no da a nadie. ¥ las gentes hacen mal, IZtu"

s cosas sobrenaturales [zueden ser

muchas cosas, pero minen [trederibies‘ De hecho, es creencia tenida por cierta entre ln
gente sabin ?ue si un [wlrre l]és(gl‘ﬂ(iﬂdtf se cruza con In jaea sin hacer la seiial de la cruz,
le tocard a él subir a sus lomos v portar I antorcha hasta que otro le hfgm releve. Pues ne

es el Jinete el maldite, sine ln montura.

La jaca de fuego es un espiritu condenado,
por lo que carece de caracteristicas.

RR: 0%
IRR: 150 %
Proteccion:

Invulnerable tanto al dafio fisico como mé-
gico. Solo le afectan los hechizos y rituales
especificos para combatir las &nimas, como
Expulsién o Exorcismo.

Poderes especiales:

* Rapto: Si la jaca se cruza con un ser huma-
no y este no pasa una tirada de Racionalidad
(penalizador de -50 por la Irracionalidad de
la jaca, bonificador de +25 si lleva encima un
objeto sagrado de su fe o reza piadosamente
una oracion), esta obligado a cabalgar la jaca.
El anterior jinete queda libre, pero, claro, si
ha pasado demasiado tiempo de maldicién,
quizé lo tinico que pueda hacer es morir de
pura vejez alli mismo...

InpeAs D& AVEGNTURAS:

# Las llamas de la jaca no se propagan debi-
do a un ritual que, afio tras afio, realizan
las mujeres de determinada familia. Pero
la dltima de ellas ha sido acusada de bru-
jeria pmor un inquisidor demasiado cerril.
Como los PJ no la rescaten y la ayuden a
realizar una vez mas el ritual, no seré ella
la dnica que ardera...

*% Lo que intenta la aparicion es llevar a al-
guien hasta donde esté su cuerpo, que fue

Armas:
Carece.

Competencias:
Carece.

Hechizos:
Carece.

asesinado sin confesion. Pero, como burla
del Infierno, se materializa en jaca, y ya se
sabe que los caballos no hablan, y aunque
puede raptar a alguien y llevarlo a la fuer-
za hasta Orxa, el mismo poder que le sirve
para atraerlo le impide soltarlo a volun-
tad. Los PJ se enteran de ello por los bal-
buceos del anterior jinete, recién liberado.
¢Podran acabar con la maldicién?

# Variante de lo anterior: lo que busca la apa-

ricién es que alguien desentierre su cuerpo
y esparza las protecciones sagradas que lo
mantienen atado al Infierno, pues es un
ser diabdlico que busca ser libre para dejar
de nuevo en el mundo su cruel huella.

# El espiritu no alcanzaré la paz hasta que

aquellos que lo asesinaron paguen por su
crimen. Por eso cada afio cabalga hasta la
puerta de sus casas, en Orxa.

# Un amigo de los PJ se ha convertido en el

nuevo jinete de la jaca infernal. No se le
puede hacer dafio, claro..., pero quiza con
magia y/o rituales de fe se la pueda cazar,
o al menos acorralar.






Yauna Gorri

Procedendia: Navarra.

¢ dice que este ser vive en lo alto del pice de Audiamendi y G [zuede desencadenar
tormentus en los valles de Aspe, Roncal y Belﬂ(grm. Dicen que en su morada hay un
jardin con [zitmhzs G amafj:n ln inmortalidad i se comen re(gniﬂrmenfe; También
e ellas puede destilarse un licor que da wna fuerza sobrehuwmana..., pero, daro, para legar
hasta el jardin del Jauna Gorri hay que burlar a sus gignnles (gruﬂr;liﬂne;c, que son muchos y
feroces. Dicen los que lo han visto que tiene el aspecto e o viejete simpiitico y algo lascivo, con
tendencia n ﬁtner%ﬂs manos iﬂr(gﬂs con las mozas. Para sus Signntes (gnﬂrdiﬂnesf consultar sus
caraderistioas en ln pig. 340/ — del manunl de Juego.

FUE: 15 Altura: 1,75 varas

AGL 20  Peso: 140 libras Doderes especiales:

HAB: 15 RR: 0% # Control del clima: Jauna Gorri puede reu-
RES: 15 IRR: 150 % nir a las nubes o alejarlas, segtin su volun-
PER: 20 tad. Y hacer que ellas descarguen lluvia o
COM: 10 cesen de hacerlo, pero solo en los valles
CUL: 20 que son su dominio.

# Control del rayo: En el exterior y si hay tor-
menta, el Jauna Gorri puede dirigir sus ra-
yos contra cualquiera que tenga a la vista,
a razén de un blanco por turno de comba-

Proteccion:
Invulnerable al dafio fisico,
aunque siente el dolor.

Armas: te. (No olvidar que si el dafio provoca se-

Rayo 85 % (4D6) cuela y la victima lleva encima una arma-

. dura metélica, a la tirada para determinar
Competencias:

el tipo de secuela se le tendréd que sumar

Ao o
quimia 99 % un +1 por cada 5 PD recibidos).

Conocimiento Vegetal 99 %

Conocimiento Magico 99 % .
R e IneAs D& AVENTURAS:
Esquivar 99 % # Obsesionado con robarle el secreto de la
inmortalidad, un hombre poderoso orga-
Hechizos:

niza un asalto contra la guarida de Jauna
Gorri, reclutando para ello a los PJ. Que
sea un ataque directo o una infiltracién su-
til, esquivando a los gigantes guardianes,
ya depende de lo que elijan los PJ.

Amansar Fieras
Bélsamo de Curacion
Bendicién de Jonas
Brazalete Lunar

Bendicion de Hada

Clarividencia # Un charlatdn amigo de los PJ vende a pre-
Cuerda de Cridavents cio de oro el «auténtico» licor de Jauna
Don de Tritén Gorri, que concede la inmortalidad si eres
Ojos de Lobo limpio de corazén. En realidad es un orujo
Presteza de hierbas (no del todo malo, por cierto).

Varita de Busqueda La impostura llega a oidos de Jauna Gorri,




que decide ir en busca del charlatdn para
ensefiarle a no decir mentiras relacionadas
con él y con sus cosas (no se va a llevar a sus
gigantes porque armarian mucho alboroto,
con sus hechizos y su astucia le bastan).

# Jauna Gorri es un viejo dios acabado, cuyo

poder no es ni la sombra de lo que fue anta-
fio... Eso es, por lo menos, lo que creen las
criaturas de la tempestad de Euskadi (pag.
371/- del manual de juego), que deciden
asaltar el feudo del navarro con una tormen-
ta de las que hacen época. Este se defiende
y gana la batalla... El problema es para los

pobres humanos de los valles, que habran
de sobrevivir a una tempestad equivalente
a un huracan mientras los sefiores de los
vientos pelean. Buscar refugio, socorrer a
los atrapados, sobrevivir... Un desafio dife-
rente para los PJ.

# Un viejo verde ronda a una moza guapa.

Los PJ son contratados por el padre de la
chica (o por el novio) para que asusten al
viejo y le hagan ver que no es sano que los
abuelos ronden a quienes pudieran ser sus
nietas. En realidad es Jauna Gorri buscando
compafiera que le alegre las noches al me-
nos una temporada.

# Uno de los gigantes de Jauna Gorri se ha

desmandado y se escapa a robar, comer y en
ocasiones matar por los valles vecinos. Los
PJ pueden enfrentarse a él... o ir a quejarse
a Jauna Gorri para que ejerza justicia.



Fuan de Cepera en Diog

Procedencia: Tradicion cristiana.
Otros nombres: Buttudes, Catafito, Larry el Caminante, Joseph Cartaphilus.

ungue Ahasvero es el judiv errante mds famoso, si hemos de creer a Jacob Basnage y
a s Historia de los judios, en realidad hay tres:

Samer (¢ Samar, que ln érrqﬁh €s engaiiosn): s el judz'cf errante mis antigno, v es
daramente malvado. Segiin ln tradicion, fue él quien forjé el becerro de oro en tiempos j: Moisés,
y estii condenado a vagar por la Tierra hasta ei,z fin de los tiempos. Odia a la humanidad entera,
y e pierde ocasion de hacer el mal. Es un hombre muy muy anciane, pues se le notan oada sno
de los afios e tiene..., v tiene varies miles.

El ya citade Ahasvero (¢ Ausero) (ver pis. 328/~ Ael manunl de Juego), ’,Z;“L ern zapatero de
Jerusalén y que eché a Cristo de un empujon cuando se detuve en el quicio de su puerta a des—
cansar camine del Calvario.

Catafite (sin acento en la ) ¢ Catifite (con acento en ella), por otros lamade Cartaphilus, el
sujeto que nos ooupa: al parecer fue un guardia o servidor del templo de Jernsalén (ctros dicen que
uarduba lns puertas del palacio de Poncio Pilatos). Tuvo el dudoso honor de sufrir ln amputacion
de su oreja derecha por parte de San Pedro en la detencion de Jesiis en el monte de los Olives.
Entre esto y los nzotes que habia recibide por parte de Cristo aande este expuls a los mercaeres
el templo, andaba ei‘;wmlfre un poco rencorosille con el antodenominado Hijo de Dios, ast que
camine del G&%m‘ﬂ se dedicd a empujarle y darle ﬂfigﬁn e otro azote... Mis que nada para
e fuese mis ligero y evitar ast ln aglomeracion de ln muchedumbre, no fuera que las onfins se
volvieran lanzas y se armara un tumulto para liberarlo. La cosa es que Jesiis tampoco tenia el
mejor de los dins, ast e tras el iltimo empujin al grito de «jvete yal», se gird y le Jgr «El
Hije del Hombre se va, pero bi esperaris a que vielyay.

Y asi ha side. Es inmune a ln enfermedad, y las heridas le sanan sin que puedan legar a ma-
tarlo, al ignal que pasa con Ahasvero. Envejece de manera normal, pero una vez mfé cien afios
sufre una delorosa enfermednd, de ln e se alza tras una largn agonia reuvenecide con ln edad
aparente de treinta aiies, ln que tenia cvando el Seiior lo mﬂ%;ija Le falta ln oreja derechn, que
a1 veces sangra sin acabar de aurar, y en su bolsa tiene cinco monedas de poco valor, pero siempre
estiin en In bolsa por mucho que Ins gaste.

No fzuede estar mis de tres dins en un misme f;grﬂr. Aélnele prsa nadn, pere el agin se co-
rrompe, In comidn se ftudre, los campos sembrados se agostan y el (gﬂnﬂda S€ MHETe..., AST e ha
de estar siempre de camine a une u otro itgrﬂr.

Por extrafio que parezn, Juan (¢ Cﬂbgﬁfzr) 1o ve su maldicion come un castioo, sine come una oporfu-
nidad: se Jed,tzm  hacer todo el bien spe puedle, sabiendlo se el dia el jicio ﬁ;mi, avando al fin le togue
el descnso elerno, poilri presentar mds acciones buenas que malas para OArSe él Paratso. De h:();w
una tradicion afirma que hastn fue btizado al cristianisme por San Ananias (que también batizd a
N iugo San Pable, pooa bromp), que le puso el nombre r;; Juan (otros dicen e Jose).



FUE: 15 Altura: 1,65 varas Competencias:

AGIL: 15 Peso: 110 libras Debido a su edad, Juan ha tenido tiempo
HAB: 15 RR: 0% de aprenderlo casi todo.
RES: 20 IRR: 200 % Hechizos:
PER: 10 P2 ey
COM: 10 arece.
CHL: T2 Doderes especiales:
Proteccion: # Bolsa con dinero: La bolsa que lleva al cinto
Carece. siempre tiene cinco monedas. Es una bolsa

normal, si se le quita perderd sus poderes...

Armas: : P
y Juan simplemente se hara con otra.

Carece (nunca le harfa dafio a nadie).
* Regeneracion: Regenera de forma involun-

taria cualquier pérdida de PV que sufra.
IDeAS D& AVENTURAS:

# Una extrana maldicién se ceba en el feudo de un noble, que contrata a los PJ para que investiguen
por qué sus cosechas se malogran y su ganado se muere. Todo se debe a que mandé encerrar a un
judio vagabundo que pasaba por sus tierras, y que no es otro que Juan. El noble se ha
olvidado de él, convencido de que debe de haberse muerto de hambre en el fondo de
alguno de sus calabozos.

# Variante de lo anterior: no es un noble el que mantiene encerrado a Juan, sino
otro judio errante, Samer, que lo tiene encerrado en una cueva y va a verlo
cada dia (y, de paso, le rompe las piernas de nuevo, para que no se vaya).
Ademas, Samer ha adoptado la personalidad de un peregrino iluminado
por Dios, y va gritando que hay que matar a los judios de la zona, que
seguro que son ellos los que envenenan las aguas. ..

# Una leyenda afirma que un signo definitivo del fin de los dias y el re-
greso del Hijo de Dios sera que dejaran de nacer nifios, o que estos
morirdn al poco de nacer. Y esto es justo lo que estd sucediendo
en una zona determinada. Se trata de una nueva y desesperada
maniobra de Ahasvero, que Juan (quiza con la ayuda de los PJ)
tratara de evitar.

¥ Variante de lo anterior: estin muriendo nifos, pero los esta
matando un adorador humano del Diablo para asi ver si lo-
gra atraer a los tres judios errantes. Eso nunca habia suce-
dido, y hay una firme creencia de que si tal cosa pasara, se
produciria el fin de los tiempos, el apocalipsis..., que es
justo lo que el satanista pretende hacer.

# Los pozos estdn envenenados, y eso hace que el ga-
nado se muera y las cosechas se malogren. Pero la
culpa no hay que buscarla en los misticismos, sino
en una veta de azogue natural que se ha filtrado
hasta el rio y estd emponzofiando el agua.



Juan el Dgo

Procedlencin: Euskadi y Pirineos Aragoneses y entalanes.
Otres nombres: Juan Artz (en Enskadi), Joan ['Os (en Cataluiin).

igante dotudo de una gran fuerza por ser fruto de la unicn entre un oso y wna moger
(en Vizayn se dice que solo fue amamantado por una osa, pero, bueno, es wna va-
riante de ln leyendn). Bonachén y bienintencionado, es benefactor de los hombres v
se dedicn a luchar contra monstruos, Sigantes y demonios, usando si fuerza mis e su ingenio
(i tiene muis bien poco). A veces lo acompaiian ofros tres personajes tanto o mds brutos que él:

Armnwlzino;v, Batemontes y I%étimmunfﬂnyes (Almrhrmvntﬂﬁﬂs).

FUE: 40 Altura: 3 varas IDGHS D AVENTURAS:
AGIL: 20 Peso: 300 libras 3
HAB: 40 RR: 0% # Juan el Oso y sus amigos pueden aparecer en el
: L altimo (y més desesperado) momento como ayu-
RES: 40 IRR: 300 % 1 .
PER: 30 da a los PJ si las cosas se han torcido mucho. Pero
. que sea una ayuda inesperada..., no queremos
COM: 5 1 -
CUL: 5 romper la emocion.
: # Juan el Oso no es muy listo que digamos... Y 4si
Protecci6n: N se produce la situacién contraria? Pueden haber-
Piel gruesa (10 puntos de protecci6n) lo hechizado (o seducido, que hay mujeres muy
). arpias) para que defienda a una bruja guapa que
Pelea 90 % (4D6+1D3) le haga creer que los PJ son, en realidad, enemi-

gos malvados.
Competencias:
Descubrir 80 %
Empatia 15 %

# ;Coémo seria Juan el Oso de nifio? Imaginemos
a los PJ tratando de proteger a un nifio ya con

Rastrear 99 % gna gran fgerz/a (Por su sangre de o0so) de los
Sigilo 99 % emas... y de si mismo.
Hechizos: # Claro que no se puede decir que Juan haya au-

mentado mucho en lo que se refiere a seso desde
que era un nifio... Supongamos una actuacion
tipica de Juan y sus amigos luchando contra un
dragon a bofetada limpia en la plaza de un pue-
Carece. blo. Acabardn con el dragén, claro, jpero posi-
blemente también destruirdn medio pueblo! A
los PJ les toca ir evacuando a la gente y evitar
los destrozos mayores, mientras los «héroes» ac-
taan...

Carece.

Poderes cspeciales:

# Juan el Oso se emborracha y se despierta junto
al cadaver de una mujer muerta de una pali-
za..., y casi al momento llega la justicia. Juan
estd avergonzado y no hara nada para defen-
derse, ni siquiera si lo ejecutan, que es lo que
piensan hacer. A los PJ les toca averiguar la
verdad: que Juan ha sido drogado, que la mu-
chacha ya estaba muerta cuando lo tendieron
a su lado y que todo es una trampa de un ene-
migo de Juan que quiere quitarlo de en medio.







Procedencin; Cantabria.

n ser que se aufodenomina «rey de los seres marinos de las costas cintabras»,
anngue ne parece gue los hombres ;zez le hagan mucho caso. Tiene nspecto de hombre
de cnerpo robusto y musculoso, pie ver;linle(gm (como lus algns), ojos gllﬂi de verdes,
grandes y saltones, manos fuertes y nudosas y membranas en los dedos de los pies (pies enor-
mes, por cierto). De su es[midﬂ le brotan unas espinas dorsales, come lns del pez escorpion. Sole
se alimenta de pulpos (crudos, por supnesto) y empuiia un bicule hecho con madera de saico,
como si de un cetro se tratase. Algunos dicen que fue un noble entre los Marisios gallegos, y que
ha sido desterrado a las aguas cintabras bajo pena de muerte si osn regresar a lns éfﬂfkgﬂs.
Otros, en cambi, ASEQUIAN (e €5 el siltimo de un sabio v anciane preblo Ael mar que con él
desapareceri definitivamente. Es ficil encontrarlo (si se sabe buscar) durante la marea baja,
sentade en alguna peiia mirando fijsmente el mar. Dicen que el bioulo de saiico da fruto cada
cierto tiempo, unas bayas con las que fabrica una pocin que le da poder para caminar entre
los hombres, para escuchar lo que se dice y para ver lo que se hace. Dicen que si un humano
come una de estas bayns, [nmlg respirar llﬂj(f el agin durante una noche entern, desle que se

ponga el sol hasta G m{;gﬂ de nuevo.

FUE: 35 Altura: 2 jaras * Invocar a la tormenta: El Lantarén puede lla-
AGL: 25 Peso: 250 libras mar a los vientos, las nubes y las olas, y desatar
HAB: 10 RR: 0% una tempestad en unos momentos, por muy
RES: 20 IRR: 159 % calmada que esté la mar.
PER: 15
COM: 5 # Pocién de bayas de satico: Una vez al ano,
CUL: ) 15 cuando le salen bayas a su cayado, puede
) fabricar esta pocién, que le permite:
Proteccion: . T Adoptar la apariencia de un hombre y
Escamas (3 puntos de proteccion) caminar entre ellos como uno mas du-
Abrias? rante la noche (m}nca durante el (.iia, ya
Baculo de satico 95 % (5D6) (C]lug)la luz revelaria su verdadera identi-
ad).
SR e T Durante esa noche puede escuchar y ver

Astrologia 85 %

Conocimiento de Area (Mar) 95 %

Nadar 99 %

Sigilo 90 % T Igualmente, la noche en la que toma la
pocién puede volverse invisible, aunque

lo que los demés no ven (Escuchar y Des-
cubrir a un porcentaje de 90 %).

Hegizgs: de hacerlo no puede moverse. Si lo hace,
Caieee] volveréd a ser visible.
Poderes csPccl'ales; t La pocion solo funciona con el Lantarén.

Si un ser humano la bebe, es mortal de

necesidad, salvo que pase una tirada de
dentro del agua como fuera de ella. su RESx1.

¥ Respiracion acudtica: Puede respirar tanto




IpeAs Dg AVENTURAS:

# Los personajes coinciden con el Lanta-
rén (camuflado de persona) en una ta-
berna, que a la pobre criatura le gusta
tomarse unos vinos y oir qué dicen estos
humanos indiscretos. Asi que esperemos
que los PJ no estén planeando agredir a
ningdn pueblo de la mar. El Lantarén no
se lo tomaria nada nada bien.

# Un tipo que se cree muy listo se hace pa-
sar por el Lantarén para extorsionar a los
habitantes de un pueblo pesquero. Los PJ
pueden enfrentarse a él y desenmascarar-
lo... o ser sus complices (cosa que les pro-
pondra si se ve descubierto, que es mejor
compartir el pastel que dejar de comerlo).
En tal caso, seréa el verdadero Lantarén el
que tomara cartas en el asunto para casti-
gar al impostor... y a quienes lo protejan.

*# El grupo ha de hacer una expedicién
bajo el mar, y la mejor manera para ha-
cerla es con la pocién del Lantarén. Pue-
den robarsela o negociar que el ser se la
dé por las buenas a cambio de un favor
en el presente... o en el futuro.

# Una criatura del mar ha sido capturada
accidentalmente por un grupo de pescado-
res. El problema es que un alquimista que
presencié como la captura llegaba a puerto
se la ha comprado con buen oro y se la ha
llevado al interior, no se sabe si para es-
tudiarla, para despedazarla y venderla, o
para las dos cosas. Aunque el Lantarén se
maneja bien en tierra seca, no es su elemen-
to, por lo que necesitara ayuda. Un grupo
de aventureros sin manias como son los PJ
le podria ir muy bien...

¥ Cosas de la vida, el Lantaréon ha acaba-
do haciéndose amigo de una familia de
humanos, buenos y honrados pescado-
res, a los que visita de hurtadillas y trata
de favorecer. Pero no ha sido lo bastante
discreto, y ahora un grupo de desalma-
dos le exige que les entregue los tesoros
del mar si no quiere que los degiiellen a

todos. Poco le importan el oro y las joyas
al Lantarén, pero sabe que la codicia de
los hombres es insaciable y que, de em-
pezar, el chantaje nunca terminara hasta
que sus amigos mueran. Asi que es mejor
cortarlo de raiz. Pero, como en el caso an-
terior, no podra hacerlo solo...




Wartin Wik

Proedencia: Enskadi v Alte Aragon.
Oftros nombres: Sanmartintxiki ¢ San Martinico (en Aragén).

enio de apariencia humeana, benefactor de ln nananidad. Los sacerdotes eristianos lo identifioan con San
Martin, aunsue poco fiene en comvin este personaje (salve el nombre) con el santo de Tours. En ln versién
aatdlicn, San Martin no se enfrenta a los (genizia i n B ﬂwgmm (e aparece amo antagonistn en ofras ver-
siones de I leendln) sino que le roba los secretos al mismisime Diablo. No sé por qué no me extrafic...

Cuenta ln leyendn que en tiempos lejanos los hombres eran salvajes ¢ inoultos. Vivian de buscar bayas v frudos y de
eazar malamente alimafias, pes i siguiern buenes cazadores eran, de le hambrientos que siempre iban. ¥ miraban
con envidin a los genﬁifs' e sabian hacer pon. por lo e no [mmbﬂn hambre.

Resuelto a hacerse con el secreto de este alimento, Martin Txiki se fie al territorio de los gentiles. Los espié fijindese en que
ﬂ(‘tlmtliﬂllﬂn vmmles montones de un grano derade, ¢ intieyende e i estabn el secreto Ael pan, planed cimo robar ﬂ@tmﬂc
semillas. Pmr Ivs gentiles eran gignnies ¢ grandes, fuertes v rﬂ[ﬂdos v él soloun [wlﬂre genio Aebilucho y cabezén.

Finalmente se presentd ante ellos calzando unas botas enormes, G le venian muy (grﬂndev v con ity malos merdos los
Aesafic diciéndoles sue habin oido que presymian de ser grandes saltadores, y que no seria para tanto, pues no habia
mejor saltador que él en o Tierra entern. Los gentiles se rieron mucho de ese ser raquitico y bocnzas, y aceptaron hacer
una competicion. Martin Txiki les propuso saltar por encima de los enormes montones de grne. oo e los gentiles
hicieron sin ninguna difioultod... No asi Martin, que por miuche que lo intentaba siempre se onia juste en el entro y
se enterraba hasta ln cintura en el é'rﬂmr Los (genftiec se rieron muche de él v, tras burlarse a sus anchas, lo dqum
marchar sin castignrlo. Pero el que mis se rio fue Martin, pues se llevd el interior de sus enormes botas llenas de ese

grano, que rem[hr ser trige.

Se apresuré a plantar al lgunas, perono frucifionron. Le focd, pues, volver a espiar i los gmﬁies, para robarles el secreto
de la siembra. Se asomé a ln cueva del monte Muskia en ln e vivian y alli oy sna cancioncilla que repetion na y otra
vez: «Orirtete, arto ereitte; or erorie, gari ercitte; Sanlorentzéta arbi ereitte», e se traduce mis o menos como: « Al
brote de la hoja, la siembra del maiz; al caer de a hoja, la siembra del trige; por San Lorenzo, ln siembra del nabo».
Asi Martin sembré las semillas de trige en olofic, y obtuvo la primera cosecha.

Con similares ardides, tanto o mis astutos, arrancd a los gentiles los secretos para soldar y forjar los metales,
fabricar la sierra, construir molines y muchos miis.

Cuentan los ancianes sabios que Martin Txiki sigue cuidande de los suyos, pm‘giéndofm contra los males Ael mundo.
Si el D] qpiere incluirlo en su campaiia, que no olvide que Martin no es especialmente fuerte, pero si muy listo. Los
P no tendrin en él un aliado en ln batalla, pero si un tipo que les dard consejos. V. serin buenos consejos, de los
que vale la pena esouchar.

FUE: 6 Altura: 1,60 varas Proteccion: Empatia 80 %
AGL = 12 Peso: 92 libras Carece. Escuchar 75 %
HAB: 15 RR: 40 % A Sigilo 80 %
4 ’ 0 rmas:
S N Pelea 40 % (1D3-1D6) Hechizos:
PER:. 15 o A
COM: 25 Competencias: |
Y - o Artesania 70 % Doderes especiales:

Descubrir 90 %

Elocuencia 95 % Carece.



IpeAs De AVENTURAS:

# Los PJ investigan un extrafio misterio: los sillares
de piedra con los que ha de construirse la iglesia de
Amasa desaparecen misteriosamente por la noche
y aparecen en lo alto de una colina cercana. Se trata
de una travesura de Martin Txiki, que se ha apos-
tado con los gentiles que no son capaces de mover
las piedras sin que los humanos se percaten. Al en-
terarse el clero de lo sucedido, decretaran que se
trata de la voluntad de San Martin, y se construira
la iglesia en la colina, dedicandosela a él (atin sigue
alli, por cierto).

% Los PJ han de encontrar la cura de una misteriosa
enfermedad, y puede que solo la tengan los gentiles.
Asi que primero habran de consultar a Martin Txiki
sobre coémo encontrarlos y lograr burlarlos.

# Sin pretenderlo, los PJ invaden las cuevas de los
gentiles en Muskia, junto a Atatin. Son capturados
y, bajo la sospecha de que al igual que Martin bus-
can los secretos de los gentiles, seran ejecutados si
no usan su astucia para escapar.

# Un grupo de gentiles especialmente agresivos, har-
tos de que en las historias de Martin siempre que-
den como tontos, pretenden devolverle la gracia a
los humanos arrasando la localidad de Atatn, que
se dice que es la residencia de su enemigo. Y los PJ
tendran que defender la localidad de tales atacantes.

¥ Se dice que los primeros granos de trigo que Mar-
tin rob6 de los gentiles eran de color como de oro, y
que cada uno de ellos da numerosisima cosecha...
asi que seria un tesoro valioso para cualquiera que
se pudiera hacer con él. Martin guardé la mayoria
para tiempos de carestia. Pero claro, astuto como
era, lo guardé bien. Un tesoro diferente para una
aventura convencional, que puede alcanzar tintes
dramaticos si los PJ lo buscan no por codicia, sino
para alimentar a la gente que se muere de hambre.

rom

.SHNMHR TINEN KANTA

Llamado por los estudiosos (que no se enteran) Las
doce palabras retorneadas. Recitarlo asi, entre dientes,
equivale a rezar un rosario, o asf afirman muy seria-
mente las abuelas, que de eso saben mucho. También
sirve para ahuyentar al Diablo, por lo que nunca es
mala cosa aprenderlo:

Nuestro Serior es uno, él nos salvard.

Los altares de Roma, dos; nuestro Sefior es uno, él nos

salvard.

Las tres Trinidades, tres; los altares de Roma, dos; nuestro

Serior es uno, él nos salvard.

Los cuatro Evangelistas, cuatro; las tres Trinidades, tres; los
| altares de Roma, dos; nuestro Serior es uno, él nos salvard.

50

T

Las cinco llagas de Jesucristo, cinco; los cuatro Evangelis—" ;
tas, cuatro, etc.

Los seis candelabros, seis, las cinco llagas de Jesucristo
cinco, etc.

Los siete, los Sacramentos; los seis candelabros, seis, etc.
Los ocho son los Cielos; los siete, los Sacramentos, etc.

Los nueve, los ordenes; los ocho son los Cielos, etc.

Los diez, los mandamientos; los nueve, los Ordenes, etc.
Los once, los millares de dngeles; los diez, los mandamien-
tos, efc.

Las doce, las horas santas; los once, los millares de dan-
geles, etc.

No existen trece. Tampoco tii, Diablo, en hora que no

te, has de arruinar mi alma ni la de ninguno.



Procedencia: Islas e los Farillés, frente a San Cibrac (Lugo).

e trata de una sirena que tiene su guarida en los farallones de las islas de los Farillds,
cerc de la localidad [zeszltwrﬂ de San Cibrao. En los dins de tormenta se divertin
saliende a ln superficie [Mrﬂ atraer con sus Aulces cantos a los marineros y hacerlos
naufragar. Se dice que lo fﬂa’ﬂ por envidia de los mujeres, que podian yacer con sus marides,
mientras que elln estaba siempre sola en su [miacia submarine, que por muy maravillose ue
fuera, ern demasiade (grﬂndefﬂm ne compartirle con nadie. Sea como fuere, la presencia de ln
sirens era un [zeiégw pora todos, ast que los hombres de San Cibrao la capturaron, mientras sus
mujeres hacian sonar sin parar cuernos y lrgrﬂros para que sus hombres no eniaquedesen al ofr
los cantos de ln criatura.

Luego se ln someti¢ a juicio, y cosn curiosn, se la absolvid. Pues dicen que antes de morir éfe-
autnda, un sacerdote lo bantizé, v ella empezd a hablar, seiial de e ahora tenin alma. ¥ si
Dios In habin [zerdanﬂdv, ine iban a hacerlo los hombres? Ella sigue en el [melria, pere ahora es
su protectora, no su enem};rﬂ, yen %;rﬂr de atraer a los marinos a la muerte los salva de ella
avisindoles con los sones de su caracola cnando se acerca ln fem[zesfﬂd.

Cara aiio se celebra en San Cibrao I captura y juicio de la Marsxnin (el segundo fin de se-
mana de :;gmﬁf, por si les interesn). Se escenifion la captura y juicio de la siren, que si es bruja,
es quemadn y si es sirena, perdonada. Al final, lo que seguro que se quema es el orujo, en una
queimada multitudinaria que ameniza wna fiesta que Aura hasta el amanecer.

FUE: 8 Altura: 1,68 varas podcrgs cspcciales:
AGIL: 15 Peso: 110 libras

HAB: 10 RR: 0 %
RES: 12 IRR: 150 %

# Respiracion acuatica: La Maruxaina
puede respirar tanto dentro como fue-

PER: 32 ra del agua.
COM: 35 # Canto hipnético: Aquel que escuche
CUL: 20 el melodioso canto de la sirena de-
berd hacer una tirada de RR (con un
Proteccion: penalizador de -50 %) o quedara hip-
Carece. notizado por ella. No atacard a sus
Armas: companeros, pero tampoco la atacara
Catedh. a ella, y puede cometer acciones suici-
das, como estrellar su barco contra los
Competencias: arrecifes o ahogarse metiéndose en el
Cantar 99 % agua tras la Maruxaina.

Nadar 99 %
Sigilo 65 %

Hechizos:
Antes, 1D6+2 hechizos de magia negra,
pero renuncio a ellos al conseguir su alma.




IpeASs De AVENTURAS:

¥ Bautizada o no, es una criatura irracional,
por lo que la Fraternitas Vera Lucis quiere
su cabeza... o su cola, o las dos cosas. ;De
qué lado se pondrén los PJ? Porque el pue-
blo la va a defender, eso esta claro.

# Dicen que en bajamar se puede entrar en el
palacio de la Maruxaina, y que esta reple-
to de tesoros. Claro que los tesoros tienen
guardianes, y el lugar tiene trampas y otros
peligros..., y la marea sube mas deprisa de
lo que muchos creen.

# La Maruxaina es la favorita del rey del mar
(o al menos, del rey de este mar). Ahora
no esta en casa, y la Maruxaina suspira por

un amante humano que la estreche en sus /

brazos... Una variante de la anterior, en la &&=
que los PJ] no se van a meter en el palacio y
luchar contra las criaturas que alli hay por

codicia..., sino por lujuria.

# Los PJ han de capturar a la Maruxaina y
capturarla viva. Taparse las orejas o hacer
mucho ruido los salvara de los cantos de la
sirena, pero esta tiene otros recursos, como
trampas, servidores que lucharan por ella
y su magia.

# El juicio de la Maruxaina. Conseguido el
don del habla, la sirena cuenta que en rea-
lidad estaba bajo el dominio de una malé-
vola bruja del mar. Si los pescadores quie-
ren acabar con la maldicién que asola sus
costas, tienen que eliminar a la bruja, y no
a ella. Eso si, la sirena esta dispuesta a ayu-
dar. Al fin y al cabo, si los PJ lo consiguen,
ella quedara libre de su malvado yugo.



Dxlilab

Procedencia: Daroca (Zaragozn).
Otros nombres: Morion encantada de Daroca,

egiin auentn In leyenda, en el afio de Nuestro Sesior de 1110 era sefior de Daroca Abén
Gama, e qpiso construir el mis bello de los gﬂiﬂ(ios y easarse con ln mis hermosa
de las mujeres. Un mercader, Zuleika, le trajo desde Arabia ln G deberin ser su
esposa, Melilah. El palacio se construyd, v en verdad era hermoso..., pero para la joven esposa
ern una cireel, pes no estaba enamorada de Abén Gama.

Este se enfrentaba en los campos de batalla con Alfonso el Batallador. En una escaramuza cap-
turé a une de sus mejvres SUETTEres, el jmm don Jaime de Diez de Anx, 4 lo mande én(ﬂl‘(égll‘
en su fortaleza mis segura, que no es olro que su palacio de Daroca. Lo siguiente supongo que
se lo imaginan: o infeliz esposa se enamord del gallardo cristiano y le ayndé a escapar.’V este
le jurd por lo mis s@rﬂdxf que volveria en su buscn. Teniendo el Batallador sitiads Daroca, s
fugn fue relativamente fial. Pero un Iugarteniente de Abén Gama, Murid Omed, descubrié
la traicin y se lo comunicd  suame, que mandé matar @ su esposa arrojindola viva al aljibe
sublerrineo del castillo. Los cristianos estaban asaltande ya las murallas y nada le importaba
ya. Cuando su amado llegd, a la muchacha le habian fallade lns fuerzas y se habia ahogad.

Dicen que don Jime oayé presa de profunda melancolia, vy que solo subir al castille le aliviaba.
Tras su muerte, se supo el porqué, pues el fantasma de o mora que tanto amé sigue aparecién-
dose alll, vestida de blanco y con una luz en la mane, tg,uﬂrdﬂnﬂv e su ﬂmﬂpfj cumpla con lo
pactide y la libere de su encierro. '

Como toda dnima, carece de caracteristicas. Poderes especiales:

RR: 0% 1 % Melancolia: La vision de Melilah
IRR: 150 % puede provocar melancolia en los
hombres y mujeres, sobre todo si son
jovenes y enamoradizos. La victima
puede evitarlo con una tirada de RR
(con un penalizador de -50 debido a
la alta IRR de Melilah). Si fallan la
Armas: tirada, languideceran entre suspiros
Carece. de amor, olvidandose de comer y de
beber hasta morir, a no ser que sean
seducidos por un (o una) amante que
les devuelva la alegria de vivir (a afi-
Hechizos: nar las tiradas de Seduccidén toca, me
Carece. temo).

Proteccion:
Invulnerable a todo dafio fisico o magico,
solo le afectan los hechizos y rituales de fe
especificos para combatir dnimas.

Competencias:
Carece.




IpeAs De AVENTURAS:

# Los PJ estan prisioneros en un castillo y las
cosas no pintan bien para ellos. Aunque
un ejército amigo esta a las puertas, el co-
mandante de la fortaleza ha afirmado que
les cortara la cabeza a los prisioneros si la
plaza cae, y no le falta mucho. Por suerte,
una muchacha estd dispuesta a ayudarlos
a escapar...

* Fieles servidores de Melilah, los PJ tienen
que cumplir con una delicada misién: Mu-
rid Omed sabe de la traicion de su sefiora,
y pide sus favores a cambio de su silencio.
Melilah le ha callado la boca de momento
con promesas, y a los PJ corresponde, en
el calor del combate o en un subterraneo
del castillo, hacer que no hable. Pues los
muertos suelen ser muy pero que muy ca-
llados.

# El asalto al castillo de Daroca es inminen-
te, pero los PJ lo asaltaran en solitario unas
horas antes que todos los demés: acompa-
fnan a don Jaime en una misién de rescate.
Han de infiltrarse por una portilla secreta,
localizar a Melilah y defenderla de las iras
de su marido cuando se produzca el asal-
to. Lo que no saben es que este, celoso, la
ha emparedado viva, por lo que no va a ser
muy fécil de encontrar.

*# Los PJ tienen que ingeniar el modo de
hacer que don Jaime olvide a su amada
muerta, ya que cada dia come menos y su
padre teme por su vida. Y no son vanos los
temores, que don Jaime se plantea acabar
con su existencia para estar eternamente
junto a la mujer que ama.

# Se dice que el rey moro guardaba un gran
tesoro en el castillo de Daroca, tesoro que
no ha sido encontrado, pero que hay un
fantasma tonto que podria ser enamora-
do para que revelara su escondrijo... To-
tal, ;qué tienen los vivos que temer de los
muertos?




Provedencin: Cantabrin.
Otros nombres: Duendi entiznan.

.

iene el aspecto de 1in hombre alte v muy Jeéwla, de :17 tristes v hundidos, con ln
cara miy [zéiidﬂ v na lﬂr(gﬂ barba negra y descridadn. Se cubre con una zamarra
de miLsgo seco y ailza botas de [ziei de lobe. Lleva un sombrero de hojas y tiene un
zurrin de aero amarille donde guarda wna flavtn de madern. Nunea detiene su caminar lento
y cansade, y nadie jamis ha oido su voz, por lo que muchos ereen que es mide. Por el din tocn
ln flawta, a la que arranca bellas melodias; por Zl noche silba con un silbo agde y penetrante
gmt rasgn las tinieblas, en ambos casos para avisar a los pastores y demis gentes de lo montaiia

f ﬂggrin lzeiggrwmiﬂmiﬂﬂd que esté a punto de suceder, tales como tormentas, aludes o nevadas,
odeln [zrvximidm{ el loho o de ﬂérzmﬂ bestin aiin peor. Por eso se dice del Musgoso que se le ve
mis e se le oye, v los que han legado a verlo lo han hecho desde lejos, yn que nuncn se detiene,
ni de din, ni de noche. A!gmws lo tienen per aparicién de mal agiiero y son injustos con él, pres
solo avisn del peligro cunndo lo intuye. A veces es aiin mis discreto y ni silba ni toca ln flavtn:
emite el ruide de una rama e se Jagﬂjﬂ o hace rodar una lzieﬂm monte ﬂlmja Es creencin
tenida por derta e, ande a{gm‘m se pierde en o niebln, el Musgoso va (gai[zeﬂnﬂa on s
bastin is rocas para guinrlo hasta algsin ;:gﬂr seguro. Pese a sugran fuerza, nunca le ha hecho
Aaiio a nadie, ni a ﬂmgrmc nina enemggas. ]

FUE: 30 Altura: 1,90 varas Poderes especiales:
ﬁi; 58 ;;S:O' (1)302 ibres # Flauta magica: La flauta del Musgoso
RES: 40 IRR: 150 % estd hecha de la misma madera que el
PER: 30 cayado de las anjanas (ver «Feéricos»,
COM: 0 pag. 122). Sus sones caracteristicos lle-
CUL: 30 gan hasta los oidos que el Musgoso
quiera que oigan, y el que los escucha
Proteccion: sabe, instintivamente, que son aviso
Inmune al dafio fisico. de peligro.
AT #% Hacerse uno con la naturaleza: En el
Pelea 90 % (3D6+1D3) bosque, el Musgoso pasa completamen-
te desapercibido, como si fuera invisi-
Competencias: ble, y los ojos humanos no pueden verlo
Conocimiento Animal 99 % aunque pasen a su lado.

Conocimiento Vegetal 99 % : L, i
Descubrir 99 % # Intuir el peligro: El Musgoso «detec-

Rastrear 99 % ta» el peligro o la adversidad poco
Sigilo 99 % antes de que suceda, lo suficiente para
hacer sus avisos.
Hechizos:
Carece.




IpeAs De AVENTURAS:

# Un ojancano (ver «Razas fantasticas y pueblos

malditos», pag. 72) especialmente astuto se de-
dica a imitar los sonidos del Musgoso cuando
hace niebla para atraer a los viajeros desorienta-
dos y devorarlos con tranquilidad. Los PJ pue-
den ser los préximos en caer en la trampa, aun-
que el verdadero Musgoso tratara de avisarlos.
(Los ojancanos pueden ser varios si el grupo de
PJ es demasiado bestia. De nada).

# Dicen que una vez, hace mucho tiempo, el Mus-

goso se enamord, y colmé de regalos y dones
a una muchacha humana. Pero esta solo queria
sacarle lo mas posible, y a escondidas se refa de
él. Finalmente, el Musgoso descubrio la burla...
Y no avis6 a la muchacha cuando llegé la ava-
lancha que la mat6. El Musgoso, arrepentido de
lo que habia hecho, cavé y sac6 a su amor...,
pero ya habia muerto. Dicen que la dejé bajo
una cruz de caminos, para que le dieran cristia-
na sepultura. Y se alejo de alli, y desde entonces
no ha parado de caminar. Los PJ pueden verse
envueltos en esta historia de la burla, y sufrir asi
el lado menos amable del Musgoso.

Compeasivo y trabajador infatigable, el Musgo-
so repara las chozas de los vaqueros y pastores
derribadas por el temporal, siempre que nadie
lo espie haciéndolo. Y si alguien lo ve ayudar,
dejara de hacerlo y se marchara, algo a tener en
cuenta si va a ser aliado de los PJ. No es precisa-
mente un tipo sociable...

¥ Cuentan que una vez al Musgoso le robaron

su flauta magica. Mal negocio para el ladrén,
que era incapaz de sacar de ella sonido al-
guno, y mucho peor negocio para los que lo

En las altas brafias
andaba el Musgoso.
Era alto y delgado
y de piel de lobo
calzaba escarpines.
De hojas y brezo

sombrero gastaba,
Yy negros y hondos
en la cara blanca,

los pequerios ojos.

Carmen STELLA

rodeen, pues sera un auténtico gafe que atrae-
r4 como un iman la mala suerte... hasta que
alguien deje la flauta donde el Musgoso pueda
encontrarla, es decir, arriba en las montanfas.

# Una vez, el aviso del Musgoso no llego a tiem-

po, y una familia murié, sobreviviendo solo una
nifa de muy corta edad. Apiadandose deella, el
Musgoso la recogi6 y la cuidé todo el invierno,
llevandola consigo a todas partes. Al llegar la
primavera, se habia encarifiado con ella, y si-
gui6 portandola consigo, ensefidandole a enten-
der los trinos de las aves, a olfatear el viento, a
ofr crecer la hierba. Pero la nifha creci6, y a punto
de hacerse ya mujer, el Musgoso decidi6 dejar-
la con los humanos. Es una muchacha extrafia,
que no habla y que prefiere la compaiifa de las
bestias a la de los hombres. Y es una muchacha
a la que el Musgoso protege, asi que mejor ten-
gan cuidado los que intenten hacerle dafio. Un
PNJ que puede ser amigo o enemigo del grupo
segin como ellos actden.




Oreavella

Procedencia: Finisterre, otros dicen e el monte Facho (La Coruiin).
Ofros nombres: Orca Vella.

sta criatura tiene la apariencia de wna mujerncn muy moy fen, de hecho, de nna fealdad repug-
nante. Sabin mn(hmi arles aroanas y Img’m'ﬂ, y se decin e nirgnin secreto e hudbiera l;ét;l;'o
el cielo o sobre ln tierra le era ajeno. De tan malvada que era, podia matar solo con su mirada o
con el simgie rove de las manos. Se alimentaba de carne humana, v como le (gmi‘ﬂlm tierna, sobre
todo comin nifios, G m[tfﬂlm incluse de sus cungs, pes pm]x'ﬂ hacerse pasar por persona humana o incluso
hacerse invisible. Dicen e en sus oasi doscientos ajios en que residic en Gﬂi{‘iﬂ, lIn dejé medic despobiads.
Pero, tras ciento sefenta v seis afios (. ﬂgvmvs dicen e ﬂggmw mis, otros qmtﬁtmm HNOS MENas), se canse de
Vivir v se buscé un Itgﬂr para descansar. Hechizd a nun jmm y gwipo lzﬂshrr y le hizo cavar una tumba. Lo
alvigré a tumbarse dentro, ella se desndd y se colocd encima... y entonces volvid la razén al pobre mancebo,
e se dio cuenta de e iba a ser el entretenimiento de ln lasciva Oreavella para todn lo elernidad. Grité y
traté de huir, pervern ya tarde: ln tierrn oayd sobre ambos v los sepulté vivos. Durante tres dins v tres noches
se oyeron los gritos del Jes(gmciﬂdm pere nadie pude resontarlo: el timulo estii custodiado por dspides, oulebras
y otras criaturas venenosas.

Tanta es ln ponzoiia de Oreavella e nasda erece alrededor de sutumba. ¥ abandonadn esti de Dios, del Diabl y
sobre fvﬂud{j los hombres, pues es cosn tenida por dierta que quiien se encventra con el bimude de Orcavella moriri
antes de e pase un wio. Y ald sgue Oreavella, abrazada a su pﬂdvr. Hay quien dice e ne esti muerta ni
mischo mens, y eso lo dicen con wiiedo, porque lo quie no esti muerto sine solo dormido ﬂgvin i despertari...

FUE: 25 Altura: 1,45 varas protecciones fisicas, aunque si las misticas y

AGI: 5 Peso: 80 libras magicas. Orcavella controla perfectamente

HAB: 10 RR: 0% este poder. Es decir, que solo mata cuando
RES: 25 IRR: 125 % ella quiere hacerlo.

PER: 10 # Toque de sumisién: Si logra siquiera rozar

COM: 5 la piel desnuda de su victima (en combate o

CUL: 5 fuera de él), esta debe tirar por su RR (con un

. penalizador de -25 % debido a la IRR de Or-

Proteccidn: . . . p

Coy Cavella}). 'Sl falla la tirada, la Crlature.l sometera

a su victima a su voluntad como si se tratase

Armas: de un hechizo de Cadena de Silcharde (pag.

Mirada 45 % (2D10, ver explicaci6n) 180/147 del manual de juego). Si a Orcavella

Pelea 60 % (1D3+2D6) no le interesan mas esclavos, puede optar por

. envenenar a su victima. En tal caso, esta reci-

Competencias: be 2D6 puntos de dafio, sin que le sirvan las

Disfrazarse 65 %

X protecciones fisicas (aunque si las misticas, ya
Rastrear 40 %

sean magicas o de rituales de fe).

Hechizos: # Invisibilidad: Orcavella puede hacerse invi-
Conoce todos los hechizos de magia negra sible a voluntad. Tiene, sin embargo, ciertas
popular. limitaciones: no puede volverse invisible si

estd trabada en combate, bajo este estado no

DEX:te5 5% neciales: puede atacar ni hacer dafio a nadie (ni siquie-

P ¢ ra usando su poder de «Mirada letal»), tam-

# Mirada letal: Al igual que los basiliscos, Or- poco puede entrar en un recinto sagrado, sea

cavella es capaz de hacer dafio a distancia de la fe que sea, y mucho menos puede cruzar
solo con su mirada. No sirven de nada las un cauce de agua, ni siquiera por un puente.



TpeAs D AVENTURAS:

# Un poderoso recluta a los PJ para que desen-
tierren y maten a Orcavella. Les ofrecera todo
lo que le pidan, pues lo que estd en juego es su
vida: yendo de caceria tropezé con el timulo,
y sabe que ese encuentro lo ha de matar...

# Un grupo de individuos con més ambicién
que sesos en la cabeza excavan el timulo de
Orcavella buscando los tesoros que, sin duda,
ha de esconder... y se encuentran en su lugar
con la vieja bruja furiosa, que, tras eliminarlos
de un modo especialmente doloroso y cruel,
se dispone a recorrer la comarca para saciar
sus dos apetitos: Buscara, pues, ninos con los
que llenar la barriga y, cuando esté saciada,
algin guapo mozo al que encantar y llevarse-
lo consigo de vuelta a su tumba, que la eterni-
dad acompafiada se hace mas llevadera.

# Un adorador de Masabakes busca la tumba
de Orcavella, pero no busca otro tesoro que
el conocimiento: quiere que la vieja bruja le
ensefie todo lo que sabe de las artes arcanas, y
Orcavella sabe mucho. El adorador de la dia-
blesa de la lujuria es joven y guapo (no podia

ser de otro modo), y planea manipular a la
vieja Orcavella con su punto débil: su lascivia.

* Empiezan a desaparecer nifios por la comar-

ca, y se ve rondar por los caminos, de noche, a
una mujer vieja y repugnante. Pero esta vez no
es Orcavella, sino un adorador de Frimost, que
quiere sacrificar nifios en honor a su sefior. Que
los necios busquen en el bosque mientras él los
degiiella riéndose en las ruinas del castillo!

# Una noche tormentosa llega a una posada ga-

llega un hombre joven, vestido con harapos,
cubierto de barro y arafiazos. Tiene el pelo
blanco por completo y esta francamente loco.
No se le entiende y solo sabe balbucear, chillar
y sollozar... y gritar y orinarse encima cuando
la vieja que lleva la cocina se le acerca. El re-
cién llegado es el prisionero de Orcavella, que
tras siglos de cautiverio ha logrado escapar. Lo
malo es que la vieja bruja se ha despertado al
notar su ausencia, y acudira en su busqueda
para llevarselo de nuevo consigo... matando a
cualquiera que se interponga en su camino.



Drdelina

Procedencia: Moratalla (Murcin).
Otros nombres: La encantadn de Benamor.

n fiempos de los visg,fadvs, antes de e
nos invadieran los moros, In bella
princesn Ordeling, [zmneﬁdﬂ e €5~
taba por %arﬂdu juramento al noble Sgiberhr,
rompid s [lﬂiﬂl’l‘ﬂ huyendo del altar donde iba a
ser desposada para casarse con ofro noble, Hili-
berto, rival de su prometido. El matrimonio, que
tan mal habiz empezado. no llegé a comsumarse.
Justo & medin neche moria Ordeling. Por su per-
Jurio y por morir sin confesion, su alma /Zuetlé
condenadn a yAgar como i en pen. Solo ln
neche migicn de San Juan recwpera su cverpo fisico
i poder peinarse su Iﬂl(‘gﬂ abellera en e{ﬂmyyv
de Benamor. Dicen que muchos niios Jes[zttés, wn
en el sgﬂr xv, un noble caballero del reino de Mur-
dn, don PedraLv’lzez e Villora, requirid en amores
a dofin Castellana Fujardo, hija del comendador de
b villy de Moratalla. La frivela muchacha requirié
como prenda de amor que don Pedro le trajern el
famaso collar dle perlas spe Ordaling bucin al cvelle.
El insensato, ciego de amor, se avine a ello: I noche
de San Juan se planté ante la peiin e, segiin ln
tradicion, escondia a ln encantadn v (segrin festi~
moio de st esolero, que todo lo presencid), a me-
dianoche, s peiin se abric come si fuera wna flor,
v e ella surgid ina doncelln vestida de blanco,
mury hermasn. El esonere no aloanzé a ofr i se
dijeron, peroel mlmiierasgtdéﬂ In Aoncella aden-
tro de v peiin. Esta se cerrd, y no hube mis. En
mnv(gai[mf el esolero ln roon, que no se quebrd,
En vano grité lamande a su ame, e o le res-
powslic. Se fue a pedir aywa para romper ln pie-
dAra, pero al volver por la mafiana se encontraron
el cuerpo del caballero.. muerto sin seiial de vio-
lencia y con ina sonrisa en los labies. Dicen e
doiia Castellana, al enterarse de tan triste fin de
su (ﬂ[zn‘(hm lzer;]i& el habla y nunen ln recupery.




(Recordemos que Ordalina solo tiene
cuerpo fisico la noche de San Juan. Si los PJ
se topan con ella en otra fecha, se les apare-
cerd como anima, sin caracteristicas).

FUE: 12 Altura: 1,65 varas
AGI: 10 Peso: 55 libras
HAB: 15 RR: 0%

RES: 20 IRR: 125 %

PER: 10
COM: 20
CUL: 10

Poderes especiales:

# Locura de amor: Si Ordalina logra seducir a
un hombre o mujer sexualmente compati-
ble (y recordemos que, con las reglas en la
mano, eso son tres tiradas con éxito de Se-
duccién), su victima debera hacer a su vez
una tirada por su RR con un penalizador
de -25 % por la IRR de la criatura. Si la fa-
lla, la acompafiara a su refugio..., del que
ya no saldrd jamds con vida. Los amigos

IpeAs De AVENTURAS:

% Una muchacha va a casarse sin amor, obli-
gada por las amenazas de un mal hombre.
Su verdadero amor planea rescatarla de sus
garras, y el mejor momento para hacerlo es
interrumpiendo la ceremonia de boda.

% Un noble, oliéndose que su amada trata de
escapar de él antes de que logre atarla con
el sagrado vinculo del matrimonio, le hace
beber un poderoso veneno antes de la boda.
Si luego se casan felizmente, ya le dara el
antidoto. Sus sospechas se confirman, que
la novia se da a la fuga. Ahora, los amigos
del galan (los PJ) tendran que conseguir el
antidoto de manos del rechazado novio...
antes de que la ponzofia mate a su amada.

#% Una tonta encantada que en la noche de San
Juan va luciendo joyas... jQué triste que las ten-
gan los muertos cuando pueden disfrutarlas los
vivos! Parece sencillo el plan: esperar a que sal-
gay quitarselas. Lo malo es que la muchacha no

Proteccién:
Carece, pero agredirla no es tan facil (ver
poderes especiales).

Armas:
Carece.

Competencias:
Corte 65 %
Elocuencia 80 %
Seducciéon 95 %

Hechizos:
Carece.

de la victima pueden impedirle que entre,
pero que vayan con cuidado, pues el he-
chizado puede llegar a la violencia fisica
para seguir a Ordalina.

¥ Belleza inocente: Es posible matar a la

criatura encantada, al menos esa noche,
pero hay que pasar una tirada de RR (con
un penalizador de -25 %) para ello, pues
(quién podria hacerle dafio a criatura tan
hermosa?

es tan inocente como parece y si bastante répi-
da, y sino van ligeros, se metera de nuevo en la
pefia. Y seguirla no es tan buena idea: comunica
directamente con el Infierno, y ya se sabe que de
ahi es facil entrar, pero no tanto salir...

% Para librarse de un pretendiente pesado, una

dama casquivana lo envia a hacer una gesta
imposible: que le traiga las joyas de un fantas-
ma, por ejemplo. Lo malo es que el muy tonto
estd dispuesto a hacerlo, y lo peor es que los
PJ, como servidores suyos, tendran que acom-
paarlo.

# En realidad, la dama requerida en amores por

el caballero estd enamorada, pero del escudero.
Asi que idean un plan: lo envia a realizar una
gesta imposible para que, en el momento opor-
tuno, el escudero lo asesine. |Que las animas car-
guen con el muerto! Claro que eso a las animas
no tiene por qué gustarles. ..




Dga de Bndara

Procedenda: Cantabria,

¢ desconoce el origen fle este ser, mitad mugjer humana y mitad osa de los montaias. Es
(gmnde, alta y fuerte, sus manos son enormes v de color oscuro, v tiene el awerpo onbierto
e pelaje, al mode de los oses, ast como una iar(gﬂ aibellern G le iitgrﬂ crsi hasta los pies.
Cunnde se en i, Ilizqnm, yes (gmﬁonﬂ v con mal (genivf Pero pocas veces atacn a lns étenhzs sinela
molestan. Viste harapos y pastorea un rebaiio de ovejs, con ey leche alimenta a las crias de cabra
mentesn que sisn a sus madres, y que va sustibuyendo a medidn que se los come. Aparte de cabrites,
ovejas viejas y leche (y su derivade, el Heso), wm[zid'ﬂn su it los frutos del bas;ltte (bayns, cnsta-
fias silvestres) v las raices e recege. Se dice que tiene su (guﬂn’dﬂ en In aweva Damadn acunlmente
«Cueva de ln Mora», en Peiin Ventosa, dondle se refugin ouando legan lns nieves. Una vez ooda
awitro afies se afeit completamente el pelo el cuerpe v baja a lus tierras pobladas por humanes, se

I/{I&‘ thlE' [lﬂl‘ n ﬂ[lﬂl‘ enrse, [lﬂ‘(f nunan cmsgne dmendenrm.

FUE: 25 Altura: 1,80 varas
AGIL: 18 Peso: 170 libras
HAB: 15 RR: 15 %
RES: 23 IRR: 85 %
PER: 15

COM: 5

CUL: 10

Proteccion:
Pelaje (2 puntos de proteccién)

Armas:
Baston 60 % (2D4+2)
Pelea 70 % (2D6+1D3)
Honda 45 % (1D4+1D3+2)

Competencias:
Conocimiento de Area 80 %
Conocimiento Animal 80 %
Conocimiento Vegetal 65 %
Descubrir 75 %
Rastrear 75 %
Sigilo 65 %

Hechizos:
Carece.

Poderes espccialcs:

# Hablar con los animales: La Osa sabe
comunicarse con los animales, tanto do-
mésticos como salvajes. No es que pueda
tener una conversacién con ellos, pero si
puede darles 6rdenes o hacerles preguntas

simples, y recibir respuestas coherentes (al

menos para ella).




CresceNciA GONZALEZ,
LA MUJER QU§ CONOGIO
A LA OsA pg ANDARA

La primera referencia escrita que se
tiene de la Osa de Andara data del
afio 1875, cuando el escritor Joaquin
Fusté Garcés narra la existencia de
una «extrafia mujer osa que habité en
las cuevas de La Hermida, ser salvaje
que rehuia el trato con los humanos
y que tenia un rebafio de ovejas y de
rebecos, a los que cogia de crias y ha-
cfa amamantar por las ovejas». El fol-
clorista Adriano Garcfa Lomas hizo
un trabajo de campo sobre el mito en
1924, y finalmente incorporé a la Osa
a su obra Mitologia y supersticiones de
Cantabria, publicada en 1967. Por esas
fechas, José Antonio Odriozola, inte-
resado por los relatos de Fusté y Gar-
cia Lomas, afirma haber encontrado

el origen de la leyenda: una anciana
de Tresviso llamada Crescencia Gon-

zalez le cuenta que la Osa de Anda-
ra no era otra cosa que una pastora
natural del pueblo de Bejes, nacida
hacia 1818. Al parecer, se trataba de
una mujer muy velluda (posiblemen-
te afectada por una enfermedad 1la-
mada hirsutismo), que llegé a tener
toda la cara cubierta de pelo..., como
un animal. Avergonzada por su as-
pecto, se fue a vivir a las cuevas de
Andara, donde cuidaba un rebafio de
cabras. No estaba completamente ais-
lada, pues recibia visitas de la gente
de la zona, sobre todo de nifias, como
la abuela de Crescencia, que asi se
lo conté. Se dice que la historia aca-
b6 bien: la rond6 un mozo que no se
asustaba por su aspecto y que acab6
casandose con ella, y se trasladaron
a vivir al pueblo de Bejes, donde atin

hoy vivirian descendientes suyos.

IpeAS Dg AVENTURAS:

# Unos nifios han desaparecido, y malas len-
guas dicen que debe de haber sido esa mons-
trua de la Osa de Andara. Y lo cierto es que
los nifios perdidos estan en la cueva de la
osa, adonde ella los ha llevado tras haberlos
rescatado en mitad de la tempestad, y donde
los mantiene a salvo.

# La Osa baja al pueblo y se enamora irresisti-
blemente de un humano (que puede ser un
PJ, o un amigo de estos). Como en la pelicu-
la mitica de Michael Douglas y Glenn Close,
Atraccion fatal, la Osa recurrird al acoso, al
rapto y puede que hasta al asesinato para
conseguir a su hombre.

# La Osa no vive siempre en soledad. Hay un
grupo de nifas pastoras que suben a verla
de tanto en tanto. ;Qué pasaria si un mal-
vado sefior feudal y sus amigotes se enca-
pricharan de una de ellas que ya se ha con-
vertido en mujer y decidieran raptarla para
divertirse con ella? La Osa no suele ponerse
violenta, pero hay ocasiones... y ocasiones.
Asi que puede que decida asaltar un castillo,
y quiza los PJ la ayuden a ello.

# La Osa puede aparecer como aliada del gru-
po si se han de enfrentar a una criatura ma-
léfica cantabra (por ejemplo, un grupo de
ojancanos) y el D] considera que necesitaran
refuerzos...

# Ha pasado el tiempo, un mozo ha enamo-
rado a la Osa y esta se ha ido a vivir con él
al pueblo. Hasta tienen hijos. Hacen vida
normal (bueno, los dos se afeitan por las
mafanas, pero aparte de eso...). Pero todo
cambia cuando gentes pagadas por un al-
quimista llegan al pueblo en su busca para
raptar a uno o varios de sus nifios y poder
estudiarlos, para discernir si son hombres o
demonios... Por esas cosas puede que la Osa
despierte de nuevo. Los PJ] pueden ser esas
gentes sin escripulos que quieren apode-
rarse de los nifios o amigos de la pareja que
ayudaran a recuperarlos.




Pardinot

Procedencia: Valle de Ribes (Geronn).

onstrue humanoide, alto como un pine y negro como el carbion. Todo en él es
desmesura: tiene dos jorobas, wna en la es[zéidﬂ y otra en el pecho. Los que lo
han viste dicen que sus ojos son grandes como sandias, y sn lfim bien [zudimi
ser ln entrada al Infierno, por lo mal que Te huele el aliento. Tiene los colmillos enormes,
tan (gmndes G los de abajo le atraviesan toda ln cara v le sobresalen por encima de In
cabeza, como un par de cuernos. Los superiores, en cambio, le li%fmn miche miis abajo de
sH [ﬂr(gﬂ Y [wlriﬂ i barba. No habla, sine ue grufie y aitlla como los cerdos. Nunea viste
rapn ﬂéﬁmﬂ.’ ne la necesita, pues tiene el cnerpo cubierto de un pelaje espeso, como la borra
de las ovejas. Aémntrs dicen que tiene como montura una criatura que parece un (gﬂilv
gigante, y que con ella va mis ré;ido que el mismisime viente. Vive en una cueva subte-
rrinen, junto a su mujer, la Pardinota, tanto o mis feroz e él.

FUE: 35 Altura: 3 varas IpeAs Dg AVENTURAS:

AGL: 20 Peso: 250 libras

HAB: 10 RR: 0% # Los PJ] han sido capturados por esta pare-

RES: 40 IRR: 200 % ja de monstruos, y estan encerrados en su

PER: 30 laberintica guarida subterranea. Tendran

COM: 5 que saber encontrar la salida esquivando

GUILES (o enfrentdndose) a las criaturas de pesa-

dilla que pululan por alli. Y, claro, como

Proteccion: buenos prisioneros que son, se les han

Pelaje grueso (5 puntos de proteccién) arrebatado armas, armaduras y demaés
Armas: equipo.

Pelea 90 % (4D6+1D3) # En el valle de Ribes, el Pardinot cumple la

funcién de monstruo asustanifios: las ma-
dres amenazan a los nifios que no se quie-
ren lavar diciendo que a los nifios sucios
los atrapa el Pardinot y los limpia por su
cuenta, cepillindolos con cepillos de hie-
rro. La cuestion es que parece que estas
amenazas se han vuelto realidad, pues han

Competencias:
Descubrir 85 %
Rastrear 80 %
Sigilo 99 %

Poderes especiales:

# Vision aterradora: Aquel que vea a esta cria- desaparecido varios nifios. Los PJ tendran
tura ha de pasar una tirada de Templanza o que entrar en el cubil del Pardinot en su
saldra corriendo despavorido sin pensar en busca.

nada mas que salvar la vida. . .
! # Una variante amarga del anterior: el Par-

dinot y la Pardinota no pueden tener hijos,
asi que secuestran nifios y, con brujeria, los
transforman en seres monstruosos, para asi
estar acompafados. Silos PJ entran arrasan-
dolo todo a su paso..., asesinaran a aquellos
que venian a rescatar.




# Otra variante: han desaparecido varias
muchachas, pero el Pardinot y su pare-
ja nada tienen que ver. En realidad son
seres amables que no le harian dafio a
una mosca. Los auténticos culpables
son los golluts (ver «Pueblos malditos»,
pag. 58), que quieren novias con las que
casarse.

# En el valle de Ribes esté el pueblo de

Pardines, cerca de las cuevas donde
viven el Pardinot y su compaiiera. El
parecido con el nombre no es casual.
Las dos criaturas son protectoras del
pueblo y de sus gentes, y si sus habi-
tantes necesitan su ayuda, acudiran a
defenderlos.



ALug treg feag

Procedencin: Pelgras (Granadn).

icen que el lzuelricf e Peigrras, en la Vega de Granada, recibe tal nombre yn ue sus mi~
jieres nacian todas brujas. Eran todas increiblemente bellas, y con sus hechizos benefacto-
res hacian la tierra rien y generosa. Tantas bondades habia en ln comarca e el hombre
e por alli pasara corria el [zeiigrv de /Znedﬂrse para siempre ( de ahi el curioso nombre de la pobla-
cién). Un sultiin nazari, creyendo e I localidad [wdt'ﬂ ser un [ut%mr pora su trone, envié contra elln
a su guardia personal de etiopes y mamelucos, para que arrasase el itsmr no dejande piedra sobre

iiedra. Pero a tan feroz ejércto le salid al paso otro formado por bellas v rijosas muchachas..., y no
hube batalla. Enfurecido, el sultin envié un s;;nmdv ejército, que comandé él mismo. Le salid al paso
Hna inicn mijer, imlziarﬂnda demencin v pen on. Era tan hermosa e el sultin ne supo resistirse, y
volvié a grupas Granada con ell. Se encerrd con ln hermosa cautiva en sus habitaciones y tuvieron
siete dins con sus noches de intensa pasion. Al final, el sultin cayé exhansto. ¥ su despertar fue
amargo: ln mujer lo habin atado rasgando a tiras wn chal persa, le habia rapade la barba y le habis

fo) 3
hecho unas orejas de burre con lns prntas del turbante, antes de esRpar.

Enloguecido de ira y vergiienza por ln burla, el sullin cbrd con imprudencia: invocd con oscurcs poeres
a un shaythin (demonio) y le ordend que destruyera Peligros, cosn que nst hizo. Pero se salvaron de
I destruccicn tres mujeres muty muy fens. Unos dicen que por ser cristianas y rezar devotamente, por
lo que el shaythin no pudo hacerles nada. Otros, que porque eran brujas muy poderosas, que prefi-
rieron apremder a fondo los conocimientos arcanos en lugar de hacerse guapas. Sen wmvygtmr/, ellns
reconstruyeron el pueblo y se convirtieron en sus protectoras, y que se oiden los matvados si alguien les
denuncia a ellas sus fechorias, pues en tal caso se presentardn ante é y le dardn un serio escarmiento.

&Y el sultin? En pAge por sus servicics, el shaythin le reclamd su alma... y las de los habitantes de todo
un barrio de Granadu que él elegirin. Pero el sultiin, al que se le habian aparecido las tres feas, sabia
e no habia Aestruido wm[zlefﬂmenf’e Pdgrvs ni mﬂfﬂ}d a todos sus habitantes, y se negd (tlm[!iil‘
con el pago. Presa de ira, el shaythin lo convirtié en caballe v le cortd ln cabeza. Agrtmvs dicen e

este, y no olro, es el origen Ael Velludo (ver a continuacion).

FUE: 5/10 Altura: 1,35/1,50 varas Conocimiento Magico 70 %
AGI: 15/20 Peso:  80/90 libras Empatia 50 %
HAB: 10/15 RR: 0 % Hechizhs:
RES: 10/15 IRR: 150 % e; (limsi y AR
PER: 20/25 o os1 os de magia blanca de origen
COM: 5/10 15" g e
CUL: 20/25
Proteccién: Doderes especiales:
Inmunes al dafio fisico (pero no magico). ¥ Aparicion espectral: Las tres brujas
Armas: pueden aparecerse de repente ante
Carecen. quien deseen y lanzarle hechizos o
; simplemente amenazarlo. No pueden
Compet'en.uas: agredirlo fisicamente, pero, a cambio, su
Alquimia 60 % victima tampoco puede hacerles ningtin

Astrologia 60 % dafio fisico.




IDeAS D& AVENTURAS:
# Los PJ llegan a Peligros, donde las brujas

hermosas esclavizan a los hombres y los
tienen sujetos a su voluntad (y con una
sonrisa bobalicona, ademas). ;Podra el res-
to del grupo (es decir, los P] no hechiza-
dos) sacarlos de ese pueblo de brujas?

# Un despético sultan ha raptado a una her-

mosa muchacha para satisfacer en ella sus
lascivas pasiones. Los PJ han de infiltrarse
en palacio para rescatarla y, ya puestos,
humillar de tal modo al sultdan que no se le
ocurra volver a hacerlo nunca maés. La bue-
na noticia es que el sultdn se ha encerra-
do con la chica en sus aposentos privados,
por lo que estdn a solas. La mala es que la

guardia del sultdn vigila estrechamente
todo el palacio.

# Los PJ estan en un pueblo que se ha de-

clarado en rebeldia contra el sultan. Y este,
en vez de enviar un ejército..., jenvia una
horda de demonios y seres infernales!

# El grupo es contratado por un noble con

mucho mucho miedo, que les ofrece una
fortuna con tal de que le protejan la vida. Y
tiene motivos para tener miedo, pues ase-
siné a un lugarefo de Peligros y ahora las
tres feas van a por él.

# Un sefior feudal, deseoso de sojuzgar la lo-
calidad de Peligros, contrata a los PJ para
que se infiltren en el pueblo y asesinen a
las tres brujas diabdlicas (segtn él) que tie-
nen esclavizada a toda la poblacién.



Procedencin; Granadn.
jaricion (gmnﬂdinﬂ que se dice que tiene su (gllﬂt‘iﬁ[ﬂ en los subterrineos de la

lamada Torre de los Siete Suelos, en la Alhambra, y que euenta con innsme-

rables tesoros para quien los sepa encontrar. Cuentn la leyenda que s el alma
en penn de un cruel rey moro que maté a sus seis hijos, onyos huesos yacen enterrados en
esos sublerrineos, y, como cnstigo, todas las noches ha de salir bajo el aspecto de un ca-
ballo sin cabeza perseguido por una jauria de seis perros (que son sus seis hijos), G
lanzan terribles ﬂtliiiﬁﬁ; con In intencion de darle ﬂifﬂnre y Aevorarle vive. Suele cabal-
gar por el monte y por Jesmmgﬂdos, pere en ocasiones se le ha visto mbﬂgﬂr por lns
mismisimas calles de Granada. Su loca carrera termina jttshr en el momento en fue se oye
el primer canto del (gﬂiio, en cuyo instante vielven STUPAS Y TEGresan a su escondrijo.

FUE: 30/35 Altura: 1,60 varas poderes espccialcs:

AGI: 30/35 Peso: 900 libras )

HAB: 0 RR: 0% * Arrollar: Aquel c.lesgraaa.\do que sea )arrollado por el
RES: 40/45 IRR: 110 % Velludo y su Voc1ferar.1tfe jauria deb(ira pasar una tira-
PER: 1/5 da de Esquivar o sufrird 3D6 de dafo. Si saca una pi-
COM: 0 fia, la criatura lo alcanzara de lleno, y este caera sobre

la grupa de la aparicion y sufrird 2D6 de dafio. Sin em-
bargo, arrojarse «en marcha» del ser le supondra un
dafio de 2D6 extras (que se pueden reducir a 1D6 si se
pasa una tirada de Saltar). Por el contrario, quedarse
a lomos del animal supone tener que pasar cada hora
una tirada de Cabalgar (hasta que llegue el amanecer)
so pena de sufrir 1D3 puntos de dafio cada vez que se
falle la tirada, mientras la enloquecida criatura pasea
a su victima por toda la ciudad y la Vega.

QU 0

Proteccion:
Invulnerable a las
armas fisicas.

Armas:
Arrollar 65 % (ver
poderes especiales)

Competencias:
Correr 75 %

Hechizos:
Carece.



IpeAs D& AVENTURAS:

% Una muchacha es encontrada muerta en el mon-

te, al parecer pisoteada por un caballo. Se dice
que ha sido obra del Velludo, pero en realidad
han sido un grupito de alocados jévenes nobles,
que estaban haciendo carreras de caballos cam-
po a traviesa y arrollaron accidentalmente a la
pobrecita. Han prometido no decir nada y dejar
que la aparicion cargue con las culpas, pero lo
cierto es que la culpa corroe a méas de uno.

Una variante del anterior: aparece el cuerpo de
un hombre, con sefiales de haber sido pisotea-
do por caballos y mordido por perros. Se corre
el rumor de que ha sido obra del Velludo. Los
que saben de estos temas dudan, pues la apa-
ricién puede arrollar a un caminante sin suer-
te, si..., pero la jauria de perros jamas le haria
dafio alguno. En realidad, el hombre habia
prestado una importante cantidad de dinero a
un noble, que decidi6é que la mejor manera de
no pagar era asesinandolo y echarle la culpa
luego a la supersticion.

¢(Hemos dicho ya que la guarida del Velludo
estd en los subterrdaneos de la Torre de los

o

Vivia en tiempos antiguos un jardinero llamado
Lope Séanchez, cuya hija gustaba de jugar por los
arruinados salones de la Alhambra. Una vispe-
ra de San Juan encontré un fantasma con el que
convers6 sin miedo y al que con su inocencia
logré librar de su maldicion. La aparicién, agra-
decida, le indic6 dénde podia encontrar un gran
tesoro, y la nifia fue a comunicérselo a su padre,
el cual, en efecto, cavé en el lugar indicado y en-
contr6 una buena cantidad de monedas de oro,
que empez6 a sacar poco a poco para no llamar
la atencion.

Pero la mujer de Lope, beata en exceso, cometio
la imprudencia de preguntarle a un fraile sobre
si quedarse con las monedas no pondria en peca-
do sus almas. Y con ello, la inocente mujer excit6
la avaricia del clérigo, que al punto exigié que el
tesoro de los infieles le fuera entregado si no que-
rian que los denunciara al Santo Oficio por tener
tratos con espiritus satanicos. En vista de cémo
estaban las cosas (y tras tener una bronca de las
que hacen época con la bocazas de su mujer), el
jardinero decidi6 escapar con su familia y el teso-
ro. El fraile, que se imaginaba una treta similar,

g

Siete Suelos? ;Y que alli hay un gran tesoro?
Se podria excavar de noche, cuando el Ve-
lludo y la jauria estdn fuera, a ver a qué se
puede echar mano. Lo que pasa es que estos
subterraneos son laberinticos, tienen trampas
y guardianes, y el tiempo pasa muy rapida-
mente... Y si el Velludo vuelve y atrapa a los
intrusos, estos no podran salir de su cubil
nunca jamas.

% Un venerable fraile solicita la ayuda de los PJ

para que le ayuden en su sagrada mision: cap-
turar al Velludo y a su jauria y, con el poder
de la fe, desencantar a los seis perros, que son
seis victimas que ninguna culpa tienen. Si los
PJ consiguen hacer la captura, les espera una
sorpresa: los seis perros lo son por propia vo-
luntad, para poder atormentar a su asesino du-
rante toda la eternidad.

