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La tentacidn

AQUELARRE es un juego de rol basado en las
tradiciones legendarias hispanas, ambientado en la Baja
Edad Media durante los afos 1300/1500, En estos afios
se estan gestando toda una serie de corrientes de pensa-
miento, que finalmente dardn como resultado, mucho
més tarde, la aparicion del Renacimiento, con nuevos
valores y nuevas formas de ver la vida.

En el juego se presupone que todos los seres legenda-
rios de los cuentos y tradiciones populares existieron
realmente, que la magia es tan real como la ciencia y
que las mismas leyendas son hechos histéricos. Asi,
los personajes del juego se van a tener que enfrentar
con el Lobisome de Galicia, los Duendes Castellanos,
los Guls de Al-Andalus o los Follets de Catalufia. A
¢stos hay que sumar las criaturas que figuran en los
capiteles roménicos y en las miniaturas de los codices
religiosos: tanto engendros demoniacos dispuestos a
devorar nuestra alma como seres angélicos que vienen
a castigar nuestros pecados.

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

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

Las bendiciones de Adonai estén (una vez mas) contigo.
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Recién habia salido la segunda
edicion de Aquelarre cuando recibi
un mail (por lo demds bastante
criptico) de mi antiguo editor,
Francesc Matas. En ¢l me decia que
se le habia puesto en contacto un
chaval que decia tener un suplemen-
to de mas de cien pdginas, y que si
queria ponerme en contacto con él.

Agradeci la NETiqueta de no dar mi
emilio de buenas a primeras (y no, el
namero de movil TAMPOCO se da.
De nada) y me puse en contacto con
el tal Pedro, no sin cierta prevencion,
ya que acababan de estrenar "Fanatic”,
del Snipes y De Niro, y las asociacio-
nes de ideas son lo mio... El chaval se
[lamaba Pedro Garcia, Pedromen
para los amigos, y el resultado de esa
y otras entrevistas que tuvimos fue
“Ad Intra Mare”, macro campana en
dos volimenes que sin duda el lector
ya conocera.

Se dijo de ella que Pedro era mi
alumno aventajado... Exagerados...
Claro que, después de leer el borra-
dor de ésta su segunda obra para
Agquelarre... pienso que quiza no lo
fueran tanto...

Quue disfruten con la Inquisicion...
i'Y que se enciendan las hogueras!

Ricard Ibéafiez
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Magia blanca

“Tomese iguales parles de caracoles rojos y de
romero, desmenuzandolos bien y metiéndolos por
cuarenta dias en estiércol de caballo, dentro de
una cajita de plomo bien cerrada...”

A diferencia de la magia negra, estos hechizos no
condenan el alma del ejecutante, permitiéndole

pedir ayuda milagrosa en caso necesario. Eso no
quiere decir, evidentemente, que las autoridades
eclesidsticas vean con buenos ojos su practica...

Hechizos de primer nivel
Malus 0%, Coste 1 PC. (+1 IRR si < 41%)

Abrir cerraduras

Arma Irrompible
Aumentar Conocimiento
Buen parto
Conservacion
Corrosion del metal
Deteccion de hechizos
Deteccion de venenos
Dolores de parto
Dormir

Fertilidad

Liberacion

Resistencia al Calor
Resistencia al Frio
Revitalizacion

Suerte en el Juego

ABRIR CERRADURAS
Tipo: Talisman
Componentes: Placa de hierro, Piel de serpiente,
Lagrimas de un prisionero, Hojas de Muérdago.
Caducidad: Fl talisman no pierde sus propiedades
mientras siga cubierto con la piel de la serpiente.
Duracién: El efecto del hechizo es inmediato.
Descripeidn: Con un punzén de oro se graba en la

placa de hierro (que debe de ser del tamafio de un pufio
humano) ciertos simbolos magicos. Se realizan deter-
minados ritos magicos, humedeciendo la placa con
abundantes lagrimas de prisionero, y secindolas con las
hojas de Muérdago. Una vez terminado el talisman se
envuelve con piel de serpiente, guarddndose siempre
junto al corazon. Frotando este talisman contra cualquier
cerradura, esta se abrird sin ninguna dificultad.

ARMA IRROMPIBLE

Tipo: Ungliento

Componentes: Manteca de cerdo, Grasa de Carnero,
Cera de abejas, Alcanfor, Oxido de Zinc.

Caducidad: El ungiiente pierde sus efectos en 1D4
semanas.

Duracion: Los efectos del hechizo duran unos 60 min.
Descripcion: Este ungliento, aplicado a un arma mientras
se dicen los rezos adecuados, hard que el arma nunca se
rompa mientras duren sus efectos, por fragil que sea o
fuerte el golpe que reciba. No impide, sin embargo, que
se escape de las manos.

AUMENTAR EL CONOCIMIENTO

Tipo: Pocién

Componentes: Sangre y leche de Cierva, Incienso,
Tinta, Jugo de Absenta (Ajenjo).

Caducidad: 1D¢ dias, antes de que pierda sus poderes.
Duracién: 2D6 horas, una vez ingerido.

Descripcion: Esta pocidn permite aumentar una competencia
dependiente de la caracteristica Cultura en un 50%.

BUEN PARTO

Tipo: Maleficio

Componentes: Una vibora, Sangre de lechuza.
Caducidad: Los componentes deben usarse en el acto.
Duracion: Durante todo el parto.

Descripcion: Se coloca encima del vientre de la mujer que
esté a punto de alumbrar una vibora despellejada y la sangre
caliente de una lechuza. La mujer no sentird el mas minimo
dolor durante todo el parto, por dificil que este fuera.

CONSERVACION

Tipo: Pocion

Componentes: Vino tinto, Nueces, Miel, Ceniza de
madera de roble, Almendras amargas, Dos gotas de
sangre.

Caducidad: 3D6 semanas.

Duracion: Dependiendo de la pocion o ungtiento sobre
la que se lance.

Descripcion: Unas gotas de este preparado sobre una
pocién o ungliento doblan su fecha de caducidad. Sin
embargo, si no se ha realizado correctamente (o si se falla
la tirada a la hora de pronunciar el hechizo) produce el
efecto contrario, reduciendo la fecha de caducidad en un
50% En caso de sacar una pifia se anulan completamente
los poderes de dicho preparado.

CORROSION DEL METAL

Tipo: Ungiiento

Componentes: Mercurio, Arsénice, Amoniaco, Sal,
Orina humana.

Caducidad: Este ungliento, muy inestable, se
descompone en 1D3 dias.

Duracion: 1D10 asaltos, segin el grosor del metal
Descripcion: Frotando con el ungiiento un pedazo de
metal (como una cadena, una barra o un arma) lo corroera
por completo en 1210 asaltos de combate. Es inofensivo
para los seres humanos, pero apesta de manera horrible.

DETECCION DE HECHIZOS

Tipo: Talisman

Componentes: Anillo de Plata y Estafio, Sangre de Gul,
Incienso aromatico.

Caducidad: El talisman no pierde sus propiedades con el
paso del tiempo.

Duracion: \Una vez activado, el hechizo se mantiene sin
necesidad de renovarse durante 1D3 horas.

Descripcién: El talisman-anillo debe llevarse siempre en
el dedo corazon de la mano izquierda. Una vez activado,
indicara a su portador quien, en un radio de 50 m.
alrededor suyo, lleva hechizos encima, activados o no.
Aunque el portador del anillo sabré distinguir claramente
a dichas personas (o seres) no sabrd la cantidad de
hechizos que llevan ni mucho menos el nombre de los
mismos, aunque si el ndmero de hechizos activados es
superior a 10 el portador sentird un dolor agudo en la
base del craneo y se desmayard durante unos instantes,
debido a la fuerte presencia magica que recibe...




DBETECCION DE VENENOS

Tipo: Talismén

Componentes: Cobre, Oro, Plata, Estafio, Bolsita de
seda verde, con cordén de oro.

Caducidad: Este talisman no pierde sus efectos con el tiempo.
Duracion: 1 hora, a partir de que es activado.
Descripcion: Fl Talismén debe colgarse a la altura del
corazdn. Se calentard si su portador se acerca a la boca un
alimento o bebida envenenada, avisando a su portador.

DOLORES DE PARTO

Tipo: Pocion

Componentes: Chirivia, Cilamo, Cincoenrama, Sangre
de murcielago, Belladona, Aceite, Agua corriente,
Esputos de la mujer embarazada.

Caducidad: 1D4 dias.

Duracién: Mientras dure el parto.

Descripcion: El ser vivo que tome la pocién sufrira los
dolores del parto en lugar de la mujer encinta.

Este hechizo se considera de magia negra si el que bebe la
pocién es un ser humano.

DORMIR

Tipo: Pocion

Componentes: Valeriana, manzanilla, pétalos de
amapola, polvo de amatista y agua de manantial.
Caducidad: 2D6 dias.

Duracién: 206 horas.

Descripcion: Esta pocion hace que el blanco caiga en
un suefio del que es casi imposible despertar durante la
duracién del hechizo. Todos los intentos que se hagan
para despertar al sujeto seran inatiles (incluso si se le
dafia seguird durmiendo). La tnica forma de despertarlo
es darle a beber una pocién de Ignorar el dolor, tras lo
cual se despertara con el gaznate abrasado, o en su de
efecto usar el hechizo de Revitalizacion .

Tras terminar los efectos del hechizo, el blanco

puede o no, seguir durmiendo, aunque a partir de

ese momento se le podrd despertar de forma natural.
La pocion es inodora, incolora y no sabe a nada en
especial {y no es agua).

FERTILIDAD

Tipo: Ungliento

Componentes: Asta de toro, Hiel de vaca, Raiz de
Mandragora.

Caducidad: 1D4 semanas.

Duracién: 1 noche.

Descripcion: La mujer que desee concebir se untard
las partes genitales con el ungiiento, antes de hacer el
acto sexual. Quedara embarazada en el acto.

Caso de unfar con este preparado a yeguas o vacas,
quedaran encinta sin necesidad de ser cubiertas por el
macho. (En ese caso, sin embargo, si se falla la tirada
daran a luz a monstruos, que matarn a su madre al nacer)

LIBERACION

Tipo: Talisman

Componentes: Placa de oro, Hilos de plata, Corindén.
Caducidad: el talisman no pierde sus propiedades con el
paso del tiempo.

Duracion: El efecto del hechizo es inmediato.
Descripeion: Una vez activado el talisman, todas las
ligaduras que sujeten a su portador se soltardn y caerdn al
suelo (a no ser que sean de tipo magico).

Nota: no hay que olvidar, a la hora de lanzar este
. hechizo, los malus causados por no poder realizar

los gestos necesarios con las manos.

Tipo: Talisman

Componentes: Tira de cuero de camello, con el simbolo
de la luna, grabado., gotas de sangre de Gul, dltimo
aliento de un moribundo

Caducidad: 1 afio lunar

Duracion: 1D6 horas,

Descripcidn: Tras diferentes ritos la tira de cuero de
camello, empapada con la sangre de Gul y consagrada
con el aliento del moribundo, debe consagrarse a la
frialdad de la Luna, reposando durante todo el proceso
en un lugar donde por la noche reciba sus influjos. Debe
atarse al brazo izquierdo, y su portador no tendra la més
minima sensacién de calor mientras esté activado.

RESISTENCIA AL FRIO

Tipo: Talisman

Componentes: Tela de hilos de oro, bordada con el
simbolo del sol, Sangre de salamandra, Lagrimas de
doncella enamorada.

Caducidad: 1 ano solar.

Duracion: 1D6 horas.

Descripcion: La tela de hilos de oro debe pasar por
diferentes ritos, siendo impregnada con la sangre de la
Salamandra (ardiente) y con las lagrimas de la doncella.
Debe ser consagrada al Sol, reposando durante todo el
proceso en un lugar donde reciba sus rayos. Atado al
brazo derecho, su portador no sentird la mas minima
sensacion de frio mientras se encuentre activado.

REVITALIZACION

Tipo: Pocion

Componentes: Sangre de gallo, Ambar gris, Ajenjo.
Caducidad: 1D10 dias.

Duracién: 1D3 horas.

Descripcion: Se encerrard un gallo joven en una jaula
pequefia durante 15 dias, colocando a su alrededor

no menos de seis gallinas, para que se excite. Se le
alimentaré solamente con trigo de la mejor calidad. Al
cabo de 15 dias se le matara, usando su sangre para
fabricar la pocién, junto con el ambar gris y el ajenjo.
Aunque no permite recuperar los puntos de Resistencia
perdidos, elimina temporalmente todos los malus que
sufriera el receptor por acumulacion de heridas.

SUERTE EN EL JUEGO

Tipo: Talismén

Componentes: Colmillo de una culebra, bolsa de piel de
lagartija

Caducidad: No aplicable

Duracién: Una ronda de juego.

Descripeién: El talisman se hace con un colmillo de vivora
{que debe ser arrancado de un animal vivo) metido dentro
de una bolsita de piel de lagartija (despellejada igualmente
viva). Fl talisman se lleva colgado del cuello o escondido
entre las ropas, y una vez activado, antes de que se barajen
las cartas o se lancen los dados, dard un bonus de +25%

en Suerte {solamente aplicable para la tirada del juego) (Ver
reglas sobre jucgos de azar en la pag. 50 del manual, pari-
grafo “Jucgo”). Evidentemente, si alguno de los jugadores
hace trampas ganara €, no el ejecutor del hechizo...
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ANULACION DE MALDICION

Tipo: Maleficio

Componentes: La figura de barro con la que se haya
realizado la maldicion, Agua corriente, Fuego de madera
resinosa

Caducidad: Fl hechizo debe realizarse en el acto.
Duracion: Los efectos de la anulacion se hacen sentir
inmediatamente, y de manera permanente (a no ser que
el receptor vuelva a recibir ofro hechizo de Maldicion)
Descripcidn: Este hechizo anula los efectos del hechizo de
Maldicion. Para realizarlo se debe conseguir la estatuilla
con la que se realizd el primer hechizo, lavarla en agua
corriente, no estancada {una fuente, un rio) y echarla al
fuego, que habremos preparado de antemano, mientras se
pronuncian las exhortaciones adecuadas. Los efectos sobre
la victima de la maldicion se sentirdn al instante.

BALSAMO DE CURACION

Tipo: Ungliento

Componentes: Agua solarizada en el signo lunar,
Betonica, Mirto, Belladona.

Caducidad: 2D6 dias.

Duracion: Permanente

Descripcion: Lavada una herida abierta con este balsamo,
permite recuperar 123 de puntos de Resistencia. \Un herido
s6lo puede ser curado por este balsamo una vez al dia.

CONCENTRACION

Tipo: Maleficio

Componentes: Polvos de Canela, Macis y Alumbre.
Caducidad: No aplicable.

Duracion: Inmediata.

Descripcidn: El Ejecutor quema la mezcla de polvos en
un pequeno fuego, aspirando a continuacion el humo que
desprenden. Sus Puntos de Concentracién perdidos se
regeneran inmediatamente a su valor inicial

CURACION DE ENFERMEDADES

Tipo: Talisman

Componentes: Pano de estopa negra, grueso, ¢ planchas
de madera expuesta al sol durante 7 afios, Cera de abejas,
Grano de trigo, Plomo fundido

Caducidad: El talisman no pierde sus propiedades hasta la
muerte de su creador. Entonces, ennegrece y se desintegra.
Duracion: Instantinea y permanente fver 13
Descripcion: Coger el pafio negro, y colocarlo entre

las dos planchas de madera. Calentarlo todo con
abundante cera de abejas, durante dos dias. Anadir el
grano pulverizado y hervirlo todo con agua, hasta que se
transforme en una masa informe. Extender esta masa en
una tabla, y dejarla toda una noche a la luz de la luna
llena. Coger luego un poco de la masa y mezclarla con
plomo fundido. Hacer con €l un anillo, que el ejecutor
debera ponerse en el dedo indice. En el anillo se
grabaran unas ciertas palabras.

Frente a un enfermo, hay que hacer que estreche la mano
del anillo entre las suyas, y luego darle a beber un poco de
agua en la que se haya sumergido previamente el anillo.
Se levantard inmediatamente, completamente curado.

SCrIpCo

DETENCION DE CAIN

Tipo: Maleficio

Componentes: Raiz de lirio, Vinagre de vino blanco,
Dos hojas de olivo, Sangre caliente, Fuego.

Caducidad: \Una vez mezclados, los componentes deben
usarse inmediatamente.

Duracion: 1D10 horas.

Descripcion: Se mezcla la raiz de lirio con el vinagre

y las hojas de olivo, y esto a su vez con la sangre ain
caliente de un asesinado. A continuacién se arroja la
mezcla al fuego, mientras se reza una oracion determi-
nada, Si no pasa su tirada de RR, el asesino no podra
alejarse mds de 1 km del lugar del crimen,

mientras duren los efectos del hechizo. Si el ejecutante
saca un resultado critico con los dados, el asesino volverd
al lugar del crimen sin que pueda hacer nada por evitarlo.

FORTUNA

Tipo: Talisman

Compeonentes: Un icono de buena suerte, que se tratara
alquimicamente.

Caducidad: Hasta ser destruido.

Duracion: Hasta el siguiente amanecer.

Descripcidn: Este hechizo aporta un poco de suerte extra
al mago, pudiendo exceder los limites normales de la
misma. Si el mago lanza el hechizo con éxito y usa la
suerte extra en cualquier tirada, el hechizo seguird activo
{aunque halla gastado la suerte) y no podréd volver a
repetir el hechizo, hasta el proximo amanecer. Si el mago
no usa la suerte extra, esta se desvanecera al terminar la
duracién del hechizo. La ganancia de suerte dependerd de
la “calidad” del icono: un trozo de madera 1D4, una pata
de conejo 1D6, una herradura perdida encontrada en el
camino 1D8, un trébol de 4 hojas 2D6.

IGNORAR EL DOLOR

Tipo: Pocion

Componentes: Vino, Polvo de Carbdn, Azufre y Salitre.
Caducidad: 1D6 + 2 dias.

Duracion: 1D10 + 2 asaltos de combate.

Descripeion: La pocion debe tomarse lo mds caliente
posible. Aquél que la tome ignorara cualquier malus
causado por heridas en un combate, y no se desmayara
incluso si por culpa de heridas graves sus puntos de
Resistencia fueran negativos. Al terminarse los efectos de
la pocion sufrird las consecuencias de todas sus

heridas, sufriendo ademas 1D4 de puntos de daiio extra,
por culpa de la ingestién de la pocion.




INMUNIDAD AL FUEGO

Tipo: Ungiiento

Componenies: Arsénico, Alumbre (Sulfato de Alumina y
Potasio), Flor de Siempreviva, Resina de laurel, Hiel de toro
Caducidad: 1D4 semanas

Duracién: 1D6 horas.

Descripcion: El ungliento evita que las partes del cuerpo
que se unten con él se quemen por efectos del fuego o el
calor. Sin embargo, no protege el pelo ni los ojos, ni evita
la asfixia por falta de aire.

JUEGO

Tipo: Talisman.

Componentes: Tres granos de trigo, Piedra de iman,
bolsa de seda amarilla.

Caducidad: Los componentes no pierden sus propiedades
mientras no salgan de la bolsa.

Duracién: 1D6 horas.

Descripeion: El ejecutor debe [levar la bolsita de seda amarilla
colgada del cuello, oculta entre sus ropas. Bajo el poder del
hechizo, ganaré siempre a cualquier juego de azar (tipo carfas o
dados) sin que sea posible detectarle haciendo trampas.

MAL DE OJO

Tipo: Ungliento.

Componentes: Jugo de chirivia, Aconito, Cincoenrama,
Belladona, Hollin, Sangre de Basilisco.

Caducidad: 1D6 dias.

Duracién: 1D6 horas.

Descripcion: El ejecutor se untara la frente, los pomulos
y las mejillas con el ungtiento, mientras pronuncia
determinadas frases.

A\ partir de entonces, y inicamente mirando fijamente
a su victima, aumentard el porcentaje de hacer pifias de
la misma (en ese asalto) en un 10% por cada Punto de
Concentracion que gaste, independientemente del que*
gasté al activar el hechizo.

MEMORIA

Tipo: Pocion

Componentes: Sangre de macho cabrio, Azufre, Agua
de una fuente de montafia, Hojas de Para.
Caducidad: 1D3 Semanas

Duracion: 5 asaltos de combate (1 min.)

Descripcion. Esta pocion, tomada en frio o caliente, eleva
la competencia de Memoria al 100%.

MADAR

Tipo: Talisman

Componentes: Coral Rojo, espuma de mar, sudor de
marinero, entrafas de pescado.

Caducidad: Los poderes magicos de este talismén
desaparecen si es destruido o si su portador muere ahogado.
Duracién: \Una vez activado, el hechizo se mantiene
hasta que su portador salga del agua

Descripcion: Una vez preparado alguimicamente,

el coral rojo se talla en forma de amuleto que se

lleva colgado al cuello o escondido entre las ropas. Si
esta activado su portador no se hundird en el agua,
manteniéndose a flote mal o bien saque o no sus tiradas

de nadar fconsuitar las reglas de Nadar de I pag 51 v Ias
Je Asfixia en la pag. 54)

Nota: Este hechizo mantiene a flote a su portador en
ciscuntancias normales, y nada mas. No evitard que las
corrientes alejen de la orilla a su portador, si éste no sabe
Nadar. Si va cargado con un peso excesivo (por ejemplo,
vistiendo una armadura) se ird al fondo con hechizo o sin
él. Y tampoco le salvard la vida si algin gracioso le sujeta
la cabeza dentro de un barril de agua durante media hora...

GHOS DE LOBO

Tipo: Ungiiento.

Componentes: Mandragora (planta), rocio de la
mafiana, rescoldos de una hoguera, barro de una charca
del bosque, sangre de murciélago, una calavera de lobo
{no se gasta),

Caducidad: 1D4 semanas.

Duracién: hasta que se vea la luz del sol o algo ilumi-
nado por ésla.

Descripcion: Para fabricar el ungiiento, se mezclan los
ingredientes y se dejan reposar en la calavera, a la luz de la
luna llena. Para usarse, el ¢jecutante ha de cerrar los ojos y
extenderse el ungiiento por los parpados, tras lo cual recita
el hechizo. Si tiene éxito, al abrir los ojos, vera como si se
encontrase en medio del campo en una noche despejada de
luna llena, aunque se encontrase en la mas absoluta oscuri-
dad. El efecto secundario de este hechizo es que sus pupilas
se vuelven de color amarillo mientras duran sus efectos...

®h Principe del exilio, que

sufres la injusticia.

P que, aun bencido, te per-
tes con renobada fuersa.
i®h Satan, ten piedad de mi
larga miseria!




PARALISIS

Tipo: Talisman.

Componentes: Placa de hierro, Tres pequefios clavos de
oro, Bolsita de seda verde.

Caducidad: Los poderes del talisman no se pierden con

¢l paso del tiempo.

Duracién: 1D6 asaltos.

Descripeion: El receptor del hechizo se encuentra de
repente con que sufre una repentina paralisis de una de
sus extremidades durante 106 asaltos, a no ser que pase
una firada de RR, tenga 25 de Resistencia o mds, o bien
lance a su vez un hechizo de Liberacidn. La extremidad se
determina aleatoriamente a no ser que el ejecutor saque al
hacer la tirada un resultado igual o menor a la mitad de
su porcentaje, en cuyo caso la decide él mismo

PROTECCION CONTRA DEMONIOS NOCTURNOS
Tipo: Maleficio.

Componentes: Un objeto sagrado de la religion del
receptor.

Caducidad: No aplicable.

Duracién: Permanente.

Descripcion: Mientras el receptor duerma junto a un
objeto sagrado para él, y recibe la influencia de este
hechizo, no sufrird pesadillas, ni se vera importunado por
el asalfo de Incubos, Stcubos, Belaam, Alibantes o Lilim.

SERENIDAD

Tipo: Pocion.

Componentes: Valeriana, hierba buena, manzanilla, flor
de romero, hojas de parra, agua de manantial.

Caducidad: 2D6 dias.

Duracién: 2D6 horas.

Descripcidn: Esta pocion despeja la mente del blanco y

la libera de tensiones. Mientras este bajo los efectos de
este hechizo el blanco estard muy relajado y su mente
estard abierta a cualquier concepcion del mundo IRR. En
términos de juego, el blanco no perderd puntos de RR,
por ver efectos de hechizos o criaturas IRR, aceptando su
existencia, incluso mitigando el posible miedo que ello le
pudiese dar (lo cual puede ser peligroso en algunos casos).
También hace al blanco mas confiado sufriendo un malus
de -25 a su psicologia. Ademds se puede usar para anular
temporalmente los efectos de hechizos de discordia,
afraccion sexual, rabia y deseo.

SUERTE

Tipo: Talisméan

Componentes: \Una moneda de oro, la bendicion de un
hada.

Caducidad: Este talisman solo pierde sus poderes si el
hada que lo bendijo muere o retira su bendicion.
Duracion: Una vez activado, 1D6 horas.

Descripcion: El talismén debe llevarse siempre encima.
Tiene la facultad de doblar temporalmente los puntos de
Suerte actuales de su portador. Ademads, éste no deberd
especificar que va a usar sus puntos de Suerte antes de
hacer la tirada. (Ver descripeion de esta caracreristica

11 el Manual basico. Capitulo IT). Ante el posible uso y
abuso de este hechizo, conviene remachar que se nece-
sifa la bendicion voluntaria de un hada para que se lleve
a cabo, asi que no deja de ser dificil conseguirla entre
partidas. Respecto a conseguirla de inicio, el D) siempre
puede hacer aparecer en mitad de una aventura al hada
que dio la bendicion, y retirarla si el Pj no se comporta
asu gusto...

TINTA PRODIGIOSA

Tipo: Pocidén (pero no se bebe).

Componentes: Oro, plata, piedra de iman, carbon, épalo
negro reducido a polvo, tinta de calamar, hojas de olivo,
agua de lluvia.

Caducidad: 1D3 meses.

Duracion: Permanente.

Descripcion: Este hechizo produce una tinta de tonos
dorados. Una vez escrito algo con esta tinta, se lanza el
hechizo. Si tiene éxito, al secarse, la tinta desaparece,
volviéndose invisible. Existe tres formas de hacerla

otra vez visible: usar los polvos elementales, exponer el
manuscrito a la luz de la luna llena y volver a recitar el
hechizo de tinta prodigiosa, con lo cual se hard visible
hasta que se aparte de la luz de la luna, o iluminar el
manuscrito con la luz de una vela de mano de gloria (no
se necesita que este activada).

VIRGINIDAD

Tipo: Ungliento.

Componentes: Tierra bendita, Leche de hojas de
esparragos, Cristal mineral infuso en zumo de ciruelas
verdes, Clara de huevo recién puesto, Harina de avena,
Leche de cabra.

Caducidad: 1D3 horas.

Duracion: 1 noche.

Descripcion: El ungliento (muy pastoso) se coloca en
las partes genitales de la mujer poco antes de que tenga
lugar la unidn con el hombre, el cual tendra la absoluta
conviccion, al amanecer, de que ha desflorado a la
muchacha.

VIRILIDAD

Tipo: Talisman

Componentes: Cobre, Hierro, Estafio, Oro, Simbolos
arcanos de Venus y Tauro

Caducidad: \Una vez creado, el talisman sélo pierde sus
poderes si se le borran los simbolos.

Duracion: 1D3 horas.

Descripcion. Con los componentes se hace una medalla,
a la cual se le graba un simbolo en cada cara. Debe
llevarse siempre encima, y en el momento de activarlo,
debe tocarse con él el muslo derecho (si el receptor es
un hombre) o el izquierdo (si es una mujer). El receptor
de este hechizo se convierte en sexualmente infatigable
mientras duren sus efectos.

®loria p alabansas a ti,
® Satan en las alturas

vel Cielo, donde i reinas, p
en lag profundidades
del Infierno , donde, bencido,
suenas en silencio!
Has que mi alma un dia, bajo
el Arbol de la Ciencia,
cerca de ti ge repose, a la hora
en que sobre tu frente,
como un templo nuebo, sus
ramag se extiendan!
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ARMA INVENCIBLE

Tipo: Talisman

Componentes: Placa de Zinc, Incienso de Olibano,
Caducidad: Este talisman no pierde sus poderes con el
paso del tiempo.

Duracién: 1D10 + 3 asaltos.

Descripcion: Cortado el Zine en forma de estrella de siete
puntas grabado con ciertos signos y perfumado con el
incienso, se colocard en el pomo o asta de un arma: Una
vez activado, este Talisméan hard que el arma ignore la
armadura del enemigo. Este no tiene derecho a tirada de RR.

CLARIVIDENCIA

Tipo: Talisman

Componentes: Anillo de oro, Piedra de Rayo.
Caducidad: Fl talisman no pierde sus poderes con el paso
del tiempo.

Duracion: Apenas unos minutos.

Descripcion: El ejecutor se coloca el anillo (en el cual
esta engarzada la piedra del rayo) en el dedo mefique
de la mano izquierda. Inmediatamente entra en trance,
durante el cual vera cosas que estén sucediendo en ese
momento, aunque sea a muchos km. de distancia, con
preferencia a amigos o parientes suyos.

El ejecutor queda muy debilitado tras efectuar este
hechizo, tardando una hora larga en recuperarse.

CURACION DE HERIDAS GRAVES

Tipo: Talisman

Componentes: Paniquesillo (Flor del Olmo), Turquesa
{Piedra preciosa)

Caducidad: El Talisman no pierde sus propiedades con

el tiempo

Duracion: Los efectos del hechizo son instantineos y
permanentes

Descripcion: Se somete al Paniquesillo y a la Turquesa
a una serie de operaciones alquimicas, al final de las
cuales la flor estd dentro de la piedra preciosa, sin que en
esta se haya hecho la menor fisura. La piedra puede lle-
varse engarzada a un anillo o colgada al cuello. Presio-
nando la piedra contra la herida de un moribundo (que
tuviera puntos de Resistencia negativos), le eliminard los
puntos negativos, dejandolo a Resistencia 0, desmayado
pero fuera de peligro.

CURAR LA RABIA

Tipo: Pocidén

Componentes: Vino, Mercurio sidérico al estado de
precipitado encarnado, Polvos de flor de azufre, Yemas de
paloma.

Caducidad: 2D6 dias +2

Duracion: Permanente.

Descripeion: Se divide la pocion en 64 dosis, dandosele
al enfermo una dosis cada hora. Al cabo de ese tiempo, 0
se cura 0 muere. Es preciso administrar la pocion antes de
que la contraccion de los masculos de la garganta impida
efectuar la accion de tragar liquidos

FALSAS VISIONES

Tipo: Unguento

Compenentes: Flor de amapola, hierbas de hash, cicuta,
belefioy centaurea, sangre de abubilla hembra
Caducidad: 1D10 semanas

Duracion: 1D3 horas

Descripcion: Con las flores, las hierbas y la sangre se
fabrica una especie de incienso que se frota en el cuerpo del
receptor (mezclado con aceite) aunque también se puede
arrojar a las brasas de un fuego en una habitacion cerrada.
El efecto es automatico en aquél que reciba el unguento con
el aceite, en el caso de que se haga mediante humo en un
reciento los que alli estén deberan tirar por su RES x3 para
no sufrir sus efectos, que consisten en empezar a ver al
punte numerosas visiones, que hacen maravillarse o enlo-
quecer, segin la naturaleza de cada uno. Una tirada de RR
con un malus de —25% permite darse cuenta que dichas
visiones no son olra cosa que una ilusion, en caso contrario
los receptores de este hechizo no pueden hacer nada salvo
quedarse embobados en su mundo de fantasia....

Sea como fuere, este hechizo provoca en quien lo sufre
un terrible dolor de cabeza (malus de —10% en todas las
acciones durante 2D10 horas)

GUERRA

Tipo: Talisman

Componentes: Placa de bronce, Sangre de leon,
Limaduras de espada que haya matado a no menos de 10
personas.

Caducidad: El talisman no pierde sus propiedades con el
paso del tiempo.

Duracion: Todo el tiempo que dure la batalla.
Descripeion: El medallén debe colocarse en la
empunadura del arma del ejecutor, el cual debe mostrar
siempre una actitud heroica. Sélo en este caso puede
funcionar el hechizo, el cual aumenta la

calidad de las tropas implicadas en un combate en una

columna. (Ver reglas

HABLAR MEDIANTE SUENOS

Tipo: Maleficio

Componentes: 1 Cabeza de Urraca, Roca de Mercurio,
Lirios Blancos, Tres vasijas de agua.

Caducidad: Los componentes pierden sus poderes al
terminar el hechizo

Duracion: Los efectos del Maleficio se hacen sentir
inmediatamente.

Descripeion: El ejecutor prepara las tres vasijas: una la
llena de agua, y deposita en su interior la cabeza. Otra
la deja a medias, y deja en el fondo la roca de mercurio,
La tercera la deja vacia, y deposita en su interior |os lirios
blancos. Seguidamente rezard una oracién especial y dird
en voz alta, en cada una de las vasijas, el mensaje que
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desea enviar. El receptor, en la primera noche de suefio,
sofiard el contenido del mensaje. Este maleficio no es
afectado de ningin modo por la distancia.

INTERROGACION

Tipo: Talisman

Componentes: Corazdn de paloma, Cabeza de rana,
Almizcle.

Caducidad: El talismdn no pierde sus poderes con el paso
del tiempo.

Duracion: 1D6 preguntas,

Descripcion: El corazén de la paloma y la cabeza de rana
se reducen a polvo, perfumandose con el almizcle y guar-
ddndose en una bolsita de seda. Colocada esta debajo de la
almohada de una persona dormida, responderd con since-
ridad a las preguntas que se le hagan, siempre que no pase
una tirada de RR. En dicho caso, despertara bruscamente.

LENGUA DE BABEL

Tipo: Talisman

Componentes: Tierra de la cima de la montafia mas

alfa del reino en que se viva, agua de rocio, agua del

mar, agua de lluvia, fragmentos de piedra o adobe de una
construccion de al menos 200 aftos, mechon de pelo de
alguien que al menos hable tres idiomas.

Caducidad: Hasta ser destruido.

Duracién: una hora o hasta que se quite el medallon
del cuello.

Descripcion: Con todos los ingredientes se hace un
medallon de barro cocido, dibujando una especie de torre
en su centro. Si se lanza con éxito el hechizo, el mago
olvidara temporalmente todos los idiomas que conocia.
En su lugar conocerd la antigua lengua de Babel, la raiz
de todas las lenguas (ojo, en teoria, dos magos que usaran
este hechizo se podrian entender sin problemas, pero la
maldicion biblica lo impide, asi que solo podrian comuni-
carse por signos ...), Gracias a este conocimiento, el mago
tendrd rudimentarios conocimientos de todas las [enguas
[solo hablarlas y entenderlas, no leerlas).

A efectos de juego, se considera que el mago posee TODOS
los idiomas de la tierra a nivel de base {su Cultura.

PACIFICACION DE FIERAS SAIVAJES

Tipo: Talisméan

Componentes: Lamina de oro, Pedazo de piel de ledn,
Pluma de cisne, Tinta hecha con sangre de gato y nueces
Caducidad: Este talisman no pierde sus poderes mientras
no sean borrados los simbolos dibujados en él con tinta.
Duracion: 1D6 horas,

Descripcion: Para crear el talisman se escriben en tinta
sobre la [dmina de oro ciertos signos con la pluma de
cisne. Una vez terminado el talisman se cuelga del cuello
metido en una bolsita hecha de piel de ledn. Una vez
activado impedird que a su portador le ataque cualquier
lipo de animal no magico, aunque tuviera

hambre o se acercara en actitud hostil. Si el portador
atacara al animal el hechizo se rompera.

i, cupa mano esconde [og

precipicios,

al sondambulo errante por
¢l borde de log edificiso
Oh Satan, ten piedad de mi
larga migeria!

POIVOS ELEMENTALES

Tipo: Ungiiento

Componentes: una concha marina, incienso, limaduras
de hierro, polvo de piedra de ara, cuerno de toro, plata,
mercurio y feldespato.

Caducidad: 1D4 meses.

Duraci6n: 3 asaltos.

Descripcion: La historia de este hechizo es un misterio.
Mientras unos abogan porque tiene un origen alqui-
mico, otros dicen que su origen es mucho, mucho mas
antiguo, anterior incluso a la Creacién. Cabe destacar
entre los defensores de esta postura al mago arabe Ibu
Ghazi. Sea cual sea su origen sus efectos son los siguien-
tes. Una vez recitado el hechizo se espolvorea o se sopla
los polvos hacia el objetovo. Una vez alcanzado por los
polvos, éste manifiesta su forma "elemental”, o sea su
forma real. Si se lanza sobre cosas o seres invisibles los
hara visibles, sobre poseidos y demonios "disfrazados”

o metamorfoseados, hara visible la verdadera forma de
los seres, sobre upiros y brucolacos mostrara su natura-
leza diabédlica, etc. Cabe destacar que si se lanza sobre
personas muy buenas o muy malas, las hard mas bellas
o mas horribles. Los blancos del hechizo no tienen dere-
cho a tirada de RR. Si se quiere usar en seres invisibles,
se tendra que tener una cierta idea de por donde andan
{tirada de Escuchar, ver sus huellas en el fango, etc.).
Decir también que la forma elemental mostrada, en los
poseidos y demonios disfrazados, es un reflejo de su ver-
dadera naturaleza, que durante la duracién del hechizo
"tapara” su forma fisica actual. Es decir, un lutin que gra-
cias al hechizo de Metamorfosis se haya convertido en
0so, si se le arrojan estos polvos aparecerd ante los ojos
de todos como un lutin, pues tal cosa es... pero seguird
teniendo la fuerza y la resistencia de un oso, pues en tal
cosa se ha transformado magicamente.

PROTECCION DE LA MONTURA

Tipo: Talisman

Componentes: Limina de plomo, Sangre de Pavo Real,
Astilla de un drbol quemado por el rayo

Caducidad: El talisman no pierde sus poderes mientras [a
montura que proteja no muera.

Duracion: 1D3 x 5 asaltos.

Descripcion: El talisman debe estar en contacto con la
piel de la montura (sea caballo, asno o mula). Mientras
esté activado, dard a dicha montura una proteccién contra
ataques fisicos de 3 puntos.

RACIONALIDAD

Tipo: Ungiiento

Componentes: Dientes de ajo, Tomillo, Albahaca,
Resina.

Caducidad: 1D¢ dias.

Duracién: 2D6 horas.

Descripeion: Untando con este ungiliento las axilas y el
abdomen del receptor, éste poseerd un bonus del 25% a
sus tiradas de Racionalidad

UNION SEXUAL

Tipo: Maleficio

Componentes: Incienso de Olibano, Almizcle, Azafran,
Polvos de Coriandro, Tela manchada con sangre del
Receptor, fuerte deseo del Ejecutor hacia el Receptor.
Caducidad: Los componentes sélo tienen poderes
durante la ejecucion del maleficio.

Duracién: 1D3 horas.




Descripcion: El Ejecutor prepara un ungliento con el
Almizcle, Azafrdn y los polvos de Coriandro, mientras
aspira a grandes bocanadas el humo del incienso y se
frota la cara con la tela. Pronto caerd en un estado de
trance, mientras que al mismo tiempo el Receptor notara
la presencia de un ser invisible a su lado, con el cual

serd capaz de realizar el acto sexual. Este ser invisible es
tangible, y puede golpear y ser golpeado. No puede coger
ningn objeto ni arma, pero si que puede ser herido por
éstas. Las heridas que recibiera, por supuesto, las sufrird el
Ejecutor del hechizo. Este hechizo se considera de magia
negra si el dicho acto sexual es una violacion.
Componente indispensable de éste hechizo es el fuerte deseo
que el Ejecutor siente hacia el Receptor, ya sea compartido o
no, y que provocara que el Ejecutor busque ante todo la con-
sumacion del acto sexual, de grado o a la fuerza. Terminado
éste, el hechizo se disipard y volverd a su cuerpo.

VARITA DE BUSQUEDA

Tipo: Talismédn

Componentes: Varita de avellano silvestre, Sangre de
cabrito

joven, Cera de abeja.

Caducidad: El talisman no pierde sus poderes con el paso
del tiempo.

Duraciéon: 1D3 horas.

Descripcion: Se unta la varita con la sangre del cabrito

y la cera de abeja. Su utilidad consiste en la basqueda de
objetos inanimados, funcionando del mismo modo que el
hechizo de magia negra “Lémpara de Bisqueda”

VELO DE LA MUERTE

Tipo: Pocion

Componentes: Ajenjo, belladona, hojas de camaleén
negro, tierra de cementerio, vino tinto, agua de rocio.
Caducidad: 1D3 semanas.

Duracién: 46 horas o hasta que se anule.

Descripcion: Si se lanza con éxito este hechizo, el blanco
que tome la pocion caerd "aparentemente” muerto. No
respirara ni le latird el corazon lo mas minimo, no se le
dilataran las pupilas, no responderd a ning(n estimulo,
incluso si se le hiciese dafo, al cabo de un rato empezara

a manifestar rigor mortis ... o sea, que parecerd que esta
muerto, de hecho durante la duracién del hechizo asi serd

(si algin brujo le lanzase un levantar muertos, animaria el
cuerpo normalmente, aunque cuando finalizase el hechizo
de velo de muerte, se llevaria una sorpresita ...). Una forma
de anular este hechizo seria usar el hechizo de revitalizacion
sobre el “caddver”, el cual reanima al blanco al instante. Otra
forma de anular el hechizo seria “matar” al blanco, haciendo
suficiente dafio al cuerpo, para matarlo realmente (desmem-
brarlo, sacarle el corazdn, etc.). Si esto ultimo sucediese, el
blanco despertara (aunque apenas para tomar un ultimo
aliento y morir realmente...} y lanzara un ferrible alarido que
helara la sangre a aquellos que sean tesligos. Si no se anula,
el hechizo terminara normalmente a las 4D6 horas y el
blanco "despertara” con hambre, sed y frio. Este hechizo no
es considerado de goecia si no se usa con malos fines,

avre avoptibo de aquellos
que en su negra colera
del Paraiso terrestre
expulgo el Dios Padre.
iOh Satan, ten piedad de mi
larga nuseria!

VIENTOS

Tipo: Talisman

Componentes: Espuma de mar, Cabello de virgen,
Fibras de esparto y algodén.

Caducidad: Los poderes del talismédn no se pierden con
el paso del tiempo, mientras no se desaten los nudos.
Duracién: 1D3 horas.

Descripcion: Se hace una cuerda de unos 10 cm.

de largo, en la cual hay tres nudos. Si se desata el
primero pronunciando las oraciones adecuadas se
origina una brisa moderada. Si se desata el segundo se
forma un viento fuerte. Si se desala el tercero se crea
un auténtico vendaval. Este hechizo es muy apreciado
entre la gente de mar.
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VISION DE FUTURO

Tipo: Talisman

Componentes: Piedra negra de Gul

Caducidad: \Una vez tratada alquimicamente, la piedra
negra no pierde sus efectos jamads.

Duracién: El trance dura 1D6 min.

Descripcién. La piedra negra de Gul se encuentra en el
ojo del animal del mismo nombre. Es muy pequena, del
tamafio de media lenteja. El Ejecutor debe colocarse la
piedra debajo de la lengua. Inmediatamente entrard en
trance, durante el cual no debe ser molestado, ya que si
despertara en medio del trance y no pasara una tirada
de Suerte moriria en el acto. Al salir del trance recordard
haber tenido visiones confusas relativas al futuro inme-
diato {a determinar por el DJ)




Hechizos de nivel 4
Malus -50%, Coste 3 PC. (+3 IRR si < 66%)

Amuleto

Asesino de fantasmas
Bendicion de Jondas
Bolsa de duendes
Carisma

Cruz de Caravaca
Danza

Explosién
Invisibilidad

Invocar al Fenicio
Invocacion de Animas
Invulnerabilidad
Neutralizar venenos
Proteccion Magica
Rama de los deseos
Ritual del clavo
Transmutacion de metales.
Sinceridad

Ungiiento de bruja.

Valor

Vela de difuntos

AMULETO

Tipo: Talisman

Componentes: Pergamino virgen, Tinta verde, Tinta roja.
Caducidad: Permanente, mientras no se borren los
signos escritos en el pergamino.

Duracién: 2D6 horas.

Descripcion: Este talisman permite tirar por RR (o por
Proteccion mdgica) ante aquellos hechizos que no admi-
ten tirar por RR.