# El Velludo y su jauria pueden aparecer de re-

pente por las calles de Granada de noche, in-
terrumpiendo la accién de los PJ en su punto
mas algido. Por ejemplo, en mitad de un com-
bate o una persecucion.

0%

vigilaba escondido en el borde del camino y, al
cabo de poco, oy6 los cascos de una montura y
vio el confuso bulto de una cabalgadura que ba-
jaba de la Alhambra. Tuvo la seguridad de que
era el jardinero, que habia ido a buscar el resto
del tesoro, y, dando un salto, se plant6 en medio
del camino... y fue embestido por la cabalgadu-
ra, que lo arroj6 por los aires y lo hizo aterrizar
sobre su propio lomo. De horcajadas a contrape-
lo, el pobre fraile alz6 apenas la cabeza y vio la
jauria de perros que azuzaban a su montura, y no
tuvo que girar la cabeza para saber que estaba a
lomos del Velludo. Durante toda la noche la in-
fernal aparicion lo tuvo dando vueltas por toda
Granada, sin que de nada le valieran al avaricio-
so sacerdote encomendarse a todos los santos del
calendario. Antes bien, parecia que con cada ex-
hortacién divina la criatura se excitara cada vez
mads. Al amanecer acab el tormento, y el avari-
cioso fraile se arrastr6 mds que caminé hasta su
casa, con tantas magulladuras en el cuerpo que
daba lastima verlo.

Asi lo cuenta (més o menos) Washington Irving en los
Cuentos de la Alhambra.
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ienen el aspecto de una mucha-
cha hermosa, muy [uﬂidﬂ, con
una larea cabellera en In e
hay algns enredﬂ;ils. Surgen desnidns de
Ins AgUAS, Y CON sus Cgrihri, G recuerdan
a los (gmznidars de las (gﬂvim‘ﬂs, avisan a los
lmmdvres de que la pesea serd mala o de
e se acerca wna fem[zeshzd. Su visién es,
pues, un mal presagio, y los hombres del
mar ne les ﬂ(grﬂdmbn el aviso, antes bien,
las maldicen por aparecerse. Su relacion
con los marifios (ver pig. 341/~ del ma-
nual de Juego) es evidente, ya que, como
ellos, no lmw{en hablar. Pero tienen el
cnerpo de humana, sin escamas, pres los
G las han sacado del agun st lo atesti-
Suan. Sin embargo, a d{ferenciﬂ de estos,
no pueden vivirjstem del ngua por muchos
cuigﬂdas que se les ltmd?tuen. Si ne estin
llﬂl‘(iﬂi o completamente snme%ridﬂs en
agua, al eabe de unos minntos simlziemenie/
HULETEN,  SI CHETpO ¢ lzudre con rﬂ[zidez.
Dicen que tienen los [zuimmm llenos de
agua, come todos los e mueren en el mar.
Algunos afirman que son esclavas sexunles
de los mariiios, qize lns raptan y ﬂhcgﬂn
para deslmés revivirlas en sus ;miﬂcias -
me%ridas 4 mﬁ{fﬂwr su injuriﬂ con ellns.

Procedendia: Galicin.




FUE: 5/10 Altura: 1,65 varas
AGI: 15/20 Peso: 90 libras
HAB: 10/15 RR: 0 %

RES: 15/20 IRR: 130 %
PER: 20/25

COM: 1

CUL: 5/10

Proteccion:
Carece.

Armas:
Carece.

IpeAs Dg AVENTURAS:

# Los marifios estdn raptando muchachas
de una localidad costera, a las que escla-
vizan y convierten en ahogadas. Luchar
contra los marifios bajo el agua es impo-
sible, pero quiza las ahogadas quieran
vengarse y sean capaces de convencer a
los marifios para que hagan un ataque en
masa al pueblo... justo cuando los PJ les
estén esperando.

3% A raiz de una fuerte tormenta en el mar,
muere el padre de un hombre, que, cie-
go de dolor, culpa a la ahogada que dio
el mal presagio y a los seres submarinos
en general. Gasta su fortuna en fletar un
barco de guerra y su intencién es capturar
con redes a todos los seres marinos que
pueda, para torturarlos y matarlos. Una
expedicién asi solo puede acabar mal. jEl
problema es que los PJ se enteran cuan-
do ya han embarcado! Una aventura en la
que la nave sera abordada por todo tipo
de criaturas marinas... jy en la que huir
nadando no es una opcién!

% Un hombre descubre que su esposa, que
murié en el mar, se ha convertido en
una ahogada, y fleta una nave para ir
en su busca. El problema no esta en que
la localice y la suba a bordo (ella sigue

Competencias:
Hacerse entender 45 %
Nadar 90 %

Hechizos:
Carece.

Poderes espccn’alcs:

# Respiracién acuatica: Una ahogada puede

respirar tanto dentro como fuera del agua.

enamorada de él y lo recuerda) ni en que
pueda mantenerla con vida, que ya ha
preparado para ello un gran tonel lleno de
agua de mar. El problema esta en que es
la favorita del harén del rey de los mari-
fios, y aun suponiendo que logre llevarla
a la costa, los seres del mar descargaran su
ira contra la poblacién costera hasta que la
ahogada les sea devuelta.

# Una ahogada se aparece repetidamente a

un mismo barco una y otra vez, como si
fuera algo personal. Y es que, de hecho, lo
es. El capitan del barco la asesin6 y arro-
jo su cuerpo al mar. Y la muchacha busca
justicia.

% Una muchacha desnuda hace sefias a un

barco para que se acerque. Pensando que
intenta darles un aviso, los marineros le
hacen caso... y encallan la nave en unos
bajios. La muchacha no es una ahogada,
sino una buscavidas compinchada con
unos raqueiros (piratas de tierra galle-
gos) que se dedican a provocar naufragios
para luego asaltar el barco, matar a toda la
tripulacion y hacerse con la mercancia que
transportan en sus bodegas. Y eso es justo
lo que hardn cuando baje la marea...




WBalarog

Procedendia; Galicin.

Otros nombres: Valuros.

entes que viven en las cercaning de In
sierra de la Valoura, en Orense. Se su-
pone que de aht viene su nombre, aun-

e dlres afirman quie se debe a que son adoradores
Ael dighlo Baal. Se dice de ellos e son los Aescen—
dientes de los supervivientes de ln cindad malditn de
Veria (¢ Verial, o Beria, que In grafin combia cuando
lns tradiciones son orales), destruidn por Diss por sus
muchos [zemdvs, e moiches dicen g st (en rii-
nas) bajo Zﬂi:igms Ael lﬂ(gﬁde Cospeito. Sus enemiges,
los curas eatdlices, los describen come bajitos v acha—

artades, de tez amarillentn v con el cierpe (earn
incluidn) cubierto de Ziﬂérﬂs  cieatrices desile s nifiez.

Se dice e ellos que estin dotados de poderes so-
brenaturales de cardcter mﬂlgmr, y sea verdad o
supersticién, ellos ex[zlvfﬂn esta creencin [wpu[ﬂr,
ejerciendo de sanadores degenhfs Y éfﬂnﬂdzfs, adi-
vines y mii;grrervs, cnpaces de conceder indn‘lgen-

cins y perdonar las faltas.

También ejercen de prestamistas..., perdin, de
HsIreres, [ziden limosna, ne para ellos, sino para
obras de caridad ¢ cofradins de necesitados (muches
batures fueron, durante el sigle xvn vy la primera
mitad del xvin, «ministros y familiares» del Real
Has[zifﬂi e Santingo, lo e les permitia pedir li-
mesna por todn Espaiia en nombre de ln institn-
cin). Sea Ael moslo que fuere, se ganan bien ln vid,
hasta el extremo de e ln expresion popular «estar
come 1t baluro» querin decir que se estaba (gmla.

El gran pecailo de los baluros fue entrar en conflicto
nadn menos que con I Iglesia: legaron a tener
fﬂnfﬂfﬂmﬂ e en determinadas zonas rurales de
Galicia suplantaron el papel del curn ctdlico, con su
triple prapel de curanderos, hechiceros y, de algin
modo, sacerdlotes. Finalmente fueron excomulgados

por varies vIrisgas (gﬂl]{gﬂ (los fe Ty, Orense y

Mondoiiedo, en concreto), v lo e urgrinﬂimenfe se
tenin por bendiciones divinas pasé considerarse
maldiciones del Diable.

Endlaves de baluros son In laguna de Santa Cristing,
Ins mirgenes del Mifio, en Castro Rey v Villalb,
entre efi[ amegn y el Ladra. En todas estas zonas se
instalaron y vivieron familins de baluros. Les po-
demos seguir ln pistn a otros miembros de este grpo
por U toponimia que ha i&(gﬂdo a nuestros dias: en
Mondofiede encontramos i edificie llamade «Casn
Balura», en Luge una <criin Ao Baluro», en Tra-
bada wna «onsn da Vialura, v ceron de la desem-
bocadura del Mijio un « caneiro do Baluro».

FUE: 5/20 Altura: 1,55 varas
AGI: 5/20 Peso: 100 libras
HAB: 15/25 RR: 05 %
RES: 5/20 IRR: 95 %
PER: 5/20
COM: 20/22
CUL: 10/20

Proteccion:
Carece.

Armas:

Pueden llevar cualquier tipo de arma o ar-
madura humanas, aunque prefieren la bru-
jeria y la charlataneria al yelmo y la espada.

Competencias:
Conocimiento Magico 75 %
Elocuencia 90 %
Otras competencias segin profesion

Hechizos:
Pueden conocer cualquier tipo de hechi-
zos, aunque sienten predilecciéon por los
de magia negra popular.

Poderes csPccialcs:

# Gentes malditas: No necesitan componentes
magicos para lanzar sus hechizos. Por el con-
trario, ninguno de ellos puede lanzar rituales
de fe ni beneficiarse de sus efectos.
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Los 0B1sP0sS D& GALICIA CONTRA LOS BALUROS

«Deseando vivamente ocurrir a los gra-
visimos dafios que en las almas sencillas
ocasionan los questores que el vulgo lla-

ma baluros, ya con predicacién de mila-
gros, revelaciones, profecias, promesas é
indulgencias fingidas, oraciones y exor-
cismos supersticiosos, ya con engafo,
amenaza y vanas descomuniones que ful-
minan para atemorizar a los rtsticos y sa-
carles su dinero y alhajas, mandamos...».

Carta pastoral del Obispo de Mondone-
. do, 1750

IpeAs De AVENTURAS:

# Los PJ encuentran un mapa que marca cémo
entrar a una gruta bajo la laguna de Cospei-
to, donde esté la ciudad perdida de los balu-
ros. ;Quién se niega a explorar las ruinas de
una ciudad maldita, posiblemente repleta de
monstruos pero, a cambio, cuajada de tesoros?

# Los PJ son incitados a asaltar la guarida de un
adorador del Diablo. Se trata de un baluro, pero
al denunciante que los guia (y anima) le interesa
mas su faceta de usurero, y lo que quiere es que
los PJ asesinen al morador de la casa y disper-
sen a sus guardias... mientras él saquea su oro.

# Una comunidad gallega est4 enfrentada entre
el sanador baluro de la zona y el cura local. La
cosa puede llegar a las manos, tanto por parte
de ellos como de sus seguidores, y un grupo de
mercenarios duchos con las armas (los PJ) pue-
de inclinar la balanza, asi que los dos bandos
trataran de reclutarlos.

# Un baluro, poderoso tanto a nivel de pose-
siones como de magia, puede ser el jefe para
encargar misiones raras a un grupo de PJ sin
demasiados escrapulos.

# Los PJ acaban con un baluro, y la venganza
de este pueblo cae sobre ellos. Los baluros es-
tan un poco por todas partes, tienen influen-
cia, dinero y poder mégico. Y son lo bastante
sutiles para evitar un enfrentamiento directo.
Vayan donde vayan los PJ, a partir de ahora
van a tener muchos muchos problemas...

«(Son) dafosos para las gentes sencillas
por sus predicaciones de milagros, pro-
fecias, revelaciones, promesas, venta de
indulgencias falsas, oraciones y exorcis-
mos supersticiosos, asi como las amena-
zas con los engafios a los que apelan y
por las amenazas con las que fulminan
para aterrorizar a los humildes aldea-
nos, explotando su credulidad y sacdn-
doles asi su dinero».

Obispo de Tuy, 1755




CEryanog de Wera

Provedencin: Almerin.

las afueras del pueblo de Vera hay un paraje montasioso conocido como El Zorzo.
Por él gustan de prsenrse al atardecer peueiios grupos de hombrecillos de escasn
tulla v gran wrlmlm(iﬂ, miy morenos ;J’Zé [ziei y de rasgos grotescos. Profegen y
ayudan a las buenas personas on lns e se cruzan, pero ﬂ[lﬂl&‘ﬂn con safin a los que son
malvados y fienen infenciones perversas.

FUE: 25/30 Altura: 1,10 varas
AGI: 5/10 Peso: 170 libras
HAB: 20/25 RR: 0 %

RES: 20/25 IRR: 125 %
PER: 1/5

COM: 1

CUL: 5/10

Proteccion:
Piel gruesa (2 puntos de proteccion)

Armas:
Maza pesada 65 % (4D6)
Pelea 90 % (2D6+1D3)

Competencias:
Empatia 85 %
Esquivar 40 %
Rastrear 45 %
Sigilo 65 %

Hechizos:
Carece.

Poderes esPeciales:

# Fundirse con la tierra: Como otros
enanos, estos viven bajo tierra, asi que,
cuando lo desean, esta se abre bajo ellos
y literalmente se los traga. Ningun ser
mortal puede ver semejante prodigio,
ya que, de ser asi, el enano moriria.




IpeASs De AVENTURAS:

*# Alguien perseguido injustamente puede
buscar como refugio las montafias de EIl
Zorzo... Méas que nada, porque si van en
su busca, tendra poderosos aliados.

# Una noble estd reclutando un grupo que
no le tema a nada para que se internen en
las montanas de El Zorzo, donde un gru-
po de enanos mantienen secuestrada y
hechizada a su hija. En realidad no es su
madpre, sino su madrastra; la muchacha es
la heredera del titulo y de las posesiones
de su padre (el marido de la noble), y no
estd secuestrada, sino refugiada, ya que su
«querida» madrastra traté de asesinarla. Y
los enanos son siete, claro esta.

# Los enanos interrumpen una pelea entre
los PJ y sus enemigos, alli en el valle de
El Zorzo. Dan a ambos grupos la oportu-
nidad de defenderse explicando sus mo-
tivos, y ellos ayudardn a quien se lo me-
rezca. Su ayuda decidird quién ganara la
pelea, asi que mejor serd que los PJ estén
luchando por el bien... jy presenten bue-
nos argumentos!, que los enanos tienen
mucha empatfa para detectar a los menti-
rosos, pero no saben leer las mentes.

# Se cuenta que habia en Vera un molinero
muy avaro que odiaba a los enanos por-
que le sisaban la harina. Pero era el anico
que los queria mal, ya que con la harina
robada los enanos hacian tortas, unas para
comer ellos y otras para repartir entre los
hambrientos. El molinero empezé a enve-
nenar algunos sacos de harina para que los
robaran los enanos y se fastidiaran, que si
eran ladrones como ratas, como ratas ha-
bian de morir. No se sabe si maté alguno,

pero desde aquel dia todo le fue mal: se le
rompio6 el eje del molino, se le incendié la
casa, le desapareci6é la mula... Sabia que
eran los enanos, pero nadie del pueblo
quiso ayudarle: algunos habian estado a
punto de morir por su veneno. Finalmente
recogi6 sus pertenencias y se fue. Se dice
que los enanos lo esperaban en las afueras
del pueblo y lo mataron sin piedad. Los PJ]
pueden ser contratados para defenderlo
en su éxodo, y serd un viaje bastante acci-
dentado...

Habia en Vera un hombre muy avaro, due-
fio de una gran riqueza que no compartia
con nadie, ni siquiera con su hermana,
que, al ser viuda y con una nifa, pasaba
grandes penurias. La mujer cay6 muy en-
ferma y la nifa fue a pedirle ayuda a su
tio. Este no solo no quiso saber nada del
tema, sino que trat6 de violentar a la nifa,
y cuando esta se defendid, le azuz6 a los
perros. Por suerte, acudieron en su ayuda
los enanos, que rechazaron a los perros y
le dieron a la muchacha unas hierbas con
las que sanaria su madre y un queso para
que se alimentaran ambas. Cuando la nifia
llegd a su casa vio que con el queso iban
a poder alimentarse mucho tiempo..., ya
que se habia convertido en oro macizo. ;Y
el avaro? Los perros volvieron sobre sus
pasos y lo devoraron a él. Los PJ pueden
luego investigar qué ha sucedido con los
perros, o de donde ha salido el pedazo de
oro, o bien ser hombres contratados por
el avaro para que espanten a los intrusos,
y les tocara ahora defender la casa de los
perros primero y de todo lo que les lancen
los enanos después.




Croanutog bigarigtag

Procedencin; Cantabria.

on de tamaiio diminuto: los mis alfos no miden mds que el dedo pulgar de un hombre,
4 los miis [z?lneﬁas, unes centimetros. Los que los han visto dicen e tienen los gjos
azules, el pelo rofizo y gruesas pantorrillas. Ellos son feos y barbudos, y tienen arru-
Las en el rostro como si ﬁtemn viefos, que quizi lo sean. Las enanscns, e lns lmy, Son regor-
detas y afables, aunque mis timidas que los varones.

Suelen vestir calzones rojos y se cubren con una onpa de tonos neutros, con ln que, si es preiso,
se cubren para pasar Jemperdliidvs entre ln tierra. Portan gorros ptmfirgtudvs para ﬂ[mrenfﬂr
ser mis altos de lo ue son y desanimar a enemigos lwfendﬂies. Su rasge mis caradleristico, sin
emlmr(gcf, es e ortan siem[zre wnsgv un llg?ﬂl‘(f o caracola (cosn curiosa, teniende en cnenta
He son seres de los lwstlues v no de las costas) con ln ue tocan bellas melodins.

Viven dentro de los huecos de los drboles o en (g,rmridﬂs subterrinens. Su existencin es Iﬂr(gﬂ, ¢
incluse [meden aleanzar la inmortalidad si se unen sexwalmente a mujeres humanas, a lns G
hacen gozar intensamente, pues al ser tan pequeiios se introducen en ln hendidura femenina
v le hacen cosyillas y enricias desde dentro. Algunos prefieren tener come amantes a anjanas
(ver «Feéricos», [ng 122).

Estos enanscos suelen ser de carider bondadose si tienen porejn, pervsi estiin solterones, se les suele
agrinr el cardcter v se vuelven SrwTioNes, arisces v, en oonsiones, hasta malvades y perverses.

FUE: 1/3 Altura: 0,1 pie Hechizos:
AGI: 15/20 Peso: 1onza Amansar Fieras
HAB: 20/25 RR: 0 % Bendicion de Hada
RES: 15/20 IRR: 125 % Mal de Ojo
PER: 10/15 Manto de Sombras
COM:15/20 Presteza
CUL: 25/30 Sombras Fantasmales
Proteccion:
Carecen.
Doderes especiales:
Armas: 4 e
el # Hacer sonar el bigaro: Los enanucos bigaris-
tas pueden hacer que, al son de su bigaro, los
Competencias: que lo oyen se acerquen atraidos por la melo-
Alquimia 95 % dia o, al contrario, se alejen de ella, segtn la
Conocimiento de Minerales 99 % voluntad y el humor del enanuco. Para evitar-
Esquivar 99 % lo la victima ha de pasar una tirada de RR con

Sigilo 90 % un penalizador de -25 %.




IpeAS De AVENTURAS:

* Los criados de una condesa viuda creen

que a su ama la esta poseyendo un incubo
o engendro infernal, que le arranca gritos
de placer una noche si y otra también, aun-
que ella lo niega todo por la mafiana, la
muy lagarta. Las autoridades eclesidsticas
(quiza hasta la Inquisicién o la Vera Lucis)
estdn dispuestas a investigar el suceso...,
que no es otro que un enanuco trabajan-
dose su inmortalidad. Los PJ pueden ser
criados o amigos investigando el suceso,
frateres, inquisidores o incluso amigos de
la condesa, que saben que no hay nada
diabdlico en sus placeres.

# Como todas las criaturas magicas, se dice

que los enanucos poseen grandes tesoros.
Puede ser cierto o no, pero es leyenda que
siempre excita la codicia de los necios. Y
cuando se corre la voz en el pueblo de que
una mujer es amante de un enanuco, un
grupo de bandidos deciden secuestrarla
para que el ser les dé riquezas sin ntimero.
El problema es que la mujer no es que sea
amante de un enanuco..., es que es bruja, y
su amante es un incubo muy, pero que muy
celoso. Si los PJ son los bandidos que parti-
ciparon en el secuestro o acogen a alguno
de ellos cuando trate de esconderse, pueden
pasarlo todos muy muy mal.

# Se dice que en el valle de Igufa. en un pa-

raje llamado Lindalaseras, vivia un enanuco
amargado y solitario que, desengafiado de
las mujeres, miraba con envidia a los aman-
tes enamorados. Los atraia hasta su fuente,
les contaba zalamerias, les hacia comer man-
jares quiza algo demasiado sabrosos y los
animaba a que bebieran de la fuente... que
por las noches envenenaba con gusarapos y
escorpiones. Sobre los efectos de las aguas
hay dos versiones: que provocaba una me-
lancolia extrema y que no, que incitaba a
hacer el amor de manera desenfrenada, sin
parar ni a comer ni a beber. Sea como fuere,
el resultado podia ser la muerte en ambos ca-
so0s, y a veces lo era. Si los P] quieren que una
pareja de amigos que ha caido en semejante
maldicién sobreviva, tienen dos opciones:
matar al enanuco (que no sera facil) o que se
reconcilie con el género femenino (es decir,
seducirlo) y que levante asi la maldicién.

# Dicen que se ha visto un enanuco en una

mina, lo que es muy buen augurio, ya que
significa que cerca ha de haber una veta
de oro, plata o puede que incluso gemas,
que son el tesoro de este ser. Claro esta
que quiza a la criatura no le haga gracia que
le quiten los ahorros y se defienda. Y que se
traiga amigos, ademas.

* Variante de lo anterior: el «enanuco» es el

hijo del duefio de la mina, disfrazado. La
mina no tiene ningtn valor y quiere ven-
derla a algtn incauto, y hace que su hijo se
asome para que asi corra la noticia de que es-
conde riquezas. Su problema sera si la Igle-
sia o0 alguna orden cazadora de monstruos
se acerquen a investigar, o que las mismas
criaturas consideren que es hacerles burla.
Los PJ, como en otros casos, pueden estar en
un bando u otro, segtin cémo se desarrolle la
campana.




Gregantg de G pg

aza Ae étgmnfes catalanes que se
alimentan de carne humana, que
s su mﬂnjﬂrfﬂvvrifv. En el pa-
sade acosaban a los hombres en continuns
Suerras para hacer lzrisianervs ¥ comérse-
los, pere come también se mataban (v co-
mian) entre ellos, su niimero es hoy en dia
1Y ESCASO, Y viven en itgmres ﬂpﬂrfadas %
aislades entre si. Las gigantas, que lns hay,
son muy feas, casi mis que los hombres,
con ln cabellera enmarafiada v erizada G
les cae hasta los pies. Los hombres lucen
iﬂrém barbas que les iﬂgrﬂn hasta los tobi-
llos, siendo una suerte que tengan tanto y
tan iﬂr(gv pelo unas y otros, pues no llevan
nin(gtin fi[w de ropay asi por lo menos se
i"ﬂ[mn las [mrfes verérmzﬂnfes.

El mis conocide de estos gigantes es el lla-
made Trucafort, que vive solo en la cneva
e leva su nombre, cerca de I localidad
Ze Castellar de Nuc. Su barba es mucho mis
iﬂt(‘gﬂ G ln de sus congéneres, hasta el ex-
tremo e ue ln arrastra varios metros tras
e i, y ha de tener cuidado porspue, si se des-
anidn, se ln pisa o se le enredn con rocas o ir-
boles, haciéndole dar tales bramides de Aolor
ue Se oyen en ne menos de siete [egttﬂs. Su
otra [zzlrfimiﬂrir{ﬂd es ;]ne lleva a modo de
sombrero una [ziedm en ln cabeza, v otra como
diez veces mayor en el hombro, que mis que
lziedrﬂ lmln’ﬂ pasar por montaiia [zezueﬁﬂ,
y e es su arma, pues ln Jemzr(gﬂ sobre sus
enemigos aplastiindolos con elln.

Otrs gigante famoso era el Unmado Gards,

ue vivia en el Valle de Ardn. Un grupo
Se vecinos se juntaron y lograron vencerlo
dindele una soberana paliza, y por sus fe-

Procedencin: Cataluiin,

chorias lo ejecutaron clavindole un clave en
In nuen. En el lzmtlria G lleva su nombre,
cerea de Viella, se conservé durante muche
tiempo en In iglesin un crineo gigantesco
con una sefial f?: herida en la nuca. Se decin
e este crineo tenin el [mler de curar y
fortalecer a los nidios que lo tocaban.




FUE: 40/45 Altura: 25/3 varas
AGI: 10/15 Peso: 600 libras
HAB: 15/20 RR: 0%
RES: 35/40 IRR: 125 %
PER: 20
COM: 5
CUL: 10

Proteccion:

Piel gruesa (5 puntos de proteccion)

Armas:
Pelea 80 % (4D6+1D3)
Lanzar piedras gigantes 45 % (3D6)

IpeAs Dg AVENTURAS:

¥ Varios gigantes se alian para asaltar jun-
tos un pueblo y hacer un festin con todos
sus habitantes. Los PJ pueden tratar de or-
ganizar la defensa... si se atreven.

# Una giganta se enamora de un mozo, lo
rapta y se lo lleva a su guarida. Los P] ten-
dran que rescatarlo antes de que la gigan-
ta se canse de él, lo mate por accidente o
descubra a sus compafieros y se los coma.

# Un jefe de una banda de bandidos espe-
cialmente astuto llega a un trato con un
gigante: él forma parte de la banda, les
ayuda a reducir y desvalijar todo lo que
tengan de valor los viajeros y luego puede
comerse los cuerpos. El acuerdo funciona
bien por ambas partes hasta que llegan los
PJ con ganas de cobrar la recompensa por
acabar con los bandidos... sin saber que
tienen tan colosal refuerzo.

# Un gigante chantajea a un valle: si cada
cierto tiempo no le entregan varios cauti-
vos para que los devore, bajara de su cubil

Competencias:
Descubrir 85 %
Rastrear 65 %

Hechizos:
Carecen.

Poderes espccn’alcs:

# Criaturas intimidantes: Todo aquel que se en-
cuentre con estas criaturas debera hacer una
tirada de Templanza. Si falla, no se acercara a
la criatura, y si esta se le acerca, huira. Puede
repetir la tirada cada asalto hasta que la saque
y retina el valor suficiente para acercarsele.

y lo arrasara todo. Los del pueblo tampo-
co son hermanitas de la caridad. Se dedi-
can a capturar forasteros para entregarlos
al gigante como sacrificio. Y los PJ acaban
de llegar a tan encantador lugar...

# Se dice que un gigante provoca despren-
dimientos atacando asi a los viajeros que
van por el camino real, a los que remata
luego. No se le ha visto, pero deja enor-
mes y estupendas huellas que siempre
acaban en un pedregal, por lo que se le
pierde la pista y no se sabe dénde estéd su
cubil (tampoco es que los soldados del rey
tengan muchas ganas de encontrarse cara
a cara con una bestia, la verdad). En rea-
lidad, no hay ningtn gigante: los de los
pueblos vecinos redondean sus ingresos
haciendo de asaltadores de caminos, y
excavan huellas falsas para echarle la cul-
pa a un ser mitico. Claro que, para que el
engafio funcione, no han de dejar nunca
ningun testigo con vida...




Gollats

Procedencia: Valle de Ribes (Gerona)
Otros nombres: Galluts, nanus.

on una raza de enanos rubios, Imrlriiﬂmlziﬁac, de cara redondn, nariz chata, pémi-
los prominentes, boca grande, labios carnoses, mandibuda muy ancha. No tienen los

jos horizontales: los ftsz;rimﬂies estin mis abajo que ln coln de los ojos, lo G les da
un aspecto asitico, como de chinos o tirtaros. Miden como mixime un metro quince centimetros
de ﬂil{’tll‘ﬂ, y lo normal es que no ile(gnen al metro diez. Son anches de caderas, v tienen miis
é?mndes de lo normal las manos y los pies, mm;;ne en rmfrﬂgﬂrfidﬂ tienen los dedos mis cortos
de lo He serin de esperar. Con todo, su principal caraderistion es un enorme bocie o [m[zmlﬂ (g,oﬂ
en catalin) G les ocnpn todn iﬂ(gﬂr(gﬂnfﬂ. Viven en cnevas come animales, v oasi con todn se-
érnridﬂd es lo que son, pues hacen vida de manada y wlmiﬂn entre ellos sin Jisﬁg;mir madre,
hermana ¢ hija. Casi no hablan. Es cosa tenida por muy cierta que cruzarse con los da mala
suerte, v bien [ltlt{iﬁ‘ﬂ ser, que mis de une es brujo. Una cosa buena tienen, v es G al ser casi
animales, poseen buena mane con el (gﬂnﬂdm y los pocos que se dedican a trabajar de manern
honrada son éftmﬂd&lrﬂ ¢ pastores. La giesiﬂ ne permite ;Ziur/ los grﬁufs sean enterrados junto a

los buenos cristianos, pes, sin duda, sus taras se deben a ﬂ!gtin castigo divine.

FUE: 10/12 Altura:
AGI: 5/10 Peso:
HAB: 5/10 RR:
RES: 15/20 IRR:
PER: 10/15

COM: 0/5

CUL: 5/10

1,10 varas
120 libras
0%

125 %

Proteccion:
Carecen.

Armas:
Cuchillo 40 % (1D6)

Competencias:
Conocimiento Magico 50 %
Conocimiento Vegetal 45 %

IpeAs De AVENTURAS:

# La leyenda se refiere originalmente a los
erdluitle de Suiza, pero cuadra perfecta-
mente con los golluts, asi que ahi va: era
una muchacha muy pobre a la que acogie-
ron unos golluts de Pardines. Todo hay que
decirlo, la muchacha no solo se encargaba
de cocinar y limpiar la casa, también les
calentaba las camas por las noches.a los
hombres, supongo que me entienden. Con

todo, no eran malos amos y la muchacha

Descubrir 60 %
Sigilo 40 %

Hechizos:
Los golluts controlan de uno a cuatro he-
chizos, siendo el primero obligatoriamente
Mal de Ojo y los otros a elegir entre:

Esencia de Hostilidad
Infortunio

Maldicién

Maldicién de la Bruja
Marchitar la Juventud
Morada Maldita

Poderes especialcs:

Carecen.

era més o menos feliz, que al menos tenia
un techo bajo su cabeza y comida en el pla-
to. Pero el sacerdote del pueblo de Ribes se
enterd del trato y clamé al cielo diciendo
que como iban esas criaturas sin dios co-
habitar con una humana con alma. Asi que
solivianté6 a un grupo que subieron a la
montafa para asaltar la casa y matarlos a
todos, a los golluts por lujuriosos y a la mu-
chacha por promiscua. Los golluts murieron



todos, pero la muchacha pudo escapar, y
dicen que se vengé matando, a su vez, al
cura. Los PJ] pueden formar parte del grupo
original, o ser reclutados para defender al
sacerdote, que teme por su vida.

% Estan cometiéndose macabros asesinatos de

muchachas en el valle de Ribes, y se culpa de
ello a los golluts. Estos no son unos santos,
pero esta vez son inocentes: son los sacrifi-
cios rituales que esta haciendo un adorador
del Diablo.

# Los golluts se meten en una casa y cambian al

hijo recién nacido por uno de los suyos, para
que los humanos lo cuiden y tenga una bue-
na vida. La familia pide ayuda a los PJ para
recuperar a su verdadero hijo.

# Los golluts hechizan a una moza de Ribes

para que se vaya a vivir con ellos, en una es-
pecie de suefio en la que esta en un palacio
y no en la apestosa madriguera en la que vi-
ven como si fueran animales. Los PJ tendran
que romper el hechizo para que la muchacha
vuelva con su familia, ya que a los PJ los vera
como si fueran seres monstruosos. ;Y como
romperlo? Hacerle la sefnal de la cruz con
agua bendita en la frente bastara. Pero, claro,
los golluts no van a dejar que lo hagan por las
buenas, ni siquiera que se acerquen a ella lo
suficiente.

3 Una familia de las afueras de Pardines sufre

de una eterna mala suerte. Los PJ investigan
qué ha pasado y llegan a la conclusion que
es cosa de los golluts. Pero convencerlos
de que rompan la maldicién no sera fa-
cil: es su venganza porque hace afios
el padre de la familia asesiné sin
motivos a varios de ellos.



UN APUNTE hISTORICO SOBRE LOS GOLLUTS

«Existen en este valle de Ribas (...)
nimero no escaso de habitantes
que los naturales de aqui llaman
«nanus», enanos. Su estatura, por lo
que puede comprobar, esta en torno
a los cuatro pies, o sea, metro diez
0 metro y quince centimetros. Buen
namero de estos padecen paperas,
fenomenales en algunos (...). Se dice
en estas tierras que los manantiales
de las montanas de las que beben
tienen arsénico, y eso les inflama los
golls, y convierte a estos infelices en
cretinos (...).

Tienen las facciones muy carnosas,
y su carne es flaccida, descolorida,
parece como que no tienen nervios,
y de aqui que se les forme multitud
de arrugas, aun en los primeros afos
de su vida. Concurre a dar un as-
pecto extrano de estos nanus su boca
grande, con sus labios excesivamente
carnosos y belfos que cubren sus lar-
gos y fuertes dientes, entre los que
sobresalen mucho los caninos. Cual
si la saliva fuera en ellos sobrada,
siempre los llevan hiimedos y, diria
mejor, llenos de babas, que es lo que
para mi al menos los hace del todo
repugnantes (...). Solo se unen entre
si, y de aqui que conserven pura la
razay de que cada dia vayan siendo
menos en numero».

Carta del historiador Miguel Mo-
rayta a Manuel Anton (descubridor
en Esparia del hombre de Cromarion)
fechada el 20 de agosto de 1886

El tal Morayta (todo un personaje:
republicano, masén y anticlerical)
habla con conocimiento de causa, ya

que tuvo ocasion de ver a estas gen-
tes con sus propios ojos. En la época
aun quedaban mas de un centenar
en la zona de Ribes, donde él acos-
tumbraba a pasar sus vacaciones
(en el balneario Perramoén de Ribes,
por si les interesa). Fue el «descu-
bridor» de estos seres, o al menos el
que los dio a conocer fuera del valle
de Ribes. De hecho, al dia siguiente
de enviarse esta carta (21 de agosto)
se publicé un reportaje en La Van-
guardia firmado por Morayta, en el
que describia con mas crudeza la
situacion de estas gentes:

«Viven en general abandonados,
cuidan del ganado, especialmente
porcino, y duermen en corrales
con forraje por cama y por abrigo;
machos y hembras haciendo en al-
gunos lugares vida comtn, come-
teran sin duda inconscientemente y
con la mayor desazén todo tipo de
bestialidades y actos sexuales. (...)
A los menos idiotas se los dedica
a pastores y ganaderos (...). Beben
agua de la fuente de la Margarideta,
viven en malas bordas, no observan
ninguna prescripciéon de higiene,
su instruccién es casi nula y care-
cen por completo de ninguna otra
educacién que la del Padrenuestro,
encontrandose dominados por dos
vicios: el egoismo y la lujuria».

«Saben cémo se llaman, pero a
duras penas recuerdan los nombres
de sus padres o el de la poblacién
doénde viven. No conocen los nt-
meros. Son ddciles, embrutecidos e
interesados ya que, aunque muchos




tengan medios para vivir, piden li-
mosna de una manera mecanica».

La Vanguardia, 21 de agosto de 1886

Como ya he dicho, por esa época
apenas quedaban un centenar de in-
dividuos, la mayoria residentes en el
barrio Villa de Arriba, en Ribes, cerca
del castillo de Sant Pere, aunque
otros estaban afincados en Pardines
y unos pocos, solitarios y ariscos, vi-
vian en el bosque, méas animales que
personas. Los mas integrados con los
humanos cuidaban del ganado de
otros (ovejas y cerdos). Se alimenta-
ban casi exclusivamente de patatas
y pan negro, y no consumian (o lo
hacian muy raramente) vino, aceite
y sal. Los «cazadores de fenémenos»
de ferias y de circos compraban a
las familias alguno de sus miembros
para exhibirlos como los «mons-
truos» que eran. En los afios sesenta
del siglo pasado ain quedaba una
familia de golluts, que vivian en una
casa en Pardines que hoy en dia se
conoce como «la casa dels golluts».
La endogamia, la falta de higiene y
las enfermedades endémicas habian
hecho mella en ellos. Ya no traba-
jaban: rebuscaban comida en la ba-
sura y pedian limosna. El dltimo de
los golluts del valle de Ribes muri6
en los afos ochenta. Iba de regreso
a Pardines desde Ribes y alguien lo
asesind. Vestia un saco como tnica
prenda.

¢Cual era el origen de los golluts?
La imaginacién popular decia que
eran descendientes de jtartaros!
(posiblemente por sus ojos achi-
nados). Sin embargo, los médicos

y antropdlogos que han estudiado
el caso coinciden en que se trataba
de una comunidad aislada afectada
por una enfermedad denominada
bocio endémico (mixedema), ca-
racterizada por un bulto debajo de
la barbilla (bocio, en catalan, goll)
a veces tan grande como la cabeza
de un nifio. Dicho bulto esta pro-
ducido por un crecimiento atréfico
de la glandula tiroides, estimulada
por la hipéfisis, en un intento de
compensar el déficit de produccién
hormonal. La aparicién del bocio
supuso su marginacién social, y
con ella vino la endogamia, la mala
nutricién, y su lenta extincién.

Y ;a qué se debe ese bocio mons-
truoso? Puede producirse por un
tumor cancerigeno... o por beber
aguas poco mineralizadas y nada
yodadas. Y estas gentes bebian
de manantiales situados a dos mil
metros de altura, nacidos directa-
mente del deshielo. El hipotiroi-
dismo congénito también tiene
asociados una falta de desarrollo
fisico y mental. Es decir, alguien de
baja estatura y cada vez mas fuerte
retraso mental. Un gollut.

Casos de bocio endémico no se die-
ron solo en el valle de Ribes. Hay
casos datados en el macizo del
Montseny y en el valle de Boi, en
Catalufia, en la sierra de Alcubierre
y la zona de Moncayo en Aragon.
También hay carencias de yodo en
zonas muy concretas de Andalucia
(Granada, Almeria), Asturias, Ga-
licia, Extremadura y Castilla. Y en
otros paises europeos, como Italia
y Francia.




Bombres pes

Procedencia: Liérganes (Cantabrin), Lugo, Lishon (Parhgﬂi), Barcelona.
Oftos nombtes: Hombres pez fe Liérganes ( Cantabria), hombres pez del Misio (Luge),
Thome marin, hird (Pvrblgmi)' home del mar (Barcelonn).

¢ trata de seres apﬂrenfemenfe humanos e, en un momente determinade, van a la mar, e es s
verddere medio natural. De ellos hay muchas leyendas por todn ln peninsuln:

Seqrin nos cventn fray Benito Jerdnime Feijoo en el volumen VI del Teatro critico universal, existic en
Liérganes (i ivl‘ﬂ;f;ﬂd cercan a Santander) joven lamado Francisco de la Vega Casar. Enviado a Bilbao a ﬂpmnder
el oficic fe oarpinterc, s vispern de San Juan se arrejé al agun y no volvic a ser vists por los hombres hastn cinco
afios /Iespna ent In bahia de Cidiz, donde se enredé en las redes de pesin de wun barco. Hablaba povy mal, tenin el
peloyla barba cubiertos de algns y conchas marinas, se manejaba mal con las mons, pes le costil separar los dedos
 tenin todo el anerpo adbierts como de esonms, e, por swerle, se le fueron oayendo con el tiempo. Explicd que ern
e Liévganes, vy alll o levaron, donde su fromilia lo reconceid. Vivid aon elles cosn e diez aiies, sin hablar demasiade
i relacionarse con I gente, hasta que finalmente esaparecic de nmevo. Nadie Adé de quee se habia vuelto a la mar.

En Portgal hay referencias de al mencs un hombre pez desdle antigno, en concreto desie Plinio el Viejo, qpie yn en el

1/e nuestrn er anots en suHistorin natwral aome le legd noticin al emperador Tiberio César de son hombre marino
e habia sido visto frente a Olissipe (achualmente, Lishon). EI hombre tampeco hacia gran cosn: acomodarse en una
roon, hacer sonar sna aoncha y poco mds. Eso s, es r%oniﬂr Destle tiempo e los romancs se le ha visto bastantes veces,
s o menes en el mismo sitie. Su siltima aparicion fue en el siglo svin. Lo mismo hace, por lo quie Aucen, el hombre pez
e crza el vio Miiio cercn de Lugo s dirio, sy sea A agun dee en bugar de agun saladn: fombién se sienta en
st rocn y hace sonar: sona orcoln. Eso si, este leva sn bonete rejo, supongo quie para e no lo confindan...

En el Mediterriinec también hay qpaien habla de son hombre que frecwenta ln playn de Barcelona y da buenos consejos
a los [zesmdares v I buena gente Ael mar e gpiern oirlos. Al i&gﬂr ln noche, se mete en el agua, y al [znnfoie salen
l‘lg'ﬂf y conchas marinas quie le aubren ln eslmidﬂ Se dice de él e conece tanto los secretos de I tierra como del mar,
v e rgﬂiﬂ su sabidurin a quien quiera oirla, tanto a hombres como a peces.

Enre los lmmdms [wrhgneses también ciroula sna leyendla sobre tules seres. Dicen que si sona familia de pesadores
tiene siete hijas, In séptima sin Auila sersi v hirs. De nisias son como aunlguier ofra, sulve spiizs que tienen bn oabeza
m Fawdenmmdv(grﬂnde . en cambi, son muy delgnduchas de aierpe. Pero awinde hacen el cambio & mugier (n esto
de los dove afics) se convierten en serpientes v se van reptande a b mar, donde vivirin el resto de su virla.

FUE: 15/20 Altura: 170 varas Competencias:

AGL: 10/15 Peso: 150 libras Conocimiento del Area (Mar) 95 %
HAB: 10/15 RR: 0 %
Nadar 90 %

RES: 15/20 IRR: 150 %

PER: 15/20 Sigilo 85 %
COM: 5/10 ,
CUL: 15/20 Hechizos:
TP Carece.
Proteccidon:

E 2 tos d teccid 2
scamas (2 puntos de proteccion) Doderes cspeaales:

Armas:
Puede usarlas como una persona normal,
aunque no suele ser violento.

# Respiracion acuatica: Los hombres pez pueden

respirar tanto dentro como fuera del agua.




IpeASs De AVENTURAS:

# Un hombre pez tenia una novia humana y no
puede olvidarla, por lo que atn va a verla y
le promete una vida maravillosa si lo sigue al
mar. El padre de la chica, temeroso de perderla,
contrata a los PJ para que solucionen el proble-
ma, sea como sea: matando al pretendiente ma-
rino o convenciéndola a ella. Le da igual.

# Se cuenta que un capitdn de barco es amigo de
los hombres pez, y estos le indican las mejores
rutas, le previenen de los bajios traicioneros y
de las tormentas. Pero el viejo capitin muere
repentinamente, y los marinos no saben qué
hacer... hasta que alguien propone apaciguar a
los demonios del mar sacrificando a los PJ (un
sacrificio que, por cierto, el pueblo del mar ni
ha pedido ni quiere, gracias).

# Un pescador captura a una mujer pez y, cre-

yendo en falsas leyendas, la mantiene ence-
rrada hasta que le conceda un deseo, o varios,
por muchos lloros que hace la pobre mujer
que insiste en que su raza no tiene tal poder.
El problema es que los de su raza se estan
juntando para asaltar el pueblo e ir a resca-
tarla, y los PJ pueden estar en medio, ya sea
luchando contra los seres marinos o pactan-
do con ellos que encontraran a su companera,
pero que no arrasen una poblacién humana.

# Una tempestad aleja el barco de los P] muy le-

jos de la costa. No tienen cartas marinas fiables
y el cielo estd encapotado, por lo que no pueden
orientarse por las estrellas. Los seres marinos
rodean el barco, mirandolos con curiosidad, y
uno de ellos ofrece a los desesperados marinos
(entre los que estan los PJ) una solucién: los
guiaran hasta la costa a cambio de que, una vez
en tierra, les hagan un servicio. En concreto, ro-
bar de una iglesia una enorme perla negra del
tamafio de un pufo, que estd consagrada a una
virgen y que es un tesoro del pueblo del mar.

% A una pareja de ancianos se les presenta un

hombre que dice ser su hijo, que hace afios des-
apareci6 en el mar. En realidad es un farsante
sin escripulos que quiere sacarles a estos viejos
tontos todo el dinero que tengan, aunque sea
necesario para ello torturarlos y matarlos. Con
lo que el miserable no contaba es que su hijo se
convirtié en un hombre pez, y que atin vela por
su familia. Los PJ pueden entrar en esta historia
como complices del farsante (luchando contra
el ser marino), como colaboradores de este o
incluso como investigadores a cuenta del sefior
feudal o del merino, que no se explica como un
par de ancianitos venerables pudo hacer tal car-
niceria con el que decia que era su hijo...




Procedencia: Cataluiin (Ripollés, Cerdaiin, Ribes de Freser y Valle de Arin) y Andorra.

ignnte que sale lns noches de ven-
tisca, con su miradn heladora pr-
raliza a sus victimas v las arrastra
hasta su gnarida, donde las devora. Vive en lns
zZonas Jg’ nieves perpetuns, s esconde amando
hace calor v solo baja al lano cuande hace
mucho frio. De su origen se cuenta que fueron
ma Ztﬂnjﬂ de ancianos, qre no ]lﬂl:zl'ﬂn tenido
hijos v que vivian solos en ln montajia, ue
hicieron un figura femenina a ln que vistie
ron con rapas v le hablaron como i fuera hu-
mand. Para su sorpresa les contesté v cobré
vida, no se sabe si porque los ancianos tenian
[wderes milgicos, por infervencin del Diably o
de ﬂ!gﬁn ente miigico que acerté a pasar por
allt, La cosn es ue la criatura pasé con los
ancianes todo el invierne, haciéndoles compa-
fita hasta que con el deshielo se derriti v
murid. Al giio sg,uienfe construyeron un chico,
poara que les ayudara en las tareas mis pesi-
das. Y durante varios asios fueron haciende lo
misme, y ne les iba mal, hasta ue les [zmla ln
ambicien: decidieron hacer un Signnte de
enorme fuerza para que en los meses de in-
vierno les hiciera gran cantidad de trabajo,
perono contaron con e s A, retito irin Zmrgjo
a su tamaiio: se comid todos los alimentos e
tenian almacenados y finalmente devord a los
ANCIANnes y ]ltlytf a las montaiias, donde aiin se
esconde.

FUE: 35/40 Altura: 2,5/3 varas
AGI: 10/15 Peso: 400 libras
HAB: 5/10 RR: 0 %

RES: 30/35 IRR: 125 %
PER: = 10

COM: 1

CUL: 5

Otros nombres: Gegant de new, home de 3&4, Tome de neu.

Proteccion:
Al ser de hielo, no se desmaya al llegar a
0 PV: empieza a deshacerse y «muere» de
forma definitiva al llegar a PV negativos.
Ademas, los hechizos basados en el calor
o el fuego le hacen el doble del dafio ha-
bitual.

Armas:
Pelea 60 % (4D6+1D3)
Mirada heladora 40 % (ver poderes espe-
ciales)

Competencias:
Descubrir 45 %
Sigilo (solo en la nieve) 90 %

Hechizos:
Carece.

Poderes cspcciales:

# Criatura intimidante: Todo aquel que se
encuentre con estas criaturas debera hacer
una tirada de Templanza. Si falla, no se
acercard a la criatura, y si esta se le acerca,
huira. Puede repetir la tirada cada asalto
hasta que la saque y retina el valor sufi-
ciente para acercérsele.

# Mirada heladora: De manera parecida al ba-
silisco o la Orcavella, su mirada es también
un arma. Si mira directamente a los ojos de
su victima, esta ha de pasar una tirada de
RESx%2. De no superarla, quedara paralizada
por el frio, pero viva... El Jan se la llevara a
su guarida para devorarla cuando le apetez-
ca. El porcentaje relativamente bajo que el Jan
tiene con este poder se debe a que se supone
que sus victimas evitaran el contacto directo
con sus ojos. Y si algtn listo pretende pelear
con los ojos cerrados, que se le apliquen los
penalizadores correspondientes. De nada.



IpeASs De AVENTURAS:

# En una solitaria cabafa vive una encanta-
dora pareja de ancianitos, solos, sin nadie
que los proteja. Parecen una presa f4cil, y su
cabafia seria un refugio ideal para un grupo % Claro que la «encantadora» pareja de anciani-
de bandidos perseguidos y desesperados, tos puede no serlo tanto... Su «nifio» necesita
sin escripulo alguno. Lo malo es que los comida. A ser posible, carne. Asi que atraen a

incautos a su cabafa para asesinarlos.

ancianitos tienen su gélem de hielo particu-
lar, que no dejara que nadie les haga dafio a
sus «papas».

# Un muchacho aparece congelado en la nie-
ve. Todo el mundo cree que ha sido una vic-
tima de un Jan de gel, pero los PJ no tienen
por qué estar de acuerdo: no ha sido devo-
rado, ni siquiera tiene un mordisco. Tiene,
en cambio, sefiales de golpes, muchos gol-
pes..., como si alguien se hubiera ensafia-
do con él. También tiene las piernas rotas
y, sin embargo, segtn las huellas, traté de
arrastrarse penosamente unas decenas de
metros, hasta que sucumbi6 al frio. Y si pre-
guntan un poco mas, descubrirdn que era el
criado de un rico de la zona, y que se habia
enamorado de la hija de este, y que preten-
dian fugarse (con las joyas de la familia, por
cierto). La muchacha esté encerrada en casa,
y su padre lo estd arreglando para ingresar-
la en un convento... de clausura. Supongo
que a estas alturas el lector habré adivinado
ya que ha sido el padre el que ha enviado
matones a darle una paliza de muerte al
mozo, por seducir a su hija y pretender ro-
barle.

# Un malvado hechicero pretende hacer un
ejército de criaturas de hielo. Por suerte, los
experimentos no le acaban de funcionar, y,
por desgracia, envia a sus sicarios tras una
pareja de ancianitos que al parecer si que
lo consiguieron. Los PJ pueden ser esos si-
carios... o enemigos del mago que quieren
frustrar sus malvados planes.

# Hace una fuerte ventisca y el Jan sale a cazar. Y
los PJ, que forman parte de una caravana atra-
pada en la tormenta de nieve, son la presa. Una
aventura de terror en la que se enfrentaran a un
monstruo casi invisible en la nieve.




Procedencia: Las Hurdes (Ciiceres).

Oftros nembres: jincanus rabiios.

« -

o

ignntes de un solo ?a e viven en uevas en los montes de ln comarca de Las Hurdes.
Sus hembras reciben el nombre de jincanas, y son ﬂém mis pequedias (y menos
fuertes). A cambio, tienen poderes migicos. Son una raza alta, como gigantes, y

tienen un solo ofo en la frente pere dos mis, mis pequeiios, en el cogote, por lo que es Aificil
cogerlos Jeipmfenidos. Su aspecto es horrible y monstruose, su [ziel esti surcadn de arrugas,
tienen el lzda hirsute y apens van abiertos por unes sucios harapos. Tienen muy mal gentio y
miy poca paciencia, tanto es asi que, si sus propios hijos lloran demasiado, acaban ﬂmy}indaias

bartanco abaje (ese cnando no se los comen).

FUE: 30/35 Altura: 3 varas
AGI: 10/15 Peso: 250 libras
HAB: 5/10 RR: 0 %

RES: 25/30 IRR: 125 %
PER: 15/20

COM: 1

CULE 1

Proteccion:
Piel gruesa (2 puntos de proteccién)

Armas:
Garrote 85 % (4D6)

Competencias:
Descubrir 75 %

IpeAs Dg AVENTURAS:

# Una jancana se convertia en serpiente gigan-
te y acechaba a los viajeros para atraparlos
enroscandose a ellos y tratando de darles un
beso. Al parecer, le habian dicho que si al-
guien le devolvia el beso, se volveria hermo-
sa. Pero, claro, como los mozos se resistian,
siempre acababa matandolos y comiéndose-
los. ;Qué haréan los PJ si son los elegidos?

# Un embaucador traté de apoderarse de los
tesoros que guardaba un jancanu seducien-
do a su companera. La embelesé con dulces
palabras, y la muy tonta se lo creyé... Aun-
que no del todo, que astuta lo era un rato.
Asi que lo puso a prueba: le ensefid todos los
tesoros de su marido y le dijo que eligiese de

Rastrear 60 %
Sigilo 50 %

Hechizos:

Ellos carecen, ellas pueden conocer hasta
1D6 hechizos de magia popular.

Poderes especiales:

# Criaturas intimidantes: Todo aquel que se

encuentre con estas criaturas deberd hacer
una tirada de Templanza. Si falla, no se acer-
caré a la criatura, y si esta se le acerca, huira.
Puede repetir la tirada cada asalto hasta que
la saque y retina el valor suficiente para acer-
carsele.

entre ellos el mas valioso para él. El charla-
tan eligié una daga de oro con joyas engas-
tadas, y la jancana, pensando muy acertada-
mente que si la quisiera de verdad la hubiera
elegido a ella como lo més valioso, le corté la
lengua con la daga para que no embaucara
a ninguna maés... Sin lengua, el pobre des-
graciado logré huir. ;Lo protegerdn los PJ
cuando el jancanu baje a pedirle cuentas por
haber tratado de engafar a su mujer?

# Variante del anterior: el embaucador se pre-

senta como una victima de la crueldad de la
jancana, y se pone precio a la cabeza de los
dos monstruos en «justa» venganza... ;Que-
rran los PJ cobrar la recompensa?



# Un jancanu era especialmente amo-
roso y tierno con su comparera,
pero, claro, ya se sabe, por el interés
te quiero, Andrés... Le habian pro-
fetizado, mucho tiempo atras, que si
alguien seducia a su comparfiera el
morirfa. jAlgtn PJ con higados para
ejercer de seductor?

# Una granja es asaltada, el marido es
asesinado y la mujer ha desapare-
cido. La ha raptado un jancanu que
quiere cambiar a su compariera por
otra mas guapa. Si los PJ quieren res-
catarla, tendran que darse prisa. Con
todo, puede que tengan una aliada:
la jancana despechada quiere que la
mujer se vaya, y estd dispuesta a ayu-
dar a los PJ siempre que su compa-
fiero no sufra dafno, lo cual es dificil
de cumplir teniendo en cuenta que la
criatura ha asesinado, y sino se la de-
tiene, seguira haciéndolo...



Procedencia: Cataluiin, Islas Baleares.
Otros nombres: Follets de les coves, nans de pedra gentil, negrets (en las Balenres).

edice e entre I costa de ln provinia de Barcelona y lns Islas Baleares se encventra nna gran
regidn subterriinen con al menos una civdad de enanes. Las entradas a esta regidn subiterrinen
conecidlns son: en el Garraf. ln de Subvr (sma cindid celtibern hoy perdida, se cree que sus rui-
1as [meden hallarse entre Sitges y Vilanova i ln Geltri); en el Alto Penedés, ln de Font-Rubi (en conreto,
In entrada estarin en la Cova del Boled); en Vﬂigrm(‘gttinﬂ (Villés Oriental), jionte al dolmen de ln Pedra
Gentil, que es altar de brugas desle tiempas inmemorinles. En las islas hay entradas en ln Cueva de las
Maravillas de Alaré (en Malloron) y al menos hay otra en Menoren, e todavin ne se ha encontrado.

Los nans son seres de pequedia estatura y piei OSCUIA, con m[mdﬂﬂd pira hacerse invisibles, hibiles
artesanes y excelentes mineros. Su Aebilidad es e son ity (gviam, % suelen entrar en las casas
de los lmanos a robar dulces, lmsfeies y chucheris.

En Mallorea se les llama neigre’rs, v se dice ?mt awande iun humane roza a une de ellos con In lama
de una veln encendidn en el cirie llﬂS(tlﬂi del Sibade de Gloria, In [wlfre criatura se convierte en un
buen montén de monedas contantes y sonantes.

FUE: 20/25 Altura: 0,80 varas
AGI: 5/10 Peso: 40 libras
HAB: 20/25 RR: 0 %

RES: 20/25 IRR: 125 %
PER: 5/10

COM: 1

CUL: 10/15

Proteccion:
Piel gruesa (2 puntos de proteccién)

Armas:
Pelea 90 % (2D6+1D3)

Competencias:
Descubrir 50 %
Esquivar 40 %
Rastrear 45 %
Sigilo 65 %

Hechizos:
Carece.

Poderes esPccialcs:

# Invisibilidad: Los nans pueden hacerse com-
pletamente invisibles, a condicién de aguantar
la respiracion. Si toman resuello, vuelven a ver-
se. Por ello, no pueden correr ni pelear siendo
invisibles. Ademads, aunque no sean visibles
para los ojos, proyectan sombras igualmente,

que a la luz no la enganan, asi que son extrema-

damente cautelosos cuando usan su poder.



IpeASs De AVENTURAS:

# Dicen por Alaré que un tal Felet vio a unos

seres entrar en la Cueva de las Maravillas.
Con mas curiosidad que sentido comftn,
los sigui6, y descubri6 una maravillosa
ciudad subterranea. Fue a contarlo en el
pueblo, se organizé una expedicion y Felet
se adelant6 para indicar dénde estaba la
entrada. Se produjo entonces un derrum-
be y Felet nunca volvié a ser visto, ni se
encontré entrada alguna. Pero junto a las
cuevas hay una piedra con su nombre gra-
bado, en recuerdo del suceso. Los PJ] pue-
den acompafiar a Felet... y quedar atra-
pados dentro cuando la salida se ciegue.
Tendran que encontrar una salida o tratar
de sobrevivir en la ciudad de los enanos.

# Un mallorquin consigue una buena canti-

dad de monedas de oro al cazar a un negret
con el método arriba explicado. Pero los
otros nans planean secuestrarlo y llevarlo
a su ciudad subterranea para juzgarlo por
asesino. Los PJ tendrdn que protegerlo... o
rescatarlo.

% Con el oro y la plata, los nans hacen obras

de arte de orfebreria, a las que admiran
por su belleza, no por su valor. Una vez
los nans preguntaron a un humano por
qué amaban tanto el oro, y este se lo ex-
plicé poniendo tal énfasis que les conta-
gi6 la ambicién por los metales preciosos.
Un grupo de ellos se separaron del resto
y empezaron a atesorar mds y mas rique-
zas, que no se cansaban de mirar. Dejaron
hasta de alimentarse, enfermaron y algu-
nos murieron y el resto se debilitaron. Y
no dejaban de mirar sus tesoros de forma
enfermiza hasta que el techo de su guarida
se desplomo sobre ellos... Claro que los PJ

pueden ir a quitdrselos antes, o quiza sean
buenos chicos y lo que quieran sea quitar-
les la tonteria de la ambicién humana.

# Un campesino capturé a un nan con una

enorme trampa para ratones y un monton
de dulces. Pero negocié con él que lo deja-
ria libre a cambio de que le indicase donde
estaba un gran tesoro. El nan fue a un arbol
y le dijo: «Cava bajo sus raices y encontra-
ras un tesoro». El hombre no llevaba pala
consigo, asi que marcé el drbol con un cu-
chillo y fue a buscar una. Cuando volvio,
todos los troncos de los arboles del bosque
tenfan una marca idéntica. Y oy6, a lo le-
jos, la risita burlona del nan... Una idea
para aplicar a aquellos P] que chantajeen
a seglin qué criaturas.

# Otro granjero mallorquin se dio cuenta de

que le sisaban la leche recién ordefiada, asi
que dej6 a la vista un cubo con un par de
litros de vino dulce. El negret que se bebia
su leche lo encontré, se lo bebié y pill6 una
borrachera que le hizo caer al suelo y dor-
mir como un bendito. Cuando se desper-
t6, estaba atado, tenfa dolor de cabeza y
el granjero estaba cavilando qué hacer con
él. Lo de convertir en monedas a un ser
que habla y siente... pues como que no se
veia capaz. Asi que se puso a negociar con
el negret. Y llegaron a un acuerdo. Y para
sorpresa de todos, fue un acuerdo que am-
bos respetaron, y los negrets fueron amigos
de él y de su familia a partir de entonces.
El hombre ensefi6 al negret cémo se hacia
el vino dulce, y el negret le enseiié6 cémo
hacer los famosos quesos de oveja mallor-
quines que tanta fama tienen por todo el
mundo.




stas criaturas aparecen en ln
traduccion de Las mil y una no-
ches que el orientalista Eduard
Lane lzulriiaf en 1839 (v que es considern-
blemente mis fiel al original que ln pri-
mera traduccién al francés de Jean Antoine
Galland, de [zrinripits del sielo xvin). Se
tratan de seres nacidos del b asfeme con-
tacte carnal entre shaya’a'n (demonios) y
mujmfs humanas. Citande textunlmente:
«Es ln mitad de un ser humane, tiene
media cabeza, medio cnerpo, un brazo y
unn [ziernm»

A diferencia Ael scidpodo (ver pig. 300/~
del manual de Juego), con el que a veces
es confundido, el nesnis es infeligente y
capaz de hablar de forma correcta, aun—
que la mayor parte de las veces solo dice
tonterins y mentiras. No todos son grtmies:
ﬂégmws tienen cola semejante a la oveja;
otros (los que moran en la miticn isla de
Rajj), alas de mtlr(iéiﬂéftf. Los hﬂy (muy
pocos) que tienen una cara en el pecho,
como los blemys (ver pig. 293/~ el ma-
nual de Juege).

Dicen que donde es mis ficil encontrar-
los es en lo mis lzrqfrmrfo de los desiertos
Ael Hadramant v del Yemen. Su carne es
Aulce y muy gustosa, y se dice que quien
la consume aprende a hablar con los de-
monios. Por E;gl‘ﬂ(iﬂ, ﬂ[zﬂrfe de condenar
el alma por comer alimento tan blasfemo,
consumir esa carne vuelve ln Zenértm bi-
fida, como las serpientes (hay quien dice
;]ne fﬂl‘ﬂ pronmunciar mejor el leﬂ(gtmje de
os shayatin). ¥, lamentablemente, es un
efecto permanente.

Procedencin: Tradicion islimicn.




FUE: 5/10 Altura: 1,65 varas
AGI: 15/20 Peso: 110 libras
HAB: 1/5 RR: 0%

RES: 10/15 IRR: 200 %
PER: 10/15

COM: 15/20

CUL: & "1/

Proteccion:
Carece.

Armas:
Carece.

Competencias:
Elocuencia 65 %
Saltar 85 %

IpeAs D& AVENTURAS:

# Los PJ oyen los lamentos de un cautivo en-
cerrado en una morada subterrdnea a través
de una estrecha claraboya, que no permite
ver nada del interior de la prisiéon. Cuenta
que es un pobre cautivo venido de lejanas
tierras que va a ser sacrificado en un aque-
larre blasfemo. Todo lo que dice es cierto...
Lo que el muy ladino se calla es que es un
nesnds, no un ser humano.

# El malvado brujo enemigo de los PJ tiene la
lengua bifida (lo que le ocasiona algin que
otro problema, todo hay que decirlo). Cosas
de comer demasiado nesnés.

# En su paso por la guarida de un malvado
adorador de demonios (ya sea porque la
estdn asaltando o estdn huyendo, que los
dos casos se pueden dar), los PJ llegan a la
despensa, y aquel que se atreva a probar
encontrard una carne deliciosa..., que, por
supuesto, es carne de nesnds. La buena no-
ticia es que ahora puede hablar con los de-
monios. La mala..., que mejor no saque la
lengua a partir de ahora.

Hechizos:

Carece.

Poderes esPccialcs:

*# Carne magica: La carne de un nesnas per-

mite aprender magicamente el idioma de los
demonios. El porcentaje aprendido es igual
a la caracteristica de Culturax2, no acumula-
ble por mucho que uno se atiborre de carne
de nesnds. Ademads, consumir esa carne da
un bonificador de +25 % a la hora de hacer
peticiones a demonios menores, pero solo
durante las veinticuatro horas posteriores a
su ingestion.

# Los PJ interceptan un cargamento valiosisi-

mo que un brujo espera impacientemente. ..
Y que resulta ser un nesnds, que mentira sin
ningdn tipo de escrapulo ni rubor prome-
tiendo lo que sea con tal de salvar la vida.
Por una parte, es un tipejo razonablemente
simpético... Pero el problema estd en que,
mientras siga vivo, los esbirros del brujo da-
ran caza al grupo implacablemente (y si los
PJ lo matan, pues a lo mejor también, por
venganza).

# Un mercader contrata a los PJ para que le

cuiden las espaldas en un negocio con el
que pretende hacerse rico: vender a precio
de oro tiras de carne de buey seca, hacién-
dolas pasar por carne de nesnés. El proble-
ma es que los compradores interesados (y
que pueden pagar la pequena fortuna que
pide por su producto) no son muy amigos
de las bromas, y no les gustara absoluta-
mente nada verse estafados. El mercader,
que lo sabe, planea escapar dejando a los PJ]
dando explicaciones (y sin cobrar el altisi-
mo sueldo que se les ha prometido).




Dy éncanog

Procedencia: Cantabria.
Ofros nombres: Ijancane, Juancane.

ieante humanoide cubierto de [zeia rajize, con una largn barba e le llegn casi

iﬂiﬂfﬂ lns rodillas. Tiene diez dedos en cada mane y m;é pie. y tres filas de dien-
tes en ln boca. Para compensar tanto exceso, solo un ojo en mitad de o frente. Se
dedica a cazar hombres, de lo que se alimenta, y cwande ne los consigue enza y mata sus
(gﬂrmdas v animales. Para mml/rzifs es ln encarnacion del mal pues siempre esti Jis[mem a
cometer fechorins. Sus grandes enemigas son lns anjanas (ver «Feéricos», pig. 122), que son
lns hadas buenas de La Montusin v saben céme acabar con él: ﬂrmnaindoif j[wﬂr banco G

tiene en I barba.

<

Sus hembras reciben el nombre de ojincanas. Estin eubiertas de pelo rojizo, como los ma-
chos, pero tienen dos ojos en itgar ;}Z uno. Sus dos enormes [mlws les aw{gﬂn casi hasta lns
rodillas, y cuande corren se los echan hacia atrds, a la espﬂlr{ﬂ, para que no les molesten.
Lucen dos enormes colmillos retorcidos, mucho mis iﬂréms G los del marZa Son estériles y se
re[zmluren de ln siguiente manera: cunnde un gjiincane ya esti muy viejo, los de su misma
especie lo asesinan 'y lo entierran bajo un roble. Al cabo de nueve meses, del cadiver des-
compuesto salen unos SUSANGS ENOTINES, ViScosos y amarillos de olor nanseabundo. Rer%tidas
iar las q’énmnﬂs, son amamantados durante tres aiios con I SANGre fue sale de sus [zedm

asta ue se convierten en crins de qjénmmf. Mientras se erian [meden morir si les roza en
el agvhb un mur(iéitgnf, Anngue [zneden salvarse si se les da a mastionr, cuante antes mejvr,
una hoja de avellano untada con sangre de zorro.

FUE: 25/30 Altura: 2,5 varas Rastrear 90 %

AGI: 15/20 Peso: 250 libras Sigilo 40 %

HAB: 5/10 RR: 0% TT o

RES: 25/30 IRR: 125 % )

PER: 15/20 Carecen.

COM: 1/5 ,

CUL: 1/5 Doderes especiales:

- # Criaturas intimidantes: Todo aquel que se

Proteccion:

encuentre con estas criaturas debera hacer

Piel gruesa (2 puntos de proteccién) una tirada de Templanza. Si falla, no se acer-

ATimias: card a la criatura, y si esta se le acerca, huira.
Pelea 65 % (3D6+1D3) Puede repetir la tirada cada asalto hasta que
la saque y retina el valor suficiente para acer-

Competencias: carsele.

Descubrir 85 %




IpeAS De AVENTURAS:

# Los PJ acampan en un tranquilo bosque de

Cantabria, justo bajo un enorme roble...,
que es justo donde esta enterrado un viejo
ojancano, asi que sufrirdn el furioso ata-
que de un montén de hembras temerosas
de que el grupo ataque a los gusanos que
estdn a punto de salir. Los ataques se repe-
tirdn hasta que el grupo sea exterminado o
se vayan de alli... Pero, claro, los PJ no sa-
ben en qué han molestado a los ojancanos,
e irse de una posicién bien defendida seria
de locos.

# Unos farsantes venden gusanos (bastante

grandes) diciendo que son auténticos
gusanos de ojancano, con los que
se pueden hacer ungiientos
eficacisimos  para  estimular
la virilidad y cosas asi. En
realidad, son unos gusanos
que pillaron de la carcasa
podrida de una vaca muerta. Pero
los muy charlatanes van voceando
su mercancia, y quizd tratando de
vendérsela a los PJ si se cruzan con ellos.
Y si les oye algtin ojancano, no le va a
gustar nada que tengan esos gusanos. Y si
resulta que es una burla, tampoco le va a
gustar.

# Una ojancana desesperada suplica a los PJ

que le traigan una hoja de avellano mojada
en sangre de zorro o su hijo morird. Es un
ser antropéfago, los PJ no tienen por qué ha-
cerlo..., pero sila ayudan, ganaran un pode-
roso y agradecido aliado.

# Los PJ se tropiezan con un grupo de ojan-

canos que llevan un grupo de prisioneros.
Al parecer se han juntado para asaltar una
pequeiia aldea y han tomado «ganado
humano» para tener provisiones. Son un
grupo bastante ruidoso, asi que los PJ pue-
den evitarlos. La pregunta es si seguirdn
su camino o, por el contrario, los seguiran
para emboscarlos y tratar de rescatar a los
cautivos.

* ;Y si cambiamos las tornas? Los PJ son en-

cargados de capturar vivo a un ojancano
por parte de un alquimista que desea es-
tudiarlo. Dejando aparte que trasladar un
monstruo no es algo baladi (los aldeanos
con los que se encuentren querran matar-
lo, por lo menos), es posible que su compa-
fiera y otros ojdncanos planeen un rescate.




Dllaparog

Procedencia: Galicin, Parhgmi.
Oftros nombres: Oﬂtam[w (Porirg,ﬂf).

eres gigantes gallegos y portugneses de costumbres antropéfagas. Tienen un ojo

4 : o ' - ;
en mitad de [ frente y otro en el afrgmfe, debajo de la nuca. Por eso siempre se
afeitan ln eabeza, para que el cabello no les tape su segundo ojo. A sus hembras
se lns lama ollaparas, y son tanto o mis feroces que los machos. A veces de la union entre
ambos no nacen olliparos, sine ollapines, mis pequeiios y Aébiles, y con solo el gjo del
pescuezo, no el de la frente. Muchas veces sus padres rechazan a estas criaturas, por
considerarlas Aébiles.

FUE: 25/30 Altura: 3 varas
AGI: 10/15 Peso: 400 libras
HAB: 10/15 RR: 0 %

RES: 25/30 IRR: 125 %
PER: 5/10

COM: 1/5

CUL: 1/5

Proteccion:
Piel gruesa (3 puntos de proteccién)

Armas:
Garrote 65 % (3D6)

Competencias:
Descubrir 75 %
Esquivar 60 %
Rastrear 40 %
Sigilo 75 %

Hechizos:
Carecen.

Poderes especiales:

# Criaturas intimidantes: Todo
aquel que se encuentre con estas
criaturas deberd hacer una tira-
da de Templanza. Si falla, no se
acercard a la criatura, y si esta
se le acerca, huird. Puede repetir
la tirada cada asalto hasta que la
saque y retina el valor suficiente
para acercarsele.




IDeAs DE AVENTURAS:

# Ha habido un naufragio en costas gallegas

(provocado por raqueiros o no, a gusto
del DJ). Los supervivientes logran llegar
a la costa... y se encuentran con que hay
ollaparos rondando para conseguir carne
fresca. Y ya sea de ndufragos vivos o muer-
tos, les da igual.

# Una familia de olldparos se ha instalado

en el castillo del sefior feudal, tras matarlo
a él y a sus caballeros. Por lo demaés, para
los siervos del feudo nada ha cambiado:
simplemente ahora han de llevarle tribu-
tos (de comida) a un monstruo en lugar de
a un sefior, y si no lo hacen, el monstruo
se los comera en lugar de simplemente
castigarlos o asesinarlos. Algunos hasta
piensan, con filosoffa, que hasta han mejo-
rado un poco. Y en estas que llegan los PJ,
enviados por el heredero del sefior feudal
para que maten a los monstruos y le recu-
peren sus legitimas tierras.

# Los PJ se tropiezan con una extrafia criatu-

ra, de aspecto humanoide y algo menos de
un metro de altura, calvo y con un ojo en el
pescuezo. Solo sabe llorar de miedo y ham-
bre. Es un ollapin préacticamente cachorro,

que ha sido abandonado por sus padres.
(Lo criaran los PJ como si fuera una masco-
ta? ;Lo acuchillardn sin remordimientos?
(Lo exhibiran por unas monedas como el
monstruo que es? Depende de ellos.

# Un senor feudal se perdié en los bosques

y se interné en una zona donde vivia una
bruja. Esta pacté con él que lo dejaria en
paz a cambio de que le entregara su primer
hijo cuando cumpliera siete afios. Se acerca
el plazo, se acerca una banda de ollaparos
para ir en busca de su hijo y el sefior con-
trata a los PJ para que le libren del proble-
ma... sea de la forma que sea.

# Un grupo de olldparos que vivian en una

gran cueva tenfan una manta magica con
la que alteraban el aspecto de sus victi-
mas, convirtiéndolas en animales. Por ello,
cuando desaparecia alguien, los olldparos
protestaban de su inocencia, ensefiando
que no eran ellos los que tenian ningtn
cautivo humano, que se alimentaban de
carne, si, pero de carne de animal... ;Cae-
ran los PJ en la treta?




bio de

Provedencia; Aragén.
Otros nombres: Folronero, ome (gmniza

azn f{(!éfgﬂnﬁfi e iﬂt‘gﬂ aibellera g vivian en lns cwevas de lns montaiins del Alte Aragin.
Come son ﬂntrol;tafftgas, los pastores les entrgﬁlmn rgni/mnenfe wn tribvde de ovejins a cam-
e ne hiceran dafio a nadie. Mﬂdnguerﬂs conecidns de estos seres estiin en Telln

Climén. Segiin lns Aiferentes leyendas, son seres slitarios de na raza ya en decidencia, y los naturales

de ln region Juan ido matindolos cansados de su extorsion.

FUE: 30/35
AGIL: 15/20
HAB: 10/15
RES: 30/40
PER: 20/30
COM: 5/10
CUL: 5/10

Proteccion:

Piel gruesa (10 puntos de proteccion)

Armas:

Pelea 90 % (4D6+1D3)

Competencias:

Conocimiento Animal 99 %
Conocimiento Vegetal 99 %
Rastrear 99 %

Sigilo 99 %

Hechizos:
Carece.

Poderes especialcs:

# Criaturas intimidantes: Todo aquel
que se encuentre con estas criaturas
deberd hacer una tirada de Templan-
za. Si falla, no se acercara a la criatura,
y si esta se le acerca, huird. Puede re-
petir la tirada cada asalto hasta que la
saque y retna el valor suficiente para

acercéarsele.

Altura: 3 varas
Peso: 300 libras
RR: 0 %

IRR: 150 %




IpeAS De AVENTURAS:

4 Unsilvan se enamoré de una muchacha, la rap-
t6 y se la llevé a su cueva. La muchacha, que se
llamaba Marieta, logré escapar cuando se dur-
mi6 el gigante, pero posiblemente este volvera
a buscarla. ;La sabran defender los PJ?

4 Cuentan en Tella que los vecinos envenenaron
a un silvan dandole leche mezclada con cal
viva, y cuando se retorcié presa de agonicos
dolores en el estémago, lo desnucaron de un
mazazo y lo enterraron para que no resucitase.
.Y sino fue suficiente y al cabo de cierto tiempo
el gigante vuelve de entre los muertos?

# Variante del anterior: los vecinos mataron al gi-
gante y se apoderaron de su tesoro, que escondie-

de que si lo gastaban de golpe, llamarian mucho
la atencién. Pero la avaricia esta pudiendo con
ellos y se estdan matando entre si. La gente llama
la maldicién del gigante a sus extrafias (o no tan
extrafas) muertes, y, mira, puede que lo sean.

# Los del pueblo se hartan de pagar el chantaje

al silvan y contratan a los PJ para que acaben
con él. Cémo lo haga el grupo, eso de matar al
gigante, ya es cosa suya...

*# Lo de comer ovejas estd bien, pero hay un silvan

que lo que de verdad disfruta es la carne huma-
na. Como sabe que si le pillan se le van a echar
todos encima, disimula atacando a gentes de
paso, nunca a los naturales de la zona. Y por ahi

ron en un lugar que solo sabian ellos, sabedores

precisamente deciden pasar un dia los PJ...

ORI1GEN D& 1,0S PUEBLOS MALDITOS

Por mucho que el autor se documente,
Aquelarre es un juego, y bebe directamente
de las leyendas populares. Por eso aparecen
en el bestiario colectivos marginados, como
los agotes de Navarra y Euskadi, los vaquei-
ros asturianos, los maragatos leoneses, los
solifios gallegos, los pasiegos cantabros, y
ahora los golluts catalanes. No aparecen los
egipcianos (méas conocidos hoy en dia como
gitanos), ya que su llegada a la peninsula es
algo tardia para las fechas que manejamos
en el juego: aparecieron entrado el siglo xv
(se dice que hacia 1415) y originalmente fue-
ron bien recibidos. No es hasta 1499 que se
les exige cesar en sus costumbres némadas
y aprender un oficio. Posteriormente, las
Cortes de Castilla de 1594 trataron de evi-
tar el contacto entre gitanos y gitanas para
provocar su extincion, y en 1611 se llega a
barajar la idea de expulsarlos, al igual que
con los moriscos. Tampoco hablaremos de
los chuetes mallorquines, descendientes de
judios conversos, porque es tema del que ya
se habl6 en su dia en Sefarad (publicado en
su dia por la editorial Crom).

(Qué tenfan en comun todas estas etnias?
Que estaban fuera del sistema, bien por
sus costumbres trashumantes (vaqueiros,

pasiegos, gitanos), por ser una etnia con un
pasado infamante, mas ficticio que real (go-
lluts, agotes), o por dedicarse a actividades
tenidas por poco honradas por la mayoria
de la gente (chuetes, maragatos). El ser hu-
mano se define por la negacién, y las aulas
de nuestros colegios son un triste ejemplo de
ello: en todas ellas acaba apareciendo la figu-
ra del débil, aquel al que el resto de la clase
margina, desprecia, se burla o directamente
agrede. Los antropdlogos dicen que es la
manera en que nuestros hijos refuerzan su
identidad, poniéndole cara a lo que no son
y rechazédndolo. Los psicologos lo llaman
bullying, y lo consideran lo que es: un mal-
trato. Y, de la misma forma, ya de adultos,
hacemos ciertas bromas pesadas en el traba-
jo, o rechazamos a colectivos de emigrantes
o simplemente a gentes que no hacen lo que
hacen todos los demas (y de eso, los roleros
algo sabemos, por desgracia). Lamentable-
mente, es mas fécil ser racista que no serlo,
en especial en sociedades jerarquizadas. Es
consuelo de tontos, pero consuelo al fin y al
cabo, tener alguien por debajo que sea mas
miserable y tenga peor vida que la que te-
nemos nosotros. Es preferible demonizar a
integrar. Se nos da mejor odiar que aceptar.




SOl mari

Procedendin: Cabrern.

riatura con aspecto de hombre pere cm[zidﬂmenfe atbierta de [zeia, ZW suele acom-
paiiar a los barcos mientras emite melodiosos cantos. Es el sinico sonide que emite, ya
ue es mide. Pueden prsar por seres humanos quihindace ln [ziei, v a veces lo hacen
para espinr a los humanos, pres ln curiosidad es su mayor dgfa‘fa Pese a que es un ser ianen-
sive, los hombres lo cazan sin [ziedﬂd, pes a su [ziei se le atribuyen numerosas Frvpiedﬂdes
migicas: si se colocn sobre el vientre de una parturientn, facilita el parto, por muy mal que venga
el nifio. También avisa de las tormentas, pes e [uziv de ln [ziei se eriza aunnde se aceron borrasen.
Por eso un pedazo de ln piel del vell mari puede valer una pequeiia fortuna...

Los e dicen e no creen en mites ni en mtg,iﬂs dicen e en realidad se trataba de un ani-
mal, la foon menje, de ln que, gracias a estas supersticiones, cnsi no quedan ejemplares (los dos
iltimos cjem[ziﬂres de lns Islas Baleares murieron en los afios cincnenta del [mmdcr siglo, por si

les interesn el dato).
FUE: 30/35 Altura: 1,95 varas IpeAs De AVENTURAS:
AGI: 15/20 Peso: 180 libras ) I . »
HAB: 1/5 RR: 0% # Un vell mari ha perdido su piel. La dejo
RES: 25/30 IRR: 125 % escondida para hacerse pasar por humano
PER: 10/15 y alguien se la ha cogido. Sin ella no pue-
COM: 0 de volver a la mar. ;Ayudaran los PJ a tan
CUL: 1/5 desgraciado ser o correran a buscar la piel,
que vale una fortuna?
Proteccion:

% Un comerciante sin escrdpulos planea

Fiel y pelo (1 punto de proteccién) capturar vivos a una pareja de vells marins

Armas: (macho y hembra) para hacerlos criar y

Carece. comerciar con las pieles de sus hijos. ;Le

. ayudaran los PJ o, por el contrario, se en-
Competencias:

frentaran a él para liberar a las criaturas de
(o)

Netdeadell su cautiverio?
Hechizos:

*# Un vell mari, perseguido por unos cazado-
Carece.

res, se esconde en una aldea haciéndose
pasar por humano. No habla, y se alimen-
ta de pescado crudo, aparte de que es muy
* Respiracién acuatica: Los vells marins pue- torpe en muchas tareas y lleva siempre en-

den respirar tanto dentro como fuera del cima una manta de piel (que en realidad

agua. es su pellejo). Vamos, que no es muy dis-
creto. Como los P] no lo ayuden, tarde o
temprano lo cogeran.

Poderes esPccialcs:

# Canto: Un vell mari es capaz de emitir un so-
nido, entre canto y lamento, que hace que el

humano que lo escuche y no pase una tira- * Variante de lo anterior: una muchacha se

da de RR (con un penalizador de -25 %) se
quede relajado y adormecido, y pierda toda
intencién de hacer dafio a la criatura (cosa
que esta suele aprovechar para escapar).

enamora del vell mari, y es correspondida.
Un amor imposible que no puede acabar
bien de ningtin modo, y que no gustara ni
a la familia de ella ni al pueblo de él.



# Un viejo marino se jacta una noche de bo-
rrachera que guarda en su casa un tesoro
que muchos principes de la tierra ya qui-
sieran para si. Un grupo de bandidos lo
asesinan y saquean la casa, sin encontrar
nada. Uno de los PJ recibe en herencia la

casa y las (pocas) tierras del difunto, y se
traslada a vivir con los otros PJ. Los bandi-
dos planean un segundo asalto, seguros de
que el heredero sabe donde estd escondi-
do el tesoro..., que no es otra cosa que una
piel de vell mari.



Procedencia: Galicin

mparentados con los marifios, con los que a veces se confunden, estin sin Auda los
xacios. Ambas razas viven en tierras de Galicia v son_acwiticns, lmer]en vivir fuera
el agua, tienen escamas y mantienen trafos con los humanes... ¥ ahi acaban las si-
militides. Los maridios lo que buscan es raptar hembras humanas para satisfacer su lujuria,
mientras que en el caso de los xacios, lo que estos buscan e los hamlr[rley es satisfacer su apetito,
poes los xacios son antropéfagos. Eso si, sus m:?em son bellisimas y mis de in incande atratdo
or s hermosura ha caido en una emboscada de ln que no ha sobrevivido. Otras diferencias con
marisios son que los xacios son de agun dulce (en concreto, viven en una gran cindad sumergidn
bajo el rie Mifio, a la He se accerde por i;yfvzqs de Chouzin, Parreira y Curbacira), v ln ilfima,
por ser ln mds importante: los xacios pueden hablar, al contrario que los marisios, que son mudos.

Un xacie (¢ xacin) [mede convertirse wm[ziefﬂmenfe en humano si accede n bautizarse. Solo ast
se le cnen las escamas, mm;gw sierde su cﬂlmci;lad para respirar lmj‘f el AGUA PATA STEMPTE.
a

Mantienen, eso i, su capscidad para nadar, v, de hecho, les encanta el agi.

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

FUE: 10/15 Altura: 1,60 varas
AGI: 20/25 Peso: 130 libras
HAB: 15/20 RR: 0%

RES: 15/20 IRR: 125 % Competencias:

Elocuencia 40 %

PER: 10/15 1 !
COM: 5/10 Esquivar 600 %
CUL: 5/10 Nadar 90 %
o2 Hechizos:
Proteccion:
Carecen.

Escamas (2 puntos de proteccién)

e

Cuenta la leyenda que un joven pescador
de Marce trab6 amistad con una xacia, y a
fuerza de requiebros y carantonas, ambos
acabaron enamorandose, y ella accedi6 a
ser bautizada, perdiendo su condicién
de criatura y adquiriendo la de humana.
Tuvieron tres hijas y fueron muy felices. ..
durante un tiempo.

Un mal dia, el hombre volvia a casa de
peor humor, y por el camino se tropezé
con las tres nifias, que, como buenas hijas
de su madre, no perdfan la ocasion de pa-
sarse el dia chapoteando en todo estan-
que o arroyuelo con que se tropezasen,
en especial durante los meses de calor.
Y, claro, las nifias empezaban a dejar de
serlo, pero atn no habian perdido la ino-

" {7 ."

cencia, asi que a su padre, verlas jugar en
el agua completamente desnudas no le
hizo ninguna gracia... Y no se le ocurrié
otra cosa que gritarles de malos modos:
«jSalid de una vez del agua, hijas de
xacial». Esto a su mujer no le sent6 dema-
siado bien, que se lo tom6 a insulto y me-
nosprecio, y tuvieron una discusion de las
que hacen época. Y la mujer hizo lo que
haria cualquiera: ir a casa de su madre a
que la consolase. Pero se olvidaba de que

ya no era una xacia, y por ello su familia
no la recibi6 con los brazos abiertos, pre-
cisamente. Cuando su marido fue a bus-
carla para pedirle perdén, solo encontré
sus entrafias flotando sobre el agua. Los
xacios la habian descuartizado.




Poderes espcciales:

# Respiracion acuatica: Pueden respirar tanto
dentro como fuera del agua.

IpeAs Deg AVENTURAS:

# Un joven se enamora de una xacia, y la con-
vence para que se vaya a vivir con él... Y ella
accede, pero a lo que no accede es a bautizar-
se. Por eso el hombre la mantiene escondida,
para que los vecinos no descubran que tiene
un monstruo escamoso por mujer. La xacia
ama sinceramente al hombre, pero sigue te-
niendo costumbres antropéfagas, asi que de
tanto en tanto rapta algtin nifio para devorar-
lo o asalta una casa, siempre a escondidas de
su comparfiero. Los P] deberan seguir el ras-
tro de cadédveres hasta encontrar la fuente.

# En el pueblo estan hartos de que los jéovenes
bobos, atraidos por promesas de sexo y pla-
cer, acaben un dia si y otro también en las ba-
rrigas de los xacios, y contratan a los PJ para
que les den un escarmiento.

# Un grupo de forajidos pretende asaltar una
granja donde vive una xacia bautizada para
torturarla y obligarla a revelar donde estan
los tesoros de su familia acudtica. Ignoran
dos cosas: que, al haberse bautizado, la anti-
gua xacia ha roto todo contacto con su fami-
lia... y que los PJ estan alojados en la granja
por estar de paso y ser amigos del marido.

# Una hija de una xacia bautizada entra en con-
tacto con una xacia muy hermosa, que en rea-
lidad es su tia, es decir, hermana de su ma-
dre. La xacia le hace regalos maravillosos y la
invita a que visite su palacio sumergido, don-
de hay mil y una maravillas como las que le
ofrece. Pero sus intenciones no son amorosas,
precisamente: considera a su hermana una
traidora a su pueblo y quiere hacerle dafio
raptando a su hija y devorandola..., cosa que
igual consigue si los PJ no lo impiden.

# Un grupo de xacios se dedican a cazar humanos
atrayéndolos a la vera del rfo, pero les dan una
oportunidad: si el humano vence a uno de ellos
en una prueba de ingenio (por ejemplo, resol-
ver acertijos) o de resistencia (ver quién aguanta
mas bailando), lo dejaran marchar. Una alterna-
tiva méds o menos deportiva si el grupo se en-
cuentra contra la espada y la pared. Todo hay
que decirlo..., los xacios no suelen tener pala-
bra. No con los humanos, por lo menos.







riaturag del mundo egpiritunl, gin
'thrpn figito, no por ello menog
peligrogag que lag ofrag, v puede que
intlugo mag. Nae o que vo gangra
9o g¢ puede herir,




Procedencin: Tradicion islimicn.

[ cnpitin Richard Burton cita la leyenda del a bao en lns notas de su traduccién
de Las mil y una noches, v Jorge Luis Borges le dedica unas bellisimas lineas
en su Libro de los seres imaginarios. Se trata de un ser inmr[za'mt we «anida»,
por asi decirlo, en el primer escalén de un tramo de escaleras (Burton habla solo de uno,
ue segiin ln leyenda se encuentra, o encontraba, en lo lamada Torre de la Victoria, en
Chitor, actunlmente Chiz‘farcgﬂr]r, en In India, pere nadn im[ziﬂe G hubiera mis seres
come ese en el lmsm]a). A;Zttd que sen pure de corazin leuede Jeslzertﬂr al a bao, v este se
pega n él como apenas una sombra, que erece a medidn que s <anfitridn» sube por lns
escnleras hasta tomar forma por completo en lo alto de las mismas.

En términes de jueém, consideraremos a esta criatura come un dnima errante que, A di-
ferencin e lus citadas en el mannal ( piig. 344/201), no intenta poseer n los que tienen
RR lrﬂjﬂ, sine al contrarie, ataca a los que tienen una lmjﬂ IRR.

El a bao a qu puede ser eliminado con un hechizo o ritual creado especificamente para
combatir inimas (como Ex[misién o Exorcismo). El proceso de [wsesi&n [mede inferrum-
pirse (antes de que finalice, es decir, antes de pisar el siltimo escalén) si la victima des—
anda los peldaiios de la escalera.

RR: 125 % Hechizos:
IRR: 0% Carece.
Proteccion: Poderes cspeciales:

Invulnerable a todo tipo de dafo, ya
sea fisico, espiritual o mégico, excepto a
aquellos hechizos o rituales creados espe-
cificamente para combatir 4nimas y seres

# Posesion de los puros de corazén: Para
evitar ser poseido por esta criatura hay que
pasar una tirada de IRR (con un penalizador

. . . 0 1

espirituales. de .25 %). En caso contrario, la sombr.a dela
victima se vuelve de un color azul brillante,
Armas: que gana en intensidad y tamafio a medida
Carece. que sube los peldafios, y al llegar al piso su-
. perior lo abraza, se fusiona con él y lo con-

Competencias: . ; . ] .
O vierte en un inofensivo sabio mistico que

solo busca el recogimiento y la meditacién.




IpeAs De AVENTURAS:

# El a bao es una buena trampa para enemi-
gos de magos y criaturas de alta IRR, ya
que el ser es para estos una criatura com-
pletamente inofensiva, cosa que no sera
igual con sus enemigos, que suelen tener,
al contrario que ellos, una IRR baja.

# Convertir a un hombre razonablemente
puro de corazén pero lerdo en un sabio
no parece mal negocio... Asi que un po-
deroso se dedica a «reclutar» (bueno, mas
bien a capturar) a varios tipos de RR alta
para obligarlos a subir por las escaleras a
punta de lanza y tener asi un consejo de
sabios de manera rdpida y facil. Claro que
quizé los PJ tengan algo que decir...

# También puede ser que, para hacer su
mision, el grupo necesite de un sabio... Y
no hay ninguno a mano, pero si un a bao.
Uno de los PJ tendria que sacrificarse (de
manera temporal) para transformarse en
el mistico que la situaciéon requiere. Un
desafio para el jugador del PJ, que tendra
que interpretar un cardcter radicalmente
opuesto al acostumbrado.

# El enemigo de los PJ ha colocado un a bao
como trampa para intrusos en su residen-
cia. Pero eso ha tenido un efecto secunda-
rio que no esperaba: ahora tiene su cubil
convertido en una escuela de filosofia, lle-
na de misticos que se dedican a enzarzar-
se en discusiones bizantinas sobre el ori-
gen del mundo, la cuadratura del circulo,
cuantos angeles caben encima de la cabe-
za de un alfiler o si una bruja pesa més
0 menos que un ganso. Lo cierto es que
el pobre hombre se est4 volviendo loco (y
la cara que pondrén los jugadores cuando
sus PJ se encuentren con la caterva de fil6-
sofos en el cubil del mal, como que no va
a tener precio).

# Dicen que el que sube los peldafios de una
determinada torre encuentra la ilumina-
cién y la sabiduria si es digno de ello... En
realidad lo que encuentra es una muerte
horrible, pues lo que mora en lo alto de
la torre no es un a bao, sino un monstruo
devorador de hombres (que es el que ha
esparcido el anterior rumor, por cierto).




Procedencia: Portugal.

nire los marinos portugneses existe ln firme creencia de que los cnpitanes de
barco que perecen en el mar se convierten en dnimas errantes hasta e s
CHETPO 1O sen remfzemdo v ne reciba entierre cristiane..., lo onal, si wne ha
muerte en alta mar, [ztuxde ue no Seq NINCA. Un oido atento [mede oirlos lamentarse
(annsgue los necios ngtm e solo son los chillidos de ns gaviotns).

RR: 0%
IRR: 70/110 %

Proteccidn:
Invulnerable a todo tipo de dafio, ya sea fi-
sico, espiritual o magico, excepto a aquellos
hechizos o rituales creados especificamente
para combatir &nimas y seres espirituales.

Armas:
Carece.

Competencias:
Astrologia 65 %
Conocimiento de Area (Mar) 75 %
Navegar 90 %

Hechizos:
Carece.



Poderes especiales:

# Hacerse uno con el barco: Un alma de mes-
tre puede «poseer» un barco durante cierto
tiempo (1D6 horas durante la noche, siempre
que no haya luna). Podra entonces desviar el
timoén, soltar los cabos de las velas e incluso
provocar pequeiios accidentes si lo desea.

IpeAs Dg AVENTURAS:

# Un capitan tiene fama de brujo y de hablar
con los muertos, y algo de eso hay, que es
amigo de un alma de mestre que lo sigue
a todas partes y que se le aparece por las
noches, en el puente de popa, para darle
consejos sobre el mar.

* No siempre las almas de mestre son benéfi-
cas. Esta en concreto tratara de sabotear el
barco en el que viajan los P] y hundirlo si
puede, pues le pesa la muerte y siente des-
pecho por los vivos. Una aventura clésica
de casa encantada... pero en alta mar.

# Hay almas de mestre que no tienen reden-
cién posible, ya que sus cuerpos estan en
el fondo del mar. Pero una en concreto
puede ser salvada, ya que sus restos se
encuentran en una isla rocosa deshabita-
da. El espectro trata de avisar a los bar-
cos que pasan para que desembarquen y
le den cristiana sepultura, pues asi podra
descansar en paz. Claro que... ;quién va a
escuchar a un fantasma?

Para ello debe pasar una tirada confrontada
de su IRR con la RR del capitan o responsable
de a bordo (para ver mds sobre la confronta-
cién de tiradas, consultar la pag. 72/63 del
manual de juego). Esta posesion es automa-
tica (y a cualquier hora del dia o de la noche)
si el capitdn del barco invoca ptblicamente la
ayuda del alma de mestre.

# El alma de mestre trata de poseer a un mari-

no para volver a vivir. Consultar el poder
especial «Posesiéon de cuerpos» en la pag.
344/202 del manual de juego. jPodran los
PJ invertir el proceso antes de que sea irre-
versible?

# Se producen mil y un pequeios acciden-

tes a bordo, se encuentran garabatos escri-
tos con sangre o tallados en la madera, e
incluso a algtin marinero de guardia, por
las noches, afirma que se le han apareci-
do espectros. Se trata de un alma de mestre,
que quiere comunicarse con los vivos para
decir su nombre y que puedan decir mi-
sas que le alivien su sufrimiento. Pero es
demasiado torpe y no se hace entender, y
la tripulacién empieza a murmurar que el
barco esta maldito y que hay que amoti-
narse y volver a puerto, o hacer un sacrifi-
cio (humano, por supuesto) para calmar a
los demonios del mar...




Al en peny

Procedencin: Aragén, Castilla y Leén, Extremadura.
Oftres nombres: Anima (en Extremadura), ﬂ[!ﬂ]‘(‘{iﬁlﬂ (en Castilla y Ledn),
almeta, lumbreta (en Arngn).

[mas del Purgatorio (a veces del
Infierne) que no pueden des-
cansar hasta que se haga ﬂéfv
G dejaron por hacer en vida. Por ello
rondan sus antiguas moradas, molestando
a los G ahora viven en ellas, hasta ue
ﬂéﬂliﬂl les hace el servicio. Si una vez
realizade el f’mlmja G las ataba a la Tie-
rra se convierten en una paloma blanea,
quiere decir i/Zue han salide del Purgatorio
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y van al Cielo. Adoptan una forma espec-
tral y translicida, van envueltas en su-
darios blances y a veces llevan el rostro a
la vista o, por el contrario, lo tienen enca-
[ltl(]!ﬂt/{(f v oenlto. Las que estin en el Pur-
atoric levan una luz en la mane
(normalmente una vela), las que estin en
el Infiernc no. A veces hay entidades din-
bélicas que lns rondan y que tratan de lle-
varse ¢ hacer dajic a los vives que se
acercan a hablar con ellas. Se dice que si
en ln noche de Todos los Santos se defa un

lato de alubias blancas crudas wﬁlre In
mesa, el alma en pena se[zﬂmrﬁ tantas
come misas necesita que se d{gﬂn para In
salvacion de su alma.




RR: 0%
IRR: 90/110 %

Proteccion:
Invulnerable a todo tipo de dafio, ya sea fi-
sico, espiritual o magico, excepto a aquellos
hechizos o rituales creados especificamente
para combatir a&nimas y seres espirituales.

Armas:
Carece.

Hechizos:
Puede conocer algunos (o todos) de los
siguientes hechizos:

Demencia

IpeAs De AVENTURAS:

% Un alma en pena tiene aterrorizado a un
anciano, que no sabe qué hacer para librar-
se de ella. Sus criados han huido, solo le
quedan los tres mas fieles..., que tienen sus
razones para quedarse: en realidad todo es
una farsa organizada por ellos para matar
al viejo a sustos y quedarse con su dinero
sin problemas con la ley, ya que el pobre
hombre, agradecido, ha hecho testamento a
su favor. Asi que al trio no le va a hacer nin-
guna gracia que un grupo de PJ bieninten-
cionados se decidan a ayudar a su amo...

# Un alma en pena requiere la ayuda de los
PJ], y no es ayuda baladi: Necesita alguien
que tenga boca para pedir perdon, ojos para
llorar y brazos para pelear... Pues no en-
contrara la paz si alguien no viaja con él al
mundo de los Muertos y pida en su nombre
perdona sus victimas, que no son pocas...
Mientras lucha contra los engendros infer-
nales que tratan de sabotear la «excursién».

# Un alma en pena llega a un trato con un
hombre: le dice dénde esta un gran tesoro
a cambio de que el hombre pague misas por
la redencién de su alma. Pero, al ver el oro,

Esencia de Hostilidad
Filtro de Olvido
Morada Maldita

Poderes especiales:

* Forma espectral: El alma en pena puede

atravesar paredes y puertas cerradas, asi
como aparecer o desaparecer a voluntad.

* Apariencia humana: Si no hay luz directa,

este ser puede adoptar un aspecto mas o me-
nos humano, aunque una tirada combinada
de RR mas Descubrir permitira darse cuenta
que es levemente translicido (para la mecé-
nica de las tiradas combinadas, consultar la
pég. 73/ 64 del manual de juego).

el hombre se vuelve codicioso y olvida su
parte del trato... Ahora el alma en pena lo
hostiga, y el avaro contrata a los P] para que
lo libren de ese fantasma tan persistente...

# Un padre, convertido en alma en pena, se

le aparece a su hijo y le confiesa un crimen
y le dice dénde hay pruebas del mismo.
Si asi lo hace su alma descansara en paz,
ya que el crimen se imputé a un inocente
que fue ejecutado por ello. Pero el hijo no
esta dispuesto a airear los trapos sucios de
su padre, entre otras cosas porque serfa un
gran deshonor para su nombre y su lina-
je. Es mas, tratara por todos los medios de
boicotear a los PJ] cuando intenten ponerse
en contacto con el alma en pena.

# Una muchacha judia que se convirtié al

cristianismo fue asesinada por su padre y,
convertida en alma en pena, busca que al-
guien la desentierre del cementerio judio y
la ponga en el cristiano, que es donde debe
estar. El problema es que su padre, con-
vertido en un elohim (ver pag. 346/- del
manual de juego) la ronda para impedir
que tal cosa suceda.




Procedencia: Cérdoba.

1 ln cindad de Cordoba se le tiene una Mperiﬂi devocién a las dinimas benditas,
las almas de los antepasados fallecidos que velan por el bienestar de la casa y
de todos sus habitantes. Es costumbre e, cadn vez que s va a llevar a cabe
a gin cometido im[wrhmfe (nn viaje, una [zrnelm, una venta) o se desen ﬂyudﬂr a otra
persona, se solicite la bendicion de las almas benditas, colocando [ze;zueﬁﬂs velas o lim-
paras de nceite encendidns en ﬂlé«nin rineon de la casa. Cuande las luces se consumen, el
dnimn otorgn su bendicién, siempre y cwande el cometide a realizar ne sea maligno.

iPero cuidado! Si lns velas se apagan antes de que se hayn consumide completamente ln
cerna o el aceite de In Ztimlmm (ya sea por el viento ¢ porque ﬂégruien lo qugﬂ consciente
o inconscientemente), el dnima se enfurecerd y esa noche hari todo lo posible por in-
terrumpir el sueiio de los habitantes de la casa (normalmente moviendo o ram[ziendv
objetos y haciendo ruidos extraiios). No se puede describir a wn dnima bendita, ya que
ne tienen forma. '

RR;, 0% Doderes especiales:
IRR: 75/150 % .. )
# Bendicion: Cuando el dnima otorga su

Proteccion: bendicién sobre una accién o persona, el
Invulnerable a todo tipo de dafio, ya D] puede anadir un modificador de +5 %
sea fisico, espiritual o magico, excepto a o +10 % a la competencia pertinente (por
aquellos hechizos o rituales creados espe- ejemplo Comerciar si se quiere vender un
cificamente para combatir 4nimas y seres ternero a buen precio).
espirituales. # Telequinesia: El dnima bendita puede mo-

INTTTERS ver objetos que pesen hasta cuarenta libras.

este poder suele utilizarlo para mover sillas,
mesas O camas, y para romper platos u obje-
Competencias: tos pequerios.

Carece.

Carece.




IpeAS De AVENTURAS:

# Una mujer ya anciana, que vive sola, cree
que la cuidan 4nimas benditas, pues siente
su presencia cerca continuamente. En rea-
lidad los que viven con ella son espectros.
Territoriales, celosos y muy agresivos con-
tra quien se acerque a su ancianita.

# Por pura malicia, un hombre le apaga re-
gularmente las velas a un vecino. Asi con-
sigue que las d&nimas se pongan furiosas...
Pero con él, no con su vecino. {Y va a que-
jarse a los PJ cuando todo le sale mal!

*# iSe atreveran los jugadores a hacer una
sesion de juego diferente? Interpretando a
animas benditas tratando de ayudar a un
hombre que va a ser ejecutado por un cri-
men que no ha cometido. Pueden otorgar
poderes de bendicién, aparecer temporal-
mente, entrar en cualquier casa y hasta po-
seer (temporalmente) algin que otro cuer-
po. ¢Sera suficiente?

# Un tipo que se cree muy listo (y que es
bastante bobo, la verdad) trata de enganar
a las almas benditas para que le ayuden
en una accién maligna, camuflandola de
piadosa. Pero no se puede engafiar a las
almas, que se dedican a hacerle la vida im-
posible.

# Un hombre se debate entre dos animas:
una errante, maligna, que le incita a hacer
el mal, y otra bendita, que le anima al bien.
En realidad el pobre tiene lo que hoy lla-
mamos esquizofrenia con trastorno bipo-
lar, pero en la Edad Media ni Freud ha na-
cido ni se ha inventado la psiquiatria, asi
que estas cosas se achacan o a demonios o
a espectros. ;Qué haran los PJ cuando los
hechizos y rituales no funcionen en este
caso?




Procedencia: Valencin, Islas Baleares.
Otros nombres: Bubota negra, buberota, bubsi, momerota.

antasmas mediterrineos mis burlones que terrorificos, y mis bromistas que
maléficos. Su forma mis habitual es la Ze un ente transticide, con figura poco
definida, como si Uevara encima wn sudario o una sibana. Sus trastadas ne
prsan (habitualmente) de hacer ruidos por la noche @dlzerim o similar) o de cambiar
cosas e sitio, por lo que mucha gente confunde su actividad con ln de Auendes o algin otro
miembro del Pequeiio Pueblo (ver «Feéricos», pig. 121). También pueden destapar por la
noche a sus victimas para que estas se ;Iespiert'en per el frz’v. Que ln temperatura baje o
suba re[zenﬁnﬂmenfe (v sin cansa ﬂpﬂrente) es sefinl ineqm’wm de su presencia. Son
territoriales y no suelen alejarse de la casa (a veces el cementerio, y muche mis raramente
un paraje en concreto del bosque) donde se les ha visto por primera vez. A{gtmﬂs, las mis
territorinles y s 1gresivas, preden Hcfgﬂr a matar, pero nunea lo harin directamente, sino
engﬂﬁﬂnda a sus victimas con alucinaciones. )

RR: 0%
IRR: 125 %

Proteccion:
Invulnerable a todo tipo de dafo, ya sea fi-
sico, espiritual o magico, excepto a aquellos
hechizos o rituales creados especificamente
para combatir &nimas y seres espirituales.

Armas:
Carece.

Competencias:
Carece.

Hechizos:
Carece.




Poderes esPecialcs:

# Alucinaciones: Una bubota puede provocar
alucinaciones en sus victimas. Si estos no pa-
san una tirada de RR (con un penalizador de
-25 %), tendran alucinaciones visuales, sono-
ras e incluso téctiles u olfativas: por ejemplo,
ver un monstruo agresivo en lugar de lo que

IpeAS De AVENTURAS:

% Una bubota ronda un manantial en el bos-
que, espantando a los que alli acuden a
beber. Y es que cerca de él estd enterrado
su cuerpo, asesinado por tres hombres que
de momento han salido impunes de su cri-
men. ;Sera escuchado el espectro para que
se pueda hacer justicia?

# Una bubota es lo que es por culpa de un
hechizo de Morada Maldita (ver pég.
176/- del manual de juego). Y maldita la
gracia que le hace. Tan poca que esté dis-
puesta a hacer un trato con los PJ para po-
der vengarse.

# Una bubota que era cuando estaba vivo un
nifio (que murié de hambre y de frio, por
culpa de una madrastra cruel, pero eso es
otra historia) esta encantadisima porque
se ha hecho amiga de un nifio vivo, que
se ha convertido en su mejor amigo (ami-
go imaginario, lo llamariamos ahora) Para
proteger a su amigo, la bubota tratara de
matar a sus padres (pues, segiin su expe-
riencia, son lo peor que hay) y luego tra-
tard de que su amigo se suicide para que
estén siempre juntos.

es realmente, que es un ser querido, o una
puerta donde hay una ventana, o cosas simi-
lares.

# Apariencia humana: Si no hay luz directa,

este ser puede adoptar un aspecto mas o me-
nos humano, aunque una tirada combinada
de RR maés Descubrir permitird darse cuenta
de que es levemente transltcido.

# Una bubota se alimenta de la poca esencia

vital que les queda a los moribundos; es
demasiado débil para hacer dafio a perso-
nas sanas. Pero un hospital se estd convir-
tiendo en un matadero, y los PJ deciden
investigar qué sucede, tras escuchar los
desvarios de los enfermos, que dicen que
«algo» ronda por las camas, de noche...

# Unjoven amigo de los PJ se ha enamorado

de una joven y guapa muchacha, aunque
ha de verla en secreto porque los padres
de ella no aprobarian su relacién. El mu-
chacho esta realmente obsesionado, come
poco y duerme menos. Si los PJ investigan,
descubriran que su amada es una bubo-
ta, que en vida se suicidéd..., no antes de
matar a sus padres, por cierto. La bubo-
ta ronda al muchacho, él puede verla en
el reflejo de los espejos, oye sus pasos, la
siente tras de si, nota su cuerpo a su lado
por las noches... y la escucha cada vez més
atentamente cuando ella le dice que se sui-
cide, para asi poder estar juntos para toda
la eternidad.




@orharrona

Procedencin: Burgos.

ste ser viene en nombre de los difuntos de una comunidad a Uevarse al Infierno
los e ne han sido respetnosos con los muertos, o a los ?mx han cometido crimenes
que han quedade impunes. Su forma es o de un esqueleto gigante y deforme, ya
que estii formade por los huesos de varios difuntos, no de uno solo. Para pasar alge desaper-
cibido en su paso por la tierra, se envuelve con una capa negra con capucha. Solo camina entre
los vivos o noche de difuntos, ast que los malvados que consigan evitarla estardn salvos...
hasta el afio que viene.

Este mito, cuande ya no daba miede a los adultos, se utilizé a partir del siglo xix para asustar a
los nifios. Se construin un timnle negro junto n ln prerta de IlI: gr{esiﬂ, ﬂt?ﬂ‘mﬁ{tf con huesos del
osatie y rematade con una calavera. Se decia a los nifios ue ern I cocharrona y que si ne eran
buenos y obeddientes, vendria a buscarlos.

RR: 0%
IRR: 150 %

Proteccion:
Carece.

Armas:
Envolver con el manto 65 %

Competencias:
Descubrir 75 %
Rastrear 75 %

Hechizos:
Carece.

Poderes especiales:

* Abrazo de la oscuridad: Si la cocha-
rrona llega al lado de su victima, tiene
derecho a tratar de envolverla con su
manto. Si lo consigue, la victima tiene
derecho a tratar de esquivar el ataque
(no se puede efectuar parada como ac-
cion defensiva). Si falla, la cocharrona
lo envuelve con su manto y lo absorbe
en su interior. La victima tiene derecho
a hacer una tirada de RR (con un penali-
zador de -50 %) para resistir y tratar de
salir del interior de la cocharrona, pero
por cada turno en que falle perdera 1D6
de Templanza, 1D10 de RR y 1D10 de
PV. Cuando llegue a cero puntos de

una de las tres cosas, quedara atrapado

en el Infierno para siempre.




IpeAs De AVENTURAS:

# El sacerdote recién llegado del sur «mon-

ta» un timulo junto a la Iglesia, para de-
mostrar que todos en su comunidad son
buenos creyentes, inocentes a los ojos de
este ser justiciero y terrible (y para reirse
un poco de las supersticiones locales, todo
hay que decirlo). El susto se lo lleva él la
noche de difuntos, cuando la cocharrona
se alza y se pone en marcha para recolectar
pecadores.

3 La cocharrona solo se lleva a los malvados

y los que tienen cuentas pendientes, asi
que las buenas gentes no tienen nada que
temer. Por eso es extrafio que esté asesi-
nando a gentes que, aparentemente, eran
buenas personas. (Y digo asesinando, no
«haciendo desaparecer»). Y lo esté hacien-
do de noche, vale, pero sin que sea noche
de difuntos..., que, al parecer, cualquier
noche le vale. Todo es cosa de un mago
nigromante, que ha montado un esquele-
to con diferentes huesos, lo ha reanimado
con su magia y lo envia por ahi a matar a
los que lo molestan.

# Un joven da vueltas con una capa negra

y una maéscara para asustar a un anciano
rico y que confiese sus crimenes (entre
ellos, que mand6é matar a su padre para
quedarse con la granja de la familia). El
hombre puede ser anciano, pero no se chu-
pa el dedo, asi que contrata a unos mato-
nes (los PJ) para que le libren de ese ser,
sea sobrenatural o no. Y para siempre.

% En un castillo se estda dando una fiesta de al-

curnia. Los nobles mas poderosos, los cléri-
gos mas influyentes y los comerciantes mas
ricos se han reunido. En estas que alguien
dala alarma: el espectro de la cocharrona se
encuentra afuera. Todos se encierran en el
salén, sin atreverse a salir hasta que llegue
el amanecer. Los justos no tienen nada que
temer del espectro..., pero parece que no
hay un solo justo en esta sala.

# En la localidad se tiene por cosa cierta que

un hombre rico asesiné a su mujer para ca-
sarse luego con unajoven e inocente mucha-
cha que servia como criada. Pero el hombre
es rico y poderoso, y la justicia no se aplica
igual a los ricos que a los pobres, como todo
el mundo sabe. Por mucho que murmuren,
por mucho que la familia de ella jure ven-
ganza (y, de hecho, intente acabar con su
vida), por mucho que se sepa que ha paga-
do numerosas misas para el perdén de sus
pecados y la salvacién de su esposa... no ha
pagado por su crimen. Hasta que finalmen-
te llega la noche de difuntos y aparece en la
localidad la cocharrona. El hombre huye...,
pero el espectro no va a por €|, sino a por la
joven esposa, la «inocente» criada, que en
realidad es hija de bruja y bruja ella misma
que drogé al hombre, apufialé a la mujer y
le hizo creer luego al marido que la habia
matado en un delirio o posesiéon infernal.
Los ha engafiado a todos..., y sus sicarios
quieren ahora acabar el trabajo asesinando
al marido, presa de los remordimientos.




Barra blanta

Procedencia: Andorra, Islas Baleares, Cataluiia, Madrid.
Oftros nembres: Sa mala dona (Mallorca), senyoreta (Andorra).

paricin eslzed’mi con aspecto de mier vestida con binica blanea.

En Catuluiia tiene s buz en ln mane (na vels o una antorcha), los ojos en blanco y es muny
altn. Se ln encuentra en lns neches ventosas v de tormenta en las montasias, munea en los valles
ni miche mencs en las casas, v es anuncio seguro de ln mmerte proxima de mzuei e ln ve.

En Malloron se ln [zuede ettcontrar en los st:lues, v es tambien nn amuncio de muerte, pero no necesarinmente

pora ien lave, sine para ﬂgatien e esté ceren de donde sea vista. Agrnnas ln consideran ln Muerte misma.

En Andorra se considera un espiritu protector el lnfs;zue, m;aﬂz de castigar los que penetran en
sus dominios sin su [zermim, ANnge no necesariamente con la muerte.

La de Castills, en cambio, es muche mis urbanita; vive en [zﬂl}fdas ¢ (gmndes aasas, La mids conecidn es
In dama blanea de In Casa de lns Site Chimenens, hoy propiedﬂd Ael Ministerie de Educacion, Culbura %

Deportes (nsi nes va con ln eulturn en este pois).

RR: 0%
IRR: 150 %
Proteccion:

Invulnerable a todo tipo de dafio, ya sea fi-
sico, espiritual o magico, excepto a aquellos
hechizos o rituales creados especificamente
para combatir &nimas y seres espirituales.

Armas:
Carece.

Competencias:
Carece.

Poderes especialcs:

# Forma espectral: La dama blanca puede atra-
vesar paredes y puertas cerradas, asi como
aparecer o desaparecer a voluntad.

IpeAs Dg AVENTURAS:

# Una leyenda habla de una mujer, viuda re-
ciente, con dos hijos pequefios, que se ena-
mor6 locamente de un joven cortesano, y
lleg6 incluso a proponerle que se casara
con ella. El la rechazé argumentando ga-
lantemente que dos obstaculos le impedian
aceptar tan generosa oferta. Los dos obsté-
culos eran que ella tenia edad casi para ser
sumadre... y que estaba enamorado de otra.
Pero la mujer crey6 que se referfa a sus dos
hijos... y, enloquecida de amor, los asesiné.

Hechizos:
Puede conocer 1D4+1 de los siguientes:

Bebedizo de Suefios
Clarividencia
Demencia
Dominacién

Espejo de Salomén
Intuir la Magia
Maldicién

Maldicién de la Bestia
Sombras Fantasmales
Susurro de los Secretos
Visién de Futuro

# Apariencia humana: Si no hay luz directa, este
ser puede adoptar un aspecto mas o menos hu-
mano, aunque una tirada combinada de RR més
Descubrir permitira darse cuenta de que es leve-
mente transltcido.

Al darse cuenta de lo que habia hecho, se
suicido y se convirtié en dama blanca.

# En Auvinya (Andorra) cuentan que cuan-
do los sarracenos llegaron a estos parajes, se
encontraron en la fuente del Fornell a una
misteriosa dama blanca que les dijo que, si
continuaban, se convertirian en animales sal-
vajes condenados a vagar por la zona para
toda la eternidad. Los musulmanes no hicie-
ron caso... y no se les volvi6 a ver. Siglos mas



tarde, atin se cazaban por esos parajes lobos que al
sentirse morir lanzaban lastimeros aullidos que casi
sonaban como palabras humanas.

# Un viajero encuentra a una mujer vestida de blanco,

que aparentemente se ha perdido, y que le pide que
la acomparie hasta su hogar..., que no es otro que un
cementerio. Y mas vale que el hombre haga lo que la
mujer le pida, pues si no responde a su llamada y se
niega a ayudarla, al poco empezard a verla por todas
partes, y finalmente enloquecera y se quitaré la vida.

# Dicen que una dama blanca ronda por un cementerio,

y que es posible verla. Sin embargo, es la perdicién de
los que la ayudan, que aparecen muertos a la mafiana
siguiente. Y con bastante motivo, ya que es una pros-
tituta que atrae a los crédulos a lugares solitarios entre
las tumbas, y alli sus compinches atacan al pobre des-
graciado, lo asesinan y le roban todo lo que lleva.

* Variante del anterior: los muertos terminan enfa-

dandose, y ahora estan castigando a la banda de
ladrones y a la mujer.

LA LeyeNDA
D& LA DAMA BLANCA
pe 1A CAsA pe LAS
S1eTe ChIMENGAS

La Casa de las Siete Chimeneas, pa-
lacio obra de los arquitectos Antonio
de Sillero y Juan Bautista Herrero,
fue construida entre los anos 1574 y
1577 por encargo de don Pedro de
Ledesma, gentilhombre de Felipe II.
Cuenta la leyenda que este se la re-
gal6 a su hija Elena Ledesma, cuando
esta se cas6 con un tal capitdn Zapata,
que a las pocas semanas de la boda
hubo de partir con el ejército al frente.
Al parecer, el desafortunado novio
muri6 en la batalla de San Quintin, y
su joven esposa, inconsolable, termind
enloqueciendo de pena, deambulando
por la casa descalza y en ropa de cama
(blanca, por supuesto), sobre todo de
noche, cuando se escapaba del lecho
para buscar a su marido por los sa-
lones de la mansién. Finalmente la
encontraron muerta, eso si, con una
extrafia sonrisa en el rostro... Y para
sorpresa de todos, jsu cadaver desa-
parecio al poco, sin que se encontrara
jamas! Dijeron que tenia un amante,
o al menos alguien que la requeria
en amores, y que no era otro que el
mismo rey. Que por ello habia en-
viado a su marido a la muerte en la
guerra, para allanar el terreno. ..

Ahora convertida en fantasma, Elena
sigue deambulando por el palacio, a

veces por los pasillos y estancias, otras
por el alero del tejado. A veces lleva
una luz, a veces se golpea el pecho y
llora, otras sefala acusadoramente en
direccién al Alcazar, residencia del rey.

En 1881, el Banco de Castilla la reformo
para convertirlo en su sede central.
Tras unos muros del s6tano unos obre-
ros descubrieron el cadaver momifi-
cado de una mujer joven, que por sus
ropas y algunas monedas que llevaba
encima se dato de la época de Felipe II.



Procedencia; El Bierzo (Ledn).
Otros nombres: H uéspeda de dnimas, estan tignn.

¢ tratu de wna procesion de dnimas formada por almas condenadas que no podrin reposar
hasta que sus [mﬂdas sean fzmlanﬂdas. Tienen el aspecto de personas enm[mriz i, cubiertas
con mantes o sdaries blancos. Sclo salen de noche, cwande no hay luna o aande hay niebla
espesn. Como se ve, es similar a la santa compaiin (gﬂl]gﬂ oln giiestin asturiang. Peron diferencia de estas,
o vienen en busea de vivos que las QUiEn, Sing que van buscar a los quie estiin @ punto de morir, anun-
dnnde ln i[trv[tiﬂ muerte (¢ ?ﬂ e ﬂéznien cercano) a ;nienes se topan con ellas. Dicen e los enfermos
graves y los ancianes oyen cémo el viento trae el sonide inconfundible de su companilla, y enfonces saben
e sut fin esti proximo. Con tolo, no siempre son presagio de muerte: pueden simplemente suplicar a los
VIVOs oraciones para alivie de sus penss... y mejor seri e, si los vives [zramehzn €505 T'EZ0S ¢ MISAS,
atmpiﬂn lo [zmneﬁdcr, e ln huésgeda [medef pomierse muty [Zé’SﬂfIﬂ si se siente é’ngﬂflﬂt{ﬂ v ofendida.

Los miembros de suna huéspeda han de ser i[wr lo menas cinco: el que porta ln cruz (y que swele ser mis alto
e los demis), el del estandarte, el del caldere con agn bendita, el de ln antorcha e es en realidad ina
tibin humana encendida) y un quinto que porta una mr:;l;tﬂni[iﬂ e Se ove a gran distancia y que avisa
e In llegan de In procesion. Dicen qe no son capaces e ver, pero si de oiﬁ{:ﬂr y qpue con ello tienen
bastante para orientarse por los caminos y detectar y aun reconccer a los vives.

RR: 0% Armas:
IRR: 150 % Carece.
Proteccion: Competencias:

Los miembros de una huéspeda son comple- Carece.
tamente invulnerables al dafio, ya sea magico ]

ol . Hechizos:
o fisico, y tampoco les afectan los hechizos o

Carece.

rituales disefiados contra &nimas y espectros.

8... Aspecto). Estos puntos son recuperables
(por suerte) si el PJ reza piadosamente (y con-
tinuamente) por la salvaciéon de la huéspeda,
pero la recuperacién es lenta: a razén de 1
punto por mes de vida piadosa. Si alguna ca-

Poderes especiales:

¥ Visiéon pavorosa: Aquel que se tropiece
con una huéspeda ha de tirar por RR con
un penalizador de -50 %, y si la falla, ti-

rar por Templanza... Y mas vale que pase
la segunda tirada, que entonces solo hui-
rd despavorido. Si la falla, perdera 1D6
en una de sus caracteristicas primarias,
elegidas al azar (lanzar 1D8: 1, Fuerza;
2, °Agilidad; 3, Habilidad; 4, Resistencia; 5,
Percepcién; 6, Comunicacion; 7, Cultura y

IpeAS De AVENTURAS:

# Se dice que una fuente llamada del Cubillo,
en Albares de la Ribera, en el Alto Bierzo
leonés, tiene extrafias propiedades salutife-
ras para aquellos que de sus aguas beben. Y

son pocos, porque hay que beber del chorro

racteristica llega a 0, esa caracteristica estara
completamente anulada, con las consecuen-
cias que ello comporta: con Percepcion 0 sera
incapaz de ver, oir o sentir; con Comunica-
cion 0 se volvera mudo; con Cultura 0 se vol-
vera inocente como un nifio, etcétera.

de noche, y cuando se va la luz ronda por
esos parajes la huéspeda. Un mozo hizo una
apuesta con otros diciendo que €l pasaria la
noche en la fuente, que beberfa hasta hartar-
se y que, si se encontraba con fantoches, los



moleria a palos. No se sabe muy bien qué
le pas6. Volvi6 a su casa con el pelo blanco,
portando un hueso humano encendido como
si fuera una antorcha y loco, loco de atar...

# Una variante de lo anterior serfa que la famosa

fuente tuviera agua con extrafias propiedades,
es cierto... En concreto, provoca que quien la
beba tenga visiones, como si tomara cornezue-
lo del centeno (o LSD, para entendernos).

# A una muchacha que se encontré la huéspe-

da le dieron también un cirio o antorcha para
que iluminara el camino hasta su casa, que la
noche era muy oscura... jEl problema es que
por la manana se encontr6é con que el cirio
se habia convertido en un cadaver! Asi que
avisa a los PJ para que traten de deshacerse
de él de manera discreta..., lo cual no tiene
que ser facil, obviamente.

# Segtin cuentan en Tremor de Arriba, de cuan-
do en cuando aparecia la huéspeda, una pro-
cesion de encapuchados portando cirios, que

se acercaban al pueblo y ante la casa de algtin
vecino fallecido recientemente amenazaban
a la familia diciendo que si no entregaban a
la Iglesia (para que diera misas por su alma)
tal o cual finca, el alma del difunto nunca sal-
dria del Infierno. Si los PJ investigan un poco,
descubriran que se trata de monjes del vecino
convento del Cerezal, enviados por el abad,
que es un tipo sin escrapulos...

* Los PJ se tropiezan con la huéspeda, que les

manda que avisen a cierto sefior feudal que su
fin estd préximo y que mejor arregle sus asun-
tos. El tal sefior no se toma nada bien el aviso,
y, de hecho, manda encarcelar y, si puede, has-
ta matar a los PJ, por nigromantes y agoreros.
Una vez los PJ logren escapar, se tropezardn
al cabo de poco con la huéspeda... y tras ella,
portando un cirio, se encuentra el sefior feudal
al que avisaron (si consigues manipular a los
jugadores para que en el combate para escapar
sean ellos mismos los que acaben con la vida
del sefior feudal, ya serfa perfecto).




Cneontrag

Procedencia: Las Hurdes (Ciiceres).

nte invisible y maléfico que, segin se dice, nace del aliento de los animales
(normalmente salvajes). Su contacte envenena a los humanes, los hace en-
fermar y pueden llegar hasta a morir. Que un animal salvaje mire fijamente
a un humane o que se pise con el pie descalzo donde un animal salvaje ha orinade o
simplemente dormido también son modos de atraer a un encontran. Se sabe que une ha
side alcanzade por dicha criatura porque en lo zona afectadn aparece un sarpullido.
Las mujeres ml/[i,ﬂs (curanderas) de ln zona curan el fmjue del encontran (jusean, dicen
ellns, que quiere decir «ahuyentar») echando harina sobre la parte afectada. Esta
harina se «barre» con [ziﬂnhzs silvestres, rmgidas en lngares [zréxim}rs a donde se
haya producide el encuentro con la criatura. La harina mz’ﬁ; se barre mientras se re-
cita un ensalmo. Lo barrido se arroja al fuego, heche con leiin verde para que produzen
muche humo. La victima debe cruzar sobre el humo en deble sentido, hacia ;iiﬂnie %
hacia atris. Sele st :Zueﬂﬂré curada.

Dicen que el encontran mis Aificil de quitar es el del sapo, por lo que con él hay que
hacer rituales extras, como dar nueve vueltas al amanecer en torne a un rosal o po-
nerse una prenda de ropa de alguien de sexo contrario al afectado que se llame o Juan
o Maria.

Los descreides de la ciudad dicen G el encontran ne es otra cosn que Ia urticarin nermal
de todn ln vida. jQué sabrin ellos!

RR: 0% Poderes cspcciales:

IRR: 70 % # Enfermedad: Aquel que sufra el contagio
con un encontrau ha de tirar por RR. Si falla
la tirada, quedard infectado, y le aparecera
una mancha rojiza en la piel que pica horro-
res, y que, de hecho, no le dejara dormir. La
victima perderd 1 punto de vida por noche
hasta que no sea curada... o hasta que mue-

Proteccion:
Invulnerable al dafo, ya sea méagico o fi-
sico, y tampoco le afectan los hechizos o
rituales disenados especificamente contra
animas y espectros.

Armas: ra. Al ser una enfermedad magica, la cura-
Carece. cion ha de resolverse con una tirada combi-
nada de Conocimiento Magico y Medicina.
Competencias:
Contagiar Enfermedad 60 % (ver poderes
especiales).
Hechizos:

Carece.




IpeAs De AVENTURAS:

# Un alquimista pretende embotellar o captu-
rar del modo que sea al encontrau para uti-
lizarlo como arma. Los P] pueden prestarse
a tratar de capturar a este ser intangible e
invisible o sufrir las consecuencias cuando
las criaturas se escapen del laboratorio alqui-
mico y empiecen a infectar la comarca..., que
puede estar muy lejos de Las Hurdes, por lo
cual la gente no sabrd cémo defenderse de
esta plaga.

# Una curandera sin escripulos roza disimu-
ladamente con ortigas a la gente para que se
crean que tienen el encontrau, y sacarse asi
buenos dineros curandolos.

# Una bruja de los bosques tiene una cuadrilla
de encontraus a su servicio. Estos la avisan
de lo que sucede en la comarca, y la defien-
den contaminando (y asi marcando) a sus
enemigos. Al ser una muerte lenta, no le sal-
varan la vida a la bruja, pero puede ser di-
vertido ver a todo el grupo contaminado por
un mal que no saben cémo curar.

# Un mal sefor esta presa de este mal, pero las

curanderas no quieren ayudarle. Es cruel y
despiadado, asi que marean la perdiz con
mil y un remedios que, por supuesto, no fun-
cionan en absoluto. Sin duda, lo que quieren
es que se muera, pues eso serd una bendiciéon
para todos. El hombre, desesperado, recurre
a los PJ y les promete lo que sea con tal de
que lo curen.

# Un tipo supersticioso sufre una alergia a un ali-

mento (a decidir por el DJ, los mas frecuentes
son al huevo, a una fruta, a un fruto seco, a una
legumbre) y cree que tiene el encontrau. La cu-
randera le pretende sacar los cuartos y alarga
la curacién. Como ni lo cura ni sabe hacerlo, el
hombre sigue comiendo lo que le sienta mal y
finalmente muere. Y a la curandera la familia
del muerto la busca ahora por bruja y enve-
nenadora, para llevarla al tostadero... Y, claro
estd, se tropieza con los PJ y los involucra en
sus problemas. Tendran que huir juntos de la
comarca o igual los linchan a todos.

GNSALMO PARA JUSAR
AL gNCONTRAU

Si es de lagartija, jjusa a la rejendrija!

Si es de sapu, jjusa al buracu!

Si es de culebron, jjusa al buracon!

Si es de gallina, jjusa al polleru!

Si es de lobu, jjusa al monti!

jJusa de tolos bichus, de los que

m’acuerdu y de los que nu m’acuerdu!




JCavanderag fantagmag

Procedencin: Arrgn"n, Cataluiin, Galicin.
Otros nombres: Fncantarias (Aragén).

¢ dice en Cataluiin que son almas en ’[wmz de lpvanderas queﬁlmm arrastra-
das por la corrviente del rio al ir a lavar en él el Viernes Sante, en [tgﬂr de
santificar la fiesta.

Por otro lade, en Galicia se dice que son almas en pena, si. pero de madres muertas en el
parto o de madres de nidios a los que dejaron morir sin bantizar. Sea como fuere, y vengan
de donde vengan, tienen el aspecto de mujeres ya maduras ¢ ancianas, que lavan su ropa
en el rio y que solicitan el favor del que pasa cerca, pidiéndoles que las aynde a escurrir
In ropa. iCuidade con los incantos que se presten a ellol, pues si no retuercen In ropa en
el sentide contrario al de ln lﬂvﬂndgm, esta los maldeciri provocindoles de{gmciﬂs ¢ in-
cluso la muerte. Se lns lmede encontrar de noche (nunea de din) v la ropa que lavan esti
mancha de SANGTe [ue NN se iimltiﬂ. Guardan muchas semejanzas con las lavanderas

asturianas, aunque estas son criaturas feérieas ( consultar Asturies Medievalin, pig. 18).

RR: 0% Armas:
IRR: 115 % Carecen.
Proteccion: Competencias:
Invulnerable a todo tipo de dafio, ya sea fi- Carecen.
sico, fasplrltgal 0 magico, excepto/a.aquellos Hechizos:
hechizos o rituales creados especificamente
Carecen.

para combatir &nimas y seres espirituales.

Poderes especiales: un penalizador de -15 %), perdera en el

P : acto todos sus puntos de Suerte, sin que

# Infortunio: Si el incauto benefactor de la pueda recuperarlos hasta pasados 1D4 se-
lavandera no pasa una tirada de RR (con manas.

IpeAs Dg AVENTURAS:

# Una lavandera trata de quitarle su hijo a una buscarla, y besarla, el hechizo se rompe-
mujer embarazada a base de sustos, mala ra... a costa de la muerte de él.
suerte y supersticién. Piensa que la maldi-
cién que un nifo cred quiza la muerte de otro
pueda acabarlo, y ella volver a ser libre...

# Una viejecita encantadora estd lavando
ropa manchada de sangre en el rio..., y
no es ninguna aparicién. Es la cocinera de

* El espiritu de una lavandera es una mujer una posada, donde asesinan a los viajeros
joven y guapa, pero muy triste. Su maldi- solitarios para hacer jugosas empanadas
ciéon es diferente: la ha decidido ella por- con su carne, que son las que dan fama al
que se le profetizé que de tal modo veria establecimiento.

a su amado, que marché a la guerra. El
amado es uno de los amigos de los PJ, ha
luchado con ellos y desea ver a su amor
de nuevo..., pero le dicen que ha muer-
to y que estd hechizada. Si se le ocurre

# Una lavandera es el espiritu de la madre
de un hombre, y él acude a escuchar sus
consejos. Aparentemente son buenos con-
sejos, practicos y todo eso, pero también
son consejos malvados. ;Qué se puede



esperar de un alma condenada, sino que bus-
que que otro (aunque sea su hijo) se vaya con
ella al Infierno? Esto puede dar lugar a una
campafia en la que el malvado sea un tipo
algo lerdo que tiene a su maléfica (y muerti-
sima) madre como consejera.

# Una lavandera tiene una triste historia que

contar a los que tengan oidos para ella: su

marido la abandond estando ella encinta, el
nifio muri6 tras el parto y ella también, de fie-
bres y pena. Por no haber sido bautizado el
nifio estd condenada..., pero a aquel que le
entregue la cabeza de su marido le dira dénde
hay un gran tesoro (tesoro que no existe, por
cierto... jQuién dijo que una lavandera tenia
forzosamente que decir la verdad?).



Cuceg de Whfagta

Procedencin: Fuerteventura.

icen en Fuerteventura que en un lugar llamade Mafasca aparece por las no-
ches una lnz que les sale al pise a los caminantes. A veces son varias, y
suelen ser rapidas, mucho mis ue un humane corriendo. En ocasiones estas
Iuces son jtg,nefvnﬂs, agﬂs provocan accidentes, y oras hacen dempﬂnxwr a gen tenln
Tut nunea mis se vuelve a ver. Es creencia [ldlitliﬂl‘ que son las almas en penn de unes
hasfemos que quemaron la cruz de madera de wna sepultura que allf se encontraba
para calentarse (¢ prra orientarse o cocinar, qme las ieyendﬂs tienen varias versiones).
Castigados por tal accién, estin condenados a vagar como almas en pena de tal guisa.
Suelen lamentarse de su suerte, v odian y buscan la yerdici&n de los himanos con los

e se frapiezan.

RR: 0%
IRR: 125 %
Proteccion:

Invulnerable a todo tipo de dafio, ya sea fi-
sico, espiritual o magico, excepto a aquellos
hechizos o rituales creados especificamente
para combatir &nimas y seres espirituales.

Armas:
Carecen.

Competencias:
Carecen.

Hechizos:
Carecen.

IpeAS Dg AVENTURAS:

# A tres amigos les sorprendio la noche cerca
de Mafasca, se desorientaron y no supieron
encontrar el camino. Para calentarse hasta

que llegara el amanecer, hicieron fuego
con unas aulagas secas y con una cruz de
madera que se encontraba sefialando una
vieja tumba. Prometieron que repondrian
la cruz, pero con la llegada del amanecer
han olvidado su promesa. Ahora dos han
muerto y el tercero quiere restituir la cruz
(con la ayuda de los PJ) antes que le llegue
el turno a él también. Lo malo es que las
luces no quieren que cumpla su promesa,
para poder matarlo también, y por ello tra-
taran de impedirlo.

Poderes especialcs:

# Alucinaciones: Pueden provocar alucina-
ciones en sus victimas. Si estas no pasan
una tirada de RR (con un penalizador de
-25 %), tendran alucinaciones visuales, so-
noras e incluso tactiles u olfativas: por ejem-
plo, ver un monstruo agresivo en lugar de
lo que es realmente, que es un ser querido, o
una puerta donde hay una ventana, o cosas
similares.

# Espejo: Las luces de Mafasca son invulnera-
bles al dano, pero tienen el poder de que el
dafio que tendrian que recibir si son atacadas
lo sufra su agresor, si este no pasa una tirada
de RR (con un penalizador de -25 %).

# Las luces se deben a una comunidad de
majos (nativos de la isla de Fuerteventura)
fugados de sus amos cristianos y que estan
ocultos en unas cuevas cercanas. A aque-
llos que se acercan demasiado los asustan
con sus luces... o los asesinan para que no
los delaten. Asi que si los PJ se acercan a
husmear por la zona..., se pueden encon-
trar con problemas que no solucionara el
agua bendita, precisamente.

# Unos viajeros cazaron una cabra salvaje
y decidieron asarla y comérsela en el si-
tio. Pero no encontraban buena lefia, solo
las dos tablas de la cruz que sefialaba una
vieja tumba o algo asi. Y esa lefia usaron.
Cuando ya tenian la barriga llena, vieron



espantados cémo la cabeza cortada se al-
zaba sobre ellos, balando y dando vueltas,
iluminada por una luz rojiza... Todos sa-
lieron corriendo, menos uno que tropezé
y cay6. Cuando volvieron, se encontraron
a su compafiero carbonizado y la cruz in-
tacta en su sitio (eso es lo que cuentan, en
realidad han asesinado a su compafiero y
han quemado el cuerpo, achacandolo todo
a la supersticiéon de la zona).

¥ Variante: eso a las verdaderas luces no les
va a hacer ninguna gracia..., en especial
teniendo en cuenta que el asesinado se ha
convertido en una de ellas, asi que el infier-
no se va a desatar sobre los asesinos.

# Otra leyenda afirma que la luz es el alma en
pena de un tal Pedro Darias, que comié un
carnero en Viernes Santo, blasfemia (y un
macho cabrio, que todo el mundo sabe que
es el animal del Diablo). Claro que al pa-
recer ese hombre era criado de una tal
Marina de Muxica, una sevillana que
fue acusada de brujeria por la Inqui-
sicién y que tras conseguir el perdén
del mismisimo Papa de Roma se afin-
c6 en la isla para empezar de nuevo.
¢Y si era cierto que era bruja y el tal
Darias ha sufrido el justo castigo
por ser adorador del Diablo, como
todos los que sirven a la bruja?
¢Investigaran los PJ el hecho?



Waria Coganra

Procedencia: Mallorea, Cataluiin v Parhgﬂi.
Otros nombres: Maria Gancha ¢ Maria da Grade (en Pvrfrgﬂi), Panet (Cataluiin).

spiritu maléfico o alma en pena que vive en el fondo de los pozos, cisternas,
aljibes o lngos profundos, y que atrae a los que se acercan demasiado al borde
Ael pozo para agarrarlos con sus manos come garfios o ganchos, arrastrarlos al

fondo y ahogarlos. Los humanos muertos de tal modo se convierten en dnimas errantes.

RR: 0%
IRR: 125 %
Proteccion:

Invulnerable a todo tipo de dafo, ya sea fi-
sico, espiritual o magico, excepto a aquellos
hechizos o rituales creados especificamente
para combatir &nimas y seres espirituales.

Armas:
Presa 50 % (especial)

Competencias:
Carece.

Hechizos:
Carece.

InpeAs D§ AVEGNTURAS:

# Imaginemos una guarida de monstruos o el
cubil de un hechicero malvado. Est4d en una
isla en el mar o en una laguna..., pero la en-
trada es subterrdnea... y estd sumergida. Para
entrar hay que bucear, con lo cual, aparte de
que los posibles agresores tendran que des-
prenderse de buena parte de su equipo pesa-
do (léase armaduras de metal), pueden colo-
carse uno o dos de estos lindos bichejos como
guardianes.

# Una poza de agua en la que hay escondido
un tesoro... Y todo tesoro tiene su guardian.
Y dentro del agua, no hay mejor guardian que
una criatura de estas (s, ya sé que es muy tipi-
co, pero las istorias viejas son las mejores).

4 Aparece el cuerpo de una muchacha flotan-
do en una laguna. No tiene golpes ni marcas,
y dicen todos que habrd sido una de estas
criaturas, que la ha arrastrado al fondo para
matarla. La realidad es mucho mas cruel: se
ha suicidado, ya que estd embarazada de un
amante secreto que no quiere saber nada de

Poderes esPeciales:

# Presa: Si este ser consigue atra-
par a una victima, esta puede
soltarse haciendo una tirada de
Fuerza x 5 restando 25 puntos
por la alta IRR de la criatura (FUE
x 5 - 25) %. Si no pasa la tirada,
la criatura lo arrastrara al fondo
y empezard a ahogarse. Puede re-
petir la tirada cada turno de com-
bate hasta que logre zafarse... o
muera. Sobre las reglas de asfi-
xia, consultar la pag. 102/89 del
manual de juego.

ello. jDescubriran los PJ la verdad? ;O el mal-
vado de esta historia se ira de rositas?

# Aparecen una serie de muertos ahogados y se

culpa de ello a los xacios (ver «Razas fantas-
ticas y pueblos malditos», pag. 80). Pero los
muertos no estdn mordisqueados, ni siquie-
ra un poco, y los xacios son antropéfagos,
no matan por placer, sino por hambre. Estas
muertes las ha hecho una Maria Enganxa, que
tiene menos apetito pero mas ganas de matar.

# Los moradores de una casa van desapare-

ciendo sin dejar rastro, pues la casa esta en-
cantada por una de estas criaturas, que se
aparece a ellos en los suefios y los va atra-
yendo al pozo, donde los asesina (y de paso,
envenena las aguas con los cadaveres al pu-
drirse, con lo que el resto acabaran muriendo
de un modo u otro). jAcabarén los PJ con la
maldicién o lo descubrirdn cuando sea de-
masiado tarde? Y no tiene que ser una casa,
puede ser un castillo; y la criatura, haber
venido siguiendo las 6rdenes de un brujo al
servicio de un ejército enemigo. Si el agua se
envenena por un espiritu maléfico, la fortale-
za caerd con facilidad.






Procedencin: Canarins.

Otros nombres: Tmnslmrenfes.

. spiritus de los ﬂnhrpﬂmdas de los enanches, que vagan por encima del mar en
/'{:rmﬂ de nubecillas blancas. Los chamanes de las islas les hacian sacrificios
(frutas, tortas cocidas, ln piel v los huesos de algin animal). Dichas ofrendas
eran ;Zuemﬂdﬂs para ;pte st esencia, en forma de humo, | egase hasta el cielo donde mo-
raban los maxios y los alimentase. A cambio, ellos protegion a su [me/lria, revelaban
presagios a los chamanes y controlaban lns tormentas para que no naufragaran los pes-
cadores. El din m(gmﬂv en el que mis se veneraba a estos seres ern el solsticio de verano
(que equivale a nuestro San Juan). Otra apariencia que adoptan los espiritus guanches es
c]de seres altos, cubiertos con tinicas blancas. Se les llama entonces «transparentes», yn

e son itgerﬂmenfe translicidos.

RR: 0%
IRR: 110 %
Proteccion:

Invulnerables a todo tipo de dafio, ya sea fi-
sico, espiritual o magico, excepto a aquellos
hechizos o rituales creados especificamente
para combatir 4nimas y seres espirituales.

Armas:
Carecen.

Competencias:
Carecen.

Hechizos:
Carecen.

IpeAs Dg AVENTURAS:

# Los tiempos son duros, los castellanos es-
tdn conquistando las Canarias y hay que
fortalecer a los maxios para que ayuden a
su pueblo... Asi que un guafiamefie de Te-
nerife decide hacerles sacrificios humanos.
Los PJ] pueden haber sido capturados para
ser las victimas... o ir al rescate de los cap-
turados.

# El barco en el que viajan los P] se acerca a las
islas, y es atacado por una tempestad que no
tiene nada de normal. Evidentemente, son
los maxios, que protegen a los suyos.

# Los tiempos de la conquista han pasado
ya. Un maxio, muy debilitado, ha queda-
do reducido a simple espiritu familiar de

Poderes cspecialcs:

% Dominio de la tempestad: Los
maxios pueden convocar o alejar
las nubes a voluntad, asi como
invocar la tormenta o disiparla. Y
pueden hacerlo en menos de una
hora (1D6x10 minutos, por si les
interesa un dato concreto).

# Apariencia humana: Si no hay luz
directa, este ser puede adoptar un
aspecto mas o menos humano,
aunque una tirada combinada de
RR maés Descubrir permitira darse
cuenta de que es levemente trans-
ltcido.

una granja, y a cambio de que arrojen en el
hogar las sobras de la comida, para que al
quemarse y salir el humo por la chimenea
él pueda malamente alimentarse, mantie-
ne los cielos limpios sobre la granja, y solo
llueve cuando los cultivos lo necesitan.
Tanto control sobre el clima llama la aten-
cién de la Inquisicién, que sospecha que
hay tratos con el Maligno por en medio...

# Los PJ] son hechos prisioneros por los guan-

ches, que deciden someterlos a un juicio de
sus dioses: son encerrados en una cueva
durante tres dias, y encienden un fuego de
leha verde a la entrada. Si los maxios los
consideran dignos, no se asfixiardn. Y los
espiritus de los guanches van a someterlos



a varias pruebas misticas y magicas para
decidir si tienen el corazén puro o son unos
asesinos que merecen morir...

# En el siglo xv don Pedro Fernandez de Saa-

vedra fue nombrado sefior de Fuerteventu-
ra. Era famoso por sus proezas, tanto en el
campo de batalla como en la cama, ya fuera
en la legitima (que le hizo catorce hijos a su
mujer) como en muchas otras (que el niime-
ro de bastardos que engendré facilmente
super¢ el ciento). Su hijo primogénito, don
Luis, hered6 su lujuria, pero no su honor ni
su valor. Seducia a las indigenas, y a las que
se resistian a sus encantos las tomaba a la
fuerza. Asi traté6 de hacer con una mucha-
cha, pero sali6 en su defensa un nativo, que
lo arroj6 al suelo y hubiera acabado con su

vida si su padre, al verlo en tal situacién, no
hubiera matado al indigena con su propia
mano. Aquella noche una mujer se presenté
ante don Pedro. Le revelé que su nombre
era Lauringa, que era la madre del nativo
muerto y que este era hijo de don Pedro,
pues €l la habia seducido afios atras. Dicen
que por tal asesinato Lauringa invocé a los
maxios, y ellos trajeron los vientos ardien-
tes del Sahara, convirtiendo el vergel que
antafio fuera la isla en un erial de polvo y
roca. En esta leyenda, los PJ] pueden estar
al lado de su sefior, un joven con el bada-
jo demasiado inquieto, y tratar de salvarle
la vida cuando los indigenas indignados se
alcen contra él... o hacer justicia ellos mis-
mos, hartos de sus tropelias.



Procedencin: Cérdoba.
Ofros nombres: Mora.

¢ trata de una aparicion e ﬂdopfﬂ la forma de una meora exh‘ﬂvrdinﬂriﬂmenfegvrdﬂ ¥
cargada de grandes cndenas g suenan de form estridente siempre que se mueve por la oasn
en I que ﬁﬂlfifﬂ, e swelen ser edificios en los e antaiio hubiesen vivide musulmones y
donde hayn ocurrido algsin fipo de desgracin (especinlmente, d’{rsesinﬂfade alguna mufer, ya fuern esposa,

hija, sirvienta o esclavn).

La HEgra s dnima espedﬂimenfe pvsesim v su sinico deseo es ﬂiq'ar de su <hooars a tode ﬂtZtlEI e
pretenda habitarle. Para wnngtdria recurrird a todo tipo de artimaiias. Al principio se limitard @ asns-
tar a los nuevos inquiiinas con los ruidos de sus cndenas o emitiende anllidos de penn, pero si és necesario
recurtiri incluso a atques fisicos, como infentar estrangular 1 alguno Ae los moradores, normalmente
mientras este duerme. Con todo, no acostumbra @ matar @ nadie, mis e nada parn e el dnima de su
vicdima no se qiede también en «sw> cnsa incordidndols para toda la éfernidﬂrf e

RR: 0%
IRR: 75/100 %

Proteccion:
Invulnerable a todo tipo de dafio, ya sea
fisico, espiritual o mégico, excepto a aque-
llos hechizos o rituales creados especi-
ficamente para combatir dnimas y seres
espirituales.

Armas:
Carece.

Competencias:
Carece.

Hechizos:
Carece.

Poderes especiales:

# Asfixia: La negra puede tratar de
ahogar a sus victimas. El ataque
es automatico, aunque la victima
puede zafarse si pasa una tirada de
RR. En caso de fallar la tirada, la negra
comenzard a apretar el cuello de la
victima, que perderd 2 PV cada asalto.
En el momento en que llegue a 0 y caiga
inconsciente, la negra lo soltara.




IpeAs De AVENTURAS:

# Este espectro puede convertirse, parado-

jicamente, en un aliado y no un enemigo
para los PJ. Teniendo en cuenta que lo que
quiere es quedarse la casa para ella sola, si
tiene encantado un caserén donde un ene-
migo del grupo tiene su guarida, puede
ayudarles (creando distracciones o dando
informacién) para que consigan su objeti-
vo, eliminen al actual morador y ella pueda
quedarse tranquila y en paz en la mansién.

# La negra es, en general, inofensiva, ya que

no mata a nadie (para no tener competen-
cia). Pero eso estd a punto de cambiar, ya
que se ha enamorado de uno de los inqui-
linos de la casa, un mozo guapo y apuesto,
que despierta en el espectro cosas que sen-
tia dormidas. ;Por qué no convertirlo en
anima errante y pasar con él toda la eter-
nidad? Asi que si los P] quieren expulsarla
de la casa, mejor serd que se den prisa, que
la cosa se esta poniendo seria...

# Cuenta la leyenda que el palacio de los Vi-

llalones, en Cérdoba, esta hechizado por
una bella muchacha, dofia Blanca, que se
aventuré en unos subterrdneos secretos
que nadie ha sabido encontrar jamés y ahi
sigue, enterrada en vida. También dicen
que en esos subterraneos hay un fabulo-
so tesoro..., lo que puede excitar la ava-
ricia de cazadores de tesoros (y de los PJ,
que a veces dos son uno). Y puede que se
lleven un chasco si en lugar de un anima
errante que es una chica enamoradiza se

encuentran a un fantasma resabiado y gru-
fién como es la negra. ..

# Con todo, si hay un edificio en Cérdoba

que merezca ser morada de la negra, yo
me quedo con la torre de la Malmuerta.
Construida en 1408 sobre los restos de una
anterior de origen musulmén, fue conce-
bida como atalaya defensiva para desem-
pefiar posteriormente la funcién de carcel.
Segun la leyenda, su nombre se debe a que
un noble caballero, creyendo que su mu-
jer le era infiel porque tenia por costumbre
ausentarse de su hogar durante horas, se
volvié loco de celos y la maté. Demasia-
do tarde descubri6 que en realidad lo que
su mujer hacia eran obras de caridad entre
los mas necesitados, que ocultaba a su ma-
rido temiendo que la reprendiese por ello,
dado su caracter hurafio. Como expiacion
mando6 construir la torre, para recordar la
injusticia cometida a su esposa «mal muer-
ta». Los PJ pueden participar en esta histo-
ria como amigos o servidores del noble, ya
sea tratando de averiguar la verdad sobre
su misteriosa mujer o tratando de impedir
el asesinato... O, consumado este, acom-
panando al noble en una visita a la torre,
donde cree él que mora el fantasma de su
mujer, para pedirle perdén (y encontran-
dose, en realidad, con la negra).