ASESING DE FANTASMAS

Tipo: Maleficio

Componentes: Espada recién forjada, hechizo de circulo
de proteccion

Caducidad: No aplicable

Duracién: No aplicable

Descripcion: Este hechizo ha de usarse junto con otros para
poder ser llevado a cabo con éxito. El ejecutor se personara

en un lugar frecuentado por un espiritu {Anima errante, Ali-
bante, Manga, ltzugarri, Estadea...) Alli tiene, previamente,
que llevar a cabo el hechizo de circulo de proteccion, y una vez
dentro, el de Invocacion de dnimas. Si ambos tienen éxito, se
materializard fugazmente ante él el espectro que quiere matar,
y que normalmente es inmune a cualquier tipo de dario fisico.
Entonces pronunciard el maleficio, sacando un pie descalzo del
circulo de proteccion y pisando con él la tierra, mientras hunde
en la figura del espectro un arma recién forjada que nunca
haya matado a nadie. Si el hechizo se realiza correctamente,

el fantasma se disuelve para siempre con un largo gemido...
Esa conveniente, [uego, destruir la espada, pues dicen que el
espectro queda prisionero dentro de ella

aculo de [os exiliados,

[ampara de log inben-

tores, confesor de los
aporcados p de log conspiradores.
i®h Satan, ten piedad de mi
larga migeria!

BENDICION DE JONAS

Tipo: Talismén

Componentes: Madera de un barco naufragado {que no
se halla ido al fondo con el barco), plumén y cascardn de
polluelo de gaviota, piedra de rayo, tinta de calamar, cuchi-
llo nuevo, un mechén de pelo de la madre del encantador.
Caducidad: Hasta ser destruido.

Duracién: 1D3 horas.

Descripcion: Con la madera del barco, se va tallando

la forma de un leviatan, al tiempo que se tratan el resto
de componentes alqufmicamente, formando una espesa
tinta, con la cual se va coloreando la figura. Una vez
creado, se engasta como mascardn en la proa del barco.
Para activarlo, el mago debe acercarse al mascarén y reci-
tar el hechizo (no es necesario que sostenga el talisman).
Una vez activado, protege al barco de las tormentas

e impide que se hunda. Eso no quiere decir que salga
indemne, pero puede reducir los daios que recibiria por
una fuerte tempestad y mientras dure el hechizos, serd
IMPOSIBLE que el barco se hunda {aunque tenga un
boquete en el casco del tamario de un caballo y no pare
de entrar agua). Las leyendas también dicen que este
talismén protege contra los leviatanes. (si es cierto o no,
lo dejo en mano del Dj)

BOLSA DE DUENDES

Tipo: Talisman

Componentes: siete sacos (o en su defecto el tipo de
recipiente que sea): uno nuevo, otro viejo, uno prestado,
uno robado (sin violencia, el contenido se le devuelve al
legitimo duefio), uno de un noble, uno de un rico (bur-
gués), uno de un pobre; polvo de hadas.

Caducidad: hasta ser destruido o quemado (si es roto
puede remendarse sin problemas).

Duracion: 2D6 horas o hasta que se rompa el hechizo.
Descripcidn: Este hechizo, muy usado por duendes
para ocultar las cosas, encanta una bolsa, saco, caja,
arcon o similar de una forma muy especial. Si se pone
algo dentro v se recita el hechizo, el recipiente parecera
estar vacio. Si una persona carga con el recipiente y no
pasa una tirada de IRR (o0jo IRR}, lo notara vacio, en
caso contrario el recipiente pesara lo que le corresponda
segin la carga "oculta” que lleve. Si el recipiente es
abierto e inspeccionado debidamente, vy el inspector
pasa una tirada de IRR {nuevamente [RR), podra ver el
contenido y el hechizo se rompera. El hechizo tam-
bién puede romperse por usar los polvos elementales

y el hecho de rajar o romper el recipiente no anula el
hechizo, ni destruye el talisman (lo deja inGtil hasta
repararlo). Se puede usar para llevar seres vivos, En

ese caso al lanzar el hechizo el blanco debera fallar su
tirada de RR, para que el hechizo funcione. Todo sonido
o movimiento del blanco no sera visto u oido mientras
dure el hechizo, ademas el blanco no morird por asfixia
mientras esté en el saco.

CARISMA

Tipo: Talisman

Componentes: Placa de Oro fino, Sangre de ledn,
Lengua de perro, Viruta de acero de la espada de un
héroe, Piel de cordero, Pluma de Oca negra.
Caducidad: El talisman no pierde sus poderes con el paso
del tiempo

Duracién: Una vez activado, los efectos del hechizo
duran 1D6+3 horas.

Descripcién: Se funde la viruta de acero y se deja caer
gota a gota encima de la placa de oro. Aparte se hierve
la sangre de ledn con la lengua de perro hasta que esta
se consuma: entonces se escribe con la pluma de Oca,
mojada en la mezcla, los signos del sol y la luna en la
placa de oro. El talisman debe llevarse siempre encima,




en una bolsa de piel de cordero. Activado, sus efectos
consisten en que su portador serd bien recibido y tratado
de manera amigable alld donde vaya, a no ser que se trate
de enemigos claramente hostiles. Da un bonus del 50%

a las tiradas de Elocuencia de su portador, y da un malus
de 50% a las tiradas de Psicologia de sus interlocutores.
Estos NO tienen derecho a su tirada de RR.

CRUZ DE CARAVACA

Tipo: Talisméan

Componentes: Madera de un érbol golpeado por un
rayo, en la que se tallard una cruz de Caravaca, la cual
posteriormente se hara bendecir.

Caducidad: Hasta ser destruido o hasta que el mago
realice alguna goecia.

Duracién: Especial.

Descripeion: La Cruz de Caravaca es un remedio
popular, un amuleto al que se le atribuye la propiedad de
proteger a su duefio del mal de ojo, asi como de los male-
ficios. El talisméan de cruz de Caravaca, puede sustituir a
los talismanes de proteccion mdgica y amuletos a la hora
de realizar esos hechizos. A diferencia de esos talismanes,
la cruz tiene una caducidad especial, caducando en el
momento en el que el mago realice un hechizo de goecia.
Si ocurre y desea volver a usar la cruz, debera conseguir la
absolucion de un sacerdote, tras lo cual debera proceder a
bendecir de nuevo la cruz.

Amen de los usos IRR de la cruz, la gente piadosa se puede
beneficiar también de las propiedades de la cruz. Si un Pj
con fe lleva la cruz de Caravaca (no necesariamente bendita
o hecha de madera de arbol donde halla caido un rayo), se
beneficiard de un bonus a su RR igual al valor de su fe a
efectos de resistir hechizos de GOECIA, resistiendo el resto
normalmente. Ademads si fuese victima de un hechizo de
goecia que no permitiese tirada de RR, tendra una posibili-
dad igual a su fe de resistir los efectos del hechizo

Nota del autor: un hechizo de un inmovilizar en
| manos de un brujo corta gargantas podria ser consi-

derado una goecia. De nada.

DANZA

Tipo: Ungtiento

Componentes: Mejorana silvestre, Verbena, Hojas de
Mirto, Hojas de Nogal, Hojas de Hinojo.

Caducidad: 2D6 semanas

Duracién: 1D10 asaltos

Descripeion: Las hierbas deben recogerse por la noche,
antes de salir el sol. Se las deja secar en la sombra, segui-
damente se las reduce a polvo y se pasan por un tamiz de
seda. Estos polvos, arrojados contra un ser humano, le pro-
vocaran terribles convulsiones, muy parecidas a una danza,
que le impedirdn realizar cualguier otro tipo de accion. La
victima tiene derecho a tirada de RR.

EXPLOSION

Tipo: Pocién

Componentes: Azufre, Tartaro, Noseriolto, Piocte, Sal
vegetal, Salitre, Polvos de carbdon, Aceite mineral negro.
Caducidad: 2D4 + 3 semanas.

Duracion: 1D6 + ¢ asaltos.

Descripcidn: Esta pocion, altamente inestable, debe ser
transportada en recipientes de arcilla sellados con cera. Al
activar el hechizo la pocién se inflamard, haciendo esta-
[lar el recipiente, y creando un fuego inextinguible que
hace 1D6 puntos de dafio por asalto, ignorando cualquier
armadura (ver reglas sobre quemaduras).

El recipiente puede arrojarse sobre un objetivo, pasando
una tirada de “Lanzar”. Esta pocion es altamente ines-
table, pudiendo inflamarse al recibir golpes o sacudidas

bruscas, o bien al estar expuesta a un calor intenso.

Si se saca una pifia al lanzar este hechizo se activaran
TODAS las dosis de pocion que se encontraran en un
radio de 5 m. del ejecutor (incluidas, por supuesto, las
que llevara encima.)

INVISIBILIDAD

Tipo: Talisman

Componentes: Figurilla de cera de forma humana, Piel
de rana, Sangre de la misma rana, Cabello del receptor,
Incienso Benjui.

Caducidad: El talismdn es inmune a los efectos del
tiempo.

Duracion: Una vez activado, el hechizo se mantiene
durante 2D10 min.

Descripcién: Se hace una mezcla con la sangre de rana,
los cabellos y la cera, y se moldea con ellos la figura. Se
cubre con la piel de rana y se inciensa. El receptor debe
llevar la figura encima para que el hechizo se cumpla. Si
la figura se rompe, el receptor muere.

INVOCAR AL FENICIO

Tipo: Invocacion

Componentes: un farol, una vela nueva, una gota de
sangre del ejecutante y un cruce de caminos.
Caducidad: N/A.

Duracion: hasta que amanezca como maximo.
Descripcién: Este hechizo invoca al Fenicio (ver en
apéndices). Solo se puede lanzar a partir de medianoche
y sélo si el mago esta solo. El mago encenderd el farol y
lo dejard a un lado del cruce. A continuacién se pondra
en medio del cruce de caminos y derramando una gota
de su sangre pronunciara el hechizo. Si tiene éxito, en
cuestion de minutos aparecera una misteriosa niebla que
poco a poco ira inundando el lugar, Después desde lejos
se empezara a oir una cancioncilla que es silbada por
alguien y que se ira acercando, y tras unos momentos
aparecerd el Fenicio. Este hechizo en un principio no es
de goecia, pero bien tendria que tener cuidado el mago
en los tratos a los que [legue...

INVOCACION DE ANIMAS

Tipo: Invocacion

Componentes: Conocer el nombre del muerto con el
que se desea contactar.

Caducidad: No aplicable

Duracion: Hasta que se rompa la invocacion
Descripeion: La invocacion es imposible si no se conoce
el nombre del dnima. Si la invocacion se hace en el lugar
de su muerte se tiene un bonus de +25% para lanzar el
hechizo; si se hace ante sus restos mortales se tiene otro
bonus de +925%. El ejecutante se limita a concentrarse,
bajando sus defensas, y dejando que el dnima se intro-
duzca en su cuerpo, y hable por su boca. El permanece
en un estado de inconsciencia, ante lo cual debe tener al
menos un compaiero que interrogue al anima. Al finali-
zar la conversacion, el dnima debe marcharse. Si el ejecu-
tante falla la tirada, su cuerpo es ocupado por otra dnima,
que inmediatamente intenta poseer su cuerpo. La victima
tiene derecho a su tirada de RR. De fallar esta tirada, sélo
se podra expulsar el dnima del cuerpo del ejecutante con
un hechizo de Expulsion. De no conseguirse, el cuerpoy
la personalidad del ejecutante cambiardan en 2D10 dias,
convirtiéndose en un doble exacto de la persona muerta.
Incluso es posible cambiar de sexo.

IMVIILNERABILIDAD

Tipo: Talisman

Componentes: Pedazo de piel de lobo, Sangre de lobo,
Pluma de cuervo viejo

Caducidad: Los poderes de este talisman son permanen-
tes mientras nadie que no sea su portador lo vea



Duracion: Una vez activado, sus efectos duran 20 asaltos
de combate.

Descripcion: Se escriben ciertos signos en la piel de lobo
con la sangre y la pluma. El talisméan asi formado debe
llevarse siempre encima. Una vez activado, da cinco
puntos de profeccién mdgica a su portador. El talisman
pierde sus poderes, como ya dijimos, si alguien que no sea
su portador lo ve.

NEUTRALIZAR VENENOS

Tipo: Talismdn

Componentes: Oro, perla de Horpi, polvo de amatista,
serpentaria, valeriana y madera de al menos un siglo de
antigiiedad.

Caducidad: Hasta ser destruido.

Duracién: Permanente.

Descripcion: Con los componentes se confecciona un
anillo de oro, con la perla engastada en él. Para usarse
debe ponerse el anillo en la boca del receptor y recitar
¢l hechizo. Si se tiene la sangre del envenenador (si es
un animal o criatura irracional) o el veneno que se va a
neutralizar, se obtiene un bonus de +25 a la tirada. Si
¢l veneno es de origen sobrenatural, se tendrd un malus
de igual a la IRR de la criatura. Si se tiene éxito, se
neutraliza el veneno

PROTECCION MAGICA

Tipo: Talismén

Componentes: Un cordon de algodén, Sangre de
lechuza, Leche de loba, Resina de laurel

Caducidad: El talisman no pierde sus efectos, a no ser
que sea destruido.

Duracion: Permanente.

Descripcion: El cordon, empapado con los demds
componentes, se deja secar a la luz de la luna, mientras
se recitan las plegarias adecuadas. Una vez preparado,
se anuda entorno a la cintura del receptor, en contacto
con su piel. El talisman se activa automaticamente
cuando su receptor es victima de un hechizo. Sus efectos
consisten en que su portador puede elegir en efectuar su
lirada de RR para salvarse del hechizo que le haya sido
lanzado o bien tirar por su porcentaje en este talisman
para lo mismo, Este Talisman es imprescindible para los
magos poderosos.

RAMA DE LOS DESEOS

Tipo: Talisman

Componentes: Rama de abedul con entre tres v siete
ramificaciones, un cuchillo o estilete nuevo y de calidad,
rocio de la manana, una moneda de oro reducida a polvo
y los componentes, pociones, ungiientos o talismanes
[estos ultimos no se gastan) que se necesiten,

Caducidad: hasta ser destruido o se rompan todas las
ramificaciones.

Duracion: la que corresponda al hechizo en cuestion.
Descripcion: Variantes de este hechizo se pueden
encontrar en casi cualquier cuento de hadas. Este talis-
man suele ser regalado por hadas o duendes buenos a
aquellas personas que se lo merezcan. Para fabricarla con
el cuchillo se haran una serie de signos magicos en la
rama. Después se repetira la operacion con cada una de
las ramificaciones de la rama, lanzando el hechizo que
quiera que se contenga en la ramificacion en cuestion.
Nada impide que todas las ramificaciones contengan

el mismo hechizo, pero si se da el caso, se debera tener
usar lantas pociones, unglientos o componentes como
ramificaciones se encanten. Una vez encantada la rama
se puede entregar a otra persona. Para usarse, se recita el
hechizo de activacion de la rama de los deseos y se rompe
una de las ramificaciones. Si el hechizo contenido en esa
ramificacion es de nivel 1,2,3 6 4, el malus a la tirada

de IRR, para ver si funciona el hechizo serd de —50. Si el
hechizo es de nivel 5 o superior, el malus serd el que suela
tener ese hechizo. Hay que decir que a la hora de usar la
rama, no es necesario haber aprendido de antemano los
hechizos de las ramificaciones, ya que se lanzaran auto-
mdticamente al haberse activado la rama con éxito. Cada
vez que se use la rama, se rompe una ramificacion y la
posibilidad de realizar el hechizo de esta. Cuando se usa y
se rompe la ultima ramificacion, los poderes del talismén
caducan. La Gnica excepcion posible a esto se da si en la
tirada de activacion correspondiente a la ultima ramifica-
cion disponible, se sacase un critico, la rama floreceria de
nuevo recuperdndose 126 de las ramificaciones perdidas
(hasta el numero maximo que tuviese inicialmente y
aquellas que decidiese el DJ).

Si alguien se encontrase una rama de los deseos por
casualidad y conociese la forma de activarla, no sabria

de forma automatica que hechizo contiene cada ramifica-
cion. Si hubiese aprendido anteriormente alguno de los
hechizos de las ramificaciones, se daria cuenta que esa
ramificacién contiene ese hechizo. En caso de no conocer
el hechizo que contiene la ramificaciéon, la (nica forma de
averiguarlo seria a través de una tirada de Conocimiento
magico con un malus de —75. Este hechizo solo se con-
sidera goecia, si alguna de las ramificaciones contienen
hechizos de esa clase.

RITUAL DEL CLAVO

Tipo: Maleficio

Componentes: Un clavo de bronge, grueso, de cuatro lados,
con los nombres de Suleiman, Fatima, Alldh y Mahoma
grabados en él, la presencia del culpable de un delito.
Caducidad: No aplicable

Puracion: hasta que se desclave el clavo de la tierra.
Descripcion: Se reunird a los sospechosos de un delito
y se les hard sentar directamente sobre la tierra desnuda.
Frente a ellos se clavara el clavo en la tierra, con ocho
golpes, en cada uno de los cuales se ensalzard el nombre
del Altisimo. Luego se ordenara a los sospechosos que
se levanten. Si el culpable no pasa una tirada de RR no
podré levantarse.

TRANSMUTACION DE METALES

Tipo: Maleficio

Componentes: Plomo, Polvo negro, Polvo rojo, Mer-
curio

Caducidad: No aplicable

Duracién. Los efectos del maleficio son permanentes.
Descripeion: Calentar ocho dias y ocho noches en un
horno a fuego lento el plomo, el mercurio, el polvo negro
y ¢l polvo rojo. Envolver la mezcla en tiras de paiio, y
meterla en una vasija de terracota.

Hay que pasar toda una noche velando el recipiente, v al
amanecer, retirar los panos: la mezcla se habra convertido
en oro (o en el metal que desedramos obtener). Es necesa-
rio que esté presente un testigo durante todo el maleficio.

u, que pones en el
corasdn p log ojos de lag
rameras,
el culto de [os harapos p el
amor a las [lagas.
i®h Satan, ten piedad de mi
larga nusgeria!




SINCERIDAD

Tipo: Pocién

Componentes: Cincoenrama, Lengua de perro, Vino
finfo.

Caducidad: 1D6 dias.

Duracién: 1D10 min.

Descripeion: El ser que tome esta pocion y no pase una
tirada de RR no podra mentir, ni negarse a responder a
ninguna pregunta directa que se le haga. Eso si, puede no
decir toda la verdad.

LUINGIUENTO DE BRUJA

Tipo: Ungliento

Componentes: Cicuta, Aconito, Agua de lluvia, Hojas
de alamo, Hollin.

Caducidad: 1D10 dias.

Duracion: 1D3 horas.

Descripcion: Untindose la nuca, la frente y los pémulos
con este ungiiento, el receptor vera sus puntos de IRR

y sus P.C. multiplicados {de forma temporal) por dos,
pudiendo exceder el tope impuesto por los humanos, que
es de 200 puntos de IRR.

VALOR

Tipo: Pocién.

Componentes: Ojos de Cuervo, Corazon de Gallo,
Higado de Aguila, Vino.

Caducidad: 2D6 dias.

Duracion: 2D70 + ¢ asaltos de combate.

Descriprion: Aquél que tome esta pocion vera doblado su
porcentaje de ataque (no de defensa) de todas las armas que
sepa usar. En contrapartida, no podra retroceder ni abandonar
[a lucha mientras quede un solo enemigo a la vista.

VELA DE DIFUNTOS

Tipo: Ungliento

Componentes: grasa de un cordero de menos de un afio,
sal, un mechén de pelo de una buena persona, cera de
abejas, agua bendita.

Caducidad: 2D3 meses.

Duracién: hasta que se apague o se gaste la vela (1D6
horas por dosis, se puede combinar varias dosis para hacer
la vela mas grande).

Descripcion: Con los ingredientes se hace un cirio, el
cual se hard bendecir posteriormente. Para usarse se debe
encender la vela, y recitar la letania del hechizo. 5i se
tiene éxito, todo aquel que se encuentre en el radio de luz
de la vela (4 o 5 metros) estard protegido frente a posesio-
nes, poderes, hechizos o ataques de animas, espiritus, fan-
tasmas y similares, los cuales fallaran automaticamente
(los poseidos o afectados no se liberaran de los efectos).

Si algn anima o fantasma, entrase en el radio de la luz,
se hard visible y podrd comunicarse con los presentes,
atn cuando en condiciones normales no pudiese hacerlo.
Si alguno de los presentes hiciese la sefial de la cruz en
direccion a una de estas animas, esta se veria obligada

a salir del circulo de luz, no pudiendo entrar hasta un
nuevo lanzamiento del hechizo.

El hechizo no funcionara en animas encarnadas o
posesos. Si se realiza este hechizo en la noche de Todos lo
Santos, se obtiene un bonus adicional de +50.

Hechizos de nivel 5
Malus -75%, Coste 5 PC. (+5 IRR si

< 81%)

Aceleracion

Circulo de proteccion
Creacion de Homunculos
Dominio del fuego
Expulsion

Habla

Informacion
Inmovilizacion
Inmunidad al dolor
Maldicién de Cipriano
Proteccion contra maleficios
Recinto magico
Sabiduria

Velo de hada

ACELERACION

Tipo: Talisman

Componentes: Piel de ciervo, Sangre de liebre, Artemisa
{Planta), Ojos de Barbo

Caducidad: Los poderes magicos de este talisman solo
desaparecen con la destruccion de éste

Duracion: Una vez activado, los efectos del talisman
duran tanto tiempo como desee su portador.
Descripcion: Con los componentes (una vez sometidos
a diversas preparaciones) se fabrican unas jarreteras o
ligas que se anudan por encima de la rodilla. Una vez
activadas, su portador podrd realizar seis acciones por
turno en lugar de dos, ganando siempre la iniciativa, y
moviéndose mds rapido que un caballo al galope.
Perderd, sin embargo, un punto de Resistencia por cada
asalto en que lleve puesto el talisman. Si se desmaya, el
hechizo desaparece.

CIRCULO DE PROTECCION

Tipo: Maleficio

Componentes: Piel de un cabrito virgen sacrificado

en viernes, una hemaina {piedra iman), tres coronas de
verbena, albahaca o flor de sauco cogidas en la noche de
San Juan, agua bendita, dos cirios benditos, una cazoleta
de metal, carbones y polvos de incienso y laurel.
Caducidad: No aplicable

Duracién: Hasta el primer amanecer, hasta que el
cjecutante lo abandone o hasta que el circulo sea
deshecho.

Descripcion: Se tiende en el suelo la piel del cabrito.
Una vez dentro el ejecutante traza sobre ella con la
hematina el gran circulo cabalistico (formado por tres
circulos concentricos y el triangulo) sobre el que se
forma la ruta T (también llamsdo sendero del tesoro). Se
colocan los polvos de incienso y laurel en la cazoleta con
los carbones encendidos v los cirios benditos, poniendo
a su lado las tres coronas. Por Gltimo se realiza una
aspersion con el agua bendita.

Una vez activado el sortilegio con las palabras
adecuadas ningdn ser con Racionalidad menor de 1
podra penetrar en el circulo ni afectar mdgicamente ni
a éste ni a la persona que esté en su interior, la cual
tampoco podra realizar hechizos mientras no salga del
mismo.




Nota del autor: Este hechizo viene descrito en el
libro dle San Cipriano y era utilizado antes de las
invocaciones para evitar que los seres invocados
danasen al mago. Tedo un clasico de la brujeria.

fvidentemente en una piel de cabrito apenas cabe
una persona (nada de meterse todos en el circulo
y que un arquero haga una masacre de bichos) Por
otro lado, evita los ataques magicos... pero no los
ataques fisicos...

CREACION DE HOMUNCULOS

Tipo: Maleficio

Componentes: Raiz de mandragora, Sangre del ejecutor,
Auufre, Salitre y Murciélago, Rata, Serpiente o Mono.
(Ver mis abajo)

Caducidad: No aplicable.

Duracion: Un hominculo suele “vivir” (funcionar) entre

uno y tres anos.

Descripcion: El ejecutor crea artificialmente una pequena

criatura (no mayor de 20 ¢cm), a base de restos de anima-
les muertos, y le da vida con su propia sangre. Para calcu-
lar el tiempo que tarda el ejecutor en crearlo, considerarlo
como un talisman. El homunculo es un ser muy sencillo,
que carece de la mayor parte de los érganos de los seres
vivos (como aparato digestivo, o pulmones). Se alimenta
exclusivamente de sangre, ya sea del propio ejecutor o

de animales. Su cerebro es ridiculamente pequefio, y son
incapaces de emitir sonidos. No tiene suficiente cerebro
para sentir dolor o frio, y mucho menos para tener senti-
mientos o razén.

Dependen totalmente de su creador para seguir vivos,
existiendo una empatia entre ambos: caso de que su crea-
dor muera, el Homtnculo muere en menos de una hora.
Esta empatia permite que el creador del Homunculo

pueda “ver” a fravés de los ojos de la criatura, y hacerle
hacer misiones sencillas, como pueden ser robar un objeto
determinado o introducir veneno u ofra sustancia en la
comida o la bebida. La forma de los homdnculos varia
mucho del capricho del ejecutor y del animal usado como
base para crear el hominculo. asimismo se pueden hacer
combinaciones entre dos animales. Necesariamente, sin
embargo, habra que usar un mono si se quiere que tenga
manos, y un murciélago si se quiere que vuele. En térmi-
nos de juego, el ejecutor creard un Homunculo repar-
tiendo 45 puntos (60 si tiene mds de 75% en Alquimia)
entre las caracteristicas de Fuerza, Habilidad (caso de que
tenga manos), Agilidad, Resistencia y Percepcion. Fuerza
y Resistencia no pueden pasar de 10 puntos.
lgualmente se reparten 75 puntos (100 si el ejecutor
tiene mas de 75% en Alquimia) entre algunas o todas de
las siguientes competencias: Buscar, Correr, Discrecion,
Esconderse, Escuchar, Esquivar, Nadar, Ocultar, Otear,
Rastrear, Saltar, Robar, Trepar, Volar. Permitir que un
Hominculo se alimente de su sangre le costard al ejecutor
la pérdida de 1 punto de Resistencia. El hominculo se
alimenta una vez cada seis dfas.

DOMINIC DEL FUEGO

Tipo: Talisman

Componentes: Placa de oro, Liga de pescado, Alumbre,
Vinagre, Cal viva, Aceite de Sésamo.

Caducidad: Los poderes del talisman no se pierden con
¢l paso del tiempo.

Duracién: 1D10 min.

Descripcion: El poder del talisméan permite detener el
avance de un fuego en una zona determinada, o, al con-
trario, dirigirlo hacia la zona deseada. No sirve para crear
fuegos ni para extinguirlos.

Usado contra un Igneo, puede detener su avance, aunque
solamente lograra hacerlo retroceder si el ejecutor pasa la
tirada del hechizo por la mitad o menos de su porcentaje.
Evidentemente NO permite controlar a tales criaturas.

EXPULSION

Tipo: Maleficio

Componentes: Un objeto sagrado, de la religion del
ejecutante.

Caducidad:. No aplicable

Duracién: Permanente (a no ser que la victima vuelva a
ser poseida).

Descripcion: Este hechizo se utiliza para expulsar las
animas u otras entidades que se hayan apoderado de

un cuerpo. Para ello es necesario un objeto del culto del
ejecutante, en el cual tenga fe. El ejecutante lo mostrard a
la criatura repetidas veces, mientras repite una y otra vez
ciertas oraciones. Si saca la tirada, el ser serd expulsado.
En caso contrario, el ejecutante recibird 1010 puntos de
dafo. El ejecutante tiene un malus a su tirada de 1 punto
por cada punto que exceda de 100 la IRR del ser que
desea expulsar.

HABLA

Tipo: Maleficio.

Componentes: Altramuces, Pan cocido con sal y leva-
dura, Vino clarete, Adolescente impuber, Miel.
Caducidad: No aplicable.

Duracién: 1D10 min.

Descripcion: Se coloca al adolescente bajo dieta de
altramuces, pan y vino. Se recogen sus excrementos y,
mezclandolos con miel, se colocan en la garganta de la
persona o animal que se quiera hacer hablar. Si el hechizo
funciona, hablardn claramente la lengua del ejecutor,
contestando a todas sus preguntas.

INFORMACION

Tipo: [nvocacion

Componentes: Agua limpia y fresca, Pan de trigo, Vino
tinto y Sal.

Caducidad: No aplicable.

Duracién: 1 pregunta por noche.

Descripcion: El ejecutor se encierra en un lugar
discreto y tranquilo (lo ideal es una habitacion).
Limpia y ordena personalmente el lugar tras lo cual
prepara en el centro de la estancia una mesa, poniendo
la comida y la bebida encima de ella. A continua-
cion, realiza las exhortaciones adecuadas y espera sin
desfallecer, totalmente a oscuras. Al cabo de un rato
notard que alguien toma los alimentos, y una voz le
dara las gracias por ellos. El ejecutor tiene derecho

a hacer entonces una pregunta concreta, a la cual la
voz contestard con una respuesta concreta (a menudo,
demasiado concreta, cuidado con la pregunta). Luego
se ird. La Unica pregunta que la voz jamads contestara
serd aquella que le obligue a revelar su identidad, la
cual sigue siendo hoy un misterio para los sabios, que
no saben si clasificarla de espiritu maléfico o benéfico.
La voz NUNCA daré consejos.

En caso de que el ejecutor saque una pifia al realizar este
hechizo envejecera un ano de vida.




INMOVILIZACION

Tipo: Talisman

Componentes: Placa de Estaiio, Flores de Siempreviva,
Tinta de oro, Baba de caracol

Caducidad: El talismdn no pierde sus poderes mientras
no se borren los simbolos escritos con tinta de oro.
Duracién. ¢D6 asaltos de combate

Descripcion: Este talisman permite al Ejecutante inmo-
vilizar completamente un nimero de seres vivos igual al
10% de su IRR. Las victimas de este hechizo no tienen
derecho a realizar tirada de RR. Son inmunes a este
hechizo personas o seres con IRR 100 o mds.

INMUNIDAD AL DOLOR

Tipo: Maleficio

Componentes: Tres pequenos trozos de papel o perga-
mino con los nombres de los Reyes Magos.

Caducidad: hasta que se rompan o deterioren los papeles.
Duracion: Hasta que se deteriore alguno de los papeles,
normalmente si se tiene cuidado 2D6 horas.
Descripcion: Este bonito hechizo es veridico. Esta basado
en un caso de la Inquisicion. La historia cuenta que cogie-
ron a un individuo y le aplicaron el interrogatorio (tortura)
habitual, descubriendo que las torturas que le infligian

no parecian dolerle. Tras un concienzudo registro, le
descubrieron los papeles, uno de ellos [o llevaba debajo
de la lengua y en el que aparecid en cada uno el nombre
de uno de los reyes magos.

El efecto de este hechizo hace que el mago sea inmune al
dolor. La tortura es totalmente inefectiva. No se desmaya por
puntos negativos, aunque sigue perdiendo bonus de dafo,
por heridas recibidas. Ademas esta falta de dolor impide ver
el dano que recibe. En combate, las tiradas de dafo recibido
son ocultas, aungue sabrd en que parte del cuerpo le han
dado y si le han hecho critico. Si se examina una parte del
cuerpo durante un turno y pasa una tirada de medicina,
podréd determinar mds o menos cuantos puntos de dano tiene
en esa parte. Evidentemente, el hechizo no lo salvara de
morir, si llega a su total de puntos de Resistencia negativos,
ni le evitara hacer tiradas en la tabla de secuelas de heridas.

MALDICION DE CIPRIANO

Tipo: Ungliento

Componentes: Sal, piedra de ara, vino blanco, agua

de manantial, una concha marina, artemisa y piedra de
azabache.

Caducidad: 1D3 meses.

Duracion: instantaneo.

Descripcion: Este hechizo es poco conocido, y segin la
leyenda se atribuye su creacién al mismisimo San Cipriano.
Para su preparacion, se reducen los ingredientes a polvo, se
mezcla cuidadosamente hasta lograr una sustancia pastosa,
la cual se deja secar bajo la luz de la luna. Si se lanzan los
polvos contra el objetivo, recitando el hechizo con éxito, el
blanco perdera todos sus puntos de concentracion, sin que
tenga derecho a tirada de RR para evitarlo. Ademds si el
ejecutante saca un critico en la tirada, el blanco recibira una
cantidad de dano igual al numero de talismanes, ungtientos
y pociones de goecia que lleve encima, ignorando arma-
duras fisicas, pero no magicas (auras y similar). Se dice que
este hechizo es particularmente efectivo contra demonios
sombra; si se consiguiese lanzar el hechizo con éxito a una
sombra (lo cual ya es mucho suponer ...}, esta se veria obli-
gada a volver inmediatamente al infierno, sin que pudiese
regresar hasta la proxima luna llena. Aunque se llame
maldicién, no es un hechizo de goecia.

PROTECCION CONTRA MALEFICIOS

Tipo: Talisméan

Componentes: Anillo forjado por un esmolet a partir de
un clavo grueso, ya usado

Caducidad: Este talismén es personal, sus poderes se
mantienen mientras viva su poseedor, y no puede ser
usado por nadie mas.

Duracion: 1 hora a partir de su activacion
Descripcion: A diferencia de otros talismanes, este no
puede ser creado mediante la alquimia, sino que debe
forjarlo un esmolet (criatura magica catalana), que

lo regalard a aquella persona que considere digna de
¢l, explicindole como utilizarlo: Su portador, una vez
pronunciadas las frases de invocacion, serd inmune a
cualquier hechizo de Maleficio lanzado por alguien con
menos de 150 en IRR.

RECINTO MAGICO

Tipo: Maleficio

Componentes: Carbon bendecido, 12 candelabros de
barro cocido, 12 velas blancas, un Fogoncillo de bronce,
Ruda, Azafrin, Artemisa, Aloe, Aconito, Romero y
Enebro. Hierba sagrada (segin religion). Una vasija o jama.
Caducidad: No aplicable

Duracion: \Un aio lunar.

Descripcion: Fl ejecutor traza un circulo en el suelo de
la vivienda o habitacién. Ha de ser un lugar delimitado
por paredes o muros, aunque no tenga techo. El circulo
se hace con un trozo de carbon sobre el cual primero

se habrd musitado una oracién. Dentro del circulo se
colocan los doce candelabros con las velas y en el centro
el fogoncillo encendido con las hierbas. Se hacen los
rituales establecidos y, una vez terminado se guardan en
la vasija o jarra las cenizas del fogdén junto con una mata
de hierba, la cual varia segin la religion del ejecutor:
Caso de ser cristiano poner Ruda, de ser musulman Aloe
y si es judio Mirto. Este hechizo anula los efectos del
hechizo "Maldecir una residencia”. Ademds, proporciona
a los habitantes de la casa un bonus a sus tiradas de RR
(frente a hechizos maléficos) igual al porcentaje que tenga
el ejecutor en este hechizo. Este bonus sélo se cumplird si
se encuentran dentro de los muros del recinto. El hechizo
se romperd si alguien rompe el recipiente de las cenizas y
las hierbas, o al cabo de un afio lunar.

SABIDURIA

Tipo: Pocion

Componentes: Cicuta, Vino tinto caliente, Zumo
mercurial.

Caducidad: 2D¢ dias.

Duracion: 1D4 horas.

Descripcion: [ngerir esta pocion permite, mientras duren
sus efectos, usar un talisman, aunque no se conozca el
hechizo que lo active. Pasado los efectos, el ejecutor
pierde 1D6 puntos de vida, que sélo puede recuperar

mediante reposo. (ver reglas de recuperacicn)

1, que pones tu marea,

iob complice sutil,

gobre [a frente del Creso
despiadado p wil!
iOh Satan, ten piedad de mi
lavga migeria!



VELO DE HADA

Tipo: Talismdn

Componentes: abundantes mechones de pelo de hada

o duende, hilo de oro, polve de hada, alas de mariposa,
mechdn de pelo de una virgen.

Caducidad: Hasta ser destruida o rota.

Duracion: 2D6 horas o hasta que se anule de alguna forma.
Descripeidn: Este hechizo emula en cierta manera la habi-
lidad de ilusion de las hadas y duendes. Con los mechones
y el resto de componentes se forma un cordel de al menos
dos palmos de largo. Para usarlo, el mago se lo debe atar

dl cuello con un complicado nudo, junto con un objeto
personal, pelo o uiia del ser imitado (el cual debe estar

vivo). Si tiene éxito, el mago tomara la apariencia de ese ser,
sualtura, rostro, vestimentas, etc. Todas aquellas personas
ton las que se encuentre v fallen una tirada de RR (con los
malus que correspondan), verdn y oirdn al mago como el ser
imitado. Decir que el mago simplemente toma la apariencia
del ser de forma “ilusoria”, sin que se modifiquen caracteris-
licas, competencias, armadura, etc., ni gane ningln objeto
o habilidad especial asociada al ser. El hechizo se rompe,
tuando se realice una accién que rompa con su "disfraz” (si
porla una espada y alguien intenta cogerla “con éxito”, esta
desaparecera anulando el hechizo), si se usan los Polvos
Elementales, si el ser imitado muere, o desanuda el cordel.
También se puede usar para imitar objetos inanimados,
pero si se usa de esta manera, el mago no podra moverse
de forma voluntaria o rompera el hechizo.

Hechizos de nivel 6
Malus -100%. Coste 5 p. P.C. {+10 IRR si < 96%)

Aumentar la fuerza
Caldero magico
Espejo de Salomén
Flauta de Fauno
Hermosura

Noticias

Prolongar la vida
Puerta encantada
Sacrificio del cordero
Teletransportacion

AUMENTAR LA FUERZA
Tipo: Talisman
Componentes: Pedazo de
piel de lobo, Sangre de buitre,
Pluma de buitre, Esencia de Flor
de Naranjo

Caducidad: Los componentes de
este talisman no pierden sus poderes
con el paso del tiempo.

Duracién: 3D10+3 asaltos de combate

Descripcion: Se escriben ciertos sortilegos con la pluma

y la sangre de buitre en la piel del lobo. Se impregna
seguidamente con la esencia de naranjo. El talisman asi
creado debe colocarse en el pecho del receptor. Este vera
mulfiplicadas su Fuerza y su Resistencia por dos, teniendo
una armadura mdgica de +10.

CALDERO MAGICO

Tipo: Talisman

Componentes: hierro, un herrero con +100 IRR y +75
en herreria, sangre de mago, agua de manantial recogida

en la noche, de San Juan, madera de un arbol de mas

de 100 afos, doce talismanes distintos (seis de ellos de
goecia), un mechén de pelo de una abuela, madre, ¢ hija
de una misma familia, hierba sagrada de la religion del
encantador.

Caducidad: hasta ser destruido.

Duracion: una estacién.

Descripcion: Este hechizo recrea el mitico caldero donde
las brujas fabricaban sus ungiientos y pociones. Con el
hierro, el herrero forja el caldero, en un fuego hecho con
la madera (se debera tener una buena provision), mientras
el mago recita los encantamientos andando en circulos
alrededor del herrero. Cuando tiene la forma, el herrero
y el encantador iran grabando los caracteres magicos en
el caldero al tiempo que destruyen uno a uno, y de forma
alterna, los talismanes. Finalmente se llena el caldero del
resto de los ingredientes y se calienta hasta que hierva a
la luz de la luna llena, lanzando los conjuros finales.
Para poder usar el caldero se debe activar la noche de
transicién de una estacion a otra, no pudiéndose hacer en
otro momento. Los beneficios de este caldero, es la posibi-
lidad de poder hacer cualquier tipo de pocion, unglento y
talismdn, (siempre que se tengan los ingredientes, claro),
en cualquier lugar, sin necesidad de usar un laboratorio
alquimico debidamente equipado, evitando asi la impo-
sibilidad de fabricarlos o tiradas con malus para ver si se
consiguen hacer. Con el caldero, incluso se podria hacer
si el mago va de viaje y le dedica el tiempo necesario a

la fabricacion. Si el mago posee un laboratorio alquimico
adecuado y usa el caldero, a la hora de calcular el nimero
de pociones o ungiientos, podrd repetir la tirada y quedarse
con aquel resultado mas favorable,

Otro poder adicional que concede el caldero es que si
el mago solo fabrica dosis de una pocion o ungiento
determinado y las deja en el interior del caldero, estas
dosis no caducardn mientras permanezcan dentro,
empezando a contar su tiempo de caducidad a partir
que se saquen del mismo.

ESPEIO DE SALOMON

Tipo: Talisman

Componentes: Placa de acero, grande y bien pulimen-
tada, Lienzo blanco, Madera de laurel, Pérfume de
Olibano.

Caducidad: El talisman no pierde sus poderes a no ser
que sea abollado.

Duracién: 5 min.

Descripcion: El espejo, hecho con la placa de acero
tratada magicamente, permite al ejecutor ver lo que
desee del pasado, del presente y de los futuros posibles (ya
que el futuro se crea en el presente)

FLAUTA DE FAUNG

Tipo: Talisman.

Componentes: Madera de mandragora, polvo de hadas,
cuerno y pezufia de satiro, mechén de una lamia, la
bendicién de un Barbatos.

Caducidad: Hasta ser destruida.

Duracién: mientras toque duraran los efectos, v una vez
acabado un nimero de asaltos igual a los que hubiese tocado.
Descripcion: Para poder crear el talisman, el mago ha
de irse al bosque, donde con mucha calma empezaré a
tallar la flauta, asistiendo a las reuniones de sdtiros, hadas
y mandragoras (el como lo haga, es problema del mago).
Para usar el talismdn, el mago tendrd que tocar una
melodia especial de satiros y sacar la tirada de activacion,




la cual nunca serd mayor al porcentaje de la competencia
de musica o tocar la flauta. Todo aquel que oiga la flauta
{excepto el mago) debera tirar RR o sufrir (aleatoria-
mente) uno de los efectos que provoca, los cuales duraran
mientras escuche la musica y cuando acabe un nimero de
asaltos mas igual a los que estuvo escuchandola.

Los efectos pueden ser: {Lanzar 1D6):

6 El lanzador del hechizo elige el efecto

HERMOSLURA

Tipo: Ungliento.

Componentes: Una combinacion de sustancias quimicas
y hierbas, en unas proporciones exactas. La formula varia,
segun la zona.

Caducidad: 1D4 semanas.

Duracion: 1 mes lunar.

Descripcion: Este hechizo tiene los mismos efectos que

¢l hechizo de Belleza, aunque es de nivel 6 y no es de
goecia. El componente material es un ungliento que se
debe aplicar al blanco y debe llevarlo al menos durante

3 horas, terminadas las cuales se lanza el hechizo. La
fabricacion del ungtiento es muy complicada, ya que el
proceso es muy delicado y las proporciones deben ser
exactas y seguirse el proceso a rajatabla. Para fabricarlos
se debe pasar una tirada de =75 en Alquimia, no
pudiendo hacerse otro tipo de ungtientos o pécimas. Si se
renuncia a un ungiiento, el malus se reduce en 1D20. ( si
se pueden hacer 1D4 y se renuncia a dos, se haran 1D2 y
se reduce el malus en 2D20). Por cada dosis de ungtiento
usado en el hechizo se ganara 5 a la Apariencia.
Curiosamente el ungliento puede ser usado sin ser activado,
siendo lo mds parecido a una crema cosmética medieval. Si
se lleva en la cara durante un mes lunar, tres horas diarias,
mientras se siga usando, el sujeto ganard 1 en apariencia,
perdiéndose al dejar de seguir el ‘tratamiento’. Este beneficio
extraordinario no es acumulable con el efecto del hechizo.

NOTICIAS

Tipo: Talismén

Componentes: Cera virgen, Cinabrio, Losa de marmol
blanco, Ajo, Incienso, Espinas de Zarza, Latén pulido (un
trocito).

Caducidad: No aplicable

Duracion: Permanente

Descripcion: Con la cera y el cinabrio amasados en la
losa de marmol untada con ajo se moldea una figura,
dentro de la cual se colocan dos granos de incienso. Se
clavan en la figura tantas espinas como afios hace que se
conoce a la persona en cuestion, y se coloca dentro del
pecho de la figura un trozo de latén, manteniéndose ocho
dias al aire libre.

A\ partir de entonces ese pedazo de latén queda ligado a
la persona en cuestion: si estd brillante significa que la
persona esta en buen estado de salud. Si estd opaco es
que estd enferma o con graves problemas. Si estd oxidado
significa que la persona estd muerta.

El ejecutor del hechizo puede tener datos mas concretos
sobre la persona en cuestion durmiendo una noche con
el trozo de latén colgado de su cuello: Tendra suefios
relativos a esa persona.

PROLONGAR LA VIDA

Tipo: Pocion

Componentes: Zumo mercurial, Zumo de borraja, Miel,
Raiz de genciana, Vino blanco, Cenizas de Muérdago.
Caducidad: 1D¢ dias

Duracién: 3 semanas

Descripcion: Aquél que tome esta pocion exactamente
cada tres semanas serd inmune al paso del tiempo:

no envejecerd ni enfermard jamds. Sin embargo en el
momento en que deje de tomarla morird en medio de
terribles dolores.

PUERTA ENCANTADA

Tipo: Talisman

Componentes: Oro, plata y gemas tratados y purificados
alguimicamente (un coste aproximadamente entre 2500
-10000 monedas de plata, segin el tamafio de la puerta),
un cincel nuevo.

Caducidad: hasta ser destruido

Duracion: varia

Descripcion: Este mitico hechizo es conocido mayormente
por djins, baharis, hadas y unos pocos magos drabes. Para
crear el talismdn se debe hacer sobre una pared o sobre ¢l
suelo. Con un cincel se va haciendo grabados de circulos
y simbolos mdgicos, los cuales se irdn rellenando con la
mezcla de los ingredientes tratados alquimicamente. Una
vez terminado, se recita en encantamiento final y los
grabados se desvaneceran, dejando la superficie tal y como
estaba al principio. La propia pared sera el talisman y serd
el encantador el que determine la forma de activarlo: con
un ritual, que solo se active con mujeres, encendiendo una
vela al amanecer, etc. La pared en si no delatard que es un
talismdn. La dnica forma de darse cuenta es usar detec-
cion de hechizos o Polvos elementales, aunque esto
solo delatard su presencia, pero no la forma de activar el
talismdn. Si se usa el hechizo de Sabiduria, se conseguira
averiguar el ritual que abre la puerta. Una vez se hace el
ritual, se abriria una apertura en la pared o suelo cerrdn-
dose cuando el mago la atraviese o se vaya del lugar. Si
alguien pasa por el lugar e hiciese el ritual de aperlura por
casualidad, no se abriria, se necesitaria que quisiese abrir
la puerta (y sacar la tirada de IRR-100 claro).

SACRIFICIO DEL CORDERO

Tipo: Maleficio

Componentes: Piel de un cordero blanco e inmaculado,
realizarse sobre tierra sagrada, sal, una piedra de ara
afilada, un receptor voluntario (puede ser el mago o no).
Caducidad: N/A

Duracién: Permanente

Descripcion: Este hechizo se realizara sobre tierra sagrada.
Se forma un circulo con la sal y se extiende la piel sobre el
mismo, sentandose en ella el mago y el blanco. A continua-
cién ambos se haran un corte en cada una de las palmas

de las manos con la piedra de ara y juntaran las manos al
tiempo que se recita el conjuro. De tener éxito, todos los
males pasan de uno de los participantes al receptor, el cual
se debe prestar voluntario, sin ningdn tipo de coaccion que
le obligue {chantaje, intimidacion, magia...). Los males que
pasan de uno a otro son: enfermedades, venenos, heridas,
maldiciones e incluso posesiones demoniacas,



TELETRANSPORTACION

Tipo: Ungiiento

Componentes: Puiado de nieve, Aceite, Fuego de

lefia roja y lefia blanca, Saco hecho de vejiga de oveja,
Carbon ardiente, Placa de alabastro

Caducidad: 1D6 semanas

Duracion: El viaje se realiza de manera instantinea
Descripcion: Se hierve la nieve y el aceite sobre el fuego.
El liquido resultante se vierte en el saco de vejiga. Se
realizan con ella ciertos rituales, tras lo cual se arroja sobre
carbon ardiente. El residuo resultante se pulveriza en una
placa de alabastro. El Ungiiento tiene aspecto de un polvo
grasiento. El ejecutante debe lanzarlo por encima de su
cabeza. La teletransportacion se realizara antes de tocar

¢l suelo. El ejecutante puede llevar con él hasta media
docena de seres vivos.

Hechizos de nivel 7
Malus -150% Coste 10 PC. (+15 IRR si < 126%)

Corona de Oriente
Elixir de la Vida
El Umbral del Pozo
Vinculo mégico

CORONA DE ORIENTE
Tipo: Maleficio
Componentes: una de las
coronas de los Reyes Magos
[solo existen tres y no hay
manera de duplicarlas).
Caducidad: N/A
Duracién: Hasta que se
quite la corona de la cabeza
Descripcion: Para lanzar este
hechizo se necesita una de las legendarias

coronas de los Reyes Magos. Estas coronas suelen estar

en manos de magos muy poderosos o perdidas, asi que es
todo un reto encontrarlas. Ademads, los demonios no les
tienen aprecio, con lo cual las suelen ocultar, ya que no
pueden ser destruidas. Por cierto, [levar una de estas coronas
proporciona una armadura de +5 por aura una vez se active
el hechizo y llevarla puesta por ahi llama MUCHO la
atencion de los viandantes.

El mago se pone la corona y recita el hechizo. Si el mago
sirve a demonios, es uno de ellos o a perdido el alma a
manos de ellos, la corona le dard un buen calambrazo,
haciéndole tantos puntos de dafio como la mitad de PC
totales que tenga. Las armaduras no protegen, aunque las
auras si. Este dano se repetird cada asalto hasta que se quite
la corona. Los efectos del hechizo consiste en que el lanza-
dor puede lanzar hechizos sin gastar PC. Si el mago intenta
lanzar un hechizo de goecia con la corona puesta tendra

un malus de =50 y ese hechizo costara tantos PC como
hechizos de goecia conozca, que gastard normalmente.

5

u, que, para consolar al

vebil que sufre,

nog engenag a mesclar el
galitre con el asufre.
Oh Satdn, ten piedad de mi
larga nugeria!

ELIXIR DE LAVIDA
Tipo: Talisman y Pocién
El ejecutante de este hechizo debe construir primero un
talisman, y con él hacer la pocidn.
Compenentes: La piedra sin nombre, Agua corriente,
Engaste de cobre y oro.
Caducidad: La pocién nunca pierde sus poderes
Duracion: Los efectos de la pocién son permanentes
Descripcion: El ejecutante debe conseguir la piedra
sin nombre, que se encuentra en los desiertos de
Alfrica. Es azul y roja, y es una piedra, pero es tam-
bién mucho mds que una piedra. Con ella en su poder
deberd ayunar y meditar durante cuarenta dias con
sus noches. Transcurrido dicho tiempo debe ponerla
en un engaste de cobre y oro, con una incision en
forma de pdjaro. Llevard la piedra a un lugar alejado
del mundo de los hombres. Alli debe dejar la piedra
en agua que haya tomado de una fuente, o de un rio,
y esperar siete lunas llenas, rezando y meditando.
Luego dividird el agua en dos partes, y bebera una de
ellas: a partir de ese momento las armas podran herir
al ejecutante, pero jamas lo matarin. Nunca tendra
puntos de Resistencia negativos, y sus heridas
curaran milagrosamente en cuestion de dias.
Serd inmune, ademas, a la vejez v las enfer-
medades. La Gnica forma de que muera
es que beba la segunda parte del agua que
dejé de lado, o que esa agua sea derramada
al suelo. En ambos casos, el hechizo se des-
vanece, y no puede repetirse. La piedra solo
sirve para una vez.

£L LIMBRAL DEL POZO
Tipo: Talisman
Componentes: tinta prodigiosa, piedra de ara, madera de
encina, azabache, polvo del camino de Santiago, polvos
elementales, metal de un arma que halla "matado” al
menos cinco demonios elementales.
Caducidad: hasta ser destruido
Duracién: hasta la muerte del mago
Descripcion: Este hechizo encanta el umbral de una
puerta o ventana. De hecho puede encantar cualquier
tipo de abertura, siempre que esta este bien definida.
Una vez activado el talismdn solo perdera su poder
con la muerte del activador. El poder del talisman es el
siguiente: cualquier criatura irracional que atraviese el
umbral de la puerta, se vera transportada al lugar que
le corresponda sin tener derecho a tirada de RR. Si son
seres infernales iran al infierno, hadas a sus bosques,
ctc. Casos especiales con los que hallan vendido o rega-
lado su alma, que se iran derechitos al infierno, y los
poseidos (incluidos lobisomes) que al cruzar el umbral
se veran libres de la posesion (sus poseedores se iran al
infierno, esto también va por las animas).

Otro caso especial es si cruza el umbral una persona que
halla matado a un Maiet. Si es asi, el personaje se librard
de su destino y el Maiet renacerd en su bosque. Si alguien
"normal” intenta cruzar el umbral con la intencién de
danar a los ocupantes de la casa/habitacion, le serd
imposible cruzar la puerta. La Gnica excepcion a esto ¢s el
mago que activo el talismdn.




VINCULO MAGICO

Tipo: Maleficio

Componentes: El mago ha de tener al menos 101% en
conocimiento magico, sangre del ejecutante.
Caducidad: N/A

Duracién: Hasta que se rompa el hechizo o muera el mago.
Descripcion: Uno de los hechizos mas poderosos y raros
que se conocen. Solo un mago que entienda muy bien el
mecanismo de la magia podria usarlo. Aunque los demo-
nios muestran indiferencia a la hora de ensefarlo, los
magos humanos evitan muy mucho ensefiarlo o transcri-
birlo, ya que no se sabe donde puede caer y en manos de
un enemigo podria hacer mucho, mucho dano... y tienen
razon para ello, porque el verdadero poder del hechizo
radica en la imaginacion del que lo use.

En manos de un mago lo suficiente osado (o loco) podria
crear suficientes estragos que llamarian la atencion de las
huestes infernales, las cuales convertirian este hechizo en
un hechizo prohibido ... pero por ahora, para bien o para
mal, el diablo subestima la imaginacion humana...

Para usarse, el mago ha de lanzar un poco de su propia
sangre sobre un blanco u objeto que esté sobre los efec-
tos de un hechizo y recitar el encantamiento. Solo puede
usarse sobre hechizos que tengan duracion, los hechizos
de duracion instantdnea (curacion de enfermedades por
ejemplo) no serian valides. Si el blanco tiene mas de

un hechizo activo, el mago decidird sobre cual actda el
vinculo. El blanco no tiene derecho a tirada por la sen-
cilla razén que el blanco no es el sujeto, si no el propio
hechizo del que es blanco. Tanto si funciona como si no,
el mago tendrd que pagar un precio por lanzamiento de
este hechizo: sentird como parte de su vida se desvanece
para formar el vinculo, envejecerd un ao y tendra que
hacer una tirada en la tabla de edad, pudiendo perder
caracteristicas e incluso morir ... aun cuando este bajo
efectos de prolongar la vida o elixir de vida, asi de
poderosas son las fuerzas que se invoca en este hechizo
... (los modificadores a la tirada por afos vividos, se
haran por los afios vividos mas los envejecidos, sin tener
en cuanta los que se hallan vividos bajo los efectos de
prolongar la vida o elixir de vida).

Si se tiene éxito, se produce un vinculo magico entre el
hechizo objetivo y el mago, extendiendo la duracién

del hechizo a la duracion de la vida del mago ("... que

tu poder permanezca mientras la [lama de la vida me
queme...”). Esto significa que la duracion del hechizo
objetivo se hace permanente, y no podrd romperse, mien-
tras viva el mago. Ademads los puntos de PC gastados

no se recuperaran hasta que se deshaga el hechizo. Si

en algim momento, el mago desease romper el vinculo,
debera orientarse en direccion en la que se encuentre

¢l objetivo (no tiene por que estar presente) y lanzar de
nuevo el hechizo variando ligeramente las palabras del
encantamiento (esta vez no envejecerd, ni hara tiradas, ni
pastard PC de forma permanente), rompiendo el vinculo
y pudiendo recuperar los PC invertidos {aunque no recu-
perara los afios o caracteristicas perdidas). Este hechizo

se puede lanzar varias veces, pudiendo tener todos los
vinculos mégicos que se quiera o pueda. Este hechizo no
es de goecia, pero segin la forma en que se use se podria
considerar como tal.

Los Talismanes
Planetarios de
Paracelso

Desde siempre se ha creido que los astros influyen en la
vida de los hombres. Un mago habilidoso puede enfocar y
usar esa influencia en su provecho. La forma de hacerlo es
creando talismanes, usando materiales, colores y perfumes
afines al planeta en cuestion, los cuales serdn encantados
{"constelados”) en un dia y hora en los que sé de una
buena conjuncion del planeta. Tomando las ensenanzas
que Paracelso dicta en su Archidoso mdgico, encontramos
que es posible crear y usar siete de estos talismanes.

/A efectos de juego, si se activa el talisman correctamente,
el mago sustituira, por la duracion del hechizo, una de
las competencias favorecidas por el talisman, por el valor
de su [RR. Si el Pj usa correctamente esa competencia,
no podra apuntarla para incrementarla con puntos de
aprendizaje, a no ser que la tirada halla sido menor que
el porcentaje que tiene en esa competencia de forma
normal. También puede sustituir a tiradas tipo RES x 2,
DES x 3, etc. No se puede estar bajo los efectos de dos
talismanes planetarios a la vez (si se activase un segundo,
anularia al primero), pero si se puede usar un mismo
talisman varias veces en competencias distintas. Si se da
algtin caso de solapamiento entre las competencias de
los talismanes, se restringen, no pudiendo los talismanes
tener competencias comunes (el talisman [unar contem-
pla todas las competencia de PER y el del mercurio la
competencia de memoria, que es de PER. Asi que nos
quedaremos con el caso mads restrictivo, el lunar tendrd
todas las competencias de PER menos la de memoria y el
de mercurio mantendrd la de memoria).

Para fabricar los talismanes, en el metal afin del planefa,
se graba en el anverso el sello magico del mismo y en

su reverso el cuadrado magico de este, usando un par de
hierros donde que tendrédn ese relieve, en el momento
astrolégico propicio. Un cuadrado mégico, son una serie
de ntmeros colocados en filas y columnas formando un
cuadrado que tienen la particularidad que el resultado

de sumar cualquier fila, columna o diagonal da como
resultado siempre el mismo ndmero. Por ejemplo, el
cuadrado mégico de Saturno es 3x3: 2941753161
8, y el numero misterioso resultante es 15. Después de
esto, se ha de quemar en un brasero el perfume asociado
al planeta, en un dia y una hora, en que este sea propicio
{A la hora de determinar cuanto se tarda en fabricar el
talisman, se usara el minimo de las competencias de
Alquimia y Astrologia del mago), tras lo cual se colocard
en una bolsa de seda del color del planeta. Si el talismin
caducase alguna vez, por haber abierto la bolsa, se podrd
volver a encantar usando solo el brasero y el perfume,
tardando la mitad de tiempo del normal.

TALISMAN DE LA LUNA

Nivel: 7

Tipo: Talisman. |
Componentes: La plata de la maxima pureza, una bolsa
de lienzo blanco, dos hierros con los relieves para el gra-
bado, brasero y el perfume lunar: cabeza de rana verde,
ojos de toro blanco, granos de amapola blanca, incienso
de calidad (toraque, benjui u olivano con alcanfor), sangre
de ganso joven o tortola.




Caducidad: Hasta que se abra o destruya la bolsa.
Duracién: una hora.

Descripeion: El cuadrado mdgico de es de 9 x 9 v su

nimero misterioso es el 379. El talisman de la Luna

favorece las competencias con base de PER, la competencia
de esconderse, la competencia de ocultar, la competencia de
comerciar cuando se use para regatear cosas de poco o medio
valor, tiradas de PER a la hora de darse cuenta que se le esta
robando, tiradas de DES para evitar calamidades cuando se
esta de viaje en un camino o carretera {la competencia de
esquivar entraria en este caso, pero solo si no esquiva armas)
ytiradas de RES para evitar enfermedades contagiosas.

TALISMAN DEL SOL

Nivel; 7

Tipo: Talisman,

Componentes: Oro de la maxima pureza, una bolsa de
seda amarilla, dos hierros con los relieves para el grabado,
brasero, carbon y el perfume solar: azafran, lefia de dloe,
lefia de bdlsamo, simiente de laurel, clavos de especias,
mirra, incienso de calidad (toraque, benjui u olivano con
alcanfor), un grano de almizcle, un grano de dmbar gris,
agua de rosas .

Caducidad: Hasta que se abra o destruya la bolsa.
Duracién: una hora.

Descripeion: El cuadrado magico de es de 7 x 7 y su
numero misterioso es el 109. El talismdn del Sol favorece
las competencias de Etiqueta, Mando y Psicologia,
aunque esta Ultima funciona de una forma especial,
funciona en los que rodean al blanco vy solo para resaltar
¢l honor, la valia o la verdad de las palabras del blanco
del hechizo. También favorece las competencias con base
FUE, AGI 0 HAB, que no se usen en combate ni estén
contempladas por otros talismanes.

TALISMAN DE MERCURIO

Nivel: 7

Tipo: Talismdn

Componentes: Plancha de mercurio alquimico que se
fabricara usando: dos onzas de sal, amoniaco, cardenillo,
vitriolo romano, mercurio de calidad, tierra merita, tucia

de Alejandria, olla de hierro o bronce nuevo; una bolsa de
seda purpura, dos hierros con los relieves para el grabado,
brasero, carbon y el perfume de mercurio: euforbio, bedede,
lena de alce, estoraque, benjui, polvos de azul, puntas de
plumas de pavo real, sangre de golondrina, sesos de ciervo.
Caducidad: Hasta que se abra o destruya la bolsa.
Duracién: una hora.

Descripeion: Fl cuadrado mégico de es de 8 x 8 y su
numero misterioso es el 270. El talisman de Mercurio
favorece las competencias con base C\UL, la competencia
de Discrecion, la competencia de Memoria, la competen-
cia de Elocuencia y la competencia de Sensatez (Com-
petencia de invencion propia, de base PER, avisa al Pj
cuando alguno de sus actos puede ser una estupidez...
Esta competencia en teoria no deberia ser necesaria, pero
no esta de mas ponerla ...}

TALISMAN DE MARTE

Nivel: 7

Tipo: Talisman.

Componentes: Hierro de la maxima pureza, una bolsa
de seda roja, dos hierros con los relieves para el grabado,
brasero, carbdn y el perfume de Marte: euforbio, bedelio,
sal amoniaco, raiz de eleboro, polvos de piedra de iman,
flor de azufre, sangre de gato negro, sesos de cuervo.
Caducidad: Hasta que se abra o destruya la bolsa.

Duracion: una hora.

Descripcion: El talisman de Marte favorece las compe-
tencias con base de FUE, AGl y HAB orientadas al com-
bate (esquivar incluido) y las competencias de Tortura,
Tacticas e Ingenieria Militar.

TALISMAN DE JUPITER

Nivel: 7

Tipo: Talisman

Componentes: Estano de la maxima pureza, una bolsa
de azul, dos hierros con los relieves para el grabado,
brasero, carbon v el perfume de Japiter: euforbio, polvos
de iman, lefa de alce, mirra, benjui, dmbar gris, sangre
de halcon, sesos de aguila.

Caducidad: Hasta que se abra o destruya la bolsa.
Duracién: una hora.

Descripeidn: El cuadrado magico de es de 4 x 4 y su
numero misterioso es el 34. El talisman de Jupiter favo-
rece la competencia de Elocuencia, si se usa para calmar a
alguien nervioso o asustado, la competencia de comerciar
frente a negocios de envergadura, la suerte solo para
lograr beneficios por negocios o ganar en juegos, solo si
hay apuesta de por medio, la RR para resistir el miedo.
Otro uso es, si se usa de forma continuada o se hace
permanente es la IRR se usa para determinar resultados
en las tablas de economia para ver los resultados de los
negocios (también funciona para herencias).

TALISMAN DE VENUS

Nivel: 7

Tipo: Talisman

Componentes: Cobre de la maxima pureza, una bolsa de
seda verde, dos hierros con los relieves para el grabado,
brasero, carbon y el perfume: almizcle, dmbar gris, lena
de dloe, rosas secas, coral bermejo, sangre de paloma o
tortola, sesos de dos o tres gorriones.

Caducidad: Hasta que se abra o destruya la bolsa.
PDuracién: una hora.

Descripcion: El cuadrado mégico de esde 7 x 7 y su
numero misterioso es el 165. El talisman de Venus favo-
rece las competencias con base HAB y CUL que tengan
que ver con oficios, artesania, artes o musica, la compe-
tencia de Elocuencia cuando se use para evitar peleas o
reconciliar a enemigos y a la competencia de Seduccion.

TALISMAN DE SATURNO

Nivel: 7

Tipo: Talisman.

Componentes: Plomo de la maxima pureza, una bolsa
de seda negra, dos hierros con los relieves para el gra-
bado, brasero, carbon y el perfume: simiente de amapola
negra, simiente de beleno, raiz de mandrégora, polvos de
iman, mirra, sangre de murciélago, seso de gato negro.
Caducidad: Hasta que se abra o destruya la bolsa.
Duracién: una hora,

Descripeion: El cuadrado mdgico es de 3 x 3 y su nimero
misterioso es el 15. El talisman de Saturno favorece las
tiradas tipo RES x X, a la hora de soportar condiciones
adversas (se debe escoger un caso): dolor para evitar desma-
yarse en combate por pérdida de puntos de vida (solo si
todavia tiene uno o mas) o soportar la tortura o el dolor de
un parto, soportar el frio o ¢l calor, resistir venenos, resistir
el alcohol, la asfixia. También favorece las competencias
“viajeras” como Conducir carro, Navegar y Cabalgar.
Otro uso, si de alguna forma se hace permanente o se usa
de forma continuada, la IRR se afade como malus en las
tiradas de la tabla de vejez.




Sobre la magia y la
brujeria...

Escama de dragon, diente de lobo,
Humores de momia, fauces y entrafias
De voraz tiburon de agua salada

Raiz de cicuta arrancada en la noche,
Higado de blasfemo judio,

Hiel de macho cabrio y esquejes de tejo
Plantado bajo el eclipse de luna

Nariz de turco y labio de tartaro

Dedo de recién nacido estrangulado

A la charca arrojado por una ramera

Shakespeare (Macbeth. acto I)

Supongo que a nadie le apetecera un traguito de la
pocion que preparan las brujas de Macbeth al inicio de
la obra... y hardn bien, porque seria mortal, aunque le
quitaramos todas las porquerias y le dejaramos solamente
la cicuta. Y es que los romanos ya lo tenfan muy claro:
llamaban a los maleficios que provocaban enfermedad

y muerte veneficum (diferencidndolos de los philtrum
que provocaban solamente amor u odio). Veneficum
viene de veneficus, literalmente, envenenador, mientras
que venefica significa maga o hechicera (y antes de que
jueguen a cambiar uves por bes, recuerden que en este
mundo suyo y mio se dora la pildora a lo que nos puede
hacer dafio, que ya los griegos llamaban "benévolas” a
las arpias y que nosotros encabezamos nuestras cartas a
los inspectores de Hacienda con un “Estimado sefior” o
similar, en lugar de empezar con un “Escupitajo de hiena
carrofiera”’, que seria mas apropiado...).

Los Magos

Y entonces, si los romanos no distinguian entre
hechiceros y envenenadores... jde donde salen las
palabras Magia y Mago! Pues también del latin,
naturalmente. Magus (plural, Magi) era el nombre
que se daba al sacerdote de Zoroastro, ese “hacedor

de prodigios” que pupuld por la capital del Imperio
pegdndose de bofetadas con el seguidor de Cristo, para
ver cual de las dos religiones (Mitraismo o Cristianismo)
se imponia como la oficial en un imperio cansado

de ser politeista (gand el cristianismo, como todo el
mundo sabe, lo que no deja de ser un alivio, porque
personalmente prefiero el bautismo con agua a la ducha
de sangre del taurobolio mitrdico...)

/st que seguidores de Zoroastro son los tres reyes que
dejan presentes a Jesusito de nuestra vida en el portal

de Belén, asi como el célebre Simén el Mago, aquel
pobre muchache que, segln la tradicién cristiana, estaba
chuleando que podia volar sobre los cielos de Roma
cuando se encontrd con san Pedro, que viendo que en
realidad eran demonios los que lo mantenian en el aire
los ahuyentd haciendo la senal de la cruz, estrellando

al pobre Simon contra el suelo en menos de lo que se
tarda en decir "Joputa” (que la tradicién no dice si fueron
las Gltimas palabras del pagano en cuestion, pero bien
pudieron haberlo sido).

El Mitraismo admite la existencia de dngeles y demonios,
y, al igual que el Judaismo (otra religion oriental, no lo
olvidemos) concede a los hombres sabios el poder de
dominarlos bajo su voluntad y utilizar su poder. El Mago
es pues un hombre culto, estudioso, capaz no solamente
de dafar, sanar o dominar con pécimas o unguentos sino
también de invocar a criaturas poderosas...

Y esta es la copla que nos llegd hasta la Edad Media.

Y la iglesia cristiana dio el grito en el cielo (nunca mejor
dicho) ya que vieron que les salia competencia. Pues si los
magi persas habian sido consejeros de reyes... jacaso no
les fastidiarian estos sabiondos el chiringuito!

Y empezaron a murmurar, asi por lo bajo, que los
prodigios que no proceden de Dios (es decir, los que no
hacen los curas) sin duda proceden del Diablo... mientras
acarreaban lena para preparar hogueras...

Y claro, como hemos dicho que los magos, entre otras
cosas, eran sabios... Se reconvirtieron. El astrélogo que
predecia el futuro se convirtid en astronomo, el alquimista
que buscaba transformar el plomo en oro sent6 las bases
de la quimica,, el que recolectaba plantas para preparar
drogas fue el primer botdnico (que no en vano farmacia
viene del griego farmacon, literalmente “formula magica”
Para mids informacion, Ver Ars Medica.

Y los que no lo hicieron... pasaron a ser llamados brujas y
brujos. Pero eso es otra historia...

Y la contaremos a continuacion:
”
La brujeria

Seria interesante no olvidar que la imagen que citamos

al inicio del texto (tres viejas arpias, desdentadas y
chismosas, lanzando conjuros y maldiciones alrededor de
un caldero humeante, donde se cuece un liguido viscoso
y maloliente) es una imagen difundida por la Iglesia, la
gran enemiga de la Brujeria. Si pudieramos ver por dentro
algunos de los conventiculos brujeriles que funcionan hoy
en dia, posiblemente nos sorprenderiamos...

iComo, lector! ;Se sorprende! Pues si, ha leido bien.
Hemos escrito hoy en dia. Y es que la brujeria no ha
muerto, ni mucho menos. Al contrario, goza de una
excelente salud, gracias.

Los estudiosos coinciden en afirmar que los origenes del
Culto (mal llamado brujeria por los paganos cristianos)
se remontan a tiempos prehistéricos, cuando el hombre
veneraba el cielo y la luna, las estrellas, el sexo y los
antepasados. Todo poseia un espiritu, un alma que podia
ser benevolente u hostil segtin las circunstancias. Dos
grandes ideas o concepciones de la divinidad se hicieron
comunes en todas las religiones: una de ellas seria la
referente a la creacion de Vida, la otra seria el miedo a
la Muerte. Este miedo generd la necesidad de creer en
una vida mas alla de la muerte, y con ella se personificé
un dios tenebroso, masculino, sefior de la guerra y de la
muerte. El Dios Cornudo pintado en la cueva de Ariege
en Francia, el Lug de los celtas, el Pan griego, el Satands
de los cristianos. Y con él nacié una representacion
femenina,diosa de la fecundidad, fuerza creadora y
regeneradora. La Afrodita griega, la Asarté fenicia, la
Ma frigia. La compariera del Cornudo, que se aparea
con ¢l para dar forma al mundo. Eros y Ténatos. Durante



¢l Paleolitico la figura del macho predominé sobre la
diosa, pues el hombre preferia matar a los animales

que multiplicarse. Pero con el Neolitico la mujer, hasta
entonces una simple bestia de carga y de placer, empieza
a cobrar importancia. La mujer descubre el secreto de

la agricultura, el arte de tejer, de confeccionar cestos y
vasijas, y creando poco a poco una sociedad matriarcal
que dura aproximadamente hasta el séptimo mileno antes
de Cristo, cuando los hombres realizan una auténtica
revolucion cultural, someten a las mujeres y "casan” a

las antiguas diosas con los nuevos dioses guerreros. El
Cornudo vuelve a reinar.

Las viejas diosas madres (latin mater=materia) han sido
vencidas, pero no derrotadas. Pese a que simulan agachar
la cabeza continGan al acecho, aparentemente a la sombra
de sus maridos, v se presentan ante los hombres como una
deidad bienhechora, creadora y preservadora de vida, a

la que los hombres y las mujeres suplican que interceda
por ellos ante su poderoso marido. Calladamente, el culto
de las diosas-madres continué con mds fuerza que nunca.
Incluso cuando el mundo cambid, y llegaron a los altares
de las ciudades dioses monoteistas, como Aton, Ahura-
Mazda o Jehova, las clases populares campesinas siguieron
adorando a lsis, Mithra y Anaita. La mejor manera de
adorar a la diosa de la fecundidad y al dios de la vida y

la muerte era representar su union sexual, glorificarla,
enaltecerla no de forma obscena, sino para ensalzar su
fecundidad. En un mundo donde se instaura con fuerza

la pareja monogdmica, el Culto se llena asi de simbolos
falicos, y son frecuentes en él las orgias multiples,
desenfrenadas fiestas de sexo y placer donde abundan

los intercambios de pareja. Esto tltimo obedece ademds

a fres motivos: en primer lugar, permite que parejas en

las que el hombre es muy anciano o estéril puedan tener
descendencia. En segundo lugar, realizarlas en momentos
determinados del calendario campesino “activa” los
campos y los hace fecundos. Por dltimo, qué demonios,
es mucho mas divertido que asistir a las cada vez mds
ceremoniosas y aburridas celebraciones eclesiasticas.

La religién institucional reacciona. La lucha para erradicar
al Culto dura practicamente hasta el siglo pasado. Y no

lo consigue. Es la lucha del fuego, de la tortura y el acero
contra la voluntad v la esperanza. Finalmente, el mundo
quedd ahito de sangre, y se negd a afirmar que hubiera
existido nunca un culto brujeril organizado, concluyendo
que se trataba simplemente de un montaje urdido por
inquisidores y religiosos, y corroborado por pobres
desgraciados torturados hasta la desesperacion o dementes.
Y sin embargo... sin embargo la lglesia se apresura a
"cristianizar” determinadas ceremonias campesinas, una
vez descargadas de su parte mas "Hard" jo de donde se
cree usted que vienen el Carnaval, Todos los Santos, la
santa Navidad o la mismisima Noche de San Juan! Otra
vez, la vieja religidn fue derrotada. Pero no vencida.

Esta noche, como todas las noches, en muchos lugares de
la vieja Europa y de la joven Ameérica reducidos grupos

de hombres y mujeres se reunirdn en secreto, para celebrar
unos ritos tan antiguos como la Humanidad. La mayoria
rehuyen la palabra Brujeria, y prefieren llamar a su credo
simplemente El culto, o la vieja religion. Adoran a su
diosa, la diosa madre de nombre secreto, mediante encan-
tamientos y danzas. Su ritual es secrefo, y se transmite de
vivd voz, 0 como maxime manuscrito.

Estan organizados en pequefios grupos, llamades con-
venticulos, cuyo nimero rara vez pasa de la docena: la
experiencia les ha enseflado que es mds seguro. Creen en
la reencarnacién como forma de supervivencia del alma,

y realizan sus ritos tofalmente desnudos, 0 como maximo
con tinicas abiertas y amplias, para asi mejor facilitar

la comunion de energias positivas. Concentrandose, los
miembros del conventiculo pueden aunar sus energias
para un bien com{in o para ayudar a uno de ellos. Se
forma asi un cono de fuerza que emanando de sus mentes
puede cambiar el destino de un colectivo o persona
determinada. Estos conventiculos estin dirigidos por
sacerdotisas, a menudo auxiliadas por un sacerdote. Suelen
ser secretos, ya que la gente no suele ver con buenos ojos a
quien, hoy por hoy, se autodenomina “brujo” o "bruja”.
iCudl es el perfil actual de la bruja modernal Suele ser
una muchacha o mujer joven, ya que hay un fuerte
componente de rebeldia en el Culto, y la juventud es
rebelde. Si es consecuente, serd una persona inquieta por
el medio ambiente, a la que le guste la naturaleza, quiza
vegelariana y posiblemente naturista, pues no tendrd
verguenza de la desnudez de su cuerpo. Y llevara siempre
consigo un objeto determinado, cuya naturaleza no
pienso decir, pero que la identificard ante otros miembros
del Culto. No hace proselitismo, no admite abiertamente
su credo, y se sabe posesion de una Verdad tan real como
el Sol vy las Estrellas.

Y el Satanismo...

Cometer acciones malvadas (sean hechizos de magia
negra o no) pierde el alma y la condena al Infierno...
Asi que muchos magos sin escripulos piensan que, ya
que van a acabar entre las llamas de todos modos, mejor
entrar en el Infierno por la puerta grande... Y buscan
efectuar un pacto satdnico.

La primera referencia al pacto diabélico se encuentra en
Isaias: “Porgue habeis dicho: Hemos celebrado alianza
con la Muerte, Y con Seol (el Infierno) hemos hecho un
paclo” (fsaias, 28, 15).

En términos generales, el pacto satdnico consiste en que
el hechicero/a se consagra al servicio del Diablo a cambio
de ciertos beneficios. Estos pueden ser de tipo material
{riqueza, buena y larga vida, recuperar la belleza o la
juventud perdidas) pero es mas frecuente que consistan en
uno o varios demonios al servicio del hechicero, o bien

a que éste reciba poderes especiales con los que poder
vengarse de sus enemigos o medrar en poder y maldad.

Nota del autor: En términos de juego, los hechizos

de Aquelarre.

Hay dos clases de pactos: el Pacto Privado vy el Pacto
Pablico Solemne,

El Pacto Privado es muchas veces el paso previo al
Pablico. Un demonio menor o un adorador humano
de Satdn contactan con el aspirante y le hacen jurar que
servira a Satdn entregandole su cuerpo y su alma. El
agente traslada luego la peticion formal a sus superiores
infernales, v si el aspirante es aceptado se le conduce a
un Aquelarre, donde ha de realizar el Pacto Publico:
el aspirante, ante toda la asamblea de demonios y sus
adoradores, hace procesion de fe de Satan y su obra




abjurando de Dios. Segtn el demonélogo Francesco
Guazzo la ceremonia consta de once pasos.

P Negacion de la fe cristiana

P Rebautizo del aspirante por el Diablo con un
nuevo nombre no cristiano

P Eliminacién del crisma bautismal

P> Renuncia a los padrinos cristianos a cambio de
nuevos padrinos satanistas

P Entrega al Diablo de una pieza de ropa usada (y
sudada) en prenda (1)

P Juramento de fidelidad al Diablo en el interior de
un circulo magico

P Inscripcion del nombre del nuevo converso en el
Libro de la Muerte (2)

P Promesa de sacrificar nifios al Diablo

P Conformidad en pagar un tributo anual al
Demonio que se designe (3)

P Imposicion de la marca del Diablo (4)

P Votos de servicio al Diablo (5)

(1) En caso de que el nuevo converso abjurara de sus
promesas, el Diablo podra castigarle a través de esta
prenda, inflingiéndole mil y un suplicios hasta que
vuelva a su lado...

(2) Los que estan inscritos en este Libro pierden
toda posible esperanza de rendencion el dia del
Jucio Final.

(3) No se trata de pagar dinero, sino de llevar a cabo
determinadas tareas o misiones, siempre malvadas.
Se las conoce como “las ofrendas negras”.

(4) Esta marca puede ser una verruga o una mancha
en la piel, en el blanco de los ojos, bajo las axilas,
bajo los parpados, bajo el pelo del pubis o en una
una. A veces tiene formas inverosimiles, como forma
de liebre, perro o arana, otras es mas discreta. Se
sabe que es una marca infernal porque, de pincharla
con una aguja, ni duele ni sangra.

(5) Los votos de servicio al Diablo son:

No adorar jamas el Sacramento

No utilizar jarnas agua bendita

Guardar silencio sobre los tratos con el Diablo

El adorador de Satan se convierte, mediante el pacto,
en esclavo del Diablo, al que entrega tanto su alma
como su cuerpo, por lo que los Diablos son libres de
gozar sexualmente de él si les apetece. Algunos pactos
se redactan con sangre del adorador, aunque a veces
basta solamente con firmar con sangre en ellos. Al ser
una prueba irrefutable de que el acusado habia vendido
su alma, muchos inquisidores buscaron esos pactos
satanicos... y lo cierto es que encontraron bastantes, lo
que no deja de ser cosa curiosa...

Un ejemplo de pacto diabélico

En el siglo XV/1, en Francia, durante el famoso proceso
contra Urbain Grandier, un exorcista presenté el pacto
infernal que el acusado habia firmado con las poten-
cias infernales. Cuando le preguntaron como lo habia
conseguido el exorcista explicé que jlo habia robado de
los archivos del Infierno! Pese a las protestas de Urbain,
fue la prueba fundamental de la acusacién. El documento
estd escrito en latin y al revés, por lo que debe leerse con

el auxilio de un espejoVer pdg. 29). Consta de dos partes:
El juramento de fidelidad de Urbain y la aceptacion de su
sumision por parte de la Jerarquia Infernal...

Lugares magicos o encantados

Hay lugares especiales, ya sean tocados por el poder RR
(divino} o [RR (magico, faérico, pagano, infernal). Estos
lugares producen una serie de interacciones de forma
“simpatica” con la magia, que seran mds o menos pode-
rosas, produciendo bonus o malus severos, moderados o
débiles seglin el "potencial” del lugar y el tipo del lugar en
cuestion, llegando en algunos casos en que no tenga ese
“potencial” minimo a no producir interaccion alguna;

» Lugares divinos: me refiero a religiones con una base
RR (que desprecien la brujeria en pos de la proteccion
divina), como es el caso de las tres religiones monoteistas.
Estos lugares abarcan desde una iglesia, ermita o catedral
hasta un lugar donde se halla realizado un milagro. No
todos estos lugares proporcionan ventaja o desventaja,
dependera de su “polencial”: tiempo de adoracion, lugar
sagrado para la religion (Santiago, Roma, la Meca, ...},

si tiene o no reliquias verdaderas, si la adoran gentes con
fe o si van por simple compromiso, si es dia importante
para la religion {navidad, ramadan, pascua, ...Jetc. Estos
lugares pueden imponer malus a los hechizos de goecia,
impedir la entrada a seres IRR malignos en funcién de su
IRR, bonus a las tiradas "puras” de RR (sin protecciones
magicas o amuletos) y en casos de gran "potencia” malus
débiles o severos a la magia blanca, doble de puntos de Fe
usables dentro del recinto.

» Lugares paganos: templos de cultos paganos o sitios
de importancia para los mismos. Estos lugares ofrecen
bonus a los hechizos que promuevan los ideales de la
deidad: un lugar de culto a Cernunnos, dios ibero de la
sabiduria proporcionaria bonus a los hechizos de memo-
ria, aumentar conocimiento, y sabiduria y producir
malus a hechizos como hacer olvidar; un lugar de culto
de Acheléo: El Dios-Toro ibero, simbolo de la virilidad y
la fertilidad masculina, proporcionaria bonus a hechizos
de virilidad y atraccién sexual y malus al hechizo de
impotencia. Estos bonus o malus dependerdn de la
“potencia” del lugar (ver Lugares divinos).

P Lugares faéricos: asociadas a hadas o similares.

En una guarida de guls el hechizo de conmocién podria
obtener bonus y en un bosque de hadas los hechizos
goeticos podrian tener malus.

P Lugares encantados: por haberse dado muchas
muertes o matanzas o por estar asociado popularmente
a animas y fantasmas. En este [ugar se suelen dar bonus
a hechizos de goeticos que causen dafio, nigromancia o
invocaciones de animas y malus a hechizos de curacién.
P Lugares magicos: donde se hallan realizado muchos
hechizos (un laboratorio de un famoso mago), fuentes
encantadas, lugares de tradicion magica (lagos en la
noche de San Juan). A veces este caso se puede incluir
en los lugares paganos, ya que muchas de las costumbres
madgicas derivan de ellas. Estos lugares benefician a los
hechizos similares, pero no perjudican a los hechizos
contrarios.

» Lugares malditos: por causa divina o infernal,
dependerd del tipo de maldicion: el valle de los Agotes,
daria bonus a los hechizos de goecia y malus a los
hechizos de curacién.

» Lugares infernales: puertas del infierno, lugares de
aquelarres, etc: daria bonus a hechizos de goecia, y malus
a tiradas de RR. En sitios especialmente potentes, se
lograrfa un bonus adicional a invocaciones de demonios.
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Magos, magias,
maestros y manuales

Tres son los tipos de magia que ne son magia:

El primer tipo de magia, (que no es magia) es el
conocimiento de las virtudes de los objetos de nuestro
entorno. Tal es la magia que practican el carpintero

o el boticario, y se paga por su posesion antes de
utilizarta. Cuando supera el nivel de conocimiento de
los hombres normales, la Hamamos brujeria.

El segundo tipo de magia (que no es magia) es el
conocimiento y eventual dominio de las energias que
nos rodean. Asi como para nuestros primeros padres
la electricidad eva una obra del diablo, hemos de
aceptar que los tiempos venideros conocerdn secretos
que nos estan velados. Se paga por ella después de
poseerla. Cuando supera el nivel de conocimiento de
los hombres normales, la llameamos locura.

El tercer tipo de magia (que no es magia) es la
fiterza que dan el miedo y la ignorancia. £s el
dominio y la sumision, el poder y el oro. Es mucho
mds poderosa que las anteriores, y por eso su precio
debe ser pagado por muchas generaciones. Cuando
supera el nivel de conocimiento de los hombres
normales, la Hlamamos liderazgo. Pero cuando es
mal utilizada, la llamamos “La” Verdad....

Cddice prohibido de Miqu'el Al-Ceitin
Nota: Los magos histéricos no llevan listado de

| hechizos. Asi el D] tiene mayor libertad a la hora
de adaptarlos a su campana en concreto. Los

magos imaginarios estan sacados de aventuras
publicadas en la primera época de Aquelarre,
Por ello junto a cada uno de ellos aparece donde
hacen su aparicion...

Magos historicos

Abu-Ali Hussain ibn Sina

El famoso "Awvicena” de los textos latinos nacié en Persia en
el afo 980. Se le tiene como el mds ilustre de los médicos
drabes, aunque cultivé también la teologia, las matematicas,
la filosofia y ofras ciencias. Tradujo y comentd las obras de
Aristoteles, siendo uno de los introductores de este filsofo
al mundo medieval. Escribié més de cien libros, siendo

su obra mas conocida el Canon de Medicina, traducido

¢ impreso en Roma en 1593. Sus contempordneos decian
de ¢l que era duefio de numerosos espiritus esclavos. La
historia oficial asegura que murié en 1037, debido a los
excesos que practicd en los Gltimos afos de su vida. En
algunas comarcas de Arabia, sin embargo, se asegura que
bebio del elixir de la vida eterna y que adn estd vivo, en
algn lugar ignoto, protegido por su gran poder.

FYE 10 Tamaho 1'56 m

AGI 12 Peso 78 kg

HAB 10 Apariencia 10 (Mediocre)
RES 15 Edad =

PER 20

COM 10 RR 150
CUL 93  IRR B5 T

Al-Majriti

Sabio musulman que vivié y murié en Magerit (Madrid)
entre los siglos X y XI. Autor de un extenso tratado de
magia llamado Ghayat al-hakim, hoy desgraciadamente
desparecido, Solamente queda una mala version medieval
en latin titulada "Picatrix”, realizada por un copista anénimo.
Pretendia ser un compendio de todo el saber magico,
diferenciandolo en dos grandes grupos: el saber tedrico
(basado fundamentalmente en el conocimiento astrologico) y
el préctico, en el que distingue entre necromancia, evocacién
de demonios e invocacion de "espiritus planetarios” (no se
atrevio a decir dngeles, suponemos, o quizd el copista latino
le tenfa carifio a su pellejo).

FUE 4] Tamario 160 m

AGlL 10 Peso 60 ke

HAB 15  Apariencia 10 {Mediocre}
RES 10  Edad -

PER 15

COM 12 RR 5%
CUL 20 IRR 95 U

Armas: Carece
Armadura: Carece
Competencias: Conocimiento magico 95%

Alberto el Grande

Llamado también “el teuténico”, "de Colonia”, "de
Ratisbona” y "Albertur Grotus”, Nacié en Suavia de
Lawingen, en el afio 1205. Ingresd en la joven orden de
los dominicos, y tuvo como discipulo a Santo Tomds de
Aquino. Llegd a ser uno de los doctores mas sabios que
jamas tuviera la iglesia, dedicandose en privado al estudio
de las artes magicas. Entre las muchas maravillas que se
cuentan de él estd el poseer una piedra en la que estaba
marcada una serpiente. Cuando era colgada en un lugar
frecuentado por las serpientes, las atraia todas. También se
dice que logrd hacer un autémata mecénico al que llamo
" Androide”, pues tenia forma humana. Tardé treinta afos
en contruirlo con los mds selectos metales y la benéfica
influencia de los astros, y lo usaba de ordculo, pues
resolvia todas las cuestiones que le proponia. Se dice que
este automata fue destruido por Tomas de Aquino, que lo
consideré obra diabélica.

En los dltimos afios de su vida Alberto cayo en la estupidez
senil de los ancianos, lo que hizo gue sus enemigos se
burlaran de él diciendo "que habia pasado de ser fildsofo a
ser asno”. Murié en Colonia en 1292, a los 87 afios. Sus
obras fueron recopiladas en ventiin tomos y publicadas en
1651 por el también dominico Pedro Jammi.