% Una variante interesante seria la de la to-

rre de la Malmuerta convertida en cércel,
con el espectro de la negra incordiando
tanto a carceleros como a cautivos.




Pandorga de Cl Forso

Procedendin: Almerin.
Otros nombres: La encanti.

nire los [melrias de Vera y las Cuevas de Almanzora hay in prrsje montaiioso cono-
cide como El Zorzo. Cuentn In leyendn que allf se refugiaron varias familias moras,
mujeres, Ancianes y nifos ftrinci[mimenfe; tratando de esconderse de los cristianos
gue periddicamente asolaban la region. Pero fueron localizados... y exterminados en una orgin

e sangre y destruccion. Cuentan e entonces aparecié una mochcha, el [zeiv oscuro, el vestide
Wanco manchade de sangre, e empezd @ caminar por entre los muertos I;gnmmda a los ase-
sines cristinnos, hﬂciemé:vnﬂr ritmicn y lentamente su [mm{ar i (zambomba) mientras repe-
tia, como con una letanin: «Escuchad a guien o5 habla / ya dirs;de/ ln muerte: / malditos sedis
vosolros / v vuestros descendientes. / No habréis de tener Jamis / dins de (gvza/ mientras lns

entes no olviden / lo matanza de £l Zorzo». Recituda esta maldicion con voz monocorde v ofos
muertos, ln envolvié «como ung luz azuls.... y desaparecid. Hay quien dice que fue un milagro
de ln Virgen de ln Candelaria, cosn e no lmede ser, pues ern muchacha musulmang.

Desde entonces se oyen por I zona tristes lamentos, a veces grifos dé{gﬂl‘l‘ﬂt]ﬂl‘é&, acompaiindos
de los sonidos graves y fe’ni‘vs e ln pandorga. Dicen que vienen de ln cneva donde fue cometido el
asesinato, y Jgrnde los espiritus de victimas y verdtgms estiin condenados a repetir los hechos una
v oira vez. Por lns noches [mede une encontrarse con ln Pﬂndd]gﬂ de El Zorzo, descrita como se
ha dicho, y repitiendo sus versos malditos. ¥ es mal presagio, pues dicen que quien ln ve enferma

y muere al pece. Eso, por dierto, sole le pasa a los cristianes, e n los musulmanes nunea.

. Y ,
RRy 0 % Doderes especiales:
IRR: 135 % ) )
# Apariencia humana: Sino hay luz directa, este

Proteccién: ser puede adoptar un aspecto mas o menos

Invulnerable a todo tipo de dafio, humano, aunque una tirada combinada de RR

ya sea fisico, espiritual o magico, mas Descubrir permitird darse cuenta de que

excepto a aquellos hechizos o ri- es levemente translicido.

tuales creados especificamente

T # Forma espectral: La Pandorga puede atrave-
para combatir 4nimas y seres es-

sar paredes y puertas cerradas, asi como apa-

pirituales. recer o desaparecer a voluntad.
Armas: # Presagio de muerte: Aquel que vea a la Pandor-
Carece. ga ha de hacer una tirada de RR con un penaliza-
Cotin LA dor de -35 %. Si falla, enfermard y perderd 1D3

petencias:

Carctil PV (no recuperables) hasta su muerte. La buena
noticia es que la Pandorga solo se aparece a los
Hechizos: que han cometido crimenes y han salido impu-
Carece. nes. Si su victima confiesa sus delitos a la justicia,

sanard..., aunque tendra que pagar por sus ma-
los actos, evidentemente.




IpeAs De AVENTURAS:

# No nos olvidemos de que la Pandorga
comparte El Zorzo con otros justicie-
ros: los enanos de Vera. No seria tan
inverosimil una colaboracién de am-
bos contra un malvado especialmen-
te dificil de cazar: los enanos podrian
encargarse de sus secuaces y hacer que
huyera solo por las montafas... para
encontrarse con la Pandorga y su sen-
tencia de muerte. ;Y los PJ] qué papel
tienen? Pues el de secuaces del malva-
do o ayudantes de la justicia, aunque
sea ilegal. Lo que ellos quieran, como
siempre.

# Un hombre ha sido maldecido por la
Pandorga, o eso dice. Y quiere que los
PJ] maten a ese ser para ver si asi se aca-
ba su maldicién (cosa que no sera tal,
pero bueno...).

% Todos tenemos secretos. Por eso,
cuando a un hombre se le apare-
ce una muchacha vestida de blanco
manchada de sangre, cree que va a
morir y enferma de puro terror. Aun-
que esta vez no hay magias, salvo la
de la sugestiéon. La muchacha quiere
que el hombre confiese su crimen, y
se hace pasar por la Pandorga para
conseguirlo.

% La Pandorga solo causa la muerte
cuando adopta su verdadera forma,
pero puede adoptar una apariencia
humana. Y como tal, puede investi-
gar (o animar a los PJ a que lo hagan)
si el culpable no estéd tan claro como
parece.

# La Pandorga puede ser un recurso para
endulzar el amargo final de una cam-
pafia: que los PJ descubran quién es el
malvado malisimo de turno, pero que
sea intocable. Ya que la justicia de los
vivos no puede castigarlo, quizd lo
haga la de los muertos.




¢ trata de un espirit malieno
que prede encontrarse en los
cruces de camines a unas horas
muy concretas: al amanecer, al mediodin
al atardecer. Adopta la forma de una nn;e
o remoline de [w‘zjf‘r v, si atrapa @ wn on-
minante Jes[zisfﬂdv, lo eleva de repente
por los aires y lo traslada a otre in(gﬂr, o lo
suelta para que se estrelle contra el suelo.
Este puede salvarse si, al ver venir el re-
moline, le lanza una [ziedm, ¢ un [mla, A
que se los llevard en su llg?ﬂl‘. Los cruces de
camines mni{ﬁmdﬂ con una cruz son -
SATes seguros donde el rosemunho nunca
aparecerd. Si el caminante lleva encimn
un objete bendecide de su relt;gicfn (unn
Cruz, un eﬂﬂlmiﬂriv o una mednlln, por
ejemplo), esta criatura tampoco le hard
nin(gtin Aaiio.

RR: 0%
IRR: 150 %

Proteccion:
Invulnerable a todo tipo de dafio, ya sea fi-
sico, espiritual o mégico, excepto a aquellos
hechizos o rituales creados especificamente
para combatir 4nimas y seres espirituales.

Armas:
Carece.

Competencias:
Carece.

Hechizos:
Carece.

Procedencin: Parhgmi, Galicin
Otros nombres: Remolin.

2™
-



Poderes cspeciales:

# Arrebatar: El rosemunho envuelve y alza a una persona, animal o cosa de hasta trescientas libras de
peso, que puede transportar a otro lugar o dejar caer desde varias varas de altura. Sobre las reglas de
caidas, consultar la pag. 102/89 del manual de juego.

IpeAs Dg AVENTURAS:

# Un rosemunho puede ser un transporte ideal (y =~ % Aparece una nueva victima de un rosemun-

bastante espectacular, todo sea dicho) para un ho... Nada tendria de extrano (en un mundo

mago malvado, adepto al Diablo y esas cosas donde estos seres existen) si no fuera porque

que tanto nos gustan. era de todos conocido que la criatura ronda-

% Al servicio del gran enemigo de los PJ en la ba esos parajes, y ya nadie sale de casa sin

campafia, el rosemunho también puede ser uti- seesngilariojbendceido, Tpra ciaicipy Y

lizado para secuestrar a alguien de repente, los encuentros. A la victima se lo han robado

practicamente delante de las narices del grupo. precisamente para que la criatura haga el ffa-
bajo sucio. Ha sido un asesinato.
*# Y, por ultimo, siempre puede ejercer como

guardidn. Serd especialmente eficaz si cui- ¥ Un bandido apalea.a sus victimas y lasdeja

da de un paso de desfiladero, junto a un ba- en los cruces de caminos para culpar al rose-

rranco, ya que asi solo tiene que ir cogiendo munho, ya que asi achacan sus asesinatos a

a los intrusos de uno en uno y despenarlos una criatura mégica y no buscan a un mal-

por el barranco hechor de carne y hueso.

€L, eXTRANO CASO D& MAGDALeNA pe LA Cruz

Magdalena era monja clarisa, y vivi6 entre
los afos 1487 y 1560, entre Cérdoba y An-
ddjar. Fue por tres veces abadesa del con-
vento de Santa Isabel de los Angeles, y
gozaba de fama de santa, tanta que cuando
nacio el principe Felipe, luego Felipe II, se
le pidieron a la tal Magdalena sus habitos
para envolver con ellos al infante y librarlo
de todo mal. Se decia de ella que tenia visio-
nes premonitorias, que era capaz de volar
por encima de la ciudad (y muchos decian
haberla visto hacerlo), que tenia arrebatos
misticos en los que se comunicaba nada
menos que con la Santisima Trinidad, que
era capaz de bajar al Purgatorio a hablar
con los que alli penaban sus culpas... In-
cluso, ya rozando la herejia, se aseguraba
que habia sido prefnada en su juventud por
un angel, y que habia dado a luz jal Nifio
Jesus! (Y ella guardaba a modo de prueba
unos pelillos rubios que de cuando en

cuando regalaba a modo de gran reliquia).
La cuestién es que la fama de santidad ge-
neraba una cantidad de dinero importante
en forma de limosnas, pero se lo daban a
ella, no a la congregacién, y ella disponia
de tales dineros como le apetecia. Asi que
hubo rencores, maledicencia y, finalmente,
una denuncia a la Inquisicion. La investiga-
cién dictaminé que:

No habia parido al Nifio Jests, sino que
habia tenido un aborto.

Que no se acostaba con un dngel, sino con
uno (o varios) amantes.

Y que los arrebatos misticos..., pues mire
usted, que me los fingfa.

Acab6 sus dias recluida en un monasterio
en Andtjar, y bastante suave fue el Santo
Oficio con su caso, teniendo en cuenta
como las solia gastar.




Meip real

Procedencia: Valencia, Cataluiin, Andorra.

Ofros nombres: Filles del rei Herodles (<hijas del rey Herodes», en Cataluiin), triple real (en Andorra).

¢ trata de una procesion de espectros de Irr;jﬂs e por ln noche [meden ser vistas
valande por los aires, a baja altura y medio desmudas, danzando de forma desenfre-
nada. Segiin cuenta I leyenda, su origen esti en una fiesta (hay fJiien dice e ern

un ﬂqudﬂmr) qHe se realizaba en una easa. Por In calle prsé el vigtico (es decir, el transporte
de ln forma sagrada a un enfermo que no puede desplazarse para tomar ln comunion en ln
mise). Es cosa seria, yn que In hostia esti mnsrgrmdﬂ v es, por lo tanto, el nerpo de Cristo, v se
ANNNCIA S PAse con una campan il para ;Zne ln (genfe (gllﬂl‘fk un mc[tefnmr silencio o se arro-
dille v rece. La cuestion s que los de aquella casa, bien por juerguistas o bien por descreidos, ne
hicieron el menor caso, y el Seiior castigd su biasfemin convirtiendolos en espectros que bailan y
danzan sin parar, y ast lo harin hasta el dia del juicio final |

En Cataluiin ln procesion de bailarinas recibe el nombre de <hijas del rey Herodes», v son
todas muchachas muy SUAPAS...., Pero todus estin sin cabeza (lo e les /Znifﬂ muches encantos,
In verdad). En Andorra ;1: procesion de Juerguistas incluye muisicos, se llama «f'rilzle real» y
esti Adirectamente al servicio del Diablo.

RR: 0% Doderes especiales:
IRR: 150 % g . A
# Unirse a la danza: Si al paso de la comiti-
Proteccion: va no se supera una tirada de RR (con un

Invulnerable a todo tipo de dario, ya sea fi-
sico, espiritual o magico, excepto a aquellos
hechizos o rituales creados especificamente
para combatir &nimas y seres espirituales.

Armas:
Carece.

Competencias:
Carece.

Hechizos:
Carece.

IpeAs D& AVENTURAS:

# Un amigo de los PJ se enamora de una her-
mosisima muchacha, que lo visita por las no-
ches, poniéndole como dnica condicién que
nunca mencione a Dios ante ella ni mucho
menos lleve encima ningtin objeto sagrado.
El muy mentecato puede que se huela que
hay algo demoniaco en la muchacha (entre
otras cosas porque se le aparece en su alco-
ba completamente desnuda), pero el sexo es
fabuloso con ella. La muy ladina le dice que
para tenerla para siempre tendra que bailar

penalizador de -50 %), la victima no podra
evitar unirse a ella, hasta que se desmaye
de puro agotamiento. Para ello debera ha-
cer una tirada de RESx3: en caso de fallar-
la, perdera los sentidos y no habréd nada.
Pero si la pasa, perdera 1D10 PV. Y la cosa
continuard hasta que se desmaye... o se
muera. Esto puede evitarse llevando un
objeto sagrado de la religién que se practi-
que encima. En tal caso, el trip pasara a su
lado sin hacerle nada.

con ella toda una noche, y que si aguanta,
serd suya para siempre. Lo que no dice es
que tendrd que bailar con el trip, y es una
comparsa de la que pocos salen vivos...

* Un hombre es atrapado por el trip hasta que

finalmente cae agotado. Cuando despierta no
reconoce dénde est4, ni entiende el idioma de
esas gentes. Solo quiere volver a casa... Por
si a alguien le interesa, el pobre hombre vie-
ne de la lejana Inglaterra, nada menos. El D]
puede interpretarlo como el tipico guiri rojo



que viene a nuestras costas a ponerse ciego
de sangria y ponerse rojo como una gamba al
sol. Un PN]J que seguro que les dara a los PJ]
mas de un dolor de cabeza.

# El trip no deja de ser una comparsa de adorado-

res o servidores del Diablo, y este puede utilizar-
los para entretener o distraer al grupo. Que ver
un montén de sefioras estupendas semidesnu-
das mientras estdn investigando un cementerio
profanado o mientras se esta peleando contra
criaturas de Satdn, como que distrae un mon-
tén.. ., dejando aparte que al igual se han olvida-
do el crucifijo en el otro jubdn, antes de ponerse
la loriga para ir a pegarse con los malos.

# También pueden ser usados como sefial de

alarma, activandose si hay intrusos mero-
deando por la zona. La cara que pondran los
jugadores cuando alguno falle la tirada de Si-
gilo y les salga al paso semejante jolgorio no

tendra precio... Yo recomiendo describirlo
como si fuera un carnaval brasilefio.

2 Un sacerdote se esta haciendo rico debido a

que chantajea a los moribundos. Se niega a
darles la absolucién de sus pecados si no le
entregan buena parte de su herencia, en con-
cepto de pago «por misas por su alma». Si no
ceden, pues le da igual, que la confesién es
secreta y luego él dice lo que le da la gana. ;Y
quién va a desdecir a un hombre de Dios? Sus
pecados son tantos que el Diablo envia al trip
real en su busca, para que lo agote bailando y
se vaya al Infierno, que ya tiene sitio reserva-
do para él. Como es un malvado, los rezos y
los amuletos ningtn efecto le hacen, asi que
pide ayuda a los PJ diciendo mentiras y ha-
blando de maldiciones y venganzas diabdli-
cas debido a su continua lucha contra el Mal,
a ver si estos pardillos le sacan del apuro.



Procedendin: Galicin

sgx'riht burlén ue, al Igtlﬂi qne los duendes, se divierte incordiando a los hu-
manos. Diabluras propins de este ser son trenzar el rabo a las mudas y eaba-
[los (e estén en un establo, ordefiar vacas y cnbras y Aerramar la leche en el
suelo, robar fruta o (mis raramente) tirar piedras contra las casas de los que le cnen
mal. También gusta de meterse con las mozas Suapns, al estile el feram catalin (ver
pig. 357/~ de(;q manual de juego), haciéndoles cosquillas o bien, bajo o forma de co-
rriente de aire, meterse bajo sus ﬁzidﬂs. la sabiduria lwlmiﬂr dice que estos seres no son
otra cosa que las dnimas de los Juerguistas, que, sabedores de que en el Cielo (o el In-
ﬁerna) se les va a acabar la diversion, se resisten a abandonar la Tierra, siendo per-
seémidcrs por én(geles o demonios (segiin correspondn) que intentan atraparlos para
meterlos en vereda..

RR: 0%
IRR: 90 %

Proteccion:
Invulnerable a todo tipo de dafio, ya sea
fisico, espiritual o mégico, excepto a aque-
llos hechizos o rituales creados especi-
ficamente para combatir dnimas y seres
espirituales.

Armas:
Carece.

Competencias:
Carece.

Hechizos:
Carece.

Poderes especiales:

# Apariencia humana: El xan es invisible (de
hecho, como toda 4nima, no tiene forma
fisica). Pero si no hay luz directa, puede
adoptar un aspecto mas o menos humano y
hablar como si fuese un ser vivo. Con todo,
una tirada combinada de RR maés Descubrir
permitird darse cuenta de que es levemente
translacido.

# Cambiaformas: Un xan puede adoptar cual-
quier forma durante un corto periodo de
tiempo (un par de horas, como mucho)
siempre que sea un objeto inanimado.
La regla del apartado anterior se apli-
ca igualmente: no puede hacerlo bajo

la luz directa, y un ojo atento podra

ver que es levemente transldcido.



IpeASs De AVENTURAS:

# Un gallego amigo de los PJ, juerguista em-
pedernido, muere y se convierte en un xan.
Le va bien hasta que los dngeles empiezan
a buscarlo para que se vaya con ellos. En-
tonces se le ocurre pedir ayuda a sus viejos
amigos...

# Los xans atormentan a una pareja de ancia-
nos, ordeiidndoles las vacas, asustando el
ganado, tirdndoles piedras a la casa por las
noches... Los ancianos piden ayuda a los PJ
para que los libren de ellos. En realidad no
se trata de xans, sino de un grupo de mato-
nes contratados por un hombre sin escru-
pulos que quiere hacerles la vida imposible
a los viejos para luego comprarles sus tie-
rras por una miseria.

# Un juerguista se convierte en xan, y aun-
que no deja de hacer diabluras, cuida como
puede de su mujer y de sus hijos, que por
su mala cabeza ahora pasan penurias. En
otras palabras, si alguien se mete con ellos
se va a encontrar con que tienen un guar-
daespaldas invisible con un enfermizo sen-
tido del humor...

# Una muchacha queda embarazada y dice
que esto fue cosa de un xan, que se puso a

jugar bajo sus faldas cuando iba a buscar
agua a la fuente (en realidad es cosa de otro
vecino del pueblo, con quien tuvo mas de
un revolcén y més de dos). La cosa es que
su mentira se puede volver contra ella, ya
que la Fraternitas Vera Lucis no consenti-
r4 que un engendro de un espectro nazca
en hogar cristiano. La Cofradia Anatema
querra estudiar el caso (y a ser posible, lle-
varse al nifio). Lo mismo querran hacer los
cabalistas de la Berit ha Miniam y la Secta
del Magisteruelo. Por otro lado, si pasa por
ahi un grupo de Caminantes, querran ma-
tar al nifio... si no es humano (estas socie-
dades secretas estdn descritas en las pags.
450/234 y siguientes del manual de juego).

*# Los PJ encuentran en medio del camino un

cofre lleno de monedas de oro. En realidad
es un xan con ganas de divertirse. Si car-
gan con €l, se hace cada vez més pesado,
al montar campamento les pierde las cosas
y les hace trastadas, le salen patitas y se
mueve para que tengan que ir a buscarlo
o simplemente se hace invisible. Lo peor es
que quiza los PJ le caigan bien y decida no
separarse de ellos... convirtiéndose en un
terrible incordio.
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Procedencin: Cantabrin.

Otros nombres: Insana, xinxana.

aslns benéfions muy hermosas, de ape-
1as medic metro rZ alturn, cabellos ri-
bios v tez mny blanea y delicads.
Tienen dos alas minvisadas en ln t{f[lﬂldﬂ aon las e
!ztutdm velar, vy i voz bella y armoniosa, tanto
g Aicen se auel que ove el canto de wna anjana
yi e lo ovida Zﬂmtis. Lucen en ln frente ina cornz
encarnada, y les gusta prenderse en el pelo flores
frescs. Se cubren con binicas Wancas adornadas cn
dintas de sedas de colores, v levan sobre los hombros
oapa azul les meses cilides y negra los frios. Suelen
wortar wuna vara con una estrelln en o lltmfﬂ, e
rilli en n ascuridad, v wna botellita con s elixir
e es remedio iniversal y o amiquier enferme-
Zﬂ;i Viven en cuevas reconditns e son verdaderos
wlicics, e suelos de oro y paredes de ll[ﬂfﬂ’ Pueden
iﬂrerse invisibles y transformar su apariencia come
Aeseen, v se dedioan vagar por é lms:[tw prote-
(giendn a los viajeros extraviades y a los animales,
cont los qpue peden hablar sin problema. También
[meden comumicarse con lns aguns e rigs y manan-
tinles y con lns plantas v flores. Sus lnbores benéfi-
aas inclieyen sanar a los drboles enfermos o dufiades
por ﬂé’ﬁfl incendio, en especial robles. abedules v
aastinis, por los que sienten predileccion.

Son ity iorgwﬂs: [ztwden vivir fmmluiiﬂmenfe
autracientos aiios o mds. Si una de ellis se enamora
e 101 sex humane v se casa con él, se convertiri en
Jwanana, lzmlerti s lzodem migices ., ademis,
envejecersi on m[zidez.

A{grmﬂs hay que ln soledad les pesa. y eso les va
:gn‘ﬂn o el carider v se convierten en ﬂnjﬂnﬂJ
malditas. Se lns Jisﬁtgne de lns uenas en e su
aarn es amarillenta, y sus gjos, verdes en bugar de

ras. Y, dro, en izgﬂr de hacer el bien se divier-
ten haciendo el mal. Estas anjanns [zetwrﬁdﬂs se
snen cadn treinta afios con (gmndes asos, v al oabo de
veinte meses paren i ser extrafio y monstrese e
se llamn rté (ver «Qgros», pig. 252).

FUE: 1 Altura: 0,50 varas
AGI: 20/25 Peso:  5libras
HAB: 15/20 RR: 0 %

RES: 5/10 IRR: 150 %
PER: 10/15

COM:15/20

CUL: 20/25

Proteccion:
Aura maégica (10 puntos de proteccién)

Armas:
Carecen.

Competencias:
Descubrir 65 %
Conocimiento Animal 95 %
Conocimiento Magico 95 %
Conocimiento Mineral 95 %
Conocimiento Vegetal 95 %
Volar 45 %

Hechizos:
Una anjana puede conocer 1D6+1 de los
siguientes hechizos:

Amansar Fieras
Balsamo de Curacién
Bebedizo de Suetios
Bendicién de Hada
Danza

Expulsar Enfermedades
Filtro de Olvido
Flauta de Fauno
Fortuna

Manto de Sombras
Purificar Ponzonas

INVOCACION
A LAS ANJANAS

Anjana blanca,

ten piedad de mi.

Guiame por la oscuridad

y por la niebla.

Librame de los peligros

y de los malos pensamientos.




Poderes cspeciales:

* Hablar con los seres del bosque: Sean ani-
males, plantas, incluso el agua o las piedras,
la anjana puede comunicarse con ellos. Otra
cosa es que le hagan caso...

IpeAs De AVENTURAS:

# Los PJ se encuentran con una amable viejecita
que vive sola. Su marido ya murié6, y sus hijos
e hijas, ya mayores, hacen su vida. Con todo,
parece que a la mujer no le pesa la soledad, y su
casa, en los lindes del pueblo, esta casi dentro
del bosque..., de un bosque que muchos tienen
por mégico, y algunos hasta maldito. La mu-
jer es una anjana que perdi6é sus poderes por
amor, pero sigue teniendo los conocimientos
de flores, animales y plantas que tuvo cuando
era una criatura magica. Puede ser una buena
consejera para el grupo si van a emprender un
viaje al interior de algtn bosque mégico.

# Dice la tradicién que una vez al afio las anjanas
se retinen en Fuente De para intercambiar ex-
periencias (y chismorreos). Y ahora, suponga-
mos que sus enemigos planean atacarlas cuan-
do estén en semejante congreso, para acabar
con un buen pufado de ellas. Los PJ pueden
formar parte de dichos enemigos o, por el con-
trario, tratar de avisarlas. Por cierto, las anjanas
no corren peligro: jhay tal cantidad de magia
en el ambiente que pobres de los que pretendan
alzar una mano contra ellas!

# Unos padres preocupados piden ayuda a los PJ:
su hijo, recién salido de la adolescencia, llegé a
vislumbrar un dia a una anjana en el bosque,
y se enamor?6 de ella. Ahora se pasa alli todo
el dia, tratando de seguir el rastro de estas ha-
das, olisqueando el perfume que desprenden y
tratando de oir sus cantos. No es que las anja-
nas vayan a hacerle nada, pero es que con tanta
tonterfa el mozo ya casi ni come ni duerme, y
algtin dia le saldra al paso un bicho que le dara
un disgusto. Eso, si no se despena antes...

# Cuentan por el pueblo de San Vicente de Le6n
que la anjana de la zona solia patrullar mas los
pasos de montafia que los bosques, pues podian
ser peligrosos cuando nevaba. Esta anjana era
muy celebrada cuando se la encontraban, pues

# Invisibilidad: Esta criatura puede hacerse

visible o invisible a voluntad. Para ello ha de
estar consciente, por lo que si esta dormida o
desmayada, estara visible.

3% Transformacion: Puede modificar su tamafio

y apariencia como desee, pero es una ilusién
que no afecta a sus caracteristicas fisicas.

para reanimar a los viajeros muertos de frio les
daba a beber haticuenta, que es un aguardiente
de orujo especialmente fuerte que te calienta el
cuerpo de golpe. O eso dicen, que yono lo sé...

# Las anjanas son protectoras y justicieras, asi

que pueden ser usadas para enfrentarse con los
PJ si estos deciden hacer el mal. ;Y silo que ha-
cen es el bien? Pues no hay problema: al fin y al
cabo, también hay anjanas malas. ..




Procedencia: Malloron.
Ofros nombres: Dimoni-Boiet.

amiliares de tamaiio diminuto. Tienen el aspects de ;ufqmrﬁﬂs volutas de humo negro
con cuernes y rabo, que nunca paran quietas y hablan con voz Ig?llflﬂ' Viajan por el
munde por parejas, Zzidienda trabajo a quien se encuentran. Sine se les da nadn ’I’Z’“"
hacer, mal, e destrizan todo. Si se les dn ﬂé’llnﬂ taren..., oasi peor., que In hacen ripido y
de amlqnier modo, con mis lzérdidﬂ qu:;gﬂnﬂndﬂ, v anande la acaban [ziﬂZn ora, y iue(ga, otra,
y ofra... Y si por tres veces no se les da nada que hacer cvande lo piden (con ln frase: «Qué
farem?»), entonces se abalanzan enfurecidos contra su supwesto amo y lo despedazan.

Para librarse de ellos hay G mandarles hacer una tarea que ne lzuedﬂn mmlzlir, come
lavar una [ziei negra hasta que se vuelva blanea o decirles que recen el [mdremwsfra del
revés (come criaturas paganas que son, Adesconocen las oraciones cristianas). Entonces se
marchan ﬂver(gonudtrs sin hacer mis daiio.

FUE: 1 Altura: 1 pie Armas:
AGI: 15/20 Peso: 0,5 libras Despedazar 75 % (4D6, ver poder especial)
HAB: 5/10 RR: 0% ST,
RES: 5/7 IRR: 150 % 58 Tivipte
Artesania 45 %
RER: S 20 Esquivar 95 %
COM: 1/5 d :
CUL: 5/10 Hechizos:
N Carecen.
Proteccion:

Poderes espccn’alcs:

# Despedazar: Si los boiets atacan a una victi-
ma, esta no tiene derecho a parar sus ataques
de despedazar, solo a tratar de esquivarlos.

Carecen (aunque por su diminuto tamafio
tienen un bonificador de +50 % a su tirada
de esquivar).

IpeAs D& AVENTURAS:

# En el pozo natural llamado Avenc de Sa
Moneda, en la Serra de Na Burguesa, hay,
segin dicen, una guarida de boiets que se

* Los boiets pueden estar en poder del malo
de la historia, claro... Y si es lo bastante
astuto, no los liberara: se limitara a ame-

dedican a fabricar monedas de oro sin pa-
rar. Cualquiera puede ir a coger el tesoro...
si logra esquivar a los boiets. Ah, y dicen
que ademads tienen de mascota un dragén.
A modo de perrillo faldero, supongo.

# Los boiets pueden ser guardianes formida-
bles de un malvado... y su punto débil, si
los PJ los convencen de que vayan a pe-
dirle trabajo a él en lugar de servirle vigi-
lando sus puertas. Posiblemente el PNJ en
cuestion los tenga controlados de algtin
modo. Y si los PJ descubren cudl, podran
liberar a estos seres, que gustosamente se
encargaran de su enemigo comun.

nazar a las gentes con soltar semejante
plaga contra ellos si no lo obedecen. Cla-
ro que si los PJ le roban la caja donde los
guarda, le robaran el poder...

# Se rumorea de un hombre especialmente

hacendoso que, sin duda, debe de tener
un enjambre de boiets a su servicio, que
si no, no se explica que su granja sea tan
prospera. Un grupo de vecinos envidiosos
deciden ir a quemarle la cosecha para que
aprenda a no ser tan trabajador y a no te-
ner tratos con demonios. Lamentablemen-
te para ellos, el hombre si que tiene po-
deres méagicos y tratos con estas criaturas,



asi que, como le toquen mucho lo que no
suena, puede dar una leccién a sus veci-
nos que no olvidaran con facilidad...

# Un hombre que se gané la prosperidad

trabajando de sol a sol amanece muerto y
descuartizado. Enseguida se rumorea que
han sido los boiets, que finalmente se han
rebelado contra él, y que eso explicaba su
fortuna. El cura del lugar apoya al sefior

feudal cuando este decide quitarselo todo
a la viuda y a sus hijos, ya que lo conse-
guido con malas y diabdlicas artes ha de
ser purificado. Lo cierto es que el hom-
bre ha sido descuartizado, si..., pero por
cuatro caballos atados a sus brazos y sus
piernas, y azuzados por sicarios del sefior
feudal y del cura, que querian quedarse
con esas tierras tan ricas. ;Podran los PJ
hacer justicia?



Procedencin: Galicin.
Otros nombres: Cachane.

anno sue acechss a las mozas que se adentran en el bosyue para atacarlas con infen-
ciones lujuriosas. Tiene un aspects humanoide, con el cnerpo totalmente cubierto de
[zda espese y lanoso. gmﬂimente tiene hocico de perre, orejas de dierve y ojillos de
jabali. No tiene cuernes, ni garras, ni patas de cabra, ni cola, solo rabe (y perdonen el chiste de
mal gusto, no he [wdida evitarlp).

Esta raza de crinturas tienen ln [tﬂrfiruiﬂridﬂd de ser solo machos, e se re[tmfuren Aejando
embarazadas a lns mugeres humanas (bueno, si [meden montan lo e sen, pero solo o union con
lns humangs erea frute). El nifio siempre es varén, s desarrolls con rapidez y, ovindo puede,
se escapn al lwsque a reunirse con sus verdaderos congéneres.

FUE: 20/25 Altura: 1,50 varas
AGI: 20/25 Peso: 80 libras
HAB: 10/15 RR: 0%

RES: 25/30 IRR: 150 %
PER: 20/25

COM: 1/5

CUL:; 1 /5

Proteccién:
Pelaje espeso (3 puntos de proteccién)

Armas:
Pelea 65 % (2D6+1D3)

Competencias:
Correr 75 %
Descubrir 60 %
Sigilo 50 %
Rastrear 85 %

Hechizos:
Carece.

Poderes especialcs:

Carece.




IpeAs D& AVENTURAS:

# Una muchacha del pueblo desaparece en el bos-
que. Se organiza la bisqueda y se la encuentra
muerta, con las ropas rasgadas, violada y asesi-
nada a golpes. Se puede acusar a los seres, cla-
ro..., aunque la verdad es que los asesinos son
el malcriado hijo del barén local y sus tres adula-
dores amigos.

# Una chica de la aldea queda embarazada y con-
fiesa que el padre es un cachin que la viol6. No
dijo nada porque le dio mucha vergiienza... (En
realidad el hijo es de su padre... Si, del padre de

la nifia).

# Variante de la misma historia: pues si, pues que
de verdad ha sido un cachan, y le nace un nifio
bastante peludo, pero con aspecto humano. Un
nifio que alquimistas y magos quieren robar
para estudiarlo... y que sociedades secretas de
cazadores de bichos y la Iglesia quieren tam-
bién... para quemarlo. Y, no se lo van a creer,

pero la madre quiere a su hijo, porque es suyo, y
haré lo que sea para defenderlo.

* Las mozas del pueblo, hartas de que un cachan

especialmente pesado las esté molestando conti-
nuamente, montan una trampa y logran captu-
rarlo. Lo llevan al pueblo triunfalmente en una
jaula de madera. El bicho no para de mastur-
barse cuando se acerca una mujer, tenga la edad
que tenga, y los del pueblo estan pensando en
la mejor manera de ejecutarlo... Y mejor que se
den prisa, que desde el bosque un nutrido grupo
de congéneres suyos se acerca para rescatarlo.

# Los PJ escoltan a un grupo de monjas y novicias

con destino a un nuevo convento. El problema
es que tanta hembra junta atrae a una horda de
cachanos, que pretende montarlas a ellas y de-
gollarlos a ellos (aunque con lo salidos que van
y la excitacién de la pelea, igual se lian). El grupo
tendrd que luchar para salvar el cu... cuello.

€1, FAMOSO CASO DEL DOCTOR TORRALBA Y SU FAMILIAR ZEQUIEL

Zequiel, Zaquiel o Ezequiel es quiza el
duende o demonio familiar mas conocido de
la peninsula, hasta el punto de que el mismi-
simo Cervantes lo cita en el Quijote. Aunque
en realidad conocemos los detalles del caso
por las actas del proceso que la Inquisicion le
abri6 a su amo, el doctor Eugenio Torralba.

Los hechos, al parecer, fueron los siguientes:
en 1507, cuando Torralba tenia veintisiete
anos, trabo amistad con un fraile dominico
llamado fray Pedro, que, ademads, practicaba
la nigromancia. Se hicieron muy amigos y el
clérigo le dio como regalo un genio familiar
para que lo protegiese y aconsejase. Se lla-
maba Zequiel y tenia el aspecto de un joven
delgado de tez palida y estatura media, ves-
tido de rojo y negro, que hablaba con fluidez
el latin, el italiano y el castellano. Zequiel
acompanaba al buen doctor a todas partes,
invisible para todos excepto para suamo, que
también era el tnico que ofa su voz cuando
lo aconsejaba sobre los secretos y las propie-
dades de las plantas, de las hierbas y de los
animales, gracias a los cuales realizé Torralba
portentosas curaciones. Zequiel también le

procuraba al buen doctor dinero contante y
sonante cuando estaba falto de recursos, e
igualmente le narraba sucesos que estaban
sucediendo en otras partes del mundo o que
sucederian en un futuro préximo, como la
muerte de Fernando el Catolico, el nombra-
miento del cardenal Cisneros como regente
de Castilla, la rebelion de los comuneros con-
tra Carlos I o el saqueo de Roma por parte de
las tropas imperiales el 6 de mayo de 1527,
noticia que le dio enorme fama, ya que narré
con todo lujo de detalles los hechos el 7 de
mayo, mientras que las noticias no llegaron a
la peninsula hasta varias semanas mas tarde.
Torralba se gané fama de excelente médico,
sabio astrélogo, fidedigno adivino... Y, claro,
la Inquisicién acabé prendiéndolo. Su pro-
ceso dur6 cuatro afios, y la cosa acab6 més o
menos en tablas: como hidalgo, no podia ser
sometido a tortura, y no se logré6 demostrar
(ni él confesd jamas) que Zequiel fuera un de-
monio. Sea como fuere, al cabo de estos cuatro
anos de cautiverio, el buen doctor tuvo a bien
morirse a los cincuenta y un afios de edad.

¢Y de Zequiel? Pues nunca més se supo.




Procedencia; Valencin.

Otros nombres: Follet.

nende doméstico que, como otros de su especie, [zuede hacer travesuras v tras-
tadas ¢ ﬂyudﬂr a los mt[mnfes de la casa. No parece que Itﬂyﬂ una razon
ﬂ[mrenfe para que Iugm una cosa u otra, pero nunca serd ambivalente: si ﬂyudﬂ

en una casa, nunea les hard trastadas, y viceversa. De dia Auermen en sus madrigneras,
de noche salen a recorrer la casn. Son de pequeiio tamaiio y llevan siempre un [mﬁue[a

con un caseabel en la punta.

La mejor manera de librarse de un donyet es lograr verlo. Si se consigue, ne hard falta
mis: In criatura se ird enfurrwiiada (y alge avergonzada) y nunca mis volverd.

FUE: 8/10 Altura:
AGI: 10/15 Peso:
HAB: 15/20 RR:
RES: 15/20 IRR:
PER: 15/20

COM: 5/10

CUL: 5/10

Media vara
2 libras

0 %

125 %

Proteccion:
Carecen.

Poderes esPecialcs:

# Invisibilidad: Estas criaturas pueden hacer-
se invisibles siempre y cuando no se mue-
van. El hechizo se rompe cuando se mueven

IpeAs pDe AVENTURAS:

# Los donyets no estdn nunca quietos. Mo-
verse forma parte de su naturaleza, y les
encanta la velocidad. Asi que a veces ro-
ban los caballos de las cuadras, los asus-
tan gritdndoles al oido y se agarran a las
crines cuando se encabritan y arrancan a
cabalgar, y a disfrutar del paseo.

# Supongamos que un amigo de los PJ les
guarda un objeto. Y supongamos que dice
que se lo ha robado un donyet, porque no
lo encuentra. ;Lo creeran? ;Y por dénde
empezar a buscar?

# Un senor feudal poderoso y egoista tiene
problemas con espectros en su castillo.
Como es extranjero no sabe que de espec-
tros nada, que son donyets, pero como es
un hombre tan poco agradable..., pues se

Armas:
Carecen.

Competencias:
Escamotear 75 %
Sigilo 45 %

Hechizos:
Carecen.

o tosen. Teniendo en cuenta lo nerviosas que
son, no pueden estar invisibles mucho rato,
apenas unos segundos (un turno de combate,
para entendernos).

callan y dejan que solucione sus proble-
mas como mejor pueda.

# Un hombre estd harto de su donyet, y
se dedica a perseguirlo por toda la casa
hasta que lo mata. No deberia haberlo
hecho... Ahora los otros donyets lo per-
siguen haciéndole la vida imposible y
provocando accidentes alli donde va que
puede que lleguen a matarlo... o a matar
a otros. Y este hombre, por cierto, entra
como siervo en el castillo donde residen
los PJ...

# Un hombre hace en sus bodegas el mejor
vino de la comarca. Tan bueno es que hasta
un donyet se ha aficionado a él y el muy bo-
rrachuzo ya vive en las bodegas. El duefio
no se queja, que desde que esta el duende



no tiene ratas, que las ha espantado todas,
y un poco de vino derramado de tanto en
tanto tampoco es tanto coste. Todo va bien
hasta que una leva de soldados enemigos
pasa por la comarca saqueando y destru-
yéndolo todo... Y, claro, cuando se enteran

de que hay una bodega en la zona, alla que
se van. El bodeguero estd dispuesto a de-
fender sus propiedades, los PJ a ayudarle...
iy el donyet borrachin puede que se con-
vierta en su aliado, si le explican que puede
quedarse sin su adorado vino!



Baende bugrador

Provedencia: Cantabrin.
Otros nombres: Duende de los extravios, duende zahort,

uende doméstico que se invocn para ayudar a encontrar mzueiin que se ha per-
dido, prees (gm’ﬂ ﬂ? invocador hasta donde se encuentra. Para ello va corriendo
dande lﬂrgas rodecs, v i la persona se impacienta, se va, encuentra el objeto él
soloy lo ngmlﬂ a otra persona que a su juicio lo merezen miis.

Dicen que es de corta estaturn, piel tostadn, ojos negros, nariz larga y afilada, y pelo
rubio. Tiene la voz ronca v sue/l{i vestir de rojo. Lleva una lente o catalejo en la mano
derecha, con el e es onpaz de ver en In oseuridad. Del hombro izquierdo le cuelen una
honda, con la que se defiende i lo atacan.

Duerme siempre en lugares altos, aungue carece de viviendn fija, pues es demasindo ner-
viese ¢ inquiete para fijﬂr residencia en un solo sitio.

Pese a ser pequeiio, tiene gran fuerza, y puede llevar a cuestas tranguilamente una vaca
si es necesario (0 4 un nifio o 4w anciane si no pueden se(guirle el ritme cuando esti

buscando ﬂénr).

FUE: 25/30 Altura: Media vara
AGI: 20/25 Peso: 2 libras
HAB: 10/15 RR: 0%

RES: 1/5 IRR: 150 % INVOCACION DeL

PER: 20/25
COM: 5/10 DUENDE BUSCZTXDOR
CUL: 5/10 Duende, duende, duendecito,
una cosa yo perdi.
Proteccion: Duende, duende, duendecito,
Carece. apiddate de mi.
Armas:

Honda 85 % (2D6+1D3+2)

Competencias:
Correr 65 %
Descubrir 95 %
Esquivar 75 %
Rastrear 95 %
Sigilo 75 %

Hechizos:
Puede conocer cualquier hechizo de magia
blanca popular.

Poderes especialcs:

Carece.




IpeASs De AVENTURAS:

% Un PJ recibe un objeto como regalo de
parte de un duende. El problema es que
dicho objeto es magico y poderoso..., y
hay un tipo que lo estd buscando..., y esta
dispuesto a hacer lo que sea para conse-
guirlo.

# Los PJ han de encontrar un objeto perdi-
do. No hay problema, ya que uno de ellos
sabe como invocar a un duende buscador.
El duende los lleva hasta el objeto y desa-
parece... Al fin y al cabo, ese era el trato.
Y los PJ ahora no saben cémo volver... Por
cierto, ;he dicho que el objeto estaba en el
peligroso y laberintico cubil de unas cria-
turas antropofagas?

% Un hombre acusa a otro de ladrén. Este
dice que ha recuperado el objeto en dis-
puta, y que en realidad fue el otro el que
lo tenia sin ser suyo. Y jc6mo lo ha recu-
perado? Pues mira, dice que gracias a un
duende. Ahora, ;quién dice la verdad?

# Los PJ estan explorando un lugar méagico
en busca de un objeto de gran poder que
necesitan para su campafia y se encuen-
tran con un viejete que fue a parar alli
hace tiempo guiado por un duende, para
encontrar un objeto perdido (que puede
ser el mismo que buscan los PJ o no ser-
lo)... Y ya hace afios (varias décadas, de
hecho) que ahi se quedé el pobre viejo sin
saber salir. La ventaja es que ha aprendi-
do a sobrevivir en el lugar, por lo que pue-
de ser de ayuda para los PJ.

# Un grupo de PJ imaginativos pueden usar
al duende para salir en lugar de para en-
trar. Solo tienen que pedirle que los guie
hasta un objeto perdido fuera de donde es-
tan. Otra cosa es que el duende no se sienta
engafado con lajugada y los deje tirados...




Duendes tanariog

Procedendin; Islas Canarins.

stas criaturas eran m;ginﬂimenfe nifios muertos al nacer o antes de (tlmlllfl‘
los siete afios. Sus animas se resisten a irse al limbo y se qnedﬂn en la Tierra
bajo ln forma de perros o gatos blancos. Les gusta gastar bromas a los humanos,
por lo que se cuelan en las casas para hacer ruido, ocultar objetos, provocar escalofrios
repentings. Con todo, son Juguetones, no malvades, v, e se sepa, nunen le han hecho
daiie a nadie.

FUE: 2/5 Altura: 1 pie
AGI: 30/35 Peso: 6 libras
HAB: 0 RR: 0 %
RES: 10/15 IRR: 125 %
PER: 20/25
COM: 0
CUL: O

Proteccion:
Carecen.

Armas:
Carecen.

Competencias:
Escamotear 75 %
Esquivar 90 %
Saltar 75 %
Sigilo 90 %

Hechizos:
Carecen.

Poderes esPcciales:

% Alucinaciones: Un duende canario puede
provocar alucinaciones en sus victimas. Si
estos no pasan una tirada de RR (con un pe-
nalizador de -25 %), tendran alucinaciones
visuales, sonoras e incluso tactiles u olfativas,
normalmente de poca importancia e intensi-
dad.

# Telequinesia: El duende canario puede mo-
ver objetos que pesen hasta cuarenta libras.
Este poder suele utilizarlo para mover sillas,
mesas o camas, y para romper platos u obje-
tos pequenos.




IpeASs De AVENTURAS:

# La desgracia ronda a un hombre, ya que tiene
fantasmas y espiritus en su casa que se resisten
a marcharse por muchos exorcismos que se le
hagan. En realidad no se trata de un fantasma,
sino de un duende canario que antafio fue un
nifio al que este hombre asesiné..., y hasta que
no confiese su crimen no piensa dejarlo en paz.

# Un matrimonio ya de cierta edad convive con
un duende mas juguetén que travieso. Se trata
nada mas y nada menos que del espiritu de su
hijo muerto. Hasta aqui, todo bien, pero jcui-
dado si alguien trata de hacerles dafio!, pues el
duende se alzard como su protector.

# Una casa esta encantada por un duende cana-
rio que antafio fue una nifia. En si es bastante
inocente: se limita a dar sustos de muerte a la
gente creando ilusiones en las que su reflejo
aparece en los espejos. Lo malo es que apa-

ensangrentada y con la cara desfigurada a
golpes. ;Qué hay que hacer para librarse de
ella? Evidentemente, descubrir qué le suce-
di6 y castigar al culpable.

# Un duende canario trata de llamar la atencién

de todos aquellos que pasan por cierto puen-
te, muchas veces con visiones mas o menos
terrorificas. Lo hace para que encuentren el
cuerpo insepulto de su madre y, ya puestos,
el suyo propio. Su madre podra asi descan-
sar. El duende..., bueno, ya se sabe que los
nifios tienen mucha vitalidad. Lo de descan-
sar no entra en sus planes.

# Una mujer cree que su gata blanca es un duen-

de canario nacido del espiritu de su hija muer-
ta. Sin duda alguna, la mujer esta un poco loca,
pero los gatos son tan enigmaticos cuando
quieren que no sera dificil que el DJ haga ani-

rece tal y como estaba cuando murié, toda

dar en los jugadores una duda razonable...

MuchOs NOMBRES PARA LOS MISMOS SERES

Pequeno Pueblo, Pueblo de los Bosques,
Gente Pequena, Buen Pueblo, Buena Gen-
te, Pueblo Bondadoso, Bendicién de las
Madre, feéricos, Pueblo de las Hadas...
Muchos son los nombres con los que el ser
humano ha llamado a estas razas de seres,
algunos diminutos y otros no tanto, que no
son ni benévolos ni malignos con los hom-
bres..., sino todo lo contrario (pero convie-
ne adularlos un poco, no sea que se fijen en
nosotros, nos tomen ojeriza y nos hagan,
cuanto menos, la vida imposible...).

En Esparia se les llamo fadas (la f se convir-
ti6 en «h» en castellano y en «x» en bable;
en gallego y en catalan se mantuvo) y en
Italia, fatas. Ambas derivan de la misma
raiz: el latin fatum, que significa «destino»,
pues pueden predecir, y a veces hasta con-
trolar, el destino de los mortales humanos.

En Francia se les llamd, en cambio, fée,
del francés arcaico féer, que procede del
latin fatare, que significa «encantar» o

«hechizar», pues eran (son) criaturas po-
derosamente magicas. De esta raiz proce-
de su nombre en inglés: faerie.

¢Y la palabra «elfo», que tan de moda puso
Tolkien? De las lenguas nordicas y teuto-
nicas de los pueblos que ocuparon Britania
desde el continente. De estas criaturas nor-
tefias pocas han llegado hasta la peninsu-
la, asi que me perdonaran si es un nombre
que prefiero no usar...

Y como hay que clasificar a estos seres de
algin modo, me permitiran que haga mi
propia y arbitraria catalogacién: llamaré
«duendes domésticos» a los que moran en
las casas, con el ser humano; «trasgos» a
los que viven en el bosque; «familiares» a
los que estan al servicio del hombre; «fau-
nos» a los que van molestando a las mu-
jeres con intenciones lascivas y «hadas» a
las entidades femeninas. Y que la buena
gente me perdone si las ofendo, que no es
mi intencién.




Baendecillog del Warro

Procedencin; Granada.

nendes trasgos (pues, pese a su nombre, ne son domésticos, sino salvajes) que
tienen su moradn en IF § Aguns del rio Darre, en Granada. Son tan lle?ueﬁvs
e es mury Aifteil localizarlos a simple vista. El agun es su medio natural, y en
ella son capaces de respirar v de moverse arriba y abajo con gran 14 idez, como si an-
Auvieran l{;jt el cielo. Pueden sobrevivir fuera del agua, pero sus [zmﬁres se esfuman, y
si se alejan de su amade rie Darre (ﬂéga que munen iﬂrén por propin voluntad), ln me-
lancolin les hace consumirse y poco a poco van muriéndose. Como tode el munde sabe, en
el Darro hay oro, pero lo que no todos quieren saber es que los Auendes consideran que les
pertenece, y por éllo lo defienden. Para ells crean espejismos de grandes pepitas de oro
(Ael tamaiio de un puiic de hombre adulto) que cuando se van a Coger se mueven a las
prrtes [zrqﬁmdas del rio. Algmws insrgfiﬂn en ciertas [u;[zifﬂs de oro un conjure de codicin
eterna, por el cunl el que las coja y se las leve tendri la irrefrenable necesidad de acu-
mular todos los bienes posibles, ncgénﬂcfse a éfﬂsfﬂr nada y robande ¢ asesinande para
conseguir m%udia que quiera. Solo el Auendecille que encantd la pepita de oro puede des-
encantar a la victima, usande dicha [zelzihz y agua cara del Darro.

Poderes cspeciales:

iléFi gé; 40 (en el agua) ?el:::a. glirllezz # Alucinaciones: Un duende del Darro puede
15/20 (en tierra) RR: 0% provocar alucinacipnes en sus victimas. Si es-
HAB: 15/20 IRR: 150 % t.as no pasan una tirada de RR (c_on un pena-
RES: 10/15 lizador de -50 %) / tendran al.ucmaaone.s vi-
PER: 15/20 suales, sonoras e incluso téct‘lles‘: u olfativas.
COM: 10/15 Pueden ver monstruos, copfundlr personas o
CUL: 15/20 cosas adn peores. En ocasiones son tan terro-
. rificas que hay que tirar por Templanza para
Proteccion: no huir del lugar. Por suerte, estas ilusiones
Carecen. solo se dan en las orillas del Darro; a la que la
gente se aleja, desaparecen.
Arrgaarsécen. ¥ Respiracion acudtica: Un duende del Da-

rro puede respirar tanto dentro como fuera
Competencias: del agua.
Correr 80 %
Descubrir 75 %
Sigilo 75 %

# Encantar piedras de oro: Si alguien coge una
piedra de oro encantada por los duendes del
Darro y no pasa una tirada de RR con un pena-

Hechizos: lizador de -50 %, se volverd progresivamente
Pueden conocer cualquier hechizo de un ser codicioso y miserable, tal y como se in-
magia popular. dica en la descripcion (es decir, que adquirira

la vergiienza «Tarado/Tacafio», consultar la
pag. 66/58 del manual de juego). Normalmen-
te, los duendes acceden a retirar la maldicion si
se les devuelve la piedra robada, que rencoro-
sos no son (bueno, no demasiado).




IpeAs De AVENTURAS:

¥ Los PJ son contratados para proteger
una extraccién aurifera en el Darro...,
lo que equivale a enfrentarse con los
duendes que alli habitan y a los que no
les hace ninguna gracia que se lleven
«Su» Oro.

* En el cubil de un alquimista, los PJ se
encuentran con un duendecillo cautivo
y enfermo, que les pide que lo lleven de
vuelta al Darro antes de morir, a cambio
de un buen montén de pepitas de oro si
le hacen el servicio...

# Un conocido de los PJ es encantado por
un duendecillo del Darro y se ha vuelto
un avaro insaciable y enfermizo. Ha-
bra que convencer al duende para que
levante la maldicién y deje en paz a su
amigo antes de que la cosa pase a mayo-
res, pero jco6mo?

# En el fondo del Darro se ha instalado
una Maria Enganxa (ver «Animas y es-
pectros», pag. 106) para disgusto de los
duendecillos, que no veran con malos
ojos (y hasta es posible que ayuden) a
aquellos que traten de exorcizar a esta
criatura. Mas que nada, porque les esta
dando mala fama...

# Cuenta la leyenda que una muchacha
que gustaba de chapotear en el Darro
desapareci6 un dia, al parecer secuestra-
da por los duendes que alli habitan. Si se
mira de organizar un rescate es posible
que se lleven una sorpresa: la muchacha
se ha ido por propia voluntad, y ahora
es una mas de estos seres.




Procedendin: 1hiza v Formentera.

uendles familiares francamente feos,
onyo 1asgo mis caradteristico es su
beca, enorme (para su tamaiio) y
repleta de afilados dientes. Estin obligados a

SEFVIF A $i Ame, %tw es su crendor, Trﬂlmjﬂn on

extraordinaria eficacin, haciendo lns tureas mis
arduns en cuestion de horas o incluso minutos
(por ejem[zit, construir una casa en wna sola
noche). Sin embargo, e htgﬂn una tarea no
iere decir ;Zne ln Z;gﬂn bien: no son excesiva-
mente habiles, y cuante miis wmlzlq'ﬂ sen In
taren, mis lwsilfilidﬂdes hay de e In }lﬂéfﬂn.,.,
pero no demasiado bien. Otro defects que tienen
€s fue no son lo que se dice iy discretos.
Cuando salen de ln botella e es su encierro y
su Iugﬂr, no paran de(grifﬂr con voz chillona:
«jFeina o menjarl» (i t’mluz;r o comidn). Selo s
ame'y crendor [mede hacerlos callar y devolver-
los a su itgﬂr cuando i no necesitn sus servicies.
Si su amo Fierde In botella donde los (gtlﬂl‘t{ﬂ 0
muere, cunnde alguien libere al famelin, este no
mrard de repetir su cantineln con voz chillona
iﬂsfﬂ e se Aé ocnpacion o comida... Y una y
otra ln suelen dé&[lﬂ(i]ﬂt‘ con increible m[zidez.

A diferencia de otros duendes familiares, no
:grreden a s victimas, pero se hacen tan pesados
repitiendo su peticin quie no le :17171! Aormir, con
lo que In pobre acaba enfermando y muriendo de
fm‘{lds mades. Por muy trabajadores e senn, no
[mfden hacer imposibles, v esa es wna manera
de librarse de ell{; Una manera (bastante es—
cﬂfdtgim, pero muy [zqzulhr) de librarse de ellos
es firarse un [zedv y decirles e lo arapen y lo
lzinfen' Sen ln geﬁdv’n e sen, sine lmede am-
l!iil‘iﬂ, e [wlrre/ famelis se echa Ilvmr,/ con lns
igimﬂs e echa se deshce, convirtiéndose en un
charquite de agun salada.

Otros nombres: Fameliar.

FUE: 15/20
AGI: 15/20
HAB: 10/15
RES: 5/7
PER: 5/10
COM: 1

CUL: 5/10

Proteccion:
Carece.

Armas:
Carece.

Competencias:
Artesania 40 %
Esquivar 65 %

Hechizos:
Carece.

Altura: 0,1 pies
Peso: 1 onza
RR: 0 %
IRR: 150 %




Poderes espcciales:

# Rapidez: Un famelid no es mas fuerte que un
ser humano, ni mas habil, pero es més rapido
y constante. Realizara cualquier tarea pesada

IpeAs Dg AVENTURAS:

# Los nietos de un viejo granjero sueltan sin
querer a su famelid. Habra que entretenerlo
hasta que vuelva su amo, pero ;qué tareas se
le pueden dar que lo mantengan ocupado?

# De la noche a la mafiana, el ganado de un
rico terrateniente desaparece sin dejar ras-
tro. Este encarga a los PJ] que investiguen
y encuentren a los ladrones, pero lo que
averigiien no les va a gustar: han sido los
famelids de un vecino envidioso, que los ha
soltado para que se coman la hacienda y lo
arruinen.

# Un mago tiene un famelia a su servicio, con
el que hace prodigios del estilo de horadar
una montafa para que pase el camino real
por ella, traer en una sola noche piedra de
una cantera situada a varios dias de dis-
tancia, cosas asi. Pero en un momento de
verdadera necesidad (rodeados de enemi-
gos, por ejemplo) tiene que confesar que
sus poderes son mds bien escasos... Eso si,
tiene un famelid. Quiza los PJ puedan suge-
rirle cémo utilizarlo para que todos pue-
dan salir del lio en el que se han metido...

y rutinaria en un tiempo récord, sin parar ni
un momento. En términos de juego, equivale
a que hacen seis acciones en lugar de las dos
habituales por turno.

# ;Y si el duefio de los famelids no es un alia-

do, sino un enemigo? Del mismo modo
que se les puede ordenar que construyan
una casa, se les puede ordenar que la des-
truyan. Igual que se les pide que vacien
una mina, se les puede pedir que la blo-
queen. O que devoren las cosechas. O que
talen todos los arboles de un bosque don-
de se esconden los PJ. Un fameliad no mata-
rd a nadie conscientemente, pero pueden
ser usados de maneras muy perversas...

# La Inquisicién de la Corona de Aragén se

interesa por un terrateniente muy pros-
pero del que rumorean las malas lenguas
que tiene famelids a su servicio. Un examen
rutinario revela que, en efecto, los tiene...
Dos familiares (sus primos, en concreto)
muy trabajadores, algo tontos y bastante
tragones. Lo curioso es que en verdad si
que son famelids: su amo, un poderoso ni-
gromante, los ha transformado en huma-
nos con el hechizo Pellejo de Bestia (ver
péag. 208/158 del manual de juego).

DARA CREAR UN FAMELIA BALEAR

Dicen en Santa Eulalia del Riu que se ha de ir la madrugada de la noche de San
Juan debajo del Pont del Dimoni y recoger cierta hierba que solo florece con la
primera luz del amanecer. Se pone la flor en una botella negra que contenga un

poco de agua bendita y se guarda en la oscuridad. A los seis dias, al destapar la
botella saldré un famelid.

2!




Jramiliares canariog

rcégﬂiv e

Procedencia: Islas Canarins.

s sumisos %ue los tradicionales de ln peninsula, los familinres canarios suelen ser un
el Dinble o un nigromante poderoso entrega a los acdlitos que le han servido

o)

bien. Mis que realizar tareas titinicas, los familiares canarios hacen de espins para

SUS AMOS, e lmeden Ver por sus qjas 4 s por sus mrjﬂs. Eso ne esti exente de [zeii 1os: Si se
myta al familiar cvando esti poseido por su amo, este también morird.

De un tamaiic diminuto, su ame los Ueva consioo dentro de una wrfijﬂ hueca o en un mgmnfe,
del cnello. A veces los é’]lﬂt‘dﬂ en 1na caja o redoma. Si ﬂgnien e 1o es su amo los libera por
accidente, estos seres tratarin siem[mf/ de ESCAPAT Y NINCA S¢ les volverd a ver.

El tribunal de la Inguisicin de Canarias procesé a varios brujos que dijeron tener familiares a su
servicio. Una de ellas, ln mudats Ana de la Cruz, asegurd en 1690 haber creade elln el e le ser-
via juntande tres semillas de heleche, sin e hubiera ninguna Aonacion diabdlion en el procese.

FUE: 1 Altura: 0,01 pies
AGI: 30/35 Peso: 0,01 onzas
HAB: 15/20 RR: 0 %

RES: 5/7 IRR: 150 %
PER: 25/30

COM: 1

CUL: 1/5

Proteccién:
Carecen, pero debido a su pequefo ta-
mafio impactarles tiene un penalizador
extra de -50 %.

Poderes espccialcs:

¥ Comunioén con su amo: Si asi lo desea, el amo
de un familiar canario puede ver a través de
los ojos de su criatura y ofr a través de sus oi-
dos. Para ello simplemente ha de concentrarse
y que no lo molesten, ya que pierde contacto
con lo que tiene alrededor. Un ruido fuerte,

IpeASs Dg AVENTURAS:

% Un hombre con fama de ser un podero-
so hechicero empieza a comportarse de
una manera bastante rara, como si fuera
un nifio o se hubiera vuelto bobo asi, de
repente... Lo que le sucede es que ha habi-

do una transmutacién rara cuando estaba

espiando a un mago mas poderoso que él
con su familiar..., y ahora es él el que esta
en el cuerpo diminuto mientras la criatura
ocupa el suyo.

Armas:
Carecen.

Competencias:
Descubrir 95 %
Escuchar 80 %
Esquivar 90 %
Sigilo 90 %

Hechizos:
Carecen.

un golpe o, por supuesto, una herida hacen
que la unién con el familiar se rompa y este,
por cierto, quede liberado de su servicio. El
amo puede romper el contacto cuando desee,
y si su familiar esta en peligro, mejor sera que
lo haga, porque si su criatura muere cuando
estén conectados... él también morira.

# Un familiar, ansiando su libertad, pacta

con los PJ decirles donde esta su amo. Si
lo sorprenden cuando lo esté poseyendo,
serd presa facil...

# Si los PJ se dan cuenta (o sospechan) de

que un familiar los esta espiando, pueden
usarlo para hacer caer en una trampa al
espia. Lo que hoy en dia en las agencias
de inteligencia se conoce como «dar des-
informacién», vamos.



# Un poderoso aparece muerto en una ha-
bitacién cerrada por dentro y sin sefiales
de violencia. ;Era un hechicero y le han
matado accidentalmente a su familiar? ;O
se trataba de un hombre inocente al que
han envenenado?

# Un brujo la tiene tomada con los PJ sin que
ellos sepan por qué. La razén es que los

culpa de la muerte de su hermano, también
brujo, al que (que él sepa) asesiné el grupo
cuando los espiaba con los ojos de su fami-
liar. El grupo no sabe nada... Tendrian que
preguntarle a Barrabds, el gato mascota de
uno de ellos, que confundié al ser con un
raton...



Frrailecillo

Procedencia: Extremadura, Portugal.
Otros nombres: Duende fraile, fradinho (en Portugal).

uende doméstico que tan pronto aynda a la familia de o casa donde esti ins—
talade como les hace travesuras, ﬂgmnﬂs de ellas muy pesadns, como coserles
el ojo el eulo por dentro (o lo que es o mismo, provocarles un fuerte estreiii-
miento). Otras bromas Hpicas de esta criatura son lzellizmr los lzérpﬂdas de los durmien-
tes para que les escuezan los ojos por la majiana y les cueste abrirlos, o hacerles
APATAZOS, (e ESCHECEn dejan ‘marca roja (ne permanente) pero no hacen sangre ni
cortan ln piel. No dajia al ganade ni al mobiliario, a diferencia de otros.

La mayoria de las trastadas las hace de noche, cnande sus victimas duermen, v cerrarle
puertas y ventanas para im [zedirie entrar en el dormitorie no sirve, G [znede menguar
de tamaiio v colarse por los ojos de las cerraduras ¢ por el quicio de las prertas.

De aspecto, pues son bastante feos, ln verdad: orejas eaidas y grandes como abanicos,
CAra arri ,115:1 de viejo, brazos desproporcionadamente largos y pies muy grandes, que
arrastra al andar. Ademis, es jorobado. iNo es de extraiiar que sea un grwiin! Es de
pequeiio tamaiio, lleva un bonete rojo en la cabeza v se cubre con wna especie de hibite
de fraile (que siempre le viene égrﬂmfcr), que nlgunos dicen que es de capuching y otros
de franciscane. '

Sile da por ahi, ﬂyudﬂ en las tareas domésticas, siempre que no le esplen mientras le
hace y ne le r%mlen ropa nueva, ya que entonces se ird para siempre y nunca velverd.

FUE: 10/12 Altura: Media vara Armas:
AGI: 10/15 Peso: 2 libras Carece.
HAB: 15/20 RR: 0 % C o
RES: 15/20 IRR: 125% Qs icuciay:
S Artesania 70 %
PER: 10/15 o
Escamotear 75 %
COM:J/™ Sigilo 60 %
CUL: 5/10
4 Hechizos:
Proteccion: Cualquier hechizo de magia popular
Carece. hasta vis quarta.
Poderes CSPCCl'aICS: completamente inadvertido. ~Cuando lo d.e—
see puede recuperar su tamafio normal. Sin
¥ Cambiar de tamaiio: Un frailecillo puede embargo/ nunca puede crecer ni una pul_
empequefiecer hasta hacerse del tamafo gada mas de su talla, a diferencia de otros

de una hormiga, por lo que puede pasar duendes.




IpeASs De AVENTURAS:

# Explorando una casa abandonada (y su-

puestamente encantada), los PJ se tropiezan
con un duendecillo fraile que les propone
un trato: ensefiarles dénde estd oculto el
tesoro que el antiguo morador escondié...
si uno de ellos se compromete a llevarselo
consigo. Y es un juramento que tendra que
cumplir. El tesoro, por cierto, esta custodia-
do por el espectro del avaro de su duefio,
pero eso ya no es problema del frailecillo,
que se empequefiecera hasta ser del tamafio
de un piojo y se perdera entre la ropa y los
pelos de su nuevo huésped, al que se dedi-
cara a incordiar hasta que lo lleve a una casa
que sea de su agrado y decida mudarse.

# En el numero 24 de la plaza de San Vicente,

en la ciudad de Badajoz, hay una casa que
llaman la «casa del miedo» porque dicen
que estad infestada de duendes frailes, que
aunque no le han hecho dafo a nadie, hacen
ruidos nocturnos y destrozan la ropa de los
armarios. No estan muy activos desde 1901,
pero, bueno, atin dan algtin que otro susto a
quienes se asoman por alli...

# Cuentan que en el molino que hay junto

al rio Guadalefra, cerca de Esparragosa de
Lares, en Badajoz, vivia un frailecillo que,
cuando se aburria, se colocaba en el camino
que llevaba a Zalamea y asustaba a mon-
turas y viajeros y les ocasionaba pequenas
molestias. jEsperemos que nunca se entere
el cura del pueblo dénde vive el frailecillo,
no sea que meta en lios al molinero!

# ;Y al molinero no le hace nada? Pues es

un hombre con mucho sentido del humor.
Soporté estoicamente las barrabasadas que
le hizo el frailecillo sin quejarse ni una sola
vez y siempre con una sonrisa en los labios,
hasta que el duende y el humano se hicie-
ron amigos y el primero se puso a ayudar
al segundo en el trabajo del molino, que se
convirtié en uno de los més présperos de la
comarca.

# Cuando a mediados del siglo xiv la peste

lleg6 a la peninsula, los vecinos de Opor-
to emborracharon a un duende fraile, que
les acab6é explicando cémo combatir la
enfermedad. Por eso en el reino de Por-

tugal no se abati6 la plaga con tanta viru-
lencia.




Provedencin: Tradicion islimicn.

uendes fﬂmiiiﬂres e se van fvrmﬂndv i medidn e un mago o lmlja se va haciendo
mis decto en el uso de lns artes de ln hechiceria y va aomudando mis potencial, hasta
e llegn un momento en e todn esn esencin mzégim dn Ztgﬂr a un ser con inteligencin
y veluntad propins: un genio profector. A nivel Jt:/’tte(go, para que 1 PNJ (nsncn el personaje de
um jtgﬂdar) [zmzrlﬂ contar con los servicios de une e:esﬁrs seres ha de ser de rdgién musulmana y
tener un minimo de 75 % en IRR v Conecimiento Migico. Cunande ambas aumentan en 25 prntos
(o unn), [zuede ApArecer un ye(gtmdo enio, hasta un mixime de siete. Tener une o varios 5&111’475
en servicie tiene un coste: cada une de elciir restn 3 los puntos de concentracion del mage.

Les genios estiin totalmente entrﬁgﬂdvs al ser de anyn magin proceden y harin todo lo posible para
evitar que le sucedn mal ﬂggumf, estande siempre alerta ante am?nier contrariedn. Arftim:][wr
propin iniciativa, pero sus acciones siempre estarin de acnersdo con ln voluntad v lzmanﬂlidﬂd e s
mago, y no harin nadi que este no quisiern hacer. Es muy comiin que, ouinlo dos magos musul-
manes se enfrentan entre si, lo hagan a través de sus genios. Solo pueden destruirse por medio de ln
magin, y ln esencin mdgion del mago tardari setentn jxias en aoumularse para crear genio nieve.

Los genios son inhmgilrks ¢ invisibles, pere lmeden levantar v transportar ;mzneﬁos vlrjehrs de
hasta cunrenta libras de peso. Varios ‘??enivs puedlen sumar sus fuerzas para levar una persona,
nermalmente su ame, por los nires, tal come si volase.

Las caraderistions de los genios son las mismas G lns del m(;ga Ael cunl depmden. {gmilmenk;
conocen los mismos conjuros jue este, con ln Jiferendﬂ de e, al ser criaturas migicas, no necesitan
componentes para Ianzar los hechizos. Tienen +50 % de IRR ¥ —50% de RR iHe s Aueiic y seiior.

FUE: Variable Altura: -
AGI: Variable Peso: -

HAB: Variable RR: -50 % -

RES: Variable IRR: +50 % Aquella noche ella mando a sus se-

PER: Variable cuaces para que me mataran mien-

COM: Variable  tras dormia, y lo habrian hecho de

CUL: Variable 10 Ser porque mis genios protectores
Protection: velaban mi suerio, y cuando desperté

un reguero de sangre y visceras cu-
bria el suelo de la estancia. Y enton-

Inmunes al dafio fisico.

Armas: : ces, a pesar de que la amaba con toda
Carecen. la fuerza que Ald me otorgaba, en el
. fondo de mi corazén deseé vengarme,

Competencias: s o B ; et
y las ldgrimas acudieron a mis ojos,

Carecen. g

porque como matar al ser por el que
Hechizos: g habria sido capaz de dar mi propia
Los mismos que su amo. vida. En tales tribulaciones me ha-
llaba cuando el caddver de Jadicha
Poderes especialcs: * | cayé a mis pies. Mis genios habian

¢ : ! - cobrado venganza por mi.
3 Criatura irracional: No necesitan compo- 3 A

nentes magicos a la hora de lanzar hechizos. Las mil y una noches

-



IpeAs De AVENTURAS:

# Los genios protectores pueden actuar como
espias, mensajeros y, por supuesto, guardaes-
paldas de su amo, que siempre, repito, siem-
pre serd un personaje NO jugador. Darle a un
jugador un personaje con un genio a su servi-
cio desvirtuaria el espiritu del juego, desequili-
brando la partida y la campafa. Hay que pensar
que un genio no acttia en lugar del mago, sino
ademds del mago, y no espera Ordenes,
sino que acttia segtin la personalidad de su amo.
Y que ni duerme, ni se distrae.... habitualmente.

# Un embajador granadino llega a la corte de
Castilla. Pronto se crea fama de hombre sabio,
justo y buena persona, tanto que podria ser un
santo si no fuera musulman. Esta ilusion se
desvanece cuando un fanatico cristiano (que
también los hay) trata de asesinarlo. No solo
no lo consigue, sino que los genios protectores
que rodean al musulman lo despedazan. Por
mucho que él lamente lo sucedido, argumen-
tando que lo han hecho sus protectores invisi-
bles y que él no ha tenido nada que ver, los que
saben se dan cuenta de que no hubiera habido
una respuesta tan sangrienta si el verdadero
caracter del embajador no fuera sadico y cruel.

# Los genios de dos magos se enfrentan, una
manera incruenta (para los magos) de averi-
guar cudl de los dos es mas poderoso. Uno (o
los dos) de los genios sera destruido, pero ha
sido creado para obedecer, asi que no le impor-
ta... Como tampoco le importa los destrozos
que puedan causar en el lugar que elijan como
campo de batalla ni las victimas inocentes que
caigan en el «fuego cruzado». Ni siquiera si las
victimas son los PJ, que puede que el tema no
les haga mucha gracia y se defiendan y todo
(si pueden), o que luego se venguen si con esta
tonteria pierden a un ser querido.

# Si los genios tienen un punto débil es que su
caracter, al fin y al cabo, es el del mago al que
sirven. ;Y qué pasa si el mago es un obseso
sexual? Que un genio puede perder la cabeza
por una ifriya (un espiritu femenino, ver pag.
372/- del manual de juego) y, cosa impensable,
desatender sus obligaciones...

# Un enemigo de los PJ es virtualmente inven-
cible gracias a la proteccién de sus genios. Asi
que los PJ tendran que atraer y destruir a sus
protectores primero, llevandolos a una trampa,
para luego poder atacar al mago en cuestion.




Procedencin: Andalucin.

nendes trasgos que [zueden descubrirse trabajando entre los riscos de las mon-
tafins de Sierra Nevada. Les gusta labrar los cristales Ae roca a cincel, haciendo
anbos r%ruiﬂres de seis caras (como un dado, vamos). Que se les lltu‘dﬂ ver ne

uiere decir que sen ficil hablar con ellos, que son muy timidos v, si algnien se aceren
g&‘mﬂiiﬂr]ﬁ, se esconden de tal mode que es casi im[wsilr e encontrarlos, por eso hay quien
dice que se pueden hacer invisibles. Pese a ello, su caricter es amigable y pacifico, y si
finﬂZnenfe alguien logra hablar con ellos, pueden obsequinrle con uno de sus cristales de
roca, de color ﬂItlﬂl‘IéZf‘ o rojo y transparente. Este cristal traerd suerte a su [wrfmlar
siempre que lo lleve CONSige y nunen lo enseiie a nadie (en términos de Juego, e;zuim[e 7
llevar activade un talismin con el hechizo de Bendicion de Hada, ver pig. 189/150 del
manmal de Juego).

FUE: 20/25 Altura: 0,50 varas
AGI: 10/15 Peso: 100 libras

HAB: 25/30 RR: 0%

RES: 15/20 IRR: 100 %
PER: 5/10
COM: 1/5
CUL:SLIV/5

Proteccion:
Carecen.

Armas:
Carecen.

Competencias:
Artesania (tallar piedra) 90 %
Descubrir 65 %

Sigilo 99 %

Hechizos:
Pueden conocer cualquier hechizo de
magia popular blanca hasta vis quarta.

Poderes espccn’alcs:

Carecen.




IpeAs De AVENTURAS:

# Un nifio huye de un monstruo que quiere

matarlo (el monstruo, por cierto, puede
ser humano, que, de hecho, son los peores
monstruos que existen) y encuentra refu-
gio gracias a un gnomo que lo esconde en
su casa subterrdnea. Lo que pasa es que
el nifio es eso, un nifio, y cuando vuelve
con los suyos no para de hablar de las ma-
ravillas que ha visto bajo tierra..., lo cual
excita la codicia de los que quieren hacer-
se con ellas, y tratan de cazar a estos sim-
paticos seres para que los guien hasta sus
tesoros.

# Una variante es que el nifio no abandone

la madriguera de los gnomos hasta pasa-
dos unos afios. Con el tiempo se vuelve un
orfebre habilisimo, pero es callado y nada
ambicioso, pues en su corazén se siente
mas gnomo que hombre. Y defendera a las
criaturas magicas si tiene ocasion.

# Un hombre es especialmente afortunado,

y finalmente unos ladrones lo despojan de
sus posesiones buscando el talisméan de su
buena suerte. Encuentran las piedras ta-
lladas de los gnomos, pero como a ellos
no les funcionan, las ignoran. Enfureci-
dos, ahora quieren raptar a la familia del
hombre para obligarlo a que les diga el se-
creto de su buena suerte... sin saber que la
han tenido en sus manos y la han echado a
perder.

# Un sacerdote, cosa rara, se hace amigo

de los gnomos, y estos le construyen una
capilla bellisima, con la piedra trabajada
en mil y un arabescos y unas vidrieras de

colores por las que cuando el sol entra pa-
rece que las imdgenes bailen de gozo. Tan
hermosa es que el obispo, cuando la ve,
considera que es demasiado bonita para
estar en este valle perdido de la mano de
Dios, y ordena que la desmonten piedra
a piedra y la trasladen a la capital, donde
los nobles y los poderosos puedan admi-
rarla. El sacerdote amigo de los gnomos
les pide a los PJ que lo impidan, ya que la
magia se desvanecera con el traslado, y se
convertird en un edificio peligroso e ines-
table que més pronto que tarde se vendra
abajo..., posiblemente sobre las cabezas
del obispo y de los nobles a los que piensa
impresionar.