FUE 5  TJamano 1765 m

AGl 10 Peso 50 kg

HAB 15  Apariencia 10 (Mediocre)
RES 10 Edad e

PER 20

COM 15 RR 10 b
CUL 25 |IRR 90%

Armas: Carece

Armadura: Carece

Competencias: Alquimia 95%, Artesania 95%,
Conocimiento mégico 99%, Teologia 80%

Armas: Carece

Armadura: Carece

Competencias: Todos los conocimientos al 90%,
Teologia 95%

O ti, el mas sabio p hermoso de

los @Angeles, Dios traicionado por

la guerte p privade de alabansas,
i®h Satdn, ten piedad de mi larga
migerial.




Ramon Liull

Fl Raimundo Lulio de las cronicas castellanas, nacié en
la ciudad de Mallorca en 1235. Su familia era oriunda

de barcelona, habiéndose instalado en la isla en 1237,
Gentilhombre de la Corte, llegd a ser Senescal de

Jaume Il de Mallorca. Muy joven contrajo matrimonio
con Blanca Picany, dama perteneciente asimismo a la
nobleza. Llull es en esa época un hombre ambicioso,
incrédulo y sensual.

En 1265, cuando acaba de cumplir 30 anos, tiene una
serie de visiones (concretamente cinco) de Jesucristo
crucificado, las cuales e hacen cambiar por completo:
abandona su familia, posesiones, riquezas y cargos, para
empezar una nueva vida al servicio de Dios. Durante
tincuenta afios se dedicara a difundir la Palabra de

Dios entre los infieles, redactando libros para mejor
explicar el ideal del cristianismo primitivo y creando
escuelas de lenguas orientales (sobre todo, el drabe) para
la formacion de futuros misioneros. Funda numerosos
monasterios, pasa frecuentes estancias en la universidad
de Paris (la mds famosa de la época) y realiza frecuentes
viajes por el occidente cristiano v el norte de dfrica.
Piensa que las tres religiones principales (Cristianismo,
Judaismo e [slamismo) tienen un tronco comun, que es
¢l cristianismo primitivo y puro. Y que con él, se pueden
encontrar vias de entendimiento entre los pueblos.
Expone sus ideas al Papa y a los principes cristianos en

¢l Concilio de Viena (1311) pero, por supuesto, le son
rechazadas. Desengafiado, Llull se lanza de lleno a su
labor evangelizadora. Murid apedreado, en una anénima
aldea tunecina, en el aio 1315. Dejd escritas mas de 240
obras de Literatura, Filosofia, Teologfa, Medicina, Fisica,
Astronomia y Astrologia, redactadas en cuatro lenguas:
Latin, Cataldn, Arabe y Provenzal. Siempre mostré un
especial interés por la Alquimia.

FJE 5  Tamafio 1°60 m

AGl 10 Peso 45 kg

HAB 10  Apariencia 15 (Normal)
RES 12  Edad -

PER 20

COM 20 RR 10 %

CUL 20 IRR 905

Armas: Carece

Armadura: Carece
Competencias: Cualquier competencia de Cultura, al
99%

Muhammad ben Abraham

ibn Amed Alavi

Médico, astronomo, poeta y matematico judeo-
musulman, nacido en Andalucia a mediados del

siglo XIII. Se cuenta que inventd varios instrumentos
matemdticos, quizd incluso algin autémata, hoy
desaparecidos. También escribié libros de poesia, Teologia
y Medicina. Murié en Granada en 1337,

FJE 5  Tamano 102 m

AGl 10 Peso 54 kg

HAB 20 Apariencia 12 [Normal)
RES 10 Edad -

PER 20

COM &5 RR 10 %

CUL 20 IRR  90%

Armas: Carece

Armadura: Carece
Competencias: Medicina 0%, Astrologia 85%,
Teologia 90%

Arnau (Arnoldo) de Vilanova

Alquimista, tedlogo, médico, brujo y hereje, nacido en
1240 en Montpellier. De origen campesino, demostrd
bien pronto una pasmosa habilidad en el tratamiento

y alivio de las enfermedades, lo que hizo sospechar

a muchos que tenia tratos con el Maligno. Para

empeorar las cosas, Amau pretendia ser un mistico, y
afirmaba que habia recibido de Jesucristo la mision de
predicar la venida del Anticristo y el fin del mundo
{debido a su corrupcién), si no se realizaba la reforma
eclesiastica que €l predicaba. Al ser rechazadas sus

ideas proclamé airadamente que todos los eclesiasticos
estaban condenados. Sus escritos fueron concenados a la
hoguera en numerosas ocasiones, y él mismo los hubiera
acompanado de no confar con la proteccion de numerosos
notables de la época, que le apoyaban debido a que
encontraba remedio para sus males: Fue médico personal
de Jaime [l y de Pedro 1l de Aragén, de Federico II

de Sicilia y de los Papas Bonifacio VIl y Clemente V.
Afirmé pablicamente, en numerosas ocasiones, haber
practicado con éxito la magia. Gran alquimista, se dice
que buscando la piedra filosofal descubrid los dcidos
sulfirico, muriatico y nitrico. También se dice que intentd
crear un homunculo con esperma mezclado con ciertas
drogas en introducido en una calabaza. Entre los escasos
libros que se salvaron de la hoguera estdn el Tratado de la
explicacion de los suefios, el Libro de las ligaduras fisicas
y el de Los talismanes de los doce signos del Zodiaco.
Muri6 en 1319, tras una entrevista secreta con Clemente
V, aunque otros afirman que sobrevivié dos afios mds,
muriendo en 1314 en un naufragio.

FUE 5  Tamafo 152 m

AGI 15 Peso 49 kg
HAB 20  Apariencia 1% (Normal)
RES 10  Edad .

PER 20

COM 20 RR 05 %%

CUL #0  IRR 95 O

Armas: Carece

Armadura: Carece

Competencias: Elocuencia 90%, Primeros Auxilios
95%, Medicina 90%, Teologia 75%

Pedro de Abam

Astrélogo, fildsofo y médico francés, nacido en 1250 y
muerto hacia 1320.

Dicen de €l que guardaba siete espiritus encerrados en
una redoma de cristal, obrando gracias a ellos grandes
prodigios, no siendo el menor que era capaz de hacer
regresar a su bolsa todas las monedas que salian de ella.
Fue perseguido al final de su vida por hereje y hechicero,
y al no encontrarlo vivo, la Inquisicén francesa hubo de
contentarse con quemar una imagen suya en su lugar.

FUE 7 Tamano 175m

AGlL 10 Peso a7 ke

HAB 1% Apariencia # (Marcadamente feo)
RES 10 Edad -

PER 12

COM 15 RR 15 %

CUL 18 IRR #5

Armas: Carece

Armadura: Carece

Competencias: Alquimia 80%, Astrologia 95%,
Conocimiento magico 85%, Medicina 65%




Nicolas Flamel

Alquimista francés nacido en Paris en 1330. En 1379
viajo a la peninsula ibérica buscando a un sabio judio que
le pudiera descifrar un libro llamado "Asch Mezareph”,
escrito por un astrélogo llamado Abraham. Dicho libro
contenia el secreto de la Piedra Filosofal, tan buscada por
los alquimistas de la época. Al parecer lo encontro, ya
que en 1382 consiguid crear oro a partir de mercurio, y
plata a partir del plomo. Antes de morir en 1418 escribio
un libro llamado “Libro de las figuras Hieroglificas”,

que al parecer contiene las claves para descifrar el “Asch
Mezareph”. Al parecer estd enterrado en la iglesia de
Saint Jacques-La Boucherie. En su ldpida estin esculpidos
su retrato y una misteriosa mano con un escrito en clave
en la palma.

Otros afirman, sin embargo, que Nicolds y su esposa
Pernelle alcanzaron la inmortalidad en su busqueda

de la Piedra Filosofal, y que recorrieron toda Europa,
retirandose a partir del siglo XI)X a Oriente, a vivir una
vida dedicada a la meditacion.

FUE 5  Tamapo 155 m
AGl 7 i 58 kg
HAB 20  Apariencia 15 {Normal)
RES 10  Edad -

BER -5

COM 10 RR 5%
CUL 25 IRR 95 O

Armas: Carece

Armadura: Carece

Competencias: Alquimia 95%, Astrologia 75%, Cono-
cimiento magico 90%

Ibn Jalddan

Historiador y fildsofo tunecino del siglo XIV (1332-
14006). En su obra Mugaddima distingue entre dos

tipos de magia: La llamada "alta magia” {que practican
los hombres de gran voluntad concentrando en ella su
querer) y la “magia de rango inferior”, en la que se acta
sobre al ambiente o merced a la influencia de los astros.
Los encantadores, que Jaldin no considera magos, se
limitan a alterar las facultades de individuos sensibles o
predispuestos a ello. Es decir, todo engafio, apariencia e
imaginacién. El odio intenso, la envidia o simplemente
la entrega al mal provocan otro tipo de magia, el
maleficio

El sabio no se moja {que integristas habia y hay en todas
partes) y admite la existencia de seres magicos, los djinns,
que si salen en el Cordn por algo serd, y que por lo fanto
pueden ser invocados (aunque admite su ignorancia al no
haber encontrado pruebas de ello} y la sin duda especial
aptitud del alma de los profetas y santones, hacedores de
prodigios y milagros por voluntad de Allah.

importantes en las cortes de Fernando de Antequera y
de Enrique [1, pero a la muerte de éste Gltimo se aparté
de la vida politica retiraindose al Seforio de Iniesa, donde
se dedicé principalmente al estudio de la Magia y la
Alguimia, sobre las cuales escribid numerosos fratados.
Nacié en 1384, muriendo en 1434.

FUE 10 Tamaio 157 m
AGlI 12 Peso 47 ke
HAB 20  Apariencia 12 (Normal)
RES 10  Edad "

PER 15

COM 10 RR 90 %
CUL 20 IRR 10 9%

Armas: Carece

Armadura: Carece

Competencias: Astrologia 60%, Alquimia 90%, Cono-
cimiento Magico 90%, Psicologia 75%

Enrico Cornelio Agrippa

Médico, filosofo y brujo, nacido en Colonia en 1486.
Segun se dice era repugnantemente feo, de manos
retorcidas y miembros gotosos. Por causa de la repulsion
que inspiraba a los que le rodeaban, huia del contacto
humano, prefiriendo viajar de noche a hacerlo de dia.
Se cuentan de él mil y un portentos, no siendo el menor
que en sus viajes acostumbraba a pagar sus cuentas con
largueza, siempre con monedas de oro, pero era dinero
embrujado que se convertia en pedazos de carbén a los
pocos dias. Se dice que mientras enseiaba en Louvain
un discipulo suyo, a sus espaldas, ley6 un libro magico,
siendo muerto al punte por el demonio que conjurd

sin saberlo. Temiendo Agrippa que se le acusase del
asesinato, ordend al demonio que entrase en el cuerpo del
difunto y diese siete u ocho vueltas por la plaza piblica
antes de abandonarlo definitivamente. El demonio asi
lo hizo, y la muerte del joven, que cayé sin vida entre

la multitud, pasé por una muerte repentina. A pesar de
sus precauciones, finalmente tuvo que huir de Flandes,
recorriendo Francia e lalia y viviendo practicamente
como un mendigo, ya que la mala fortuna le perseguia
bajo la forma de un perro negro que nunca se separaba
de su lado, y que segin dicen era un demonio que queria
asegurarse que no se arrepintiera de sus pecados, para
que pudiera ocupar el lugar que ya se le reservaba en el
Infierno. El mago maldito murié en 1583 en casa del
receptor general de Grenoble, donde habia sido recogido
por limosna.

FUE 6 Tamaho 1763 m

AGl 12 Peso 45 kg

HAB 15  Apariencia # (Marcadamente feo)
RES 10 Edad ‘

PER 20

coOM 5 RR 90 Yo
CUL 20 IRR 10 %

FUE 5 Jlamafio 165 m

AGI 8 Peso 60 kg

HAB 10  Apariencia 1 [Cierfamente repulsivo)
RES 1%  Edad .

PER 90

COM 15 RR 5 0b

CUL 25 IRR 95 Y

Armas: Carece

Armadura: Carece

Competencias: Conocimiento Magico 85%, Memoria
90%, Teologia 65%

Enrique de Aragon

Poeta, politico y alquimista castellano, mas conocido por
su titulo de Marqués de Villena. Estaba emparentado
con las casas reales de Aragon y Castilla. Ocupé cargos

Armas: Carece

Armadura: Carece

Competencias: Alquimia 75%, Conocimiento Magico
90%, Elocuencia 70%, Primeros Auxilios 90%, Medi-
cina 90%, Teologia 75%.

Paracelso

Brujo, alquimista y médico nacido en Zurich en 1493,
Pretendio reformar la medicina, criticando a Hipocrates y
Galeno, afirmando que estaban equivocados en muchos
de sus cdnones, lo que le valio el descrédito entre sus
colegas. Se dice que fue el primero en usar el opio y otros
calmantes con los enfermos, a la manera de los médicos



islimicos, También se le atribuye haber descubierto el
secreto de la Piedra Filosofal.

Se decia que tenia un demonio engarzado en el pufio de
s espada, que le permitia vencer en cualquier com-

bate, Presumia que, gracias a la piedra filosofal, podia
conservar durante luengos afios la vida de los hombres.
Poco cierfo debia ser, ya que él mismo vivio solamente 48
afios, muriendo en Salzburgo en 1541.

FUE 10 Tamaiio 165 m

AGl 12 Peso 60 kg

HAB 20  Apariencia 12 {Normal)
RES 10  Edad -

PER 90

COM %0 RR 10 90
CUL 20 IRR 90 %

Armas: Espada corta 95% (2d6+1)

Armadura: Carece

Competencias: Alquimia 90%, Conocimiento mdgico 90%,
Medicina 95%, Primeros Auxilios 75%, Psicologia 80%

Y otros que no lo son tanto...

Absalon ben Eleazar

Poderoso mago judio. Vive en unos subterrdneos situados
en las afueras de la ciudad de Ledn, en un lugar llamado
‘¢l Castro” donde, en el pasado, hubo una puebla judia
(destruida hacia 1196 conjuntamente por Alfonso VIII de
Castilla y Pedro Il de Aragén). Hay varias entradas a los
subterrdneos de Absaldn, pero la més conocida es la que
se encuentra oculta en el viejo cementerio judio, bajo una
lipida a nombre de un tal Yahya, hijo de Yozef-Aziz.

Los maestros cabalistas y la comunidad judia de Ledn
estn enemistados con Absalén, se ignora por qué
motivos, y éste vive al margen de los suyos, prefiriendo
la compania de extrafias criaturas que habitan en los
pasadizos de su refugio a la de las personas.

Aparicion: La posada de Alvar el Honesto (Aquelarre
primera edicion, 1990).

FUE 5  Tamafo 1'67 m

AGL 10 Peso 45 kg
HAB 15  Apariencia 14 (Mormal)
RES 15 Edad >

PER 15

COM 10 RR 0%
CUL 20 IRR 175%

Armas: Palo 40% (1D3)

Armadura: Carece

Competencias: Alquimia 100%), Astrrologia 70%,
Conocimiento mdgico 80%, Elocuencia 40%, Psicologia
00%, Medicina 70%, Teologia (hebrea) 90%

Hechizos: Corrosion del metal, Arma Irrompible,
Aumentar el Conocimiento, Deteccién de Venenos,
Resistencia al frio, Virilidad, Riqueza, Suerte, Curacion
de Enfermedades, Inmunidad al Fuego, Curacion de
Heridas graves, Hablar mediante suefos, Sumisién,
[nvunerabilidad, Invocacién de Animas, Proteccién
Migica, Conmocidn, Teletransportacion.

Yabiz

El mas joven y el mas amado discipulo del Amo, un
anciano mago centenario de la estirpe de los Fellah,
obscenamente gordo, que desde el divan (del que ya no
puede moverse) en su palacio de Alejandria domina con
mano de hierro al sultin de Egipto.

Yabiz es sus ojos y sus manos, su ejecutor y su espia, y
gracias a él sigue siendo uno de los magos mas poderosos
y temidos de la tierra.

Aparicion: A bordo del mar blava, Lilith, 1991

FUE 10 Tamaio 174 m

AGl 12 Peso 60 kg
HAB 20  Apariencia 29 (Hermosol
RES 15 Edad 23 anos
PER 20

COM 10 RR 0%

CUL 20 IRR 115%

Armas: Cimitarra 90% (2D6+2)

Armadura: Cota de malla (Prot. 5), Casco (Prot. 2},
Escudo

Competencias: Alquimia 90%, Cantar 45%, Conoci-
miento Magico 95%,

Hechizos: Arma lrrompible, Arma Invencible, Invulne-
rabilidad, Proteccion Magica, Robar Fortaleza, Proteccién
al frio, Proteccidn al calor, Afraccion Sexual, Lampara de
Blsqueda, Suerte, Carisma, Corrosion del Metal, Discor-
dia, Hablar mediante suefios, Vision del Futuro.

Las brujas de Aralar

Segln se cuenta la curandera Batirce hizo un pacto con

el Bileto, el diablo secretario de Belzebuth, para vengarse
de un sefor feudal que habia matado a su hombre, y

de resultas de ello se condend a si misma y a su descen-
dencia. Con el nombre de Birutia, se trasladé con su

hija Indarr a la sierra de Aralar. Aflos mds tarde Indarr
enamord (no se sabe por qué medios) a Carlos de Evreux,
que luego fue rey de Navarra. Hay quien dice que fue
por azares del amor. Otros, mds practicos, que por azares
de la magia, pues por las venas de Carlos corrian gotas
de la sangre de Mari, la Dama de Amboto. Sea como
fuere, de esta unién nacié una hija, Sorguinak... y se cerrd
el circulo. Siempre ha habido tres brujas en Aralar, y las
habra hasta el fin de los tiempos: la anciana, la joven, la
nifia doncella. Cuando Birutia muere por la edad, Indarr
se convierte en Biritua, Sorguifiak pasa a ser Indarr y nace
una nueva Sorguifiak. Hay quien dice que representan
una trinidad mas vieja que el hombre, la de las tres
mujeres de Adan, la triple diosa secreta adorada por las
brujas... Pero la verdad, nadie la sabe...

Aparicién: Siqua sine socio, caret omni gaudio, Rerum
Demoni, 1992:

Birutia

FUE 14  Tamafo 175 m

AGL 10 Peso 83 kg
HAB 15  Apariencia 23 {IHermosa)
RES 10 Edad 50 afios
PER 20

COM 10 RR 08

CUL 20 IRR 193 %

Armas: Palo 50% (2D4+1)

Armadura: Ropa gruesa (Prot. 1)

Competencias: Alquimia 85%, Conocimiento Madgico
92%, Conocimiento animal 43%, Conocimiento mineral
63%, Conocimiento vegetal 89%, [dioma castellano
20%, Leyendas 90%, Medicina 67%, Primeros Auxilios
53%, Psicologia 130%

Hechizos: Todos.

Indarr

FUE 18  Tamado 178 m

AGI 17 Peso 80 kg

HAB 15  Apariencia 95 (Belleza casi inhumana)
RES 14 Edad 30 anos

PER 18

COM 10 RR 0 Yo

CUL 20 IRR 185 O

Armas: Palo 90% (2D4+1)
Arco largo 70% (1D10+1D4)
Armadura: Ropa gresa (Prot. 1)
Competencias: Alquimia 75%, Conocimiento magico
85%, Conocimiento de animales 77%, Conocimiento




mineral 70%, Conocimiento vegetal 83%, Idioma Cas-
tellano 15%, Leyendas 83%, Medicina 60%, Primeros
Auxilios 74%, Psicologia 90%

Hechizos: Casi todos

Sorguinak

FUE - 15 lamario 165 m

AGI 20  Peso 53 kg
HAB 20  Aparencia 23 (Hermosa)
RES 15  Edad 12 afios
PER 20

COM 16 RR 0 9%

CUL 15 IRR 164 %

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

Armadura: Ropa gruesa (Prot. 1)

Competencias: Alquimia 75%, Conocimiento mdgico
809%, Conocimiento de animales 70%, Conocimiento
de plantas 70%, Correr 60%, Idioma castellano 16%,
Leyendas 80%, Medicina 40%, Memoria 60%, Prime-
ros Auxilios 53%, Saltar 54%, Psicologia 40%

Yonah ben Abraham

Mago y alquimista judio. Reside en el call de Girona,
donde sus habitantes lo protegen, negando incluso su
existencia a quienes preguntan por él. Es un anciano de
aspecto venerable, exquisitos modales y que nunca alza
la voz ni pierde los nervios, sean cuales sean las circuns-

tancias. No le gusta viajar, y muy especial tiene que ser el

motive que lo impulse a salir de su adorado call.
Aparicion: El Diablo busca tu alma, Dracs, 1994

FUE 8 Tamano 1760 m

AGl 10 Peso 70 kg
HAB 12 Apariencia 2% (Hermoso)
RES 15  Edad 60 anos
PER 20

COM 15 RR 0%

CUL =20 IRR 118 %

Armas: Daga 30% (1D3)
Armadura: Carece
Competencias: Alquimia 100%, Leer y escribir cataldn

y hebreo 95%, Primeros Auxilios 45%, Conocimiento de

plantas 80%, Conocimiento de minerales 85%, Cono-
cimiento animal 35%, Conocimiento magico 700%,

Griego 90%, Latin 80%, Ensenar 70%, Psicologia 65%,

Escuchar 30%, Otear 30%, Buscar 45%, Lectura de
signos cabalisticos 100%, Artesania 75%

Hechizos: Abrir cerraduras, Liberacion, Corrosion del
metal, Aumentar Conocimiento, Bilsamo de curacion,

Curacién de enfermedades, Concentracion, Arma Inven-

cible, Clarividencia, Transmutacion de metales, Valor,
Amuleto.

El Viejo
Anciano hechicero hurafio y misterioso que vive en
algtn valle escondido del sefiorio de Rincon. Es un

individuo alto y delgado, de ojos ardientes y barba escasa

y amarillenta. Con él vive una mujer llamada Xenxa,
rolliza y agradable.
Awparicion: Noche de San Juan, Rincén, 1995

FUE 19 Tamano 1785 m

AGL 10 Peso 60 kg
HAB 20  Apariencia 10 [Mediocre)
RES 15 Edad it afos
PER w0

COM 10 RR -75 %
CUL: ~2¢ IRR 175 %

Armas: Baston 60% (1D4)
Armadura: Carece
Competencias: Alquimia 95%, Astrologia 90%,

Conocimiento de animales 75%, Conocimiento Magico
110%, Conocimiento de Minerales 85%, Conocimiento

de plantas 75%, Ensefar 95%, Psicologia 99%
Hechizos: Casi todos...

Para escribir Grimorios...

Se seguirdn las mismas pautas de tiempo que se usana |
a hora de enseriar el hechizo a otra persona (el escribir
un libro en el medievo no deja de ser algo laborioso)

| y acontinuacion se hard una tirada con el menor por-

centaje que tenga el personaje (Pj o no)j entre ensenar,
escribir y conocimiento magico (a ser posible que dicha
tirada sea oculta). Si se pasa el hechizo se ha escrito
con exito con un porcentaje de ensenar igual a la

_ diferencia entre el resultado de la tirada y el porcentaje

anterior (si se saca critico €l porcentaje de ensenar pro-
visional seria igual al maximo de las tres competencias)
, 5i no se pasa, no se ha escrito correctamente, pero
da un bonus de 25 si se intenta aprender este hechizo
de otro grimorio o maestro. Si se pifia, se escribe el
hechizo con un porcentaje de ensefar provisional de

- Cul x 3, aunque con una Imperfeccion fatal que no se
| descubrird hasta que se use ... (por gjemplo, las invoca-
| clones serlan fatales para el ejecutante, las maldiciones

se lanzarian sobre el lanzador,etc.).

Finalmente, tras escribir todos los hechizos, se haria la

media cle los porcentajes de ensenanza de todos los

hechizo del libro y se suma la cultura del personaje, lo

que nos darla el porcentaje cle ensenar del grimorio

(ignorando los porcentajes provisionales de los hechizos)
s grimorios, generalmente no solo contienen hechi-

zos, también suelen contener puntos de aprendizaje

de conocimiento magico, astrologia o conocimiento de

hierbas o minerales. Si se quisiese escribir un grimorio

con tales contenidos, o simplemente un libro mundano

o manual que permita el aprendizaje de competencias

se seguirfa algo parecido: cada semana se hace una

tirada con el minimo de ensenar, escribir y la competen- |

cia deseada.

Si se pasa la tirada se afiade los puntos de aprendizaje

que obtendria el alumno normalmente y se calcula

el porcentaje de ensenar provisional de esa parte

igual a la diferencia entre el resultado de la tirada y el

porcentaje anterior (si se saca critico el porcentaje de

| ensenar provisional seria igual al méximo de las tres

competencias). Si no se pasa esa parte del libro no se
comprende y puede confundir al lector: no se aniaden
puntos de aprendizaje y se anade un porcentaje de
ensenar adiclonal de O (esto solo acupa bulto y lo que
hara es bajar el porcentaje de ensenar final). 5i se pifia,

. se dan contradicclones que impiden usar el libro entero
. para aprender algo de la competencia en cuestion. El
méximo de puntos sera igual a Cul x 2 (o por x3 si se

- da algtin critico) y se podra gastar hasta el valor que

| tuviese el escritor en ese momento. El porcentaje de

ensenar se obtendria de forma similar: media de los
porcentajes de ensenar provisionales (ojo con lo 0, que
también cuentan) mas cultura. Si el libro en cuestién es
un grimorio con puntos de aprendizaje, el porcentaje

nal se obtendria de las medias de todos los porcenta-
jes parciales (incluidos las competencias), ya que una
notacién de un cardcter magico errénea (por fallo o
pifia cle a la hora de escribir los puntos de aprendizaje
de conocimiento magico), puede confundir o entorpe-
cer el aprendizaje de los hechizos del grimorio.

Un dltimo apunte Importante, un manual ha de tener
entre sus caracteristicas, el tope a lo que puede subir
la competencia, que no podré ser mayor del valor que
posea el escritor del manual (por ejemplo, si un manual
de 30 P. Apr. ha sido escrito por un alquimista con

| conocimiento magico 75, su lectura no ayudaria en
. nada a otro alquimista con conocimiento méagico 100,

el cual no podria usar esos puntos para subir su compe
tencia (no le ensena naca que no supiese ya)..




Libros de magia

P Picatrix

Autor: Anonimo

Idioma: Latin

Porcentaje de Ensefiar: 30% —

Mala lraduccion del Ghayat al-hakim, tratado dc magia escrito
e drabe por Al-Majriti

Hechizos: Deteccion de venenos, Inmunidad al Fuego, Proteccion
tonlra demonios nocturnos, Falsas visiones, Polvos elementales,
Invocar al Fenicio, Valor, Maldicion de Cipriano

P Asch Mezareph

Autor: Abraham el judio

Idioma: Hebreo {y en clave)

Porcentaje de Ensefar: 35%

Cantiene ¢l secreto de la Piedra Filosofal (ver now)

P Libro de las figuras hieroglificas

Autor: Nicolds Flamel

Idioma:Francés

Porcentaje de Enseniar: 60%

Contiene las claves para descifrar el Asch Mezareph

P £l Libro de San Cipriano

Autor: Giona Sufurino

Idioma: Hebreo

Porcentaje de Ensefiar: 25%

Segtin la tradicion este libro es indestructible: Sus paginas no
pueden ser ni desgarradas ni quemadas, el fuego se apaga a su
contacto y el agua no lo moja. Lo otorga el Diablo a sus favoritos
yes invisible para todos excepto para aquellos que carecen de
alma.

Hechizos: Cualquiera de magia negra.

P El Gran Grimorio

Autor: Andnimo

Idioma: Hebreo

Porcentaje de Enseftar: 45%
Hechizos: Todos los de Invocacion,

P Libro de Taurus

Autor: Anonimo

Idioma: Arabe

Porcentaje de Ensefar: 40%

Hechizos:Lampara de Basqueda, Aumentar conocimiento,
Resistencia al frio, Maldicion, Inmunidad al fuego, Arma
invencible, Invisibilidad.

Nota: Encuadernado con piel humana negra

P Libro de la Potencia

Autor: Aptolcater

Idioma: Griego

Porcentaje de Ensenar: 30%

Hechizos: Discordia, Resistencia al calor, Filtro amoroso, Sumi-
sion, Carisma

P Libro de las Postrimerias

Autor: Rham al Llois

Idioma: Arabe

Porcentaje de Ensefiar: 30%

Hechizos: Arma lrrompible, Arma invencible, Invulnerabili-
dad, Invisibilidad, Proteccién Magica, Aumentar Conocimiento.
Nota: la lectura de este libro proporciona 25 puntos extra de
Conocimiento Magico siempre que el lector no tenga mas de
100 en dicha competencia..

P El dragon rojo y la cabra Infernal

Autor: Andnimo

Idioma: Latin

Porcentaje de Ensefar: 25%

Hechizos: Misa Negra, Pacto Infernal, Nudo maléfico v todos
los hechizos de Invocacién

Nota: Pésima traduccion de un antiguo tratado de magia caldea

P Libro de la Sabiduria

Autor: Anénimo

Idioma: Hebreo

Porcentaje de ensefar: Ver descripeio

Seatin la leyenda este libro le fue enlquadc a Addn tras su caida,
y luego paso de generacion en generacion hasta llegar a manos
del rey Salomon, que con sus secretos pudo levantar el templo

de Jerusalén y dominar a los demonios. Tras su muerte el libro se
perdio, y su emplazamiento sigue siendo un misterio.

Confiene fodos los secretos del universo, de la vida y de la
muerte, incluso aquellos secrefos que solo conoce Dios. Dema-

siado conocimiento para un solo hombre. Aquel que lo abra
nada entendera a no ser que pase una tirada de su Cul x1... Pero
si la pasa... Todo el conocimiento entrara de golpe en su cerebro,
y su raciocinio estallard, quedando muerto en vida. (En estado
catafdnico, vamos)

P Clavis Secretorum Coelis et Terrae

Autor: Andnimo

Idioma: Latin

Porcentaje de Ensefiar: 25%

Contiene las ensefianzas y secrefos de Simon el Mago, contempo-
raneo de Jesucristo que fue destruido por San Pedro.

Hechizos: Lampara de busqueda, Dominacién, Estupidez,
Invocar el nombre del Maligno, Tortura, Vuelo, Caliz maldito,
Maldicion de la Bestia.

P De Magia Nigra et Profunda

Autor: Bernat Desmons

Idioma: Latin vulgar

Porcentaje de Ensefiar: 40%

MNota: su lectura proporciona 15 puntos extra de Conocimiento
Magico siempre que el lector no tenga mas de 75 en esa Com-
petencia..

P De feits lo Diable

Autor: Absalon Levi

Idioma: Catalan

Porcentaje de Ensefiar: 4500

Traduccion de un texto latino anénimo del siglo (11
Hechizos: Aumentar Conocimiento, Invocacion de Animas,
Elixir de la Vida

P Llave de Salomoén

Autor: jSalomén!

Idioma: Hebreo [y en clave).

Porcentaje de ensenar: 10%

Hechizos que contiene: Botella de Suleiman, Camposanto,
Puerta del Infierno.

Nota: Los hechtzos que contiene este grimorio son de fipo prohibido
Ve A« . Esta escrito en clave, v para descifrarlo hay que

cotc]ar el tado con el Cantar de los Cantares, en su version original

(hebrea). Pero eso, claro estd, pocos o ninguno lo saben...

P El libro de las Mentiras

Autor: Beherito, segiin rumores.

Idioma: especial (el mejor idioma que conozca el lector),

Porcentaje de Ensenar: 10% (Especial)

En apariencia se trata de un libro encuadernado en piel humana
{negra), muy desgastada. Sin embargo, si coloca cerca de algin libro,
tomara la forma y famario de este (aspecto exterior), solo volviendo a su
forma real si se coloca foda una noche a la luz directa de la una llena.
El libro contiene todos los hechizos de goecia de tipo pernicioso, pero
tiene un pequefio inconveniente... esta maldito. Cada uno de esos
hechizos esta escrito en forma de trampa goética, (Ver magia negra)
la cual se activara al ser leida. Si se desea aprender un hechizo en con-
creto, se deberd encontrar la pagina en la que esta {cada una contiene
un hechizo, en forma de trampa goética, por supuesto y cada vez
que se compruebe esa pagina activard la irampa) y leer el hechizo con
atencion (con lo cual se hard la tirada de ensefiar.. ademds de la acti-
vacion de la trampa). Asi, si se desease aprender un hechizo goélico
que se encuenira en la pagina 10, se deberia empezar a buscar desde
la 1 (suponiendo que se haga por orden) y una vez se encuentre en la
10, estudiarlo con atencion... lo cual significa que el lector se “come”
once frampas (la pagina 10 se repite, por el estudio).

P El libro Negro

Autor: Andnimo (se rumorea que fue el mismo Diablo).

Idiomna: Escrito en lenguaje demoniaco (se necesita demonologica,
ver esta nueva competencia en los apéndices) y encriptado con un
cadigo que proporciona un malus de -100

Porcentaje de Ensefiar: 20%

Miitico libro, segtin creen algunos una leyenda. Encuadernado en piel
de dragdn y escrito con sangre humana, completamente indestructible
{se recompone si es danado). Proporciona 125 puntos de Apr. en
Demonoldgica (con un tope maximo a la competencia del 125%).
Ademis contiene los verdaderos nombres de TODQOS los demonios
del infierno, lo que proporciona poder sobre los mismos. Los nombres
estan encriptados (consultar la nueva competencia de criptografia en
los apéndices) con claves de diferente valor segtin el poder del demonio
{elemental -75, demonio menor -100, demonio mayor -150, Principe
demonio -175, |ucifer -200), teniende que descifrar cada uno por
separado (antes se tendra que haber descifrado la clave inicial de -100).
Se rumorea que si alguien (mortal) pronunciara el verdadero nombre
de Lucifer, provocaria el Apocalipsis. Sea cierlo o no este rumor, la
Vera Lucis se ha lanzado en su busca, por si las moscas.




Aprendiendo magia
La mejor y méds famosa escuela de magia de la

. peninsula es sin duda |la Cueva de Salamanca, donde |
los estudiosos de las artes ocultas aprenden los

. secretos de la goecia de labios de los demonios. Los |
estudiantes han de ser siempre siete, niimero de
Dios, pues entran siendo hijos de El. Pero solamente |
seis saldran, pues ese es el niimero del Diablo, ya '
que salen con el alma condenada. El que se queda
en |a cueva va directamente al infierno, los otros sin
duda lo seguiran tarde o temprano...

La Piedra Filosofal

El estudio de la alquimia (entre los iniciados llamada la
Gran Obra) persigue encontrar la piedra filosofal. Esta
misteriosa piedra tiene la propiedad de volver puro lo
impuro, lo cual quiere decir que en metales vuelven los
metales impuros (plomo) en sus contrapartidas puras
(oro). Cuando se usa con seres vivos, se le llama también
la panacea universal, tiene la propiedad de curar cualquier
enfermedad o envenenamiento, y si se consume regular-
mente garantiza una larga vida (hay rumores que incluso
la inmortalidad). Decir también que las propiedades de la
piedra no son mdgicas, son algo distinto, algo que quiza
ralle en lo divino.

Un Pj alquimista puede llegar a proponer a su Dj que
desea encontrar la piedra filosofal, empresa larga, dificil
y ... carall (Mas de un acomodado alquimista se ha
arruinado intentindolo ...). Lo primero es que nadie
puede intentar encontrar la piedra filosofal si no tiene un
minimo de 101 en Alquimia. (Si tiene menos simple-
mente no sabe como empezar a buscar la Gran Obra).
Una vez se tiene mas de 100 en Alquimia, el Pj puede
hacer intentos por encontfrar la formula de la piedra cada
vez que suba su competencia de alquimia. Para ello
debera gastar un 25% de su competencia de
alquimia en monedas de oro para pagar

los gastos y tener acceso a un laboratorio
alquimico en toda regla (desterrad la idea
de la habitacion llena de redomas, el B
laboratorio alquimico “profesional” esta \ %

compuesto por el horno alquimico, llamado
atanor, donde se intentan conseguir los
polvos de la piedra y los componentes que se
usen en ese horno), tras lo cual hara una

Unica tirada de Alquimia -100, sin R

posibilidad de suerte (no es cuestion

de suerte encontrar la piedra). Si la
consigue habra encontrado la formula, si
no deberé seguir esperando ...
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% @ : lm. !

Una vez se ha llegado al 1019%, el alquimista puede
querer buscar libros o maestros de alquimia, en pos de las
claves de la piedra. Cuidado con el tema de los libros, ya
que no valdrd cualquier tratado de alquimia, deberdn ser
obras ‘iluminadas’, que tengan un formato similar a: si
se lee se gana 40 puntos de Apr. con un limite de 110%.
Los tratados que den puntos, pero con

limites inferiores a la competencia de Alquimia del
alquimista seran claramente indtiles.

Si el alquimista dispone de una dosis de la piedra le
ayudara mucho a la hora de sacar la formula: los gastos
se reducen a la mitad y en la tirada se puede usar suerte,
Decir que la dosis se gasta en la experimentacion, solo
ganando los citados bonus para esa tirada. Si esta forma
de encontrarla, os parece demasiado facil hay va una
segunda forma: si se tiene éxito en la tirada consigue
encontrar un ‘porcentaje’ de la formula original igual al
porcentaje de la tirada menos el resultado de la misma.
Para encontrar la formula, se deberd conseguir el 1004,
lo cual requerida varias tiradas como minimo.

Una vez encontrada la formula, el alquimista puede
preparar varias dosis de la piedra. El tiempo de preparacion
y las dosis se encontraran mirando la tabla de ungtientos,
pociones y talismanes, tomando la competencia de Alqui-
mia con un malus de -50 y el tiempo que tarde conside-
randolo unglento. El precio de cada dosis ya es tarea de la
maleficencia de cada Dj ponerlo,

que un servidor no conoce la formula y no sabe si los ingre-
dientes son caros o baratos ;).

Bueno y {qué hace la piedra?
Cura cualquier envenenamiento, duplica los efectos de
los hechizos de curacién de todo tipo, asi como los de
prolongar la vida, concentracion, ignorar el dolor y
transmutacion de metales, sin ningln tipo de efecto per-
nicioso si lo tuvieses (si se usa para curar como un balsamo
de curacion se puede usar varias veces en el mismo dia,
si se usa como prolongar la vida no muere uno por dejar
de tomarla, etc), aunque no se considera magia, no hay
ganancia de IRR, ni ninguna tirada de [RR, simplemente
tomar o aplicar la dosis y funciona siempre. A discrecion
del Dj puede anadirse mas efectos, siempre dentro de la
idea de purificacion, por ejemplo, si se lanza los polvos a
un demonio o ser impuro, este recibe
un dafo igual al doble del que recibiria por una dosis de
agua bendita, sin armadura ni aura que valga. Otro efecto
- podria ser tener la facultad de anular maldiciones,
robar fortaleza, etc. (se puede ver como quitar
impurezas, jno!) o para realizar improvisados
€X0Tcismos.

Las aplicaciones anteriores las puede usar
cualquier alquimista, pero en manos de un
alquimista irracional tiene algunas extras;
por cada dosis de piedra que se use
como componente en un hechizo {que
deberd de ser del tipo de purificacion,
ver arriba, lo cual excluye automati-
camente las goecias), el hechizo dobla su
duracién, efecto, y caducidad, reduciendo
su gasto de P.C. a la mitad.
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Lista de
Componentes
Magicos

“Y hallaron bajo la tunica de cada uno de los
muertos, objelos consagrados a los idolos de
Jamnia, prohibidos por la ley de los judios.
Entonces comprendieron todos el motive por el
cual habia muerto.”

Libro Segundo de los Macabeos (12, 40)

| La lista de componentes magicos que presentamos

| ‘a continuacién aparece recogida en el manual
Incunables y Primeras Ediciones de la Biblioteca
Complutense, obra del Dr. Miguel Bonilla, Profesor
Titular de Historia Medieval de la Universidad de

| Salamanca. Parece ser que el Dr. Bonilla, mientras

. realizaba un estudio detallado de la Biblia Poliglota
Complutense (impresa por Arnaldo Guillén de
Brocar en el siglo XVI a instancias del Cardenal
Cisneros) observo extranado que algunos de

| sus folios, los correspondientes a la Carta a los

| Hebreos del Nuevo Testamento, poseian una textura

. diferente al resto del libro. Intrigado pidio permisc
para analizar ese capitulo mediante luz ultravioleta,
permiso que le fue concedido por el director de
la biblioteca de la Universidad Complutense, Tal y
como imaginaba, al exponer los folios a la luz de

| los rayos aparecio bajo la tinta de los tipos géticos
e italicos de la Biblia un texto manuscrito mucho
mas antiguo. Quedaba claro que el pergamino habia
sido raspado para aprovechar el soporte y utilizado

| entonces para imprimir sobre él parte de la conocida |

_ Biblia Poliglota, lo cual era un método muy utilizado
en la época, sobre todo en épocas de escasez de
pergamino, vitela o papel. Es lo que se conoce con
el nombre de palimpsesto.
Pero lo mas sorprendente era la naturaleza del
texto: una descripcion pormenorizada de productos,
plantas y animales Utiles para las tareas magicas
y alquimicas de un brujo o un hechicero medieval,
todo lleno de tradiciones y leyendas alredeclor de
dichos componentes. El Dr. Bonilla, atraido por el
enigma que se le presentaba, decidié investigar
a fondo esa lista de componentes magicos,
abandonando por unos meses el estudio en el que
trabajaba, tiempo que resulté ser muy fructifero
pues, comparando la escritura y grafia del texto
oculto con algunas de las obras mas conocidas de
la época atribuidas a supuestos brujos, llegé a la
conclusién que habia sido realizado por Isaac ben
Absalon, seudénimo de Isaac Levi, Tesorero Mayor
del rey Pedro | de Castilla y poderoso hechicero
(segln los propios testimonios de la época).
Teniendo en cuenta las caracteristicas graficas del
texto (quedaba claro que era obra de un hombre
mayor, quiza un anciano) y la composicion del
pergamino (que aln conservaba una capa de barniz
que permitia datarlo entre el 1300 y el 1370},

Levi tuvo que haberlo escrito a mediados del siglo
XIV, formando parte muy probablemente de una
serie de documentos que dejaria en herencia a algtn
discipulo suyo.
A pesar de todo, el profesor Bonilla, que tradujo
y ordend esas notas manuscritas, no consiguié
averiguar nunca como habia viajado ese punade
' de folios desde el escritorio del viejo tesorero en
| Valladolid hasta una imprenta de Alcala de Henares,
| nilo que ocurrié con ellos entre mediados del siglo
| XIV y la primera mitad del siglo XVI. Lo tinico que
| se sabe con certeza es que tras la tortura y muerte
de Isaac Levi, acusado de haber robado fondos a
la corona de Castilla, la mayor parte de sus bienes
fueron confiscados, pero otros se vendieron
. directamente para engrosar las arcas reales. Entre
. esos bienes se encontraban todos sus libros,
pergaminos y notas, que fueron vendidos al peso a
. un mercader de panos llamado Honesto Medina. El
resto es desconocido... al menos de momento.

Componentes Vegetales

Abedul: [Betula Pendula] Arbol que crece en zonas frias
y templadas de la Peninsula y que posee una corteza de
color blanco plateada. La savia del abedul se puede uti-
lizar para elaborar licores caseros y con una de sus ramas
{siempre que posea entre tres y siete ramificaciones) se
puede fabricar el talisman Rama de los Deseos.

Acedera: [Rumex Crispus] Esta hierba de vivos colores,
que también recibe el nombre de Romaza Crespa, posee
hojas comestibles, de sabor dcido, que pueden utilizarse
también como condimento en diferentes comidas, aunque
los vascones prefieren utilizarlas en diversos rituales de
invocacion a las tormentas.

Achicoria: [Cichorium Intybus] Hierba de grandes

flores azules, [lamada también Amargén. Al igual

que la acedera, las hojas de la achicoria también son
comestibles, estén crudas o cocidas, aunque posee otras
utilidades no menos conocidas, como sus propiedades
laxantes, la capacidad de calmar los dolores de estomago
o su efectividad como amuleto contra las maldiciones.

Acoénito: [Aconitum Napellus] El aconito, [lamado

también Capucha de Fraile o Matalobos, crece en
regiones templadas de la Peninsula y presenta flores

azules o moradas. Es una planta venenosa para el ser

humano y los animales, causando la muerte de fodo

aquel que la consuma tras una agonia de varias horas

con espantosos dolores en el pecho. Pero a pesar de
todo, sus hojas, usadas siempre en cantidades prudentes,
hacen crecer el cabello y alejan los malos espiritus. Como
componente magico es utilizado en varios hechizos, como
Mal de Ojo, Recinto Magico y Ungliento de Bruja.

Adormidera: [Papaver Somniferum] Planta de flores

blancas o violetas que sélo crece en las zonas templadas
de las tierras de los otomanos y en la lejana India. Sus
semillas se recogen para utilizarlas en la elaboracion de
dulces y la savia que desprenden sus cdpsulas verdes

se utiliza para obtener un sustancia espesa que mitiga
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todo dolor y provoca el entumecimiento del cuerpo. Este
extracto, conocido en lejanas regiones del Oriente con

¢l nombre de opio, es de gran utilidad para los magos y
brujos, ya que pueden mezclarlo con una gran cantidad
devino y beberlo antes de realizar El Gran Aquelarre.
Ademis, con los granos de la adormidera pueden realizar
también el maleficio Creacion de Sombras Fantasmales.

Ajenjo: [Artemisia Absinthium] Arbusto que crece
silvestre junto a las sendas y los caminos, y que también
recibe el nombre de Absenta. De sus hojas y flores se
puede obtener el jugo de absenta, un famoso licor y
remedio medicinal que alivia los problemas de estomago
yaumenta el apetito. Ademds, como componente

magico, es esencial en la elaboracion de diversas

pociones, como Aumentar el Conocimiento, Velo de la
Muerte, Revitalizacion y Locura.

Ajo: [Allium Sativum] Se pueden encontrar cultivos

de ajos en toda la Peninsula ya que su fruto, de olor
intenso, es utilizado de mil formas distintas en la cocina,
ademds de servir para calmar dolores reumadticos o curar
la sarna. Los gallegos y castellanos también lo consideran
un amuleto contra la hechiceria, siempre que no pierda

sy olor; los andaluces lo llevan encima para atraer la
buena suerte y curar las verrugas; y los brujos y magos

lo necesitan para crear el talisman de Noticias, siempre
que lo unten sobre una losa de marmol, o para afiadir sus
dientes al ungiiento de Racionalidad.

Alamo: [Populus Alba] Arbol que nace siempre cerca
de los arroyos y de los rios, facilmente reconocible por
sus hojas verdes y blancas. Su madera es muy apreciada
por su facil tallado al mismo tiempo que posee una gran
resistencia a la humedad, y su corteza posee diferentes
propiedades medicinales. Sus hojas son un componente
gsencial para elaborar el Ungliento de Bruja.

Albahaca: [Ocimun Basilicum] Una hierba cultivada por
fodos los reinos ibéricos, especialmente en las regiones
del sur, y utilizada para darle sabor a las comidas o para
obtener de ella una fragante esencia. Diversos hechizos
necesitan albahaca, como Racionalidad, Deseo o Crear
Escorpiones, y si se recoge en la noche de San Juan podra
ser utilizada también para crear un Circulo de Proteccion.

Alcanfor: Este aceite se obtiene cociendo al vapor las
raices, el tallo o la corteza del exético arbol del alcanfo-
rero [cinnamomum camphoral, que sélo crece en Asia.
Una vez elaborado podra ser utilizado para limpiar las
heridas, aunque los brujos y hechiceros prefieren reser-
varlo para poder lanzar los hechizos de Arma lrrompible
y El Gran Aquelarre.

Algodon: [Malva Gossypium] Esta planta se cultiva en
diferentes zonas de la Peninsula, siempre que abunde el
sol y el agua, y se utiliza principalmente para fabricar con
ella buenos tejidos, ademas de elaborar un cordén que
pueda convertirse en un talisman de Proteccion Magica.
De todas formas, con sélo tener las fibras del algodon se
puede fabricar otro talisman, el de Vientos.

Aliso: [Alnus Glutinosa) Arbol que crece en lugares
templados o frios, aunque prefiere los pantanos y los
prados hiimedos, en los que fortalece su madera frente a
las inclemencias del agua, asi que es muy normal que los

pilares que sostienen los puentes se fabriquen con madera
de aliso, que también es muy Gtil para la elaboracién de
instrumentos musicales. De su corteza también se puede
obtener un tinte para tejidos. Los magos prefieren quemar
la madera del aliso, ya que para dibujar el pentaculo
necesario en la Invocaciéon de Demonios Menores o en el
Bautismo Negro necesitan su carbon.

Almendro: [Prunus Amydalus] Este pequeiio arbol

fue traido desde lejanas tierras a la Peninsula por los
arabes. Desde entonces se ha extendido su cultivo,
principalmente en ciudades anteriormente dominadas por
musulmanes, donde se consume su fruto, la almendra,
que puede ser dulce (de sabor agradable) o amarga (que si
se consume en exceso puede llegar a matar a una persona,
pero de la que puede destilarse un aceite de olor agrada-
ble). Precisamente de esta Gltima variedad, de almendras
amargas, se nutre la pocion Conservacion.

Atae.

Aloe: [Liliaceae Aloe] Planta que crece en el sur de
Africa y de cuyas flores, de color rojo o amarillo, se
puede extraer el acibar, un amargo purgante ideal para el
estrenimiento y un perfecto embalsamador de cadaveres.
El culto islamico la considera una hierba sagrada, y como
tal podrd ser utilizada en los hechizos Recinto Magico,
Botella de Suleiman y Caldero Magico. Donde su uso es
obligatorio es en El Gran Aquelarre o en el Talismén del
Sol y en el de Venus.

Altramuz: [Lupinus Luteus] Esta hierba es cultivada en
toda la zona mediterrdnea de la Peninsula para obtener su
frute, una legumbre amarilla que se usa como alimento
para el ganado o, tras retirarle el amargor con agua

y sal, para el hombre. Algunos campesinos también
acostumbran a plantarla en los suelos pobres para
enriquecerlos en vistas a la proxima cosecha. Para poder
utilizarlo en el hechizo Habla es necesario alimentar a un
adolescente con pan, vino y altramuces.

Amapola: [Papaver Rhoeas] Hierba de llamativas
flores tojas que crece en multitud de lugares, incluyendo
los cultivos (de donde son arrancadas por los campesi-
nos, que la consideran una mala hierba). Su flor tiene
propiedades tranquilizantes (aunque en menor grado
que la adormidera) y aumenta la sudoracion del cuerpo.
Los hechiceros pueden utilizar sus pétalos en el lanza-
miento del hechizo Dormir, las flores para fabricar el
unguento Falsas Visiones o los granos de una amapola
blanca para el Talisman de la Luna o negra para el
Talisman de Saturno.




Apio: [Apium Graveolens] Horlaliza cultivada en toda
la Peninsula Ibérica ya que sus tallos, crudos o cocidos,
sirven como alimento. Su fruto, la semilla del apio, se
puede dejar secar, y usarse como condimento en las comi-
das, o puede molerse con sal para obtenerse la llamada
“sal de apio”. Sea como sea, es un buen sedante y un
excelente diurético, aunque también es cierto que si una
mujer o un animal que estén amamantando a sus hijos se
alimentan de apio pueden perder la leche.

Arce: [Acer Platanoides] Arbol que crece en las regiones
templadas de la Peninsula resistiendo muy bien en los
suelos pobres v secos. Su madera es muy apreciada, ya sea
para fabricar instrumentos musicales, muebles de lujo o
para elaborar el Talisman de Mercurio o el de Japiter.

Artemisa: [Artemisia Vulgaris] Llamada también
Hierba de San Juan, esta planta de hojas verde oscuro y
flores pardas se utiliza como aromatizante y especia en las
cocinas, ademds de servir de calmante y como remedio
para evitar el aborto. En Galicia también aseguran que es
un buen antidoto contra la magia, aungue los brujos lo
utilicen como componente de los hechizos Aceleracion,
Maldicion de Cipriano y Recinto Magico.

Avellano: [Carylus Avellana Pontica] Arbol de las
regiones templadas de la Peninsula y que suele crecer en
laderas o en valles sombrios. Es muy apreciado principal-
mente por su fruto, la avellana, que se recoge en agosto
y a comienzos de septiembre ya que es un alimento muy
apreciado, La madera del avellano también es muy esti-
mada, sobre todo para la elaboracion de barriles. Entre los
hechiceros y brujos es bien sabido que sus ramas son una
poderosa fuente magica, sobre todo si el drbol ha crecido
de forma silvestre, y pueden utilizarlas para fabricar el
talismdn Varita de Bisqueda.

Avena: [Avena Sativa] Cereal cultivado principalmente
como forraje para el ganado, aunque sus semillas también
pueden ser recogidas a finales de verano para elabo-

rar una harina con la que cocinar pan o gachas, muy
nutritivas y que aportan una gran energia a todo aquel
que las consume, ademds de servir como componente del
ungliento Virginidad.

Azafran: [Crocus Sativus] Planta de cuyas flores secas,
las rosas del azafrdn, se puede obtener una especia de
color amarillo intenso utilizada en cocina como colo-
rante y aromatizante. Aunque el azafran es cultivado en
varias regiones de la Peninsula, sobre todo en la zona
sur del Levante, es una de las especias mds caras que
existen ya que ¢l proceso de elaboracion es largo y com-
plicado. Puede ser utilizado también como componente
magico en los hechizos de Unién Sexual, Talisman del
Sol y Recinto Magico.

Balsamo: Resina aromdtica de color verde amarillento
llamada también Balsamo de Judea. Posee la consisten-
cia de la miel y se obtiene de la savia de un arbol pro-
cedente de Arabia. Puede utilizarse como astringente,
aunque tiene un sabor amargo. Los brujos también lo
usan para fabricar el perfume necesario en la elaboracién
del Talisman del Sol.

Bedelio: Resina de color amarille, gris o pardo que se
extrae de drboles procedentes de la India y Arabia. Tiene

un olor suave, un sabor amargo y es un componente
indispensable del Talismén de Marte.

Belerio Negro: [Hyoscyamus Niger] Hierba maloliente
de flores amarillas que crece en la zona mediterranea. Sus
hojas y semillas pueden utilizarse para aliviar diversos
dolores, aunque siempre de forma controlada ya que

en grandes dosis pueden provocar la locura o incluso la
muerte del enfermo. Los magos también lo utilizan para
elaborar el Talisman de Saturno, el de Filo Maldito, la
pocién Hacer Olvidar o el ungliento Falsas Visiones.

Belladona: [Atropa Belladonna] Hierba de flores mora-
das y verdes cuyos frutos son venenosos (comer fan sélo
dos de ellos equivalente a la locura y a una muerte segural.
Sus hojas se pueden utilizar como remedio contra la tosy
como estimulante del sueno. Sus poderosas propiedades
magicas la han convertido en un componente esencial de
multitud de hechizos, como Vuelo, Balsamo de Curacién,
Dolores de Parto, Regalo Envenenado, Velo de la Muerte
o Mal de Ojo. También puede utilizarse para elaborar el
talisman Maldicion de la Bruja, pero en este caso la hierba
debe recoger en una noche de luna llena.

Benjui: [Styrax Benzoin] Arbol de flores blancas que
Unicamente crece en el Mar de Catay y del que puede
obtenerse una resina aromatica, llamada benzoina. Esta
resina puede utilizase para fabricar incienso aromatico o en
la elaboracion del Talismdn de Mercurio o el de Japiter.

Betonica: [Stachys Officinalis] Planta de flores rosadas
que crece siempre cerca de encinas, hayas o abetos, entre
los matorrales y en las praderas. Con sus flores seca se
puede preparar una infusion sedante, ademas de aroma-
tica, o pueden aplicarse directamente para curar llagas o
heridas infectadas. Quizd por estas Gltimas propiedades
sea ufilizada en el Balsamo de Curacion.

Borraja: [Borago Officinalis] Planta de flores azules y
blancas que puede encontrarse en terrenos sin cultivar por
toda la cuenca del Mediterraneo y en el norte de Africa,
Se la puede recoger para ser utilizada como verdura o
para aumentar la sudoracién en los enfermos, aunque

en Castilla también existe la costumbre de realizar con
ella una infusion para curar la impotencia (aunque debe
administrarse en pequenas dosis). La pocién Prolongar la
Vida necesita también el jugo de esta planta.

Brezo: [Calluna Vulgaris] Arbusto de flores lilas o
rosadas que no puede crecer en zonas de alta montana.
Sus hojas tienen propiedades medicinales y su madera es
muy apreciada como lefa, ya sea de uso doméstico o para
realizar la fogata necesaria en el hechizo de Maldicion de
Strigiles.

Calamo: [Acorus Calamus] Esta planta, llamada tam-
bién Acoro, tiene forma de espada vy presenta flores de
color verde. Crece en zonas templadas de la Peninsula
y su raiz, de olor agradable, se utiliza para elaborar la
triaca (aceite de cdlamo), un efectivo antidoto contra las
mordeduras de animales venenosos, como remedio para
dolencias de estbmago y un componente esencial de la
pocion Dolores de Parto.

Camaledn Negro: [Carlina Acaulis] Las hojas y semi-
llas de esta planta, de muy dificil localizacién, son com-
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ponentes esenciales de diferentes hechizos, como Robar
Forfaleza, Velo de la Muerte y Llamar al Doppleganger.

Canela: Esta especia solo se puede obtener de la corteza
de un drbel que tnicamente crece en Asia, el canelo
[Cynnamomun Zeylanicum]. La canela se utiliza para
condimentar dulces y guisos de carne y caza, ademas

de estimular con ella la sangre y la digestion, y puede
ulilizarse directamente en forma de ramo o desmenuzada
como si fueran polvos (que también pueden quemarse si
se desea utilizarla en el maleficio de Concentracion).

Cardo: [Silybum Marianum] Esta planta, llamada en

la ierra de los vascones Eguzkilore ("Flor de Sol®), tiene
flores de colores llamativos y ramas con hojas espinosas
que, a pesar de todo, son comestibles para el ser humano
[aunque es preferible dejdrselas de forraje a los asnos).
Crece en los caminos y en los campos sin cultivar y se ha
convertido para los cristianos en un simbolo del sufri-
miento de Cristo y de los mdrtires, ademas de ser un sim-
bolo del sol para los vascones (que suelen colocar cardos
sobre las puertas de sus casas para protegerlas). También
se sabe que si una mujer embarazada come cardos tendra
un hijo varon.

Castano: [Castanea Sativa] Este drbol es muy apreciado
por su madera y por su fruto, la castaiia, muy sabrosa
fanto cruda como asada (lo que se hace, principalmente,
en invierno). Ademds de como alimento, los gallegos
suelen portar al cuello una bolsa con una castaia ya que
aseguran que les permife combatir la hechiceria.

Cebolla: [Allium Cepal Esta hortaliza es cultivada en
toda la Peninsula para utilizar su raiz, muy famosa por su

sabor y por su olor picante tan caracteristico que provoca
lagrimas en todo aquel que la corta (este olor ha inducido
a pensar que es inicamente un alimento de pobres). La
cebolla se puede consumir cruda, cocida o en salmuera,

o utilizarse como condimento o aromatizante en los
caldos, y posee conocidas propiedades diuréticas, evita la
caida del pelo, limpia la infeccién de pequenas heridas,
alivia los dolores reumaticos y cura el estrefiimiento, la
impotencia y el catarro. Y en Andalucia aseguran que si
se pone a los pies de la cama cura los resfriados.

Celidonia: [Ranuculus Ficaria] Planta silvestre, llamada
también Celedonia, de flores amarillas que se puede
encontrar en bosques y prados. Sus raices y hojas, a pesar
de ser venenosas para el ganado y para las personas,
exudan un jugo amarillento que se puede usar para elimi-
nar verrugas e incluso, segin aseguran los vascones, para
curar la ceguera si coloca habitualmente sobre los ojos un
emplasto tibio elaborado con celidonia.

Centaurea: [Centaurium Erythraea) Llamada también
Centaura, esta hierba crece en toda la zona del Medite-
rraneo con flores de color rosado o plrpura que florecen
desde la primavera hasta el otofio. Se la suele utilizara
para alejar a los insectos o para perfumar estancias,
aunque también alivia la fiebre de los enfermos o se
puede anadir al ungtiento Falsas Visiones.

Centeno: [Secale Cereale] Cereal cultivado a gran escala
en toda la Peninsula ya que es utilizado para elaborar
pan negro (mucho mds oscuro y denso que el de trigo).
También puede usarse para alimentar al ganado o para
fabricar utensilios con su tallos trenzados. En Galicia

se dice que sirve también para librarse de los duendes
nocturnos que atacan sus casas.

Centinodia: Esta planta es muy fécil de encontrar, ya
que siempre se encuentra rodeada por aves y pajaros que
se alimentan con sus semillas, un verdadero manjar para
sus paladares. Los seres humanos, sin embargo, la pueden
utilizar para hacer bajar la fiebre.

Chirivia: [Pastinaca Sativa] Hierba de flores amarillas
que crece en praderas y barrancos y cuya raiz, de color
blanco, posee un agradable olor y también es comestible
(tiene un sabor acre, aungue si se cuece adquiere un sabor
bastante dulce). Se suele cultivar para ser consumida
como si fuera una verdura o también para alimentar al
ganado. Los magos también le han encontrado diversos
usos, ya sea como componente de la pocion Dolores

de Parto o para destilando su jugo y anandiéndolo al
ungiiento Mal de Ojo.

Cicuta: [Conium Maculatum] Una planta de gran
tamano, de olor y sabor desagradables y que crece en las
veredas de los caminos y en los prados abandonados. Es
muy conocida ya que con ella se puede destilar un pode-
roso veneno que paraliza gradualmente a la victima hasta
que muere asfixiada tras detener su respiracion. También
es verdad que es un componente esencial del Ungtiento
de Bruja, de Falsas Visiones y de la pocion Sabiduria.

Cincoenrama: [Potentilla Fruticosa] La cincoenrama
crece en diferentes zonas del norte de la Peninsula y

presenta flores de color blanco o amarillo. Los hechi-
ceros la utilizan para fabricar las pociones Dolores de




Parto y Sinceridad y como componente del ungliento
Mal de Ojo.

Cinoglosa: Esta hierba, llamada también Lengua de
Perro, tiene flores violetas y un olor repulsivo, aunque

la corteza de su raiz puede prepararse y ufilizarse para
aclarar la garganta y eliminar el carraspeo. Hay gente que
asegura que la cinoglosa también sirve para reconciliar a
los enemigos enfrentados.

Ciruelo: [Prunus Domestica] Arbol frutal cultivado en
areas templadas de la Peninsula Ibérica y cuyo fruto, la
ciruela, sirve como alimento (de conocidisimas propieda-
des laxantes) o, tras su destilacién, para elaborar bebidas
o licores, como el zumo de ciruelas verdes que los brujos
usan para la fabricacion del ungtiento de Virginidad.

Corcho: Este es el nombre que recibe la corteza del alcor-
noque [quercus suber], eldstica e impermeable al agua y
a los gases, aunque su utilidad es muy discutible, a no ser
que hablamos de la fabricacion del talisman Botella de
Suleiman.

Coriandro: [Coriandrum Sativum] Esta hierba, de
flores blancas o rosas y que también recibe el nombre de
Culantro, se cultiva principalmente para recoger su fruto,
de cuyas semnillas puede extraerse la especia del cilantro.
El fruto también puede destilarse y elaborar un licor que
alivia los dolores de estémago, y de sus hojas también
se extrae otra especia, una particularmente picante. Los
hechiceros que deseen lanzar el maleficio Unidén Sexual
también deberian disponer de polvos de coriandro (o
cilantro).

Cornezuelo: [Claviceps Purpurea] Moho gue infecta

el centeno y ofro tipo de cereales y que se pude utilizar
para detener las hemorragias, ayudar en los partos o para
practicar abortos. De todas formas, el sanador deberia
tener mucho cuidado con ella, ya que un uso excesivo
del moho puede llegar a provocar convulsiones, visiones,
problemas en la piel y, en algunos casos, hasta la locura.

Corregiiela: [Convolvulus Arvensis] Esta hierba trepa-
dora con flores en forma de campanilla, que sélo se abren
por la manana, recibe también el nombre de Correhuela y
solo crece en campos sin cultivar de las regiones templa-
das de la Peninsula. Posee varias propiedades medici-
nales, como son las de curar las llagas purulentas, las
enfermedades de los ojos, servir de purgante o proteger a
los enamorados.

Diente de Leon: [Taraxacum Officinale] Hierba que se
puede encontrar en prados, pastos y cerca de los caminos
y cuyos diminutos frutos aparecen cubiertos por una espe-
cie de capa de plumas blancas que pueden desprenderse
con facilidad, incluso con un leve soplide o con la brisa
mds ligera, y que recibe el nombre de vilano. Aunque

los campesinos [a consideran una mala hierba para sus
cultivos y la arrancan alli donde aparece, algunos saben
que su raiz tiene propiedades laxantes y que sirve también
para limpiar la sangre y disminuir la fiebre.

Dulcamara: [Solanum Dulcamara] Esta planta, de flores
pequefias de color pGrpura, tiene bayas y tallo de sabor
amargo y debe consumirse en pequenas dosis si se quieren
aliviar los problemas respiratorios y el reuma, ya que en

dosis mayores puede provocar visiones o incluso la muerte,
A pesar de esto (o quizds por ello mismo), las brujas del
norte la utilizan en sus aquelarres de forma habitual.

Eleboro Negro: [Helleborus Niger] Esta planta, que
también recibe el nombre de Rosa de Navidad, presenta
grandes flores blancas a mediados del invierno y crece en
bosques y praderas. Aungque es una planta dafina para el
ganado y para los seres humanos (puede provocar abortos
0, en el mejor de los casos, malformaciones en el feto,
como el nacimiento con un Gnico ojo), también es verdad
que con su raiz, que posee un olor repugnante, puede ela-
borarse un purgante muy efectivo. Sus propiedades mégicas
también son muy conocidas: es un extraordinario amuleto
contra el mal de ojo y componente esencial de multitud
de hechizos, como Deseo, Cerradura Maldita, Horca de
Bruja, Invocacién de Demonios Menores, Bautismo Negro
y, si se recoge en noche de luna llena, Maldicion de la
Bruja. Ademads, con su raiz se puede anadir al perfume
utilizado en la fabricacién del Talisman de Marte.

Encina: [Quercus llex] Arbol muy extendido por toda

la regién mediterrdnea de la Peninsula que florece entre
abril y mayo y cuyo fruto, una bellota de dulce sabor,
madura entre octubre y noviembre. Su lefa es especial-
mente adecuada para la obtencion de carbon vegetal

y la corteza se recoge para curtir pieles y curar heridas
abiertas. Por alguna extrana y casi olvidada relacion entre
la encina y el planeta Japiter, este drbol es castigado fre-
cuentemente por los rayos y en todos sus troncos habitan
hadas y duendes. Atn mas curiosas son las propiedades
de sus hojas, que mantienen alejados a los leones, y su
madera, a la que no se acercara por propia voluntad nin-
guna serpiente y que algunos brujos utilizan para elaborar
el talisman de El Umbral del Pozo. Los andaluces acos-
tumbran también a quemar un tronco de encina la noche
de Navidad (el llamado “nocheglieno”) para asi proteger
la casa. En general, se la considera una planta que atrae la
riqueza y favorece la suerte en los negocios.

Enebro: Juniperus Communis] Este arbusto aromatico,
que podemos encontrar en bosques claros del norte de [a
Peninsula, produce unas bayas de color rojo de las que se
puede obtener una esencia que puede utilizarse para lim-
piar heridas {también es cierto que en la pérfida Albion
utilizan esa misma esencia para darle un aroma caracte-
ristico a una de sus bebidas, la ginebra). Sus propiedades
madgicas también son muy reputadas, ya que el enebro
purifica los ambientes, ahuyenta a los malos espiritus y
puede utilizarse para lanzar el maleficio Recinto Magico.




Esparraguera: [Asparagus Officinalis] Esta planta crece
¢n ferrenos sueltos o arenosos, normalmente a la sombra
dealgtn drbol o arbusto. Su fruto, el esparrago, se

consume en toda la Peninsula y es considerado, ademas
de un alimento exquisito, una medicina estupenda para
aliviar las enfermedades del rifidn (al menos eso es lo

que aseguran los andaluces). Con su leche o jugo, que
puede extraerse de sus delgadas hojas, puede elaborarse el
ungiiento Virginidad.

Fsparto: [Stipa Tenacissima] Hierba muy comin en las
llanuras secas y rocas de la region mediterrdnea y que
lambién recibe el nombre de Atocha. Sus hojas se presen-
fan enrolladas como si fueran un junco, lo que permite
ulilizarlas para fabricar cestas, capazos y cuerdas. Con

[as fibras del esparto, junto a las del algodén, se puede
[abricar una cuerda que sirva para elaborar el talisman de
Vientos.

Estopa: Este tejido grueso y basto, elaborado con lino o
tiflamo, es un componente necesario en la fabricacion del
lalisman Curacion de Enfermedades, ya que necesita un
pario negro y grueso fabricado con estopa.

Estoraque: [Styrax Officinalis] Arbusto de flores blancas
que solamente puede encontrarse en las regiones de la
antigua Grecia y en las fierras de los otomanos. Del
sstoraque puede exfraerse una sustancia resinosa y aroma-
lica que sirve para lavar las heridas y con el que elaborar
incienso, que, entre otros usos, podrd ser utilizado en El
Gran Aquelarre o en el Talismdn de Mercurio.

Fstramonio: [Datura Stramonium] Llamada también
Hierba Hedionda o Higuera Loca, esta gran hierba

won flores blancas o pGrpuras crece entre los vifiedos.

Sus hojas despiden una peste increible, ademds de tener
un sabor amargo, y con solo un puiiado de ellas puede
grearse un potente veneno con el que perturbar las faculta-
des mentales de la victima de una manera temporal (al
mismo tiempo, cosa curiosa, que le cura el asma). Natu-
ralmente, si se utilizan muchas mas hojas de estramonio,
[a persona comenzara a sufrir graves convulsiones y
morird poco después. Y aunque este sea el principal uso
de esta hierba, lo cierto es que también sirve para realizar
¢l maleficio Maldecir una Residencia.

Euforbio: [Fuphorbia Balsamifera] Planta procedente de
Africa de tallo grueso y carnoso, sin hojas y con espinas,
del que puede extraerse un zumo de olor acre que puede
dejarse secar para conseguir una resina muy utilizada
como purgante. Esta resina también se puede utilizar
para fabricar el perfume utilizado en la elaboracion del
Talismédn de Mercurio, en el Talisman de Marte o en el
Talismén de Japiter.

Gatuiia: [Ononis Spinosa] Arbusto espinoso de flores
rojizas o blancas que suele crecer entre los campos de
cultivo y en lugares secos y herbosos. Su raiz es comesti-
ble y algunas personas la tienen como planta que aleja a
bandidos, ladrones y demds amigos de [o ajeno
Genciana: [Gentiana Lutea] Esta planta puede encon-
trarse en las zonas himedas de los prados, bosques y
montafias de toda la Peninsula, aunque es mucho mas
frecuente en los Pirineos, donde muestra flores de color
azul. Con su raiz se puede elaborar un licor amargo, el
aguardiente de genciana, que, a pesar de todo, posee

grandes propiedades medicinales, especialmente contra
las dolencias estomacales, la artritis y la fiebre. Los
brujos ademas utilizan la raiz para fabricar la pocion
Prolongar la Vida.

Habas: [Vicia Faba] Estas legumbres, llamadas de
formas muy diferentes (Judias, Habichuelas, Fabes o
Pochas), se cultivan por toda la Peninsula, normalmente
en primavera ya que no toleran muy bien el frio. De
ellas se comen las semillas y también las vainas (y no
solo para el ganado), y ademas puede fabricarse una
harina que sirve como eficaz remedio contra las quema-
duras. Las brujas suelen hacer gran uso de las habas,
normalmente para castigar de una forma u otra a quien
habla mal de ellas.

Hash: [Cannabis Sativa] Hierba de hojas dentadas
procedente de Asia y que también es [lamada Cafamo
o Hachis. Sus semillas se suelen utilizar para alimentar
a los pdjaros y con la resina que se extrae de sus tallos

y ramas se puede crear una droga de efectos narcéticos,
sedantes y alucindgenos, muy extendida por todo el
mundo musulmdn, que la consumen inhaldndola o
ingeriéndola (famosa, sobre todo, por ser utilizada por
la legendaria Secta de los Hashahim ["Asesinos”], que
tomaron el nombre de la hierba y que solian drogarse
con ella antes de cometer un crimen). También se puede
utilizar como componente del ungiento Falsas Visiones.

Haya: [Fagus Sylvatica] Arbol que puede encontrarse

en las zonas templadas de la Peninsula y que posee una
corteza muy caracteristica, de color gris y blanco, que
puede usarse como purgante ya que su ingestion provoca
vomitos. Con sus frutos, los hayucos, se alimenta a los
cerdos y con su madera se fabrican muebles. Ademas, en
algunas zonas del norte de la Peninsula, como Vizcaya,
se tHene la costumbre de quemar en Nochebuena un
tronco de haya y esparcir al dia siguiente sus cenizas por
los campos de cultivo.

Helecho Negro: [Pteridium Aquilinum] Esta planta
crece entre las espesuras, en los prados y en los bosques.
Es cosa sabida que si un caballo llegara a alimentarse con
ella enfermaria y podria llegar a morir, aunque también
es cierto que sus granos son muy utilizados para elaborar
afrodisfacos, para ahuyentar a las dnimas o para curar el
mal de amores.

Hiedra: [Hedera Helix] Planta trepadora que se encuen-
tra en regiones templadas y presenta hojas de color verde
oscuro. Los campesinos dejan que crezca en los muros

de sus casas, a los que no dafta y que protege de las
inclemencias del tiempo, mientras los tedlogos cristianos
la consideran simbolo de la vida eterna, asi que no es

de extrafas que se la encuentre en los cementerios. Los
hombres de Castilla también la utilizan como abortivo.
Los brujos saben que es un buen amuleto contra los
malos hechizos y pueden utilizarla para lanzar el malefi-
cio Olor a Extrano.

Hierba Prenadeira: Esta hierba, que solo crece en
Galicia y que no posee olor alguno, también recibe

el nombre de Hierba de Namorar, ya que con ella se
puede elaborar una pocién de agradable sabor que excita
sexualmente a la mujer y aumenta su fertilidad (ver el
hechizo Lujuria).




Hinojo: [Foeniculum Vulgare| Esta planta, que suele
crecer en los cultivos y los baldios, tiene pequefias flores
amarillas, ademas de hojas y semillas aromaticas que
pueden ser utilizadas de condimento. Sus frutos, con

un intenso sabor a anis, se pueden usar para elaborar
licores que algunos dan de beber a los recién nacidos (en
pequefios sorbos, naturalmente) para franquilizarlos. En
el arte de la magia, el hinojo es componente esencial de
la pocién Filtro Amoroso y sus hojas, recogidas por la
noche, se anaden al ungiiento Danza.

Incienso: Esta masa amarillenta y semitransparante, que
al ser quemada desprende un humo perfumado, es utili-
zada en gran variedad de ceremonias mégicas o religiosas
{sobre todo en el culto cristiano o judios, aunque no siem-
pre es asi). Se obtiene de la resina de multitud de plantas,
principalmente del olibano, el benjui, el aloe, la mirra, la
madera de acebuche, el sandalo y el mastique, drboles y
plantas que crecen en su mayor parle en Africa o Asia,
Los cristianos suelen hacer uso del incienso durante las
misas, en las procesiones o fumigando a los caddveres que
van a ser enterrados, quemandolo siempre en incensarios
adornados con relieves del Ave Fénix o con imédgenes de
la vida de santos o profetas (Aaron, Samuel, San Esteban,
San Lorenzo, San Vicente o Santa Pelagia son los mas
recurridos). Como ya se ha dicho, los magos y brujos
también lo utilizan habitualmente ya que es un compo-
nente esencial de multitud de hechizos: Aumentar Cono-
cimiento, Arma Invencible, Invisibilidad, Unidén Sexual,
Deteccion de Hechizos, Noticias, Espejo de Salomon,
Aguelarre a Frimost, Polvos Elementales, Circulo de Pro-
teccion y El Gran Aquelarre. También existen varios tipos
de inciensos, mucho mas elaborados, que son necesarios
en el trabajo magico. Uno de ellos es el [lamado “incienso
de los cinco colores”, que se elabora con azufre, madera
de aloe, estoraque, almizcle, laurel y enebro, y que se
utiliza en la Invocacion de Djinns. Otro incienso especial,
denominado incienso de calidad, es aquel fabricado con
estoraque, benjui u olivano y alcanfor, necesario para
elaborar los Talismanes de la Luna y del Sol. Los Gltimos
son los llamados inciensos planetarios, conocidos entre
los misticos musulmanes y judios que conocen el poder
que poseen los perfumen en la invocacion de determina-
dos espiritus celestiales, por lo que elaboran inciensos con
hierbas aromaticas que disfrutan de una cierta afinidad
planetaria. Estas hierbas son la siempreviva (Saturno), la
barba de Japiter {Japiter, of course), aconito (Marte), gira-
sol (Sol), hierba capilaria (Venus), mercurial (Mercurio) y
lunaria (Luna), y todos los inciensos fabricados con eflas
se utilizardn en la Bendicion de los Justos.

Jazmin: [Jasminun Officinale] Arbusto trepador que
posee pequefias flores fragantes de color blanco cuya esen:
cia es utilizada, principalmente, para elaborar perfumes,
aunque sus granos también se pueden usar para lanzar el
maleficio Creacion de Sombras Fantasmales,

Laurel: [Laurus Nobilis] Este pequerio arbol tiene una
gran cantidad de propiedades, casi todas beneficiosas. Sus
hojas se utilizan como condimento y poseen cualidades
digestivas y antirreumaticas. Es un arbol que aleja a los
rayos, que nunca caeran donde haya un laurel. En Galica
sus ramas se colocan sobre las puertas y las ventanas para
expulsar y alejar de la casa a las criaturas malignas. En
Castilla se tiene la costumbre de esparcir sus hojas por
los cultivos y proteger de esa manera la cosecha, aunque
también es cierto que aseguran que es un poderoso abor
tivo. Sus propiedades mdgicas tampoco son desdefiables,
ya que se puede utilizar para Maldecir una Residencia,
su resina es un componente esencial en los hechizos de
Inmunidad al Fuego y Proteccion Magica, sus semillas
son esenciales para elaborar el Talisman del Sol, con una
de sus ramitas se pueden agitar los fluidos del maleficio
Descubrir a un Ladrén, si se desmenuza hasta convertirlo
en polvo servird para crear el Circulo de Proteccion y,
finalmente, su madera es idonea para fabricar el Espejo de
Salomon.

Laurel Cerezo: [Prunus Laurocerasus] Este arbusto,
llamado también Laurel Real o Lauroceraso, crece en
Oriente Préximo y en la zona de los Balcanes, tiene
flores de color blanco, un fruto parecido al de la cereza
y hojas siempre verdes {que desprenden un dulce olora
almendras amargas), de las que se pueden obtener, al ser
destiladas, un terrible veneno. Probablemente, debido a
esa peculiar rasgo del laurel cerezo, los brujos los utilizan
para lanzar el maleficio Marchitar la Juventud o, si se
recoge en una noche de luna llena, para fabricar el talis-
man Maldicién de la Bruja.

Lechuga: [Lactuta Sativa] Hortaliza cultivada en toda
la Peninsula que posee grandes hojas comestibles (que
ocultan, aunque muchos no lo sepan, un pequefio fruto).
Ademads de servir de alimento, la lechuga se puede utili-
zar para mifigar el dolor de algunas afecciones y estimular
el suefio de los enfermos.

Lienzo: Tela de una sola urdimbre que se puede elabo-
rar con lino, dando lugar a un lienzo suave, o algodon,
aunque también es posible fabricarlo con cdhamo, que
produce una tela mas basta y barata. Muchos magos
saben que un trozo de lienzo blanco podran elaborar el
Espejo de Salomon o el Talisman de la Luna.

Lirio: [Convallario Majalis] Esta planta, llamada
también Iris, presenta flores de color blanco y se la puede
encontrar en los bosques y matorrales de las montanas de
la Peninsula Ibérica. Existen diferentes especies, aunque
el mas abundante es el lirio blanco o lirio de los valles,
ampliamente utilizado como remedio contra las enfer-
medades del corazon, para curar las quemaduras y para
provocar suefios proféticos en los nifios, aunque también
es cierto que el uso excesivo del lirio blanco puede [legar
a causar la muerte. Los cristianos relacionan esta planta
con el amor y todo buen creyente sabe que el arcangel
Gabriel llevaba un lirio en la mano cuando se presento
ante Maria. Los magos, sin embargo, también le han



encontrado diversos usos, ya sea como componente del
maleficio Hablar mediante Suefios, utilizando su raiz en
la Detencion de Cain o usando lirios consagrados en la
Invocacion Angelical.

Mandragora: [Mandragora Officinarum] Esta hierba,
confundida a menudo con una legendaria raza de seres
arboreos (ver mds abajo), también puede ser llamada
Berenjenilla y crece en toda la zona del Mediterraneo,
gspecialmente Grecia. La mandrdgora, que desprende

un olor repulsivo, posee grandes hojas de color verde
oscuro, flores blancas o azules y se la puede encontrar en
campos abandonados y zonas pedregosas. Su raiz es muy
famosa por sus cualidades como sedante y narcético, y
muchos sanadores se la administran a sus enfermos antes
de realizar con ellos algin tipo de operacién quirdrgica,
pero han de tener mucho cuidado ya que si la dosis es
muy elevada, existe el riesgo de que el paciente sufra
alucinaciones. También es cierto que las mujeres judias
las utilizan para quedar embarazadas y que los brujos las
necesitan para llevar a cabo los hechizos de Horca de
Bruja y Ojos de Lobo. Por todo ello, la mandragora es
una de las plantas mas solicitadas y también de mas difi-
il recoleccion, ya que al ser arrancada del suelo, la planta
emite un grito escalofriante que puede llegar a matar a
todo aquel que se encuentre cerca de ella. Para solucionar
este problema, se suele adiestrar a un perro para realizar
esta tarea. Normalmente el perre muere..., pero el criador
da por bien empleado el tiempo de adiestramiento si se
tiene en cuenta el precio que puede llegar a alcanzar el
mercado una verdadera raiz de mandrigora.

Manzanilla: [Matricaria Chamomilla] Esta hierba,
llamada también Camomila, crece entre los cultivos

y en los campos baldios, produciendo flores de color
blanco y dorado que pueden utilizarse en la elaboracion
de infusiones que calman los dolores de estomago y
alivian la fiebre. También pueden usarse para extraer una
esencia aromatica que algunas mujeres extienden por sus
cabellos para perfumarlos. Los magos la utilizan como
componente del hechizo Dormir. No debe confundirse la
manzanilla con la magarza (0 manzanilla hedionda), que
solo se puede usar como repelente de insectos.

Manzano: [Malus Rosaceae] Arbol frutal cultivado en
toda la Peninsula cuyos frutos, las manzanas, son muy
apreciados como alimento y para la fabricacién de merme-
ladas o licores, como la famosa sidra (especialmente la pro-
cedente de las regiones asturiana y cantabrica). También es
dierto que la manzana ha sido considerada siempre como

simbolo de la tentacion y del pecado original, y debido
a ello, en la elaboracion del ungtiento Atraccion Sexual,
se ha de anadir el corazon de esta fruta. Por otro lado, la
sidra, que también puede usarse para fabricar vinagre, es
un componente esencial del hechizo Discordia.

Matagallo: [Phlomis Purpurea] Este arbusto, que tam-
bién recibe el nombre de Aguavientos, crece en laderas y
collados pedregosos, siempre que pueda recibir en ellos la
luz del sol durante buena parte del dia. El matagallo pre-
senta flores rojizas que aparecen en primavera y verano y
con las que se fabrican pociones diuréticas.

Mejorana: [Origanum Majorana] Arbusto aromatico,
llamado también Mayorana y Amadraco, que florece en
julio y agosto. Sus hojas se utilizan como condimento

en las cocinas, aunque también poseen extraordinarias
cualidades calmantes. Los magos la afiaden a la pocion
de Locura o, si recogen las hojas durante la noche, para el
ungiiento Danza.

Melisa: [Melissa Officinalis] Hierba que posee flores
blancas, muy fragantes y con un delicado olor a limén.
La melisa, o Toronjil, crece en huertos y torrenteras de
toda la zona mediterranea, y se suelen recoger sus lallos
y sus hojas, que son unos buenos estimulantes y tonicos
{aunque una dosis demasiado elevada pueda llegar a
provocar vértigos).

Menta: [Mentha Arvensis] Planta aromatica conocida
también con el nombre de Hierbabuena y de la que se
obtiene la famosa esencia de menta, usada como medi-
cina y condimento, aunque también es cierto que para
realizar el Filtro Amoroso es necesario perfumar con ella
una cantidad de agua.

Mijo: [Panicum Miliaceum] Las espigas de mijo se culti-
van principalmente en suelos pobres, ya que resisten muy
bien las condiciones adversas, y con ellas se alimenta

al ganado, aunque en época de carestia servira también
para elaborar pan sin levadura o gachas. Los hombres

de Galicia tienen la costumbre de utilizarlo para alejar a
los duendes de la noche y las brujas suelen recoger mijo
negro, una variedad oscura del mijo, para aiadirlo a sus
ungtentos de Metamorfosis.

Miirra: Resina aromdtica en forma de ldgrima obtenida
de la savia de un arbol procedente de Africa y Arabia,
mezclada con goma y aceite. Es de color entre amari-
llento y rojizo, de sabor amargo y picante, utilizado en
la perfumeria y como ungiiento. Ademds de ser uno de
los regalos que los Reyes Magos entregaron al Nifio
Jesucristo, también es un componente del Talisman del
Sol, del de Jupiter y el de Saturno,

Mirto: [Myrtus Communis] Arbusto, llamado en
ocasiones Arrayan, que crece entre los pinos, entre los
matorrales y en las zonas pedregosas de las regiones
mediterrdneas de la Peninsula. Florece en verano y exuda
un aceite fragante que ayuda a curar las heridas abiertas.
Los judios lo tienen en muy alta estima y la consideran
una hierba sagrada, lo que ha llevado a utilizarla para
llevar a cabo los hechizos Recinto Mdgico, Botella de
Suleiman y Caldero Mdgico. Ademads, es un componente
indispensable en el Bélsamo de Curacion o para Maldecir
una Residencia.




Muérdago: [Viscum Album] Planta pardsita que crece
sobre los troncos y ramas de todos los drboles que hayan
sido golpeados por un rayo. El muérdago tiene pequefias
flores de color amarillo y bayas blanquecinas, ligeramente
venenosas para ¢l hombre aunque son un perfecto ali-
mento para los pdjaros. Se sabe que es una de las plantas
mds magicas que existen y, en la antigliedad, los druidas
del primitivo pueblo de los francos la consideraban una
hierba sagrada, sobre todo si aparecia sobre los robles. El
muérdago cura la esterilidad, tranquiliza el cuerpo y sirve
de antidoto contra venenos. En las tareas magicas, es un
componente indispensable del maleficio Resurreccion,
sus hojas sirven en el hechizo Abrir Cerraduras y las
cenizas resultantes de su quema se afaden a la pocién de
Prolongar la Vida.

Naranjo: [Citrus Sinensis] Arbol frutal, traido a la
Peninsula por los drabes, de tamafio medio con lustrosas
hojas verdes, flores blancas y fragantes (flores de azahar)
y frutas jugosas y dcidas, las naranjas. Es cultivado prin-
cipalmente en la zona mediterrdnea y sus frutos sirven
como alimento (al natural o en mermelada). También se
pueden elaborar esencias aromatizantes con el azahar, con
las hojas del naranjo o con las cdscaras de la fruta. Un
ejemplo es el talisman Aumentar la Fuerza, que necesita
esencia de azahar.

Nogal: [Juglans Regia] El fruto de este drbol es la nuez,
utilizada principalmente como alimento, y su madera es
muy apreciada en la fabricacién de muebles. En Anda-
lucia es considerado arbol de mal agiiero, aunque sus
hojas se puedan utilizar como astringente o se afladan
al ungliento Danza, y las nueces sirvan para elaborar la
pocion de Conservacion o, si se mezclan con sangre de
gato, en la fabricacién del talisman de Pacificacion de
Fieras Salvajes.

Nuez Moscada: [Myristica Fragans] Este arbusto crece
en el sur de Asia y de su fruto se puede extraer la nuez
moscada, utilizada como condimento en cocina. De la
cdscara del fruto también se extrae una especia, el macis,
utilizada, por ejemplo, en el lanzamiento del maleficio de
Concentracion.

Olivo: [Olea Furopaeal Este arbol se cultiva en toda

la zona mediterrdnea, principalmente para obtener su
fruto, la aceituna, utilizada como alimento (si se alina

y condimenta antes con salmuera ¢ hierbas aromaticas)

o para fabricar el aceite de oliva, usado también como
alimento, ademas de laxante o para curar heridas si se
aplica directamente. La religién cristiana utiliza también
el aceite de oliva, siempre mezclado con diversas esencias
aromaticas, ya sea para ungir al nifio en los bautizos o
para ordenar sacerdotes. Sin embargo, otras religiones,
como la isldamica, consideran el olivo uno de los arboles
prohibidos del Paraiso. Sobre el olivo hay cantidad de
leyendas en la Peninsula: sin ir mas lejos, en Catalunya y
Castilla se dice que la Santa Cruz se elabord con madera
de olivo y por eso nunca la usan para fabricar horcas, sino
que bendicen sus ramas y las hacen colgar de puertas y
ventanas para espantar a los diablos. Los magos también
le han encontrado utilidad al olivo y usan dos de sus
hojas para [anzar el maleficio Detencién de Cain o las
anaden a la Tinta Prodigiosa. El aceite también es com-
ponente esencial de los hechizos de Teletransportacion y
Dolores de Parto.