# Existia una vieja tradiciéon de dejar una

ofrenda de comida y bebida en una mina,
pues aunque la explotaban los humanos,
era propiedad de las criaturas del sub-
mundo. Llegé un nuevo amo que trajo
trabajadores extranjeros, que no respe-
taron las viejas tradiciones. Los que atn
eran naturales del valle vieron cémo los
gnomos empaquetaban sus cosas y se
marchaban, y se dieron cuenta de que si
se dejaban ver, era un aviso, por lo que los
que pudieron se fueron también. Ahora
«algo» esta saliendo desde lo més profun-
do de la mina. Primero parecen solo acci-
dentes, luego la gente desaparece sin ex-
plicacién, a continuacién ya son ataques
de una bestia (o bestias) devoradoras de
hombres... Y silo que hay en la oscuridad
sale a la luz..., el mundo temblara.




Bilanderag

Procedendin: Arngén, Cantabrin, Porftgrﬂl
Oftres nombres: )i ( Portugal).

stas hadas tienen el ﬂs[mhr de muchachas humanas de eran belleza. Visten
tinica Jy escarpines blancos y m;m de color amarillo. En las manos tienen una
rueca de color rojo con la e hilan continuamente (Ae ahi su nombre).

En Arﬂéw'n se dice (e tienen una gran fuerza y /%ma aando se sienten morir, constru-
ven Adlmenes que son su tumba, pues al poco fallecen y sus compaiieras las entierran

lfﬂjtf ellos.

En Cantabrin se concentran sobre tode en el valle de Herrerias, v son seres benéficos,
muy parecidos a las anjanas, con las que a veces se confunden.

En Portugal es creencia que si se deja como ofrenda un pedazo de pastel y una madeja de
hilo lzori noche en ln prerta de f; casa, al amanecer el prst { ha desaparecido..., pero
I madeja se ha convertide en una tela de hilo tan fine como el grosor de un abello. En
cambio, si se deja solo la madefa, aparecerd todn enredadn e inservible, pues las jis se

sentirin ofendidas por el trato,

FUE: 25/30 Altura: 1,70 varas Competencias:

AGI: 20/25 Peso: 130 libras Artesania (Hilar) 99 %

HAB: 20/25 RR: 0 % Conocimiento Animal 75 %

RES: 15/20 IRR: 150 % Descubrir 75 %

PER: 15/20 Sigilo 90 %

COM: 5/10 .

CUL: 5/10 Hechlzlos.. . ‘ L
Proteccion: Cualquiera de magia popular blanca.

Inmunes al dafio fisico.
Armas: Doderes especiales:

Carecen. Carecen.




IpeAs De AVENTURAS:

# Un muchacho tonte6 con un hada, que le

daba regalos y bendiciones. Quiza le hicie-
ra promesas, quiza el hada se las creyera...
0 quizd no hubo mala intencién sino mal-
entendidos. La cuestion es que el mucha-
cho empez6 a cortejar a una mujer huma-
na, como antes habia hecho con el hada...
y esta se lo tom6 muy mal. Y ahora quiere
matar a su antiguo amor, y de paso a la
muchacha que, segtn ella, se lo quité. Y a
todo aquel que se interponga en el camino
de su venganza.

# Donde hay una tumba, a fuerza tendré que

haber un tesoro... Asi que un grupo de
desalmados ambicioso planean saquear la
camara funeraria que hay bajo el dolmen
de la hilandera. No es algo que vaya a gus-
tar a los seres del bosque...

# .Y quién ha dicho que lo que haya deba-

jo sea una hilandera? ;Quién ha dicho que
esté muerto? Que al igual solo esta... ence-
rrado.

* El fino vestido blanco de una simple novia

campesina portuguesa excita la envidia de
la hija del barén local, que envia a sus sica-
rios a que esclavicen hilanderas para que
le hagan a su hija vestidos tan fabulosos
como ese. Mala manera de pedir el favor
de las hadas... y buena para meterse en
problemas.

# Una mala mujer se hace pasar por una hi-

landera para engatusar a los ancianos soli-
tarios y que le den refugio. Luego abre la
puerta de la casa a sus complices, que re-
banan el cuello al viejo y se lo llevan todo.
Claro que quiza un dia en lugar de un viejo
medio chocho sea un hechicero, o un ami-
go de los ojancanos, o un tipo que tiene un
cuegle a modo de mascota en el sétano...,
o todo lo anterior a la vez.



Bome de ga tolsada

Provedencin; Islas Baleares.

[ nombre de este Auende significn «hombre del codor, porque su altura es,
miis ¢ menos, In distancia qmrfhﬂy entre el codo v ln musiecn. Tiene la barba

los cabellos lnrgos y muy blancos, lleva ln cabeza descubierta (a Aiferencia
de otros ﬂendes) y viste rapas de colores chillones. No vive en las casas de los seres
humanes, pero tampoco los rehiiye, antes al contrario, a mendo les pide favores, que
siempre devuelve en(gmnderidm

FUE: 12 Altura: 1,65 varas
AGI: 10 Peso: 55 libras
HAB: 15 RR: 0 %
RES: 20 IRR: 125 %
PER: 10

COM: 20

CUL: 10

Proteccion:
Carece.

Armas:
Carece.

Competencias:
Descubrir 75 %
Sigilo 90 %

Hechizos:
Cualquier hechizo de magia popular
hasta vis quarta.

Poderes especiales:

# Invisibilidad: Estas criaturas pue-
den hacerse invisibles a voluntad,
es para ellas un acto tan natural
como respirar, y, de hecho, es su
reaccion tipica cuando se las sor-
prende o asusta.




IpeASs De AVENTURAS:

# Una cabafia de pastor tiene fama de estar
maldita, ya que quien alli se instala muere,
enloquece o desaparece al poco. En reali-
dad se debe a la cercania de los duendes.
Mientras se respeten las reglas de buena
vecindad, los moradores de la casa no co-
rren ningan peligro, antes los duendes los
respetaran y ayudardn..., pues creen en el
quid pro quo. ;Instalamos alli a los PJ?

# Una variante de lo anterior es que una fa-
milia muy pobre, que tampoco tenia don-
de ir, se instala en la cabafia y, gracias a
la amistad con los duendes, no solo no se
mueren de hambre, sino que prosperan,
despertando la envidia de sus vecinos,
que empiezan a murmurar que seguro que
tienen tratos con el Diablo. Y cuando desa-
parecen un par de nifos... puede que ellos
se lleven unas culpas que no se merecen en
absoluto.

*# Desesperado, un hombre del codo pide
ayuda a una familia que acaban de ser
padres: él también acaba de tener un hijo,
y su mujer ha muerto en el parto. Si su
hijo no es amamantado, morird, y esta
demasiado lejos de alguno de los suyos.

(Aceptard la mujer humana ser madre de
leche de un duende? Y si accede, jcomo vi-
virian las dos familias, convertidas ahora,
més o menos, en una sola? ;Y qué aventu-
ras pueden tener el hijo de los campesinos
y su hermano de leche?

# Un duende le pide a un humano (que pue-

de ser uno de los P]) que lo lleve a otro
valle porque este esta demasiado lleno de
humanos, y, sobre todo, el ruido de las
nuevas campanas de la iglesia lo estan
volviendo loco. La peticién incluye a su
familia completa. Es decir, una aventura
en la que los PJ tendran que trasladar a los
abuelos, los adultos... y los nifios duende
en plena mudanza... ;He dicho ya que los
ninos duendes son especialmente travie-
sos y revoltosos?

#* Puede ser buena cosa darles a los PJ la

oportunidad de hacerle un favor a uno de
estos duendes. Si no se comportan como
cafres (por una vez), habran conseguido
un poderoso aliado que les puede sacar
las castafias del fuego en el futuro. Asi que
es una carta que convendria que jugaran
bien.




Procedenda: Cantabria,

iven sobre todo en el valle de Aras. Son hadas bajitas, revoltosas y Jugnetonns,
mis traviesas que malvadas. Es decir, pueden gastar bromas pesadas, pero
nunea le hardn dajio a nadie. Son muy éwimms, por lo e saquenn los pana-
les de lns abejas en busca de miel y a veces entran en las casas a robar comida, sobre
todo dulces. Su caracteristion fisica mis destacadn es que tienen un [zerlw enorme (une
solo) e, awande corren, les molesta, asi que se lo echan sobre el hombro derecho. Van
pricticamente desmdas, pues se cubren solo con su iﬂrém cabellera rubin (en ocasiones

lzelirrqjﬂ) Y CON 1A CAPA OSCHTA.

FUE: 10/15 Altura:
AGI: 20/25 Peso:
HAB: 15/20 RR:
RES: 10/15 IRR:
PER: 15/20

COM: 1/5

CUL: 5/10

Proteccion:
Carecen.

Armas:
Carecen.

Competencias:
Descubrir 75 %
Escamotear 90 %
Esquivar 85 %
Sigilo 60 %

Hechizos:
Amansar Fieras
Bélsamo de Curacion
Bendiciéon de Hada
Esencia de Hostilidad
Falsas Visiones
Fortuna
Maldicién de Bestia
Manto de Sombras
Ojos de Lobo
Pellejo de Bestia
Piel de Lobo
Presteza
Travesura
Velo de Hada

Poderes especiales:

Carecen.

1,50 varas
80 libras
0 %
115 %




IpeASs De AVENTURAS:

* En la localidad de San Pantale6n de Aras

se instalé un nuevo cura, que no creia en
supersticiones locales y que se refa de
ellas, sobre todo de las ijanas, pese a que
le dijeron que tuviese cuidado, que la casa
en la que vivia (la Quintana) no estaba le-
jos de una cueva en la que se sabia que
vivian muchas de ellas. Las burlas del
sacerdote terminaron cuando las ijanas
empezaron a revolverle sus cosas cuan-
do se ausentaba, robdndole, por supues-
to, todos los dulces. La gota que colm¢ el
vaso fue que, cuando llegé6 la época de la
matanza, le escamotearon todas las mor-
cillas que habia puesto a secar, colgando
en su lugar sus habitos negros de sacerdo-
te. Esto exasperd al clérigo, que hizo que
amontonaran lefia en la entrada de la cue-
va de las ijanas y le prendi6é fuego, para
ahogarlas a todas. Al dia siguiente, cuan-
do se levanto, se encontré con que las ija-
nas habian amontonado lefia en su puerta
y las ventanas, pero sin prenderle fuego,
demostrando ser maés caritativas que él...
Los PJ pueden ser testigos de esta guerra
o tomar partido, sea a favor de las ijanas o
del pobre sacerdote.

# Una variante es que el sacerdote decida lla-

mar a la Inquisicién, o a la Fraternitas Vera
Lucis, o a algtin cazador de monstruos para
que acabe con estos seres... y, de paso, con
medio pueblo, ya que muchos son los que
conviven y respetan a las ijanas.

*# O, cosas curiosas, los enemigos pueden

volverse amigos. El sacerdote puede aco-
ger y esconder a las ijanas, que al fin y al
cabo pudieron asesinarlo cuando €l traté
de matarlas y no lo hicieron... Y ;quién
buscaré a estos seres en la iglesia, donde
esta su enemigo jurado, el sacerdote?

# Dicen que un hombre sedujo a una ijana,

vivié un tiempo con ella, le hizo hijos, y
finalmente se cansé y la abandon¢, a ella
y a los nifios, en medio del bosque para
que se los comieran los lobos. Dicen que
ese hombre qued6 marcado, y que los se-
res magicos de Cantabria le dieron caza
por lo mal que habia tratado a una de los
suyos..., asi que mejor serd que los P] no
pretendan ayudar a ese desconocido des-
esperado al que seres magicos persiguen.
Por lo menos, que se enteren antes de la
otra version de la historia,

(Existen los ijanos? En Mirones dicen que
si, que estdn dentro de una torca muy
profunda, encerrados por sus mismas
hembras, pues son agresivos y crueles, y
devoradores de hombres y animales. Que
las ijanas solo van a que las dejen embara-
zadas, y poco mas, asi que muy triste se-
ria que uno de estos bichos se escapase de
su encierro, que ijanas y hombres (los PJ)
tendrian que ir a darle caza...




Procedencia: Parftgal
Otros nombres: Pesadelo.

uende emparentado con el tarde émﬂe;gm Como €él, vive en madrz;gne«ms en lns
casas e los hombres, v, come él, tiene un aspecto humanoide G recuerda un
poco i una rata (con las que convive): pequeiio, lze«iudv, érmnde;c ojos negros,
dientes pequeiios y @gudas COMO APUJAS... También se alimenta robandole el aliento a los
durmientes, a los que provoca [zemdiiiﬂs y ﬂlngos fﬂ[z:inddes nariz y boca con su mano
¢ im[zidiéndaies res[zimr correctamente. Por suerte, tiene ln mane ﬂéﬁ{j&‘]‘éﬂl]ﬂ, ast e

nunen Hcgm a matar a nadie.

Una pﬂrﬁmiﬂridﬂd delinsonhe es In capucha e lleva en su cabeza, v que es su posesién
mis preciada (de heche, su sinica posesin). Si un humano consigue ?ﬂ capucha de un
insonho, este le dard lo que le pida o lo servird fielmente (hasta que consign recuperar
su capucha, caro).

FUE: 5/7 Altura: 0,5 varas
AGI: 15/20 Peso: 3 libras
HAB: 10/15 RR: 0%
RES: 10/15 IRR: 150 %
PER: 20/25

COM: 1

CUL: 10/15

Proteccién:
Carece, aunque debido a su pequeho ta-
mano impactarles tiene un penalizador
afadido de -25 %. Huye como de la peste
del hechizo Suefio Reparador.

Armas:
Carece.

Competencias:
Sigilo 99 %

Hechizos:
Carece.




Poderes csPcciales:

* Robar energia: Cada noche que un insonho
dedique sus «atenciones» a un humano, este
debera hacer una tirada de RR con un pena-
lizador de -50 %: si falla, perdera esa noche 1
PV (que luego puede recuperar de la manera
normal).

IpeAs De AVENTURAS:

# Tras haberle robado su gorro, un humano
esclaviza a un insonho. El humano puede
trabajar para el enemigo principal de la
campafia de los PJ, asi que el insonho pue-
de actuar como espia o para sabotear al
grupo.

# Tras haberse humillado sirviendo a un
mortal, el insonho ha recuperado su gorro.
Ahora planea vengarse del que tanto mal
le ha hecho pasar... y quiza también de su
familia y amigos

# Un hombre se cree victima de un insonho:
se ahoga por las noches, no descansa bien,
cada vez estd mds débil... Olvidense de
cazas de brujas: no hay ser maléfico esta
vez. Lo tinico que necesita el hombre es
perder peso (bastante) y respirard mejor,
que es la barriga la que le pesa... Pero
claro..., ;como decirselo en esta época su-
persticiosa?

# Lo mismo que lo anterior: un hombre que
se ahoga por las noches y no descansa
bien, y eso lo estd matando. Pero no hay
ningan insonho, solo su mujer que quiere

# Comandar ratas: A diferencia de su primo ga-
llego, el insonho no necesita defenderse de las
ratas, ya que puede comunicarse con ellas y, de
hecho, liderarlas. En caso de necesidad, puede
darles 6rdenes sencillas que ellas lo obedece-
ran, y tiene siempre cerca a un buen nimero
de estos roedores, que vendran a ayudarle en
caso de apuro.

matarlo para poder casarse con su amante.
Lo va drogando poco a poco, y hace unas
noches, creyendo que ya estaba incons-
ciente, le puso una almohada en la cabeza.
Pero el hombre se despertd, ya sea porque
la dosis fue insuficiente o porque tiene
una constitucion fuerte. Al estar aturdido,
no se dio mucha cuenta de lo que pasaba,
salvo su sensacion de asfixia. La mujer se
sac6 de la manga que habia visto un inson-
ho. Y la historia hizo mella en su supersti-
cién, que el hombre la crey6. El miedo no
le deja dormir, y estd cada vez mas débil.
La préxima vez que la mujer lo intente, no
fallara. Mientras tanto, va extendiendo la

idea de que un insonho ronda a su mari-
do...

# Una plaga de ratas asola el pueblo, y un
cazador de ratas se presenta para liberar a
la poblacién... a cambio de un precio. En
realidad, el hombre tiene a su servicio a
un insonho, y este es el que manipula a las
ratas, diciéndoles tanto que ahora vengan
como que ahora se vayan.




Procedendin: Euskadi.
Otros nombres: 1ity, irel, ireltxo, iraltxe.

ste duende trasgo vive en cuevas, Simas y pozas, v és bastante frecuente en los
bosques de Vizaya, sobre todo en lns zonas de Guernica, Bermeo y Munguis.
No es maléfico, sino burlén, y gusta de divertirse con los seres humanos, yn
sen dindeles sustos colosales o bien desorientindolos por los bosques, atrayéndolos hacin
’i;gﬂres solitarios o haciéndoles cner por simas y barrancos. Con todo, las eentes honra-

» P » (5 j »
as 1o han de temer del iratxe nada mis que unt susto, ya que ningiin mal les hard. Es

mis severe con los deshonestos. Como dice el refrin: (gasso’w yrab acia iratxoen da yra-
cin («lo mal ganado es por iratso ordeiiado») . v no son pocas lns levendas que cnentan
come el duenﬁe hace que un usurere o un ladrén pierdan fr que han wnse(gni]& con malas
artes de lns gentes de bien. |

Puede adoptar forma lumana o de animal doméstico (asno, carnero, cerdv...), o formas
mis impresionantes, como pijare de fuego o columna de lamas. Por eso a veces lo con~
funden con los demonios igneos.

Esta criatura es nocturna. Nunca sale al exterior de din, [zermﬂnecienda en el interior
de sus moradas subterrinens

FUE: 10/15 Altura: 1,80 varas Descubrir 75 %

AGI: 15/20 Peso: 160 libras Saltar 45 %

HAB: 10/15 RR: 0 % Sigilo 60 %

RES: 15/20 IRR: 150 % Trepar 75 %

PER: 20/25 o

COM: 5/10 ey

CUL: 5/10 ’
Proteccion: Poderes cspeciales:

ifece. # Cambiaformas: Esta criatura puede cam-
Armas: biar su aspecto por el de un animal o per-

Carece. sona (en este segundo caso tiene que haber

visto a la persona que quiere suplantar, al
menos una vez). No cambia la voz ni adop-
ta ninguna caracteristica del ser que imite.
Es una réplica solamente visual.

Competencias:
Conocimiento Animal 60 %
Correr 65 %




IpeAs pe AVENTURAS:

# Un hombre muy rico contrata a los PJ
para que lo protejan de los fantasmas que
lo acosan. El hombre se ha enriquecido
practicando el engafio y la usura con las
buenas gentes de los valles de Vizcaya, y
ahora se queja cuando el iratxo va a por
él...

# Los PJ reciben el encargo de acabar con un
iratxo especialmente pesado. Es un bicho
relativamente flojo, asi que en un princi-
pio deberia ser un trabajo de rutina. Lo
malo es que no es un iratxo. Es Mari, la
Dama de Amboto (ver pag. 333/204 del
manual de juego).

* Explorando unos subterraneos, los PJ se
encuentran con un iratxo. Lo malo es que,
como puede adoptar cualquier forma, y
estando los PJ de visita en su casa..., bue-
no, puede reirse un poco de ellos, ;no?
Asustarlos un poco, confundirlos, hacer-
les tomar caminos falsos... Esas cosas que
le gustan tanto.

# Un hombre estd muy muy nervioso. Ase-
sind a otro y enterr6 su cuerpo en el bos-
que, asi que no entiende cémo es que han
visto al muerto rondar por la poblacién,
siempre de noche. ;Sin duda debe de ser
un fantasma que viene a hacer justicia!
Pero en realidad es un iratxo, testigo de su
crimen, que quiere hacerle confesar me-
diante el miedo.

# Un iratxo no sera un aliado convencional
de los PJ, por mucho que luche contra la
injusticia. No peleard al lado de los PJ ni
les dard consejos ni pistas. Pero puede
desorientar a sus perseguidores, o entre-
tenerlos con falsas visiones.




Procedencia: Tradicion islimica.
Ofros nombres: Rul.
icen los némadns bzr(gm’ (también conocidos como hmre(g) Zw en el desierto

;zrqﬁmdv Ael Sihara moran los malos espiritus, portadores de desgracias. Son
os keel-essuf, que provocan lus tormentas de arena, mueven las dunas para

se[mitﬂr campamentos ¢ caravanas, secn los pozos y mil maldades mis. No hay, sin
emlmri;af, que echarles nunca Ia mi[m de nadg, anngue se tenga I certeza de que han
los, ’;mbierﬂ

side ¢ Izues, si tal cosa se hiciern, se les darin [wﬂer para matar al que lo
diche en voz alta. )

FUE: 30/35 Altura: -
AGI: 20/25 Peso: -
HAB: 20/25 RR: 0 %

RES: 15/20 IRR: 150 %
PER: 30/35
COM: 0

CUL: 20/25

Proteccion:
Inmune al dafio fisico.

Armas:
Carece.

Competencias:
Descubrir 75 %.

Hechizos:
Alas del Maligno
Manto de Sombras



Poderes esPecialcs:

# Amos del desierto: En su desierto del Saha-
ra, los keel-essuf pueden hacer todo lo que
dicen que pueden hacer: secar o estropear
el agua de los pozos, provocar tormentas
de arena, crear arenas movedizas, provocar

IpeAs Dg AVENTURAS:

# Parece que la mala fortuna se ha cebado
en la caravana. Todo sale mal. Algunos
murmuran que hay que hacer un sacrifi-
cio. Quizd entregando las vidas de algu-
nos (por ejemplo, de los PJ) a los demo-
nios de las arenas el resto de la caravana
pueda llegar a su destino...

# Un hombre en la caravana no deja de que-
jarse de todo, en especial de su mala suer-
te. Un buen dia aparece muerto. Sin duda
han sido los keel-essuf, dicen todos. Pero
los que saben mal fian, pues estos seres,
en verdad, nunca matan directamente. Y
menos a cuchilladas, como este muerto
esta.

# Las desgracias se suceden, pero no hay
que echarle la culpa a los espiritus, sino
a los hombres. Varios entre la caravana
estdn boicoteandola para retrasar la mar-
cha y que baje la moral, en espera de sus

aludes de la arena de las dunas... Todos
esos accidentes, en suma, que normalmen-
te se achacan a la mala suerte o a la simple
casualidad. Por cierto: que alguien se queje
de ellos no les da ningtin poder para ma-
tarle. No mas del que tenian antes, por lo
menos.

cémplices, bandidos como ellos, que van
a asaltar la caravana y degollar a todos los
mercaderes para robarles.

* Los PJ forman parte de una expedicién

de rescate en busca de una caravana que
nunca llegé a su destino. Finalmente la
encuentran: hombres y animales estan
muertos, envenenados por el agua de un
pozo contaminado. Si no han sido los
keel-essuf, es un delito muy grave, que se
castiga con la muerte, pues el agua es vida
para todos, tanto para amigos como para
enemigos.

% Una variante del anterior seria ir en busca

de la caravana perdida, esté donde esté,
ya que transportaba numerosas riquezas.
Lo malo es que lo que fue su perdicién
puede ser también la de los ambiciosos
que la buscan para enriquecerse...




Procedencia: Asturins, Castilla v Leén, Extremadura.

ste duende suele evitar los (grﬂndes centros urbanas y solo visita [melfias resgine~
fios, aldens y easas solitarins. Hay quien lo emparenta con el tarde (gﬂ;;e 0, el
sesadielle asturiane o el insonho portugnés, ya que, al fin v al cabo, hrifs se
dedican a ﬁr mismo. Su forma natural es ln 5& i pequeiio Znende desmido y peludo, pero
puede adoptar dos formas mds: la de perro negro y ln de una horrorosa y gigantescn mane
[zelm{ﬂ, ue és In G le dn nombre.

A su paso desordena las cosas (vuelen los jarros, tira al suelo el contenide de los estantes,
vacia de cualquier manera los cajones..., como si odiara el orden), pere lo que mis iegmtﬂ
es apretar elq cnello o el pecho de los durmientes para [zerfnrlmrl{:s el suefio: con su frie
tacto le gusta recorrer una a una las vértebras Jg su victima dermida, o incluso licgmr a

% f
[zrmrmrle o muerte por estrﬂn(gniﬂcian.

Caracteristicas (en forma de duende) Armas:
FUE: 5/10 Altura: 0,15 varas Mordisco 55 % (1D8)
AGI: 20/25 Peso: 0,5 libras

HAB:10/15 RR: 0% C°E“£§$‘;‘Z;ﬂy
RES: 25 IRR: 200 % Esauivar 75 %
PER: 15,20 squivar 75 %
=y Saltar 70 %
CON S0 Sigilo 65 %
CUL: 5/10 Trepar 40 %
Proteccion: Hechizos:
Aura magica (1 punto de proteccién) Carece.
Poderes especialcs: % Metamorfosis en mano gigante: Se convierte
% Metamorfosis en perro negro: Se convierte g mano glge.mte y geliugle, Bello con festa
en un perro negro y grande (ver caracteristi- forma puede realizar el ataque de Apret6n o
cas en la pag. 381/213 del manual de juego). el poder especial de estrangulacién.
Caracteristicas (en forma de mano) Armas:
FUE: 25/30 Altura: 0,50 varas Apretén 80 % (especial, ver poderes espe-
AGI: 25 Peso:  1libra ciales)
HAB: 20/25 RR: 0 % C e
RES: 25 IRR: 200 % b N e 4
PER: 10/15 Escuchar 45 %
C OM' 0 Esquivar 75 %
CUL-' 5/10 Saltar 70 %
242 Sigilo 65 %
Proteccion: Trepar 40 %

Aura magica (1 punto)

Hechizos:
Carece.




# Estrangulamiento: Si la manona consigue

Doderes especiales:
colocarse sobre una victima que duerma y se

*# Apreton: Para realizar este ataque espe-

cial, la manona debe pasar una tirada de
Saltar para agarrarse a la victima, y otra
de ataque de Apretén. Su victima puede
evitar el ataque con una tirada de Esqui-
var o de Escudo, pero no de Parada. La
manona queda agarrada a la localizacién a
la que haya saltado y el primer turno hace
1D6 puntos de dafio ignorando armadu-
ras. Si mantiene la presa, cada turno hace
1D4 puntos de dafio adicionales, igual-
mente ignorando armadura. Para mante-
ner la presa, la manona ha de pasar una
tirada de FUEx3. Su victima puede arran-
carsela de encima con una tirada exitosa
de FUEx1. Si alguien ataca a la manona
cuando esta agarrada, los puntos de dafio
que sobrepasen los PV de la criatura serdn
heridas para la victima apresada.

agarra a su cuello, esta deberd realizar una
tirada de RR cada asalto. A partir del mo-
mento en que falle la tirada, la manona le
absorberd 1D6 PV cada asalto y sufrira las
horrendas pesadillas que le hardn el sueno
muy pesado, aunque lo que en verdad esta
pasando es que se esta asfixiando. Por ello, si
hay alguien cerca de una victima que la ma-
nona esté matando asi, podré escuchar como
el durmiente emite ruidos muy audibles de
dificultades respiratorias. La victima se libra-
ré si saca un critico en RR o si alguien la des-
pierta. En cualquiera de los dos casos, al des-
pertarse recuperara los puntos perdidos con
rapidez, a razén de 5 por turno, pues no se
tratan de heridas reales. Si, por el contrario,
la manona logra reducir los PV de su victima
a 0 o negativos, esta morira asfixiada.

UNOS APUNTES SOBRE €L DUGNDE DOMESTICO

Algunos sesudos y muy serios te6logos
del siglo xvi publicaron varios libros
dedicados exclusivamente a los duen-
des. De la obra de varios de ellos (Mar-
tin del Rio, Disquisitionvm magicarvm,
1603; Sebastian de Covarrubias, Tesoro
de la lengua castellana, 1611; y Francisco
de Torreblanca, De magia operatrice,
1623) extraemos algunas conclusiones
generales:

El duende es una criatura de remoto
origen infernal y gustos caseros, do-

mésticos. Su naturaleza es bulliciosa

y jaranera, y nada les gusta mas que
encontrarse a hurtadillas con nifios de
corta edad para jugar y hacer travesu-
ras con ellos. Y jay del adulto que in-
tente hacer dafio a un nifio amigo de
los duendes, si estos andan cerca! A
veces les gusta asustar a los habitantes

de la casa, sobre todo de noche, cuando
todos duermen, armando estrépito,
riéndose, gritando o gimiendo. Muchas
veces excitan la codicia de los hombres
apareciendo como guardianes de gran-
des tesoros, tesoros que se convierten
en carbén cuando alguien los toca.
Pueden hacerse visibles o invisibles
a voluntad, y algunos son capaces de
cambiar de apariencia, adoptando for-
mas realmente monstruosas. Los hay
que pueden también variar de tamano
a voluntad. Suelen dormir de dia y
hacer travesuras o trastadas de noche,
sobre todo si los ocupantes de la casa
les caen mal. Sus victimas se suelen le-
vantar cansados, como si no hubieran
pegado ojo. Por ello se dice que algu-
nos duendes pueden, también, provo-
car malos suefios y pesadillas.




o

IpeASs DE AVENTURAS:

*# Un hombre cree haber sido victima del

ataque de una manona: se ha desperta-
do con una fuerte opresién en el pecho y
sensacion de ahogo. Pero cualquiera que
pase una tirada de Alquimia y lo examine
bien (con una tirada de Descubrir) recono-
cera los sintomas: tiene insensibilidad en
la garganta y dificultad para tragar, debi-
lidad muscular, espasmos, pulmones se-
miparalizados, nduseas y vomitos. No es
obra de un ser irracional. es que lo estan
envenenando con acoénito.

# Un remedio eficaz para conjurar a la ma-

nona es rezar o sacralizar la estancia si se
quiere dormir tranquilo (ver el ritual Sa-
cralizacién en la pag. 262/184 del manual
de juego). Pero el cura del pueblo se niega
a hacer tal ritual si no es a cambio de una
sustanciosa suma para la iglesia (es decir,
para su bolsillo). En realidad, él controla
a la manona, y se esta haciendo de oro a
base de donaciones de gente desesperada.

# Variante del anterior: si algtin curandero,

santero o hechicero trata de ayudar a las
victimas de la manona (con un ritual de
exorcismo o algtn hechizo) el sacerdote
lo acusard de nigromante y los mandara
prender, lo que puede ser divertido si el
bienintencionado es uno de los PJ...

# Un hombre, en el pasado, ofendi6 grave-

mente a la comunidad feérica. Pudo ser
por una falta inocente, como presenciar
un ritual que ningtin humano tendria que
haber visto, o algo grave, como que asesi-
nara a gentes del pueblo de las hadas por
diversién o codicia. El caso es que ha sido
condenado a muerte, y la manona es su
verdugo.

# La casa esta encantada por el espectro de

una mujer que se suicidé alli, o eso dicen,
y lo cierto es que sus habitantes sienten
que una mano fantasmal les oprime la
garganta por las noches. Hay espectro y
hay mano, pero no son lo mismo: de he-
cho, el espectro trata de alertar a los mo-
radores de la casa del peligro que corren,
ya que en los sétanos de la mansion tiene
su guarida una manona...

UN POSIBLE ORIGEN
per, PeQueNo PugsrLo

Durante todo el Medievo hubo lar-
gos y acalorados debates sobre si
estos seres eran demonios o no. Su
origen infernal parecia evidente, su
parentesco con los demonios ele-
mentales de la tierra (los gnomos)
por lo menos, inquietante. Por otro
lado, eran bastante inofensivos
para aquellos que no se metieran
con ellos, o respetaran sus leyes,
costumbres, rarezas y (a veces)
soportaran sus caprichos. Por fin,
los eruditos tedlogos del siglo xvi
acordaron que eran demonios de
infima categoria, el Gltimo esca-
lafén de las criaturas infernales,
indignas hasta de habitar en el In-
fierno sirviendo al Maligno, por lo
que hacia tiempo que habian sido
expulsadas de los Reinos Inferna-
les. Con cierto sarcasmo, algunos
sostuvieron que, en realidad, estas
criaturas habian sido desterradas
por las continuas bromas, mas o
menos pesadas, que hacian al resto
de los ocupantes del Infierno (que
nunca se caracterizé por su sentido
del humor). Segtin esto, solo unos
pocos del Pequeiio Pueblo (como
los gnomos o los lutines) quedaron
como criaturas infernales de pleno
derecho. El resto fueron enviados
a la Tierra, a darle la tabarra a los
mortales humanos. Una parte de
ellos, las hadas, los faunos y los
trasgos, se establecieron en los bos-
ques y rehuyeron las casas de los
hombres. La otra parte, los familia-
resy los duendes, prefirieron preci-
samente buscar acomodo en ellas.
Pueblos antiguos y sabios como los
romanos sabian de la existencia de
estas criaturas, a las que honraban
déndoles los nombres de manes,
lares, larvas, ninfas. ..

-
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Procedencin: Aragon.

nende doméstico del Alte Aragon, que reside sobre todo en el valle del Cinea. Es di-
minste y normalmente invisible ﬂ,étﬁ ojos de los humanes, aunque algunos animales
(come los Sitos y los perres) [zueden verlos. Come ofros Jtten‘gky. acen pequeiing
fechorins, trastadas que no pasan de ser una molestia, aunque, como les encanta tejer, i se
instalan en la casa de un tejedor, le aywdan con el telar. Pese a su natural jugnetin, son razo-
nables y justes, y munca dan mal si han recibide bien. Con todo, si se les enfada {ﬂmlen volverse
[zd;;;:rvm, v qute conocen los secretos de I magin negra. S «es[zeriﬂiiﬂmb (y lo e, de hecho,
delata s presencia en una casn) es provocar ruiditos en plena noche: un sonide como de arras-
tre, un ms[zim in pequeiio (gemi;lcr, un salfo...

FUE: 5/10 Altura: 0,1 pie
AGI: 20/25 Peso: 0,5 varas
HAB: 15/20 RR: 0 %
RES: 15/20 IRR: 150 %
PER: 15/20

COM: 1/5

CUL: 5/10

Proteccion:
Carece.

Armas:
Carece.

Competencias:
Artesania (tejer) 65 %
Conocimiento Magico 90 %
Escamotear 75 %
Sigilo 50 %

Hechizos:
Puede conocer cualquier hechizo de
magia popular hasta vis quarta.

2™
-



Poderes csPcciales:

# Invisibilidad: Estas criaturas pueden ha-
cerse invisibles a voluntad, es para ellas
un acto tan natural como respirar, y, de
hecho, es su reaccién tipica cuando son
sorprendidas o asustadas.

# Telequinesia: Pueden mover objetos que
pesen hasta cuarenta libras. Suelen utilizar

IpeAs De AVENTURAS:

# Una broma de un menos puede tener con-
secuencias crueles: el tejedor en cuya casa
vive recibe el encargo de hacer un dosel
para una cama de matrimonio, que sera el
regalo de bodas para una pareja que va a
casarse. Al duende no se le ocurre otra cosa
que ocultar un talismén de Atadura del De-
seo (ver pag. 166/139 del manual de juego)
entre los bordados del dosel. Ni que decir
tiene que la noche de bodas es un desastre,
y que la pareja cree, con razén que han sido
hechizados. ;Podrén los PJ investigar hasta
descubrir la verdad y hacer que el duende
quite su maldiciéon?

# Una mujer sorprende a un menos junto a su
hijo recién nacido. Asustada y temiendo que
le vaya a hacer dafio, lo aplasta como si fue-
ra una mosca. Lo malo es que ahora los me-
nos quieren justicia. Y un asesinato se paga
con sangre.

este poder para mover sillas, mesas o inclu-
so camas, asi como objetos pequerios.

2 Salto: Pueden salvar sin dificultades dis-
tancias de cuatro o cinco varas con sus sal-
tos, hecho prodigioso tanto mas teniendo
en cuenta su tamano.

¥ Ver en la oscuridad: Estas criaturas ven per-
fectamente en la oscuridad mas absoluta.

# Los PJ reciben un encargo muy especial por
parte de los duendes: rescatar a uno de los
suyos, prisionero de un hombre que quiere
que le cuente los secretos de la magia negra
que tan bien conoce.

* La desgracia de unos podria ser la bendicién
de otros. En una casa sufren las trastadas de
un menos. En cambio, unas casas mas alla
hay un tejedor al que le encantaria tener uno
en casa, para que le ayudara en el trabajo.
(Podran los PJ convencer al pequefio ser
para que se mude de un sitio a otro?

# Se dice que el duefio de unos telares tiene
duendes a su servicio, y que estdn encerra-
dos en el s6tano, pues de cuando en cuando
se oyen ruidos y lamentos. La triste realidad
es que lo que tiene son nifios esclavizados, a
los que mata a trabajar a cambio de un poco
de comida, y que mantiene encerrados en la
oscuridad de su maloliente s6tano.




Wosag de agu

Procedencin; Cantabria.

adas de agun de los rios y lns fuentes. Son de estatura pequeiia, rubias, con largas
trenzas, v en la frente lucen una estrella brillante. En la mane derecha llevan
anillos blancos; en ln musieca izquierda, un brazalete de oro con franjas negras.
Viven en maravillosos palacios acwiticos llenos de riguezas, y como ne tienen necesidad de
dormir, por I noche se dedican a hilar madejas de Zilﬂ de oro. Por lus madiana ponen los
hilos a secar sobre la hierba. ¥ mientras secan, cantan y bailan descalzas. De sus pisadas
nacen unas ﬂmac rojas y amarillas que se marchitan con m[zidez, pero si alguien consigue

coger una antes de que se estropee, serd dichoso y feliz el resto de su vid.

Si ﬂggnien coge i de lns hebras de oro cuando se estin secando, lns mozas de agua tiran de
ély se lo llevan a vivir a su palacio, del e i ninen saldrd. Si es mujer u hombre mayor o
feo, serd su esclave, mmknﬂgm servirlas; si es mozo joven y guapo, podri (Ae hecho, tendri)
e escoger a una de ellns por esposa. Solo fwdni salir de su encierro dorade ln noche de San
Juan, para pasear por las cercanias de su palacio. EI cantive de las hadas suele aprovechar
ln salida pira r%mlﬂr al munde mortal una jeya (a veces un anillo, otras un collar) que
solo las muchachas virgenes y honestas pueden ver, v por lo tanto recover. Esn Joya es un
[wdemw talismin /%ue cura cunlypiier en f[:rmedﬂd si $e sumerge en ngun % un ric o fuente de
Cantabria y se dn luego a beber al enfermo.

FUE: 5/10 Altura: 1,40 varas Poderes esPcciales:
AGI: 20/25 Peso: 70 libras Ny .
HAB: 10/15 RR: 0% 3 Resplrac.lon acuatica: Las mozas de agua pue-
RES: 15/20 IRR: 150 % den respirar tanto dentro como fuera del agua.
PER: 20/25 # Talisman de curacién: La joya que dejan los
COM: 5/10 amantes de las mozas de agua es, a efectos
CUL: 15/20 de juego, un talisman de Expulsar Enferme-
N dades (ver pag. 173/143 del manual de jue-
Proteccmni ’ iy g0), solo que tnicamente funciona con agua
Aura mégica (10 puntos de proteccion) de Cantabria, no con cualquier agua potable.
Armas: # Telequinesia: Pueden mover objetos que
Carecen. pesen hasta cuarenta libras. Suelen utilizar

este poder para mover sillas, mesas o incluso

Competencidy camas, asi como objetos pequefios
Artesania (hilar) 80 % . ) peq '
Descubrir 75 % 2 Salto: Pueden salvar sin dificultades distan-
Seduccion 90 % cias de cuatro o cinco varas con sus saltos,
Sigilo 50 % hecho prodigioso tanto mds teniendo en

cuenta su tamano.

Hechizos:

# Ver en la oscuridad: Estas criaturas ven per-

Cualquiera de magia blanca popular.
fectamente en la oscuridad maés absoluta.




IpeAs De AVENTURAS:

# Las mozas de agua se sienten seguras en
sus moradas acuéticas, mas que nada por-
que los saqueadores no saben respirar bajo
el agua. Pero un jefe de bandidos que se
cree muy listo planea raptar a una de ellas
y obligarla a que los lleve, a él y a sus hom-
bres (que pueden ser los PJ), sanos y salvos
alla abajo, que si lo hacen con los tontos
que raptan, también lo sabran hacer con
ellos. Una expedicién hacia un reino magi-
co... que solo puede acabar mal.

# Un grupo de mozas cantando y bailando
sobre la hierba, descalzas y ligeras de ropa.
Igual algtin tonto (o grupo de tontos, que
la tonteria y la estupidez suelen darse mas
en grupo) tratan de aprovecharse de ellas.
Y luego les tocara a los PJ averiguar por
qué hay un pufiado de mozos cargaditos de
maldiciones de hadas... o con orejas de bu-
rro, u hocicos de cerdo, o cosas similares...

# Un pueblo es una comunidad idilica, ya
que todas las familias tienen una flor roja
y amarilla de las mozas de agua, cuidado-
samente secada y conservada. Pero esta fe-
licidad tiene un lado oscuro: cada afio un
grupo de mozos han de ir adonde las ha-
das, y ellas eligen a los que quieren, ya sea
como esclavos o como amantes. Asi que en
el pueblo raptan forasteros para soltarlos
en esa fecha, ya que si no hay cuota, ten-
drian que ir ellos mismos...

# ;Rescatar a un muchacho raptado por las
mozas de agua? Cuando salga para la noche
de San Juan quiz4 sea la mejor oportunidad.
Todo sera que el muchacho en cuestién, a es-
tas alturas, ya no quiera ser rescatado....

# Un alquimista sin escripulos planea reco-
lectar todas las joyas de los maridos de las
mozas de agua que pueda gracias al buen
hacer de varias tontas (virtuosas, pero ton-
tas) que ha reclutado para tal fin. Luego
vendera estas joyas a muy alto precio. Con
lo que no cuenta (o cuenta poco) es que la
noche de San Juan es noche muy pero que
muy madgica, y no van a ser las hadas los
Unicos seres magicos que se paseen por el
mundo de los mortales...




Wujer pajaro

Procedencin; Granadn.

sta hada tiene el aspecto de un hermoso pijare blance ue por su bello [z[umﬂje y por
su canto atrae a quien andn por los lrmluei o montaiins que rodean Granada. Siem-
pre busca n hvml,tzre;égenem{menf@ viajeros incautos, i,‘er THe S:;lﬂt‘ﬂ el grupo. Una
vez su vicima se encuentra sola, adopta ln forma de una hermosa doncelln de largos cabellos
ascuros como In noche, e, trenzados con hebras de [z[ﬂfﬂ, le llcgrﬂn hasta el suelo. Viste ropajes
blances v su rostro es dulee y angelical. Nunea habla, y sonrie con los labios bien cerrados... para
ne mostrar que todos sus dtyenfes son colmillos. Si el incato se deja besar por ella, serd su fin,

es caerd en un sueiio del e no Jes[zerfﬂré, y I mujer pijare se lo llevari a ln cneva G
iﬂ[lifﬂ v sna vez alli lo mantendri con vida devorindolo poco a poco segiin su hambre y nece-
sidd. Si ne esti iy hambrienta, [mede tardar varios dins, qnizé una semand. La victima se
mantendri en su suefio mlgico por mucho quue ln criatura la mor;lisqnee, pere lznede ;Ies[zerbzr

si se realiza sobre ella un hechizo de Revooar Maldicion (ver [nlié' 177/146 Ael manual e Juego)
usande una llillmﬂ de la mujer pijare en itgﬂr de una estatuilln.

FUE: 25 Altura: 1,55 varas
AGI: 25 Peso: 90 libras
HAB: 15 RR: 0 %
RES: 20 IRR: 150 %
PER: 8
COM: 5
CUL: 5

Proteccion:

Aura magica (15 puntos de proteccion)

Poderes especialcs:

% Cambia formas: Puede adoptar la forma
de un péajaro gigante blanco o de una mujer
hermosisima.

IpeAs Dg AVENTURAS:

# ;Hace un rescate? Los PJ son reclutados a
toda prisa para intentar salvar a un mucha-
cho al que la mujer péajaro ha raptado. Si no
tiene mucha hambre, puede que aun esté
vivo... Pero recuerda que esto es Aquela-
rre, y nos gustan los finales amargos: que
esté vivo no quiere decir que siga entero,
que puede que le haya dado un bocado... o
dos. Vamos, que a lo mejor cuando se des-
pierte echa a faltar pedazos importantes de
su cuerpo...

# La expedicién no tiene que ser de resca-
te, puede serlo de venganza. Localizar y

Armas (en forma de péjaro):
Picotazo 50 % (1D8+1D6)
Garras 70 % (3D6)

Competencias:
Descubrir 50 %
Seduccion 95 %
Volar 60 %

Hechizos:
Carece.

#* Beso mortal: Si sus labios rozan los la-
bios de su victima, esta ha de tirar
por RESx1. Si falla la tirada, cae en el acto
en un suefo del que no despertara por me-
dios naturales.

destruir una amenaza. Pero, claro, estos bi-
chos no suelen estar solos...

# Una leyenda dice que la guarida de la mu-
jer pajaro estd sumergida bajo el Guadal-
quivir..., lo cual da un giro interesante a
la historia. ;Quién buscaria un pajaro bajo
el agua?

# La mujer pajaro se ha instalado en la ciudad,
donde la caza es més abundante. Ronda las
callejuelas por la noche con la apariencia de
una mujer hermosa, y nunca tarda dema-
siado en conseguir una presa. Pronto em-
piezan a aparecer en la ciudad cadaveres



roidos, y un examen médico revela que han
sido roidos durante varios dias, mientras la
victima seguia viva...

# Un hombre planea cazar un pajaro blanco
especialmente hermoso, no por su carne,

sino por sus plumas, que son tan hermosas
que venderd a buen precio para que se escri-
ba con ellas. Pero la caza no va a ser tan facil
como habfa pensado. De hecho, el cazador
puede que se convierta en presa...



Wujer gerpiente

eres hibridos con a[mrien(iﬂ de
mujer de cintura para arriba y
afdz de ser[liente el resto del
cuerpo. Scbre su origen hay Aiferentes
teorins. Unos afirman que son vistagos
demonincos de Azi Dﬂ]tﬂ‘iﬂ (nn s}my’rﬁ%n
¢ demonio musulmin que tiene, [zrerisﬂ-
mente, cnerpo de hombre y cola de ser-
siente en ltgrﬂr de piernas): otros, e son
izs iltimas Jemrmgen tes de una raza mis
antigua que el hombre. Sea como fuere, son
raras de ver, aunsue s dice que ln reina
magn Yamika, de la cindad [zm]idﬂ de
Al=Iskandiar, tiene a un Srupe de ellas
esclavizadas f[zﬂm s servicie [zersonﬂi.
i

Tienen jusfﬂ ma de ser excelentes sana-
Aoras.
FUE: 15/20 Altura: 1,75 varas
AGI: 15/20 Peso: 240 libras
HAB: 5/10 RR: 0%
RES: 20/25 IRR: 150 %
PER: 10/15
COM:15/20
CUL: 20/25
Proteccion:

Escamas (1 punto de proteccién)

Armas:
Arco corto 45 % (1D6+1D4)

Competencias:
Conocimiento Magico 90 %
Elocuencia 70 %
Seduccion 60 %
Sigilo 45 %

Hechizos:
Bélsamo de Curacion
Expulsar Enfermedades
Piedra de Sanacién

Procedencin: Tradicion islimicn.

Poderes cspeciales:

¥ Sanacion: Las mujeres serpiente son exce-
lentes curanderas naturales, pues domi-
nan técnicas médicas desconocidas por los
hombres. Se dice que son capaces de curar
cualquier tipo de enfermedad o dolencia, e
incluso que pueden devolverle la vida a los
muertos.

IpeAs Dg AVENTURAS:

# Un rico y poderoso, pero enfermo de le-
pra, organiza una expedicién en busca
de estos seres miticos, pues sabe que las
mujeres serpiente son de las pocas que po-
dran curar su mal.

# Una expedicién a los confines del mun-
do no tiene por qué ser solo para buscar
una cura: también puede ser que un alqui-
mista perfectamente sano quiera adquirir
una mujer serpiente al precio que sea para
obligarla a que le ensefie todos sus secre-
tos.

# Los PJ] acaban prisioneros en la mitica
ciudad perdida de Al-Iskandiar. Para es-
capar, quiza consigan ayuda de otros pri-
sioneros, como, por ejemplo, una mujer
serpiente.

# Un autodenominado viajero y explorador
recauda dinero para organizar una expedi-
cion en busca de estas mujeres serpiente.
Presenta como prueba de su existencia una
pequefia momia (apenas tres quintos de
vara) con cuerpo de mujer y cola de ser-
piente... En realidad es el cadaver de una
nifia de corta edad mutilado y embutido
en la piel de una serpiente. Y el tipo, claro
estd, lo que es es un farsante.

# Una mujer da a luz en Granada a una mu-
jer serpiente. Sin duda, el shaythdn Azi Da-
haka ha tenido algo que ver, pero el naci-
miento ha provocado el inicio de la lucha
entre los que quieren raptar a la nifia para
que se convierta en una gran sanadora y
los que quieren destruirla como el engen-
dro demoniaco que es. ;Qué partido to-
maran los PJ?






Serrany de la Dera

Procedencia: Extremardura.

Otros nombres: Serrana de ln cneva, Serrana de Tormantos,

ste ser, fruto de la unién entre un pastor y una yegun, fiene aspecto de centanro, es
decir, es mujer de cintura para arriba y yegua efsrqesfa e su cuerp, e puesde
adeptar la forma de una mujer riistion y fuerte, pero hermosa. De tal guisn atrae 4
los hombres (nunen 1ijeres) a su auev, donde los seduce v los asesina pira devorarles. Un
comportamients que también tiene otra criatura hurdana, ln chancalaera.

FUE: 30/35 Altura: 1,60 varas Doderes especiale:

AGI: 30/35 Peso: 150 libras . ; Lo
HAB: 15/20 RR: 0% # Cambia formas: Puede adoptar indistintamente

RES: 40/45 IRR: 150 % laforma de una mujer hermosa o de una centauro,
PER: 10/15 que es su forma original, y a la que vuelve cuando
COM:15/20 estd inconsciente, dormida, nerviosa, enfadada o
CUL: 5/10 asustada.

Proteccion:
Carece.

Armas:

Honda 65 %
Pelea 60 % (1D3+3D6)

Competencias:
Correr 65 %
Descubrir 60 %
Rastrear 50 %
Saltar 60 %
Seduccion 85 %

Hechizos:
Carece.



IpeAs De AVENTURAS:

3¢ Laserrana se enamora de un muchacho, se lo lle-
va a su guarida y en vez de comérselo, le hace el
amor. Pero este descubre los restos de sus otras
victimas y huye. Y la serrana tratara de cazarlo
antes de que llegue al pueblo y diga dénde esta
su guarida. Y, claro, supongamos que los PJ se
tropiezan con el zagal cuando huye. ..

# Una variante seria que la serrana capturara al
mozo escapado de nuevo, pero antes de matar-
lo decide hacerle sufrir matando a toda su fami-
lia y poniendo ante él sus cabezas... ; Podran los
PJ impedir la masacre?

# Un mal barén cabalga con sus amigotes y se
encapricha de una mujer muy guapa y, como

g

otras veces, trata de hacerla suya... Lo malo es
que es una serrana, que hace una masacre entre
sus seguidores y ahora quiere amenaza con co-
merle el culo al barén (literalmente).

A una yegua le nace una serrana, que se con-
vierte cuando puede en una nifia y se escapa.
Dejando aparte quién es el padre que se ha be-
neficiado al animal..., jprotegeran los PJ a esa
nifa desvalida a la que unos «<hombres malos»
persiguen para hacerle dafio?

No hay una sola serrana. ;Y si, para vengarse de
un hombre que las estd cazando, una veintena o
mas re relinen para matar al cazador... y arra-
sar la localidad en la que vive?

|'1.

ROMANCE Dg LA SGRRANA D& LA VERA

Alld en Garganta la Olla,

a siete leguas de Plasencia,
habitaba una serrana

alta, rubia y sandunguera.
Vara y media de pecho,
cuarta y media de muiieca,
con una trenza de pelo

que hasta los zancajos le llega.
La serrana es cazadora,

la cintura tiene llena

de perdices y conejos,

de tortolas y aligiierias.
Cuando tiene ganas de agua,
se baja pa la ribera,

Cuando tiene ganas de hombres,
se baja de la sierra.

Vio venir a un serranillo
con una carga de lefia,

al que cogio de la mano

y ala cueva se lo lleva.

No le lleva por camino,

ni tampoco por vereda,

le lleva por altos montes,

por donde nadie les vea.

L ]

Ya tratan de hacer lumbre
con huesos y calaveras

de los hombres que ha matado
aquella terrible fiera.

Ya trataron de cenar
aquella excelente cena,

de conejos y perdices

y tortolas y aligiierias.

— Bebe, serranillo, bebe
agua de esa calavera,

que podrd ser que algiin dia
otros de la tuya beban.

Ya trataron de acostarse,

le mando cerrar la puerta

y el serrano, que es muy cuerdo,
la ha dejado medio abierta.
Cuando la sintio dormida,
se ha salido para afuera.
Media legua lleva andando
y sin volver la cabeza.

A las tres ya la volvio,
como si no la viera;

Vio venir a la serrana

gritando como una fiera.

Cuando le ha echado de menos,
ha salido para afuera.

Puso una piedra en la honda,
que pesaba arroba y media.
Con el aire que llevaba

le ha tumbado la montera,

Y si 110 es por una encing,

le derriba la cabeza.

— Vuelve, serranillo, vuelve;
vuelve atris por tu montera,
que es de pario fino y bueno
y es ldstima que se pierda.

— Si se pierde, que se pierda;
no me importa la montera,
mi madre me compra otra,

Y si no, me estoy sin ella.

— Por Dios te pido, serrano,
que no descubras mi cueva,
que si acaso la descubres,

te he de cortar la cabeza.

— Tu padre serd el caballo,
tu madre serd la yegua,

y til serds el potrito

que relinche por la sierra.




Aog giete duendes blantog

Procedencin; Granadn.

eciben este nombre unos genios que se pasean por Ia Alhambra. Son de cardcter
ciertamente burlon, G %:r misme lmw;;n gastar chanzas escondiendo objetos por
In noche e causar graves problemas a quien los haga enfadar. Aungue bien-
aventurado mlnel G obtenga su gracia, pues entones ningiin mal [zmlré sucederle mien-
tras se encuentre en el palacio ngﬂ dinastin nashri, e incluse son capaces de ﬂiﬂr(gﬂr In
vida de su [zrofe(gida y var.(gar(e émmdes conocimientos. Pueden ﬂdvlzfﬂr ln formay nspecto
e deseen, aunpue su favorito es el de seductoras doncellas de rasgos imprecisos que nunen
consiguen fijarse en la memoria del afortunado (o desdichado) que en alguna rara ecasion
consigue verlns, pero que tienen como caracteristion comin el estar rodendns de un halo de
color blance acorde con su vestimenta.

FUE: 10/15 Altura: Variable
AGI: 20/25 Peso:  Variable
HAB: 20/25 RR: 0 %
RES: 15/20 IRR: 250 %

IpeAsS De AVENTURAS:

# Una embajada cristiana llega a la
Alhambra... Y los PJ, que forman

PER: 15/20 parte de ella, sufren las burlas de

COM:10/15 los duendes blancos. Sus anfitriones

CUL: 25/30 lo lamentan, pero con estos genios

- es mejor dejarlo correr y soportar
Proteccion:

las humillaciones lo mejor que se

Inmunes al dafio fisico (no mégico).

Armas:
Carecen.

Competencias:
Cantar 60 %
Conocimiento Magico 99 %
Leyendas 85 %
Seduccion 70 %

Hechizos:
Todos.

Poderes esPcciales:

*# Cambiaformas: Estas criaturas pueden
cambiar su aspecto por el de un animal
o persona (en este segundo caso tienen
que haber visto a la persona que quieren
suplantar, al menos una vez). La réplica
es completa, cambiando incluso la voz,
aunque no adopta ninguna caracteristica
del ser que imite.

pueda.

# Una variante de lo anterior es que
sea un plan maquiavélico orques-
tado por los cortesanos granadinos
para reirse de los cristianos y sabo-
tear su misién diplomatica.

2 Un cortesano de la Alhambra es el
favorito de los duendes, y se man-
tiene joven y saludable pese a lo
avanzado de su edad. Sus enemigos
murmuran que ha hecho un pacto
con el diablo Iblis, y buscan su rui-
na. Saben que si consiguen alejarlo
de la Alhambra, lejos de la influen-
cia de sus benefactores, envejecera
con rapidez.

% Unas muchachas se hacen pasar
por los duendes blancos para so-
meter la voluntad del sultan. Este,



convenientemente drogado, no
duda de ellas, ni mucho menos
recela cuando los falsos genios le
sugieren que confie en uno de los
cortesanos de la corte y lo eleve
a la categorfa de visir..., que es,
precisamente, el hombre que ha
orquestado todo el montaje y el
amo de estas falsarias.

# Unas muchachas planean esca-
par del harén haciéndose pasar
por los siete duendes. Claro que
no es solo vestirse de blanco...
Necesitaran la ayuda de los PJ, y
un buen plan de huida. Un mago
capaz de hacer ilusiones, drogar
a los guardias, algtin truco de es-
pejos para que se las vea donde
no estén... ;Podrén los PJ recrear
la magia de las hadas y los fan-
tasmas?



Provedencia: Cantabrin.

uende faune que vive sobre todo en el valle Saja-Besaya. Tiene la piel verdosa
o amarillenta, dos cnernos pequeiios en la frente, pequeiios ojillos verdes y cara
de mal érenia. Se cubre con una Apa roja y se dedica a acosar con intenciones
Iujuriosas a las mujeres que entran en sus bosques, a veces Arogindolas con raiz de man-
Ardgora. Pocas veces consigne  sus ;rapésihrs, pere siempre  provoen
un gran desasosiego en las mozas. Las cotillas de lns aldeas decian que, cnando una moza
de naturaleza timida de pronto se volvia frivela, eso querin decir que la habia rondado el
tentirujo. |

2™
-



FUE: 5/10 Altura: 0,60 varas
AGI: 20/25 Peso: 2,50 libras
HAB: 15/20 RR: 0%

RES: 10/15 IRR: 125 %
PER: 15/20

COM: 1/5

CUL: 5/10

Proteccion:
Carece.

Armas:
Carece.

Competencias:
Alquimia 80 %
Conocimiento Vegetal 90 %
Descubrir 70 %

Seduccién 75 %
Sigilo 95 %

Hechizos:
Atadura del Deseo
Deseo Carnal
Medalla de Virilidad
Polvos de Seducciéon

Poderes cspcciales:

Carece.

IpeAs De AVENTURAS:

# A una mandragora adulta (ver pag. * Una muchacha pasa de ser timida y mo-

361/209 del manual de juego) no le hace
ninguna gracia que un tentirujo le robe
una de sus semillas cachorro, asi que en-
trard en célera contra el pequefio ser... y
contra todo el pobre desgraciado que se
cruce con ella en el bosque.

# Una bruja bastante joven y guapa ha lle-
gado a un acuerdo con el tentirujo, benefi-
cioso para ambos: la criatura goza de sus
favores y a cambio le ensefia los secretos
de la alquimia y de la botdnica. Lo malo
es que, aunque no es bruja malvada, fre-
cuentar un ser tan feo como el tentirujo
no le da muy buena fama. Se empieza a
murmurar que es amante del Diablo, y un
buen dia suben a su choza hombres ar-
mados para prenderla primero, torturarla
para que confiese después y finalmente
quemarla, como se les hace a las brujas
malas.

3 Las novicias de un convento se estan com-

portando de una manera muy rara, y el
obispado envia a los PJ a ver qué pasa... Y
lo que pasa es que se les ha colado un ten-
tirujo en el convento, y se lo estd pasando
en grande...

dosita a frivola y muy descarada. Se le
puede echar la culpa al tentirujo, pero la
verdad es un poco mas rebuscada: toda la
familia (padres, tios, hermanos, sobrinos,
primos) viven juntos en la granja fami-
liar, perteneciente al abuelo. Esta nieta era
su favorita, y se esperaba que al morir die-
ra el mayorazgo al padre de la chica. Pero
el abuelo es un mojigato, y el cambio de
actitud de la chica no le gusta nada. Y el
cambio se debe a que sus primos la estan
drogando con afrodisiacos para que pier-
da el favor del abuelo y heredar ellos.

# Un tentirujo se hace amigo de un grupo

de goliardos (monjes estudiantes). Su es-
trategia es beneficiosa para todos: el tenti-
rujo prepara pociones afrodisiacas y lanza
sus hechizos amorosos en las fiestecillas
que montan los goliardos en burdeles y
tabernas, la cosa se desmadra, acaba en
orgia y en la confusién a nadie le importa
que el duendecillo participe, hasta el dia
en que una muchacha muere de repente
(por un fallo en el corazén, por si les inte-
resa saberlo) y las autoridades eclesiasti-
cas toman cartas en el asunto y empiezan
a investigar esta extrafia asociacion...




Procedencin; Cantabria.

uendecillo faune que mora en los bosques cintabros, de ojos verdes y cara oscurn
v tiznada. Viste una especie de rapas hechas con hojas musgo y se mgmﬂrdﬂ
en cnevas durante el invierne v en lns ramas de los drboles en verano. Se ali-

menta de endrines y panejas, y también le gustan In leche, ln miel y los granos de cerenl,
?mf' roba a los campesinos. Por otro lado, nunca bebe AQUA, PHES €5 VENENOSA para él. My
ujuriose, gusta de acosar a lns muchachas que entran en el bosque. La cosa no pasa de
acechar escondido entre los rboles o lignenes, tirarles de los ]Zﬂillﬂs y pellizearles los
muslos. Nunca eferce vielencia ni fuerza a las mozas, pero t;é;m Aebe de tener, porque si

bien muchas huyen de él, las hf/ /
o

las comadres chismosas, e todo lo saben).

we lo buscan cnande les sale al encuentro... (o eso dicen

También ayndan al hombre, muchas veces sin (;fl!érﬂl‘ recompensa (¢ incluse sin dejarse

ver). Asi, hﬂy ieyen;lﬂs de trentis e han ay

ado a los pastores a recuperar el (gtmﬂdcr

[zerdidcr, que han avisado de la presencia del ofiineane o incluse G Jan ﬂyttdﬂd(r P gente

desvalida, come ancianas selitarias.

FUE: 5/10 Altura: 0,80 varas
AGI: 20/25 Peso: 45 libras
HAB: 15/20 RR: 0%

RES: 10/15 IRR: 125 %
PER: 20/25

COM:15/20

CUL: 15/20

Proteccion:
Carece.

Armas:
Carece.

Competencias:
Escamotear 80 %
Esquivar 90 %

IpeAs pDe AVENTURAS:

# Una anciana fue en el pasado una mujer
publica, que tuvo entre sus amantes a re-
yes, duques y obispos, que la colmaron de
regalos. Su riqueza se fue junto con su ju-
ventud, y ya solo le queda su primer gran

amor, quiza el Gnico auténtico: el trenti,

que la sigue socorriendo en la necesidad.

Seduccién 75 %
Sigilo 99 %
Trepar 80 %

Hechizos:
Carece.

Poderes cspeciales:

# Deseo sexual: Si lo desea, el trenti puede
inflamar de deseo a su victima, que puede
tratar de resistirse haciendo una tirada de
RR con un penalizador de -25 %. De fallar-
la, debera hacer el amor prontamente con
alguien sexualmente afin..., que no tiene
por qué ser el mismo trenti si hay otro can-
didato cerca.

# Un hombre ofrece una gran recompensa
por la cabeza del trenti... Que el bicho se
ha tirado a su mujer y esta ahora sabe lo
que es un orgasmo.

# Las muchachas de un burdel tienen fama
de excitar al cliente de «animo» mas ali-
caido..., y supongo que entienden lo que
quiero decir. La culpa (o el mérito) hay



que achacarselo al trenti que tienen
escondido en el s6tano, que es su
mascota y al que tratan con todo
mimo, para que no se les escape...

# Un trenti acoge a una muchacha
que huye del ojancano en su ma-
driguera. Pero, claro, ahi en la os-
curidad... los dos solos... y apre-
tados el uno al lado del otro... La
muchacha jura que no pasé nada,
pero el novio de ella encarga a los
PJ que interroguen al trenti, por-
que si la mancill6, ya no querra
casarse con ella (de hecho, si la
mancill6, lo que querré es matar al
bicho, pero esa es otra historia).

# Del mismo modo que para cazar al
unicornio se necesita una doncella,
para cazar a un duende lascivo se
necesita una prostituta. Un alqui-
mista paga muy bien por ejempla-
res vivos de estas criaturas, ya que
quiere estudiarlas a fondo. Dejando
aparte que puede que con un cofio
bien dispuesto sea facil capturar al
trenti, el transporte hasta la ciudad
no tiene que serlo tanto, que la cria-
tura usara su poder (excitar al per-
sonal) como arma para ponerles las
cosas dificiles a sus captores...




Procedencin: Tradicion islimicn.

Son genios o Auendes perverses, ne se sabe con certeza. Invisibles para los hn-
manes, moran en lns grietns de las rocas o bajo la sombra de lns dunas, siempre
en los parajes mis desolados Ael desierto. Su'rey v seior es un tal Abu-Mared.
Si una earavana se tropieza con ellos, segin el humor con el que estén en ese momento,
[zuéﬂm Jejﬂrlﬂ marchar con Iléftin que otro sobresalto: voces traidas por el viento, a Lerin
accidente menor, un espejismo lejane y horrible... Pero si se sienten ofendidos o simple-
mente estin malhumorados, provecarin que ln caravana se extravie y ue todos sus in-
teerantes mueran de sed. Los targui nsan contra ellos un amulete Uamade eris-eris, e
llevan siempre w{gada del cuelle, dentro de una bolsa de [ziei de cabra. No se m(g: Exnic-
tamente en qué consiste ese amulete ( por lo fue son frecuentes lns estafas a los incantos),
PEro parece ser que es de gran gfwfividmi

FUE: 20/25 Altura: 1,90 varas
AGI: 10/15 Peso: 160 libras
HAB: 15/20 RR: 0%

RES: 20/25 IRR: 150 %
PER: 10/15

COM: 1/5

CUL: 10/15

Proteccion:
Carece.

Armas:
Alfanje 65 % (1D10+2D6+1)

Competencias:
Astrologia 90 %
Conocimiento Magico 70 %
Esquivar 60 %
Sigilo 80 %

Hechizos:
Esta criatura solo puede lanzar hechizos
de tipo maleficio.




Poderes cspcciales:

# Alucinaciones: Los yendn pueden provo-
car alucinaciones en sus victimas. Si estos
no pasan una tirada de RR (con un pena-
lizador de -50 %), tendran alucinaciones
visuales, sonoras e incluso tactiles u olfa-
tivas.

# Invisibilidad: Los yentn pueden hacer-
se visibles o invisibles a voluntad, pero no

IpeAs De AVENTURAS:

# Una caravana estd siendo acosada por vo-
ces que trae el viento, que les avisa de que
den media vuelta y no sigan, pues se di-
rigen a su muerte. ;Es una broma de mal
gusto de los yentin, como afirma el guia,
o un presagio bienintencionado que con-
vendria no ignorar?

# Una caravana se pierde en el desierto, pero
no es por los yentin, como dice el guia, sino
por una maldicién impuesta a uno de sus
miembros, que ha robado un objeto sagra-
do y que ha sido castigado de tal modo.
Mientras siga con la caravana, lamentable-
mente, todos sufrirdn su destino.

# Una variante puede ser que en la carava-
na viajen unos ladrones que han robado
un objeto mégico posesion del mismisimo
Abu-Mared, rey de los yentn. Estos no se
limitardn a desorientar a los miembros de

pueden atacar fisicamente a nadie si no se

hacen visibles antes.

# Desorientaciéon: En el desierto, un yentun

puede hacer que su victima pierda el rumbo
y que no pueda encontrar el camino correc-
to. Su victima puede evitar la desorientacion
con una tirada de RR con un penalizador
de -50 %.

la caravana... Cuando estén lo bastante
debilitados por la sed, los atacaran para
recuperar lo que es suyo.

*# A lo lejos se vislumbra la figura de un

monstruo gigantesco, grande como una
montafia... jUna travesura de los ye-
ndan o, por el contrario, es un Bahamut
que puede aplastar a la caravana al igual
que un hombre aplasta a las hormigas que
pisa sin querer?

¥ El jefe de la caravana es un hombre su-

persticioso. No dejara que los PJ vengan
con él si no llevan cada uno de ellos un
amuleto de gris-gris para alejar a los ye-
ndan, que en un viaje por el desierto la
desgracia de uno puede ser la de todos.
Asi que los PJ tienen que hacerse con estos
amuletos... sea como sea.







Bnimaleg
fantdgtitos

' mongtruogog

el migmo modo que bhay razeg

fantagtitag, gereg que parecen o
retuerdan a log hurranog pero que
1o [o gon, igualmente hay apimaleg
fantagticog, bestiag que no pueden haber
galido de L log de Biog..., gino de lo
ogcurfdad del Biablo, 9 que gon enemigag
del hombre. Junto a ellag, estin log
mongtruog, log engendrog de la naturalega.
ICog pesadillag del @reador, 0y que oo ;

pueden Tener ntm origen.




Procedencia: Cantabrin, Castilla v Leén.
Otros nombres: Alicor, oricuerne.

er que, a Aiferencia del wnicornio (con el que a veces se confinde), no es un caball con sn cuerno en
I frente, sine s suma de varios animngs.’ el alicornio tiene aierpo de im caballo, patas Jegﬂm‘r Y
coli de leon. Su cabeza es pitpuara y sus gjes, azules. Tiene im aerno I}zr(gvy retorcide e le nace
e ln frente (v e le du el nombre). Dir% aterne es blaneo en ln ratz, Hegro en el antro y rojo en la pounta.
También tiene unas alitas encim de lns peaniing, con lns e o mede volar, pero come si o hiciese, pes ledan
sna gran velocidad a la horn Je( galopar. Vive en lns zonas altns 115 lns montaiias, por-encima de lns nubes, donde
el tiempo siempre es soleadlo. Se alimenta de las aguas limpins de los manantiales y e flores tiernas. Quizi sen
ln pureza de s dieta imlne le concede s virtides saluttferas, [utrviadeﬂv €5 fHE SIL QUEPNO €5 1 [wdemv fn-
lismin e urn ln impatencin: si se hace con éluma wp, eliminari ln ponzeiin de aw[guier venene, por [wﬂe-
roso que sen, v si se hacen cruces con ég; € SUMErgen en aguns estancadns o malsanas, las purifion. En
Brafiosern (Palendin), van un poco mis alld, pres aiinden que introducende el auerno en un ﬂd[zienfe on agun
v rezando sma sencilla mlnmli[; se transforma en <agun de alicornio», buenn ilﬂl‘ﬂ alvviar las picaduras de lns

klujﬂs  limpiar lns mordeduras de antimales venenoses, Esta g e T de beberse, ya peen itgﬂr de curar
los males de awerpe, los agravAria.

Una riltima [zrvpiedﬂd miigion del alicornio, segrin dicen, es quie en San Juan es capaz de cambiar el sexo a lns

mugieres y volverlas hombres. Pero tal [fm{gw sole puesle hacerse el dis (e 1o b noche) de San Juan.

Es un eriatyra ariscn y Ae naturaleza fiern, pero puede ser amansada si sna mchacha g:uz 10 haya conecide
varén le oftece o de sus pechos. Entonces el alicornio se pone a mamar e él y se ;medﬂ dulcemente dormido en
st regnzo, moments en e e se le [zuede aaphurar.... ¢ onzar si no se le gpiere com vidn.

FUE: 0/35 Altura: 1,50 varas Doderes especiales:

AGL: 50/60 Peso: 8000 libras # Velocidad: El alicornio es capaz de moverse tan
HAB: 0 RR; 0% L rapido que da la sensacién de que se desvanece
RES: 40/45 IRR: 110 % en el aire. Si se le sorprende en campo abierto,
EE)IT\/I 156 20 simplemente al cabo de un parpadeo de ojo hu-

mano ya no estara alli (en términos de juego, tie-
CUL: 0 ne nada menos que diez acciones de combate por
asalto, en lugar de las dos habituales. Acciones

Proteccién: a ooag
R - que usard para huir siempre que pueda hacerlo).
*% Convertir mujer en hombre: El dia de San
Armas: Juan el alicornio tiene el poder de convertir a
Coz 50 % (3D6) una mujer en hombre. Ella tiene que desearlo
Embestir con el cuerno 40 % (1D8+2D6) en ese momento, aunque sea inconsciente-
Competencias: men.te, y t.iene que ser virgen (de lo contrario,
Cabalgar 75 % e.l ahcormg no se acercz?ré). Hay dudas sobre
si tal prodigio es reversible o permanente...
HET # Cuerno magico: Su cuerno tiene virtudes saluti-
Carece.

feras y purificadoras, en todo similares al hechi-
zo Amuleto contra la Ponzofia (consultar la pag.
166/- del manual de juego).




IpeAs De AVENTURAS:

# Hay un complot para envenenar a un noble po-
deroso, que no tiene ningtin miedo de los ve-
nenos, ya que posee una copa echa de cuerno
de alicornio. El primer paso, pues, para llevar a
cabo el complot serd robarle la copa y cambiar-
la por una imitacién mucho menos beneficiosa.

# La enemiga de turno de los PJ es una poderosa
bruja... lesbiana, y que no se ha acostado jamas
con ningin hombre (de hecho, los odia). Ha lo-
grado domesticar a un alicornio y lo usa como
montura, por lo que puede volver loco al grupo
al desplazarse con tanta rapidez de un sitio a
otro.

# El agua de los pozos de una aldea sale amarga
y salobre, y las gentes enferman y tienen corta
vida. Una muchacha sale en busca del alicornio
para que con su cuerno limpie la ponzona de
las aguas. El alicornio la acomparfia mansamen-
te, pero los hay que solo piensan en matarlo
para vender su cuerno a precio de oro... y que
les den a los del pueblo. ;Podran los P] proteger
a la criatura o se sumaran a la caceria?

# Huyendo de sus enemigos, una mujer disfra-
zada de hombre se encuentra con un alicornio,
que con toda su buena fe la convierte en hom-
bre. Ahora se trata de ver como se reinvierte el
prodigio (esta opcién puede ser muy divertida
si le pasa a un PJ).

¥ El polvo del cuerno del alicornio vale tres veces

su peso en oro (no digamos un trozo o el cuer-
no entero). Un charlatdn amigo de los PJ pla-
nea estafar a un poderoso que quiere curarse
la impotencia que le da su avanzada edad para
beneficiarse a su joven y guapa esposa. Pero el
hombre no se chupa el dedo, y hace envenenar
al charlatan para asegurarse de la eficacia de los
polvos que le planea vender. Atin envenenado,
el charlatdn logra escapar y pide ayuda a los PJ,
amigos suyos, para que le consigan un antido-
to... Mala cosa es si no saben la ponzofia que
le han dado. Tendran que entrar en la casa del
poderoso a buscarla.. ., y es dificil que sus guar-
dias se la den de buen grado.




Procedencin: Tradicion islimicn.

ve fabulosa, dotada de los dones del habla y del raciocinio. Se alimenta solo de
ciertas frutas e crecen en lns mis altas montafias. Se dice e en realidad ne
es un ave, sing un djinn, ¢ el hijo de un djinn (ver pig. 372/~ del manual de
Jnego) al que Al Aot de este aspecto. También se dice que tiene el don de la clarividencin
y qpue los secretos de ln magin no son tales para él. De todos modos, como buen djinn, no
concede gustoso sus poderes a los hombres, pues los considern inferiores a él. Dicen que en
su plumaje estin todos los colores del arco iris.

FUE: 1/5 Altura: 0,30 varas
AGIL: 20 Peso:  1libra
HAB: 0 RR: 0%
RES: 5/10 IRR: 100 %
PER: 20/25
COM: 5/10
CUL: 20

Proteccion:
Carece.