Olmo: [Ulmus Campestris] Arbol que suele crecer en
zonas himedas, como sotos o riberas de rios, cuya corteza
puede ser utilizada como remedio medicinal contra las
dolencias de la piel y las quemaduras. Ademads, es normal
construir embarcaciones y muebles con madera, o ufilizar
su flor, de color parpura o amarillenta, llamada paniquesi
llo, para poder llevar a cabo los hechizos de Impotencia o
Curacion de Heridas Graves.

Orégano: [Origanum Vulgare] Esta hierba es muy
comun por toda la Peninsula, donde se utilizan sus
hojas aromaticas, ya sea recién cogidas o secas, como
condimento, ademas de para ayudar en la digestion o
para curar las diarreas. Los brujos la necesitan para poder
elaborar la pocion Deseo.

Ortiga: [Urtica Dioica) Esta planta, que crece en baldios
y en los bordes de los caminos de la Peninsula, posee

en sus tallos y hojas unos pelos diminutos que al entrar
en contacto con la piel de una persona le provocan un
ardor y un picor muy desagradables (la llamada urticaria).
A pesar de todo ello, también se sabe que una buena
infusion de ortigas cura las hemorragias internas, ayudaa
la digestion y alivia el rifion.

Pan: Este alimento bésico se elabora cociendo harina

(de trigo, cebada o centeno) con sal y agua. También es
posible afadirle levadura, lo que daria lugar a un pan
blanco y esponjoso, mucho mds habitual en las mesas de
los ricos y poderosos que en los demds hogares, donde
se consume el pan dzimo, sin levadura y con forma de
torta {como las hostias que se reparten durante la misa),
normalmente elaborado con centeno (el llamado pan
negro). Este alimento se suele cocer por las mananas en el
horno doméstico, o en hornos comunales si no la casa no
dispone de uno propio, y tras llevarlo a la mesa se corta
en trozos al mismo tiempo que los comensales hacen la
senal de la cruz. Ademads, se evita siempre colocarlo en
posicion invertida, lo que se considera signo de desgracia,
lo mismo que si cae al suelo. En el laboratorio o en la
mochila de un mago tampoco deberia faltar nunca algo
de pan, ya que puede utilizarse en el maleficio Habla
(cocido con sal y levadura), en Informacion (pan de trigo}
o para El Gran Agquelarre (pan negro). Para el ungtiento
Viaje al Infierno el pan a utilizar deben ser hostias
bendecidas.

Parra: [Vitis Vinifera] Esta planta, llamada también Vid,
se cultiva en toda la Peninsula para obtener su fruto, la
uva, usada como alimento vy, principalmente, para ela-
borar con ella el vino (ver mas abajo). A pesar de todos,
sus hojas también son utiles, ya que los brujos pueden
anadirlas a la pocion Memoria.

Perejil: [Petroselinum Crispus] Hierba cultivada princi-
palmente para ser utilizada como condimento y sazén de
diversos platos, aunque también es cierto que se la puede
encontrar de forma silvestre junto a rocas o pareces y en
baldios de la Peninsula. Ademads de sus conocidos usos
culinarios, el perejil es un excelente diurético y un flojo
abortivo.

Retama: [Cytisus Scoparius] Este arbusto de tallos rigidos
que presenta multitud de flores vistosas también es
llamado Xestas y suele ser utilizado para fabricar escobas
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o para usarlo de lefa en los hornos de pan. Ademads, los
gallegos tienen la costumbre de colgar ramos de retama
en los hogares para alejar de esa manera la desgracia.

Ricino: [Ricinus Communis] Llamada también Cata-
pucia, esta planta solo crece en Africa donde se la podré
reconocer por sus grandes hojas en forma de abanico.
Todas las partes del ricino son venenosas, aunque se
pueden recoger sus semillas y extraer de ellas un aceite
(e sabor desagradable pero con poderosas propiedades
laxantes y purgantes.

Roble: [Quercus Robur] Este es uno de los drboles mas
numerosos de la Peninsula y el mas abundante en toda la
cuenca mediterranea, aunque puede crecer en ambientes
muy variados. Su fruto es la bellota, su madera es dura

y resistente (muy atil para elaborar muebles, toneles y
suelos de madera) y su corteza es muy apreciada para
curtir pieles gracias a la sustancia que segrega. Muchos
habitantes de la Peninsula, como vascones, gallegos,
catalanes o castellanos, poseen la tradicion de quemar un
fronco de roble durante la Nochebuena y esparcir al dia
siguiente sus cenizas por los campos. Esas mismas cenizas
{no importa el dia en que se queme el roble) también
pueden ser utilizadas en el hechizo Conservacion.

Romero: [Rosmarinus Officinalis] Arbusto aromético

que crece en laderas vy collados de las zonas mediterrdneas
de la Peninsula. Es utilizado como condimento y de él
puede extraerse el aceite de romero, una fragante esencia
con grandes cualidades medicinales. Del néctar de sus
flores se obtiene ademds una miel excelente. Los gallegos
acostumbran a colocarlo en las puertas y ventanas para
alejar de sus casas a los malos espiritus y los castellanos
aseguran que es una planta abortiva. Sea como sea, lo
cierto es que los magos la utilizan para poder llevar a cabo
diversos hechizos, como Recinto Mégico, Hacer Olvidar
y Resurreccion, y si disponen de incienso de romero
podran realizar la Invocacion de Demonios Menores.

Rosal; [Rosa Canina] Planta que crece silvestre o
cultivada por el hombre muy estimada por sus fragantes
flores de color rojo, las rosas, aunque presentan tallos y
ramas con afiladas espinas. El rosal florece a mediados de
la primavera y si se dejan secar se pueden utilizar como
componente del Talismdn de Venus. De estas flores se
puede obtener un perfume denominado agua de rosas,
(til también para fabricar el perfume necesario en la
elaboracion del Talisman del Sol.

Ruda: [Ruta Graveolens] Planta aromdtica que crece en
Asia vy en el Mediterraneo Oriental, en lugares secos y
rocosos y siempre cerca de huertos. Aungue es una hierba
venenosa, pese a su fragante aroma, sus hojas tienen
diversas propiedades medicinales y se usan para provocar

o aumentar la menstruacion en la mujer, aungue un uso
excesivo puede llegar a producir un aborto (los gallegos
aseguran, por alguna extrana razén, que un bano de
ruda ayuda a fecundar a la mujer y acelera el parto). Los
cristianos la consideran una hierba sagrada y en Galicia
se la tiene en muy alta estima, considerandola protectora
de sus cultivos vy la plantan en todas sus huertas, En
Catalunya mezclan su jugo con vinagre para espantar a
los mosquitos y los brujos la utilizan como componente
esencial de los hechizos de Recinto Mdgico, Caldero
Magico, Botella de Suleiman y Locura.

Sauce: [Salix Alba] Este drbol crece en prados himedos
y en las orillas de los rfos y lagos. Sus ramas, que reciben
el nombre de mimbres, se pueden utilizar para fabricar
cestas, y su corteza, utilizada de forma conveniente, alivia
la fiebre y diversos dolores. Se tiene la costumbre de ben-
decir sus flores durante el Domingo de Ramos para guar-
darlas en casa y que ahuyenten a los rayos y todo el mal
que se cierna sobre ella, y los sauces llorones, simbolos de
la muerte, se suelen plantar en los cementerios. Con la
lefia de un sauce se puede realizar el Viaje al Infierno.

Sauco: [Sambucus Nigra] Llamado también Sabugo,
este arbol tiene hojas color crema y bayas negras, con
las que pueden elaborarse licores y mermeladas. Crece
en los bosques de la Peninsula y con su raiz se puede
fabricar un fuerte purgante que nunca se deberd dar a
probar a nifios o animales, ya que puede sentarles o mal
e incluso dafiarles el estémago. Con sus ojos, de olor
desagradable, se puede elaborar un té de sabor acre.
Finalmente, para poder crear un Circulo de Proteccién se
deberdn contar con flores de sauco recogidas durante la
noche de San Juan.

Serpentaria: [Dracunculus Vulgaris] Planta que crece en
eriales, bosques y matorrales de las dreas templadas de la
Peninsula y que también recibe el nombre de Dragontea.
Tiene un desagradable olor que atrae a las moscas y su
raiz tiene la propiedad de acumular fluidos astrales, lo que
le permite curar la fiebre y usarla como antidoto contra

el veneno de muchos reptiles. Los hechiceros la utilizan
para poder Maldecir una Residencia o para elaborar el
talismdn de Neutralizar Venenos.

Sésamo: [Sesamum Indicum] También llamada Ajon-
joli, esta planta procede de la India donde se cultiva para
extraer de sus semillas un aceite muy utilizado en cocina
(o para fabricar el talisman Dominio del Fuego). Ademds,
es una hierba aromatica con grandes propiedades medi-
cinales, utilizada también como componente magico del
hechizo Mano de Gloria.

Siempreviva: [Helychrisum Stoechas] Esta planta
crece en los collados y laderas de montes y colinas de la
Peninsula y se tiene la costumbre de depositarla sobre
las tumbas de los cementerios ya que mantiene su color
v su forma durante anos, aunque se seque. Si se frotan
sus hojas desprenden un fuerte olor. Sus flores, de color
amarillo intenso, pueden ser utilizadas en los hechizos
Inmunidad al Fuego, Inmovilizacion y Vuelo.

Strigiles: Planta mdgica creada por el famoso alquimista
judios Ben Peruco, nacido en Polonia. La strigiles tiene
la facultad de crecer en cualquier parte y lugar, ya que
no necesita echar raices. Tiene la forma de un arbusto




robusto lleno de espinas aguzadas y urticantes. Las
semillas de la strigiles se pueden utilizar en la Maldicién
de Strigiles.

Tomillo: [Thymus Vulgaris] Esta mata de flores blan-
quecinas es muy apreciada, pues ademas de su conocidas
propiedades medicinales (ayuda y facilita la digestion),

es utilizado como condimento gracias a su sabor picante.
Se suele cultivar en las regiones del sur de la Peninsula,
aunque también pueden crecer silvestres en collados y
colinas que estén expuestas al sol. En Castilla existe la
costumbre de arrojar tomillo a los campos cultivados para
proteger la cosecha, y los brujos lo afiaden al ungliento
Racionalidad.

Trébol: [Trifolium Pratense] Hierba con hojas de tres
lados que crece en prados y campos, utilizados normal-
mente como pastos para el ganado. Aungue lo normal

es que el trébol tenga hojas de tres lados, cualquiera que
encuentre uno de cuatro lados disfrutara de una racha de
buena suerte y, ademas, segin los gallegos, los tréboles se
pueden colgar sobre puertas y ventanas para alejar a las
malas criaturas. Por dltimo, las jovenes andaluzas colocan
las flores del trébol debajo de sus almohadas para conocer
de alguna manera el nombre de su futuro marido.

Trigo: [Triticum] Este cereal se cultiva principalmente
para elaborar harina con la que luego puede cocerse el
pan. Es mucho mas habitual encontrar campos de trigo en
las regiones centrales de la Peninsula, mientras que en las
zonas costeras es un producto mds bien escaso. Sus granos
también tienen utilidades magicas, ya que permiten
elaborar los hechizos Curacién de Enfermedades o Juego.
Finalmente, hay que afiadir que la llamada “flor del trigo”
es en realidad la flor del olmo, el paniquesillo.

Valeriana: [Valeriana Officinalis] Llamada también
Hierba para Gatos, esta plante puede encontrarse

en zonas templadas de la Peninsula, donde presenta
pequenas flores de color rosa o blanco cuya fragancia
atrae poderosamente a los gatos. Una infusién de raices
de valeriana tiene grandes facultades sedantes y pro-
voca en aquél que la toma suefios hipnéticos, lo que la
ha convertido en un componente esencial del hechizo
Dormir, aunque también se la puede utilizar en otros,
como Maldecir una Residencia, Neutralizar Venenos o
Hacer Olvidar.

Verbena: [Verbena Officinalis] Una hierba con flores de
color azul lila que crece en los campos sin cultivar y en
las veredas de los caminos. Ademads de otras propiedades
medicinales, los brujos la utilizan como componente
indispensable para los hechizos de Danza, Llamar al
Doppleganger, Locura y Mano de Gloria. Si se recoge
durante la noche de San Juan también podra ser utilizada
en el Circulo de Proteccion.

Vinagre: Se elabora principalmente con mosto o jugo

de uva (que dara lugar al vinagre de vino blanco, tinto

o rosado), aunque también puede fabricarse con cebada
malteada (vinagre de malta) o zumo de manzana (vinagre
de sidra), y hasta se le pueden afadir diversas hierbas aro-
maticas (como el estragon o el eneldo). El vinagre se suele
utilizar principalmente como condimento, conservante y,
en ciertos lugares, como bebida, aunque también es cierto
que en Andalucia existe la costumbre de echar algo de

vinagre bajo la cama de una persona a la que se quiera
volver desgraciada. Los hechiceros saben que deben uti-
lizar vinagre para los hechizos de Impotencia, Cerradura
Maldita, Cobardia, Hacer Olvidar y Dominio del Fuego.
También es necesario para el maleficio Detencion de
Cain, aunque deberd ser vinagre de vino blanco.

Vino: Esta bebida alcohélica procede de la fermentacion
de la uva y en la Peninsula, al igual que en el resto

de Europa, es de uso cotidiano, y su consumo es tan
habitual como el agua (en la que a veces se diluye). Las
grandes extensiones de vinedos existentes en la Penin-
sula condicionan el tipe de vino: blanco, tinto, rosado,
espumoso o dulce, y aungue su cultivo es muy habitual,
Francia continGa siendo el mayor exportador de vino

de toda Europa. Para la liturgia cristiana es una bebida
indispensable, ya que representa durante la misa la sangre
de Cristo, pero para los musulmanes (al menos entre los
de creencias firmes) es una bebida mds bien ambigua ya
que afirman que fue el arcangel Gabriel el que entregé a
Addn una rama de vid, pero que ésta fue maldecida por
el diablo, por lo que la consideran un don divino, pero su
fruto serd un regalo maléfico. En la profesion del mago, el
vino es un componente esencial de multitud de hechizos:
Curar la Rabia, Valor e lgnorar el Dolor lo utilizan de
componente; Conservacion, Sinceridad, Informacién,
Fidelidad, Sabiduria, Velo de la Muerte e Invocacion de
Igneos necesitan vino tinto, Prolongar la Vida, Resu-
rreccion, Maldicién de Cipriano y Deseo lo requieren
blanco; el hechizo Habla necesita vino clarete, para la
pocion Locura tiene que ser vino rancio; Viaje al Infierno
lo necesita consagrado; y, finalmente, El Gran Aquelarre
requiere vino mezclado con jugo de adormideras.

Zarza: [Rubus Fruticosus] Este arbusto espinoso, llamado
también Zarzamora, puede encontrarse en las espesuras y
en las riberas de toda Europa, y su fruto negro, la mora, es
apreciado para elaborar jarabes, licores y mermeladas, que
pueden ayudar a mitigar los problemas de las enfermeda-
des venéreas y las inflamaciones de garganta. Ademas,

sus espinas permiten la fabricacion del talisman Noticias.



Componentes Minerales

Aceite Mineral: Esta sustancia espesa de color negro, lla-
mada también Aceite de Piedra o Aceite de Roca, puede
encontrarse bajo tierra, sobre todo en los continentes
asidtico y africano. Se lo suele utilizar para calafatear los
barcos y fabricar antorchas, aunque los brujos lo anaden a
su pocion de Explosion.

Acero: Se trata de una aleacion metdlica de hierro y
carbono oblenida tras calentar durante varios dias hierro
forjado y carbon vegetal en recipientes de arcilla (esta
lécnica recibe el nombre de "forja catalana”). En el arte
mégico, el acero también es atil, ya que el Espejo de
Salomén se debe fabricar con una placa de acero grande
y bien pulimentada, y para poder llevar a cabo el hechizo
(arisma es necesaria una viruta de acero que haya sido
exdraida de la espada de un héroe.

Agata: Esta piedra semipreciosa presenta capaz de cuarzo
de varios colores, normalmente concéntricas, que puede
pulitse bien para ser usada como adorno. Se dice que la
dgafa proporciona paz, pureza, bienestar, energia, ingenio
y elocuencia a todo aquel que la porta (o a los durmientes
que la cologuen sobre su cabeza), ademas de alejar el mal
fiempo y estimular eréticamente a las mujeres. Para los
pescadores de perlas es una herramienta imprescindible:
las atan a hilos y las sumergen en el mar, y las dgatas,
directamente, acuden hacia las perlas. Para los tedlogos,
¢s la piedra que representa a San Juan Evangelista,

Agua: Por si sola, el agua representa pureza, hasta tal
punto que las brujas flotan sobre ella como corchos al no
seracogidas por el elemento, aunque es un componente
mdgico indispensable en muchos hechizos: Dolores de
Parto, Hablar mediante Suefios, Lujuria, Elixir de la Vida
0 Anulacion de Maldicion. El agua de mar o cualquier
agua corriente (agua en movimiento) se lleva consigo los
malos hechizos, la de lluvia sirve para invocar a criatu-
ras celestiales (o para fabricar el Ungiliento de Bruja, el
falismdn Lengua de Babel o la Tinta Prodigiosa), mientras
que el agua estancada permite conjurar a demonios y
diablos o elaborar varios hechizos (Maldicion, Mala
Suerte y Maldicién del Hierro). El agua del rocio, la que
se forma todas las mananas sobre las plantas gracias a

los rayos de la luna, se puede usar como medicina para
las dolencias de los ojos v las tlceras, ademds de ser un
componente esencial de los hechizos de Ojos de Lobo,
Rama de los Deseos, Velo de la Muerte o Lengua de
Rabel, Con el agua fresca o limpia se puede llevar a cabo
¢l hechizo Informacién y si se deja al sol durante un dia
ton luna llena permite fabricar el ungtiento Balsamo de
Curacion. Si el agua se recoge de una fuente de montana
serd idonea para afadirla a las pociones de Memoria,
Dormir, Maldicion de Cipriano o (si se recoge durante la
noche de San Juan) Caldero Magico. Finalmente, para
los hechizos Vientos y Nadar es requisito indispensable
la espuma del mar y para el ungtiento Teletransportacion
un pufiado de nieve.

Agua Bendita: Se trata de agua con sal bendecida por

un obispo o sacerdote para ser utilizada en la liturgia
tristiana. En las iglesias se la suele encontrar en la pila
bautismal, colocada cerca de la entrada para que, al entrar,
los creyentes introduzcan en ella sus dedos y se persignen
dejando caer, a continuacion, algunas gotas al suelo para

aliviar un poco el ardor de las llamas de los condenados
al Infierno. Ademads, mucha gente asegura que el agua
bendita posee propiedades curativas ¢ incluso, segin los
castellanos, que preserva del mal. Lo cierto es que los
hechizos de Invocacion de Ondinas, Botella de Suleiman,
Circulo de Proteccion e Invocacion Angelical también
hacen uso de ella, aunque si el agua ha sido bendecida
directamente por un dngel {siendo atin més poderosa)
podrd ser utilizada para fabricar la Clavicula de Salomon
o para lanzar el maleficio de Fuente Encantada,

Aguamarina: Gema de color verdemar o azul {ain mds
valiosa) que protege a los viajeros en su camino, ademds
de favorecer la fidelidad dentro de la pareja y ayudar a los
oradores que se enfrenten a su publico.

Alabastro: Este mineral blanco trasltcido con rayas
oscuras o de color se utiliza para el tallado de esculturas o
como elemento decorativo en algunos edificios. También
puede ser Gtil para un hechicero, ya que el unglento
Teletransportacion necesita pulverizarse sobre una placa
de alabastro.

Alumbre: Sustancia incolora llamada en ocasiones
Sulfato de Alumina y Potasio, que se suele utilizar en
operaciones de tinte de tejidos y en la curticion de pieles,
ademas de por sus cualidades medicinales. Los magos lo
utilizan como componente de los hechizos Inmunidad al
Fuego, Dominio del Fuego y Concentracion.

Amatista: Fsta piedra semipreciosa, variedad del cuarzo,
posee un color entre el violeta y el parpura (aunque si se
la calienta adquiere un color amarillento). Es utilizada en
la fabricacion anillos, sellos e incluso rosarios, y tiene las
propiedades de hacer aborrecer el vino al que la porta,
atraer la suerte, la salud y el amor, proporcionar serenidad
ante la muerte, aclarar la resolucion de problemas y pro-
teger contra las maldiciones. Se la suele relacionar con el
planeta Saturno, lo que la convierte en un amuleto eficaz
contra el veneno y las malas artes. Convertida en polvo
también puede usarse para elaborar la pocion de Dormir o
el talisman de Neutralizar Venenos.

Amoniaco: Este gas de olor picante e incoloro, llamado
también Espiritu de Cuerno de Ciervo, es ficil de disolver
en el agua y se puede obtener calentando los cuernos y
las pezunas de los bueyes o toros. El ungiiento Corrosion
del Metal lo necesita para poder ser elaborado con éxito,
lo mismo que el Talisman de Mercurio y el de Marte.




Antracita: Un carbon muy puro y concentrado de color
negro brillante, que arde muy facilmente y que desprende
gran calor, al mismo tiempo que provoca muy poco humo
y hollin. Este mineral aporta sabiduria, fuerza y coraje

a todo el que lo lleva encima, ademas de absorber la
energia negativa que le rodea.

Arsénico: Esta sustancia se puede encontrar en forma de
metal grisdceo muy quebradizo o como si fuera un mine-
ral amarillento. Se lo utiliza para fabricar el oropimente,
un pigmento de color amarillo muy utilizado en pintura,
ademads de cémo un poderoso veneno. A los ungiientos
Corrosion del Metal e Inmunidad al Fuego es necesario
anadirles arsénico.

Azabache: Este carbon duro y de color negro intenso,
llamado también Ambar Negro o Piedra Negra, es
utilizado principalmente en la elaboracién de objetos de
adorno. Ademds es considerado un amuleto contra el
mal de ojo, la envidia y los hechizos de magia negra.

Sea como sea, los brujos lo utilizan en la realizacion de la
Maldicion de Cipriano o de El Umbral del Pozo, y si se
engasta en un anillo de oro podrd elaborarse el talisman
de Despertar a los Muertos.

Azufre: Llamado también Mineral [nflamable, el azufre
es un mineral de color amarillo palido con un olor muy
desagradable y caracteristico. Es muy utilizado en alqui-
mia por la facilidad que tiene para arder (se lo considera
el simbolo de lo “ardiente”, en contraposicion al mercurio,
que es lo "volatil") y es usado de componente de varios
hechizos: Invocacién de fgneos, Creacion de Homun-
culos, Invocacién de Demonios Menores, Resurreccion,
Maldicién, Mala Suerte, Ignorar el Dolor, Filo Maldito,
Horca de Bruja, Maldicién de la Bruja, Memoria o
Explosion. Cuando se presenta en forma de polvo recibe
el nombre de "flor de azufre” y se puede utilizar en el
hechizo de Curar la Rabia o en el Talismdn de Marte.

Blenda: Este mineral, llamado también Esfalerita, parece
una resina de color verde oscuro y puede encontrarse en
ciertas zonas de los Pirineos. Se dice que protege confra
los demonios y que ayuda a resolver problemas.

Bronce: Aleacion metalica de cobre y estano a la que se
afade un poco de cinc, plomo vy plata, lo que la endurece
aun mas. Debido a su enorme resistencia, el bronce se
utiliza en la fabricacion de armas, esculturas u objetos
decorativos. Los brujos lo utilizan de diversas formas:
para elaborar el talisman Guerra necesitan una placa de
bronce, para Recinto Magico tiene que ser un fogonci-
llo, para Talisman de Mercurio se debe tener una olla
de bronce nuevo, para Resurreccion utilizan una gran
tinaja de bronce y para poder realizar el Ritual del Clavo
necesitaran un clavo de bronce grueso con cuatro lados
(en los que aparezcan los nombres de Suleiman, Fatima,
Alldh y Mahoma).

Cal Viva: Fsta sustancia blanca procede de la combustion
de la caliza y si entra en contacto con el agua arde (dando
como resultado la cal muerta que se utiliza en construc-
ci6on mezclandola con arena para crear el mortero). La

cal viva también produce quemaduras si se la toca con la
piel desnuda, asi que debe ser utilizada con cuidado, ya
sea para elaborar argamasa o para poder llevar a cabo el
hechizo Dominie del Fuego. La escoria resultante del pro-

ceso de fundicion de metales también recibe el nombre de
cal viva, pero es una sustancia completamente diferente.

Carbon: Este mineral de color negro, utilizado frecuente-
mente en los hogares como combustible para chimeneas
y horno, puede ser utilizado para realizar varios hechizos:
Riqueza, Cerradura Maldita, Filo Maldito, Hacer Olvi-
dar, Tinta Prodigiosa, Cobardia, Circulo de Proteccion,
los Talismanes Planetarios y Maldecir una Residencia.
Puede ser utilizado también de otras maneras: si esta
caliente se puede anadir al ungliento Telefransportacion,
en forma de polvo es atil para Ignorar el Dolor y Explo-
sion, y si se posee un trozo de carbon bendecido podrd
lanzarse el maleficio Recinto Magico.

Cardenillo: Esta mezcla venenosa, llamada también
Verdin, de color verde o azul, se forma en ocasiones sobre
los objetos de cobre o sus aleaciones (bronce o latén),
sobre todo en estatuas expuestas a la intemperie. Puede
utilizarse como pigmento en pintura, aunque los hechice-
ros lo usan para fabricar el Talisman de Mercurio.

Cobre: Este metal de color pardo rojizo, llamado también

Metal de Chipre, se utiliza habitualmente para acunar

monedas, fabricar campanas (todas las campanas de igle- -

sia se construyen de cobre) y en la elaboracion de objetos
domésticos o decorativos. Para los alquimistas, el cobre es

el metal que simboliza al planeta Venus, razon por la que

es utilizado en la creacion del talisman Virilidad y en el
Talisman de Venus. También puede ser utilizado en otros
hechizos: Deteccion de Venenos, Elixir de la Vida {en

forma de engaste de cobre y oro) y en El Gran Aquelame

{en forma de vaso de cobre).

Corindon: Gema de color gris, azul grisdceo o marrén,
extraordinariamente dura {es el material mas duro que
existe después del diamante). Es un componente esencial
del talisman de Liberacion.

Cristal Mineral: Piedra semipreciosa, llamada también
Cristal de Roca, variedad del cuarzo transparente (el que
utilizan los vidrieros) utilizada normalmente como joya
o adorno, aunque algunos prefieren fabricar con ella
objetos mas utiles, como lentes o artefactos adivinatorios
en forma de bola. Para los cristianos, el cristal de roca
simboliza a Maria y a la pureza (por eso es necesario
utilizar un trozo en el hechizo Virginidad) y muchos lo
tallan en forma de puno para que les sirva de amuleto.
También puede pulverizarse y utilizarlo para la Creacion
de Sombras Fantasmales.

Cuarzo: Este mineral cristalino e incoloro, que suele
presentar muchas impurezas, suele convertirse en
arena para utilizarlo de lija o para elaborar vidrio
soplado. En su forma pétrea ayuda a resolver pro-
blemas mentales y de salud, ademds de aumentar la
energia de todo aquel que porta un trozo de cuarzo. Si
la piedra posee muchas impurezas aleja a las dnimas
y desarrolla la mente, vy si estd ahumado permite con-
tactar con espiritus y lanzar poderosos hechizos, como
Resurreccion o Clavicula de Salomon.

Diamante: La mas preciosa de todas las piedras preciosas, |

la regina gemmarum, una gema de extrema dureza y
gran brillo que suele presenta un color blanco o castafo,
aunque también los hay azules o rojos, muchisimo mds
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infrecuentes. Los diamantes sélo se pueden encontrar

porla noche en la region de la India, exactamente en las
legendarias minas de la ciudad de Golconda, y para poder
extraerlo de la veta es necesario ablandarlo primero con
sangre de macho cabrio, ya que el diamante no puede ser
torlado por el hierro. Para los alquimistas es un simbolo
del sol y para los hechiceros y magos es un componente
esencial en la fabricacion de la Botella de Suleiman,

Estario: Metal blanco plateado que se suele destinar a
la elaboracion de utiles domésticos, aunque también sea
un componente indispensable de ciertos hechizos, como
Deteccion de Venenos, Beso de Thamur, Talismdn de
Jipiter y Virilidad. Para crear el talisman Inmoviliza-
tion se lo utiliza en forma de placa de estano y para el
de Deteccion de Hechizos se requiere un anillo de plata
yestario,

Feldespato: Mineral de brillo nacarado con una
extraordinaria gama de colores, desde el blanco hasta
f0sd, pasando por el amarillo, verde o rojo. Tiene una
gran dureza y es el mineral mas comun del mundo. Es
un componente indispensable en el ungiiento Polvos
Elementales.

Hierro: Este metal plateado se reserva principalmente
para la fabricacion de armas, armaduras y adornos,

sobre todo amuletos, ya que muchos demonios y diablos
odian y temen este metal. Sin embargo, nunca se deben
recoger plantas medicinales con objetos de hierro ya que
pueden hacerles perder sus propiedades y envenenarlas
ton la herrumbre. En el oficio de la magia, el hierro es
utilizado en la creacion de los Talismanes Planetarios, el
de Virilidad v el Caldero Magico, en forma de placa de
hierro para Abrir Cerraduras, Paralisis y Maldicion del
Hierro (si la placa estd oxidada) o como limaduras para
confeccionar los Polvos Elementales. El hierro también
se puede dejar un tiempo expuesto a la intemperie para
que se forme sobre él una capa pardo-rojiza escamosa, el
oxido de hierro u orin, con el que elaborar un pigmento
pictdrico (rojo de Venecia o rojo de hierro) o para utilizar
de componente del hechizo Discordia.

Hollin: Polvo negro que deja el humo sobre los objetos
y que puede ser recogido y usado como abono, como
repelente de caracoles y babosas o como componente del
hechizo Mal de Ojo.

Imén; Este mineral, llamado también Magnetita,
Hemaina o Piedra Imdn, tiene un color negro metalico y
es conocido principalmente por su capacidad para atraer
objetos de hierro, lo que la ha convertido en una piedra
que atrae igualmente el dinero y la buena suerte, ademas
de servir para curar enfermedades y eliminar los proble-
mas que surgen en el matrimonio {razon por la que se lo
utiliza en forma de polve para realizar el hechizo Filtro
Amoroso). Con un imdn se puede fabricar el talisman
Juego, la pocién Tinta Prodigiosa, crear un Circulo de
Proteccion o preparar el perfume necesario para elaborar
¢l Talismédn de Marte, el de Japiter y el de Saturno.

Laton: Este metal, una aleacion de cobre (normalmente
con estafio), es muy ddctil y se utiliza para elaborar plan-
chas metalicas extraordinariamente delgadas. También se
puede usar un trocito de laton pulido en la creacion del
falisman Noticias.

Marmaja: Esta variedad del marmol, mucho mas fragil
y quebradiza, llamada también Piedra de Marmaja, se
puede convertir en polvo para acelerar los rituales magi-
cos o rechazar las malas influencias. Como componente
magico es necesario en el hechizo Resurreccién.

Marmol: Este tipo de caliza de gran brillo se destina prin-
cipalmente para la construccion o para tallar esculturas

(o lapidas). Existe una gran variedad de marmoles que
pueden diferenciarse por su procedencia, color, jaspeado

y calidad, aunque para crear el talisman Noticias solo se
requiere que sea una losa de marmol blanco.

Mercurio: Liquido brillante, denso, de color plateado,
llamado también Plata Liquida, Hydrargyrum, Tucia,
Atutia 0 Azogue. Los alquimistas lo relacionan con el
planeta Mercurio y con el antiguo dios griego patrén de
comerciantes y viajeros. Nunca debe ser ingerido ya que
puede dafiar al cerebro, al higado o al rifién, ni tampoco
confundido con la “roca de mercurio”, mineral de color
rojo brillante muy escaso, llamado también cinabrio,

y utilizado en los hechizos Hablar mediante Suefios v
Noticias. El mercurio se utiliza habitualmente en la ela-
boracion de hechizos, como Corrosion del Metal, Polvos
Elementales, Talisman de Mercurio o Transmutacion de
Metales. Si ha recibido diversos procesos alquimicos, el
mercurio es Gtil para ofro tipo de hechizos: por ejemplo,
el mercurio sidérico al estado de precipitado encarnado
servira para Curar la Rabia y con el zumo mercurial se
podran llevar a cabo los hechizos de Sabiduria y Prolon-
gar la Vida.

Meteoro: Piedra procedente del Cielo que cae a la Tierra.
Normalmente se convierte en polvo al entrar en nuestro
mundo, pero los hay que resisten y golpean la Tierra cau-
sando un tremendo impacto, formando un crater en cuyo
centro es posible encontrar esta roca caliente (que se ird
enfriando con el tiempo) con los bordes suaves y alisados
a causa del calor. Con el fragmento de uno de ellos se
puede elaborar el talisman Botella de Suleiman.

Noseriolto: Preparado alquimico de extrafia composicion
utilizado principalmente de componente de la pocion de
Explosion.

Opalo: Gema que puede presentar grandes variaciones
de color, desde el blanco hasta el negro, transparente u
opaca, aunque, sin duda alguna, las mejores proceden
de las Islas Britdnicas. Por un lado, los dpalos alejan la
buena suerte, aunque también es cierto que atraen el




amor y los negocios. Los brujos suelen utilizar el polvo
obtenido de un 6palo negro machacado para elaborar la
pocion Tinta Prodigiosa.

Oro: Este metal amarillo brillante, el Metal Noble, se
suele destinar, principalmente, a la acuiacion de monedas
o la fabricacion de joyas, siendo el material més valorado
que existe debido a su escasez. El oro se relaciona con el
sol y con la luz celeste, v al ser la Gnica materia libre de
toda corrupcion se afiaden pequeiias cantidades de oro
pulverizado a pociones y emplastos medicinales [véase La
Fraternitas de la Vera Lucis, pag. 21]. Si se recogen plan-
tas medicinales con herramientas de oro estas no perderdan
sus facultades (que incluso pueden verse reforzadas). El
oro esta presente en multitud de hechizos, ya sea en bruto
(Deteccion de Venenos, Neutralizar Venenos, Tinta
Prodigiosa, Talisméan del Sol, Bendicién de los Justos o
Virilidad), tratado y purificado alquimicamente (Puerta
Encantada), en forma de tela de hilos de oro (Resistencia
al Frio o Velo de Hada), como una moneda (Suerte,
Rama de los Deseos o Clavicula de Salomén), como

una placa de oro fino (Carisma, Pacificacion de Fieras
Salvajes, Dominio del Fuego y Liberacion), como polvo
(Invocaciones de Silfos 0 Gnomos), como un engaste de
oro y cobre (Elixir de la Vida), como clavos (Paralisis),
como un anillo (Clarividencia y Despertar a los Muertos),
o, incluso, en forma de dos pequenos candelabros de oro
(Misa Negra). Finalmente, para poder intentar un Aque-
larre a Surgat se debe contar con una cantidad ingente de
oro, da igual la forma que adopte.

Perla: Piedra preciosa formada de ndcar que aparece en
las conchas de algunos moluscos y que suele adoptar un
color blanco (aunque también las hay negras, rosadas

o de color crema). Se forman cuando un rayo golpea

una concha abierta que, asustada, se cierra rapidamente
dejando atrapado al rayo, que poco a poco se ird convir-
tiendo en una perla. Las mds apreciadas por su calidad

y blancura proceden del mar de Arabia y cuanto mas
esféricas y suaves son mds caras resultan. Son piedras que
se relacionan con la luna, con las lagrimas y con la virtud,
ademas de representar un simbolo de las ciencias ocultas.
Son utilizadas en la elaboracién de algunos hechizos,
como Botella de Suleiman, Punzon de Invocacion o, si
son de color negro, El Rey del Ultimo Dia.

Piedra de Aguila: Llamada también Piedra Prefiada o
Piedra del Parto, la Piedra de Aguila tiene color amarillo
y pardo rojizo y estd hueca por dentro, y al agitarla suena
igual que un cencerro. Estas piedras proceden de la India,
donde son recogidas por las dguilas prefadas, que vuelan
alli exclusivamente para recogerlas vy llevarlas a sus nidos
ya que facilitan la puesta de los huevos. Si se consigue
de algtin medio alguna de estas piedras y se pulveriza, el
polvo absorberd las energias negativas de los alrededores
y alejard a los diablos y a los malos espiritus.

Piedra de Ara: Esta piedra es un simple pedazo del
altar de cualquier iglesia, ermita o lugar santo (de
cualquier religion), ya que mucha gente cree gue atrae
la riqueza. Sea como sea, los brujos también saben que
la piedra de un ara es poderosa y la usan para fabricar el
talisman de El Umbral del Pozo o, convertida en polvo,
para elaborar los Polves Elementales o el ungiiento de
Maldicién de Cipriano.

Piedra de Rayo: Llamada también Piedra de Salacién o L
Piedra del Nublao, la Piedra del Rayo es una roca, con
cierta semejanza al filo de un hacha, procedente del cielo
y que se puede hallar en aquel lugar donde haya caido
recientemente un rayo. Es un objeto tremendamente
poderoso ya que, ademas de proteger a su portador de
todo mal (sobre todo del rayo, ya que ningln rayo cae
dos veces sobre el mismo sitio), le proporciona fuerza y
resistencia en la realizacion de rifuales largos. Debidoa
esta Gltima cualidad, la piedra del rayo es un componente
necesario para los hechizos de Clarividencia o Bendicion
de Jonas.

Piedra sin Nombre: Esta extrana roca de color azul

y 1ojo se puede encontrar en lo mas profundo de los
desiertos africanos, aunque resulta de muy dificil locali-
zacion. Algunos incluso afirman que posee vida propia
y que cuando se la sostiene en la mano se puede sentir
como late levemente, como si se tratara de un diminuto
corazdn. Es un componente esencial de varios hechizos,
todos ellos poderosos, como Flixir de la Vida, Clavicula
de Salomén, Botella de Suleimén, Fuente Encantada o El |'
Rey del Ultimo Dia.

Piocte: Se trata de un preparado alquimico obtenido de

la savia de una planta venenosa desconocida, como bien
indica la etimologia griega de su nombre (pyon o “pus’y
kteino o “matar”). Se utiliza exclusivamente para elaborar
la pocidn de Explosion. f

Plata: Metal blanco brillante [lamado también Metal
Luna o Metal de Diana, y se la utiliza en la acuiacion de
monedas y en la fabricacion de joyas o espejos, aunque
posee otras propiedades ain mds interesantes, ya que la
plata aleja a los demonios ¢ incluso puede dafiar a los
seres maléficos. La magia y la alquimia también hacen
uso de este metal, ya que es componente indispensable de
los hechizos Deteccion de Venenos, Polvos Elementales,
Bendicion de los Justos, Talisman de la Luna y Tinta
Prodigiosa. Si se la trata y se la purifica alquimicamente
puede ser utilizada en Puerta Encantada, en forma de
anillo de plata y estafio servira para la Deteccion de
Hechizos, con hilos de plata se puede elaborar el talisman
de Liberacion, en forma de polvo permite crear la Botella
de Suleiman, con un cuchillo de plata se puede Invocar

a Sombras, y para Frigidez se necesita una moneda de
plata y también una cruz de plata, como en el maleficio
CampoSanto.

Plomo: De este metal de color gris azulado se puede
obtener un pigmento azul utilizado en pintura, ademds
de poseer una gran fuerza mégica, gracias a su relacion
con el planeta Saturno. Ademds, la alquimia asegura
que el plomo es un metal muy cercano al oro y que sélo
necesita de un pequefio empujoncito, la “transmutacion”,
para convertir el uno en el otro. Obviamente, el plomo
es un componente indispensable para la Transmutacién
de Metales, pero también es Gtil en otro tipo de hechizos
como Talisman de Saturno, Discordia (en forma de dxido
de plomo), Curacién de Enfermedades (que necesita
plomo fundido) o para Proteccion de la Montura y Para
Matar a Distancia (que requieren una limina de plomo).
Si anteriormente se ha transmutado el plomo y se ha
convertido en un metal mds refinado también puede
utilizarse en la fabricacion de la Armadura del Diablo.
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Polvo: La alquimia otorga este nombre genérico a todo
un conjunto de diferentes elementos, a los que solamente
s¢ puede diferenciar por sus colores. Por ejemplo, el
hechizo Transmutacion de Metales requiere polvo negro
y polvo rojo {lo que puede ser lo mismo que decir polvo
de carbon y oxide de hierro... o quizds no).

Sal; Este compuesto mineral es utilizado como conser-
vante en los salazones, para condimentar los alimentos

y mejorar (o realzar) su sabor. La sal se obtiene, princi-
palmente, desecando agua de mar en las salinas, aunque
también se pueden encontrar yacimientos salinos en tierra
firme. Es un alimento que detestan especialmente los
demonios, asi que en los aquelarres de las brujas las comi-
das siempre se sirven sin sal. En Galicia es costumbre que
las mujeres enganadas arrojen sal a la puerta del hombre
para vengarse de él, en Castilla la utilizan para hacer la
senal de la cruz y alejar a la tormenta, y los andaluces la
colocan bajo la cama para atraer la buena suerte y siempre
infentan no derramarla, ya que eso si es seital de mala
suerte, aunque también alejara a los espantos y al rayo.
Los hechiceros y magos la usan en varios hechizos, como
Corrosion del Metal, Botella de Suleiman, Maldicion

de Cipriano, Talisman de Mercurio, Talisman de Marte
¢Informacion, y para elaborar la pocién de Explosion se
necesita sal vegetal.

Salitre: Una costra fina, blanca y translucida que aparece
con el tiempo sobre las rocas y las paredes de piedra y que
¢s utilizada para conservar alimentos y fabricar vidrios.
También puede utilizarse como componente de los hechi-
705 Ignorar el Dolor, Creacién de Homdnculos, Mano de
Gloria y Explosion.

Tartaro: Fsta costra cristalina, llamada también Argol o
Posos, se forma en las paredes de las barricas donde se
deja fermentar el mosto y se puede utilizar para elaborar
¢l hechizo Explosion.

Tinta: La composicion de la tinta puede variar, pero
normalmente se fabrica mezclando en agua un pigmento,
que suele ser el negro de humo (siempre que la tinta sea
negra, ya que si es de otro color se podré utilizar otro tipo
de tinte) junto a una goma o cola. Ya elaborada se puede
destinar a la escritura {of course...) o para llevar a cabo
diversos hechizos, como Aumentar el Conocimiento,
Inmovilizacién {si es tinta de oro) y Amuleto (si es tinta
verde o roja). Algunos hechizos, como Bendicion de los
Justos o El WUmbral del Pozo utilizan tinta prodigiosa que
es, en realidad, una pocion magica.

Turquesa: Piedra preciosa de colores muy variados, desde
¢l azul (el llamado Huevo de Petirrojo) hasta el verde
grisaceo. Se la suele destinar a elemento decorativo o joya
{normalmente tallada en forma ovalada), aunque también
puede utilizarse como amuleto de proteccion, ya que la
turquesa es la piedra de sagitario. El hechizo Curacién de
Heridas Graves también la usa como componente.

Vitriolo: Liquido incoloro parecido al aceite, aunque no
posee olor ninguno. El vitriolo, o aceite de vitriolo, es

un poderoso dcido que corroe ropas, carne y huesos con
facilidad, y que arrojado sobre el agua salta sobre aquel
que lo arroja. Los alquimistas suelen fabricarlo en grandes
cantidades calentando sulfatos, disolviendo el resultado

en agua removiendo muy lentamente. Es un componente
esencial del Talisman de Mercurio.

Zinc: Este metal blanco azulado, extremadamente fragil,
recibe también el nombre de Cing, y puede utilizarse para
llevar a cabo los hechizos de Mano de Gloria o, si estd
en forma de placa, Arma Invencible. Si se deja el metal
expuesto a un corriente de aire himeda, lo que termina
creando una capa blanca sobre él, también se podra
obtener el dxido o blanco de zinc, un pigmento utilizado
en pintura, componente esencial del hechizo Arma
Irrompible.

Componentes Animales

Abubilla: [Upupa Epops] Ave de color naranja, negro y
blanco, facilmente reconocible por su cresta, que le sube
y le baja, ademds de por un pico largo y curvado, un olor
muy desagradable y su canto monétono. Los nidos de
las abubillas se pueden encontrar en los huecos de los
arboles, siempre en bosques poco densos. Los cristianos
la comparan con los pecadores que se regodean obstina-
damente en sus propios pecados, igual que la abubilla

se revuelca en sus excrementos. Es un ave que ama la
tristeza v causa “la muerte del espiritu’. En Alava y Viz-
caya muchos comen su carne para aumentar la memoria.
La sangre de una abubilla hembra pueden afiadirse al
ungliento Falsas Visiones.

Aguila: [Aquila Chrysaetos] Este pajaro de presa es el
rey de las aves y anida en los riscos de mas dificil acceso
de las montanas de la Peninsula. Es un ave de plumaje
oscuro, excepto su cabeza y cuello que son dorados,

y posee un extraordinario sentido de la vista que le
permite incluso mirar fijamente al sol. El aguila puede
recorrer volando distancias imposibles para un hombre

y simboliza el valor y el poder (no por nada el hechizo
Valor necesita su higado), ademads de simbolizar a Juan
Evangelista, al profeta Elias {que subié a los cielos) o

al propio Cristo. Es un animal que tiene la virtud de la
equidad, pero también el pecado de la soberbia, lo que
no ha impedido convertirlo en uno de los emblemas
heréldicos mas utilizados. Con su sangre y sesos se puede
lanzar el hechizo Crear Escorpiones o, solo con los sesos,
el Talisman de Jupiter.

Almizcle: Esta sustancia grasa de fuerte y persistente

olor se obtiene de las entrafias del macho del ciervo
almizclero, un animal que sélo vive en las altas montafas
de Asia. El almizcle es una estimada esencia aromatica,
ademas de un fuerte afrodisiaco, y se suele utilizar en la
realizacion de los hechizos Interrogacion, Talisman del
Sol, Talisman de Venus y Unién Sexual.

Ambar Gris: Sustancia grasa de color negro o gris con
estrias que se produce en el estémago de peces mas-
todénticos, como el Leviatan, cuando se encuentran




enfermos. Aungque puede extraerse de las propias entra-
fnas del animal, lo normal es recogerlo de las playas de
algunas islas asiaticas, como la Isla del Ambar Gris (ver.
Al-Andabus, pdg. 48). Cuando estd fresco y mojado su
olor es muy desagradable, pero tras ser expuesto durante
un tiempo al sol se endurece, adquiere un olor dulzon,

y se convierte en una medicina milagrosa, a la par que
afrodisiaca, y en un perfume extraordinariamente caro.
Los hechizos de Revitalizacion, Talisman del Sol, Talis-
man de Jupiter, Talisméan de Venus y El Gran Aquelarre
necesitan dmbar gris.

Avrdilla: [Sciurus Vulgaris] Este inquieto roedor, muy
vivaz, habita en los bosques de la Peninsula, donde le
puede ver recogiendo continuamente alimentos que
guarda en sus madrigueras para poder hibernar durante
el invierno. Existe [a costumbre, en la sierra de Avalar,
que los enamorados salgan a pasear para ver correr a las
ardillas, lo que se considera un signo de felicidad futura,
aunque si la ardilla es oscura seran desgraciados, ya que
alli saben que son diablos encarnados, que al igual que
ellos se escabullen rapido y son dificiles de atrapar.

Arrendajo: [Garrulus Gandarius] Pequefio pajaro de
color gris brillante de canto muy ruidoso y que puede
encontrarse anidando en bosques espesos. El arrendajo
tiene por costumbre destruir los nidos de otros péjaros, a
los que se acerca sigilosamente imitando sus cantos. Los
vascones, que lo llaman Eskilaso, suelen colocar una de
sus plumas bajo la almohada para ahuyentar los malos
espiritus.

Barbo: [Barbus Barbus] Este pez de rio, de color pardo
verdoso y vientre de color blanco amarillento, recibe su
nombre por los bigotes que le cuelgan del labio inferior
y que utilizan para buscar su alimento. Los pescadores lo
tienen en alta estima por su carne sabrosa, aunque tam-
bién es cierto que posee numerosas espinas. Sus 0jos son
un componente esencial del talisman Aceleracion.

Buho: [Bubo Bubo] Ave de presa nocturna de color rojo
y negro que posee una capacidad auditiva y visual excep-
cionales. Sobre la cabeza tiene un par de plumas alzadas
que se asemejan a orejas y su vuelo es completamente
silencioso. Anida en los agujeros de los troncos o entre
las rocas y si se lo oye ulular a mediodia o a media tarde
anuncian nieve.

Buitre: [Gyps Fulvus] Aves rapaces de gran tamafio con
la cabeza desnuda y el cuello ganchudo que se alimen-
tan exclusivamente de la carrofia, aunque en ciertas
ocasiones, si se presenta la oportunidad, pueden llegar a
atacar a animales recién nacidos o heridos. Habitan en
roquedos y cornisas de altas montafas, y nacen directa-
mente del viento, sin necesidad de procrear (lo que ha

llevado a algunos tedlogos ha considerarlos simbolos
de la Virgen, una exageracion en opinion de otros). Se
los puede ver siempre tras una batalla o una matanza
o incluso acompanando a los ejércitos que se dirigena
la guerra. Su sangre y sus plumas pueden utilizar en el
hechizo Aumentar la Fuerza.

Caballo: [Equus Caballus] Este animal doméstico se
cria de forma tan admirable en la Peninsula que muchos
reinos extranjeros los compran en nuestras tierras para
llevarlos a las suyas. Aunque el mas usual es el caballo
de monta, en las tierras del sur también se crian caba-
llos de raza drabe, mas pequefios pero mds rdpidos. Los
caballos suelen utilizarse como animales de monta o de
carga, simbolizando la fuerza v la vitalidad, aunque de
una forma algo ambigua: el Cristo Triunfante monta un
caballo blanco, pero también los Jinetes del Apocalipsis
viajan sobre corceles de ese mismo color. En algunas casi
se coloca un craneo de caballo sobre las puertas, ya que
afirman que ahuyenta la desgracia, mientras que en cier-
tas regiones de Navarra se realizan gdrgaras con su orina
fermentada, un buen remedio para curar las anginas.

En Galicia el caballo es considerado mensajero del otro
mundo. Con el estiércol de caballo se puede llevar a cabo
el hechizo Creacion de Lutines.

Cabra: [Capra Hircus] Animal doméstico comin en
toda la Peninsula, criado para obtener su leche (con la
que se puede elaborar un exquisito queso), su carne, su
pelaje esquilado y su piel. También puede recogerse su
sangre, ya que se asegura, al menos en Catalunya, que
sirve para librarse de las pulgas. Su leche puede utilizarse
para lanzar el hechizo Virginidad, la sangre de un cabrito
joven para fabricar la Varita de Basqueda o la piel de
un cabrito virgen que haya sido sacrificado en viernes
para poder crear un Circulo de Proteccion. Mientras que
la cabra es un simbolo del buen cristiano, el varén, el
macho cabrio o cabrén, es considerado todo lo contrario;
un animal sagrado para las brujas que personifica la
lascivia y la vitalidad (su sangre es tan caliente que en
ella pueden disolverse incluso diamantes). A pesar de
todo ello, los vascones suelen criar a un macho cabrio
negro junto al resto del ganado, asegurando que de esta
forma libran a sus animales de enfermedades, epidemias
v maldiciones, Ademads, del macho cabrio se pueden
obtener diversos componentes mégicos, como su semen
(utilizado en la Invocacion de Incubos y Stcubos y en el
Viaje al Infierno), su sangre (para Memoria), su sebo o
grasa (para el Bautismo Negro} o sus cuernos {necesarios
en El Gran Aquelarre).

Calamar: [Logilo Vulgaris] Molusco carnivoro que
habita en todo el Atldntico y el Mediterrineo, de color
palido o verdeparduzco con la forma alargada y ocho
tentaculos junto a la boca, junto a otros dos, mas largos



agiles que utilizan para atrapar su comida. Su tamano es
muy variable y aunque pueden llegar a medir 18 metros
de longitud o mds, lo normal es pescarlos de entre 30 y
45 cm. Es uno de los animales marinos més veloces. Al
sentirse amenazado el calamar segrega una nube de tinta
que lo oculta de su enemigo vy es precisamente esa tinta la
que se puede utilizar para elaborar los hechizos de Tinta
Prodigiosa y Bendicion de Jonds.

Camello: [Camelus] Este animal doméstico procede de
Africa del Norte y de Asia, y se utiliza principalmente
como animal de monta para viajar por el desierto, aunque
fambién puede consumirse su leche, fabricarse cuero con
su piel o esquilar su pelaje anualmente para poder con-
feccionar cuerdas y ropa. Aunque San Agustin afirmaba
que el camello se asemejaba al cristiano porque trans-

porta humildemente su carga, el tiempo lo ha terminado
convirtiendo en un simbolo de la estupidez y la pereza.

En el mundo islamico se tiene por costumbre sacrificar a
un camello para terminar con las epidemias. Los brujos
ufilizan una tira de cuero de camello para poder fabricar el
lalisman de Resistencia al Calor.

Caracol: [Gastropoda Cepaea] Moluscos que habitan por
toda la Peninsula Ibérica y que en algunas regiones se los
considera un manjar exquisito. Muchos cristianos ven

en los caracoles una representacion de la resurreccion de
Cristo y una alegoria de la sobriedad, mientras que Santa
Hildegarda de Bingen afirmé que con su concha pulveri-
zada se puede limpiar el cuerpo de lombrices y aliviar las
Ulceras con una pocioén de babosas. Ademads, con la baba
que un caracol deja tras de si al moverse puede llevar a
cabo el hechizo Inmovilizacion.

Carrizo: [Acrocephalus Scirpaceus] Estos pequefios pdja-
ros, llamados también Carriceros, tienen un canto muy
potente y musical y suelen anidar en zonas himedas.

Sus nidos son algunos de los preferidos por los cucos para
dejar en ellos sus huevos. En Galicia se lo tiene por pajaro
adivinador ya que si canta mirando hacia la derecha pre-
sagia buenos augurios, pero si lo hace hacia la izquierda
augura todo lo contrario; a veces también se lo captura
para conjurar el mal de ojo en el ganado.

Cera de Abejas: La cera se obtiene de las colmenas y se
recoge exterminando primero a todas las abejas para abrir
a continuacion los panales y coger la cera y la miel. Se
utiliza principalmente para fabricar velas y cirios, aunque
también es un componente esencial de los hechizos de
Arma Irrompible, Varita de Basqueda, Tortura, Noticias,
Botella de Suleiman y Curacion de Enfermedades. Si se
fabrica con cera una figurita también puede utilizarse en
[nvisibilidad y Muerte.

Cerdo: [Sus Scrofa] Este animal, que también recibe

los bonitos nombres de Puerco, Cochino, Verraco y
Marrano, es muy comun en toda la Peninsula y se dice
vulgarmente que de ¢l se aprovechan hasta los andares,
ya que su carne es muy sabrosa (especialmente la de las
patas traseras, el llamado jamon), al igual que su grasa o
manteca. Ademads, la piel se utiliza para fabricar cuero.
De todas formas, para los judios y musulmanes, el cerdo
es un animal impuro y evitan (al menos los mas purita-
nos} consumir su carne, mientras que los cristianos lo con-
sideran todo un manjar y afirman que es un animal voraz
e ignorante (y que simboliza a los judios...). En Galicia,
muchos campesinos llevan encima algin diente de cerdo
colgado del cuello como amuleto contra la magia. Para
los magos también es un animal til, ya que con su man-
teca se puede realizar el hechizo Arma [rrompible y con
una bolsa de piel de cerdo se puede lanzar Riqueza.

Ciervo: [Cervus] Llamado también Venado, el ciervo

es un animal que puede encontrarse en cualquier zona
boscosa de la Peninsula, ya sea en solitario (si se trata

de un macho) o formando rebarios (si son hembras),
aumentando su actividad al llegar el crepisculo. Ademas
de como exquisita carne de caza, el ciervo tiene otras
propiedades mds inusuales: por ejemplo, los ciervos
acostumbran a escupir agua dentro de las hendiduras

de la tierra para hacer salir a las serpientes y matarlas

a continuacion a base de pisotones; si son heridos por
flechas de cazadores pueden comer una especie de hierba
que solo ellos conocen, llamada Dictamo, que les curard
de sus heridas y hard que salten las flechas. Su carne cura
la fiebre, lo mismo que un ungiiento fabricado con la
médula de sus huesos, y en Castilla utilizan sus cuernos
{a ser posible los del lado izquierdo), tras pulverizarlos

y espolvorearlos, como un eficaz remedio contra la
impotencia y para repeler a las serpientes. En alquimia, el
ciervo es un simbolo de la transmutacion de los metales.
Con la sangre y la leche de una cierva se puede llevar

a cabo el hechizo Aumentar Conocimiento, la piel de

un ciervo es un componente indispensable del hechizo
Aceleracion y sus sesos son necesarios para fabricar el
Talisman de Mereurio.

Ciervo Volante: [Lucanus Cervus] Este escarabajo
volador de grandes mandibulas suele habitar en bosques
humedos, normalmente dentro de drboles podridos, v es
considerado por los gallegos como un amuleto contra la
hechiceria y las brujas.

Cisne: [Cygnus Olor] Ave acudtica de plumaje blanco
comun en buena parte de Furopa, aunque es rara de

ver en la mayor parte de la Peninsula, A pesar de su
plumaje, la carne del cisne es completamente negra y
tienen una fuerza que puede equipararlas incluso con las
dguilas. Para los cristianos, el canto del cisne representa a
Cristo gritando su agonia en la cruz, v los alquimistas lo
consideran un simbolo de la sustancia primaria (el azufre




y ¢l mercurio). El hechizo Pacificacién de Fieras Salvajes
necesita la pluma de un cisne,

Comadreja: [Mustela Nivalis] Este pequefio animal
vive en los bosques de la Peninsula Ibérica y del norte
de Africa. Es muy activa y agil y suele alimentarse de
ratones, topos, huevos y crias de pajaros. Construyen sus
madrigueras bajo tierra y la ferocidad de su ataque la ha
hecho famosa. Con tres gotas de su hiel puede lanzarse el
hechizo Discordia.

Concha Marina: Las conchas son el esqueleto duro

de algunos animales marinos, especialmente moluscos.
Debido a su gran belleza, sus brillantes colores y la varie-
dad de sus formas, son utilizadas desde la antigliedad
como elementos decorativos, fabricacién de herramientas
o directamente como moneda. También se la considera

un simbolo de Marfa y se utilizada como distintivo de los
peregrinos. Los brujos la suelen afadir a los unglentos
Polvos Elementales y Maldicion de Cipriano.

Conejo: [Oryctolagus Cuniculus] Animal que puede vivir
salvaje, habitando en madrigueras y dafando grave-
mente los cultivos y huertas cercanos, o ser domesticado
para obtener su piel y su carne, que son muy apreciados,
ademds de su sangre que segln los vascones puede curar la
piel enferma. Alcanzan una velocidad de carrera extraordi-
naria. Para lanzar el maleficio Olor a Extraio se debe
crear previamente una mufieca con la piel de un conejo.

Coral: [Anthozoa] Este animal marino suele ser confun-
dido con un mineral o una piedra preciosa, ya que vive
en el fondo del mar formando agrupaciones coralinas
semejantes a grandes rocas de llamativos colores. El coral
rojo o bermejo es muy apreciado en orfebreria y se suele
tallarlo en forma de puno, ya que de esta manera protege
contra el mal de ojo y la envidia, ademds de volver pota-
ble el agua amarga v utilizarse para fabricar el Talisman
de Venus o el de Nadar. Por otro lado, el coral blanco
provoca el suefio y aporta claridad a la mente, y el azul
cura las enfermedades.

Cuco: [Cuculus Canorus] Pajaro de color ceniciento que
habita en buena parte de la Peninsula durante la prima-
vera y el verano, muy conocido por su canto bitonal. Los
cucos dejan sus huevos en los nidos de otras aves para
que sean éstas las que los alimenten y crien (ademds, en
cuanto nacen los cucos expulsan rapidamente a sus "her-
manastros” del nido). Su aparicion anuncia la primavera
y con su canto pueden presagiar el futuro (el nimero de
cantos escuchados son los anos de vida que le esperan al
oyente o los afios que faltan para que una mujer se case).
Los vascones aseguran que matar a un cuco trae mala
suerte y que todo aquél que no escuche su canto durante
dos afios consecutivos morird. Los gallegos afirman que
cuando dejen de llegar cucos a su tierra comenzara el
final del mundo, ademas de ser un signo de buena suerte
escuchar el primer canto del cuco del afio. También son

buenos pronosticadores del tiempo, ya que si un cuco
canta seguido anuncia buen tiempo v si lo hace con voz
gangosa llovera.

Cuervo: [Corvus Corax] Este pdjaro de color negro,
omnivoro, inteligente, social y muy adaptable a los
cambios, habita en toda la Peninsula. Al ser un ave que
pone sus huevos por el pico es aconsejable que todas las
parturientas se mantengan alejadas de ellos. También

se lo considera pdjaro de mal agiero, que sélo come
carrofia y carne de ahorcados, ademas de ser un ladron y
de descuidar la crianza de sus polluelos. Cuando vuelan
en grupo anuncian lluvia y si cagan mientras estan en

el aire presagian un buen vendaval. En las tierras de los
vascones no son animales bienvenidos, ya que si un
campesino contempla a un cuervo bebiendo tendrd mala
cosecha y si graznan cerca de sus huertas traerdn mala
suerte a su granja. En Galicia, si ven posarse un grupo de
cuervos sobre una casa aseguran que la muerte ronda a la
familia que alli habite. Los alquimistas lo representan con
la cabeza blanca ya que son un simbolo de la ilumina-
cion. Con sus ojos se puede lanzar el hechizo Valor, con
sus sesos se realiza el Viaje al Infierno y el Talisman

de Marte, y con tres de sus plumas se puede fabricar el
talisman de Horca de Bruja. Ademas, con las plumas de
un viejo cuervo se puede lanzar Invulnerabilidad.

Erizo: [Erinaceus Europaeus] Este pequefio animal de
color marrén o negro tiene toda la espalda cubierta de
espinas o pas y en caso de peligro se enrolla como si
fuera una bola para que le protejan. Hiberna durante

el invierno (aunque sale en ocasiones para alimentarse,
robando bayas o uvas que pincha con sus plas) y se
suele ocultar durante el dia. Su piel, cubierta de ptas, se
pude usar para cardar el pafio, o colocarse en la puerta de
las casas como proteccion, al menos es lo que aseguran
muchos vascones {que también afirman que sus dientes,
que son muy afilados, unidos en forma de collar pueden
ayudar a [os nifos a que les salgan los suyos). Se dice
que tomar carne de erizo evita la caida del cabello. Es un
animal muy perspicaz y gran enemigo de las serpientes,

Escorpion: [Scorpionida Arachnidal Llamado también
Alacrén, este pequeiio animal de color pardo posee dos
pinzas y una cola que termina en un afilado aguijon,
aunque, a pesar de lo que piensa la mayor parte de gente,
no es venenoso, aungue si una experiencia muy dolo-
rosa para el ser humano. Se lo considera una sabandija
infernal, al igual que la serpiente (como se asegura en el
Apocalipsis de San Juan), pero también puede simbolizar
al hombre, a la destruccion y al ocultismo. Los gallegos lo
relacionan con las brujas.

Estornino: [Sturnus Vulgaris] Pdjaro que anida en los
huecos de los drboles, en edificios y, en ciertas ocasiones,
en el nido robado de otras aves. Suele volar en bandadas
y crece salvaje, aunque es muy ficil domesticarlo, Su
canto es una mezcla de chirridos e imitaciones de ofros




sonidos de pajaros (incluso puede imitar los ladridos de
un perro) y se asegura que anuncia [luvia.

Gallina: [Gallus Gallus] Ave de corral muy comin por
loda la Peninsula, ya que proporciona huevos y carne,
dunque también pueden criarse gallos para echarlos a
pelear entre si. Las gallinas no pueden volar, excepto

en cortas distancias, asi que lo normal es encontrarselas
picoteando constantemente el suelo. Son un simbolo

del amor protector con los débiles, su sangre refrena el
impulso sexual exagerado y algunos vascones y gallegos
afirman que pueden presagiar una muerte si cacarean
dlrededor de un caserfo (lo que se arregla matando a la
gallina en cuestion, aunque en Galicia prefieren decir una
oracion). También en Galicia piensan que es posible crear
diablillos usando huevos de gallina negra {ver ¢l hechizo
Crear Diablillos). El canto del gallo (llamado capén si esta
castrado) simboliza en el cristianismo la resurreccion de
Cristo frente a las tinieblas de la noche, a las que aleja,
aunque si el gallo es de color negro también se lo rela-
ciona con las brujas. Las crestas de los gallos protegen de
las pesadillas y sus testiculos sirven para que una mujer
fenga hijos varones. Para los gallegos, los gallos anuncian
¢l paso de las brujas y si cantan al atardecer auguran

lluvia y cambios en el tiempo. Para los andaluces, el gallo
puede cambiar de sexo y transformarse en gallina, lo que
anuncia una racha de mala suerte. Por Gltimo, para los
hechiceros, el gallo es también un animal Gtil ya que con
uno de color negro se puede realizar el Pacto Infernal, con
su sangre se puede lanzar el hechizo Revitalizacion, para
Valor se requiere un corazoén de gallo, para Crear Lutines
un huevo de gallina y para Virginidad la clara de un
huevo recién puesto.

Gamuza: [Rupicapra Pyrenaica] Este animal de mon-
tafia, llamado también Rebeco o Sarrio, pertenece a la
misma familia que la cabra y habita en las zonas de alta
montafa de los Pirineos y Cantabria, aunque en invierno
desciende a los valles. Es cazado para conseguir su carne y
su piel, llamada también gamuza, muy suave y apreciada
lincluso para los hechiceros, que utilizan una bolsita de
gamuza para el hechizo Frigidez).

Ganso: [Anser Anser] Aves acudticas que se crian en

las zonas del norte de la Peninsula, llamadas también
Ocas o Ansares. Del ganso se obtienen huevos, carne
{considerada afrodisiaca), bilis (que aumentan la potencia
sexual masculina), y plumas (que sirven para rellenar
almohadas y colchones). En Francia también utilizan

el higado de ganso para elaborar un plato exquisito que
denominan paté de foie gras. LLos gansos comienzan a
graznar estridentemente al menor ruido {muchos campesi-

nos los utilizan de vigilantes en sus granjas) y si lo hacen
mientras vuelan anuncian lluvia. Si vuelan en grupo
durante tres dias alternos auguran nieve y si lo hacen
tres dias seguidos y a baja altura anuncian niebla. Los
brujos pueden utilizar una pluma de oca para lanzar el
hechizo Carisma, trozos de su carne para realizar el Viaje
al Infierno o la sangre de un ganso joven para elaborar el
Talismdn de la Luna.

Gato: [Felis Catus] Animal doméstico muy comin en
todo el mundo, en cualquiera de sus diferentes razas.

Son animales extraordinariamente agiles v silenciosos,
con unos sentidos increibles. Son muy apreciados como
cazadores de ratas y ratones y se dice que curan los dolo-
res de reumatismo (los ancianos vascones procuran tener
siempre un gato cerca). Para los gallegos traec mala suerte
matar a un gato negro o tocar a las crias recién nacidas
(ya que contagian la tiRa). Los catalanes, sin embargo,
piensan hasta tal punto que los gatos son portadores de
la buena suerte que existe la obligacion de llevar uno

en cualquier embarcacion, cuanto mds grande y negro
mejor, Finalmente, para los andaluces es un augurio de
lluvia el ver a los gatos jugando. Pero a pesar de todo

lo siguiente, en buena parte de la Peninsula y Europa,
los gatos siguen estando relacionados con el diablo y las
brujas, que acostumbran a utilizarlos como familiares (o
spiritus familiaris), ademads de como componente esencial
de algunos hechizos: con un gato negro se podra realizar
la Invocacion de Ondinas, Talismin de Marte, Talismén
de Saturno y la Creacion de Lutines, con la médula
espinal de un gato se puede fabricar una Mano de Gloria,
al ungiiento Cobardia se afaden sus meados, para El
Gran Aquelarre es necesaria una cabeza de gato y si se
elabora tinta con sangre de gato y nueces se podra lanzar
el hechizo Pacificacion de Fieras Salvajes.

Gaviota: [Larus Argentatus] Estas aves marinas habitan
en las costas de toda la Peninsula y nunca se suelen
alejar mucho de ellas, alimentindose principalmente de
pescado. Sus huevos son comestibles y las gentes del mar
los recogen habitualmente. Los campesinos que viven
tierra adentro saben que cuando vuelan alejandose de la
costa anuncian nieve. Los brujos utilizan sus plumones y
los cascarones de sus polluelos para elaborar el talisman
de Bendicion de Jonds.

Golondrina: [Hirundo Rustica] Llamada también Andu-
rifia en Galicia, este ave de caracteristicas alas apuntadas
se encuentra presente en la Peninsula sélo en primavera y
en verano, haciendo sus nidos de barro en los aleros de las
casas y los caserones (donde nunca caera el rayo y disfru-




tardn de buena suerte, al menos mientras las golondrinas
aniden). En el estomago de estos pdjaros se puede encon-
trar en ocasiones una piedra llamada quelidonio que posee
grandes virtudes magicas. El chillido de una golondrina es
considerado simbolo del arrepentimiento. Si las golon-
drinas vuelan alto anuncian buen tiempo, y si lo hacen a
ras de tierra auguran lluvia. Su sangre se puede aRadir al
perfume necesario para fabricar el Talisman de Mercurio.

Gorrion: [Passer Domesticus] Pajaro pequefio que hace
sus nidos, un amasijo de ramas, hilos y basura, siempre
cerca de las poblaciones humanas, ya sea sobre arboles
o0 en huecos de edificios. Con los sesos de dos o tres
gorriones se puede elaborar el perfume utilizado en la
fabricacion del Talisman de Venus.

Gusano: [Platyhelminthes] Pequefio insecto de cuerpo
blanco y alargado que pueden encontrarse en multitud
de lugares, incluyendo el cuerpo de los cadaveres: estos
gusanos se pueden utilizar para lanzar el hechizo Furia.

Halcon: [Falco Peregrinnus| Ave de presa de largas alas
y pico curvado que suele anidar en altos arboles. Los
hombres suelen domesticarlo para usarlo como animal de
cetreria, ya que el halcon es uno de los mejores cazadores
dejandose caer como un rayo sobre la presa, a la que
reliene con sus poderosas garras mientras la desgarra

con su afilado pico. Su sangre también se puede usar
para fabricar el perfume utilizado en la elaboracién del
Talisman de Japiter.

Lagarto: [Lacerta Viridis] Este reptil de llamativo color
verde se encuentra activo solamente durante el dia y se

le puede encontrar sobre las rocas en los dias del sol, ya
que este astro les cura los ojos cuando los lagartos se van
haciendo viejos. En Galicia son considerados enemigos
de las mujeres y amigos de los hombres, ya que les avisan
cuando hay serpientes cerca, ademds de indicarles como
pueden amasar grandes fortunas (lo dificil es averiguar
como hacerlo realmente). La sangre de lagarto es un
componente indispensable para el hechizo Maldecir una
Residencia, las cdscaras de sus huevos se aftaden a la
pocion Locura y para poder elaborar el talisman Suerte en
el Juego se requiere una bolsa hecha de piel de lagartija.

Lechuza: [Tyto Albal Ave nocturna que se alimenta
principalmente de pequefios roedores y ratones, y que
suele anidar en los huecos de los drboles, en nidos
abandonados, en campanarios o en graneros. Se la
considera un simbolo del saber y la erudicién, aunque
para el pueblo llano es un animal negativo y los judios la
asocian con la demonio Lilith. Cuando ululan anuncian
vientos fuertes y en la tierra de los vascones afirman que
si se escucha su canto o se la ve rondando cerca de la
casa de un enfermo auguran su proxima muerte (lo que
puede evitarse echando al fuego del hogar sal u hojas de
laurel). Su sangre puede utilizarse como componente de
los hechizo Proteccion Magica y Filo Maldito

Leon: [Panthera Leo] El “rey de los animales” es un
animal carnivoro que habita en todo el continente
africano, agrupandose en manadas de hasta varias
docenas de miembros que salen a cazar al anochecer. El
ledn puede, al igual que las dguilas, mirar directamente
al sol, borra con su cola las huellas que deja al caminar,
duerme en su cueva con los ojos abiertos y nace muerto,

pero resucita al tercer dia gracias al aliento que le brinda
su padre. Se le considera un simbolo de la energia, de la
fuerza y de la realeza, y para los alquimistas es una repre-
sentacion del azufre. Con un pedazo de su piel se puede
llevar a cabo el hechizo de Pacificacion de Fieras Salvajes
y si se cuenta con algo de su sangare se pueden realizar los
hechizos de Carisma y Guerra.

-

Liebre: [Lepus Capensis] Este animal vive por toda la
Peninsula, habitando en simples nidos sobre el suelo

o entre la vegetacion. Es muy parecido al conejo, en
aspecto y en velocidad (sobre todo cuando corre cuesta
arriba) vy solo los diferencia su tamano (las liebres suelen
ser mas grandes} v su timidez. La carne de la liebre es
muy estimada, aunque produce insomnio, al igual que su
piel, mds apreciada que la del conejo. Es un animal que
simboliza la cobardia y la lujuria, aunque su sangre puede
utilizarse para llevar a cabo el hechizo de Aceleracion.

'
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Lobo: [Canis Lupus] Animal carnivoro de pelare rojo-
amarillento o gris-amarillento que habita en muchas
regiones de la Peninsula (excepto en zonas de alta mon-
tana) formando manadas que suelen atacar a sus presas
en grupo, normalmente a animales enfermos o viejos {no
suelen atacar al hombre). El lobo es considera simbolo
del diablo que ataca el rebaio de los creyentes ya que, al
igual que ¢él, es astuto y maligno y puede adoptar ante los
hombres una apariencia desamparada {el famoso "lobo
con piel de cordero”). Los gallegos afirman que si un lobo
ve a un hombre sin que este lo vea, el hombre sufrird ron-
quera; ademds, el oubeo (el aullido del lobo) provoca el
terror, hechiza a todo aquel que lo mira a los ojos, el sol e
produce péanico y el sonido de la musica ({especialmente la
gaita) lo amansa. Lo alquimia lo ha utilizado como sim-
bolo del antimonio y varios hechizos magicos requieren
componentes procedentes del lobo: el hechizo Aumentar
la Fuerza necesita su piel, al ungtiento Ojos de Lobo se
le anade su calavera, con leche de loba se puede lanzar la
Proteccion Magica, con los genitales y la médula espinal
de un lobo macho joven se puede realizar Fidelidad, para
Furia se requieren sus intestinos y con su sangre se puede
llevar a cabo Invulnerabilidad. Ademds, si se recoge algo
de tierra de la guarida de un lobo (la lobera) se podra
lanzar el maleficio Olor a Extrafios.

Mariposa: [Danaus Plexippus] Insecto muy comin en
la Peninsula y en tode el mundo conocido, ficilmente
reconocibles por sus alas de vivos colores, diferentes en



tada especie de mariposa que existe. Las mariposas expe-
rimentan una mutacién desde su nacimiento como larvas
hasta su transformacion plena en mariposa, metamorfosis
que la ha convertido en simbolo de la alquimia o de la
Iransmutacion de metales. Ademads, con sus alas se puede
elaborar el talisman Velo de Hada.

Miel: Alimento dulce, producto del rocio coagulado que
[as abejas recolectan y retinen en sus colmenas. La miel
gsuno de los pocos endulzantes que existen, aunque tam-
bién puede utilizarse para curar heridas. Existen mieles de
lipos diferentes, segtin el tipo de flor que haya recolec-
fado la abeja, como, por ejemplo, la miel de azahar, la

de trébol o la alfafa, siendo la mds extendida la miel de
lrigo sarraceno, aunque es menor calidad que las otras. Si
se deja fermentar se puede elaborar con ella una bebida
alcohélica, el aguamiel (o hidromiel) que si se mezcla con
vino tinto hervida y especias da lugar al famoso hipocras.
También puede utilizarse como componente magico de
varios hechizos, como Conservacion, Prolongar la Vida
y Habla.

Mirlo; [Turdus Merula] Pajaro de color negro que habita
de forma salvaje durante todo el afio en la Peninsula,
aunque es facil de domesticar. Su canto es muy melodioso
ysonoro (y puede llegar a repetir los sonidos que escucha,
incluyendo la voz del hombre), y es considerado en Gali-
tia un signo de buen augurio si se lo escucha en ayunas.

Mono: [Macaca Sylvanus| Llamado también Mona de
Berberta, el mono vive en el norte de Africa, es omni-
voro y se reiine normalmente en grupos. Se lo considera
simbolo de la vanidad, de la codicia y de la impudicia.
Para poder cazarlo es necesario embadurnarse la cara

con liga o visco y esconderse para que cuando el animal
bajo del arbol e intente imitar al cazador poder atraparlo
ficilmente, Los hechiceros sélo utilizan monos cuando
desean crear un homimeculo con manos (cémo se describe
en el hechizo Creacion de Homunculos).

Mosca: [Dyptera Brachycera] Insecto muy comin en
foda la Peninsula que forma parte de la vida cotidiana
de cualquier hogar, aunque sea considerada portadora

de enfermedades y, segtin los gallegos y castellanos,
amiga de brujas y del Diablo (no hay que olvidar que el
demonio Belzebuth también el tratamiento de “Sefior de
las Moscas”).

Murciélago: [Pistrellus Pipistrellus] Esta especie de
extraiio pajaro volador de color negro, totalmente ciego,
solo se encuentra activo durante la noche, cuando se
alimenta de insectos, durmiendo durante el dia en huecos
ocultos, normalmente en zonas boscosas o en ruinas,
aungue también pueden ser encontrados en ciudades y
pueblos. Son criaturas siniestras que gustan de enredarse
en los cabellos de la gente, pero, a pesar de todo, algunas
mujeres dejan caer algunas gotas de murciélago bajo la
almohada para asegurar su fecundacion. Santa Hildegarda
de Bingen afirma que se puede curar la ictericia atando a
un murciélago al estémago del enfermo hasta que muera
elanimal. Los hechiceros y magos pueden utilizarlo para
realizar los hechizos de Maldecir una Residencia, usar su
sangre para Dolores de Parto, Ojos de Lobo, Talisman de
Saturno y El Gran Aquelarre o crear un homtnculo con
alas ufilizando las del murciélago (como se describe en el
hechizo Creacién de Homdanculos).

Oso: [Ursus Arctos] Este animal de color pardo de gran
tamano habita en las sierras y valles de toda la Peninsula.
Durante el invierno se oculta para hibernar y viven en
soledad. Tienen un olfato extraordinario. Aunque no
suelen atacar a los hombres, una osa que esté cuidando a
sus crias puede volverse tremendamente violenta. Es cosa
tenida por cierta que las crias del oso nacen sin forma y
que es su madre quién, mediante lametones, le propor-
ciona la figura final a los oseznos. Su pelo es un compo-
nente magico utilizado en el hechizo Furia.

Oveja: [Ovis Ammon Aries] Un animal doméstico
muy extendido por toda la Peninsula Ibérica, y es més
dificil de localizar en el resto de Europa. De la oveja

se puede obtener lana {como la finisima lana de oveja
merina, el famoso vellén), queso, leche y carne. Sus
retofios, llamados corderos o borregos, son un simbolo
cristiano de la inocencia y la pureza, e incluso de Cristo
{es comin encontrar amuletos en forma de corderos ela-
borados con cera bendita). Los brujos utilizan su piel para
lanzar los hechizos de Atraccién Sexual y Carisma. Los
gallegos convierten los cuernos del carnero, el macho de
la oveja, relacionado en muchos aspectos con el macho
cabrio, en amuletos, mientras que su grasa y su sangre
con componentes esenciales de los hechizos Regalo
Envenenado y Maldicion de la Bestia. Finalmente, con
un saco de vejiga de oveja se puede llevar a cabo la
Teletransportacion.

Paloma: [Columba Livia] Este ave esta muy extendida
por toda la Peninsula y Furopa, y se la puede encontrar
en libertad o domesticada, adiestradas especialmente

para llevar mensajes (costumbre muy extendida entre la
Fraternitas Vera Lucis). Las palomas carecen de hiel, lo
que las convierte en criaturas pacificas, y se alimentan tan
solo de plantas medicinales, lo que confiere a su carne
grandes virtudes curativas. Cuando arrullan auguran
buen tiempo. Los cristianos las consideran simbolos del
Espiritu Santo y de la templanza y para los alquimistas
representa el albedo. Con la sangre de un pichén blanco
{una cria de paloma) se puede elaborar el Filtro Amoroso
o el Talismdn de Venus, con una pluma de paloma blanca
se puede realizar la Invocacion de Silfos, con su corazén
se lanza el hechizo Interrogacion y para Curar la Rabia se
necesitan las yemas de varios huevos de paloma.

Pavo Real: [Pavo Cristatus] Este ave asidtica es muy
conocida por el plumaje de la cola de los machos, de color
verde y dorado con marcas en forma de ojo, que suelen
abrir en forma de abanico durante ¢l cortejo. Se los tiene
por exterminadores de serpientes que son capaces de
transformar su veneno en diversas sustancias que utilizan
para colorear su cola. Su carne es incorruptible y su sangre
expulsa a los demonios. Para los cristianos es un simbolo
de la arrogancia y el lujo, para los musulmanes repre-
sentan al Cosmos vy los alquimistas ven en su cola una
representacion de la escoria final de una formula. Con la
sangre de un pavo real se puede llevar a cabo el hechizo
Proteccién de la Montura y con las puntas de sus plumas
se puede elaborar el Talisman de Mercurio.

Pergamino: Material utilizado para escribir elaborado
con pieles de animales {ya sea de oveja, cabra o ternero).
Si se realiza con las pieles de animales jovenes, el per-
gamino obtenido serd mucho mds fino y se denominard




vitela. En los Gltimos afios, el pergamino estd siendo
sustituido por el papel, mucho mas barato. A pesar de
todo, los hechizos de Sumisién, Amuleto, Justicia y
Bendicion de los Justos necesitan un trozo de pergamino
nuevo; si se tienen tres trozos pequefios de pergamino con
los nombres de los tres Reyes Magos se podra lanzar el
maleficio Inmunidad al Dolor.

Perro: [Canis Familiaris] Existen muchas razas diferente
de perro extendidas por toda la Peninsula, donde son
usados para cazar, para vigilar el ganado o el hogar, como
animales de compania e incluso adiestrados para combatir
en la guerra. Son animales que pueden ver los espiritus y
advertir de su peligro, aunque los perros negros suelen ser
acompanantes demoniacos de las brujas y los magos (los
gallegos aseguran que si un perro negro da fres vueltas
alrededor de una casa estd anunciando una muerte en
ella, lo mismo que si se pone a aullar). Con la lengua

de un perro se pueden realizar los hechizos Carisma y
Sinceridad.

Petirrojo: [Erithacus Rubecula] Ave que suele anidar
durante todo el afio cerca de los caserios, pueblos y ciu-
dades de la Peninsula. Su pecho es de color rojo ya que,
seglin asegura la leyenda, se manché con la sangre de
Cristo cuando intentaba aliviar su sufrimiento arrancén-
dole algunas de las espinas de su corona. Por eso mismo,
en muchas regiones se considera un signo de mala suerte
acabar con la vida de un petirrojo.

Rana: [Rana Perezi] Este anfibio habita en zonas hime-
das de la Peninsula, donde son cazadas en ocasiones

para servir de alimento (especialmente sus ancas, o patas
traseras). Es un animal que se suele relacionar con los
herejes, con el diablo y con los brujos, que pueden utilizar
su sangre y su piel para llevar a cabo el hechizo Invisi-
bilidad, o su cabeza para el de Interrogacion. Para poder
crear el perfume necesario en el Talisman de la Luna se
necesita una rana de color verde,

Rata: [Rattus Rattus] Este roedor de cola larga y pelaje
gris 0 negro suele encontrarse activo durante la noche,
siendo especialmente agresivo. Habita en ciudades,
pueblos y barcos, aunque también se lo puede hallar en el
campo. Su mordedura o las pulgas que transmiten conta-
gian la peste y se lo considera un animal relacionado con
las brujas y con el diablo. Sea como sea, la rata puede ser
utilizada como componente de los hechizos de Creacion
de Homunculos y Viaje al Infierno,

Sapo: [Bufo Bufo] Anfibio de color pardo grisiceo y
verrugoso que se encuentra mas activo durante la noche,
ocultdndose el resto del dia en algtin lugar oscuro. Su piel
exuda sustancias toxicas e irritantes para el hombre, lo
que lo ha convertido en uno de los platos preferidos de
los aquelarres de las brujas v de los principales diablos
del infierno. Para los vascones, las patas de un sapo,
secas y metidas en una bolsa colgada del cuello, pueden
curar las enfermedades nerviosas, mientras que en
Galicia se asegura que las meigas lo utilizan para lanzar
el mal de ojo al ganado o para combatir las hemorragias
durante un parto. Lo cierto es que son componentes de
los hechizos Maldecir una Residencia y Hambre, se
puede utilizar su esputo para lanzar los hechizos Vuelo

y Conmocidn o usar su piel en el lanzamiento del malefi-
cio Marchitar la Juventud.

Seda: Tejido producido por gusanos de la seda y que
procede, en su mayor parte, de telares italianos, aunque
también se puede fabricar en Francia y en la Peninsula
Ibérica. Se la considera un tejido sofisticado, a la par que
caro, y muy til para llevar a cabo algunos hechizos, ya
sea con una bolsa de seda (Interrogacion), una de seda
verde (Pardlisis, Talismdn de Venus y Deteccion de Vene-
nos), una de seda amarilla (Juego y Talismén del Sol), una
de seda parpura (Talisman de Mercurio), una de seda roja
{Talisman de Mercurio), una de seda azul (Talisman de
Japiter), una seda negra (Talisman de Saturno), un famiz
{Danza) o un hilo de color negro (Hambre).

Serpiente: Este reptil sin patas y escamosos posee un
sentido del olfato extremadamente aguzado y, aunque son
sordas, pueden llegar incluso a percibir las vibraciones
en el suelo. Rejuvenecen cada cierto tiempo mudando

la piel, dejando atrés los restos de la antigua, y aunque
muchas de ellas son venenosas, también es verdad que
cuando acuden a beber dejan en la guarida su veneno
para no manchar el agua que toman y que nunca mor-
derdn a una persona desnuda. En la Peninsula existen
muchos tipos de serpiente, siendo algunas de ellas la
culebra de collar [natrix natrix], serpiente de agua dulce
que al ser atacada expulsa un olor desagradable y que
simula estar muerta si es capturada; la culebra de tierra
[elaphe longissimal, animal de gran tamafio que es capaz
de trepar a los arboles, posee una mordedura venenosa
{su veneno se elimina con una cataplasma hecha con la
cabeza de la serpiente) y que es cazada viva en Alava

v Navarra, para arrancarle los colmillos (amuletos de

la buena suerte), y también en Galicia, donde su piel

se considera un buen amuleto contra el mal de ojo; por
altimo, la vibora [vipera aspis], serpiente tremendamente
venenosa que a veces es cazada en Castilla para utilizar
su cabeza como amuleto contra la buena suerte. Pero
sea cual sea el tipo de serpiente, lo cierto es que para el
cristianismo es todo un simbolo del pecado y la desgracia,
aunque para los judios es la forma que adquiere Samael
cuando baja a la tierra, y en Galicia incluso afirman que
puede mamar la leche de las vacas, que se introduce por
las orejas y las bocas de los durmientes, que nacen de
los pelos de la mujeres que caen al agua y que sofar con
ellos asegura la buena suerte. Los hechiceros utilizan su
piel para realizar el hechizo Abrir Cerraduras, usan a las
viboras para llevar a cabo Buen Parto o en la Creacién
de Homdnculos y aftaden el colmillo de una culebra al
talisman Suerte en el Juego.

Tejon: [Meles Meles] Este animal de costumbres noc-
turnas habita en grandes madrigueras que excava bajo
tierra, donde se resguarda a vivir durante todo el invierno
y donde se alimenta de su propia grasa. En ocasiones

se lo caza para conseguir su piel y su grasa, de grandes
propiedades curativas, y los ancianos vascones afirman
que con sus patas se pueden fabricar los mejores amuletos
que existen. El tejon se ha convertido en un simbolo de
la avaricia,

Topo: [Talpa Europaea] Animal muy pequeno que vive
bajo tierra {lo que ha terminado atrofiando sus ojos) y
que posee siempre un hambre voraz, alimentandose de
lombrices y de todo tipo de hortalizas. Para los cristianos
es todo un simbolo de la avaricia. Con su sangre se puede
realizar El Gran Aquelarre.



Tértola: [Streptopelia Turtur] Ave migratoria de color
negro, gris y pardo que llega en Peninsula en primavera,
donde anida hasta el otofo, siempre lejos de poblaciones
humanas y entre matorrales. Con su sangre puede afia-
dirse al perfume necesario para elaborar el Talismén de la
Luna o el de Venus.