Armas:

Picotazo 30 % (1D6)

Competencias:
Conocimiento Magico 99 %
Volar 99 %

Hechizos:
Bebedizo de Suefios
Dominacién
Encanto del Viajero
Falsas Visiones
Filtro de Olvido
Mal de Ojo
Manto de Sombras
Velo de Hada




Poderes especiales:

# Disimulo: Un anka tiene la facultad mégica
de pasar desapercibido a todo aquel que no
pase una tirada combinada de RR y Descu-
brir. Para ello la criatura ha de estar comple-
tamente inmovil. Si alguien la sefiala (o se
mueve), se rompe la ilusién y todos la veran.

# Velocidad: Esta criatura se mueve tan deprisa

que parece un borrén de color. Todos aquellos
que intenten herirla con sus armas sufrirdn un
penalizador de -25 % por ello (a los que habra
que sumar los penalizadores por distancia si
los hay). Eso se debe a que realiza seis accio-
nes por asalto de combate, de las cuales cuatro
son obligatoriamente de movimiento.

IpeAs Dg AVENTURAS:

# Un hombre tiene enjaulado a un anka, al % Un anka puede ser el perfecto mensajero,
que usa como oraculo y consejero. Lo que ya que habla y vuela a tremenda veloci-
dad. Otra cosa es que quiera ponerse al

no sabe es que el anka no estd obligado a &
servicio de un humano para ello...

por ninguna ley divina ni humana a decir-
le la verdad, y trata de manipularlo para % Los PJ han de trasladarse a un remoto
bosque donde dicen que mora un oraculo
que es capaz de ver el futuro para que les
aconseje sobre qué hacer. Su sorpresa sera

conseguir su libertad, aunque sea a costa
de buscar su perdicién.

# El auténtico cerebro del mal no es el que cuando descubran que el famoso oraculo
todos creen, sino el pajaro anka que le dic- es en realidad un péjaro...
ta las 6rdenes, que odia al ser humano (a % Un alquimista ofrece una fortuna por un
todos sin distinciéon) y busca su perdicion. anka vivo. ;Se atreveran los P] a cazarlo?

En el Valle del Silencio (al sureste de El Bierzo, en Leén) se conoce con este
nombre a una criatura completamente diferente, un aguila bicéfala con garras
de leén y un cuerno en una de sus cabezas. Al igual que su tocayo cuadripedo,
tiene cualidades salutiferas:

«Hace muchos afios, las aguas del rio Caprada bajaban envenenadas, no se
sabe por qué maleficio. Solamente el alicornio podia beber tranquilo, pues era
inmune a la ponzofa. Es mas, cuando lo hacia, sus poderes se propagaban
aguas abajo, y todos los demés animales, que estaban atentos, podian beber,
pues entonces no corrian peligro».

En Pefialba de Santiago se guardé muchos afios un cornin de esta criatura, y
hay quien dice que atn sigue alli...




Procedencin: Tradiciones hebren e islimicn.
Ofros nombres: Behemoth.

estin gigantescn descrita en la Biblin (Jb 40:15-24). Su nombre procede del
hebreo V hemah, que significn «bestin». Se dice que es tan grande como ln
montafin mis alta y e, cnande tiene sed, seca los rivs. Por suerte, es herbi-
voro, pero cunnde come, transforma las selvas en desiertos. Nunca esti quieto, va siempre
errante y allana las cordilleras a s pase. Hay quien dice G sobre su lomo esti construide
un [lﬂiﬂ(i(f, todo él de plata y de oro, pere nadie se ha atrevide a trepar por lns piernas
del Bahamut pira ﬂ[mkmrse de los innumerables tesoros que contiene.

Segrin un mito preisilimim, el ptriaren de los Bahamut sostiene al gran toro Kuyata (el
de los cuntro mil ojos, cuatro mil orejas, cuntro mil narices, cuatro mil bocas, cuatre mil
ien(gnﬂs v enatre mil pies). Sobre el lome de este hay un rulrt'(amnde come una montafin;
en su cima, un ﬂn(gtfi, y fbl ngel soporta los siete infiernos, que soportan la Tierra, que a
su vez salwrbz los siete cielos.

No se citan las caracteristicas del Bahamut, pues es invulnerable a todo tipe de daiio,
4 Y

ya sen fisico o migico. Cuenta una leyenda hebrea que Dios lo ered.. y solo Dios puede

destruirlo. En caso de que los PJ se tropiecen con él, mis les valdri vgiiﬂr para que ne los

ﬂ[![ﬂsfé de un [zism"&n.,. ast, come sin querer...

IpeAs D AVENTURAS:

#% Unnoble granadino quiere regalar a un ami- un palacio a lomos de un Bahamut, habi-

go suyo cristiano nada menos que un cacho-
rro de Bahamut, que le han traido de Africa.
En realidad se trata de un elefante, pero el
bicho tendré que atravesar media peninsula
teniendo que enfrentarse a la supersticion
de los lugarefos (que serdn azuzados por
los sacerdotes locales, que sin duda veran
en tal criatura un engendro diabdlico).

# Si un cornin de unicornio tiene poderes,

un enorme colmillo de este ser debe de ser
poderosisimo. Los PJ viajan a Granada con
encargo de adquirir uno, y a ver con qué
los estafan los astutos mercaderes granadi-
nos...

# Un djinn se toma al pie de la letra el deseo

de los PJ de «estar en un palacio de oro y
plata» y los traslada a lomos de un Baha-
mut... jA ver como bajan ahora! Més que
nada porque oro y plata hay los que uno
quiera..., pero comida, muy poca.

# Los PJ son arrebatados magicamente y apa-

recen en un palacio maravilloso. Estan en

tado por una raza de magos que, debido a
la endogamia, han degenerado. Ahora son
poco mas que idiotas babeantes que se estan
exterminando entre si. Uno de ellos, algo
mas avispado que los demads, logra invocar
a unos «demonios» abriendo un portal ma-
gico. Los demonios son los PJ, y tendran que
participar en esta extrafia guerra si quieren
volver a su mundo y a su vida.

# Un tipo bastante estrafalario se tropieza con

los PJ. Dice proceder de un palacio situado
mas allad de la montafia mas alta y contrata
al grupo para que lo guien por este mundo
de maravillas. Saca monedas de oro (mone-
das enormes y rarisimas, por cierto) de una
bolsa magica (que nadie sino él sabe hacer
funcionar). Es un mago que procede de un
palacio a lomos de un Bahamut, bastante
menos tonto e inofensivo de lo que aparen-
ta... El D] puede rolearlo como un guiri de
los que frecuentan nuestras costas... o ins-
pirarse en el genial personaje de Dos Flores
del no menos genial Terry Pratchett.






Procedencin: Cindad Real

stho gigante de color negro, on ojos érrﬂnﬂes y rojos con los que paraliza a sus
vicimas. Su pico esti afilado como una hoja de afeitar y sus garras son trampas
loberas Ae lns que es imposible escapar. Se dice que entra por las ventanas a robar
a los nifios de corta edmf? a los ue se lleva a su escondrijo (normalmente, una gruta en un
encinar) para devorarlos a [liﬂ(ﬂ‘ o dirselos de comida a sus crins.

En tiempos mis amables y recientes, cwande las madres y las abuelas dejaron de creer en su
existencia, se convirtié en un sim[zie asustanifios para meter en veredn a los nifios desobe-
dientes que no se quieren acostar, en la creencin de que el Bii no te ataca siestis Aebajo de las
sabanas. Si las ramas de un drbol o el viento hacen ruidos contra las ventanas, eso sin dwda
es el Bt es[ziﬂnﬂa el interior de ln casa a ver si ve un nifie levantado,

Aiérnnos ﬂnirolzﬂ};rac sostienen que el mito es una pervivenia de cultos ancestrales prerroma-
nos, una Aeidad de I naturaleza a la que posiblemente se aplacarin con sacrificios humanos.

Esta criatura esti [zresenhxr en las nanas [zozmiﬂres: «Duérmete, mi nifio, / ;Zne v viene el
Bit, / que se lleva a los nifios / asi como ti», «Landn, landn, / serenadite landit, / cierra
tus ojos, nifiito, / o vendri el Bii». ¥ también en ln toponimia: el cerro del Bii (en los montes
de Toledo, donde se han encontrade yacimientos ﬂrqueoiéérim de ln Edad de Bronce), Peiins
del Bii v ln itgzmﬂ del Bit (cercn de Alcolen de Calatrava), Umbrin del Bii (una zona boscosa
[mfximtz a Viso del Mﬂrqués).

FUE: 15/20 Altura: 160 varas Poderes cspeciales:
AGL: 15/20 Peso: 100 libras ¥ Ojos hipnotizadores: Si el Bt cruza la mirada
HAB: 0 RR: 0% con su victima, esta debe pasar una tirada de
RES: 25/30 IRR: 125 % Templanza. De fallarla, los ojos rojos grandes
PER: 35/40 como platos del B lo paralizaran de terror du-
COM: 0 rante un asalto de combate, en el que no podra
CUEN0 hacer ninguna accién, ni para defenderse, ni
. para atacar, ni siquiera para huir. Si se lucha
Proteccion: contra el Bu tratando de evitarle la mirada, se
Plumas (1 punto de proteccion) tiene un penalizador de -25 % (a no ser que se

le ataque por la espalda, claro). Los ojos del Ba,
por cierto, brillan en la oscuridad, lo que da un
bonificador de +25 % a la tirada de Descubrir

Armas:
Picotazo 65 % (1D8+1D6)

Competencias: de los que traten de localizarlo.
Descubrig 85 % ¥ Criatura nocturna: El Bt no tiene penalizado-
Presa 40 f’ res por ver o atacar en la oscuridad (cosa que si
Volar 90 % tendréan sus adversarios, posiblemente).
Hechizos:

Carece.




IpeASs De AVENTURAS:

# Una madre descreida invoca al Bu para
que su hijo se meta en la cama. Ahora el
monstruo ronda la casa y tratara de lle-
varse lo que se le ha prometido.

# Cerca de Argamasilla de Calatrava hay
un cerro del Bd, muy cercano al enterra-
miento ciclépeo y prerromano de la Sala
de los Moros. Asi que ya tenemos guarida
para que el buen bicho vaya a refugiarse
y a devorar a sus presas...

# Una bruja trata de reproducir los viejos
rituales para atraer al Bi porque preten-
de utilizarlo a su servicio. Quiza no sepa
que no se puede domesticar a un dios. Ni
siquiera a uno acabado y casi olvidado...

# Un nifio desaparece, y una mujer afirma
haber visto como el Bu se lo llevaba vo-
lando. En realidad lo han raptado una
secta de adoradores del Diablo (de la
que forma parte la supuesta testigo) para

sacrificarlo en un aquelarre. Y echarle la
culpa a una supersticién local es ideal
para despistar a los bienintencionados
que acudan al rescate...

# Los PJ se tropiezan con un nifio de pocos
afios, lleno de arafiazos y aterrorizado.
Ha conseguido huir del cubil del Ba... y
ahora el monstruo tratara de cazarlo.




Caballo marino

Procedencin: Tradicion islimicn.

anto Plinic como Virgilio hablaron de él, pero es el cosmigrafo drabe del siglo
xint Al-Qazwini el que lo describe con mis precision: <El caballe maring es
como el caballo terrestre, pere lns crines y itl: cola son mis crecidas v el color
mis lustroso, y el vaso (pezuiin) esti partido como el de los bueyes salvajes, y la alzada
£s MENor que I Ael caball terrestre y ﬂi{ga mayor que I del asno». Aiinde e el cruce
entre caballos marinos y yeguas normales lmﬂlnce lwfriilas de [zeicr oscure con manchas
come e lliﬂfﬂ, Estos cruces son muy veloces, pere suelen morir antes de mm[ziir los tres
afios.

El caballo marine, como su nombre indica, vive en el mar. Es [wsible atraerlo usando
come cebo una yegua en celo, y se sabe e aleunos han itgl‘ﬂd(f domarles. Pere no
hay que acercarle nunea a un riv crecide, un Ago o un mar, pues si el agun le cubre
el autfpo, volverd a su antigun naturaleza maring y se zambulliri en las aguas para
dem[z;irmrr por siempre.

EUE. A 25 Altura: 1,20 varas IpeAs Dg AVENTURAS:
AGI: 35/40 Peso: 700 libras
HAB: 0 RR: 20 % # Uno de estos caballos puede ser una re-
RES: 35/40 IRR: 80% compensa muy especial (y muy valiosa,
PER: 20/25 un tesoro por si mismo) que un princi-
COM: 0 pe musulmén le haga a un PJ] a modo de
CUL: 0 agradecimiento.

Proteccion: # Los PJ son contratados para trasladar una

yegua prefiada por una de estas criaturas.
Hay muchos que desearan robarla para

Armas: hacerse con un caballo marino.
Coz 50 % (2D6+1D8)

Carece.

# Un enemigo de los PJ, consumado jine-

Competencias: te y excelente arquero, tiene un caballo
Cabalgar 95 % marino como montura. A sus lomos es
Nadar39 % practicamente invencible. Los PJ tendran

Hechizos: que idear una manera de descabalgarlo.
Carece. (Quiza atraerlo hacia un rio caudaloso o

un brazo de mar para que la montura es-
Doderes especiales: cape?

# Los PJ reciben el encargo de capturar a
uno de estos animales, que se encuentra
en un valle magico en estado salvaje. El
bosque esta repleto de criaturas mas o
menos feroces, lo que no es muy bueno,
y es el hogar de muchos del Pequefio Pue-
blo..., lo que es atin peor.

# Respiracién acuatica: Este ser puede respi-
rar sin problemas tanto dentro como fuera
del agua.

4 Facilidad en cabalgar: Una vez domado, es
muy estable y ddcil, por lo que otorga a su
jinete un bonificador a Cabalgar de +35 %.



¥ Un charlatdn pretende vender un
caballo normal y corriente por un
caballo marino. El caballo estd dro-
gado para que corra mucho mas de
lo habitualmente posible, y tiene
extensiones en las crines y la cola
para hacérselas mas largas. A los
PJ les corresponde darse cuenta del
truco... o perder una fortuna de la
manera mas tonta.




@abrithorho

Procedendin; Islas Canarins.

n el paraje comprendide entre Majadas v ln Cindad Encantada vive el cabri-
clwr[v, un carnere de pid jazul! e se alimenta exclusivamente de resina y
mﬂrilmms, Esa fid €5 su Zwrdirién; pres tiene [m]eres mﬂ;gim: si se seca siete
noches s%midﬂs a ln luz de o luna, permite volar a quien se ln ponga a modo de capa.
Por ello muchos brujos y nigromantes conquenses tratan de dar caza al cabrichoche, cosa
en extremo ficil, pues el pobre animal tiene wna Aebilidad: lns mujeres. Tanto le du que
sen joven o vieja, si anda [gem de rapas (¢ completamente desnudn), saltari sobre ella
y tratari de montarla, y si lo hace, no se soltard ni annypie lo maten (cosna que es lo G
suelen hacerle; en concreto suelen degollarlo, que asi se fastidin menos o lzie?). El cabri-
chocho pmtde ﬂprender a artienlar ﬂ{gunﬂs palabras, como los loros, y suelen lamar la
atencion de las mozas diciendo: «Ven vida min, ven» (con voz l]f'fliisefé, e recuerdn
a un balido, clare esti). '

IpeAs Dg AVENTURAS:

FUE: 20/25 Altura: 0,80 varas
AGI: 15/20 Peso: 70 libras *# Un amigo algo pazguato de los PJ se sui-
HAB: 0 RR: 0% cida arrojdandose desde su torre... con una
RES: 15/20 IRR: 100 % piel de carnero tefiida de azul a modo de
PER: 10/15 capa. Un estafador sin escrapulos le ha
COM: 1 vendido esa porqueria a precio de oro, di-
CuL: 0 ciéndole que era piel de cabrichocho y que
Proteccién: le permitiria volar. A los PJ les toca buscar

Pelaje (1 punto de proteccién) al comerciante sin escrapulos y hacerle
pagar por su inmoralidad.

Armas:

Embestir 70 % (ID4+1D6) # Los PJ deciden cazar un cabrichocho que

tienen localizado en un paraje determina-
do. Convencen a una préjima, esta se que-
da como Dios la trajo al mundo, llega el
cabrichocho, los PJ se lanzan contra él...
y resulta que no esta tan indefenso como
se crefa. Los animales del bosque, todos
los animales del bosque se alzan para de-
fenderlo. De hecho, de cazadores pasaran
a cazados, y el grupo tendrd que luchar
para abrirse paso y lograr salir del bosque
con vida.

Competencias:
Saltar 65 %

Hechizos:
Carece.

Poderes especiales:

# Piel magica: El portador de su piel puede
volar como si se hubiera lanzado el hechi-
zo Alas del Maligno (ver péag. 187/149 del

manual de juego). No es necesario conocer * Una mujer es poseida por un cabrichocho,

el hechizo, aunque el ejecutante ha de hacer
una tirada por su IRR y gastar 5 puntos de
concentracién (recuperables) cada vez que
emprenda el vuelo.

y el encuentro le produce gran placer,
asi que se lo lleva a casa para disfrutarlo
a diario. El bicho, encantado, claro, pero
como los descubran, lo menos que van



a hacer es matarlos. Ademas, si la mujer
queda embarazada, daré a luz a un hom-
bre choto (ver «Licantropos y hombres
bestia», pag. 232).

# Un marido sorprende a su mujer con las

piernas abiertas y la ropa desarreglada,
y esta le confiesa que ha sido violada por
un cabrichocho que, al parecer, lo ha oido
y ha escapado. Por su honor, el marido
quiere matar al bicho (y de paso, ganar
una fortuna vendiendo su piel), asi que
no vacilara en usar a su mujer de cebo. El
problema es que no hay cabrichocho. La
mujer estaba con su amante, que logré

escapar por la ventana un segundo antes
de que apareciera el marido. Y solicitara la
ayuda de los PJ, a ver si se les ocurre cémo
solucionar el enorme problema en el que
se han metido su amante y ella misma.

# Un hechicero tiene entre sus posesiones la

piel de un cabrichocho, que le permite vo-
lar e incluso lanzar hechizos desde el aire.
Y, claro, los PJ sufren el uso imaginativo
de tan poderoso talisman. Una manera de
destruirlo seria cambiarle la piel magica
por una imitacién tefiida de azul..., pero
;seran capaces de entrar en su fortaleza
para dar el cambiazo?



@hanralaera

de [lt”ilgnf ue cortren.

Procedencin: Extremadura.

onstrue mitad pijare y mitad bestin que tiene Ia capacidad de convertirse en
una bellisima muchacha. Bajo tal apariencia atrae a {:rs vigjeros solitarios, a los
e lleva a su (gtmri;lﬂ v, tras hacer con ellos el amor, ﬂdopt'ﬂ su verdadera
apariencia v los devora. El llanto de los nifios I atrae de manera irresistible, y es capaz
d{j oirlo a largas distancins. Aungue convertirse en muchacha es su fruwfﬂvarifv, también
prede hﬂ(ﬂ‘fg si se tercia en ancianita de aspecto indefenso, en animal ¢ incluso en ave.

S’nfgmn emﬂmgw es el Entiznan, que, come profechfr de las (genfes, trata de advertirlas

Si las cosas se le tuercen y ha de huir, una maiin th hace con frecuencin es cruzar de una
seln zancada los cances de los rivs, por muy ¢ alosos v anches que vayan, lo que por
cierte le da el nombre, pes «achancaly, en alte extremeiie, quiere decir cruzar.

Tiene su morada en los montes cercanos al Pice de las Corujas.

FUE: 25/30 Altura: 1,80 varas
AGI: 15/20 Peso: 150 libras
HAB: 10/15 RR: 0 %

RES: 30/35 IRR: 125 %
PER: 15/20

COM:15/20

CUL: 5/10

Proteccion:
Carece.

Armas:
Garras 65 % (2D6+2)
Picotazo 50 % (1D8+2D6)

Competencias:
Descubrir 65 %
Elocuencia 80 %
Rastrear 50 %
Seducir 75 %

Hechizos:
Carece.

Poderes esPecialcs:

# Metamorfosis: La chancalaera puede
convertirse en cualquier animal o ave
que haya visto, asi como en mujer de
cualquier edad (nunca en hombre).

IpeASs De AVENTURAS:

# Una bella muchacha le sale al paso a un
grupo de viajeros (los PJ, por ejemplo) y
empieza a tontear con ellos. En estas que
les sale al paso un hombrén de rostro os-
curo y monstruoso, profiriendo bramidos.
Se trata del Entiznau, tratando de avisar
al grupo de que la muchacha es una chan-
calaera. Pero ja quién van a creer? ;A un
monstruo feo o a una muchacha guapa
que les hace ojitos?

¥ Una compafiia de mercenarios estd sien-
do sangrada por una serie de desaparicio-
nes de soldados. Al principio pensaban
que serian simples deserciones..., hasta
que encontraron los cuerpos de un par de
ellos, parcialmente devorados. Entre las
prostitutas que siguen a los soldados hay
varias chancalaeras... y estdn haciendo su
agosto dandose un banquete noche sf, no-
che también.

# Variante del anterior: no hay criaturas
magicas, sino desesperacién humana. La
guerra ha devastado la comarca y, sin
tener addénde ir, muchos se unen como



seguidores del ejército para mendigar un
pedazo de pan, aun a costa de que sus
mujeres se abran de piernas. Nada nue-
Vo, pero un grupo especialmente imagi-
nativo lo que hace es que atrae con sus
mujeres a los soldados, los asesina... y los
devora, pues por necesidad se han vuelto
canibales.

# Un noble poderoso estd casado con una

mujer que le ha dado un hijo. Pero en se-
creto estd enamorado de la hermana pe-
quefia de su mujer. Asi que ordena pren-
der y encerrar a esta, y cortarle la lengua
para que ni hable ni grite. Luego hace
creer a todos que ha muerto y, pasado un
tiempo, se casa con la hermana. Ella aca-
ba descubriendo a su hermana cautiva y
planean su venganza, que no es otra que
matar al hijo y servirselo, asado, al no-
ble. Cuando este se ha saciado, aparece
la primera mujer, y ambas hermanas le
ensefian la cabeza de su hijo, revelando

la naturaleza del asado. El noble trata de
atacarlas, pero ellas se han transformado
en chancalaeras... y lo devoran a él.

¥ Una chancalaera utiliza sus poderes de

transformacién para simular ser el Demo-
nio, y extorsiona a los aldeanos a que le
paguen un tributo de animales y mucha-
chos (a los que devora) si no quieren que
acabe con todos. Los PJ trataran de acabar
con la amenaza, enfrentdndose a una cria-
tura que usard més la mafia que la fuerza
gracias a su poder de cambiar de forma.

?_.ﬁ.-\u“
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Cgrorpan

Provedencin: Extremadura.

onstrue con los cunrtos traseros de caballo, parte delantera de tore y cabeza de
jaball, con wn large v ﬂérnda cuerne retorcide (y ue ll(ft{fﬂ li%mr a medir tres
metros) en mitad de la frente y cuerpo lleno de escamas. Dicen que debe su
extrafia forma a que es fruto de la unién de un jabal con una yegua. Es vielento y atacn
prstores y (gﬂnﬂdxf, pere sobre todo tiene ("S[l&’(‘iﬂi inguing a Ins mujeres. En la ermita del
Cristo, en el pueblo de Agrhﬂi se conserve durante mucho tiempo un cuerno de este animal,
del que se decin que tenin propiedﬂdes curativas y que un mal din ﬂ{gttien robé.

FUE: 130/35 Altura: 1,20 varas Poderes cspecialcs;
ﬁi{; e/ 010 }’{el:zs.o: 5630 e # Embestida: El escornau puede realizar el
RES'. 35/40 IRI.{' 158 o equivalente a una accién de carga a caballo
PER: 10/15 ) i (consultar la pag. 119/104 del manual de
COM: 0 juego).
CUL: O

Proteccién:

Escamas (5 puntos de proteccion)

Armas:
Cornada 45 % (5D6)

Competencias:
Cargar 45 %

Hechizos:
Carece.




IpeAS De AVENTURAS:

*# Muchos dicen que este ser fue enviado

por Dios como castigo divino por las mal-
dades y pecados que habian cometido las
gentes de la comarca. Muchas fueron sus
victimas, tanto hombres como ganado,
pero con las mujeres era especialmente
cruel. Con todo, si es enviado del Altisi-
mo..., quiza si los PJ se enfrentan al Ma-
ligno puedan tenerlo de aliado.

3 Normalmente, el escornau mataba a su

victima y la dejaba alld donde estuviera,
pero, cuando su objetivo era una mujer,
la ensartaba con su cuerno y la paseaba
orgulloso como vanagloridndose de su
gesta. Todos coincidian en que se trata-
ba, por supuesto, de mujeres pecadoras,
y que bien les estaba el castigo, por pe-
caminosas. Una mujer, amiga de los PJ,
aparece muerta, con una herida como de
lanza que la atraviesa de parte a parte. Se
dice que ha sido cosa del escornau, y a los
PJ les toca descubrir la verdad: que la ha
matado un hombre que la deseaba atrave-
sdndola con una lanza, harto de que ella lo
rechazara.

¥ Para librarse de la amenaza hubo rogati-

vas y misas y actos publicos de arrepen-
timiento y de penitencia. Finalmente el
pueblo sali6é en una gran procesién, y pese
a que el monstruo traté de detenerla ata-
cando a sus miembros, estos se mantuvie-
ron firmes, hasta que el escornau perdié
fuerzas, se hinché y estall6 regando con

su sangre los alrededores. Manch¢ asi la
piedra llamada canchu de la sangri («pe-
fiasco de la sangre»), asi llamada por la
enorme mancha rojiza que gasta, y que se
encuentra cerca del arroyo Palomero.

# Otros dicen que el escornau no murié asf,

sino que al embestir a alguien tropezé y
se estampd contra la piedra, matandose
solo. Asi pues, una manera de acabar con
esta bestia (si se tiene suficiente coraje) es
aguantar a pie firme delante de un penas-
co a que embista y apartarse en el dltimo
momento, para que se estampe contra
la roca y se rompa la testuz. Que no es
mal plan..., pero quien lo intente tendra
que pasar una tirada de Templanza para
aguantar hasta el dltimo momento, y lue-
go otra de Esquivar para evitar la embes-
tida. Mejor si quien lo hace es pecador, y
muchisimo mejor silo que es es una mujer.

* El cuerno de la bestia fue recogido y lleva-

do a la ermita del Cristo, donde adquirié
justa fama como reliquia con poderes cu-
rativos y de buena ventura. Tanto es asi
que un clérigo se la llevo, argumentando
que se le tenfa mas devocién al cuerno que
al Cristo, lo que era sin duda pecado. Los
PJ] pueden ser soldados que vienen a lle-
varse el cuerno... o gentes del pueblo a los
que no les hace ninguna gracia el expolio.
Sea como fuere, el conflicto estd garanti-
zado.




Gallo de oro

Procedencin: Extremadura.

rintura migicn ZW vive en ln fuente de los Haberes (o Habeleras). Adalzfﬂ el
aspecto IIEéZﬂZ[tf e plumpje de oro [lﬂVUﬂﬂdtf v recamade de diamantes, amatis-
tas, zafiros y rubies. En torno al cnelle luce un collar con doce cascabeles de oro
cincelado. De cnande en euande sale de su (gilﬂl‘itlﬂ, v es el mejor momento para atraparle.
Pero solo hay una manera de hacerlo: mejindolo con el agua de ln fuente. Que se me des-
animen los codiciosos: cuentan las leyendas e nunea nadie ha wnse(gnido hacerse rice con

este ser (ver los [wderes es[miﬂles para entenderly).

FUE: 1/5 Altura: 0,50 varas
AGI: 5/10 Peso: 6 libras
HAB: 0 RR: 0%
RES: 5/10 IRR: 125 %
PER: 15/20
COM: 0
CUL: O

Proteccion:
Carece.

Armas:

Picotazo 40 % (dolor agudo,
sin dafio de consideracién).

Competencias:
Descubrir 70 %
Esquivar 99 %

Hechizos:
Carece.

Poderes especialcs:

# Desencantamiento: Se trata de un gallo en-
cantado, y cuando lo matan o lo tocan las
manos de un ser humano, se convierte en
gallo normal. En cambio, si lo mojan con
agua de la fuente antes de matarlo, se con-
vierte en una estatua de oro puro enjoya-
da... y tremendamente valiosa. jPero cuida-
do que nadie lo toque con la mano desnuda
aun estando en este estado!, que volvera a
convertirse en gallo vivito y coleando, y per-
fectamente normal.

IpeAs De AVENTURAS:

# Un grupo de hombres consigue hacerse con
un gallo de oro tal y como mandan los cano-
nes, pero la ambicién se despierta en ellos y
empiezan a matarse entre si para no tener que
repartirlo.

# Un hombre muy avaro que, sin embargo, tiene
una sed insaciable de riquezas esta obsesiona-
do con el gallo de oro. Le dicen que vuelve a
rondar por la fuente y alli que se va..., momen-
to que van a aprovechar unos ladrones para
desvalijarle las riquezas que guarda en su casa.

# Un gallo de oro es una distraccién perfecta
para un grupo de codiciosos que tratan de
asaltar la guarida de un hechicero. En especial
si el bicho esta entrenado en ir llevandolos ha-
cia las trampas que su amo tiene preparadas
para intrusos como ellos.

# Un rico excéntrico piensa que un gallo de oro
seria la mascota perfecta, la tinica digna de él, y
encarga a los PJ que le traigan el animal... vivo.

# Un mendigo, hurafio y que rehtiye a la gente,
vaga por los caminos cargando con un apes-
toso zurrén. De cuando en cuando, en un ata-
que de ira mata a los viajeros solitarios que se
cruzan en su camino, normalmente a traicion
y sin razén aparente. En realidad el hombre
estd loco de atar, y vive con un miedo cons-
tante a que le roben su «tesoro». Y mata para
protegerlo. Dentro del zurrén, por cierto,
solo hay un pollo podrido.






Gallo de Lo muerte

Provedencia: Cantabrin.

icen que una vez cada cien aiios ponen los milanos un hueve de color rojo del que
sale wna pijara blanca y negra, ﬂénf mis (grﬂnde que las émiiinﬂs, que, tras
cittenenta afios justos de vida, muere, se ;Iamn[zone ¥ de sus [mingfﬂdvs restos
nace Ilt:{é‘,'ll.fﬂmf verde que poco a poco se metamorfosen en el gallo de ln muerte, que es

< e Bl O Pl ¥ »
negro, de cresta blanca con pintas azules y encarnadas. Quien ft‘l}gﬂ la Ae j’l‘ﬂ(‘lﬂ de oir
€

su eante morird al din siguiente, cuando In aurora oonlte las estrellas. Este destine prede
evitarse cociendo en agun de romero unas hierbas que solo crecen cerca de los manzanos
silvestres cunndo empieza la primavera. Estas plantas son ficiles de Aistinguir porque
tienen ln flor azul y In raiz negra. Si la victima del gallo bebe ln infusion antes de
que llegue su hora, se salvard.

FUE: 1/5 Altura: 0,60 varas
AGI: 10/15 Peso: 10 libras
HAB: 0 RR: 0 %

RES: 10/15 IRR: 125 %
PER: 15/20
COM: 0
G X0

Proteccion:
Carece.

Armas:
Carece.

Competencias:
Sigilo 40 %

Hechizos:
Carece.

Poderes especialcs:

% Canto mortal: Aquel que
oiga el canto de un gallo
de la muerte ha de pasar
una tirada por su RR (con
un penalizador de -25 %).
Si no la pasa, se le parara
el corazoén al amanecer del
dia siguiente, justo cuan-
do se apague la tltima es-
trella. De ser un PJ, esta ti-
rada ha de ser oculta, para
que la victima no sepa si
va a morir o no.



IpeAs De AVENTURAS:

# Un adorador de Frimost cuida una «pa- del gallo, se morira ignorante de que en

jara de milano» esperando a que se mue- su jardin tiene el remedio para su mal.

ra para conseguir un gallo de la muerte, X Un estafador engafia a las gentes con el
y que siembre la muerte a su entorno. El canto de un gallo, diciéndoles que es el de
se ha hecho con una buena provisién de la muerte y vendiéndoles a precio de oro
hierbas de antidoto, asi que no sera afecta- una falsa pocién

do por esta extrafia epidemia de muertes  x varjante del anterior: el gallo es verdade-

ro, y la pocién también. Los que no transi-
gen... pues se mueren.

que estéd a punto de estallar.

# El gallo en cuestién vive en el descuida-

do (y amplio) jardin de un rico que ignora % Los PJ han de conseguir las plantas para ha-
que lo tiene y que no es muy dado a las cer la infusion antes de que un amigo (o uno

leyendas locales, asi que si oye el canto de ellos) muera por culpa del canto del gallo.

UNA POSIBLE §XPLIGACION
AL BASILISCO...

Un animal que mata con la mirada (o
con el sonido de su canto). Hombres
sanos que caen de repente muertos,
sin sefial alguna de golpe o herida. La
teoria mas probable es que las victi-
mas de estos seres miticos (que solian
morar en cuevas y subterrdneos) lo

fueron, en realidad, por haber inha-
lado algtn gas téxico presente en el
subsuelo, como el famoso gristt omni-
presente en las minas de carbén.

Aunque, claro, algunas cosas no tie-
nen tanto romanticismo si les das una
explicacién...




Procedencin; Cantabria.

s una criatura que recuerda a ln (gﬂrduﬁﬂ, pere con In lziei de varios colores:
tiene ln cnbeza Ziﬂtl(ﬂ, el cuerpo rojo, azul y negro y el rabo morado. Es fruto
de la unién entre un (gﬂhr montés y una (gﬂr;fnﬁﬂ, unién e tiene lugar una vez
eadn once aiios. La monuca nace siemlzre en lzrimﬂvem, yna los pocos instantes de nacer,
cunnde todavia tiene los ojos cerrados v ln piel sin color, se escapa de ln mﬂdrz;gnem y esti
sola varios dins hasta que se le abren los ojos. Entonces vuelve a la mmlrt;gmrm para matar
a dentelladns a su mﬂgre, aln que saca los gjos y chu[m In sangre.

Suele rondar los rios y abrevaderos, que son su ferreno de caza. Se alimentn de pequedios
roedores y aves, asi como de ln sangre que (lut[m de corderos, ternerillos e incluse de nifios
si [znede atrapar une.

El gran enemigo de ln monuen es su propio [zﬂdre, el gato montés, que Ia persigue por haber
asesinade a su compaiiern In (gﬂrdnﬁﬂ' Crande la encuentra (v tarde o temprane lo hace)
Ia ataca sin [ziedﬂd y le arranca los ojos como hizo ella con su madre. Dicen G lnego
el (gﬂhr montés entierra esos ‘Zcrs, que ne se los come, v se dejﬂ morir de tristeza. Res-
pecto a ln monuea, si logra sobrevivir a lns terribles heridas que le cansa su padre, suele

morir a los pocos dias, pues al estar ciega, estit indefensa.

Si un hombre encuentra a una menuca arin ciegn  esta lo ve cuande abre los ojos., ln [wdni
domesticar. jPerc cuidado e ne vea erimera a una mnjer! La tomard por su madre ¥
tratard de sacarle los ojos antes de escnpar. Una vez domesticadas son buenas cazadoras
de ratones y conejos, pero siguen aborreciende a las mujeres, a las que araiian a In menor
EXCUSA JHe S€ les da.

FUE: 2/5 Altura: 0,40 varas Armas:

AGI: 15/20 Peso: 3 libras Mordisco 65 % (1D8)

s AT RR, 100 Competencias:

RES: 5/10 IRR: 90 % £ T e

PER: 25/30 P IR

i Sigilo 99 %

COM: 0

GUL: =0 Hechizos:
Carece.

Proteccion:
Carece.

Poderes especiales: una tirada de PERx3 para despertarse), le sor-
P i bera la sangre. Su victima perdera 1D3 PV por

¥ Chupasangre: Si una monuca muerde a un la pérdida de sangre, pudiendo llegar a morir
ser humano cuando duerme (y este no pasa si el proceso se va repitiendo.




IpeAs De AVENTURAS:

% Un hombre tiene a una monuca de
mascota. El bichejo es gracioso y ju-
guetoén..., pero muerde y arafa a las
mujeres. A todas las mujeres... (Y si
el hombre es uno de los malvados de
nuestra campana, se convertird en su
repelente mascota).

# Y hablando de malvados y genios del
mal, ;jpor qué limitarse a uno solo de
estos bichos? Una ejecucién particu-
larmente cruel con la que el malo de
turno puede amenazar (o torturar) a
alguien es dejarlo convenientemente
atado y soltarle una docenita de mo-
nucas para que le vayan chupando
la sangre (literalmente). Si ademas la
victima es mujer, pues serdn mucho
mas feroces, claro.

# Un padrastro hace que cada noche
le den una poécima al hijo de su mu-
jer para que duerma profundamen-
te. Luego mete en la habitacién una
monuca que le chupe la sangre. Asi
el nifio va consumiéndose lentamente
y nadie sospecha de él. Y cuando él
muera, la herencia del anterior mari-
do de su mujer, de la que es heredero
el nifio y que éI solo administra hasta
sumayoria de edad, serd suya por de-
recho...

¥ ;Y si hubiera una plaga de monucas?
Atacarian de noche, pero serian de-
vastadoras para las gentes y el gana-
do. ;Qué harian los PJ para erradicar-
las? ;Quiza traer gatos monteses?

¥ Para vengarse de una mujer, un hom-
bre planea dejarla encerrada con una
monuca, para que le desfigure la cara
(y, con algo de suerte, le quite los
0jos). A ver si los PJ llegan a tiempo
para rescatarla...




Piésaro de ofog amarillog

Procedendin; Cantabrin.

er mestizo fruto del cruce entre una lechuza y un murciélago. Al parecer, se
aparean tras cineo aiios de relacion (se nota que les gustan los novinzgos Iﬂr(gcrs),
y entonces la lechuza pone un hueve redondo y negro del que sale un pijare con
rallas azules, patas muy largas y grandes y afiladas garras, con los gjos amarillos. Su
sangre es come el aceite y su corazon, negro y duro como una piedra. Caza hignoﬁzﬂnda
A SUS Presas con Ia mirada. Si mira a una fermm jttshr en el momento en que suena In
campana de una iglesia, a su vicima le subird una fiebre altisima y morird al cabo de
auatre horas exactas entre delirios, 4 sintiendo cémo se le queman las entrafins. Sin em-
lmrénf, une [zturde librarse de tal destine si en ese plaze de tiempo ve volar una cgaiondrina
mientras recita ln siguiente invocacion: «Quitaste a Dios las espinas, / quitame a mi el
mal ardiente / de ese pijare maldite / ue por sangre tiene aceiter. '

Este ser no puede estar al sol mucho tiempo, yn que se le ealienta la sangre y muere, por
lo e es un animal de hibitos nocturnos. A los ;gez afios de edad se le caen las alas, mo-
mento en el e S Vi A Vivir alesin rio o pozn, bajo el agua. A los cien afios justos de su
nacimiento muere, em[wnzvﬁamfl;: el agun donde ha muerts, que s vuelve roja hasta que
todo rastro de la criatura desﬂ[zﬂrere arrastrade por ln corriente. '

FUE: 5/10 Altura: 0,50 varas Hechizos:

AGI: 15/20 Peso: 6 libras Carece.

HAB: 0 RR: 0 %

RES: 10/15 IRR: 125 %

PER: 25/30 Doderes especiales:

COM: 0 # Mirada hipnética: Si esta criatura posa su mi-

CUL: 0 rada en una persona (o grupo de ellas), sus
Proteccion: victimas han de hacer una tirada de RR con

Cote. un penalizador de -25 %. Si fallan, quedaran

paralizados, perdiendo el turno de combate.

Armas: La criatura suele aprovechar esta ventaja para

Mirada hipnética 75 %
(ver poderes especiales)

huir, ya que nunca ataca a criaturas mas gran-
des que ella

# Respiracion acuatica: Cuando pierde sus
alas, este ser puede respirar tanto dentro
como fuera del agua.

Competencias:
Descubrir 90 %
Volar 75 %

IpeAs D& AVENTURAS:

# Estos bichos se cotizan bastante en deter- % Hay epidemia en la regién, y el origen es

minados circulos alquimicos, tanto vivos
como muertos, ya que con su sangre, al pa-
recer, se pueden hacer pociones y ungiien-
tos muy interesantes. ;Hace una caceria de
estas criaturas mdagicas?

un pozo emponzofniado. ;Han sido judios
(u otra etnia maldita, que hay un montén)?
¢Han sido brujas o adoradores del Diablo,
que odian a las buenas gentes? ;Ha sido un
péjaro de ojos amarillos muerto?



# Un amigo ha sido maldecido por este ser,
y agoniza... Se sabe la cura, pero ;dénde
encontrar y capturar viva una golondrina
para que la vea volar? jSolo hay cuatro ho-
ras de plazo, mejor darse prisa!

# El pajaro de ojos amarillos, conveniente-
mente adiestrado, puede ser la mascota de
un enemigo especialmente imaginativo,
que usa el poder de la mirada hipnética de
la criatura para ganar una ventaja muy in-
teresante en caso de combate.

# Subasta de alquimistas y hechiceros que pujan

por un ejemplar auténtico de esta criatura. Por
una vez, el vendedor no pretende engafarlos,
pero si sacar el mayor precio posible, lo que
puede ser un problema, que ya se sabe que la
gente poderosa tiende a coger lo que quiere ma-
tando al legitimo duefio como todo pago... Asi
que la puja puede acabar con un bafio de sangre
por culpa de los intercambios de hechizos y pu-
fialadas. ;Seran quiza los PJ los encargados de
velar por la seguridad de semejante fiesta?



Procedencia; Tradicion hebren.

li (guﬂi G el gigante O, la hembra [trenﬂﬂﬂ el reem se salve del Dtinwa(grﬂaﬂs a Noé, pues nadé
tras el arca Jesmnmmla de cwando en cwando apoyande el hocico en ln toldilla. El reem es una
criatura oo aspecto recverda el de un gi gigantesco toro wiwr]e apenss mis pequeiio gue s elefante.

Antes del Diluvio, une solo de ellos, en un ﬂf‘mzmz e furin, desarraigd tolos los drboles de In tierra de Israel
Tras el Diluvie mostrd pindosa (gmﬁfml y juré a Neé e Jjamis atacaria a los hombres, a no ser que intenta—
ran cazarle. A diferencia del perverso Og, respetd (y sigue respetando) su palabra.

Dicent e solo existen dos reem: el moche que vive en el extremo este de ln Tierra y ln hembra en el extremo veste. De terneros
copulin con ures (foros sulvajes) hasta e ello se hace tmpmllie debido al tamario qpue aloanzan de altes. La plenitid de su
crecimiento se produce n los setentn afics. Entones el ansin de copudir los hace buscarse y encontrarse, y s bjuria provaoa by
msierte de mbes, pues tras el apareaniento, ls hembra mata al mache & mordiscos. Tiene s embarazo de once afios, tras
los e agem{m una [mm]ﬂ de égémeivf e raggan s vientre al nacer, matindola o su vez. Luego ad une e los dos se va
por s lasle, hasta que el instinto los hace rennirse sefenta afies mis tarde.

Rabb bor Bar-Hna, el fameso vijero, dijo haber visto uno del tamaiio de wna montasia, vy boitigns hacion desbordar el
ri Jordlin, pero toro ¢l mndo sabe e Rablys ern oy exngernd...

Les hijos de uro y reem se laman i é'tmimenfe reem, para confusion de los ignorantes, y aungpe son bestins fuertes, nose
les Fnede comparar  los sudénticos. Son sanimales lfeigrms i que 1o comparten el ]nrﬂtrwnhrde s ancestro de no ataonr
seres hmpns, pere ambién nobles, vy su cnza esti reservada a reyes.

FUE: 40/45 Altura: 3 varas Poderes cspeciales:

AGI: 30/35 Peso: 1500 libras 4 Embestir: El dafio causado por los

HAB: 0 RR: 5% cuernos de un reem se considerara car-

RES: 35/40 IRR: 95 % ga a caballo a nivel de reglas (consultar

PER: 10/15 la pag. 119/104 del manual de juego).

COM: 0 - _

CUL: 0 # Carne nutritiva: Dicen que la carne

de reem es muy sabrosa y nutri-

Proteccion: tiva... y que tiene propiedades

Piel gruesa (5 puntos de proteccién) magicas. Aquel que la coma

gana un +10 en Fuerza y en
Resistencia durante 1D3+1
horas.

Armas:
Cuernos 40 % (7D6)

Competencias:
Correr 75 %
Descubrir 30 %
Rastrear 40 %

Hechizos:
Carece.




IpeAs De AVENTURAS:

# Cazar a un reem es una aventura digna de reyes,

dicen, y un noble con demasiado dinero (y de-
masiado tiempo libre) quiere probar a ver qué se
siente. Contrata a los PJ para que lo acompafen a
Tierra Santa a ver si pilla uno. Y a lo peor es que
igual hasta lo encuentra.

# Imaginemos: un reem en celo que viene del este a

toda velocidad... Una reem dispuesta que viene a
su encuentro desde el oeste... Y si el DJ es perver-
so, puede que los P] estén mas o menos en el cen-
tro cuando los dos bichos se encuentren. Aparte de
que la cépula sera furiosa y mas devastadora que
un terremoto, luego la hembra tendrd un hambre
voraz, y después de comerse al macho, igual sigue
con los que estén cerca...

*# Ya quela carne del reem es tan buena, imaginemos

que alguien (un enemigo de los PJ, por ejemplo)
tiene un jamén de reem en la despensa y que antes
de un combate importante le echa un tiento...

# Segun las cronicas, los dltimos uros europeos se

extinguieron en Polonia entre los siglos xv1 y xvi.
Con un poco de fantasia, podemos enfrentar al
grupo a una manada de uros salvajes dirigida por

N {7 1

RassA BAR BAr-hanA

Este misterioso viajero aparece
citado numerosas veces en el
Talmud Babilonico, en concreto
en la parte llamada Baba Bathra.
En la narracién de sus viajes por
todo el mundo (dignas de un
Simbad) hay una detallada des-
cripcion del reem junto con mu-
chos otros animales mitolégicos.

i !

un reem astuto y que odia a la humanidad. No de-
jan de ser toros salvajes crecidos... La cuestion es
silos PJ van a hacer con ellos una capea... o un San
Fermin.

# Un toro muy bravo y muy grande se ha tirado a

las vacas (y al ganadero no porque sali6 corrien-
do). Las ha dejado prefiadas a todas, y cuando
paren en la misma noche, dan a luz terneros reem
con muy malas pulgas que crecen muy deprisa...
jAh! ;Y que se alimentan de carne humana!

SL ReEM Y €I, ORIGEN DEL UNICORNIO

Dejando aparte el dragén, quiza el animal fan-
tastico mas conocido sea el unicornio. Y si les
digo que este animal tiene su origen en un error
de traduccion de la Biblia, ;qué me diran?

Posiblemente, que soy un exagerado. Este es el
problema de decir verdades: parecen tan fanta-
siosas que dan poca credibilidad...

Me explico: en el siglo 1 a. C., Ptolomeo II Fila-
delfo (rey de Egipto, por si les interesa) encargo
aun grupo de eruditos la traduccién de la Biblia
de los judios al griego. Se encargo la traduccion
a setenta y dos sabios (por eso se la conoce
como la Biblia de los setenta, para redondear).

En las escrituras originales se menciona con
reverencia a un animal mitico al que llaman
«reem» (en Jb 39:9-12 y Nm 23:22, por si tienen
curiosidad). Se lo describe como fuerte, huidizo,
indomable, feroz..., pero eso describe sus cua-
lidades, no su fisico. La tinica referencia a €l era
una oscura frase: al parecer era un ser «de frente
cornada».

Actualmente los estudiosos coinciden en que
los redactores de la Biblia se referian al Bos pri-
migenius o uro salvaje, un animal antepasado
del ganado doméstico europeo. Pero estos se-

tenta y dos sabios que traducian la Biblia nunca
habian visto un uro. En cambio, la descripcion
les recordé a un animal mitico del que si habian
oido hablar, y bastante. Y tradujeron reem por
monokeros.

.Y qué era el monokeros de los antiguos grie-
gos? Un ser citado en la obra Indica de Ctesias
de Cnido, el historiador y una vez médico del
rey persa Artajerjes II. Escrito en el siglova. C,,
este fantasioso libro pasa por ser una descrip-
cién fidedigna de la India. .. (ejem). Entre otras
perlas, cita al cinocéfalo, la manticora, el sci6-
podo... cinco siglos antes que lo haga Plinio el
Viejo, que es al que se le atribuye comtinmente
la autoria de estos seres. Entre este bestiario,
Ctesias cit6 a «un asno salvaje de la India» con
un cuerno en la frente. Sin duda alguna, se refe-
ria al rinoceronte indio, pero en fin... Lo llamé
monokeros (en griego, «un cuerno», es decir...,
«unicornio»).

Aparte de la anécdota, este error de traduc-
cién supuso que durante siglos se creyera fir-
memente en la existencia de los unicornios,
ya que eran seres que figuraban en la Biblia,
y un texto sagrado no puede decir mentiras.




Procedencia: Tradicion islimicn
Ofros nembres: Ruj, rucs, rujjs, rukhs.

ve giganiescn con aspecto e fgruiiﬂ, segrint unos, o de buitre, segrin ofros (Borges le sugiere
aspecto de condor, pero su propuest ha side rechazada por cnsi todos). Es originaria de
la China y del Indostin. Segiin el viajero, comerciante y marine Simbad, sus alas miden
dieciséis prses de l[mnfﬂ a punta, y (ﬂtﬁ?tlnﬂ de sus [tlnmﬂs tiene ocho pases de &ngihtd Es tan fuerte
e es eapnz de levantar @ un elefante en vuelo, al que mata arrejandelo contra los rocas y con el
G imgnf alimenta a sus crias. Marco Polo, el vigjero veneciano, escribi e en épocn de celo, los roc
vieelan a In isla de Mﬂdtgﬂsmr pira aparenrse. También dijo haber viste una Zlitlttlﬂ de roc, per,
come tode el mundo sabe, a veces el veneciano tendin a ln EXAGETACION...

Aquellos osados e se ntreven a escalar los riscos hasta los nideos de roc [zmtden infentar robar uno de
sus huevos. La carne de los [wiiueivs es exquisita (en es[zedﬂi, segrin los entendidos, hecha a ln brasa
sin mids condimento e unt poco de sal y un poce de zme de limén). Esta carne tiene la lzrolziedﬂd
de rejuvenecer i fuien ln comn, por lo e, aparte de su sabor, es doblemente ﬂ[lt‘é(‘iﬂt{ﬂ.

FUE: 35/40 Altura: 12 varas
AGI: 25/30 Peso: 50000 libras
HAB: 0 RR: 0 %
RES: 35/40 IRR: 150 %
PER: 20/25

COM: 0

CUL: O

Proteccion:
Plumas (3 puntos de proteccién)

Armas:
Garras 75 % (1D8+4D6)
Picotazo 50 % (6D6)

Competencias:
Volar 95

Hechizos:
Carece.

Poderes especiales:

¥ Carne magica: Consumir un fi-
lete de carne de polluelo de roc
rejuvenece 2D10 afios.




IpeASs De AVENTURAS:

# El misterioso, sabio y todopoderoso patrén

que contrata a los PJ para que le consigan un
objeto determinado (o el malvado archienemi-
go que ha pasado toda la campafia moviendo
los hilos en la sombra) es en realidad... jun
nifio de apenas seis afnos! El pobre hombre se
pas6é demasiado comiendo carne de roc para
rejuvenecer, y asi se ha quedado. No tiene sen-
tido del humor, por cierto, y es muy picajoso
con las referencias a su edad y posible expe-
riencia. De nada.

# Cuentan que comer un huevo del ave roc cura

cualquier enfermedad. Eso dicen, por lo me-
nos, en Las mil y una noches, cuando le piden
a Aladino tal huevo para curar a una mujer
enferma. ;Hace una expedicién a por él? Solo
hay que viajar al océano Indico, entre la China
y Madagascar, que es por donde se mueve el
bicho en cuestién, trepar a uno de los altos ris-
cos donde hace su nido y bajar con el premio
sin que se rompa.

gL OverRDADERO?

Si les dijera que esta ave gigante y mi-
tica tiene su origen (al igual que el uni-
cornio) en un error de traduccion...,
(me creerian? Espero que, a estas al-
turas, pues como que si, que ya nos
tenemos confianza.

El roc aparece en la literatura escrita
en dos cuentos de Las mil y una noches,
y son dos de los mas famosos: en los
viajes de Simbad y en Aladino y la
lampara maravillosa. Pero no nos ol-
videmos de que estos cuentos son de
origen persa, no arabe. Muy anteriores
al islamismo.

Segun el historiador de arte Rudolf
Wittkower, el origen del mito se debe
a la lucha entre el ave solar Garuda y
la serpiente Naga. Los poemas y can-
tos hablando de tan épico combate

% Ir en busca del ave roc tiene otro valor afiadi-

do: segun el relato de Las mil y una noches, es-
tas aves anidan en un valle inaccesible (que se
sepa) plagado de piedras preciosas. ..

# Pero si se consigue el huevo (o un polluelo

para comer, ya puestos), cuidado: también se
narra en Las mil y una noches (en concreto, en el
quinto viaje) cémo el ave roc ataca a un barco
donde huyen los que han destruido su gigan-
tesco huevo. ; Hace una batalla naval contra un
enemigo aéreo? Y una batalla con bombardeo,
que los roc atacan dejando caer sobre el barco
piedras gigantescas. ..

* Y finalmente, no me olviden que una tradicién

afirma que el roc es el rey de todas las aves, y
que su dominio se extiende hasta a los djinns e
ifrits (ver pag. 372/- del manual de juego). Asi
que si le buscan las cosquillas a un ave roc...

Puede que despierten a su peor pesadilla.

ORIGEN D€L ROC

llegarian desde la India (de donde es
originario el mito) hasta Persia. Y en
ese viaje, el ave roc crece, como sefial6
el conde Angelo de Gubernatis (que
ademas de noble era fil6logo y profe-
sor de sdnscrito en la universidad de
Florencia, poca broma). La cuestion es
que el insigne orientalista ya demostrd
en su dia que naga puede traducirse
por «serpiente», si..., pero también
por «elefante». Si el Garuda, rey de las
aves, podia alzar a un naga-elefante
del suelo con sus garras para soltarlo
a gran altura y asi matarlo, sin duda
tenia que ser muy muy grande...

Asi creci6 el roc. Respecto a su nombre
(roc, ruj, rucs, rujjs o rukhs), es una con-
traccion de la palabra persa simurgh,
que significa... (;lo adivinan?) «rey de
las aves».




Procedencia: Tradiciones islimicn v cristiana.
Oftros nombres: Zaratin, Jasconius (entre los cristiancs).

na de las primeras referencins ue se conocen de este ser niega, [mrﬂdéﬁm-
mente, su existencin: el erndite ( ansgue aburride) szltgv Al-VYahiz en su

obra Libro de los animales (escrita en el sigle 1x) cita la leyenda de un igan-
tesco pez-isln lamado Zabatin que gusta de dvrmilé;rﬂdﬂndv sobre lns aguas durante
afios, a veces Adurante sz;gias. Una costra de porquerin se va formande en su lomo, que se
convierte con el tiempo en tierra sobre la que crecen las plantas cuyns semillas trae el
viento. I Zabatin (¢ Zaratin) es un [zeigw para los marinos, que, (reyendcr que s un
islote, desembarcan en él para cocinar y descansar. ¥ el calor de lns hogueras sobre su
lomo Jes[zierfﬂ a Zabatin, que se sumerge y los ﬂhcgﬂ a todos.

Al-Yahiz despacha ln ieyendﬂ clasificindola poce mis ¢ menos que de solemne tonteria.
En cambio, efmf menos erndite (mungue crédulo) cosmégrafo AI’Z-Qﬂzwi cita en su obra
Las maravillas de la creacién (escrita en el sz;gicr xin) la misma levenda, a la que concede
el beneficio de ln dufa, diciendo que el pez-isla gigante puede ser, en rmlidm’ll, una gran
hrrhgrﬂ maring, tan inmensa que pasa por isla pequenia.

En la tradicién cristiana, el monje irlandés Brandin (¢ Borondén) parte en una em-
barcacion en busca del paraise terrenal, v tras muche navegar termina desembarcando
en una isla. Al liegﬂr la noche y salir las estrellas, sus compaiieros ven maravillades
Zue se mueve hacia oriente. La m[znestﬂ isla es en reﬂlif{ﬂd "n ,;g,ﬂnhzsw pez. que

autizan come «Jasconins» (v que Iueém ln tradicién ha idenfiﬁﬂda come una ba-
llens), que tras wn periplo de cuarenta dias finalmente conduce a Brandin y a sus
COMpAReros a unas islas qne bien pudiemn ser el Paratso ( yen las qne hﬂy quien ve
las Islas Canarias).

Al gnmi que con el caso del Bahamut, el Zabatin es demﬂsiﬂdcr(gmnde come para fue
Vﬂggﬂ In pena citar sus earacteristicns.

IpeAs Dg AVENTURAS:

# Dicen algunos que el pez-isla, o isla itineran- % Y ;quién dice que la isla esta desierta? Lo
te, 0 como sea, aparece regularmente al oeste peor es que sus habitantes no tienen por
de la isla de La Gomera, al norte-noroeste de qué ser humanos...
la isla del Hierro y al sur-suroeste de la isla
de La Palma. Es més, dicen los canarios que
en los dias tranquilos se ve una isla donde
no la hay... o donde no deberfa haberla. ; Al-
guien se anima a poner el pie en ella? ;Quién
sabe adénde llevara a sus pasajeros?

# Una isla-pez es ideal para hacer naufragar
el barco de los PJ. Al fin y al cabo, no esta
en los mapas...

# Y si tomamos la isla-pez por una ballena,
y se irrita con los del barco por quemarle
el lomo, también puede atacar el barco, o
alguien tratar de vengarse de semejante
animal por la muerte de un ser querido.
(Recreamos Moby Dick?

*# iQué es una isla perdida sin un tesoro
oculto? El problema afiadido es que esta
isla... se mueve.




La leyenda de la isla itinerante (sea o
no un pez, una tortuga o una ballena)
lleg6 a adquirir tal fuerza en Canarias
que hasta el siglo xvil se organizaron
expediciones de exploracién para des-
cubrirla y conquistarla. A finales del
siglo xv1, el ingeniero italiano Leonardo
Torriani, encargado por Felipe II para
fortificar las Islas Canarias, describio
sus dimensiones y localizacién, apor-
tando como prueba de su existencia las
arribadas fortuitas de algunos marinos

a lo largo de ese siglo. El manuscrito
original de su obra, titulado Descripcién
e historia del reino de las Islas Canarias y
fechado en el ano 1588, se puede con-
sultar, si se consiguen los permisos ade-
cuados, en la Universidad de Coimbra,
donde se encuentra en la actualidad.

Asi afirma la tradicién que las Islas Ca-
narias son ocho y no siete. Por cierto,
San Brandan (o San Borondén) fue
eliminado del santoral en tiempos del
papa Pablo VI (1963-1978).




Forro blanto

Procedencin: Cantabrin.
Otros nombres: Zorro de dientes negros.

rintura o aspecto de zorro de pelaje blanco con manchas de color verde en las orejas y
encima de los ojos. El rabo, lns patas y ilos dientes! son de color negro. A Aiferencin de los
zorros normales, no es cnzador, se alimenta solo e hierbas, flores, y hejas tiernas que coge
trepando n los sirboles. Con todo, hay hombres que tratan de cazarlos, pues dicen que su sangre es una
,oirmﬂ medicing quie oura casi todlos los males. Pero él sabe defendlerse con su mirads, que pocos hom-
ires (¢ fieras) [maZtn sestener sin huir presas del pinico.

Hiberna en su madriguera en los meses frios de otofio ¢ invierno, dwrmiendoy sin comer absoldamente
nada. Cuando siente ceroana la hora de su muerte, s sube a la rama miis alta de wn drbol y allf se
poure, pues lus aves aarroieras respetan su ouerpo. De él nacen unes gusanes rojos e se van matando
unes a otros hastn e /Znalﬂ solo uno, el mtisﬁzerfe, i ersmlﬂ ista convertirse en un pifaro de
atezr[w rojo, alas negras 1% pico gnﬂinwnfe negro. Al mZd de un aiio abandona el drbol. Los e lo ven
lo llaman el « pijare de ln ﬂigfl’ﬂ», wes dicen e su aparicion An buena swerte. A los pecos aies, al
artimal se le caen lns alas v, sin Zw;felr volar, muere al peve. Dicen que si una vez muerto de muerte
natural ﬂgruien le arranca los ojos, estos se convierlen en diamantes. Han de levarse siempre encima,
pues som migices, vy con ellos s portidor puede hacer con sno el bien v con ofro el mal a sus congéneres.
Percha de hacerlo con justicia, porque de dbrar por malicia o para su beneficio, los diamantes estallarin
en lamas y lo abrasarin.

FUE: 1/5 Altura: 0,20 varas podcres cspeciales:

AGI: 20/25 Peso: 3 libras ) . .

HAB: 0 RR: 0% # Mirada aterrorizadora: Si un zorro blanco
RES: 15/20 IRR: 125 % mira a un ser de intencién hostil (animal o per-
PER: 20/25 f sona), esta ha de tirar por su templanza con un

penalizador de -24 %. Si falla, queda aterrori-

COM: 0 . .
CUL: 0 zada y o huye o queda paralizada e incapaz de
i reaccionar durante un turno, momento que el
Proteccioén: zorro aprovecha para esconderse o huir.
Carece.
Armas:
Carece.

Competencias:
Correr 95 %
Sigilo 60 %
Trepar 99 %

Hechizos:
Carece.




IpeAS DE AVENTURAS:

4 El grupo de PJ va a la caza de un zorro blanco
para hacerse con su sangre, con la que haran
una medicina que necesita un hombre muy
muy enfermo. jBuena caza!

# Un buhonero se pasea por los pueblos ven-
diendo bastante caro un remedio hecho con la
sangre de un zorro blanco. Como prueba de
que es auténtico ensefia la piel del zorro, que
é] mismo cazé. Por cierto, la piel es auténtica
(¢quién sabe como la consigui6?), pero el reme-
dio es un fraude.

# ;Se puede controlar el poder de un dios? Un
amigo de los PJ encuentra un péjaro de la ale-
griamuerto y le sacalos ojos. Y empieza a hacer
milagros premiando a los buenos y castigando

a los malos. Pero el poder absoluto empieza a
corromperlo, y sus decisiones empiezan a ser
peligrosamente caprichosas y arbitrarias...
¢Podran los PJ convencerlo de hacer lo correcto
antes de que las piedras sean su perdicion?

# Ver un péjaro de la alegria puede ser una ex-
cusa para que el D] premie con la restitucién
de los Puntos de Suerte gastados a los PJ, en
especial si se dirigen a un combate dificil con
pocas posibilidades de vencer.

# Una criatura del bosque puede actuar en sim-
biosis con el zorro blanco, manteniéndose cer-
ca del mismo y atacando al grupo cuando es-
tén paralizados o huyendo aterrorizados.

§L eXTRANO CASO DL TERROR D& NAVALON

Dicen que adn hoy, en Navalén (Valen-
cia) tiene lugar la llamada «Ceremonia de
la Sal». Es una tradicion que se remonta a
hace mas de mil afios. Segtin cuentan las
cronicas, corria el afio 925 y un floreciente
pueblo se alzaba donde hoy esta la pobla-
ciéon de Navalén. La poblacién tenia justa
y merecida fama por sus tapices estampa-
dos y sus telas de vivos colores, que tinta-
ban con una técnica secreta que guardaban
con celo. Y del secreto naci6 su desgracia,
pues cercana al pueblo habia una naveta o
charca, una hondonada de terreno que se
rellenaba con el agua de lluvia, demasiado
pequefia para llamar laguna. Al ser agua es-
tancada, no se dejaba a los animales beber
de ella, y como para nada servia, a nadie
importé que los alquimistas que hacfan
experimentos para buscar nuevos colores
vertieran en sus aguas el resultado de sus
pruebas al lavar sus matraces y pucheros. Y
algo sucedi6, nadie sabe qué ni puede decir
exactamente como, pero «algo» se cuajo
en la naveta, que olia de manera horrible.
Los que se atrevieron a asomarse y mirar
dijeron que un légamo viscoso y amorfo
se amoldaba en el fondo, y algunos que
se asomaron demasiado fueron atrapados
y arrastrados al fondo por una especie de
zarcillo o tentaculo, y nunca mas volvieron.

Estaban discutiendo qué hacer y como des-
truir a esa cosa cuando el monstruo decidio
por ellos. Una noche de intensa lluvia salio
dela charca y atacé el pueblo: personas, ani-
males y cosas fueron disolviéndose como si
fueran corroidas por un acido. Solo respet6
un almacén donde habia un cargamento de
sal, y entonces, los que lograron huir descu-
brieron dos cosas: que el ser no podia salir
a la superficie si no estaba rodeado de agua
y que la sal lo mataba, o al menos lo espan-
taba. Desecaron la naveta de dia, y nada
encontraron, pues el ser amorfo se habia
colado por las grietas del terreno. Sembra-
ron entonces de sal el suelo de la naveta,
y sin saber si estd muerto o simplemente
aletargado, eso siguen haciendo, afio tras
afno, hasta nuestros dias. Y el cronista que
en nuestros dias anota esto se estremece de
miedo, pensando en los productos quimi-
cos que diariamente vertemos en las aguas
de rios y mares, y qué sucedera si algtin dia
el terror se alza de nuevo...

Con més broma que vera (y citando a Lo-
vecraft) mds o menos asi narr6 la historia
Tomas Salvador en 1970. Con rijosa incre-
dulidad la reprodujo Jesus Callejo en el
2000, y con un guifio y una sonrisa se la
presento hoy aqui al lector.
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Procedencin: Galicin, Pvrttgml
Ofros nombres: Cocn de Redondeln.

ice ln tradicion que una joven, enferma de mal de amores ne correspondides, lloré
tanto que formd el rio Alvedosa, cuyas aguas la arrastraron hasta eiy mar, donde se
mnvir‘;ié en coon, wna dragona anfibia. Eg; monstruo salin oada cierto tiempo del mar
y atncaba los pueblos costeros. Matiba i los hombres y raptaba a las mujeres y a las nifias.
Finalmente los vecinos de Redondela (Pontevedra) se organizaron para presentarle batalls... y
vendieron. Para celebrarlo, los hombres bailaron en torno al cadiver del monstruo junto con las
mujeres, que llevaban sobre los hombros a las nifias rescatadas con vida del oubil de ln bestin.
Ambos bailes se signen celebrande asin hoy en dicha localidad el dia del Corpus.

La mismn leyendﬂ, con pocas variantes, se cuenta en Betanzos y Mongao (Parhgrﬂl).

FUE: 35/40 Altura: 15 varas ][DGHS D6 AVEGNTURAS:

AGI: 10/15 Peso: 20000 libras )

HAB: 0 RR: 0% # Organizar la defensa de un pueblo contra
RES: 65/70 IRR: 200 % el ataque de una dragona. Preparar tram-
PER: 10/15 pas, entrenar a los que puedan pelear, tra-
COM: 0 zar un plan... ;A alguien se le ocurre una
CUL: O aventura mds épica?

# Y ;qué mejor cebo para atraer a la dragona
que localizar al hombre que le parti6 el co-
razén? Claro que es posible que no quiera

Proteccion:
Escamas (10 puntos de proteccion)

Armas: venir de buenas, pero ya puestos... Silos PJ
3 ()

Mgrdlsco 60 % (1D8:'4D6) se van a enfrentar con una dragona, no les
Aliento de fuego 40 % (3D10) echara atrds hacer un secuestro primero.
Competenc.ias: # Una variante del anterior puede ser que no

Descubrlro 50 % se sepa por qué la coca ataca el pueblo..., ya
Volar 45 % que desconocen que es lo que es por culpa
Hechizos: de uno de sus moradores, el mozo que le
Ghrece: parti6 el corazén. Y que se lo calla, egoista-

mente, mientras se esconde, no sea que su
n examorcito lo encuentre.

Doderes especiales:

# Criatura intimidante: Todo aquel que
se encuentre con estas criaturas deberd
hacer una tirada de Templanza. Si falla,
no se acercara a la criatura, y si esta se le
acerca, huird. Puede repetir la tirada cada
asalto hasta que la saque y retina el valor
suficiente para acercérsele.

# Otra aventura relacionada con la coca po-
dria ser asaltar su cubil para rescatar a las
nifias que tiene alli cautivas. No seria tanto
un enfrentamiento directo contra el mons-
truo como ir sigilosamente, liberarlas y es-
capar. Cuando el ser monte en célera, ya se
le plantara batalla en el pueblo...

# Variante del anterior: ;y si la coca no rap-
ta a las nifias para comer, sino para que se
conviertan en engendros como ella? Los
PJ se encontrarian con una serie de hibri-
dos mas o menos hostiles contra los que
habria que pelear. Eso, contando con que
no dieran la voz de alarma.







Procedencia; Arngin, Cataluiin.

[ Arac (dragén) catulin suele tener aerpo de serpiente, alas de murciélago, cnbeza
e recuerda a la Ael leén y dos gﬂfﬂ& Lanza fuego por I boca y su sangre es vene-
nesa. Es una criatura muy popular en tierras catalangs, siempre mﬂiL{fiwy Aestroc—
tor, e corrompe I tierra \4 hace e animales v plantas mueran con su mera presencia... hasta

ne viene el mﬁiiimr de turno n zﬁstruiria A r{ erencin de los drtgmnei de otros [tgramc, 1o son
Zesfiﬂs especialmente astutns (por suerte), por lo que a veces se las puede vencer usande ln maiia
s e ;:zﬁterzﬂ. Pese  tolo, no dejan de ser enemigos formidables.

E[Drac de Sant Lloreng, al que los moros dejaron en una cueva al norte de Tarrasa para que
cinde ereciern devastara o tierra y fuera el terror de los eristianes, hostignba a ln poblacion,
hasta que un caballers lo maté. Unos dicen que diche caballers fue el mismisime conde de Bar-
celona, Guifré el Pilos (Wilfredo el Velloso, si creemos en ln traduccién oficial); otros, que fue
Ramén Borrell o Ramdén Berenguer. Dicen e este drac que lns heridas de arma de metal no le
hacian mella, ast que hubo que matarle... ja garrotazos! Andes el drac :thedé amedrentade al
ver una cruz de madern que pusieron ante él eso st Unn representacién el caballero de turne
contra el Drac de Sant Lloreng se encuentra en los relieves de ln prerta de Sant In (San o),
en ln catedral de Barcelona. Bueno, de hecho, son dos caballeros contra dos dracs, y no tengo yo
muty clare que bn cosn no sen una representacin Senérion, pero buene...

ElDrac de Vilardell también murié @ manos de un caballero, pero este tuvo peor suerte: enve-
nenado por In sangre que manaba de lns heridas del drac, él también muric al poco. Igual fin
tuvo el paladin que se enfrenté al Drac de Hostalric.

El caballers que se enfrents al Drac de Vallfogona fue mis ingenioso: se presenté ante In bestin
con sna armadura formada por espejos, con gndienda a ln bestin, que creyd que se enfrentaba
a s legion de feroces Aragones y no a un sinico caballero.

En cambio, los de Bronchales (Teruel) no necesitaron de ningiin caballero: ellos mismos se en-

cargaron del drac localizande su (gnﬂridﬂ % alsmindele con una h%tmxm de leiin verde en I

entrada. Claro que era un drac lzez:teﬁifa ¥ bastante ;usilénime: ne mataba a nin(gtin ser
humane, solo sisaba ﬂ{gtmﬂ oveja n los pastores de cunndo en cwande (v, si [m{:’ﬂ, la meriendan
G llevaban) ¢ Iti[lndfiZﬂllﬂ a las mozas | para [mder mamar leche de sus peches! (cosa que, al

precer, le encantaba).

FUE: 40/45 Altura: 30 varas Armas:
AGI: 10/15 Peso: - 15000 libras Mordisco 60 % (2D8+5D6)
HAB: O RR: 0 % r 3
RES: 50/60 IRR: 200 % Aliento de fuego 60 % (3D10+2D6+1)
ReER={ 240 Competencias:
COM: 0 § .
CUL: 0 Descubrir 60 %
Proteccion: Hechizos:

Piel escamosa (15 puntos de proteccién) Carece.



Poderes esPecialcs:

*# Criatura intimidante: Todo aquel que se en-
cuentre con estas criaturas deberd hacer una
tirada de Templanza. Si falla, no se acercaré a
la criatura, y si esta se le acerca, huira. Puede

IpeAs D AVENTURAS:

* El oro adormece al drac, asi que hace su nido
con monedas y objetos de oro y plata del mis-
mo modo que un péajaro usa ramas. Y sobre ese
dorado lecho duerme, a veces durante siglos
enteros. El problema estd cuando un saqueador
roba una copa de oro del tesoro del drac apro-
vechando que este duerme... Y eso es suficien-
te para despertarlo e ir a castigar al ladrén, y a
la Jocalidad donde se esconde.

# El poderoso veneno de la sangre de un drac
puede ser lo tnico que mate a un enemigo de
los PJ, un demonio o una bestia especialmente
grande y malévola. El problema es ;cémo con-
seguir sangre de drac? Dicho de otra manera:
¢se pueden hacer tratos con tales criaturas?

# El representante del sefior feudal de turno se
acerca a Bronchales a exigir unos tributos ex-
traordinarios para llenar las arcas de la corona
(v de paso sisar algunas monedas para su pro-
pio bolsillo). El problema estd que los de ese
pueblo, después de haberse enfrentado a un
drac, como que no le tienen miedo a un grupo
de soldados y a un funcionario real, asi que las
cosas pueden acabar muy mal (para el funcio-
nario y los PJ, que pueden ser la escolta).

# Una variante es que los de Bronchales no quie-
ran ensuciarse las manos, e indiquen al funcio-
nario real que ellos no tienen oro, pero que den-
tro de la guarida del drac hay un tesoro entero,
que vaya con sus hombres y coja lo que quiera.
Lo malo es que en las profundidades de su gua-
rida atn se encuentra el drac. Y estd muy muy
hambriento...

# Los PJ se tienen que enfrentar a un drac. Una
profecia dice que tiene un punto débil; otra, que
es muy vulnerable a algo en concreto (como el
de Sant Lloreng, que lo era a la madera). Antes
de atacar de frente al drac, quiza los PJ quieran
prepararse... e investigar un poco.

repetir la tirada cada asalto hasta que la saque
y retna el valor suficiente para acercarsele.

¥ Debilidad ante la religion: El drac catalan es es-
pecialmente sensible a los rituales de fe. Si se le
ataca de este modo, el sacerdote (o usuario del ri-
tual) ganara un bonificador de +25 % a su tirada.
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Provedendin: Extremadura.

onstrue con la cabeza v los brazos de hombre v el cnerpo de reptil. Cuando estaba
hambriente daba enormes bramidos, y entonces los de la comarca habian de
llevarle corriendo comida (una vaca, varios carneros) si no querinn que los ata-
aase. De tal modo, el monstruo devord todos los eanades de la comarea, para comerse im;ga
a todos sus habitantes. Con el tiempo despoblé ftf alta Extremadura, Badajoz y Andalucia.
Dicen que entonces pasé a Afrim, ¥ ya no se le ha vuelto a ver. En mitad del camine e
condnce desde Pvzue{r hasta Santa Cruz de Paniagun hay una ﬂr(gviiﬂ €N 1N Enorme lzeﬁﬂ;caf
que s donde se ataban las ofrendas al monstruo (¢ dende lns c&[(gﬂlm él AT que se oren—
ran, que las tradiciones no se ponen de acuerdo). Ceren de ella esti ln cueva Uamada el
«horne del Drago», donde tenin su cubil In criatura.

FUE: 40/45 Altura: 30 varas
AGI: 10/15 Peso: 15000 libras
HAB: 0 RR: 0 %

RES: 50/60 IRR: 200 %

PER: 5/10

COM: 0

CUL: O

Proteccion:
Escamas (12 puntos de proteccion)

Armas:
Morder 65 % (1D8+6D6)
Golpear 50 % (7D6)

Competencias:
Descubrir 50 %

Hechizos:
Carece.

Poderes especiales:

% Criatura intimidante: Todo
aquel que se encuentre
con estas criaturas debera
hacer una tirada de Tem-
planza. Si falla, no se acer-
cara a la criatura, y si esta
se le acerca, huira. Pue-
de repetir la tirada cada
asalto hasta que la saque
y retina el valor suficiente

para acercarsele.



IpeASs De AVENTURAS:

# Los bramidos los hace un hombre con un
embudo, desde un lugar donde ese hace
tal eco que resuena en toda la comarca. Asi
va consiguiendo cada cierto tiempo una o
dos cabezas de ganado que puede vender
a buen precio en la feria de otro pueblo,
a costa de la supersticiéon de estas pobres
gentes.

# Las cabezas de ganado cuestan, asi que los
de la zona capturan a los forasteros que
pasan por la zona para ir alimentando al
drago y que no los devore todos.

*# La comarca estd siendo azotada por una
serie de desapariciones de nifios y mu-
chachas, a veces hasta de viejos, gentes
demasiado débiles para defenderse por si
mismas, nunca hombres fuertes o mujeres
aguerridas. Cuando finalmente atrapan al
secuestrador (con las manos en la masa),
este afirma que lo hizo para apaciguar al
drago, y que ahora que no le entrega victi-
mas... atacard la comarca y todos moriran.
Al DJ le toca decidir si son desvarios de
una mente enferma o, por el contrario, son
verdad.

*# De resultas de una maldicién, la mismisi-
ma hija del noble local se ha convertido en
drago. Le dan diariamente la leche de cin-
cuenta vacas para que beba, y de tanto en
tanto alguna cabeza de ganado. Pese a que
pasa muchisima hambre, algo queda de la

doncella en la bestia, y languidece literal-
mente en los huesos sin salir de su cubil ni
hacer dafio a nadie... Hasta que un grupo
de «cazadores de monstruos» (que pueden
ser la Fraternitas Vera Lucis, los Caminan-
tes, o un grupo de alocados caballeros que
han leido demasiadas novelas de caballe-
rias) llega al valle para llenarse de gloria
asesinando a un drago indefenso. Esta
vez, quiza a los PJ les toque defender al
monstruo de los hombres, y no al revés.

# Una malvada bruja se casa con un sefior

feudal de cierta edad, viudo y con dos hi-
jos: un muchacho que esta siendo educado
como caballero en el castillo de otro noble
(costumbre habitual entre la nobleza para
que los nifios no se malcrien) y una hija
que estad apenas dejando de ser nifia y que
apunta a ser muy hermosa. La madrastra
planea quedarse con el reino para ella sola,
convierte a la nifia en drago y manda avi-
so a su hermano para que vuelva al reino
y ayude a eliminar la amenaza del mons-
truo. Su plan es que ambos hermanos se
maten entre si. Luego ella ya se encargara
de su padre, pues a nadie sorprendera que
muera de pena, y ella quedaréd duefia y se-
fiora de todo. No es mal plan. Quiza los PJ,
que acompafiardn al joven de regreso a su
hogar, puedan descubrir la verdad y frus-
trar los planes de la malvada hechicera.
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Procedendin: Léridn.

uentan en S’vlleim e antafic se
alzaba en la comarca un gran
castille. El noble G lo regm-
taba hubo de marchar a ln Suerta contra
los moros, Jejﬂnda en él una reducida
guarnicion de hombres v a su sinica y be-
lisima hija. Un hechicero musulmin, junto
con un grupo emrgridv de hombres, nsalté el
castille mediante un ardid y Jtzgaii& a
todos... menos a ln muchacha, a ln e le
esgemlm un destine mis cruel: I hechizé
convirtiéndolan en serpiente gigante.

Sn /Zﬂt’l[‘é prometié una ol lena de mo-
nedas de ore a quien la liberase de ln mal-
dicién, v un m‘;rﬂi(mr se avine a ello. Pero
algo Sﬂgé mal. No logré desencantarla, y
hubo de darle muerte. ¥ cnande lo hizo,
ln tierra se abrid y se tragd el castillo, al
caballere v a ln [wbre muchacha encan-
tadn. Asin hay se lznede ver Ia simn, e
llaman con muche acierte (graﬁer del cas-
tellot de Sepeira (<barranco del castillo de
S'alzeirﬂ»)'

Una ieyendﬂ [lﬂl‘ﬂiﬁlﬂ cuentan en Orean,
también en Léridn: lmja el enstillo hay unos
subterrineos secretos donde esti enterrado
el gran fesoro del linaje de los Orcan. El
lmrlfiemﬂ es que para acceder a la cimara
del tesoro hay que enfrentarse a ln ser-
ézienht Sigante e lo (gmm{n, i que In
lave para abrir In prertn migica esti en
In boca de ln bicha en cuestion...




FUE: 30/35 Altura: 8 varas
AGI: 10/15 Peso: 1500 libras
HAB: 0 RR: 0 %

RES: 30/35 IRR: 100 %
PER: 10/15

COM: 0

CUL: O0

Proteccion:
Escamas (2 puntos de proteccion)

Armas:
Envolver con los anillos del cuerpo 45 %
(4D6 por asalto)

IpeAs De AVENTURAS:

# Los P] pueden ser el grupo de musulmanes
que ayudan al hechicero a tomar el casti-
llo. No hay mucha guarnicién, y cuentan
con el efecto sorpresa, pero aun asi habra
una veintena larga de enemigos a los que
enfrentarse...

# Una variante del anterior puede ser defen-
der el castillo una vez un grupo de musul-
manes, con un hechicero a la cabeza, han
entrado a saco. El grupo de enemigos, por
supuesto, no tiene por qué ser humano...

# Un gran tesoro debajo del castillo de Or-
cau, suficiente para que un grupo de PJ
razonablemente ambiciosos (y razonable-
mente valientes) vayan a investigar las
ruinas. Por un gran tesoro vale la pena en-
frentarse a un monstruo.

# Una variante serfa que el castillo estd ha-
bitado, y sus moradores son ignorantes de

Competencias:
Sigilo 60 %

Hechizos:
Carece.

Poderes esPecialcs:

¥ Criatura intimidante: Todo aquel que se en-

cuentre con estas criaturas debera hacer una
tirada de Templanza. Si falla, no se acercard a
la criatura, y si esta se le acerca, huird. Puede
repetir la tirada cada asalto hasta que la saque
y retina el valor suficiente para acercarsele

que la serp tiene su cubil bajo sus pies. Un
grupo de visitantes se aloja mediante ardi-
des para localizar la guarida y robar el te-
soro... ;Podran los PJ descubrirlos antes de
que despierten al monstruo y este ataque a
los moradores del castillo, convirtiéndolo
en una trampa mortal?

* El triste fin del caballero de Sopeira y de

la muchacha encantada (que se produzca
un terremoto con la muerte del monstruo)
puede ser un dramético (y algo amargo)
punto final a la campafia, una vez elimina-
da la amenaza del monstruo. Ademas, con
las prisas para escapar antes de que se los
trague la tierra, los P] no podran arram-
blar con mucho oro del tesoro de la serp,
que ya se sabe que un grupo de PJ ricos
son una fuente de problemas para quien
les dirige las aventuras.
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Procedencin; Castilla y Ledn.

uentan que en una itg,rmﬂ vivin una serpiente gigante que de cwande en cnande
salia para asolar los pueblos de o comarca y rfvvrﬂr a sus habitantes. Muchos
cnballeros se enfrentaron a elln v todos perecieron, hasta que uneo, mis astuto gue
los demis ( quizd por ser de la orden del Temple), se fijé en ue el monstruo, antes de su-
mergirse en el agun, Aejaba un objeto en la orilla. Se trataba de una piedra negra Ael tamaiio
de [IS: cabeza de un nifio, glacialmente fria al tacto. Nada mis hrmrir, el serpentin salid fel
agua furioso, v el caballere huyé con ln piedra, perseguide implacablemente por el monstruo
ﬁ:ciﬂ e se refugic en una ermita consagrada a ln Virgen. El serpentin enfonces volvid sobre
Sus pases, se metié en el agua y no salid nunea mis. La [ziedm resultd ser un i[wdemw talis—
min contra las termentas'y el rayo, asi como un remedio muy eficaz contra lns picaduras de
todo fi[w de alimafins. Pero ne me lmst[nen hoy en din ln [ziedrﬂ negra: segtin phrece, desa-
poarecid con ln invasion francesa de 1808, y nadie sabe dénde esti ahora.

FUE: 30/35 Altura: 10 varas
AGI: 5/10 Peso: 3000 libras
HAB: 0 RR: 0 %

RES: 60/70 IRR: 100 %
PER: 20/25

COM: 0

GCUL:NRO

Proteccion:
Escamas (5 puntos de proteccion)

Armas:
Envolver con los anillos del cuerpo 65 %
(4D6 por asalto)

Competencias:
Descubrir 80 %

Hechizos:
Carece.



Poderes esPecialcs:

# Criatura intimidante: Todo aquel que se en-
cuentre con estas criaturas debera hacer una
tirada de Templanza. Si falla, no se acercara
ala criatura, y si esta se le acerca, huira. Pue-
de repetir la tirada cada asalto hasta que la

IpeAs Dg AVENTURAS:

# La leyenda del serpenton ilustra, una vez
mas, que no siempre cargar a pecho des-
cubierto es la mejor manera de enfren-
tarse contra los monstruos. En este caso,
apoderarse de la piedra talismédn serd una
excelente manera de vencerlo. Claro que,
a diferencia de la leyenda, el serpentén no
la habré dejado tan a la vista... ni la habra
dejado sin vigilar.

# Un hechicero descubre las propiedades de
la piedra y envia a un grupo de ladrones
(los PJ) para cometer el sacrilegio de robar
la piedra-talisman de la iglesia donde se
guarda. Pero, claro, dejando aparte que las
entidades angélicas no van a ver el tema
con buenos ojos, es un objeto demasiado
valioso para que los caballeros templarios
(recordemos que templario era el caballero
que se la sis6 al serpentén) no hayan colo-
cado trampas y guardianes para disuadir a
los ladrones.

# Una variante es que los PJ sean los caballe-
ros templarios encargados de proteger la
piedra, y tengan que defender la iglesia de
los sicarios del hechicero.

saque y retina el valor suficiente para acer-
cérsele.

# Sometido: Un serpentén esta ligado a una

piedra talisman, y debe obedecer las érdenes
de quien la posea, sin poder hacer nada para
evitarlo.

# Un amigo de los PJ estd mortalmente en-

fermo, asi que el grupo lo lleva hasta la
iglesia donde esta la piedra sanadora. El
problema es que un obispo especialmente
avaricioso ha impuesto un pago, perdén,
una «ofrenda», bastante elevada para todo
aquel que se quiera beneficiar de las virtu-
des salutiferas de la piedra-talisman. Los
PJ no tienen dinero, pero tienen ingenio, y
seguro que idean el modo de llegar hasta
la piedra para que sane a su amigo.

# El serpenton esta al servicio de un podero-

so mago, y lo que desea es su libertad. Ha
de cumplir al pie de la letra las 6rdenes de
su amo, pero se las arregla para negociar
con los PJ que destruyan la piedra y que
asi pueda liberarse del hechizo que lo ata.
Queda por ver qué hara cuando sea libre
y ya no tenga puntos débiles... Por cierto,
para esta aventura serd mejor que se trate
de un serpentén especial que haya apren-
dido a hablar o la comunicacién va a ser
complicadilla...




Procedencia: Castilla y Ledn.
Ofros nombres: Culebro.

erpiente gigante que mora en cuevas, de las G sale para sembrar el terror Y
Ia destruccion.

En el interior de ln ermita de In Santa Cruz se encuentra un pequeiio retablo,
[zresidida por una cabeza e ser[tienhr; que seerin In tradicion no es ofra que In S(ierlze/
del Castro Rupiane, un monstruo devorador dg hombres y ganados, derrotade ne por un
caballers (no en esta ocasién), sino por el lzimlasa Y ﬂstuﬁ{r San Fructuoso, Jnganda al
monstrue v, una vez dermido, metiéndole un gran madero de castaiio ﬂ(glllﬂdtf y reqie-
made por el fuego por el gjo hasta el cerebro.

FUE: 35/40 Altura: 10 varas
AGI: 10/15 Peso: 2800 libras
HAB: 0 RR: 0 %

RES: 40/45 IRR: 100 %
PER: 15/20

COM: 0

(CONL3 )

Proteccién:
Escamas (8 puntos de proteccion)

Armas:
Golpear con la cabeza y la cola 40 % (5D6)

Competencias:
Carece.

Hechizos:
Carece.




Poderes cspcciales:

¥ Criatura intimidante: Todo aquel que se en-
cuentre con estas criaturas debera hacer una
tirada de Templanza. Si falla, no se acercara a
la criatura, y si esta se le acerca, huird. Puede
repetir la tirada cada asalto hasta que la saque
y retina el valor suficiente para acercérsele.

IpeAs De AVENTURAS:

# Se dice que los monjes de Compludo, mo-
nasterio que también habfa fundado San
Fructuoso, llegaron hasta el castro Rupia-
no para ayudar al santo a luchar contra la
sierpe. Llegaron tarde, pero no se volvie-
ron con las manos vacias, pues raptaron al
santo para llevarselo de vuelta con ellos.
Asi que, recién derrotado el monstruo
gracias a los consejos de un sabio tenido
por santo, los PJ se pueden encontrar con
que, heridos y cansados, tengan que en-
frentarse a sus supuestos aliados.

# Un malvado captura a una sierpe drogéan-
dola, como hizo Fructuoso. La mantiene se-
miinconsciente en un jardin haciéndola des-
pertarse lo justo para que coma un par de
reses y luego vuelva a caer en el suefio, pues
las reses llevan la droga encima, y la sierpe
la ingiere al devorarlas. Con la amenaza de
que si no se cumplen sus peticiones soltara
a la sierpe, tiene sojuzgados a sus enemigos,
que envian a un grupo (los PJ) a darle muer-
te a la sierpe mientras duerme.

# Ataque a grupos: Debido a su tamafio, la

sierpe puede atacar con una Gnica accién
hasta a tres enemigos que estén juntos (por
ejemplo, si tratan de atacarla a la vez). Se
hace una tnica tirada de ataque y una tni-
ca tirada de dafio, que se aplica individual-
mente a cada uno.

# Variante del anterior: la sierpe se ha vuelto

inofensiva. Tanto tiempo narcotizandola
la ha convertido en dependiente de la dro-
ga, y enfermard si no recibe puntualmente
sus dosis. Y de todos modos, sus musculos
se han atrofiado de no moverse.

# Fructuoso no maté a la sierpe, sino que

la encerr6 dentro de una cueva. Ahora
que un ejército enemigo avanza destru-
yéndolo todo, un monje que custodia el
secreto pide ayuda a los PJ para que le
acompafien a liberar a la sierpe: el fuego
se combate con el fuego, y asi el monstruo
destruiréd al ejército invasor, o al menos lo
dejara debilitado.

# Un clérigo con fama de santo es solicitado

por una comunidad para que con sus re-
zos les ayude a destruir un ser infernal. El
hombre va, los PJ lo acompaifian... sin sa-
ber que se trata de una trampa orquestada
por adoradores del Diablo que pretenden
asesinar al santo varén.




Dg DRAGONES Y D& hOMBRES

Evidentemente, no podria ser de otro modo: como
grandes creadores de criaturas miticas que eran, al
dragon lo inventaron los griegos. También le dieron
nombre: drakd, aunque preferian llamarlo dercein. Asi
llamaron Hesiodo y Estrabon a las serpientes gigan-
tes que vivian en los confines del mundo, reptiles
que posefan en ocasiones rasgos de otros seres: ca-
beza de caballo, alas laterales de murciélago, garras
de aguila. ..

Apolo tuvo el dudoso honor de inaugurar la galeria
de matadragones pasandose por la piedra a la pobre
Pitén, la dragona/serpiente a la que se le rendia
culto en Delfos. Convenientemente reeducadas, las
sacerdotisas, las pitias, seguirdn masticando laurel y
farfullando las predicciones sagradas durante toda
la antigtiedad, eso s, ya bajo la advocacién de Febo
Apolo. Robert Graves, en su estudio La diosa blanca,
sefiala el hecho como la lucha entre una diosa feme-
nina, terrestre, y un dios macho que «purifica» el
culto y somete a las sacerdotisas. La vieja lucha del
paso del matriarcado al patriarcado... Bien pudiera
ser que la serpiente gigante fuera una de las represen-
taciones de la arcaica diosa madre griega, si se tiene
en cuenta que Homero describe en la Iliada el escudo
de Agamenén como «un dragén tricéfalo de color
azul». Por lo menos sospechoso, si tenemos en cuenta
que ese mismo Agamenon sobrevivira a diez afios de
guerra en Troya para morir ejecutado ritualmente por
su mujer, Clitemnestra, con un hacha de doble filo, la
ejecucion que los cultos matriarcales neoliticos reser-
vaban a los jefes-guerreros cuando se les terminaba el
tiempo de mandato (no fuera a ser que se lo creyeran
demasiado). Por cierto, solian ser ocho afos, y hay
quien dice que el ajedrez no deja de ser una represen-
tacion simbolica del asesinato de ese rey.

Perdonen el off topic... Dragones, ;no? Bien, vuelvo.

Sea como fuere, el dercein no era demasiado querido
por los héroes griegos de la época clasica. De hecho, si
leemos los mitos, parece que masacrarlos fue deporte
olimpico durante un tiempo: Heracles, Cadmo, Per-
seo, todos en algtin momento se enfrentaron a algtn
dragon, normalmente en horas de trabajo del pobre
bicho, mientras se curraba el custodiar unas manza-
nitas de oro, o una princesita, o lo que fuera menester.
Que ser guardian era lo suyo, y de ahi su nombre.
Pues en griego clasico, dercein significa «ver».

Nuestro querido bicho tuvo mejor suerte con los ro-
manos. Lo llamaron draco-onem, tomando su nombre

menos utilizado, que seguramente les gustaria més.
Lo convirtieron en insignia militar: un dragon era la
ensefa de una cohorte (quinientos hombres, la dé-
cima parte de una legion, que, por cierto, usaba como
emblema un 4guila). Los portadores de las ensefias
del dragoén recibian el nombre de draconarius, el pri-
mero de los muchos dragones de dos patas. Luego
volveremos sobre eso.

Hasta un tipo normalmente tan serio como Plinio se
permitié un par de anécdotas sobre los dragones. Asi
pues, gracias a él sabemos que en verano al dragén
le apetece la sangre del elefante, que es muy fria:
lo ataca, se le enrosca, le clava los dientes, lo mata.
Por desgracia, al morir el elefante rueda por tierra y
aplasta al dragon... ;Qué quieren que les diga? Pre-
fiero una cervecita, a ser posible en jarra helada.

Siempre segun Plinio, los dragones, ademds de in-
ventar el refresco, inventaron el turismo: en Etiopia
cuatro o cinco dragones se ponian de acuerdo para
atravesar el mar Rojo rumbo a Arabia, abrazandose y
formando con sus cuerpos... juna especie de embar-
cacion que flota! (Y luego dicen que los jugadores de
rol tenemos demasiada imaginacién).

Pero para los romanos, el dragén también era fuente
de remedios entre medicinales y magicos: sus ojos,
secados y batidos con miel, eran linimento eficaci-
simo contra las pesadillas; con la grasa de su corazén,
guardada en la piel de una gacela y atada al brazo
con los tendones de un ciervo, se creaba un talisman
infalible en los litigios judiciales; un collar de dientes
de dragon volvia indulgente al amo y gracioso al rey;
y los ingredientes de una pocion que hacia invencible
a quien la tomase eran el pelo y la médula del leén,
la espuma de un caballo ganador en una carrera, las
ufias de un perro y, por supuesto, los sesos de un
dragén. Hay constancia de que estos remedios se
vendian en la Roma de los césares. No me pregunten
a mi sobre la autenticidad de los ingredientes.

Los bizantinos, herederos de los romanos en mu-
chos aspectos, crearon una simbologia propia para
el dragon: lo consideraron simbolo del caos, de
calamidades publicas como la enfermedad o el
hambre. Por ello lo representaban alegéricamente,
siendo vencido por un centurién. La civilizacién
venciendo a la barbarie...

Esta alegoria bizantina tuvo dos herederos directos
iconograficamente hablando: los barbaros se queda-
ron con la copla que les interesd, en concreto con la




idea de que los dragones daban miedo. Los nordi-
cos que se iban de viking (1éase saqueo y masacre)
al sur cuando la cosecha ya estaba recogida pinta-
ban dragones en sus escudos y esculpian cabezas de
dragoén en las proas de sus naves. Dragones habia en
los estandartes de Inglaterra, de Gales, de Escocia...
Dragones blancos para los sajones, rojos para los bre-
tones y normandos. Valor para los nuestros, terror
para nuestros enemigos. Como se dice en el romance
de Athis: Ce sudoient Romains porter / ce nous fait moult
a redouter, lo que viene a decir, en traduccion libre,
que si lo usaban los romanos, por algo seria.

El otro alumno aventajado que se aprendi6 la leccién
bizantina fue, evidentemente, el cristianismo. Reli-
gion masculina (hasta podriamos decir que machista),
heredera del judaismo (mas machismo todavia), ya
habian tenido sus mas y sus menos con la serpiente
(¢denuevo el culto femenino a la tierra?). Y, claro, una
culebrita no da mucho miedo, pero un dragén es otra
cosa. Asi que retomaron la imagen del centurién y del
dragén, llamaron al centurién San Jorge (o arcangel
San Miguel, lo que haga falta) y al pobre dragén...,
pues eso, Lucifer, Satanas, Demonio... La identifica-
cién del dragoén con la bestia del apocalipsis de San
Juan es ya evidente en tiempos de San Agustin: «El
diablo es leén y dragén: leén por el impetu, dragén
por la insidia». Los artistas medievales se encargaran
de plasmar mil y un dragones en las gérgolas de las
catedrales, en los torturados capiteles de los claustros,
en los enfermizos bestiarios, libros de horas y beatos.
Reptiles a menudo negros, ya con cola de serpiente,
alas de murciélago, garras de ledn, a veces patas de
aguila y aguijon de escorpion. Pero no se confien,
que como bestia maligna que es, a veces cambia, y lo
vemos con cabeza femenina y larga cabellera (;otra
vez la vieja analogia mal = serpiente = mujer?).

Guardian, curiosidad, alegoria, bestia del mal... el
altimo estadio en el que acabé nuestro pobre dragén
fue el del mito. Cuando su imagen de bestia infer-
nal pasa de moda, es cada vez menos creible como
criatura posiblemente real. Quiza el dltimo en tratar
a los dragones desde un punto de vista cientifico es
Conrad Gesner en su Historia animalium (mediados
siglo xvi).

En Asia, el mito del dragén evolucioné de manera
distinta. En China al dragén se le llama long, y su ico-
nografia es parecida a la occidental: cuerpo de ser-
piente, alas, grandes garras, cuernos y colmillos...
Es un animal muy sabio, relacionado con el cielo y
los fenémenos atmosféricos, en especial la lluvia. Se
convirtié en el protector del imperio: el trono del em-

perador era el trono del dragoén; su cara, el rostro del
dragoén. Y cuando moria, se decia que subia al cielo a
lomos de un dragén.

Habia dragones malvados. A veces intentaban devo-
rar el sol. Y los campesinos, al ver un eclipse, empe-
zaban a gritar y a hacer ruido, para asustar al dragén
malo. Siempre lo conseguian, menos mal. De todos
modos, hasta un nifio podria domar un dragén chino:
solo hay que apoderarse de la perla que lleva consigo,
en la que esta todo su poder. Se volvera inofensivo si
se la quitan. Muchas tradiciones, sin embargo, dicen
que los dragones, astutos ellos, suelen tragarsela. Que
no es plan de poner las cosas faciles...

Cualquier texto sobre dragones quedaria cojo si no
citara a Borges. El argentino, exquisito fabulador y
cofidn, los describié deliciosamente en su obra EIl
libro de los seres imaginarios, haciendo méas referencia
al dragon oriental que al occidental, como se vera:

Seguin Borges, en el dragén hay nueve semblanzas:
sus cuernos se parecen a los del ciervo, su cabeza a la
del camello, sus ojos a los de un demonio, su cuello
al de la serpiente, su vientre al de un molusco, sus
escamas a las de un pez, sus garras a las del aguila,
las plantas de sus pies a las del tigre y sus orejas a
las del buey. Algunos hay que en lugar de orejas tie-
nen cuernos, pero oyen bien, posiblemente a través
de estos. Sus huesos, dientes y saliva tienen virtudes
medicinales. Puede ser visible o invisible a volun-
tad. En la primavera sube a los cielos, en otofio se
sumerge en el mar. Hay dragones celestiales, que
llevan en sus lomos los palacios de los dioses; dra-
gones divinos, que rigen los vientos y las lluvias;
dragones terrestres, protectores de arroyos y rios,
y dragones subterraneos, guardianes de tesoros.

Con todo, como ya se apunt6 mas atras, los dragones
mas peligrosos siempre han sido los de dos patas.
Con el nombre de dragén se bautiz6 al soldado de
caballeria armado también con arma de fuego. Dra-
gones fueron, por citar un tinico ejemplo, los protago-
nistas de las Dragonadas, las persecuciones llevadas
a cabo contra los calvinistas franceses durante el
reinado de Luis XIV: se arrastr6 a las gentes por los
cabellos hasta los templos catélicos, se les colocaron
yugos como si fueran bueyes, se derribaron sus tem-
plos y se expulsé de Francia a los que, a pesar de todo
esto, no se convirtieron. Y, claro, sin «ninguna razén»
todo terminé en una sangrienta revuelta, la rebelién
de los camisardos en julio de 1702.

Pero no hablemos de historias reales, que, al fin y al
cabo, este librito solo habla de monstruos de fantasia.
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Bombre thoto

Licintropos y hombres bestin

Procedendin; Angrv’n.
Otros nombres: Ome choto.

er nacide de o wnin entre un mache cabrie v una mujer (nunea al revés).
Tiene aspecto humano, pero con un rostro que recwerdn al de una cabra, mucha
mis a ,‘{ildﬂd % lfﬂsiﬂnfli mis [zeio que un ser humane corriente. Suelen levar
barbita de chive, su voz es aleo ﬂé’]ldﬂ v algunes tienen piernas de cabra. De ser necesario,
tiene ln fucultad de convertirse completamente en macho cabrio.

Cuentan en Rz;glas que una pastora tuve un hijo con un buco (una cabra, vamos). El Zﬂ(gﬂ[
era avispado, agil y tenin buena mano con los rebasios, pero su aspecto eaprino denunciaba
su origen, y ambos vivian en soledad en las montasias, lejos de los hombres... y de lns
mujeres, que si algunn pastora se cruzaba con él, huia aterrorizada o lo ﬂ[zedreﬂlm, que
lns muchachas deln zona s pelean hasta con los lobos si hace faltn.

Un din llegd una mujer diferente, de piel mis blanca y fina, que vestia telas suaves en
lugar de ropas bastas. Era hija de un noble, estaba eanimﬂ v los médicos la habian en-
viade a un castille de la montaiin, a ver si los aires secos del monte la curaban. El zagal ln
siguid a escondidas mientras ella [mseﬂlm, emlfriﬂ(gﬂda 10T SH Presencin. Ella lo descubrid,
pere ni huyié ni loréd. Fue amable con éL. Y el hombre choto... se enamord. Sabedor de e
estaba éﬂth‘tﬂﬂ, fue a buscar plantas que solo él conocin, con ellas fubricd remedios y logré
e sanara. Pere euande lo I{Ztlw heerf... In moza dempﬂrecié. Volvié a la cindad para
siempre. Dicen que, loco de mal de amores, el [wlrre Zﬂ(gﬂi ne [zm{v soportar In penay se

suicidd Jes[zeﬁéndmce de un risce.

FUE: 15/20 Altura: 1,70 varas
AGI: 25/30 Peso: 140 libras
HAB: 10/15 RR: 0%

Esquivar 99 %
Saltar 99 %
Sigilo 70 %

RES: 20/25 IRR: 70/110 % Trepar 90 %
PER: 20/25 .
COM: 1/5 Hechizos: .
CUL: 10/15 Conoce de manera innata:
. Amansar Fieras
Proteccion: Esencia de Hostilidad
Pelo (1 punto de proteccién) Ojos de Lobo

Armas:
Palo 45 % (3D6)

Poderes especialcs:
Pelea 75 % (1D3+1D6)

# Cambiar de forma: Un hombre choto puede

Competencias:
Conocimiento de Area (montafas) 75 %
Conocimiento de Animales 70 %
Conocimiento de Plantas 90 %
Correr 70 %

transformarse a voluntad en macho cabrio,
pero no lo hace muy a menudo porque la
transformacién es muy dolorosa. Las carac-
teristicas del macho cabrio estan en la pag.
381/213 del manual de juego.



IpeAs De AVENTURAS:

# En el castillo han descubierto que
un monstruo ronda a la muchacha
noble enferma que estd de visita,
y envian a los PJ a matar al bicho
ese, no sea que le haga dafio a la
nifa...

# El hombre choto no se resigna a
que su amor se vaya de su lado,
asi que la rapta y la lleva a su cu-
bil en las montafias, junto con su
madre. Y los PJ (;quién si no?)
tendran que ir al rescate.

# La muchacha ni es inocente ni
estd enferma. Es una bruja que
necesita determinados compo-
nentes vegetales muy dificiles de
encontrar para cierto hechizo, y
que estd manipulando a la pobre
bestia para que se los consiga

% En realidad, no se trata de un
hombre choto, sino de un hijo
del Diablo, y su mujer no es una
pobre pastora, sino una poderosa
bruja adoradora de Satanas.

2 El hombre choto se transforma en
animal para robarle los rebafios
a los vecinos, rebafios que luego,
convertido nuevamente en hom-
bre, vende en la feria como si fue-
ran suyos.




Guisotron

Lichntropos y hombres bestin
Procedencin: Euskadi,

ombre lobo del Pais Vasco, tiene
el aspecto de un hombre pero con
mayor fuerza de la normal y es-
pese [zela ne?rnr G le cubre todo el cnerpo.
Aiilla como los lobos v se hace entender por
ellos. Solo se convierte en hombre loho de

nar]ua

Hay varias maneras por Ins que un hombre
se convierte en tal criatura. La mis cono-
cidn es por un mordisco de otre guizotxen,
pere ne es la sinica, pues este ser esconde
si [ziei, G solo se pone por Ia noche, al
convertirse. Si ﬂérttien ln encontrase y se
In pusiera, seria él quien se convertiria en
hombre lobo a partir de entonces. También
se convierte en guizotxon el que bebe agun
de determinadns ﬁwnfes migicas mezcladn
con sangre de loebo ln noche 9 Sun Juan.

Dejar de serlo es wn poco mis dificil: el
gdzo’rxm ha de estar siete afios sin matar
a ningiin ser humane, le cunl no es ficil,
teniendo en cuenta los ataques de ira ciegn
que le cogen iwr las noches, cuande es el
espiritu del lobo el que lucha por apoderarse
de él. Con todo, muchos no desean volver a
convertirse en humanes, pues les gusta el

[wder G el lobo les da.

Si un humane se convierte en guizotxon,
se le sumardn 10 puntos a m%z una de
sus caracteristions de Fuerza, A(giiidﬂd %
Percepeion, vy se le restarin 10 punios a
Hﬂ[li;;dﬂf{, Comunicacion y Cullfjnm. Su
resistencin quedn égmzi, peroa cambio no se
Aesmayn ﬂ; Htgrﬂr a 0 PV (aungue muere
gruﬂl al iiegar a su mixime de negatives).




FUE: 25/30 Altura: 1,70 varas
AGI: 20/25 Peso: 135 libras
HAB: 5/10 RR: 10 %
RES: 15/20 IRR: 90 %
PER: 20/25

COM: 1/5

CUL:E0

Proteccion:
Piel y pelaje (3 puntos de proteccién)

Armas:
Mordisco 65 % (3D6+infeccion)

Competencias:
Correr 65 %
Descubrir 90 %
Esquivar 90 %
Rastrear 75 %

IpeAs Dg AVENTURAS:

# Un guizotxoa rapta a una muchacha y se la lle-
va lejos, al bosque. Evidentemente, se organiza
una batida para ir en su busca (en la que puede
que quieran participar los PJ). Pero es un rap-
to por amor: el guizotxoa es el novio de la mu-
chacha, infectado con esta maldicién, que no
puede vivir sin ella. No le hard ningtin dafio...,
salvo quiza infectarla para que se convierta en
su compafiera.

# Una familia esconde a uno de los suyos, infec-
tado por el guizotxoa. Lo encierran cada noche
en el sétano, y asi no hay peligro de que mate
a nadie, y pasados siete afios, sanara. Lo malo
es que los vecinos no paran de ofr gritos y au-
llidos, y puede que las autoridades (o algtin ca-
zador de demonios) se decidan a investigar...,
con el desastre que puede suponer dejar suelto
a un guizotxoa en plena crisis.

# Un muchacho de una aldea es convertido en
quizotxoa. Y todos lo saben. En general, lo lle-
va bastante bien, salvo las noches de luna lle-
na, en que a veces pierde los papeles, por lo
cual los de la aldea se encierran con su gana-
do dentro de las casas hasta que amanece. El

Saltar 80 %
Sigilo 80 %

Hechizos:
Carece.

Poderes csPeciales:

*# Mordisco infectado: Si esta criatura muer-

de a un ser humano, este debera tirar por su
RESx3. Si falla la tirada, quedaré infectado, la
préxima luna llena se rasgara la piel y debajo
le saldré el pelaje de lobo, que se quitaré au-
toméaticamente al llegar al amanecer.

# Crisis nocturnas: Cada noche el guizotxoa ha de

tirar por Templanza. Si falla la tirada, la bestia
lo domina y, al amanecer, no recuerda nada de
lo que ha hecho. Las noches de luna llena tiene
un penalizador adicional de -25 % a esta tirada

problema esta si un grupo de PJ llega al pue-
blo de noche: si acaban con la bestia, luego los
de la aldea los querran linchar por asesinos, ya
que han matado a uno de los suyos.

# Un tipo va presumiendo de que es un hombre

lobo y de que se come gente por las noches. El
hombre es patético e inofensivo: simplemente
esta loco. Pero es un loco peligroso, ha tratado
de atacar a varias personas (la tltima, una nifia
que le dio una paliza a bastonazos), calma su
ansia de carne humana devorando los cadave-
res recién enterrados del cementerio e intenta
robar algin que otro nifio si puede. Eviden-
temente, va a acabar muerto, ya sea por sus
vecinos o por algtn PJ despistado (y un tanto
paranoico).

# Como cazadores de monstruos experimenta-

dos, los PJ llegan a un pueblo acosado por los
hombres lobo. Pero les espera una sorpresa:
ila mayoria de los habitantes del pueblo estan
infectados! Algunos lo saben, otros no, pero
lo cierto es que cuando los PJ salgan a cazar al
lobo... se van a encontrar con que son las pre-
sas, no los cazadores.




f;abn

Licintropos y hombres bestin

Provedencin: Castilla-La Mancha, Extremadura.
Otros nombres: Lobe hechaizo, lobo hechicero, loberico.

sta erintura puede convertirse o en lobo o en wng cosn a medias entre lobo y hombre. Bajo
esta forma fiene lns orejas grandes, le crecen los colmilles, lns wiias (como garras) v el pelo
por too el awerpo. ¥ anda a custro patas, come las bestias, no a dos, come los hombres. La
transformacion es voluntarin, pero por In neche (y en especial si hay bina llenn) las ansias de conver-
tirse pueden llegar a dominarlo. Si se transforma involuntariamente, no controln sus actes, annyye bien
es ciert que iuiga 1o los recuerdn. Come lobo (1 hombre lobo) no hari daiio a nadie salve para defen-

derse una vez ayn wmiday esté sacindo: enfones se lzmtde hablar con €.

Un hombre puede cner en este estadeo por dbra de ina maldicion lanzada por alguna bruja, o vo-
luntariamente, ingiriendo ciertas hierizs  frotindose el cuerpo con ungiientos. En ambos casos, y 1
diferencin de ofros casos de lioantropia, el proceso es irrevmilri: ln persona quedard en tal condlicin
hasta el resto de sus dins. Cosa curiosa: ln mordedura de este ser no convierte a ln vidima en lobo.

Hay casas en se Ia familin, e incluso ln alilen entern, saben de sucondicion, y mis o menos la respetan,
AsnspHe con In precascion elemental de cerrar bien lns puertas y ventanas lns noches de luna lena, no
st e Juiera e lamentar ﬂgnnﬂ Jegmdﬂ.

Caracteristicas (en forma de lobo) Competencias:
FUE: 10/15 RR: 0 % Escuchar 80 %
AGI: 20/25 IRR: 75/90 % Rastrear 75 %
RES: 10/15 Sigilo 60 %
PER: 20/25 .
Hechizos:
Proteccion: Carece.
Las armas fisicas,
sean del tipo que sean, Doderes especiales:

le hacen la mitad del dafio.
# Control de la manada: Puede atraer y co-

Armas: mandar una manada formada por 2D10
Mordisco 60 % (1D6) lobos comunes.
Caracteristicas (en forma hibrida hombre y Armas:
lobo) Garras 45 %
FUE: 20/25 Altura: 1,75 varas Mordisco 60 % (1D6)
AGI:- 15/20 Pes-o: 1400 libras Competencias:
HAI?. 10/15 RR.. 0 % ; Phcuchay 4042
RES: 20/25 IRR: 75/90 % Rastreand5W,
PR 10/15 Sigilo 40 %
COM: 1/5
CUL: 5/10 Hechizos:
Carece.
Proteccion:

Las armas fisicas, sean del tipo que sean,
le hacen la mitad del dano.




IpeASs De AVENTURAS:

# Cuentan por Villamanrique (Ciudad Real)

que en las noches de luna llena un hom-
bre se convertia en lobo. Era vecino de la
localidad, y cuando notaba que se iba a
transformar, se iba al monte. De ahi bajaba,
agazapado y con aspecto de perro rabioso,
arafando las puertas de las casas. Més o
menos se sospechaba qué vecino era, pero
nadie decia nada y todos guardaban el se-
creto. Claro que... jqué pasaria si un vecino
sin escripulos empezara a robar el ganado
de otros, sabiendo que la culpa se la echa-
rian al lobo hechizado?

# Se dice por Robledo de Corpes (Guadala-

jara) que habia un lobo hechicero que por
ser pastor y pasar muchas noches fuera de
casa habia conseguido mantener su secreto
a salvo, hasta para su familia. Una vez atac6
a su propia mujer, pero ella era brava y no
solo se defendié con éxito, sino que hasta
lo hiri6. Luego, al ver la misma herida en
su marido, sospechd, lo denuncié y los del
pueblo lo ejecutaron.

# Una variante de esta leyenda seria que la

mujer asesinara a su marido (o lo hiciera
asesinar por varios cémplices) acusandolo
de ser un lobo hechizado.

4 Un hombre implora poder a una bruja para

vengarse de sus enemigos, que son muchos
y poderosos. Y la bruja accede y lo convierte
en lobo hechizado. Y el ser empieza su ven-
ganza, liderando una manada de lobos que
empiezan a asolar la regién. No olvidemos
que los lobos estan liderados por la inteli-
gencia de un hombre y, por lo tanto, actdan
de forma coordinada e inteligente...

# Una vieja maldice a un noble que la trata

con desprecio. La mujer es bruja, y lo que
hace es convertir al hijo en lobo hechizado.
Ignorante de ello, el noble contrata a los PJ
para que eliminen a la bestia sin miramien-
tos, como la criatura endemoniada que es.
Lo malo es que si cumplen al pie de la letra
su trabajo, el noble, enloquecido de dolor al
ver a su hijo muerto, los hara prender y eje-
cutar por asesinos.



serd en cambioc marcadamente tgtresiwr.

Puerle recupernr su forma hsmana i visitn de noche (o ha visitodo) siete cindardes amralladas. Otra
tradicion es mis es[zec;’ﬁm v dice que ha de ser durante el viernes,

el

Por dierto: un hombre o mujer que hayan side lobushomes transmitirdn la maldicion a sus
hijos. Dicha maldicion se hari efectiva el din de su vigésimo aompleasios, mnque no tendri
efecto si los hijos, sabedores del desting que les espern, han hech antes de rumlzzr esn fecha el
peregrinaje por lns siete cindades amuralladas.

Licintropos y hombres bestin

Procedencia: Galicin.
Otros nombres: El Corredor.

ersona que, Aebide a una maldicion, se transforma en el primer animal ayo rasiro
encmrnz‘e. Si se tratu de wn animal pacifico, como una ardilla ¢ un ratén, seri
extremadamente timido y rehuiri a los humanos: si es un depredador, como un lobo,
. Cadn amanecer ha de hacer una tirada de RR. Si ln
pasa, recordars que antaiio fue s ser umno. i la fulla..., pues le supone la pérdida de 1D6
Ae RR, y cwande pierdn mis Ae I mitad de sus puntos de RR originales, se olvidard de que
fue humano y quedard convertide para siempre en animal, :

oce vy lns Ao e ln mﬂdngﬂdﬂ.

UN APUNTE SOBRE LA LICGANTROPIA

El altimo lobishome gallego muri6 en el pre-
sidio de Ceuta el 14 de diciembre de 1863.
Lo hubieran ejecutado, pero a tltima hora
le lleg6 el indulto, por considerarse que
era un enfermo mental que se crefa que
se transformaba en lobo y, como tal, ma-
taba. Lo cierto es que asesind y devoré a
por lo menos nueve personas (él aseguraba
que habian sido trece), siempre mujeres y
nifios, nunca hombres. Se llamaba Manuel
Blanco Romasanta, y era un tipo bajito, ti-

mido y de facciones suaves. Y crefa a pies
juntillas que se transformaba en lobo. Y
que no lo podia controlar.

¢Existieron licantropos en el pasado? Si,
claro. Si si entendemos por licintropos a
monstruos de apariencia humana que ata-
caban, asesinaban y en ocasiones devora-

ban a sus congéneres. Enfermos mentales,
como Romasanta. O infectados con la rabia,
que no lo olvidemos, se contagia mediante
un mordisco de persona o animal enfermo
y provoca agresividad, paranoia, babeos,
fiebre, delirios y finalmente la muerte.
También canibales que lo eran por ham-
bre, en las terribles hambrunas de aquellos
tiempos (y el canibalismo puede provocar
la encefalopatia espongiforme, mas cono-
cida como el «sindrome de las vacas locas»,
que conduce irreversiblemente a eso, a la
locura). Y seres monstruosos, personas
afectadas por la porfiria, que les deformaba
la cara, o por enfermedades cutaneas como
la psoriasis, que era tenida por lepra, o por
tumores de la piel. Pareciendo monstruos,
ellos estaban convencidos de serlo de ver-
dad. Y como tales se comportaban.

neimporta si de dia o de noche, pere
antes el amanecer del sibado tiene que haber visitado siete fuentes, siete puentes, siete montaiins y
siete aldens. Otra manera de liberarse de su condicion es que ﬂ(igvden. en una enrmcij;zdﬂ e caminos,
lo hiern en el costado izquienla pereha de ser entre lns ;?



Caracteristicas que dicen, como si fuera una persona y no

Las caracteristicas del lobushome varian un animal. Tras varias aventuras, al llegar
segun el tipo de animal en el que se trans- a una ciudad, recupera su aspecto humano
forme. Consultar «Animalia» en la pag. y explica que era un lobushome. La relacion
380/212 del manual de juego. que siga teniendo con el grupo depende de
coémo ha sido tratado y de lo que haya vi-

IpeAs D AVENTURAS: vido con los F].

*# Un oso estd al acecho cada noche en un
cruce de caminos. Es un lobushome, y espe-
ra a que alguien pase por ahi entre las doce
y las dos para simular atacarlo, a ver si con
suerte el hombre se defiende, 1o hiere en el
costado y se libra de la maldicion.

¥ Por uno de esos errores tontos que pasan
a veces en la vida de un aventurero, los
PJ estan en los calabozos de Santiago de
Compostela, donde coinciden con un pere-
grino detenido por error, como ellos. Es un
lobushome, lo estan entreteniendo dema-
siado y estd a punto de cumplir los veinte
afios..., y le faltan dos ciudades por visitar
para no sufrir la maldicién.

# Un perro particularmente agresivo acosa
a las gentes. Una anciana dice que es su
hijo desaparecido, que es un lobushome. Lo
cierto es que el perro tiene la rabia, asi que
serd mejor que nadie se deje morder pres-
tando oidos a la vieja loca...

# Un joven contacta con los PJ. Esta deses-
perado porque su mujer, de la que esta lo-
camente enamorado, ha desaparecido de
repente. La muchacha era hija de un lobus-
home, al cumplir veinte afios se ha conver-
tido en gata y ahora cada vez que trata de
volver a su casa, la criada la echa fuera. Y
ademads tiene que huir de todos los gatos
del barrio. ;jPodran los PJ ayudarla?

# Un perro particularmente listo sigue al
grupo. Tan listo que parece entender lo




Licintropos y hombres bestia
Procedencia: Galicia.

egrin cuenta la tradicion, si el primogénito de siete hermanos (hay quien dice

e Ae nueve) no apadring ninguno de ellos, se transformari en perro por lns

neches, hasta mﬂllt‘lgfﬂdﬂ. Tal maleficio puede romperse si alguien, bajo
forma de perro, lo hiere. Pera ha de ser cuerpo a cuerpo, que los dardos v las flechas, asi

‘come otras armas ﬂrrajﬂdizﬂs, rebotan en su lzid

EL ubisén conserva su conciencia humana y actiia, pues, inteligentemente bajo forma de
perre. Quizd por eso los dems perros no lo reconocen como un ignal, sino como su [ider
natural. Al amanecer, cunndo recupera su forma humana, recuerda todo lo que hizo como

perre, a J{feremiﬂ de otros liainfrolm'

FUE: 8/10 RR: 50 %
AGI: 15/20 IRR: 50 %
RES: 10/15
PER: 10/15

Proteccion:

Inmune a las armas a distancia.

Armas:
Mordisco 60 % (1D4)

Competencias:
Escuchar 40 %
Rastrear 75 %

Hechizos:
Carece.

Poderes cspeciales:

% Control de la manada:
Los perros comunes
no solo no atacaran al
lubisén, sino que lo

obedeceran.

2™
-



IpeASs De AVENTURAS:

3 Un hombre nacido fuera del matrimonio,
que no conoce a su padre, ignora que este
tiene otros hijos. Y no puede hacer nada
para evitar convertirse, a raiz del naci-
miento de su séptimo hermanastro, en lu-
bisén, para sorpresa de toda su familia. Se
cree victima de una maldicion, asi como
los que lo rodean, que lo echan de su pro-
pia casa e incluso lo persiguen por ende-
moniado. Si eres particularmente perver-
so, esto puede pasarle hasta a un PJ...

¥ Ser consciente de tus actos no quiere de-
cir que seas buena persona. Un hombre
descubre que puede convertirse el lubisén
por las noches, y se dedica a vengarse de
las ofensas reales o imaginarias que le ha-
yan podido hacer sus vecinos, destrozan-
do sus sembrados, matando sus gallinas e
incluso atacando a sus familias.

¥ Un hombre se convierte en lubisén por
las noches..., pero para él no es una mal-
dicién, sino una bendicién. Correr bajo
forma de perro por las noches, olisquear,
explorar, incluso tener sexo con perras en
celo es para él una liberacién, una manera
de sobrellevar, durante la noche, la dura
vida de siervo que lleva. El problema es

que su mujer esta aterrorizada con él, y
acaba yéndole con el cuento al cura del
lugar, que, creyendo que es un endemo-
niado o algo peor, manda aviso para que
lo prendan, y seguramente al final lo que-
men, o lo desmiembren, o algo peor...

# Un buen dia, un hombre, harto de aguan-

tar a su mujer, la abandoné. Que se fuera
solo o con otra, da igual. La cosa es que
la mujer se volvié un poco loca en su so-
ledad, y se le meti6 en la cabeza que el
perro de la familia, que la sigue a todas
partes, es en realidad su marido hechiza-
do. Y pide ayuda a forasteros de buena
voluntad (los PJ) para que lo liberen de su
maldicion.

3% Un miembro de una banda de ladrones es

un lubisén, cosa que es muy practica. Por
las noches, como perro, puede husmear
por todas partes sin que sospechen de él,
explorando los lugares que luego asaltara
la banda. Como mucho, se arriesga a que
le tiren alguna que otra piedra... También,
como perro, puede colarse de noche o ser
acogido en alguna granja, y al amanecer,
convertido en humano, abrir las puertas a
sus compaferos.




Lichntropos y hombres bestin

Provedencin: Tradicion hebren.

n hebreo significn, simplemente, «des-
tricciony». Con este nombre se conacié a
1na serie fle seres, e, s in ln Mishn,
fueron erendes poco antes Ael sablmi"ﬁi’ El trabajo se
realizd con prisas, para no tmns(gredir el din srgmda
y los pobres mashkith recibieron ouerpos deformes e
imperfecos. Lenos de rabia, vergiienzn v envidia con-
tra los hombres, se Aedicnban a devastar les campos
aultivades, atacar los rebasios y a asesinar a los hijos de
Adin alli donde los encontraran. Finalmente, Dies
envid a Samael & que los destriyern. Quedaron sus
espiitis, que guston de tentar y perdler s los hombres,
ande a inspirarles malas acciones cwando estin irri-
tados o enfardadles. Astse explionn los asesinatos levados
a eabo en un arrebato de irn, e e es s qe 1
posesion fem[zvmi por parte de i mashkith.

En términes de Juiego, en momentos de espedﬂi tension
o awande im PJ tengn verslaleres matives para perder
los nervies, el DJ gtkde vlrigrﬂrﬂm lacer una tiradn por
s Templanza. Si saca wna pifin, serd deminado
ior sno e estos espivitus y sufrivd sm arrebyatode ira e
obligarst a atacar a qpien hayn provecado su enfado.
Ete «crme de oables» durard 1D6 asaftos de combote.

Las nombres dle los mashkith son impromnciables para
les hombres: se sabe, sin embargo, el signifiondo Jf al-
Smes Ae ellos: el que hiere», el quie golpen», el quee
acechn.... Peto el mis conecido es un espiritu femenin,
Aguelln s se Regocija en In Sangre del Herido, por ser
el mis fuerte entre ellos, y iar ser wsadn por los caba-

listas ascuuros en 1one de ss blasfemos hechizos.

En su forma incorpérea:
RR: 0%
IRR: 150 %

Poderes esPecialcs:

# Posesion (ver descripcion).

Aguella que se Regwvijn en ln Sangre del Herido
Personificacion de la ira v la Veh(%rm segiin In le-

venda, fiie In siltima de los mashkith en morir. En su
forma espiritual, vagn por In Tierrn juno con sus her—
manes, ﬂnmltwﬂﬂ actin owande la ira es especialmente
(gmnde (por ejemple. onando ﬂ(igrden es traiconade por
ﬂgtrden  fpien consideraba su amico). De ser elln In
e 5&'56!? el aierpe, hari ;]ue In vitima entre en un
estado de ira homicidn en e e infertard matar a tolo
ser viviente de lns inmedinciones. La posesiin dura 2D6
asaltos de combote, A se [zmrde ahyentar al espi-
riti con un exorcisme o un hechizo de ex[mlyia'n

Las cabulistas osoures han encontrade suna nueva dilidad
para este espirit, al quie usan como VENgANZA én oiso de
e sean asesinades. D‘jﬂndvque los pesen parcinlmente,
si son asesinades, el espiriti nsa st adiver iﬂm rea-

perar s antigua forma corporal y siembra ln mverte a

sunlreledor dorante esss (pero sangrientes) minudos.

En su forma fisica (manifestada por el he-
chizo de cabala oscura):

En esta forma, es un humanoide felino/lu-
pino (femenino, lo fuese o no el cuerpo) con
abundante pelo. Puede atacar dos veces con
las garras y dar un mordisco por asalto. Si al
menos dos de estos tres ataques aciertan, en el
siguiente turno pueden desgarrar a su victima
con sus patas traseras, como lo harfa un puma.
El nimero de asaltos durante los cuales se
mantiene en esta forma fisica es igual a los pun-
tos de concentracion que tuviese el muerto. Pa-
sado ese plazo, el cuerpo se derrumba y vuelve
a su antigua forma, y el espiritu se libera.

Sus caracteristicas fisicas dependen de las ca-
racteristicas originales del huésped:

FUE: +10 Altura: +0
AGI: +10 Peso: +0
HAB: +5 RR: 0 %
RES: +15 IRR: 150 %
COM: -10

PER: +5

CUL: -10



Proteccion:
Pelaje (3 puntos de proteccion), mas la arma-
dura que llevara el huésped en el momento de
morir.

Ataque:
Garras 60 % (1D6+Bonificador al dafo)
Mordisco 45 % (1D8+Bonificador al dafio)
Desgarre 40 % (2D6+Bonificador al dafio)

Competencias:
Correr 90 %
Esquivar 60 %
Nadar 90 %
Rastrear 75 %

Saltar 90 %
Sigilo 90 %

Hechizos:

Un D6-1 a elegir entre:

Discordia
Dominacion
Estupidez

Lampara de Basqueda
Maldicién

Morada Maldita
Subyugacién

Doderes especiales:
# Aullido: Al igual que los gules (ver pag.

373/205 del manual de juego), todo aquel que
escuche su aullido pierde automaticamente la
Iniciativa y todas sus tiradas se veran reduci-
das en un -50 % durante 1D6+10 asaltos. No
es posible tirar ni RR ni Templanza para evi-
tarlo. La ventaja (si la hay) es que la criatura
debe estar un turno de combate preparandose
para lanzar el aullido, turno en el cual no pue-
de atacar... ni defenderse.

IpeAs De AVENTURAS:

¥ Con el ultimo golpe de espada, el cabalista

enemigo de los P] muere por fin... Pero en
vez de caer, sonrie y dice entrecortadamente:
«Jlusos. Matdndome solo habéis invocado un
poder mucho mas fuerte...». Y ya sabemos en
qué se transforma...

# Un mago invoca por error a un mashkith, en el

que se convierte cuando duerme, al mas puro
estilo de Jekyll y Hyde. Se empiezan a come-
ter asesinatos en la ciudad... ;Se descubrira
quién es el culpable?

# Una residencia donde vivieron (o viven) ju-

dios estd maldecida por los mashkith. Cada
vez que alguien pierde los estribos en ella, es
poseido por uno de estos seres. No hace falta
que saque una pifia en Templanza, con fallar
la tirada basta. Una aventura en la que los
enemigos del grupo... son ellos mismos.

# El enemigo de los PJ los amenaza con que si

lo matan se convertird en esta bestia. Es un
farol... probablemente.

# Para vengarse de los responsables del asesi-

nato de su familia, que pereci6 en el dltimo
asalto a la juderia, una muchacha acepta com-
partir su cuerpo con el espiritu de un mashkith.
Cada vez que la invoca, se transforma, y con
esta forma infernal va asesinando a sus ene-
migos..., lo que quiza no sepa es que cada vez
le serd mas dificil volver a su forma original,
hasta que el espiritu diabdlico la posea por
completo y nunca mas vuelva a ser humana.




Rabighome

Lichntropos y hombres bestin
Procedencia: Galicia.

rintura que, al ignal que el lobushome, se trata de un ser humane transformado
en animal por una maldicion, ya sea de una bruja o de un miembro de s fa-
milia despechado (en la mayoria de las historias, el progenitor). En este caso en
concreto, ln victima se convierte en jborrico! Es en todo momento consciente de su condicion
humana, que [zuede recuperar anando el G le lanzé la maldicion decida suspenderln, o
realizande un ritual que consiste en hacer sangrar al pobre ser hasta casi izmn rarle
mientras se rezan determinadas letanins. El llt‘(fbiﬂtw s que i el ritual no sale é: 14
el pobre rabishome morird en el intento.

Es ficil que un rabishome se Aé a conocer como tal, ya que puede hablar perfectamente
(habilidad que no suelen poseer los borricos normales).

Un rabishome tendri las caracteristions mentales (Comunicacion y Cultura) que tenia como
ser humano, asi come las competencias que deriven de dichas caracteristicns. Por otro lade,
lzerderé sus puntos de hﬂbiiiﬂtl:d (normﬂ‘li, yi que no tiene manes) y sus competencias deri-
vadas mientras sigﬂ hechizado. El resto de las caracteristions 4 (ﬂnfzehtn(iﬂs serin las de un
borrico normal y corriente.

FUE: 10/15 RR: 25 % Competencias:
AGI: 5/10 IRR: 75 % Las que tuviera como ser humano y que
HAB: 0 pueda utilizar en su estado.
RES:
5: 10715 Hechizos:
PER: 5/10 . o ) .
COM: 5/20 Puede utilizar la magia si conocia hechizos
k como humano, pero tiene un penalizador
CUL: 5/20 3
de -25 %, ya que carece de manos para
Proteccion: hacer los necesarios gestos magicos.
Carece.
Doderes especiales:
Armas:

# Puede hablar perfectamente (aunque de cuan-
do en cuando se le escapa algtin rebuzno).

Coz 60 % (1D6)
IpeAS Dg AVENTURAS:

* Los PJ han de rescatar a un sabio prisio- % El pérfido y cruel malvado de la campafia,

nero de un malvado hechicero que quiere
sonsacarle todos sus secretos. El problema
es que cuando llegan a la celda... jal que
vienen a rescatar lo han maldecido y se ha
convertido en burro! Y no es precisamente
facil sacar a hurtadillas a un burro del cu-
bil de un malvado, sobre todo si hay que
bajar escaleras...

aquel que mueve los hilos en la sombra...
jes un burro! Su madre lo maldijo de tal
guisa cuando descubrié cémo las gastaba,
y como la mujer se ha muerto, asi que se
ha quedado. Y su forma no ayuda a mejo-
rar su cardcter, precisamente...

¥ Para esconder mejor a su hijo, al que estan

buscando sus enemigos para asesinarlo, a



un buen hombre no se le ocurre otra cosa
que maldecirlo y convertirlo en borrico. El
problema es que los enemigos de su hijo,
al no encontrarlo, asesinan al padre, y asi
se queda el pobre desgraciado.

¥ Una malvada bruja captura a los PJ y, en

lugar de matarlos..., jlos convierte en as-
nos parlantes! Luego los deja sueltos rién-
dose a carcajadas. Una alternativa espe-
cialmente humillante para salvar al grupo,
para un DJ compasivo con un retorcido

sentido del humor, que dara lugar a una
sesion de juego diferente... ;Qué hard el
grupo ahora? jAdénde ird y a quién pedi-
ra ayuda?

¥ Un borrico parlante se presenta ante el

grupo y les pide ayuda, diciendo que es
victima de una cruel maldicién, y esto y lo
otro. En realidad no es un rabishome, sino
un duende especialmente bromista, por
ejemplo, un iratxo (ver el apartado «Feéri-
cos», pag. 154).

Y




Peeira

Lichntropos y hombres bestin

Procedencia: Pvrftsmi, Galicin, Castilla y Ledn.
Ofros nombres: Fada do lobos, pastora do lobos, lobera (en Ledn).

a mayoria de los iicéntrvlm suelen ser mascnlins, pere In peeira es In excep-
cion. Aungue hﬂy ﬂ{gtmas casos de peeiros, es sobre todo una criatura fémeninﬂ.
Se trata, ?ihtrﬂimenfe, de una « prstora de lobos», una mujer que tiene el don
natural de convocar y comunicarse con estos, que ln consideran su [ider natural, pese a
Zue; a diferencia de otros licintrapos, no se transforma en loba ni en bestia. Hay quien

IC¢ e una peeirn nace si és ln séptimn hijﬂ de tmﬂfﬂmiliﬂ: otros, Zne si se ln amamanta
de bebé con leche de loba. Una peeira [zuede vivir con Ia manada de lobos, comer lo G
ellos (es decir, carne crndn) v dermir con ellos, o bien alternar los dos mundos: vivir entre
los hombres pero pasar iﬂr(gﬂs estancias con su camada, arriba en los montes.

FUE: 10/15 Altura: 1,65 varas
AGI: 15/20 Peso: 120 libras
HAB: 10/15 RR: 15 %
RES: 15/20 IRR: 85 %

Rastrear 60 %
Saltar 80 %
Sigilo 80 %

PER: 15/20 Hechizos: . . .
COM: 1/5 Una peeira puede_ dom.ma}" uno, varios o
CUL: 5/10 todos de los hechizos siguientes:
Amansar Fieras
Proteccion: Béalsamo de Curacién
Carece. Esencia de Hostilidad
Armas: Maldicién de la Bestia
) Ojos de Lobo
Al 700e (U 1 DI Pellejo de Bestia
Honda 60 % (1D4+1D3+2) Presteza

Competencias:
Conocimiento de Area (Bosque o
Monte) 75 %
Correr 75 %
Descubrir 80 %

Poderes cspeciales:

* Hablar con los lobos: La peeira habla con
los lobos como si fueran personas, los en-
tiende y la entienden perfectamente.

IpeAS Dg AVENTURAS:

# Una peeira obligaba a los campesinos de una simpatica, la muchacha dira que lo hizo para

zona a que le abonasen una especie de tribu-
to bajo la amenaza de lanzarles a sus lobos si
no le pagaban. En un arrebato, uno de ellos la
mat6. Ahora se esta reuniendo la mayor hor-
da de lobos jamas vista para arrasar el valle y
vengar a su peeira...

# Una peeira acude al rescate del grupo cuando
estan a punto de ser atacados por lobos. Muy

que los PJ] no mataran a sus «hermanos» los
lobos. Sea como fuere, y segtin cémo se com-
porten los PJ, puede convertirse (ella y sus lo-
bos) en un poderoso aliado si han de Iuchar
contra una criatura maléfica que se esconda
en el bosque.

¥ Un grupo de malvados asesinan a una fa-

milia, padres e hijos. Solo sobrevive la mas



pequena, que se refugia en el bosque, don-
de la crfan los lobos. Afos después, vuelve
convertida en una peeira... que busca ven-
ganza.

¥ Un hombre contrata a los PJ para que bus-

quen el cuerpo de su hija, que se perdié en
los bosques el otofio pasado, y seguramente el
invierno o las fieras la mataron. Ahora que es
primavera quiere darle cristiana sepultura. La
sorpresa serd cuando los PJ la encuentren...
convertida en una peeira. El padre no acepta
que su nifiita se haya convertido en una mujer
salvaje, y planea exterminar a los lobos que la

han «hechizado» y asesinarla a ella, para li-
brarla de esa existencia miserable. Los PJ ten-
dran que decidir si le siguen el juego al padre
o bien se enfrentan a él poniéndose del lado de
la muchacha y sus lobos.

¥ La peeira se ha casado con un hombre que la

sabe querer, y sus hijos son su camada... junto
con sus amigos los lobos, que los consideran
sus hermanos. Cuando un ejército de solda-
dos bandidos entre en el valle a sangre y fuego
con intencién de arrasarlo todo, se van a tener
que enfrentar con un ejército que vaa dosy a
cuatro patas.




Ginebreda
VW&

Provedencin: Cataluiin.

onstruo arbéreo femenine que habita en la cueva que lleva su nombre (Gine-
breda) en ln comaren del Berguedd. Su cuerpo es de madera y musgo, sus brazos
son lnrgos y estin llenos de pinchos y aristas, como lns ramas de i‘é; drboles, por
lo que cwande quiere se confunde con wn sirbol mds en el bosque. Este ser serin inofensive
(yn qee, como todos los irboles, se alimenta del humus de la tierra) si ne fuera por que no
soporta los ruidos fuertes, come las risotadas y los gritos. Ast, si alguien prasa junto a elln
y 10 Lo hace en absoluto silencio, lo agrede sin ltiefii:l Aparte del daiiv ue cansa su Aes—
comunal fuerza, sus ramas estin cargadns de veneno que irrita In piel y produce un vive

eSCozor fute dura semangs.

FUE: 30/35 Altura: 5 varas Poderes csPcciales:

ﬁi; 51 // 150 i’{elz{s‘o: gog Ubrgs # Casi invisible: En un bosque una ginebreda

RES-. 35/40 IRI'{' 205 o puede disimularse tanto entre los arboles

PER: 10/15 ) 0 que, mientras no se mueva, serd necesario

C OM- 0 sacar un critico en Descubrir para localizarla.

CUIEN0 ¥ Veneno: Las ramas de la ginebreda es-
tan cargadas de veneno que no es letal...,

Proteccion:

pero como si lo fuera. Si la ginebreda pro-
voca aunque sea la pérdida de 1 punto de
vida, el veneno entrara en contacto con la
sangre, y le provocara a la victima un sar-
pullido que le escocerd durante 1D4 sema-
nas. Este sarpullido es tan vivo que le oca-

Corteza (8 puntos de proteccion, que se
reducen a 4 frente a ataques de fuego).

Armas:
Golpear con las ramas 45 % (4D6)

Competencias: sionard un penalizador de -25 % a todas
Carece. sus acciones, tanto fisicas como mentales.
Hechizos:
Carece.

IpeAs Dg AVENTURAS:

# Una o dos ginebredas pueden ser guardia-

tener una provisién con la que untar su

nes de la guarida de un malvado. Puede pa-
recer paraddjico que solo ataquen a los que
hagan ruido, pero, por otro lado, ;quién es-
perara que los arboles lo agredan?

# El gran enemigo de los PJ tiene a una gi-
nebreda, cierto, pero no la usa precisa-
mente como guardidn. La tiene encerra-
da en un patio chiquito, y la tortura con
estruendo de timbales y clarines para
hacerle golpear histéricamente el suelo
y soltar veneno, que luego hace recoger

a hurtadillas cuando se ha calmado para

espada. Si los PJ llegan al cuerpo a cuerpo
con él, pueden llevarse una sorpresa...

# Una ginebreda «cautiva» y semienloqueci-

da también puede ser una manera especial-
mente sadica de ejecucién de prisioneros:
encerrarlos en un patio pequefio con este
ser y esperar que los ataque cuando empie-
cen a gritar. Y si no lo hacen y la mantienen
calmada, siempre se la puede poner histé-
rica haciendo ruido desde fuera (si esto se
le va a hacer a los PJ, mejor que tengan un
porcentaje alto en Esquivar).



¥ Tener localizado un valle donde se en-

cuentren una o varias ginebredas puede
ser una baza interesante, sobre todo si
el grupo estd siendo perseguido por un
enemigo ruidoso. Llevarlos hacia donde
estan estas criaturas y mantenerse en si-
lencio puede ser una buena manera de li-
brarse de sus perseguidores (o, al menos,
de equilibrar un poco la balanza).

—

# Una de las mejores maneras para aca-

bar con una ginebreda es el fuego. Pero
teniendo en cuenta que estas criaturas
viven en el bosque profundo, ;qué pre-
cauciones tomaran los PJ para que no se
convierta en un incendio? Una idea para
una aventura diferente, tratando de huir
de las llamas en un infierno que han crea-
do ellos mismos.



Provedencia: Cantabrin.

er monstruese formado por n roble que en s din absorbic o energia v esencia de un ser
luanano (fuera [zvrgtte se refuginra en su interior o porque muriern bajo sus ramas, no fuera
entertade y el roble se alimentara de su ate’?w). A raiz de eso, el roble credié min mis v
! nitid tmﬂfarmﬂ miis o menos hmana. Se arrancd de la tierra Y S¢ puse A caminar, y lo Aestrozi
too a su paso: cabaiias, setos, paredes v, sobre oo, fuentes y rios, a los que iba para meter los pies en
el agun y «beberln» por sus ruices. Ni siquiern los otros drboles se libran de ln destruccion, pues a su
paso los Aeja muertos v resecos, y que les absorbe ln esendin.

FUE: 35/40 Altura: 8 varas Competencias:

AGIL: 1/3 Peso: 4000 libras Carece.

HAB: 1/5 RR: 0 % .

RES: 35/40  IRR: 200 Hechizos:

PER: 5/10 arece

COM: 0 Poderes especiales:

I # Criatura intimidante: Todo aquel que se en-
Proteccién: cuentre con un roblén deberd hacer una tira-

da de Templanza. Si falla, no se acercard, y
si es el roblon el que avanza hacia él, huiré.
Puede repetir la tirada cada asalto hasta que
la saque y retina el valor suficiente para acer-
carsele (para atacarlo o para lo que sea).

Corteza (12 puntos de proteccion
6 frente a ataques de fuego)

Armas:
Golpear con las ramas 30 % (5D6)

IpeASs De AVENTURAS:

# Dicen muchas tradiciones que fue una dul- rencores, pues muchos habian muerto en una

ce chica la que se refugi¢ dentro del tronco
del roble huyendo de la lluvia y del frio, y
que el roblén, al sentirla dentro de él, cerré
el hueco, la envolvié en abrazo mortal y
absorbi6 su ser. Dicen que solo los ojos del
roblén, tristes y torturados, recuerdan ya a
la muchacha. Ahora el roblén avanza impa-
rable destruyéndolo todo. ;Quedarad algo
de la muchacha para que su enamorado le
salga al encuentro y detenga al monstruo?

# Claro que podemos darle la vuelta a la torti-
lla. Puede ser que la muchacha se refugiara
en el tronco perseguida por unos asesinos.
En tal caso, las acciones del roblén no irdn
encaminadas a la destruccion por la des-
truccién, sino que tendrdn como objetivo
vengarse.

¥ El roblon lleg6 hasta un cementerio y se ali-
ment6 de los muertos que alli habia. Y de sus

revuelta contra un sefior feudal que los ex-
primia a impuestos, y que con sus tropas los
masacr6 sin piedad. El roblén tiene ahora un
nuevo objetivo para su sed de destruccion.

# Hartos de él, unos lefiadores consiguieron

matarlo prendiéndole fuego. Las llamas
le devoraron la cabeza, los brazos y el co-
razén, pero quedo el resto del cuerpo, que
se us6 como lefia para hogueras que calen-
taban como ninguna otra. Quizad sea una
madera mégica valiosa... Si los motivos de
los PJ no son muy altruistas (detener a una
criatura destructiva), tal vez comerciar lue-
go con sus restos incline la balanza...

# Un enemigo de los P] huye malherido y

muere... a los pies de un roble centenario. A
ver si adivinan qué ser y animado por cual
espiritu esta ahora queriendo saldar cuen-
tas con los PJ...



UNA DESCRIPCION
DEL, ROBLON

Tenia los pelos de yerbas secas, las
barbas de brezo, las mandibulas de
roble, la nariz de encina, la frente
de haya, las piernas de fresno, los
brazos de abedul, los ojos de lum-
bre. Su jadeo movia las hojas mads
altas de los drboles y las piedreci-
llas de los senderos. De noche sus
ojos parecian dos llamas redon-
das, grandes, como si hubiera dos
lunas y bajaran al ras del monte de
vez en cuando.

La brafia

Manuel Lrano




Procedencia: Cantabrin.

ste ser es el frado de ln nion entre una
brsja (o anjana maldita) y sn oso. Al
oo de veinte meses de gestacion, nice
esta criatura, que, aungue tiene mlzr[w de bestia,
andn ereido como los hombres. Su rostroes yaga-
mente g:tmﬂnv, pere de tmﬂ]%ﬂizlﬂd menstruosn.
En él hay tres gjos: uno azud, oiro verde y el fercero
rojo. En ln frente tiene un overne rechoncho, v en
st bocn, cinco filas Ae dientes. Ignalmente tiene fres
brazos, larges v museloses, pero sus manes no
tienen dedos. Luce wna Zﬂr(gﬂ barba que le llegﬂ
hasta el [zerlw, y s piel es osoura, Je un negro
sucie. Fn el brazo derecho tiene unas mﬂmﬁs
verdes v en el ouelle, come nn collar rojo e de
neche parece e fuego. Su sangre no es roja, sino
blancwzon. Viste lns pieles ma artidas de los ani-
males e mata... Eso, si su voracdad no le hace
frfgérseias sin Jeslzdiqﬂrim siguiers.

Pues e5 un gran comildn. Siempre tiene hambre v
siempre estii contienslo lo g se (i incluso, por sn-
puesfm ln carne hmann). Nunea esti saciado del
todo, pes tiene cineo estmages. Gracias a su. fuerza,
alien y devora a animules mcho mis grandes e
él La carne e s lé(gztsfﬂ es ln e ité;gﬂl‘dllﬁﬂs,
les zorros... y los nifies de poces mieses, e devora
con tanta ansiedad e 7 Veces se los ingﬂ aon ln
ama v Gode. Esta erinturn hiberna, escondiéndose
én su mﬂdn(‘guem avinde cne ln nieve y comiendo
solo orugns v gusnes. Pero al Iligmr ln primavers,
sale con mis hambre e e,

Para protegerse de estn criatura lo mis eficnz es
colocar hayas de acebo o de roblecillo en puertas v
ventanas, y junto n la cuna donde duerme el nifie
(tampoco es mala cosa levar un ramite encima por
si nparece de repente). El dlor del acebo y el ro-
Hlecille le provoon tales ninsens que se le ponen los

lzeios de pntn y I de huiir: corriende, cosn onriosn,

teniende en cuenta me de recién nacde, su madre le

alimenti con estas s, Al porecer, amnde [:tmebtz

In carne por primera vez, se le cambin el onsto.
Py &

La mejor manern de acabar con un o cqle s darle
a beber leche, e es venenosa para él (si bebe
smnguee sen un sorbo, se hincha y aeaba muriendo
de dolor). Pero povos lo hacen, pese a los destrozos
e hace y el lzel?(‘gm e supone: jmes siun a%e
muere asesinade, si cvierpo se pure sin mis, pero
si se muere de viejo, de su erpo salen imos s~
es migicos 1y valiosos.




FUE: 30/35 Altura: 1,10 varas
AGI: 15/20 Peso: 80 libras
HAB: 1/5 RR: 0%

RES: 25/30 IRR: 125 %
PER: 10/15

COM: 0

CUL: O©

Proteccion:
Carece.

Armas:
Mordisco 45 % (5D6)

Competencias:
Correr 80 %
Descubrir 60 %
Sigilo 75 %

Hechizos:
Carece.

IpeAs De AVENTURAS:

¥ Lo légico cuando un grupo de cazadores de
monstruos localizan a un monstruo devorador
de hombres (y de lo que haya a mano) es que lo
eliminen de la manera més eficaz posible y que
los de la zona les estén agradecidos, que tener
por vecino a alguien que te puede convertir en
su desayuno es poco agradable. Asi que la cara
que pondran los cazadores cuando un grupo
defienda al bicho y se lo impida (y los que lo
impidan pueden ser los PJ...) puede ser de foto
de perfil de red social.

Un hombre logré capturar a un cachorro de
cuegle, y lo mantiene semiencerrado en su
casa, lejos de la carne. Sabe que mientras solo
se alimente de robledillo y acebo sera inofensi-
vo y bastante pacifico, con lo cual puede criarlo
hasta que envejezca y muera, y obtenga asi de
manera facil (aunque lenta) las preciadas babo-
sas de su cuerpo. Evidentemente mantiene su
presa en secreto. Pero ;qué pasard si de repente
la cosa se le va de las manos y el cuegle prueba
la carne y se vuelve voraz e insaciable? Estar
encerrado con un monstruo devorador suelto
en una gran mansion o en un castillo puede dar
lugar a una sesion con tintes de narracién de
terror... o de cine slasher.

Poderes esPccialcs:

* Babosas magicas: Si un cuegle se muere de

viejo, al pudrirse su cuerpo salen de él unos
gusanos que al cabo de poco se transforman
en babosas. Si un humano lleva uno encima, en
una cajita de madera:

T Gozara de salud y larga vida, viviendo por lo
menos cien afios (en términos de juego, no se
le aplicaran las reglas de envejecimiento de la
pag. 107/95 del manual de juego hasta llegar a
los sesenta afios en lugar de a los treinta y cin-
co habituales, y a partir de entonces hara una
tirada cada cinco afios en lugar de cada uno).

T Tendra buena suerte (en términos de juego,
acttia como un hechizo de Bendicién de Hada,
ver pag. 189/150 del manual de juego).

T El ojancano nunca lo atacara.

T Estos efectos benéficos se esfumaran si la ba-
bosa muere. Para mantenerla con vida hay
que alimentarla con hojas de acebo... y procu-
rar que no sufra ningtin dafo, evidentemente.

Una mujer embarazadisima pide ayuda a los
PJ. Hay hombres que la persiguen, y ella esta a
punto de dar a luz. La mujer es una bruja, dara
a luz a un cuegle, y los que la persiguen tra-
tan de matarlos. Que sean malvados o gente de
bien queda a la decisién del DJ. Y que la bruja
«agradezca» la ayuda de los PJ dandoselos a
comer a su monstruoso hijo o no, también.

Hay mucha felicidad en un castillo, pues el
sefior feudal y su mujer han sido bendecidos
(por fin) con un nifio. Esto fastidia sobremane-
ra al hermano pequefio del noble, que contaba
con heredarlo todo ya que su hermano moriria
sin descendencia. Sabiendo que un cuegle ron-
da por la zona, quita las protecciones de una
puerta y de la cuna de su sobrino, para que sea
el monstruo devorador el que haga el trabajo
sucio. Claro que quiza los PJ tengan algo que
decir...

Un amigo de los PJ es el afortunado duefio
de una cajita de babosas de cuegle. Pero tener
suerte no es lo mismo que ser discreto, y hay
quien ambiciona robarle la caja, ya sea por las
buenas... o por las malas. Al fin y al cabo, los
cadaveres no protestan si se les desvalija.




FFarvonta

O(gw
Procedencin: Cantabrin.

adie sabe exactamente cémo es esta criatura, ya e mora en In asenridad v rehsiye
ln luz. Los lmdres AMENAZAN A SUS Iiijcrs con que, si van a sitios donde no han de
ir (sétanos oscuros, pasadizos poco ulilizados, partes de las casas que ya no se
usan...) se encontrarin con el farronca, acechando en las sombras, que los devorard. La sinica
seiial de I presencin de este ser es el sonide caracteristico que emife antes de atacar, un sonido
como de rhﬂsqnidas de ln len(gtm contra el [zﬂiﬂrfﬂr. :

Un farronca no atacars jamds o aquel que leve wna luz, y si tratan de enfocarle con ella, se
desvanecerd con un gran alaride. Por el contrarie, si sus victimas se thdﬂn con él a oscuras, lo
iltime e oirdn serd su cante caracteristico.

FUE: 25/30 Altura: 180 varas

Poderes cspeciales:
AGI: 20/25 Peso: 140 libras

3 Canto del farronca: Antes de atacar, el fa-

HAB: 10/15 RR: 0%
RES: 35/40 IRR: 125 %
PER: 10/15

COM: 0

CUL: YD

Proteccién:
Carece, pero al permanecer siempre en la
oscuridad atacarlo tiene un penalizador de
-25 %. La mejor manera de ahuyentarlo es
tratar de enfocarle con una fuente de luz,
cuanto maés clara y directa mejor.

Armas:
Garras 70 % (3D6, dos ataques por turno)

Competencias:
Sigilo 90 %

Hechizos:
Carece.

IpeAs De AVENTURAS:

# Nuestra época es la era de la luz, pero en
el Medievo (la época de Aquelarre) no hay
luz eléctrica. La noche es el reino de la os-
curidad, y, por lo tanto, el coto de caza
ideal para seres como este. La tnica luz
que encontrara el viajero por la noche es
la de la hoguera que pueda encender, o la
luna y las estrellas si hace una noche clara.
Si, en cambio, es oscura..., peor para él

rronca emite un sonido caracteristico, que
hiela la sangre en las venas de sus victimas.
Si estas no pasan una tirada de Templanza
(con un penalizador de -25 %), tendran un
-25 % extra de penalizador (que se sumara
al otro -25 % por pelear a oscuras).

3 Moverse entre las sombras: La oscuridad

es el habitat natural del farronca. Si hay uno
rondando en un paraje o residencia, puede
materializarse en las sombras que desee.
Mas de un incauto, oyendo ruidos, se ha en-
cerrado en el sétano, sabiendo que dejaba
al monstruo fuera..., para ofr, aterrorizado,
cémo cantaba de nuevo a su espalda, en la
oscuridad. El farronca no podré utilizar este
poder, sin embargo, en las estancias donde
se haya realizado un ritual de Sacralizacién
o los hechizos de Sueno Reparador o Refu-
gio del Hechicero.

Las ciudades tampoco estdn iluminadas
(ni empedradas, claro). Ser perseguidos
por un monstruo invisible en la oscuridad
que trate de devorarlos puede ser un mo-
mento especialmente terrorifico de una
aventura.

# El farronca no tiene que aparecer de ma-

nera fortuita: puede ser el guardian de una
zona o de la guarida del enemigo de los PJ.
Mientras se mantengan iluminados todo ira
bien...



¥ Claro que si es una guarida de un malva-

do un poco inteligente, obligar a los PJ a
que vayan iluminados y amontonados bajo
la luz de un par de antorchas es facilitar el
trabajo de unos guardias armados con arcos
o ballestas. Asi el grupo podra elegir entre
morir devorado o acribillado.

# El farroca no tiene ni por qué estar alli. Un

tipo imaginativo puede imitar su canto ca-
racteristico para ahuyentar a los P] que

tratan de atraparlo en las sombras. Otra cosa
serd que no lo oiga un farroca auténtico, que
se tome la imitacién como burla personal.

# Un malhechor huye al bosque, perseguido

por el grupo. Estos lo encuentran herido,
al parecer atacado por una bestia y, ade-
mas, bastante histérico. Lloriquea que no
lo dejen solo y que no lo dejen a oscuras,
pues entonces el monstruo surgird de las
sombras a terminar lo que ha empezado...



O(gw

Procedendin: Tradicion hebrea.

fol

u nombre signifion «criatura amorfa y sin vidu». Se trata de wnn eriatura de aspects de-
forme, vagamente namana, fabricadn de forma artificial con tierra y barro en virtud de un
hechize cabalistice. Su crencion es wna de las manifestaciones mis poderosas de los nombres
sugrastes, de bs capacidid creadora de las palabras y de las letras. En la Biblia (Sal 139:16) y en ﬂ{grmﬂs
leyendas jidias, a Addin se le lama (géiem en el sentido de cverpo sin alma, mumgue en ese mismo estido

se le concedié sna vision de todas lns generaciones fuioras (Gn R 24:2), como si hubiern en el éfdiem i
porler aculte de entenler o de ver mis alld, wnido al elemento de ln tierra Ael que fue tomade.

Todo gelem lleva escrita en su frente In palabra hebren emet, que :vy?’mﬁm «verdady. Si se le borra ln

primern letra (ilef). ln llﬂ[tlbfﬂ pasa a ser met («cmnuerto»), vy el odlem muere.

FUE: 30/40 Altura: 2,30 varas
AGI: 5/10 Peso: 700 libras
HAB: 5/10 RR: 0 %

RES: Especial IRR: 175 %
PER: 5/10

COM: 0

CUL: O

Proteccion:
Carece.

Armas:
Pufios 45 % (4D6+1D3)

Competencias:
Carece.

Hechizos:
Carece.

Poderes esPeciales:

# Criatura artificial: El gélem no tiene unos
puntos de vida genéricos, sino que estan re-
partidos por sus diferentes localizaciones:

T Cabeza 10
T Brazo derecho 15
T Brazo izquierdo 15
T Tronco 30
T Pierna derecha 15

T Piernaizquierda 15

Si de un solo golpe se supera el dafio de cada
localizacion, esta se corta limpiamente (no se
tendran en cuenta las reglas de dividir el dafio
en las extremidades y doblarlo en la cabeza). En
caso de no superar la cifra, la herida se cierra
en el acto. De perder brazos o piernas, el go-
lem seguirad luchando como pueda, si el golpe
le afecta al tronco, simplemente se partira por
la mitad. Solo si se le corta la cabeza el gélem
se desmoronara como el montén de tierra que
siempre fue, lo mismo que si se le borra la le-
tra alef de la frente, aunque para eso hay que
acercarse al alcance de sus pufios..., y eso no es
muy sano.



IpeAs De AVENTURAS:

* Es normal encontrarse con un go-
lem guardian si uno va a buscarle
las cosquillas a un cabalista. Pero
¢y si el muy loco lo que esta hacien-
do (o ha hecho ya) es una docena,
para tener su propio ejército?

¥ El tipico y tdpico asalto a una ju-
deria..., y el no tan tipico ni topico
gbélem que se dispone a defenderla.
Algo me da que estos judios no van
a ser una presa facil.

* Un cabalista conffa su hija al go-
lem para que la proteja..., y luego
lo matan sus enemigos. El gélem,
ahora, obedecera al pie de la le-
tra lo que le diga una nifia de seis
afios, una nifla de normal capricho-
sa, algo malcriada y ahora mismo
bastante asustada.

¥ El golem fall6 en su misién, pero
no lo sabe. Como un espectro vaga
por las ruinas de la vieja juderia,
ya deshabitada tras el dltimo asal-
to. Pero para aquellos con los que
tropiece sera su perdicién, ya que
sigue defendiendo la zona.

3 Con sus ultimas fuerzas, el cabalista
judio logré lo imposible: al morir su
espiritu, pasé al gélem. Un poderoso
enemigo para el grupo... o un aliado
no menos valioso, segin cdmo pre-
fiera jugarlo el DJ (o cémo se com-
porto el grupo en vida con él).



Wano negra

omo si nombre s:giere; este ser tiene
la forma de ung mane sin cnerpo
(una mane bastante (gmnde; por
derto, del tamaiio de un perre pegeiic). En oin-
siones arrastra a sus vidimas vy se las leva a
ﬂgzin izgﬂr donde no se las vuelve a ver jamis
(se supone e al It(ﬁermr). Oftras veces, comeo
hace ir[: manona castellana, la pesantn cataling,
el tardo étﬂiicgw o el pesadielln asturiane, los es-
i‘rmgniﬂ por ln noche mientras dvermen.

En Segovia se cree que también ataca a los que
estiin distraidos. Notan una mano en el hombro
Y ﬂifgil‘ﬂt‘w para ver quién es, la mano negra
les da un arafinze en la cara m{géndda los
ojos. Sabre su origen, hay exlziiaicioneizgam
todos los (gnstayz h{gun(rs dicen que puede ser
ln mane cercenada de una bruja: ofros, In del
Diablo, que busca arrastrar ﬂ[tilﬂs al Infierne.
[In(iuw,[he« leido en ﬂéﬂmﬂ parte que afirma
ue es ln mane de un Joven que se masturbaba
wmlznlcimmenfe y murid por ello!

En Torre de Juan Abad (Cindad Real) se cuenta
e la mane negra [mede también ﬂdvlzfﬂr ln
}vrmﬂ de suna muger de cnbellos lnrgos, vestida
de negroy que habita en lns AGUAS CENAgosns de
Ins (?Zrms Y pozes, y que dont s mano e wiis
negras arrastra a su ingizriar a los e se asoman
demasiade (lo que recuerda a Maria Enganxa
(ver « Animas v espectros», [ug 106).

FUE: 30/35 Altura: 0,50 varas
AGI: 15/20 Peso: 1 libra
HAB: 20/25 RR: 0 %

RES: 10/15 IRR: 150 %
PER: 10/15

COM: 0

CUL:" 0

Proteccion:
Carece.

O(gnr
Procedendia: Castilla y Ledn, Extremadura.
Otros nembres: Mano peluda, Mane del Diable.

Poderes especiales:

# Presay estrangulacién: En lugar de hacer dafio
a su victima, la mano negra puede optar por
hacer presa en ella. En tal caso le quitard auto-
maticamente 2D6 PV, hasta que la mate. Esta
puede liberarse con una tirada confrontada de
Fuerza.

Armas:
Pelea 45 % (3D6+1D3)

Competencias:
Esquivar 40 %
Sigilo 80 %
Trepar 70 %

Hechizos:
Carece.

2™
-



IpeAS DE AVENTURAS:

# Cuentan que, como castigo, la mano negra le qui-

t6 los ojos a un hombre porque, bebido, se puso a
orinar en el muro de la iglesia. Eso dicen todos, y
la victima no dice nada, pues en realidad fueron
los sicarios de un mal sefior, que le sacaron los
ojos con un cuchillo por exigir mejor trato para
los siervos del noble. Todo sera que el tirano reci-
ba la visita de la mano negra de verdad...

# Antes de morir, un avaro escondi6é un gran teso-

ro. Su joven viuda (la que, por cierto, lo ayudé
a morir envenenandolo) aparece muerta al poco,
estrangulada en su cama mientras dormia. Los PJ
pueden ir en busca del tesoro si se atreven, pero
la mano negra es la que lo guarda.

# Un hombre injustamente acusado de robo es cas-

tigado con la amputacién de la mano. El mufién

se le gangrena y al poco muere, pero antes jura
que se vengara de los que le han hecho mal. Aho-
ra la mano negra quiere cobrarse venganza.

# Una tradicién dice que si alguien ve a la mano

negra, esta asesinarda a quien la haya visto antes
de que transcurra un dia entero (es decir, vein-
ticuatro horas). Y un amigo de los PJ, o uno de
ellos si el DJ se siente especialmente cruel, la ha
visto... Habra que prepararse para «recibirla»
Como se merezca.

# Un alquimista roba la mano de un ahorcado

para fabricar una Mano de Gloria (ver pég.
195/151 del manual de juego). El problema es
que la mano despierta como una mano negra
y ahora siembra el terror en la poblacién. ;Po-
dran los PJ cazarla y destruirla?

SOBRE LA NATURALEZA D& LOS MONSTRUOS

No lo digo yo, que bien pocas cosas sé, sino un
tipo tan sesudo como Crichton (que encontrar la
férmula para ganar dinero escribiendo best sellers
demuestra tener la cabeza para algo mas que
para peinarse): es mas que evidente que nean-
dertales y cromafiones convivieron, hasta que
los segundos exterminaron a los primeros. Pero
hay estudiosos que opinan (y esta tesis defiende
Crichton en su novela Devoradores de cadaveres,
llevada al cine con el nombre de EI guerrero nii-
mero 13) que pequenias comunidades neanderta-
les sobrevivieron en lugares aislados y de dificil
acceso hasta bien entrados los siglos v y v, quiza
més. Si, ya sé que la historiografia actual afirma
que los neandertales no sobrevivieron a la tltima
glaciacion, la de Wiirm, y que no hay testimo-
nios arqueolégicos que avalen la hipotesis de
Chichton..., pero déjenme sofar un poco. Y ya
que estamos, suefien conmigo.

¢Como era el neandertal? Un tipo bajo, muy
ancho de espaldas y corpulento, con una man-
dibula prominente y poderosa, capacidad cra-
neana algo superior a la del Homo Sapiens... y
con la laringe no disefiada para emitir sonidos
articulados. Y eso, claro estd, fue su perdicién.
Aunque fuera increiblemente fuerte comparado
con el hombre actual (y con el cromafnén), la falta
de armas naturales y, sobre todo, la falta de co-
municacién entre sus semejantes le impidi6 or-
ganizarse y ser un gran cazador y depredador.
Los neandertales eran recolectores de frutos, ca-
rrofieros, cazadores de pequeias piezas. .., pero
no podian enfrentarse con posibilidades de éxito

. con grandes piezas de caza. Ademads, estaban

culturalmente estancados. Podian copiar, por
imitacion, las ideas de otros, pero no podian co-
municarlas a terceros, pues carecian de lenguaje
abstracto. Por ello nunca pudieron agruparse en
comunidades extensas, ya que, al vivir sobre la
tierra, un grupo superior a un par de docenas
de individuos hubiera agotado réapidamente los
recursos naturales. Y aunque practicaban el en-
tierro ritual, también se han encontrado huesos
roidos de neandertales en las cuevas que habita-
ron. Seguramente todo era carne, y aunque sin-
tieran reparos a comerse a la abuela, no les daria
tanto asco un miembro de la tribu vecina.. . Evi-
dentemente, cuando los primeros Sapiens llega-
ron a Europa y se encontraron con estos brutos
bajitos de habla gutural y costumbres tan diver-
tidas... se dedicaron alegremente a su extermi-
nio y masacre, y los empujaron a zonas agrestes,
donde se fueron extinguiendo poco a poco.

Esta es la historia de los neandertales. Y yo no
puedo evitar pensar en los ogros, los troles, los
gnomos del folclore europeo, en esa coleccién
de seres monstruosos que viven en las pro-
fundidades de los bosques, que devoran a los
viajeros solitarios, que raptan nifios, en esas
mujeres humanoides que cambian a sus hijos
monstruosos por los hijos de los humanos,
pues saben que entre los hombres tendran una
oportunidad, en esas leyendas de hombres
valerosos o lujuriosos que roban doncellas del
bosque y las ensefian a vivir junto a ellos....

Y me da que pensar, miren ustedes qué cosas,
cuanto habra de cierto en las leyendas y los
cuentos tradicionales...




O(gw
Procedencia: Cataluiin, Andorra.
Ofros nombres: Tuta, vella (en Andorra).

onstruo femenino antropdfago,
hurafio y muy feroz. Entre todos
los manjares prefiere a los nifios,
en H[l&‘(iﬂi a los r/esvlm;;enm que no hacen
caso a sus madres, v que son los mis fi-
ciles de cazar. Crintura de las sombras y la
oseuridad, ne hay wna de;c(rilzci&n precisa
de ln ogressa: se sabe, eso si, que es de as-
gechr mis ¢ menos humanoide, tamafio si-
milar al de un ser humane, una gran
fuerza y una enorme boca lena de enormes
¥ t{fiiﬂdcff dientes. Viste ﬂnﬂmjvs y mora
siempre en cuevas, de las G sale siempre
de noche, nunca de din. A veces vive sola;
otras, ﬂrmpﬂﬁﬂdﬂ por un mm[mﬁerd tan
voraz como ella, pere que sale mucho mis

raramente de su cubil.

FUE: 25/30 Altura: 1,70 varas
AGI: 10/15 Peso: 180 libras
HAB: 10/15 RR: 0 %
RES: 20/25 IRR: 150 %
PER: 10/15

COM: 0

CUL: O

Proteccion:
Carece.

Armas:
Mordisco 45 % (4D6)

Competencias:
Descubrir 45 %
Esquivar 70 %
Sigilo 60 %

Hechizos:
Carece.




Poderes esPecialcs:

# Criaturas intimidantes: Todo aquel que se
encuentre con esta criatura debera hacer una
tirada de Templanza. Si falla, no se acerca-
réd a la criatura, y si esta se le acerca, huira.
Puede repetir la tirada cada asalto hasta que

IpeAsS De AVENTURAS:

# Todo el mundo sabe que las cuevas que hay en
Sant Lloreng del Munt, cerca de Tarrasa (Bar-
celona) son una madriguera de ogressas. Dos de
las més feroces son la Simanya y la Simanyola,
tan voraces que tienen sus moradas repletas
de huesos humanos. Un grupo de aventureros
(los PJ) podrian intentar un asalto a esas cue-
vas, no tanto para matar a las ogressas, que son
enemigos formidables, como para recuperar
una joya: un anillo de inmenso valor que una
de las nifias raptadas, hija de un rico noble, lle-
vaba puesto en el dedo. La sorpresa sera cuan-
do descubran que la nifia estd viva, que se ha
convertido en criada de los monstruos... y que
les tiene tanto miedo que no dudara en dar la
alarma denunciando al grupo.

# En las localidades de Rocabruna y Castellar de
N'Hunc a la ogressa se la llama Tuta. Viven en
las cuevas cercanas, de donde a veces los hu-
manos les roban a los nifios, que crian como
sus propios hijos para que les ayuden en las
faenas dificiles del campo. El problema es que
la Tuta, a veces acompafiada por su marido,
el Tutau, ronda por las noches las casas de los
humanos para tratar de recuperar a sus hijos y
llevarselos de vuelta, y si no los encuentra ni
puede raptarlos, trata de llevarse a otros nifios
para comérselos. Un caso curioso, ya que nor-
malmente son las criaturas irracionales las que
raptan nifios a los humanos, y no viceversa.
Sea como fuere, un grupo de bandidos agre-
sivos que trate de asaltar una granja se puede
llevar una sorpresa si resulta que uno de los
moradores es un ogro adoptado...

# Una variante del anterior es que los vecinos, al
enterarse de que una familia ha robado un ogro

la saque y retna el valor suficiente para acer-
carsele.

¥ Ver en la oscuridad: Esta criatura ve perfec-

tamente en la oscuridad, por lo que no se le
aplica el penalizador de -25 % a las acciones
que haga en ella (combatir incluido) que si se
aplica a los demas.

ala Tuta, quieran recuperarlo (quizé contratan-
do a los PJ) y devolverlo a su legitima familia,
antes de que la ogressa baje al pueblo y empiece
a devorar hijos de otros buscando al suyo.

# La ogressa llamada la vella de Angolasters, de

Andorra, es especial porque mora en el fondo
de un lago (el de Angolasters) en lugar de en
una cueva. Dicen que antafio fue una mujer
humana, maldecida por no haberle querido
dar un poco de pan a un mendigo vagabundo
que, en realidad, era el mismisimo Jesus. Para
castigarla, este provocéd una tempestad que
inundo el valle con la granja de la vieja tacafa,
que en el fondo se qued¢ y ahi sigue, atrayen-
do a los que se acercan al borde del lago para
arrastrarlos a las profundidades y devorarlos.
Una aventura puede ser que los PJ queden
atrapados por esta tormenta y tengan que salir
del valle antes de que se inunde y los mate a
todos. Eso o tratar de descubrir a qué se debe,
y arreglarlo, claro. Quiza si la vieja tacafia le
da un poco de pan a ese extrafio mendigo...

# Una variante seria que las ropas manchadas de

sangre de una muchacha aparecieran junto al
lago, pareciendo que es una victima mas de la
ogressa..., aunque en este caso el culpable sea
un joven obsesionado por la muchacha, que la
ha raptado y ha dejado una pieza de ropa ras-
gada y manchada con la sangre de un animal
para que no los busquen. El muchacho esta per-
turbado (es decir, loco de atar), y cuando se dé
cuenta de que ella no lo querrd jamas, acabara
degollandola. Mientras tanto la tiene encerrada
en su casa. /Podréan los PJ descubrir la verdad y
liberarla antes de que sea demasiado tarde?




od
Procedencin: Asturias, Castilla y Ledn.

onstruo femenine con cabeza y brazes de vieja muy fea y ouerpo'y alas de buitre, que vive
en los campanarios, lns torres o los desvanes de lns casas abandonadns. Es antr ifftgﬂ Y
devora sobre tod nifios pequeiios, a los e lmede capturar con sus garrs y Viirselos
volande a su Cgttﬂri;lﬂ. Suele tener costumbres nocturnas v refuive ln luz. Su oanto es un alaride cnsi
Jumane, horrorosoy a la vez lastimere, con el e amincin sn iieérﬂdﬂ. Su nombre procede del verbe
papar (tragar) y resuello. Es decir, indicn un monstruo tan voraz que se come hasta fmndlir (nliento)
de ss vicimas. Por elle, muchos I describen rovende las tripas de ﬂéﬂmﬂ de sus victimas.

Se dice en Barbadillo de Herreros ( Burgos) que In paparresolla vive dentro de ln torre de ln
g’lt‘.fiﬂ, desde Aomde w;giiﬂ a sus posibles victimas.

La pﬂpﬂrrmiiﬂ el valle de Vﬂlddﬂ(gtmﬂ [mede AgazAPALse bajo el tejado, en el paye (i desvin)

desde donde lanza sus lastimeros grifos.

FUE: 25/30 Altura: 1,5 varas
AGI: 15/20 Peso: 20 libras
HAB: 10/15 RR: 0 %
RES: 20/25 IRR: 135 %

PER: 15/30
COM: 0 CANcIONES
CUL: O
D& LA PAPARRGSOLLA
Proteccion: Puede que esta criatura sea uno
Ver poder especial. ! de los asustanifios mds antiguos
de nuestro folclore (Covarru-
Armas:

bias ya lo menciona en 1611).
Cuando los nifios se mostraban
desobedientes o cogian una ra-
Competencias: o bieta, las madres les cantaban
Descubrir 45 % una cancioncilla (por lo gene-
Volar 45 % ral bastante simple) para ame-

Garras 40 % (4D6)
Picotazo 60 % (2D6+1D8+2)

; drentarlos, ya que, en el fondo,
Hechizos; no era otra cosa que invocar a
e . dicha criatura:
Doderes especiales: J——
¥ Canto paralizador: Aquel que oiga el : boca sangrando,
canto de la paparresolla y no pase una L tripes fuera,
tirada de Templanza (con un penali- rabu arrastrando.
zador de -35 %) perdera su accién du- iLa Paparresolla
rante un turno de combate. Por suer- se cayo en la olla!
te, la paparresolla no puede cantar y jAy, que se te come
atacar a la vez... la Paparresolla!

# Regeneracion en la oscuridad: En la
oscuridad, la paparresolla regenera 1
PV por turno de combate (unos doce

segundos).




IpeASs De AVENTURAS:

# Un sacerdote apostata adorador de demonios esta escondido, convencido de que ha sido
(y un poco psicopata, como todos) mantiene culpa suya por haberse portado mal, y los
un férreo gobierno del terror en un aparen- monstruos, al no encontrarlo, se han cebado
temente idilico valle... gracias a las paparre- con los suyos.

solla que anidan en la torre de la iglesia, que
se encargan de castigar a los que incumplen
las normas y de evitar que la gente escape. El
problema llega cuando un grupo de foraste-
ros despistados (los PJ) llegan al pueblo...

¥ Varias paparresollas pueden ser sicarios per-
fectos para un hechicero poderoso, ya que al
tener la facultad de volar pueden vigilar con
facilidad los alrededores de su cubil, locali-
zando al que trate de acercarse... o escapar.

# Variante del anterior: las paparresollas ani-
dan en la torre del campanario no porque
sean las opresoras del pueblo, sino sus pro-
tectoras. El sacerdote las mantiene sujetas a
su voluntad gracias a un talismén magico. Si
lo perdiera o lo robase, seria un desastre, ya
que las paparresollas, como seres maléficos
que son, no estdn precisamente contentos de
hacer de nifieras de estas gentes...

¥ Para mantener a los nifios en vereda, una
solicita anciana imita los alaridos de la papa-
rresolla. Lo hace tan bien que todos los nifios
le tienen miedo. Cuando un inquisidor, unos
miembros de la Fraternitas Vera Lucis o un
grupo de cazadores de bichos (por ejemplo,
los PJ) preguntan a los nifios si hay monstruos
en el valle..., pues estos les confiesan, asi en
confianza y con miedo, que si, que claro, que
es esa mujer solitaria y anciana de ahi...

¥ Cuando los nifios se muestran rebeldes se
les amenaza con que vendra a castigarlos
la paparresolla. Un dia toda la familia
amanece asesinada. El nifio de la casa



Jamparron

O(gw
Procedencia: Castilln ¥ Ledn, Extremadura.
Otros nombres: Trtgﬂidﬂlms, zﬂrrﬂm[zia‘

Monstrue devorador de apatiencia levemente humanide, con ina enorme booa y ina asin
s enorme llﬂl‘l‘gﬂ' Mis que omer, erguik a sus vidimas, muchas veces frtgéndmlﬂs
enterns (o [zedﬂzas generosos de ellas) sin mastionrlas siquiera. Sn hambre numen ;Zuedﬂ
sutisfecha, yn que cwanto mds come, muis se ensancha su estémage. Vive en el bosyue, al raso, ninea en
ln cindad, aunque se aceren n las granjas si hay en ellas nisios ﬁ; cortn edad, que son su plate favorito.
Con trnta ansia se los come que muchas veces es [wyilfie rescatarlos min vives qui estimago Ael monstrue
si ha transaurride menos de una hora desde e se los comid. Su hembra se lamn zampartampa, tiene
el aspecto e sna vieja consumida y Jermgﬂ)lﬂ, v es banto o mds voraz que é

En el Ville Ael Jerte (Extremarura) se le cree capnz e estirar y Encoger si Querpe voluntad, lo que le
[zermife entrar en las casns por los mis lzexlneﬁos resxlui(ivs para tratar de saciar su derna hambre..

FUE: 20/25 Altura: 2 varas
AGI: 15/20 Peso: 200 libras
HAB: 15/20 RR: 0 %

RES: 30/35 IRR: 160 %
PER: 20/25

COM: 1/5

CUL: 1/5

Proteccion:
Carece.

Armas:
Mordisco 65 % (3D6)

Competencias:
Descubrir 95 %
Esquivar 75 %
Rastrear 90 %
Sigilo 45 %

Hechizos:
Carece.

Poderes esPecialcs:

# Cuerpo maleable: Puede estirar y
encoger su cuerpo a voluntad, lo que
le permite entrar en las casas por los
huecos mas pequefios para devorar a
sus victimas.




IpeASs De AVENTURAS:

# Una joven madre y su hijo recién nacido es-
tan solos en la granja... Y por la noche, tras las
puertas, acecha el siempre voraz zamparron.
Pero la casa es magica, agradecidas por un
antiguo favor, las hadas la hechizaron: nadie
puede entrar si no resuelve antes un duelo de
acertijos con el actual morador de la casa. Una
manera elegante de defenderse de una criatu-
ra que acecha y un modo para hacer pensar a
jugadores demasiado amigos de solucionarlo
todo a bofetadas. Algunos acertijos pueden
ser: «un gris acero con cola y un nifio de la-
tén que lo impulsa» (aguja, hilo y dedal), «<no
tengo hermanos ni hermanas, pero el padre de
este hombre es el hijo de mi padre» (el hombre
es el hijo del que plantea la adivinanza), «ma-
nada de caballos blancos en una colina roja;
ora rumian, ora cocean, ora estdn quietos» (los
dientes y la lengua), «un ciervo rojo sobre una
colina lejana, a la que ninguna flecha puede
abatir» (el sol naciente).

¥ ;Es posible que los PJ establezcan una alianza
contra natura con un zamparrén? Al fin y al
cabo, lo tnico que quiere es comer... Y si los
enemigos de los PJ son numerosos, mucha co-
mida tendra (aunque nunca sea la suficiente).

# Estan atacando a los viajeros que cruzan un
valle lejano. Se culpa a los zamparrones, pero
se han encontrado los restos roidos de las victi-
mas, cosa curiosa, porque un zamparrén nunca
deja nada. La realidad es mucho mas terrible:
las malas cosechas y la miseria han convertido
a las gentes de este valle en canibales. ..

# Una familia es atacada (por bandidos o por
monstruos, tanto da). Los padres mueren,
pero los dos hijos consiguen huir y refugiarse
en el cubil de una vieja monstruosa... que es
en realidad una zamparrampa, y que los esta
engordando para comérselos. Y no, su cubil
no es una casita de chocolate...

# El enemigo de los PJ los encierra en un cas-
tillo laberintico con un zamparrén que tiene
prisionero para que los mate y los devore. El
zamparron sufre terriblemente por el ham-
bre, y desearfa que los PJ (o quien fuera)
pusieran fin a su triste y desgraciada vida.
Sin embargo, el ansia de comer es demasia-
do fuerte, y perseguird y tratara de devorar
al grupo por muchas peticiones que haga de
que terminen con su vida.

LOs §3CURRIDIZOS «ALMAS»

D LOS MONGOLE&S

Y ahora que ya hemos despertado de
mi suefio y volvemos a la realidad, dé-
jenme que les cuente otra historia:

Una criatura supuestamente legen-
daria de Mongolia y el Caucaso es el
«alma». Los almas (en plural, pues
viven en comunidades) son criatu-
ras salvajes y trogloditas, de largos
cabellos rojos y frentes abultadas. Su
nombre significa «criatura salvaje», y
es lo que son. El viajero bavaro Hans
Schiltberger afirmé haber visto a estos
seres cuando fue prisionero de los
mongoles, en 1430. Un geégrafo ruso
de origen polaco, Nikolai Przewalski,
report6 haber visto a estar criaturas en
una fecha bastante maés reciente, 1871.

La altima referencia de estos seres data
de 1929. Una tropa de soldados rusos
encontr6 dentro de una cueva a una ex-
trafia criatura, humanoide y primitiva, a
la que dieron muerte cuando los atacé.
Ocurri6, por si les interesa el dato, en la
frontera con Kazajistan.

Si les he despertado la curiosidad, el
principal defensor «serio» de esta teoria,
dejando aparte escritores millonarios, es
(fue) el criptozodlogo Zhugderiin Dam-
din, autor del libro On Trace of Almas,
libro que, por cierto, nunca se publico.
Se trataba de un grueso mecanuscrito
de trescientas doce péaginas con ciento
veinticuatro fotos, que fue entregado en
1967 al profesor B. F. Porshnev y que, al
parecer, se traspapel6. En €l se descri-
bian los resultados de cuatro expedicio-
nes llevadas a cabo por Damdin entre
1962 y 1965, en el macizo de Altai, en
Mongolia. Tuvo cierto renombre a prin-
cipios de los afios setenta (recordemos
que el libro de Crichton es de 1976) y
hacia el 2007 se publicé una traducciéon
(bastante mala) del ruso al inglés que
circulé por internet. Traduccién inen-
contrable ahora, por cierto.

Y dejémoslo aqui, que ya me estoy po-
niendo conspiranoico...
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na aventurn poara in grupe de tres a cince PJ ne necesariamente EXperi-
mentados, aunque serin inferesante que bovieran una buena capacidid de

combate /o magia ¢ no van durar ni dos asaltes.
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INTRODuCCIQN

Los PJ estan en una aldea en Cantabria. Pue-

den estar de paso o ser vecinos de la zona. Pue-
den ser un grupo cohesionado o conocerse a raiz de los
sucesos que estan a punto de tener lugar. Poco o nada
importa. Lo cierto es que van a ser los tinicos con el
valor (o la estupidez) suficiente para enfrentarse a los
peligros de la noche mas magica del afio... :

1. Noche pe SAN JuAN
eN CANTABRIA

La poblacién (totalmente imaginaria) en la que se
inicia la aventura se llama Nuestra Sefiora del Pacto.
Es una poblacién de interior, lindante con un espeso
bosque. Es aldea grande, casi pueblo pequefio..., y
las gentes se preparan para celebrar la fiesta de San
Juan. Como es tradicion en esta tierra, los mozos se
dedican a «enramar» las ventanas de las mozas a las
que estan rondando, costumbre que consiste en ador-
nar esas ventanas con ramas de chopo o de aliso. Con
mas bromas que veras, todos andan ojo avizor a ver si
se encuentran un trébol de cuatro hojas, que dicen que
protege contra los caballucos del Diablo, unos bichos
legendario$ (que nadie ha visto, por cierto) que en esta
noche vienen a aguar la fiesta. Tréboles de cuatro hojas
hay pocos, que los caballucos, los muy ladinos, se los
comen, pero la amarilla yerbuca de San Juan (mds co-
nocida como verbena) es un buen sustituto, que ya lo
dice el refrén: si cortas la yerbuca de San Juan, te libra-
ras de culiebra y de todo mal. Si los PJ son forasteros,
también se les puede aconsejar (sobre todo los viejos
del lugar) que esta noche mejor que no duerman, que
hay que aguantar despierto hasta el alba para poder
andar descalzo sobre el primer rocio del dia de San
Juan, que es accién muy salutifera que cura y previene
todos los males.

En resumen, fiesta de San Juan en un pueblo: reminis-
cencias paganas, hogueras, mucha comida, mucha be-
bida, y todos con ganas de pasarselo bien, en especial las
mozas, que esta noche estdn muy bien dispuestas, jhasta
con los forasteros!

Y no, nadie del pueblo recuerda ya a qué pacto debe su
nombre el pueblo. Algo de los moros, dirdn sin mucha
conviccion.

2. L0 Qug NUNCA hABIA SuCeDIDO
ANTES...

En lo mejor de la fiesta llega a la plaza una figura tam-
baleante. Es un hombre, esta ensangrentado y apenas
puede balbucear una palabra antes de caer al suelo in-
consciente. Y la palabra es: Juancano...

&l
Aquellos que echen a correr en la direcciéon
en la que venia podran llegar a ver (previa

1 - —
fr ’
B
tirada de Descubrir) una criatura humanoide o

muy grande (més de dos metros) que porta un
bulto, como un saco, en el hombro. Se girard un
momento, plantando cara a sus perseguidores (con
lo que verdn que tiene un solo 0jo), lanzara un rugido
ensefiando los dientes (y tiene muchos, tres filas, de
hecho) y se zambulliré en el bosque. De entrada, es una
criatura intimidante, asi que los que no pasen una ti-
rada de Templanza se pararan en seco. Si aun asi hay
gente (por ejemplo, los PJ) que quieren perseguirlo,
puede que no sea muy buena idea: estaban de fiesta,
;0 no? Es dudoso que lleven puesta su armadura. O
siquiera que porten sus armas.

Ademés, si alguno pasa una tirada combinada de Des-
cubrir y Empatia (con un penalizador de -25 %) se habra
dado cuenta de que el bicho esperé a que los primeros
testigos llegaran a la zona. Como si quisiera dejarse
ver... o los desafiara a seguirlo.

En total han desaparecido seis nifios de edades com-
prendidas entre los tres y los ocho afios, cuatro de
ellos, al parecer, raptados en la calle, los otros dos (los
de menor edad), en sus casas, que han sido asaltadas

con violencia. Los adultos que han tratado de defen- \"’;‘Gﬁ"."
derlos estan malheridqs y algin que otro ha muerto. K:"J“f
Los ojancanos no se han andado precisamente con mi- '.;i:t;-’:,
ramientos... ! | «5;‘

Si los PJ preguntan, se les explicard que estas criaturas

nunca habian asaltado la poblacion. Se habian mante- N
nido en el bosque, que es su territorio natural, y si alli ‘K’i _
atacaron a alguien despistado o imprudente..., pues A
se consideraba mala suerte. Nunca, repetiran, ha- "'":‘-
bian pisado la tierra de los hombres, ni mucho menos Ilf ]
entrado en sus casas. Y una tirada fécil (es decir, con '.llf‘l

un bonificador de +25 %) de Empatia revelara que lo Ty

dicen con un punto de culpabilidad. Si se les insiste f\}'
un poco, confesardn que antes tenian en el pueblo S

a una mujer sabia, una... bruja, que tradicionalmente los
protegia de las criaturas el bosque. Pero se muri6 este
invierno. Y no ensefi6 a ninguna aprendiza. e,

3. CUANDO LOS GUARDIANES
MUEREN... D§ €XITO

La Abilia era la mujer sabia de la poblacion, es decir,
partera, sanadora, algo bruja y siempre consejera.
Mediadora de disputas y protectora del pueblo frente
al pueblo del bosque. Y como tal, era una mujer res-
petada. Hasta que hace unos afios lleg6 el sacerdote
Damian. Nose me lo imaginen como un Torquemada,
porque la cosa no va por ahi. Simplemente es un hom-
bre de ciudad, que poco o nada entiende de magias, y
mucho menos de la magia campesina cantabra. No
arremeti6é directamente contra Abilia, pero fue
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minando su autoridad, poniendo en duda

su labor, tachdndola como lo que para él
era: una vieja excéntrica. Y las viejas locas
inspiran lastima, como mucho, no respeto. Al

§/  finy al cabo, pocos o ninguno recordaban que hu-

bieran caido sobre el pueblo ninguno de los males
de los que supuestamente la mujer los protegia (sefal

= J| de que hacia bien su trabajo, pero en fin...). La cosa

es que Abilia se amargo, se hizo hurafia, y eso solo
empeoro su situacién. Nadie quiso ser su aprendiza,
ni a ella fueron, ni ella buscé. Y como vieja sola, sin
familia ni amigos... una mafana de invierno se la en-
contraron muerta en su cabafa. Y ya llevaba un par
de semanas asi. Todo hay que decirlo, el cura hubiera
podido enterrarla como un perro, fuera del campo-
santo, y no lo hizo. Le administré la absolucién sub
conditione y con su gente descansa.

Pero, claro, los muertos no pueden hacer rituales de
proteccion.

Asi que con la primavera no se renovaron los viejos
pactos, los que dan nombre a la aldea, y estos se debi-
litaron, y, al no poder sostenerse en la fe de las gentes,
finalmente se disolvieron. Y los ojancanos se dieron
cuenta de que la tierra de los hombres ya no estaba
vedada para ellos...

L

4. UNA MISION D& RESCATE...
Y UNA ALIADA

Se impone una misién de rescate para ir en busca de
los nihos secuestrados, antes de que sea demasiado
tarde. Pero solo los PJ estan dispuestos a ir; las demas
gentes de la aldea tienen demasiado miedo. Eso si,
les prometerdn una gran recompensa si lo consi-
guen, todo lo que puedan reunir... (que tampoco sera
mucho, estamos hablando de aldeanos pobres como
ratas). El padre Damidn insistird en bendecirles las
armas y las armaduras, para estar mejor preparados
contra el Maligno y sus secuaces. Esta bendicién no
haréd nada, ni bueno, ni malo, que el ojdncano y demas
criaturas con las que se van a enfrentar los PJ] son ma-
gicas e irracionales, pero malignas y demoniacas...,
pues no.

Puede suceder que ninguno de los P] sepa rastrear
ni moverse decentemente en el bosque. En tal caso,
el D] puede hacer aparecer una aliada: Marfa la Pa-
siega, una mujer que, por amor, ha dejado su amado
valle del Pas y ha seguido a su hombre hasta esta
tierra. Ninguno de sus hijos ha sido capturado, pero
hubiera podido ser asi, por lo que esta dispuesta a
calzarse sus albarcas, empunar honda y cuchillo y

guiar al grupo, ignorando los lloros de sus hijos
y las protestas de su marido.

S- LA sABIDURIA
D€ LAS ANJANAS

Ya preparado, y con guia nativa, el grupo se pone en
marcha. El rastro que ha dejado el ojancano es facil de
seguir (+25 % a Rastrear). De hecho, quiza demasiado
facil... Ninguna criatura de los bosques es tan torpe y
sigue viva. Esto quiza los anime a buscar un poco mas
a fondo. Una tirada dificil (-25 %) de Rastrear muestra
un segundo rastro, de varios ojdncanos més, con pisa-
das pequenas mezcladas con las suyas de bestias... Es
el verdadero rastro de los nifios raptados. El ojancano
que han visto antes simplemente se ha dejado ver, y
ha tomado una direccién diferente para despistar a un
grupo de perseguidores demasiado impulsivo.

Nota para el DJ: Puede que los jugadores se empeci-
nen en que sus personajes sigan el rastro del primer
ojancano. O que no vean el segundo rastro. No hay
problema. Tras dar un largo rodeo, el ojancano se di-
rigira también hacia su guarida.

En estas esta el grupo, siguiendo rastros, cuando una
voz de mujer les preguntara suavemente, casi al lado
de la oreja:

—Qué estiis haciendo en el bosque, mortales? -

Es posible que los PJ] den un respingo (en especial si
no pasan una tirada de Templanza), ya que la apari-
cién surge como de la nada, a apenas unos metros del
grupo. Se trata de una pequefia damita de una media
vara de altura, rubia, con flores en el pelo, vestida con
tanica blanca y capa azul, con alitas a la espalda y una
cruz rojiza en la frente. Si los PJ no la atacan (que de
todo hay) les dira:

— ¢ Aanso no sabéis que esta noche, ln mis corta del aiio, es ln noche
e los sacrificios? Los gjincanos pagaron a lo madre de todas los
criaturas el precio del hombre. Esta noche, y solo esta noche, pueden
AZALYS... Y Aevoraros sin vergiienza. Es su derecho. Si seguis este
caming, vais a vuestra muerte.

Es de suponer que los PJ le expliquen que no es que
vayan perdidos o de excursién, sino que van en mi-
sién de rescate y tal y tal... En ese caso les dira:
—Entiendo vuestros motives, y son nobles. Puedo ayndares dicién-
dAoos lo quie o5 espera en vuestra gesta. iQuiera ln marre de toos
e mis palabras os sirvan!

Pondré los ojos en blanco, se elevard un metro sobre
el suelo y con voz monocorde recitara:

— Antes de llegar 1 vuestro destine tendréis cuntro encuentros: con
i

el viento, con [n tierra, con el agun y con el fuego. Los auntro portan
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para vosotros auntro regales, los auntro de conoci-
miento: ¢dme matar, tltié hacer, por Aénde ir y edme
morir. Pere son ngalbs e tienen un precio, ya que uno
e los cuntro tratard de seduciros, otro de ignorares, otro de enga-
fiaros... y otre de mataros.

. Y dicho esto, la anjana desaparecera.

Si uno de los PJ es especialmente carismético o elo-
cuente con la anjana, ya sea mediante una buena
tirada de dados o, mejor atn, con una buena inter-
pretacion de personaje, esta le lanzara una Bendicion
de Hada (ver pag. 189/150 del manual de juego).

Si, por el contrario, la atacan..., bueno, tratara de huir
primero, y luego usara sus poderes para tratar de ex-
pulsarlos del bosque, con la ayuda de la mayoria de
las criaturas (magicas o no) que habitan en él.

6. €r, vieNTO

El grupo prosigue su camino, y al poco les llega a los
oidos una hermosa melodia de flauta. A lo lejos podran
distinguir a un hombre alto y delgado, de ojos tristes,
cara palida y largas barbas negras. Maria explicard que
se trata del Musgoso, un espiritu de los bosques canta-
bros, y que si lo estan viendo, es que quiere que lo vean,
que es invisible... o casi. Si los PJ lo alcanzan (no es difi-
cil, no va muy deprisa) y le cuentan su mision, no se de-
tendra. No les respondera. Ni los mirard. Pero un grupo
de golondrinas rodearé a los P] y tratara de indicarles
que las sigan (tirada facil de Conocimiento Animal, con
un +25 %). Si eso hacen, el camino serd mucho maés facil,
y evitaran la emboscada de los ojdncanos.

Si en cambio tratan de atacar o detener al Musgoso
para que los escuche, este simplemente se esfumara.

En la profecia que les ha hecho la anjana, el Musgoso
es el viento, que los ignora pero les indica por dénde ir.

7. LA eMBOsCADA (ORCIONAL)

Si los PJ no toman el atajo indicado por las golondri-
nas del Musgoso, serdn emboscados en una cafiada
por dos ojdncanos, que les lanzaran piedras desde
arriba. Su plan es «ablandar» un poco al grupo, por lo
que, cuando dos de ellos estén heridos (o uno, si lo es
de importancia), huirdn. También se retirardn si uno
de ellos es herido o muerto.

8. LA T1eRRA

El siguiente encuentro del grupo sera con un jarbol gi-
gante! En concreto, con un roble, con un leve aspecto hu-
mano: tiene unas grotescas facciones que recuerdan a la
nariz y boca, y dos puntos rojos que bien pudieran ser los
o0jos. La cuestion es que la criatura avanza en direccién a
los PJ derribandolo todo a su paso. No es muy répido, por

lo que se puede esquivar o rodear con cierta
facilidad. Y no, no va a por el grupo: simple-
mente destruye todo lo que se le pone delante. Si
mantienen la distancia, los ignorara. Si se ponen
a su alcance, los perseguira. Si huyen, no los perse-
guira. Una opcién interesante para destruirlo serfa elimi-
narlo con armas a distancia, pero eso es algo que debe salir /
de la mente de los jugadores, no es plan de darles pistas... [f*

Sea como fuere, si es destruido, aquel PJ que le haya i\
hecho més puntos de dafio tendra una visiéon del anima

hisTORIA D8 LOS PASIEGOS

Tres son los valles pasiegos: el valle de
Miera, el de Pisuefia y el de Pas, que da
nombre a la zona, los Montes del Pas, y
a sus moradores, los pasiegos. La zona
es himeda y agreste, poco apta para el
cultivo. Aunque sobre el papel el terri-
torio es propiedad del monasterio bur-
galés de San Salvador de la Ona (hasta
1396, que pasa a depender de la villa de
Espinosa de los Monteros), en la practica
es una zona despoblada. «Montafias bra-
vas y desiertas», las describen en los do-
cumentos de la época. No es hasta bien
entrado el siglo xvi cuando se alzan las
primeras ermitas, que luego se conver-
tirdn en iglesias en torno a las cuales se
forman tres poblaciones: Vega de Pas,
San Pedro de Romeral y San Roque de
Riomiera, que finalmente adquieren el
estatus de municipios... jen 1689!

Es decir, una comarca agreste, sin ca-
minos, sin poblaciones... pero habitada
por gentes que viven en casas desperdi-
gadas, en grupos familiares extensos que
se dedican principalmente a la ganade-
ria. Gentes rudas que no reconocen ni
dios ni amo, comedores de carne (pues
poca o ninguna verdura pueden culti-
var), que visten lana y cuero basto, con
costumbres y hasta leyes propias, que
despiertan la desconfianza de sus veci-
NoS campesinos, que rumorean que son
descendientes de moros, o peor atn, de
judios. Ellos lo que afirman es que son
descendientes de los verdaderos canta-
bros, esa orgullosa tribu que le plant6
cara al imperio romano. Y hasta es posi-
ble que tengan razén.
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de una muchacha que sale de los restos del
roblén y que antes de desvanecerse le susurra:
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ol - ,-a-._:'/-" Evidentemente, si el grupo no ataca a la criatura, no
e ,:'-.,I hay prediccion que valga...

e M

» AN \}2}‘* | En la profecia que les ha hecho la anjana, el roblon es
\\ I}_;f/’ /' la tierra, que los ataca pero les predice como moriran.

=8\ Nota para el DJ: ;Oiga! ;Me esta diciendo que uno de
("'-' o J! los personajes de mis jugadores va a volverse inmor-
: \ tal y que no habra manera de matarlo en combate? No
) exactamente. Si el PJ en cuestién llega a 0 PV en un

rodendo Jeérenhrr e fe apredin.

O i'l-:'\ 4] combate, no morira, quedara desmayado y despertara
SELSY  en una cama, ya sea porque lo hayan traido amigos,
[-' . enemigos, o buenos samaritanos que pasaban por alli.
e Y alli morir4, sin posibilidad alguna de curacién.
1 i
.*'- " \I
e 9. 6L AcuA
(AN ~ ¢ :
Ay El grupo se encuentra con un extrafio cortejo: mujeres
=Tl bajitas pero muy guapas, con largas trenzas rubias y
| tez palida, acompafiadas de muchachos jévenes (quiza
] D p J q
by (" . . . ~ .z
LSl de diecinueve o veinte afios) bastante guapos también,
e guap
o : :
Tt claramente humanos. Todos van vestidos con lujosas
J\f{.,‘.r‘\) 0 )
) sedas y lucen hermosas joyas al cuello o en los dedos.
NN Y joyas q
A A Estan paseando y charlando en torno a una fuente en el
IS bosque, y no se inquietaran en absoluto de la presencia
o . . . z
€3 de los PJ. Si se les interroga, explicaran que son los mo-
- A rll. Z ~
-,j:f\,"-' radores del mundo subterraneo, y que una vez al afio,
&-rr\ e Rassen esta fecha, dejan sus palacios magicos para disfrutar
(A%¥%)  del mundo exterior. Invitarén a los PJ a beber del vino

que estan bebiendo, y a brindar con ellos, e incluso a
bailar y cantar para festejar tan sefialada noche. Si se les
explica que estdn de camino al encuentro de los ojan-
canos y el motivo (rescatar a unos nifios), les dirdn que

H
= =y
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CASE
e——

T
7

i 2%
\:{b para matar a un ojancano hay que arrancarle o cortarle
e . .
é\’\._,:;.;-? el pelo blanco que tiene en sus largas barbas. Si se hace
g Ny i S o -
i asi, la criatura cae al suelo muerta, aunque no tenga nin-
o
1 guna herida en su cuerpo.
!

El vino que ofrecen al grupo es delicioso: sabe a flores
y frutas, a mafianas de rocio y a dias de sol. También
curara todos los puntos de vida perdidos. Pero claro,
los regalos de los feéricos siempre tienen un pero. Si
los PJ se entretienen a charlar con las mozas de agua
mas de lo necesario, habra que hacer una tirada con-
frontada de Seduccion (para el mecanismo de las con-
frontaciones de tiradas, consultar la pag. 72/63 del
manual de juego). Y, por cierto, aquellos que bebieron
del vino de las hadas tienen un -25 % a su tirada. De
nada.

Si ganan los PJ, podran irse, y ademads las mozas de
agua les haran regalos que les ayuden en su mision.
Pero si pierden..., las mozas los convenceran para

— No moriris en el campo de batalla, sine en mn lecho y

que se vayan con ellas a su morada sub-
terrdnea, donde si son.jovenes y guapos
(Apariencia 20 o mds), seran sus compaferos
sexuales, y si son mujeres o feos, simplemente
sus esclavos. Y para el resto de su vida. Los PJ hechi-
zados pueden ser arrastrados por sus compafieros con
la cabeza clara: ni se resistirdn ni las mozas de agua
impediran que se vayan.

Los regalos que las mozas de agua haréan al grupo si
ganan la confrontaciéon de Seduccién son dos (a elegir
uno por cada confrontacién ganada): un ungiiento y
una pocién. El ungiiento contiene el hechizo Don de
Cipriano, que concede un bonificador de +25 % a las
tiradas de RR durante 2D6 de horas. La pocién con-
tiene el hechizo Licor Sedante, y recomiendan beberlo
justo antes de entrar en combate: durante 1D10+2
asaltos se ignoraran los efectos de las heridas, incluso
si se esta en negativos. Al acabar los efectos del he-
chizo, sin embargo, se sufren los efectos de todas las
heridas mas 1D4 de dafio adicional.

En la profecia que les ha hecho la anjana, el encuentro
con las mozas de agua representa (evidentemente) el
agua, que tratard de seducirlos pero les cuenta cémo
matar rapida y eficazmente a sus enemigos.

-

10. 61, FU§GO

A la derecha de la senda que sigue el grupo, los P] pue-
den ver (previa tirada de Descubrir) una hoguera. Junto
a ella, calentandose, hay un duendecillo pequefiajo, de
ojos verdes y rostro como tiznado, vestido con ropas que
parecen hechas de hojas y musgo. Mirara con descaro a
los hombres y con lujuria a las mujeres, y les preguntara
que si, por casualidad, tienen algo de vino. Si lo que se
le ofrece es agua, se mostrara indignado, preguntando a
los PJ que si es que quieren envenenarlo, que el agua es
perjudicial para él (lo cual es completamente cierto: si se
la hacen beber en plan gracieta, lo matarén).

Si le explican cudl es el motivo de que estén en el bosque,
les explicara que no han de ir ahora a la madriguera de
los ojancanos, sino esperar al amanecer y frotarse con el
rocio del dia magico de San Juan. Eso los hara invulnera-
bles e invisibles a los ojos de esas criaturas. Parece dema-
siado bonito para ser verdad..., y es que es falso. Si los PJ
le hacen caso, se retrasaran varias horas, que es justo lo
que el trenti quiere. Mdas adelante se explicaré el porqué.

En la profecia que les ha hecho la anjana, el encuentro
con el trenti representa el fuego, que tratard de enga-
fiarlos contandoles qué han de hacer.

11. LA GUARIDA D€L OJANCANO

Finalmente el grupo llega a las cuevas donde tienen
su madriguera los ojancanos. La entrada (1) es incon-
fundible. Hay una estaca con la cabeza de uno de los
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ninos que pretenden rescatar clavada en
ella, y una lechuza le estd picoteando los
ojos justo cuando el grupo llega. Un rastro

de sangre (9), posiblemente del cuerpo sin ca-
beza, se interna dentro de la oscuridad de la cueva,
como sefialando el camino que el grupo tiene que se-
guir. ;Han traido antorchas? La expresion del nifio,
por cierto, es de absoluto terror. Murié con miedo,
aunque, al parecer, murié rapido.

A la izquierda de la galeria se abre una pequefia
cueva (2). No tiene nada de especial, salvo un enorme
tambor, sin duda para dar la senal de alarma si vie-
nen intrusos hostiles. Ahora mismo no hay nadie de
guardia.

En la galerfa (3), que hace pendiente, el grupo se en-
contrard un montén de piedras grandes como la ca-
beza de un hombre adulto cuidadosamente apiladas
y falcadas con un tronco que puede retirarse rapida-
mente."Asi, si alguien viene de (4), le caerd encima un
auténtico alud. El camino a (4) esta bloqueado por una
puerta tosca pero resistente... y con un par de baldas
en este lado, no en el otro. Es evidente que los ojanca-
nos temen a lo que esté al otro lado de la puerta. ;Y qué
hay? Pues la guarida de un cuegle y de su madre, una
anjana maldita. El monstruo no estd para bromas: su
madre se estd muriendo. Asi que si el grupo desatranca
la puerta y entra en su madriguera, los atacara sin més.
Y es un bicho feo de tres ojos, tres brazos y cinco filas
de dientes, que no es precisamente poco. La buena
noticia es que no perseguira a los PJ si estos retroce-
den: no quiere dejar a su madre sola en sus dltimos
momentos. Si los PJ tratan de ganarselo como aliado,
siguiendo la méxima de «el enemigo de tu enemigo es
tu amigo», solo hay una cosa que le puedan ofrecer:
curar a su madre. Y solo hay una manera de hacerlo:
déandole de beber el vino que las mozas de agua ofre-
cieron al grupo junto a su manantial. ;Que nadie del
grupo guardé un chupito para tiempos de necesidad?
Se siente... Por cierto, peor que la desesperanza es que
te den esperanzas y las pierdas. Si los P] prometen
curar a la madre del cuegle y no lo consiguen, este los
atacara con mas safia atin. La madriguera del cuegle y
de su madre tiene su propia salida al exterior (5). Por
si los PJ la necesitan, més que nada...

La cueva (6) es el criadero de los ojancanos, y de ella
salen lloros de nifio humano. Aqui hay media docena de
gusanos grandes y gruesos como el brazo de un hom-
bre, que una ojancana estd amamantando dejandoles
que muerdan sus pechos y se alimenten de su sangre.
Esta ama de cria, que es una sentimental, ha apartado
para si a uno de los nifios mds pequefios, uno de tres
afios, con la idea de criarlo como hijo suyo, que es muy
mono... Del mismo modo que uno se encapricha de un
gatito, vamos. Si los PJ no tocan ni a los gusanos ni a
«su» nino, ella no les hard nada, pero si intentan llevarse

a uno o danar a los otros, los defendera
hasta el final.

La gruta més grande de la madriguera de los
ojancanos es (7). Las criaturas la usan como
sala comdn, donde duermen, comen y hacen vida
en general. Ahora esta vacia, salvo por un tipejo ves-
tido con harapos inmundos, que al parecer antes fue
un humano: se trata de un judio llamado Caim, que
sirve obsequiosamente a estas criaturas, presa de un
miedo cerval a que lo devoren. Cuando los PJ aparez-
can se pondré a gritar:

— Y estin ﬂqm’, mis ames! [V estin ﬂfl'm' lns vidtimas del sa-
crificiol

Y puede que los PJ se den cuenta de que en esta noche
tan especial, en la que el ojancano puede sacrificar sin

vergiienza al hombre, los nifios no eran sino el cebo...,
y ellos no son los cazadores, sino las presas.

Los ojancanos salen de donde estaban escondidos, de
(8), que es la estancia del jefe, y de (10) que es la des-
pensa donde se acumulan las provisiones de la tribu.
En la madriguera habitan el lider, tres machos y dos
hembras. Una de las hembras estd en (6) y no partici-
para en el combate, pues cuida de los gusanos. De los
tres machos, uno es el que trat6 de despistar al grupo
para que sus comparieros llegaran sin problemas a la
madriguera (y que, si los PJ usaron el atajo que les indi-
caron las golondrinas del Musgoso, atn estara fuera) y
los otros dos son los que montaron la emboscada contra
el grupo, por lo que si resultaron heridos, atin no habran
tenido tiempo de curarse. El esclavo de los ojancanos,
por cierto, tratard de agradar a sus amos atacando a al-
guno de los P] por la espalda o rematando a algtin caido.

MesANDO BARBAS

Si algan PJ quiere seguir el consejo que
les dieron las mozas de agua y cortar
las barbas de los ojancanos, para sec-
cionar el pelo blanco que crece en ellas
deberé trabarse en cuerpo a cuerpo
con un movimiento de melé (ver pag.
116/101 del manual de juego). Si su
adversario no consigue zafarse y el
PJ pasa con éxito una tirada de Pelea
(para arrancar las barbas) o de cu-
chillo (para cortarlos), lograra su
objetivo y el ojancano caerd al suelo,
muerto.
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El lider de los ojancanos es un individuo
formidable. Un palmo maés alto que sus
congéneres, lleva una capa de pieles mal de-
solladas y peor cosidas como simbolo de su au-
toridad (que le da 1 punto de armadura extra, por
cierto), y se guarda un as en la manga: lleva consigo
un péjaro de ojos amarillos. Si encuentra que el grupo
no se deja masacrar con facilidad, sacara el pajaro de

i su bolsa. El pobre ya esta viejo, no tiene alas y casi

ya ni plumas, pero atn tiene intacto el poder de su
mirada hipnética. Si posa su mirada en uno o varios
de los PJ, estos habran de hacer una tirada de RR con
un penalizador de -25 %. Si fallan, quedaran paraliza-
dos y perderan el turno de combate. Por suerte para el
grupo, el bicho es demasiado anciano para hacer esto
una segunda vez...

¢Y los nifios? En la despensa (10), ya descuartizados...
Excepto el que separé la ojancana y que estd en (6).

12. CONCLUSION Y RECOMPENSAS

Si todo el grupo muere a manos de los ojancanos, el PJ
al que se profetizé6 que no moriria en combate quedara
solo inconsciente, para despertarse y regresar hasta el
pueblo (y morir alli, claro). Si el DJ se siente generoso,
volvera acompanado del tnico nifio superviviente.

Si los PJ consiguen sobrevivir, a esta peligrosa aven-
tura, ganaran cada uno 35 P. Ap.

Si, ademas, devuelven al nifio superviviente a sus pa-
dres, ganaran 15 P. Ap. mas.

El DJ concedera de 5 a 15 P. Ap. extras por buenas
ideas o buena interpretacion a los personajes de los
jugadores que se lo merezcan.

DrAMATIS PeRSONAE
(pOR ORDEN D& APARICION)

Maria la Pasiega

Mujer de larga cabellera negra pulcramente recogida
en una trenza. Tiene los ojos claros y la tez curtida por
el sol. No habla mucho, y cuando se siente sorprendida
musita un «Nuestra Sefiora...» (y en situaciones deses-
peradas un «la Sefiora nos mantenga vivos»), que si se
le pregunta dird que es por la Virgen, de la que es muy
devota. Es mujer valiente pero no suicida, y le gusta
pensar antes de actuar. También es fiel a su marido,
por si algtin PJ se enamorisca de ella.

FWE:g:""%15 Altura: 1,65 varas
AGIL: 15 Peso: 110 libras
HAB: 20 RR: 40 %

RES:- 45 IRR: 60 %

PER: 20 Templanza: 60 %

COM: 5 Aspecto: 19 (Atractiva)

CUTETSEH),

Armas:
Cuchillo 45 % (2D6), Honda 60 %
(1D6+1D3+2).

Armadura:
Pelliza de piel (1 punto en pecho y abdomen).

Competencias:
Conocimiento Animal 50 %, Descubrir 60 %, Escu-
char 60 %, Rastrear 75 %.

Ojincano
FUE: 28 Altura: 2,5 varas
AGI: 16 Peso: 250 libras
HAB: 6 RR: 0 %
RES: 25 IRR: 125 %
PER: 16
COM: 1
CUL: 1

Proteccion:

Piel gruesa (2 puntos).

Armas:
Pelea 65 % (3D6+1D3), Lanzar piedras 45 % (2D6).

Competencias:
Descubrir 45 %, Sigilo 40 %. -

Poderes especiales:
Criatura intimidante.

Hnj ana-
FUE: 1 Altura: 0,50 varas
AGIL: 25 Peso: 5 libras
HAB: 20 RR: 0 %
RES: 10 IRR: 150 %
PER: 15
COM: 20
CUL: 25

Proteccion:

Aura méagica (10 puntos).

Armas:
Carece.

Competencias:
Descubrir 65 %, Conocimiento Animal 95 %, Cono-
cimiento Mégico 95 %, Conocimiento Mineral 95 %,
Conocimiento Vegetal 95 %, Volar 45 %.

Hechizos:
Amansar Fieras, Bendicion de Hada, Bebedizo de
Suefios, Danza, Filtro de Olvido, Purificar Pon-
zonas.

Poderes especiales:
Hablar con los seres del bosque, Invisibilidad,
Transformacion.
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Proteccion:

& - Aura magica (10 puntos).
FUE: 30 Altura: 1,90 varas Armas:
AGIL: 20 Peso: 130 libras Carecen.
HAB: 30 RR: 0%
RES: 40 IRR: 150 % Compeienciag:
PER: 30 Artesania (hilar) 80 %, Descubrir 75 %, Seduc- ;
2 COM: 0 cion 90 %, Sigilo 50 %.
CUL: 30 : Hechizos:
£ Amansar Fieras, Bebedizo de Suefios, Don de Ci-
Proteccion:

priano, Licor Sedante, Mal del Tullido, Medalla
de Virilidad, Revocar Maldicion, Saber de Partera,

Armas: Suefio Reparador, Travesura.
Pelea 90 % (3D6+1D3).

Inmune al dafo fisico.

Poderes especiales:
Competencias: Respiracion acuatica, Talisman de curacion.
Conocimiento Animal 99 %, Conocimiento

Vegetal 99 %, Descubrir 99 %, Rastrear 99 %, Trenti
Sigilo 99 %. FUE: 10 Altura: 0,80 varas
Hechizos: AGI: 20 Peso: 45 libras
Carece. HAB: 15 RR: 0 %
X RES: 15 IRR: 125 % i
Poderes especiales: PER: 20 giins
Flauta magica, Hacerse uno con la naturaleza, In- i [~
i COM: 20 l L
uir el peligro. CUL: 20 WS
My Lt
Roblon Proteccion: . f‘:
FUE: 40 Altura: 8 varas Carecen. b
AGL: 1 Peso: 4000 libras Armas:
HAB: 3 RR: 0% . Carece.
RES: 40 IRR: 200 _
PER: 5 Competencias:
COM: 0 Escamotear 80 %, Esquivar 90 %, Seduccion 75 %,
CUL: O Sigilo 99 %, Trepar 80 %.
Proteccion: Hechizos:
Corteza (12 puntos, 6 frente a ataques de fuego). Carece. 1\
Aba N Poderes especiales: XX
Golpear con las ramas 30 % (5D6). Eesacs L . o
Competencias: Cucgle i 2
Caie FUE:, 385 Altura: 1,10 varas | :
Hechizos: AGI: 15 Peso: 80 libras
Carece. HAB: 1 RR: 0 %
Poderes especiales: RES: 25 IRR: 125 % ﬂ ;
Criatura intimidante. PER: 10 77
: COM: 0 ’
Mozas de agua CUL:. 440
FUE: 5 Altura: 1,40 varas Proteccion:
AGI: 20 Peso: 70 libras Carece.
HAB: 15 RR: 0 % ; Armad
RES: 15 IRR: 150 % Mordisco 45 % (5D6).
PER: 20 \
COM: 10 Competencias:

CUL: 20 Correr 80 %, Descubrir 60 %, Sigilo 75 %.
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Hechizos:
Carece.

Poderes especiales:
Babosas magicas.

Iﬂ
/ Ojéncana

FUE: 25 Altura: 25 varas
AGI: 15 Peso: 250 libras
HAB: 5 RR: 0 %

RES:» 25 IRR: 125 %

PER: 15

COM: 1

CUL: 1
Proteccion:

Piel gruesa (2 puntos).

Armas:
Pelea 65 % (3D6+1D3).

Competencias:
Descubrir 45 %, Sigilo 40 %.

Hechizos:
Carece.

Poderes especiales:
Criatura intimidante.

Caim ben David ’

Tipejo rastrero, cobarde, ruin y (actualmente) completa-
mente loco, que se ha convertido en el servicial esclavo
de los ojancanos para que no lo devoren. Los monstruos
lo mantienen vivo como reserva de emergencia, aunque
les da no sé qué hincarle el diente a su carne, correosa
y biliosa.

FUE: 5 Altura: 1,55 varas
AGI: 10 Peso: 120 libras
HAB: 10 RR: 20 %
RES: 15 IRR: 80 %
PER: 10 Templanza: 30 %
COM: 20 Aspecto: 6 (Feo)
CUL: 10

Armas:

Pelea 35 % (1D3-1D6).

Jefe ojancano

Competencias:
Comerciar 60 %.

FUE: 30 Altura: 2,65 varas
AGIL: 20 Peso: 280 libras
HAB: 10 RR: 0%

RES: 30 IRR: 125 % .
PER: 20
COM: 5
CUIEHITE 5
Proteccion:
Piel gruesa natural y manto de pieles mal desolla-
das (3 puntos).
Armas:

Pelea 75 % (3D6+1D3).

Competencias:
Descubrir 85 %, Rastrear 90 %, Sigilo 40 %.

Hechizos:
Carece.

Poderes especiales:
Criatura intimidante.

Pijaro de ojos amarillos -

FUE: 5 Altura: 0,50 varas
AGI: 15 Peso: 6 libras
HAB: 0 RR: 0%

RES: 10 IRR: 125 %
PER: 25
COM: O
CUL: 0
Proteccion:
Carece.
Armas:

Mirada hipnética 75 % (ver poder especial).

Competencias:
Descubrir 90 %, Volar 75 %.

Hechizos:
Carece.

Poderes especiales:
Mirada hipnética, Respiracién acuatica.
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Con gangre maldita

as siguientes reglas permiten jugar personajes no jugadores (PN]) con algunas habilidades o poderes
especiales, fruto de ser descendientes de alguna criatura irracional. La contrapartida es que tener
sangre de criatura irracional en las venas no es una bendicién..., sino una maldicién. Para adquirir
puntos con los que «comprar» estas ventajas (orgullos secretos, que llamaremos para ser fieles al es-

piritu del manual) hay que adquirir desventajas (vergiienzas secretas). Ni que decir tiene que, si a alguien se le
descubre su naturaleza secreta, es mas que probable que acabe ardiendo en una hoguera..., o desmembrado vivo,
o colgado de una soga hasta que se asfixie lentamente y muera (lo de ahorcar a la gente haciendo que se les rompa
el cuello es un invento muy moderno), o alguna de esas bonitas y espectaculares ejecuciones con las que tanta
imaginacién mostraban en el Medievo. Y lo malo es que igual arrastra a los que lo acompafian (el grupo de PJ?),
que ya se sabe que cuando hay miedo e histeria colectiva los miramientos se van de vacaciones...

Ciertos orgullos requieren tener vergiienzas muy concretas, que en tal caso ya se especifican.

El méaximo de puntos de orgullo que se pueden comprar con vergiienzas es de 3.

ORGULLOS SECRETOS

Abandonar el Guerpo
Coste: 2 puntos.

Requisito: Ninguno.

El personaje tiene la facultad de
hacer que su espiritu abandone
su cuerpo mientras duerme o des-
cansa. El espiritu se mueve invisible
y puede atravesar paredes y techos,
pero no puede alejarse a mas de qui-
nientas varas de su cuerpo. Fuera
del cuerpo, al espiritu le afectan los
hechizos y rituales especificos contra
las animas. Como estas, no puede
hablar ni atacar fisicamente a nadie.
Tampoco puede lanzar magia. Si al-
guien ataca al cuerpo del personaje
cuando su espiritu esta fuera, lo

mata automaticamente sin necesi-
dad de tirada.

Aptitud Migica
Coste: 3 puntos.
Requisito: Ninguno.

Este orgullo permite no gastar
puntos de concentracién a la

hora de lanzar hechizos, con lo
que el hechicero puede lanzar
tantos como desee al dia, sin nin-
guna limitacién.

Armadura Natural
Coste: 10 2.
Requisito: Escamas o Pelaje.

Concede una proteccién natural
de 1 punto (si se adquiere la ver-
giienza de pelaje) o de 2 (si la que
se escoge es la vergiienza de esca-
mas).

Aspecto Intimidante
Coste: 1 punto.
Requisito: Aspecto Monstruoso.

Debido a su aspecto, el personaje
da miedo (literalmente). Eso hace
que cuando trate de intimidar o
amenazar a alguien, este tenga
que tirar por Templanza con un
penalizador de -20 %. Esto no se
aplicard en combate, donde los
animos estan ya demasiado so-
breexcitados.

hablar con los Animales
Coste: 2 puntos.
Requisito: Parte de Animal.

El personaje puede comunicarse con
los animales si estos no le son abierta-
mente hostiles. No es que pueda tener
una conversacion filoséfica, pero si se
puede hacer entender y recibir res-
puestas sencillas (la mayoria de las
veces, si 0 no) a preguntas cortas.

Inmune al Dolor
Coste: 3 puntos.
Requisito: Escamas o Pelaje.

El personaje no siente dolor, por lo
que las tiradas de Tormento no le
hacen mella ni se desmaya por sus
heridas, sino que sigue luchando
sin penalizadores hasta llegar a sus
puntos de resistencia negativos y,
simplemente, morir.

Regeneracion
Coste: 3 puntos.

Requisito: Ninguno.
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El personaje regenera
de forma automética
1 PV por turno de com-

bate, por lo que es muy
dificil de matar.

Respiracién Acudtica
Coste: 1 punto.
Requisito: Ninguno.

El personaje puede respirar tanto
dentro del agua como fuera de ella.

Transformacién
Coste: 2 puntos.
Requisitos: Parte de Animal.

El personaje, gracias a su naturaleza
bestial, tiene la facultad de conver-
tirse en un animal de pequefio ta-
mafo: gato, lobo, perro, serpiente,
rata, zorro... Si el personaje es juga-
dor, se debe concretar con el DJ qué
animal exactamente, y apuntar sus
caracterfsticas, que se encuentran en
la pag. 380/212 del manual de juego.
La transformacién es muy dolorosa,
por lo que es necesario pasar una ti-
rada de Templanza para completarla.

Ver en la Oscuridad

Coste: 1 punto.

Requisitos: Ojos rojos.

Gracias a esta facultad el personaje
no tiene ningtin penalizador a ver
en la penumbra. No es que tenga
visién de infrarrojos, simplemente

su pupila es capaz de expandirse
hasta extremos increibles.

VeRGUENZAS SECRETAS

Aspecto Monstruoso
Beneficio: 1 punto.

Si en la tabla de Aspecto (pag.
90/81 del manual de juego) se
sefiala como minimo humano el
1, que indica una apariencia re-
pugnante, el personaje tiene una
apariencia de -1, es decir, de
una fealdad monstruosa. Si mues-
tra su rostro abiertamente, los nifios
(y muchos adultos) se asustaran y,

pasada la impresién, es posible que
empiecen a tirarle piedras.

Comer de Carne Cruda

Beneficio: 2 puntos.

Su estémago no soporta los ali-
mentos cocinados: le dan nduseas
y los acaba vomitando. Solo come
alimentos crudos (raices, frutas,
tubérculos) y, sobre todo, carne
cruda. Si esta recién muerta y atin
caliente y llena de sangre, mucho
mejor. Es como mas la disfruta.

Criatura de la Noche

Beneficio: 3 puntos.

La luz del sol le molesta, dandole
un penalizador de -20 % a todas
sus acciones, tanto fisicas como
mentales.

Cscamas
Beneficio: 2 puntos.

Donde un ser humano normal tiene
pelo o vello, el personaje tiene esca-
mas, como las de los peces o las de
las serpientes.

Lengua Bifida
Beneficio: 1 punto.

El personaje tiene la lengua estre-
cha y bifida, como las serpientes (y
el habla un poco sibilante, todo hay
que decirlo).

Ojos Rojos
Beneficio: 1 punto.

Los ojos del personaje son de color
rojizo y brillan levemente en la os-
curidad.

Parte de Animal
Beneficio: 2 puntos.

El personaje tiene una parte de su
cuerpo de animal, no de persona.
Por ejemplo, puede tener cola, o
una pezufia en lugar de pie, o una
garra en lugar de mano, o colmillos
de lobo por dientes. Concretar con
el D] qué parte si se tratade un PJ.

Pelaje
Beneficio: 1 punto.

Donde los seres humanos
tienen vello corporal, el perso-
naje tiene pelaje, como los perros, los

0s0s u otras bestias. Y si es mujer..., .

me temo que es mujer barbuda.

Vejez DPrematura
Beneficio: 1 punto.

No importa la edad que tenga o lo
agil y fuerte que sea: el personaje
tiene el pelo blanco y profundas
arrugas en el rostro, como si ya fuera
un anciano de avanzada edad.

Vulnerable al hierro
Beneficio: 3 puntos.

Al personaje las heridas de un arma
de hierro o acero le causan 1D6 de
dafio extra. Este bonificador se
aplica a los puntos que atraviesen
su proteccién, ya sea natural o de
armadura. Puede llevar armadura
de metal porque se sobreentiende
que no lleva el hierro tocando di-
rectamente su piel.

UNA RECOMENDA-
GION PARA gL D]

Se puede tener la tenta-
cién de incluir estas reglas
para hacer PJ. Y, bueno,
cada mesa de juego es un
mundo, y no digo yo que
en una aventura one-shot
(una aventura suelta, sin
continuacién) no pueda
ser divertido dejar que un
par de jugadores lleven
personajes asi..., pero su
inclusién en una campana
desvirtuaria por completo
el espiritu del juego. Al fin
y al cabo, ;de verdad que-
remos darles superpode-
res a los PJ de Aquelarre?
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