Urraca: [Pica Pica] Este ave, llamada también Cotorra y
Pega en Galicia, es un pdjaro omnivoro con llamativas
marchas en blanco y negro, una larga cola y que vive
junto a los arroyos de las zonas agricolas y los bosques no
muy densos. Sus nidos estdn construidos con ramitas y
suelen ser muy voluminosos: en ellos se pueden encontrar
abjetos pequefios brillantes a los son muy aficionadas las
urracas (lo que las ha convertido en simbolos de la rateria
yla garruleria). Son aves muy sociables e inteligentes y
en Galicia piensan que si se posan en grupo sobre una
tasa anuncian la muerte de alguno de sus ocupantes,
aunque si se cruzan ante un viajero volando hacia su
derecha auguran un buen viaje (pero si vuelan hacia la
izquierda anuncian todo lo contrario). Para poder realizar
¢l hechizo Hablar Mediante Suefios se necesita una
cabeza de urraca.

Vaca: [Bos Taurus] Animal doméstico muy comin en

toda la Peninsula, recibiendo el macho el nombre de toro
obuey (si estd castrado) y las crias los de ternera, becerra o
novilla segtin su edad. Los cuernos de la vaca simbolizan
la Luna y las fuerzas de la madre, teniendo los vascones la
tostumbre de sacrificar sus entraias a la Dama de Amboto.
Para realizar el hechizo de Inmunidad al Fuego se utiliza
hiel de toro, con su falo se puede realizar la Invocacion

de Incubos y Sticubos, con los ojos de un toro blanco se
puede elaborar el Talismédn de la Luna, con sangre de buey
s lanza el maleficio Estupidez y para fabricar los Polvos
Elementales se necesita un asta de toro, lo mismo que para
Fertilidad (que también requiere hiel de vaca).

Vencejo: [Apus Apus] Ave parecida a la golondrina que
posee las alas en forma de luna creciente y que construye

sus nidos en las casas y en los acantilados. Si vuelan alto,

los vencejos anuncian buen tiempo, pero cuando lo hacen
aras de suelo auguran lluvia.

Zorro: [Vulpes Vulpes] Este animal, llamado también
Raposo, tiene el pelaje rojizo y una larga y tupida cola.
Los zorros son muy cautelosos y astutos y disponen de
unos sentidos muy desarrollados, hasta el extremo de
habitar cerca de las comunidades de los hombres sin que
estos lleguen a advertir siquiera su presencia. Al igual que
muchos otros animales, el zorro estd considerado como
un animal diabélico, simbolo de la astucia y la lascivia
{una pocidn fabricada con testiculos de zorros triturados
y mezclados con vino y rabo de zorra es un poderoso
afrodisiaco). En Galicia utilizan sus ufias como amuletos
contra los malos espiritus y el mal de ojo.

Componentes Humanos

Aliento: El aliento, el aire que expulsa un hombre al res-
pirar, se ha considerado desde siempre signo de vida, por

loque los hechizos Resistencia al Calor, Horca de Bruja y
Filo Maldito utilizan el Gltimo aliento de un moribundo,

un signo de vida puro. Si el aliento pertenece a un demo-
nio puede realizarse el maleficio Aliento del Diablo.

Cabellos: El pelo largo ha sido considerado desde siem-
pre simbolo de lujuria y, entre los cristianos, de la raza
judia {como se cuenta en el Libro de Samuel, Absalon
quedé atrapado por su larga caballera en la rama de un
arbol, lo que le valié ser asesinado). Al contrario, la
tonsura, propia de los frailes, es considerada una renuncia
a las libertades civiles del resto de los humanos. Y
cuando hablamos de magia, los cabellos se convierten en
poderosos Componentes: desde utilizar el pelo de una
parturienta para esclavizar al nifo recién nacido (tipico

de las hechiceras musulmanas) a fabricar con ellos el
talisman nudo maléfico, ademas de utilizar los cabellos
de una virgen para lanzar Vientos o Velo de Hada, llevar
a cabo el hechizo Marchitar la Juventud con pelo de una
anciana, elaborar el talisman Bendicion de Jonés con el
propio pelo de la madre del mago, fabricar un Caldero
Magico con los cabellos de la abuela, madre e hija de una
misma familia, o utilizar un mechén de cabello de una
persona para utilizar sobre é| hechizos maléficos como Fri-
gidez, Maldicion, Llamar al Doppleganger, Mala Suerte,
Tortura, Atraccion Sexual, Invisibilidad, Filo Maldito,
Olor a Extrafio, Maldicion de la Vela o Crear Escorpio-
nes. Ademads, existen otros usos ain mas concretos, como
elaborar el talisman Lengua de Babel con el cabello de
una persona que conozca al menos tres idiomas, o lanzar
los hechizos Viaje al Infierno, Maldicién de la Bestia y
Nudo Maléfico con los propios cabellos del hechicero.

Carne: La carne de un hombre, lo mismo que su aliento,
es todo un simbolo de su fuerza y sus propiedades vitales,
y como fal es componente esencial de algunos hechizos,
como El Gran Aquelarre o Estupidez, ademas de utilizar
la carne de doncellas hermosas para lanzar Belleza, la de
un brujo en el Viaje al Infierno o la de nifios menores de
un ano para poder realizar la Metamorfosis.

Cenizas: Las cenizas de un hombre, los restos que
quedan tras su combustion, contienen la fuerza concen-
trada de la persona quemada, por lo que era muy normal
que algunos, tras quemar a una bruja, recogieran sus
cenizas y las esparcieran en un rio o arroyo para acabar
de esa manera con todo vestigio sobrenatural que pudiera
quedar. Ademas, las cenizas se pueden utilizar como com-
ponente de diversos hechizos, como Filo Maldito, Regalo
Envenenado, Llamar al Doppleganger o El Rey del
Ultimo Dia. Las cenizas de una bruja son componentes
esencial de la Armadura del Diablo y para poder elaborar
el Nludo Maléfico se requieren las cenizas de, al menos,
siete poderosos magos.

Corazon: El corazon es el centro vital del hombre, su
quintaesencia, el lugar al que solo Dios puede mirar
directamente, aunque los Gltimos poetas cortesanos lo
hayan convertido en la inspiracion de la moderna poesia
amorosa. Sea como sea, los hechiceros y brujos lo pueden
utilizar para realizar algunos hechizos magicos, como uti-
lizar el corazdén de un hombre muerto mediante la tortura
para elaborar el Caliz Maldito.

Craneo: En el craneo o calavera de un ser humano
radican, tras su muerte, parte de su intelecto e incluso
de su alma, lo que permite utilizar el craneo de un
ladron en el hechizo Furia y el de un ajusticiado en el
Viaje al Infierno.




Dientes: Los dientes de una persona se relacionan con la
vitalidad, la procreacion, la potencia sexual y el esperma,
siendo componentes magicos necesarios para el hechizo
Tortura o, si se dispone de tres dientes de un mortal con
sangre inmortal, para el talismén Clavicula de Salomén.
Esputo: Un esputo es la secrecion expulsada a golpe de
tos y que suele contener mucosidad, pus e incluso sangre.
A pesar de que es considerado un fluido corporal, un
humor, impuro {o quizas por ello) el hechizo Dolores de
Parto utiliza los esputos de una mujer embarazada y para
poder fabricar el talisman Regalo Envenenado se necesita
un escupitajo del propio mago.

Excrementos: Los excrementos sélidos del hombre,
quizas lo mds impuro que existe en él, son componentes
magicos indispensables en varios hechizos: si pertenecen
a un mago se utilizan en Tortura y son los de un ado-
lescente imptber servirdn para lanzar el hechizo Habla.
Ademas, en Andalucia, algunas brujas pueden utilizar
los excrementos de una persona para transformar el amor
hacia una persona en odio.

Grasa: La manteca o sebo del hombre es un componente
necesario en la elaboracion de varios hechizos, como
Lampara de Busqueda, El Gran Aquelarre, Horca de
Bruja, Maldicion de la Vela y Mano de Gloria, y si per-
tenece a un ahorcado podrd utilizarse en la Metamorfosis
v en la realizacion de una Misa Negra.

Huesos: Son el dltimo vestigio fisico de los muertos y
sobreviven mucho tiempo después que la carne se haya
convertido en polvo. Son las semillas del cuerpo de la
resurreccion, de donde surgiran los muertos en el Juicio
Final. También son componentes magicos indispensables
de los hechizos Filo Maldito y Beso de Thamur.

Lagrimas: Este humor procede de la tristeza y la desespe-
racion, emociones fuerles que se condensan en ella, sobre
todo en las de los prisioneros {utilizadas en el hechizo
Abrir Cerraduras), las de una viuda (para llevar a cabo

el hechizo Matar a Distancia) y las jovenes enamoradas
{esenciales para Resistencia al Frio), aunque para elaborar
el ungiiento Cobardia no importa su procedencia. Al
contrario, las ldgrimas de un santo estin benditas y se
pueden utilizar para fabricar la Clavicula de Salomén.

Menstruacion: La mujer comienza a menstruar en su
adolescencia y deja de hacerlo a partir de los 45 afos.
Normalmente lo hace cada 28 dias y suele durar unos
dias, aunque estas cifras son muy variables segiin cada
tipo de mujer. Mientras se encuentra menstruando, la
mujer es un ser “impuro” cargado de energia negativa,
aunque el propio flujo menstrual sea un fluido poderoso,
atil para lanzar el hechizo Dominacion o, si es la primera
menstruacion de una doncella, esencial en la creacion del
Caliz Maldito.

Orina: Aunque para la mayor parte de la gente la
orina es un fluido impuro, en Galicia acostumbran a
beber la orina fresca de los recién nacidos para dejar de
escupir sangre. También puede utilizarse para llevar a
cabo los hechizos Corrosién del Metal o, si pertenece a
un mago, Tortura.

Placenta: Llamada también Secundinas, la placenta es un
drgano o tejido que une al feto con la madre (mediante el
corddon umbilical), recibiendo a través de ella los alimen-

tos y expulsando por ella los desechos. Tras el parto, la
placenta se desprende y se expulsa y puede utilizarse para
realizar el maleficio Marchitar la Juventud.

Saliva: Al igual que en la mayor parte de los animales;
la saliva humana se encuentra cargada de propiedades
medicinales, hasta tal punto que los curanderos gallegos
acaban con las enfermedades de la piel escupiendo
sobre la zona afectada v frotando a continuacion (afia-
diendo, en ocasiones, ajo si la enfermedad es particular
mente virulenta).

Sangre: Al igual que el aliento o la carne, la sangre
humana es esencialmente poderosa, un liguido vital,
considerada impura en muchas culturas y que sélo debe
derramarse tras cumplir antes una serie de preparaciones
especiales (excepto para los sacerdotes cristianos, a los
que les estd totalmente prohibido derramar una gota de
sangre). También es portadora de energia mdgicas (fantas
que un leproso puede curar si se sumerge en ella) y esel
alimento exclusivo de ciertos tipos de seres sobrenatura-
les. La sangre se ha convertido igualmente en uno de los
componentes magicos mas utilizados, ya que es necesaria
en multitud de hechizos, ya sea tal cual (Maldecir una
Residencia, Maldicion del Hierro, Detencion de Cain,
Conservacion, Nigromancia, Hacer Olvidar, Marchitar
la Juventud, Cobardia, Llamar al Doppleganger, Filo
Maldito, El Gran Aquelarre y Descubrir a un Ladrén),
la propia sangre del mago (Invocar al Fenicio, Sumision,
Creacion del Homdnculo y Crear Diablillos), la de
ofros magos (Invocacion de Sombras, Maldicion de la
Bestia, Caldero Magico, Clavicula de Salomén y Nudo
Maléfico), la de un leproso (Maldicién y Mala Suerte),
la de un nifio {Creacion de Lutines y Misa Negra), la de
un torturado {Conmocion), la de un prisionero (Cerradura
Maldita), la de doncellas hermosas (Belleza), la de la
victima del hechizo (Atraccion Sexual y \Union Sexuall,
la de un asesinado (Beso de Thamur), e incluso la propia
sangre de un demonio (Armadura del Diablo, Bautismo
Negro, Abrazo de las Tinieblas y Puerta del Infierno).

Semen: El semen o esperma simboliza la potencia sexual
masculina, ademds de estar carga de diferentes propieda-
des magicas. Se utiliza en varios hechizos, como Robar
Fortaleza o en Viaje al Infierno.

Sesos: En los sesos o cerebro de una persona se encuentra
ubicada, al igual en el craneo, su inteligencia, intelecto
o alma, aunque no queda muy claro porque un hechizo
como Furia requiere los sesos de un nino no bautizado.

Sudor: Liquido claro y transparente, ligeramente salino,
que desprende la piel de las personas cuando realizan un
largo esfuerzo fisico, hace calor, se encuentran enfermos
o tienen miedo (el llamado sudor frio). También puede
utilizarse como componente magico del talisman Nadar,
siempre que se trate del sudor de un marinero.

Uhia: Aunque la uia es considerada en muchos lugares
una inmundicia y en otros es fruto de una atencién
esmerada, lo realmente cierto es que son componentes
esenciales en varios hechizos, como Atraccion Sexual,
Crear Escorpiones, Tortura, Maldicion, Maldicion de
la Vela y Mala Suerte, que necesitan las ufias de la
victima, aunque [as unas de un cadédver humano son
también dtiles (para Furia) o las de un brujo (para el
Viaje al Infierno).




Componentes de
Seres del Mundo
Irracional

[Acontinuacion aparecen algunas criaturas irracionales
(ue poseen en su cuerpo algin tipo de componente que
puede ser utilizado para elaborar hechizos. Sélo se ha
wedlizado una descripcion somera, asi que si se desea una
Informacion mds detallada se debera acudir al manuall.

Agotes: Con los harapos de las ropas de estas gentes
malditas de Navarra, enfermos de lepra desde la infancia
ycon ferribles poderes mdgicos, puede elaborarse el

Anillo de Basilisco [Ver pa farr

Anima Errante: Fantasma malvado que vaga por la
[iema expiando sus muchos pecados cometidos en vida,
¢hferrado en la mayoria de los casos con un objeto
wgrado que impiden que vayan al Infierno. Con esta
reliquia, siempre que sea metdlica, se puede fabricar la
Armadura del Diablo o el Punzon de Invocacion [Ver.

i 129 de Aquelarrc).

Aspid: De esta especie de serpiente, pero de inteligencia
tast humana, se puede usar su sangre, necesaria en el
hiechizo Transformacién en Upiro, o su veneno, compo-
nente de los falismanes Beso de Thamur, Regalo Envene-

nado y Caliz Maldito [Ver pag. 132 de Aquelarre].

Barbatos: Conde del Infierno, huido por rebelarse contra
Lucifer, que vive en los bosques protegiendo y cuidando a
las eriaturas que en ellos habitan. Se necesita su bendicion
sise desea crear el talisman de Flauta de Fauno [Ver pdg.

135 de Aquelarre].

Basilisco: De este animal de cuerpo de serpiente y cabeza
e gallo se puede recoger su sangre, requisito indispen-
sable de los hechizos Mal de Ojo, Mala Suerte y Anillo
de Basilisco (que también necesita uno de sus ojos). Su
veneno es uno de los componentes necesarios para elabo-
rar el Caliz Maldito [Ver p4, - Aquelarre].

Dragdn: Serpiente gigantesca y monstruosa que, tras
pasar por diferentes fases en su crecimiento, se convierte
en una titdnica serpiente marina que habita en el Mare
Tenebrosum. Sus dientes son componentes esenciales
del ungiiento El Rey del Ultimo Dia [Ver pag. 144 de
Aquelarre].

Duende: Ser diminuto de naturaleza magica que vive en
las casas de los hombres y con cuyos mechones de pelo se

puede elaborar el talismén Velo de Hada [Ver pag. 143 de
;lgugg RITC'E.

Gnomo: Entidades demoniacas elementales de la tierra y
los que se pueden utilizar sangre, un liquido espeso, casi
sdlido, de color rojo tierra, para poder lanzar los hechizos
Riqueza, Maldicion de la Bruja o Clavicula de Salomoén

Ve pdg. 149 de Aquelarre],

Gorgona: Con los huesos de estos seres infernales, de
apariencia horrenda y conducta errdtica y enloquecida,

se puede elaborar el talismén de Anillo de Basilisco [Ver

pde. 149 de Aquelarre].

Gul: Estas pequenas criaturas necréfagas poseen en sus
ojos una pequena piedra negra, del tamano de media
lenteja, con la que realizar la Vision del Futuro. Ademas,
con algunas gotas de su sangre se pueden llevar a cabo los
hechizos de Resistencia al Calor y Deteccion de Hechizos
[Ver pag. 150 de Aqguelarre].

Hada: Para poder elaborar los talismanes de Suerte y
Clavicula de Salomén o el maleficio de Fuente Encantada
es necesaria la bendicion de uno de estos seres benéficos
de los bosques. También se necesita polve de hadas para
fabricar la Bolsa de Duendes, la Flauta de Fauno o el
Velo de Hada (este Gltimo también necesita un mechén
de hada, componente esencial de otro talisméan, Nudo
Maléfico) [Ver pig, 151 de Aquelarre].

Horpi: Serpiente gigante, parecida al Aspid, que habita
en el Pirineo Catalan y que tiene oculta en la cabeza
una perla verde que protege al que la lleva del veneno.
Por eso mismo, esa perla es uno de los componentes del

talisman Neutralizar Venenos [Ver pig. 22 de Dracs].

igneo: Ser de fuego procedente del Infierno que suele
tomar la forma de un hombre cubierto de llamas. Con su
sangre, un liquido ardiente y humeante de color rojizo,

se puede lanzar la Maldicién de Id Bru]a y fabricar la
Clavicula de Salomén - - Aquefarre

fncubo y Stcubo: Hombre y mujer de gran belleza

que representan el deseo y la lujuria, atrayendo a los

seres humanos a un demoniaco mundo de lujuria hasta

que consiguen pervertir sus almas. Con su sangre, un

poderoso afrodisiaco, se pueden lanzar los hechizos de

Maldicion de la Bruja, Lujuria y Clavicula de Salomén
r 153 de Aguelartel.




Lamia: Hermosas mujeres que se alimentan de nifios e
hipnotizan a los hombres con su hermosa voz y con cuyos
cabellos se puede fabricar la Flauta de Fauno [Ver pdg, 154
dﬁ'_&'i :!“:.h!. ;

Lutin: Un diablillo creado mediante la magia y que se
encuentra al servicio de su creador. Los lutines solo tienen
un ojo, y con dos o tres de estos ojos se podrd fabricar el
talisméan de Horca de Bruja [ 5 ; e

. A7) q a L

Mandragora: Estos humanoides semejantes a grandes
plantas (que no deben ser confundidos con sus homélogos
vegetales) posee una especie de raiz que se considera un
fuerte afrodisiaco, aunque si se consume en exceso puede
producir la locura y la muerte. Esas raices también se ulili-
zan como componentes de los hechizos Atraccion Sexual,
Fertilidad, Creacién de Homunculo, Talismén de Saturno
o, si se recoge durante una noche de luna llena, Maldi-
cion de la Bruja. Su corteza también es til (con ella se
puede lanzar el maleficio Fuente Encantada), al igual que
la madera (materia prima de la Flauta de Fauno). Final-
mente, con uno de sus pelos se puede fabricar el falisman
Nudo Maléfico [Ver pag, 157 de Aquelarre].

Ondina: Entidad demoniaca compuesta de agua y

que adopta [a forma de una hermosa mujer. Se suele
encontrar ligada a un riachuelo, una fuente o un lago,

y con su sangre, fria, viscosa, transparente y de color
azul, se pueden llevar a cabo los hechizos de Maldicion
de la Bruja, Clavicula de Salomoén y El Rey del Ultimo
Dia. Ademads, con sus pelos, muy resbaladizos, se puede
fabricar el talismdn Nudo Maléfico [Ver pdg. 163 de
Aquclarref.

Salamandra: La sangre de este lagarto pequefio que

se alimenta de fuego es un componente esencial de los
hechizos Resistencia al Frio e Invocacion de fgneos [Ver
pag. 166 de Aquelarre].

Sétiro: Ser humanoide con patas de macho cabrio, fruto
de la unién entre una mujer y un incubo. Con sus cuer-
nos y sus pezufias se puede elaborar el talisman Flauta de
Fauno [Ver pdg. 168 de Aguelarre].

Silfo: Seres demoniacos sin forma hechos de aire con
cuya sangre, un liquido de color claro, muy liviano y
volatil, pueden fabricarse varios talismanes, como Hora
de la Bruja, Maldicién de la Bruja o Clavicula de Salo- '
mon [Ver pap. 169 de Aquelarre]. '
Sirena: Mujer de extraordinaria belleza con la parte
inferior de su cuerpo en forma de cola de pez. Habita en
el mar y se alimenta de los caddveres de los marinerosa
los que atrae con su canto. Con uno s6lo de sus cabellos ‘
se puede elaborar el talisman Nudo Maléfico [Ver pdg
170 de Aquelarrel.

Sombra: Una gran forma oscura, sin forma definida,
que posee vida propia y una inteligencia malvada y
cruel. Con su sangre, una sustancia negra y maloliente,
se puede lanzar la Maldicion de la Bruja y elaborar la

Clavicula de Salomon [Ver pdg. 170 de Aquelarre].

Upiro: La sangre de este muerto en vida, que se alimenfs
de la sangre de los seres humanos para sobrevivir, es
esencial para poder realizar el hechizo Transformacion en

Upiro [Ver pig. {72 de Aguelarre].

Esta lista es una recopilacion de material ya presentado
por Ricard Ibdnez (hechizos, tradiciones populares y
propiedades curativas de las plantas, ademas de muchos
consejos y sugerencias), ). M. Marsa (lista de componen-
tes magicos), Anarwen (hechizos) y Hardeck (hechizos,
recopilada, ordenada y ampliada por Antonio Polo.
Redde Caesari quae sunt Caesaris...
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Comprando
componentes
magicos

Pécimas y venenos tengo, mds comerciar con ellas
es delito y gran pecado....

Romeo y Julieta (Shakespheare)

Es posible que el lector se haya preguntado alguna que
otra vez como hacen los alquimistas, brujos y gente

de su calafa para conseguir ciertos componentes para
sus hechizos... Segtn el manual, todo depende de la
benevolecia del Dj para dejarle comprar alguno de
ellos o no, incluso puede hacerse una aventura tan solo
para buscar algo realmente raro. Al que no te apetezca
improvisar aventuras, ni ser parcial al mds puro estilo
narrativo, puede utilizar la siguiente tabla:

Se tirara en la tabla para ver si se consigue o no
localizar el componente y en qué cantidad, con
diversos modificadores. Tras esta tirada hay que ver si
el comprador ha levantado sospechas con la Tirada de
Deteccion de Brujeria.

Modificadores varios:

Utilidad del componente
iSirve para algo aparte de para fines magicos? (-30,4+50)

mas! (Piedr

-10 Utilidad marginal (Aceite de alcanfor)

+50 Uso cotidiano (Sal, Vino)

Facilidad para conseguirlo

iEs peligroso hacerse con él? jProcede de lugares
exoticos? ( -50, +10 )

= éasllls

Sangre de Aguila del Desierto, Piedra de
una piramide. Hierbas no comunes en la
region

+10  Agua Bendita, Tripas de cerdo

Potencial Maligno ( -30,0)

-20 Algo que se puede relacionar con la magia:
(Semen de Ahorcado). Modificador x2 a la

tirada de deteccion de Brujeria.
" — . T

+0 Cosas que no se relacionen directamente con
el mundo magico: (Ojos de barbo). Maodifica-
dor x1/2 a la tirada de deteccion de Brujeria.

Lugar de adquisicion
Dependiendo del producto estos modificadores deberian
aplicarse a la mitad (en caso de cosas que se encuentren
en el campo, hierbas casqueria de animales, etc.) o dupli
carse [cosas que solo encontrarias en ciudades, productos
de lujo, artesania especializada, efc.)

Pueblo decente, casi ciudad

A todo esto se le sumara la mitad de tu habilidad en
Comerciar.

Tirada con todos lo modificadores contados

s

N ben de qué se |
o saben que se les 20

habla

.20, 1
20,48 ello

Se consiguen 1D10+3

100 +
dosis a buen precio

| Estafa: Sisale un doble natural con los dados (00,
i1, 22, etc) y tras calcular los modificadores ni se
consigue ni hay la posibilidad de conseguirlo (resul-

| tado 54 o inferior) al Pj le venden a un precio abu-

' sivo cualquier substancia de aspecto parecido a lo
que busca (y que, evidentemente, no tendra ningln

efecto cuando se use para hacer el hechizo). El D]
puede hacer esta tirada oculta, para asi mantener en
| la incertidumbre a los jugadores.
Que el Pj sea estafado no quiere decir que se gane
. fama de brujo por ir comprando porquerias: la tirada
ce deteccién de brujeria se aplica igual.

Ejemplo: Un alquimista llamado Apolonio necesita
Sangre de un Mago muerto

Utilidad Basica : -30

Facilidad para conseguirlo: -35

Potencial maligno -25 (modificador x4 a la deteccion
de brujeria)

Al menos esta en una gran ciudad +20

Le acompaia un amigo comerciante (70% en comer-
ciar) +35

D100 -35, lo tienen algo crudo

Tira 95-35 = 60 Le dicen de volver al dia siguiente.
Tira al dia siguiente con +20, aunque también debe
tirar por si les detectan contra un 5 x2= 10%




Al dia slguiente tira un D100 -15, 96-15= 81 Con-
slgue [D3 dosis, pero a precio abusivo, antes tirara
contra un 8% por si los acusan de practicar la bruje-
fla. i en la primera tirada hubiera sacado un 23 -35
= .12 se hubieran encontrado con que sus contactos
ya no comercian con ello, ademas de un bonito

40% (10 x 4 por lo que andan buscando) de que los
identificasen como brujos.

(4 [ ] ”
Deteccion de Brujeria
Huscar cierto tipo de objetos puede llegar a ser muy
feligroso si no se sabe con quien se trata. Una vez un
fiha sido defectados como un posible brujo, hay que
firaren la siguiente tabla para saber cuales serdn las
fansecuencias:

Modificadores:
Hlb de ser detectado sumado a la tirada de 1D100 y a lo

siguiente

Bajo noble
S

no

06-50 Simple desconfianza en ese lugar
: : -

| Hechizos con componentes falsos
| Antes o después pasa. Un alquimista compra unos

determinados componentes creyendo que son
genuinos y luego son un bulo (los basiliscos son
dificiles de encontrar). {Qué hacer? Depende del Dj:
si el Pj se da cuenta del engano, no puede realizar
I hechizo. Si no se da cuenta, e intenta realizarlo
| Dj puede actuar de dos formas: invalidandolo, al
in y al cabo los hombres no pueden hacer hechizos
in ingredientes y usar falsos ingredientes incumple

la regla, asi que el hechizo falla sin remedio, o por
| cada ingrediente falso, aplicarle un malus (-25 por
ejemplo). Se debe tener en cuenta, si se esta en este

ultimo caso, que el componente falso no sea uno de

. los primordiales, ya que por mucha fe que el mago

enga en su pocion esta fallard sin remedio, si le

altase algo tan fundamental (un Elixir de la vida sin

u genuina pledra sin nombre, poco poder va a tener
por mucha fe que le ponga el mago...).

Hechizos con componentes alternativos

Hay algunos componentes para hechizos muy
dificiles de encontrar, por lo que alglin personaje,
desesperado, se puede plantear la idea de usar

' componentes alternativos. Para averiguar la existen-
| cla de componentes alternativos, se deberia pasar
| una tirada de conocimiento magico. Si se usan las

reglas de componentes alternativos nos podemos
encontrar con tres casos. Veamoslo con un ejemplo,
queremos sustituir la sangre de basilisco del hechizo

. de mal de ojo, por otro componente:

e Por un componente de poder mas débil:

. por ejemplo podiamos sustituirlo por sangre de
echuza o gato negro, a los cuales se le asocia mala
suerte. En este caso deberiamos asignar un malus a
la tirada de IRR, o aumentar el nivel del hechizo, ya
que la “potencia mégica del mago” debera ser mayor
ante la deficiencia de los ingredientes.

* Por un componente de igual poder:
por ejemplo, la sangre de la bicha, otro ser [RR con
poderes similares. Sin cambios en la tirada de [RR.

_ & Por un componente de mayor poder:
por ejemplo la sangre de un reputado y genuino “gafe”.
En este caso se podria conseguir un bonus a la tirada,
proporcional a la potencia de los componentes.

¢ Combinacion de componentes de igual o mayor
“potencia” magica:
dy si usdsemos tanto la sangre de combinada de
basilisco y la bicha? En este case conseguiriamos un
bonus, como en el caso anterior, proporcional a la
| “potencia” de los componentes.




Cruces de Sangre

Los Pjs se encuentran en Burgos descansando, y
recordando que les [lamaron para un encargo. Se les
informé que formarian una comisién de investigacion
enviada por el conde Miguel Maldonado para esclare-
cer unos asesinatos ocurridos en la villa de Piedralejo,
perteneciente al sefiorio del barén Diego Aguaza,
vasallo del conde.

Todo lo que se sabe es que hay un conflicto con unos
mercenarios instalados en la aldea, parece que ha habido
algunas muertes.

El conde no quiere mandar una expedicion de soldados
directamente, porque el viaje seria largo y complicado.
No corren buenos tiempos en sus tierras. La carestia y el
hambre han generado violentos grupos armados que se
internan saqueando todo lo que encuentran a su paso.
Necesita los maximos hombres disponibles a su alcance.
Pero no olvida a su vasallo y es por eso que contrata los
servicios de los Pjs como hombres con experiencia en la
batalla y talante justiciero.

Los jugadores no tienen ningin problema durante el viaje.

Piedralejo es una aldea situada al pie de la colina donde
se alza el castillo del sefior. Tiene unos doscientos campe-
sinos que se dedican a cullivar trigo y cereales.

Los Pjs serdn recibidos por el barén, un hombre cuaren-
ton con heridas de guerra y marcas en el rostro, endure-
cido con el tiempo. Serdn alojados en su castillo donde
viven su mujer Lola y su hijo de doce afos, Anton. Hay
apenas una quincena de soldados, la mitad sin experien-
cia en combate.

Explicard la situacion al grupo:

Empezo hace un par de semanas cuando unos mercena-
rios aragoneses se instalaron en la aldea. Al principio
no ocurridé nada que alterara a los lugarenos, pero un

dia hubo un altercado entre un campesino y uno de esos
soldados. A la manana siguiente aparecié el soldado
clavado en un sembrado como si fuera un espantapajaros
y con los ojos arrancados.

Los mercenarios culparon al campesino del hecho y por
la noche lo esperaron en el camino, a que volviera del
campo, alli lo lincharon y acabaron por matarle.
Entonces estallé el conflicto. Algunos campesinos se
enfrentaron a los mercenarios por la fuerza. Hubo seis
muertes. El bardn intervino a tiempo con los soldados,
poniendo orden y las tensiones cesaron, al menos de
hecho. Pero a ofro dia encontraron muerto al cura de

la parroquia, ahorcado con la cuerda del campanario y
estaban todas las cruces y crucifijos rotos y esparcidos por
el suelo. La gente no sabia que pensar y empezé a tener
miedo de los mercenarios aunque estos, sorprendidos al
parecer, juraban no haber tenido parte en ello. De nuevo
volvieron las tensiones.

También se encontraron huesos roidos y tumbas abiertas
en el cementerio.

La gente dice oir grunidos por la noche, como de anima-
les salvajes. Se habla de brujeria judia. Los pocos judios
que hay en la aldea estan controlados y vigilados. Esto
Gltimo llevaba tiempo sucediendo, pero Gltimamente con
mds frecuencia.

El barén se encuentra sin efectivos, no esconderd su
decepcion al ver a los recién llegados Pjs. El esperaba un:
tropa para poder expulsar a los mercenarios (y quitarse
el problema de un plumazo). Los jugadores le explicarin
los problemas que tiene el conde. El noble no tiene mis
remedio que aceptar las soluciones que le puedan ofrectr
los jugadores en sus investigaciones.

Ahora los mercenarios han montado un campamento
fuera de la aldea, pero a algunos se les puede encontrar
en la posada de la aldea emborrachdndose. No descuidin
su disciplina y suelen ir bien armados, haciendo guardiz
durante la noche.

El grupo de jugadores ya puede investigar si quier

En la aldea, hablando con la gente:

P Nadie ha visto nada. Hay quién dice que los
mercenarios han sido contratados por los judios los
cuales practican hechicerias en el cementerio.
(Falso)

P Aunque don Diego colabora apostando guardias
en la aldea, cerca de las viviendas de los judios, lo
cierto es que no han visto nada. (Verdadero)

P> En la aldea hay una casa en ruinas, parece que se
incendié hace tiempo. Si preguntan a los campesinos mis
viejos, sabrdn que pertenecié a una “perra judia” acusada
de bruja, fue desterrada y quemada su casa. Por cierto, si
algln Pj es judio o se sospecha de serlo, recibira insultos
de algunas viejas y se le tratard con menosprecio.

P Como ya saben los Pjs, los almogavares se alojan fuer
de la aldea. La gente no los puede ver a raiz de lo ocu-
rrido. Su jefe es un tal Alonso, pero al que mas se le teme
es a Manel, su brazo derecho. Hombre frio vy calculador,
acabd con fres soldados del barén en la refriega que hubo
anteriormente. Si se quiere ahondar mas en el tema y se
sacan las tiradas necesarias de Elocuencia, se enterardn de
que Manel ha contactado con algunos aldeanos, si sele
entregan 2000 monedas, tratara de convencer a Alonso
y a los demds de que se marchen del [ugar. El trato se
harta manana por la noche. Los campesinos sélo han
podido reunir 500 monedas. No todos los que lo saben
estdn de acuerdo. El barén (que estd informado) se niega
en redondo. Si no consiguen el dinero para la noche
siguiente, atacardn entonces a los mercenarios.

El grupo puede visitar a los almogavares si lo desea. Serdn
recibidos con suspicacia. Les demandaran que buscan alli
y les pedirdn que suelten sus armas, si quieren entrar en
las tiendas. Si los jugadores se ponen tontos, es facil que
tengan que lamentarlo...

Alonso los recibird con indiferencia en su tienda. Dird
que no sabe nada ni le importa. Sus hombres son inocen-
tes. Empezaron los aldeanos. Ellos tan solo estan de paso,
Permaneceran aqui un tiempo. Semanas o meses: hasta
que se aburran.

Al anochecer, en el castillo, el bardn les preguntard sobre
sus progresos. Si habia algtn Pj judio y estd presente,
notard que el barén Diego lo trata con especial aspereza.
Invitard al grupo a cenar con ¢l y su familia. Serd un
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banquete digno de un rey y quizds excesivo. Cada uno se
senfard a la mesa segiin su rango y posicion, Hara sentar
al Pj judio alejado del resto. Esto serd bastante evidente.
Puede que los Pj protesten de forma abierta. El barén se
limifard a decir “los buenos cristianos separan las malas
hierbas” si se demuestra que el pequefio colectivo judio
fiene algo que ver con lo hechos, no dudard en castigarlos
de forma ejemplar.

De la familia del barén, no se puede sacar nada intere-
snte durante la cena.

P Si el grupo interroga a don Diego respecto a lo del

rato con Manel, respondera que eso no tendrd lugar. No
piensa rebajarse a un trato con chusma mercenaria. Son
sus Herras y nadie tiene derecho a desautorizarle. El noble
dird estas cosas de una forma un tanto forzada. Si alguien
le fira Psicologia, se dara cuenta de que esta nervioso y
oculfa algo. Se le puede sonsacar con Elocuencia y tacto
que en realidad estd muy preocupado por la situacion. Fl
baron no tiene efectivos suficientes para expulsar a los
dlmogdvares. No se atreve a dividir sus fuerzas y salir

del castillo, donde se siente seguro. No tiene dinero. Sus
ircas estan llenas de deudas (debido a las malas gestiones
yasu politica de total despilfarro) si se sacé la tirada de
Psicologia anteriormente, se dardn cuenta de lo cobarde e
incompetente que es don Diego.

No fendrd reparos en pedir a los jugadores que le saquen
las castanas del fuego. Ofrecera 4 de sus mejores soldados
para que junto con el grupo, se enfrenten a los mercena-
rios (y él esperara noticias dentro de su castillo, claro)

Los jugadores son libres de hacer lo que quieran.

Visita nocturna

Esa noche, una figura embozada subira dgilmente por

las murallas del castillo, sorteando a los guardias y se
introducird por una de las ventanas que dan a los pasillos
de los dormitorios. En silencio, se colara en la habitacion
de Diego, forzando la puerta; el noble no estd en ese
momento. El barén no pudiendo conciliar el suefio, se

ha ido al salon a sentarse cerca de la chimenea a que su
escriba le lea algo. Quien si estd es Lola, su mujer.

Media hora mas tarde se dara la alarma en el castillo.
Todo el mundo se levanta sobresaltado. La mujer del
baron ha sido asesinada. En la habitacion se puede con-
templar la obra del asesino: La victima yace en la cama
degollada, en un mar de sangre. El barén de rodillas y en
silencio abraza a su desconsolado hijo, volviéndole la cara
hacia si. Los jugadores deberian examinar con atencién
la escena:

P Si se saca Otear, se descubrira un crucifijo roto, a los
pies de la cama. Pertenece a la baronesa y esta lleno de
sangre.

P Si se saca Medicina, se averiguara que la muerte ha
sido hace muy poco. Menos de una hora.

P Si examinan el corte usando Medicina, deducirdn
que fue practicado con una hoja pequefia y muy afilada.
Como un estilete, por ejemplo.

Los soldados buscardn por todo el castillo rastros del posi-
ble asesino. Es posible que atin permanezca en su interior.
Estén o no los jugadores con ellos, encontrardn huellas de
una sola persona en el patio.

Ala vez que buscan, el barén ordenard a tres soldados
que den una batida por los alrededores de la zona. Pueden
irlos Pjs si quieren.

No encontraran nada en las cercanias del castillo. Si
bajan al pueblo esa noche a echar un vistazo, se toparan
en la posada con la mayor parte de los almogdvares que
se estdn divirtiendo con las mozas del pueblo y embo-
rrachdndose. Tratardn al grupo con indiferencia. Sin
embargo, contestardn a todas sus preguntas. No saben
nada de lo ocurrido (es cierto) El posadero afirma que
llevan horas alli. El hombre dice la verdad. Los mercena-
rios no llevan cuchillos pequefos ni estiletes ni nada que
se le parezca. Varias tiradas de Psicologia [o confirmardn
si hace falta.

Tampoco nadie en el pueblo tiene ese tipo de hojas afila-
das, salvo el médico que es judio, por cierto. Esto lo sabrdn
de boca del posadero o de cualquier otro campesino.

Si preguntan sobre el médico, les informaran que también
hay una curandera en las afueras. La gente prefiere acudir
a ésfa Gltima antes que ponerse en manos de un judio.

Es una anciana llamada Marta y vive a dos horas de
camino. Se sabe que el parroco no se llevaba bien con ella.

Lugares de interés

En realidad lo que hay en el cementerio son gules, como
se imaginara mas de uno. Son la mitad -1 que los Pj. En
manos del Dj queda la resolucion del encuentro de estos
seres ¥ los posibles combates. No tienen NADA que ver
en la aventura.

» No hay nada de interés en la iglesia.-Si van al campo
de cultivo dénde se produjo la primera muerte, descubri-
ran con Rastrear o Buscar una cruz rota y un cuchillo de
tamafio normal. Examindndolo con atencion se observa-
rdn rastros de sangre seca en su hoja. Dicha cruz perte-
necia al mercenario muerto. Serd dificil que los jugadores
descubran esto como no sea llevando los trozos ante sus
compaferos almogavares.

En casa de Marta, la curandera:

Vive en una modesta cabafia hecha de adobe y madera
cerca de una laguna. Al lado de la casa hay una tumba
con una lapida. Si alguien la examina detenidamente,
descubrird que tiene un simbolo torpemente cincelado en
la piedra, si alguien es judio o ha tenido trato con estos,
sabrd que el simbolo representa una estrella de David.

Si nadie conoce bien a los judios, servira una tirada de
Teologia con un malus del 50% o CULx1 en su defecto,

Marta es una vieja ataviada con colgantes de todo tipo
{entre ellos, tiene una cruz).

Tratara amablemente a los Pj siempre que estos se
muestren amables y corteses de primero (Elocuencia) y
contestard a todas sus preguntas. Asi podran enterarse
de que hace dias vino un hombre embozado durante la
noche, pidiendo que le curase una herida en el brazo.
Era un hombre alto y delgado vestido completamente
de negro. Ella le curé y el hombre se marché tan rapido
como llegd en direccion a la aldea.

Si se le pregunta a la curandera por la tumba judia, con-
tard lo siguiente:

Recuerda que hace bastante tiempo un dia de lluvia, un
nifio pego en su puerta pidiendo socorro para su madre.
“Fui al lugar donde me indico entre sollozos, v cuando
Hegué. via la madre, malherida, que yacia moribunda o




un lado del camino. La llevé a casa como pude y fraté de
safvarle la vida. Se habia ensafiado con ella. Tenia heridas
en la espalda y en la cabeza. Mostraba muchos mora-
fones en los brazos y piernas y habia sido brutalmente
violada. Le pedi al nifio que me contara lo sucedido.

Me dijfo que un guerrero moniado a caballo y con una
espada le pegd a él y luego le rompié la ropa a su madre
v la pego mucho. Se eché encima de ella y le hize mucho
dafio. Después cogio la espada y corfo a su madre.
Examiné detenidamente las heridas de la espalda, £n
realidad eran dos profundos corfes que formaban una cruz.
La mujer murié fimalmente en mis brazos. El nifo, con ¢l
corazon destrozado, se fue corriendo enfre lantos, perdién-
dose entre la lluvia. Ne pude hacer nada para defenerlo,
La mujer era judia. Luego me enteré por la gente que

se llamaba Rebeca y la hablan desterrado de Piedralejo,
acusada de bruferia. No supe el nombre del nifo.

Es posible que los jugadores acudan antes o después

a ver al médico, un judio llamado Zacarias. Vive en

el vecindario judio. Hombre culto y cuidadoso en su
trabajo, recibira al grupo con desconfianza. Responderd
mecanicamente a las preguntas. Afirma no saber nada,
Este hombre oculta algo. Con una interpretacion convin-
cente y las tiradas necesarias, hablara finalmente, aunque
sea a las malas. Hace un par de semanas desaparecié un
estilete de sus utensilios de trabajo. Cree que fue uno de
sus pocos pacientes. No hace mucho que estd en la aldea
y no ha recibido muchas visitas. Si a los Pjs les interesa,
facilitara una lista de los pacientes que ha tratado. Casi
todos judios.

Si se tiene Leer/Fscribir 30% o mas no hace falta tirar
para leerla.

Felipe, aquejado de fiebres
Elias, contusiones
Jeremias, fractura

Asnanias, contusiones
Jacob, descalabramiento
David, hemorragia
Maria, parto
Fernando, tlcera

Se supone que el grupo visitara a cada uno de ellos:
P Felipe: Hombre tranquilo y ocupado. No busca pro-
blemas y no sabe nada.
P Elias: De profesion sastre. Hombre de talante abierto
hasta que recibié una paliza. Desde entonces no quiere
saber nada de nadie. Lleva un estilete en el cinto. Lo usa
para cortar telas.
P Jeremias: Hombre muy atareado. Tampoco sabe nada,
P Ananias: No quiere hablar con los Pjs. Se mostrard
hostil si estos insisten. Por otra parte, no sabe nada que
ayude en la investigacion.
P Jacob: Mismo caso que Ananias.
P David: judio converso. Es el dueiio del campo donde
se encontrd el cadaver del mercenario. Vive sélo. Si el
grupo va a verle, nadie abrird la puerta. Todo esta cerrado.
Si entran furtivamente, descubrirdn el cadaver de David
sentado en una mesa, degollado y con los ojos abiertos.
Con Medicina, descubriran que fue asesinado hace
unas veinte horas. Parece que fue sorprendido mientras
cenaba. Aln tiene los cubiertos en la mano. Tiene
una herida en la frente, muy similar a la que tenia la
baronesa.

Si alguien se fija en la mesa (Otear, si hace falta) obser-
vard unas sefiales hechas por el muerto con el cubierto.
Son sdlo dos letras: FJ
P Maria: mujer feliz con su marido y cinco hijos. No
sabe nada.

P Fernando: Si van a su casa, veran un mendigo por la
zona que se aproximard a ellos a pedirles limosna, cual-
quier cosa que le den lo agradecera efusivamente.
Parece que la casa estd vacia. La puerta esta cerrada con
llave. El mendigo que se ha sentado cerca de alli, les dird
que Fernando Jiménez es un joven comerciante que estd
de viaje de negocios.

Si los Pjs piensan entrar en la casa, lejos de la vista de

la gente y pasan las tiradas necesarias, encontrardn evi-
dencias de que Fernando es judio. En un arcon hallarin

un jirén de tela envuelto en un trapo. Tiene un escudo




bordado con una cruz roja en su interior. El trozo de tela

es de buena calidad.

Es posible que esto le suene a algin personaje si se alojé
en ¢l castillo, porque sacando una tirada de Memoria

lo confirmard. Es el escudo herdldico del barén Diego
Aguaza, Si quieren interrogar al mendigo, no lo encontra-
f4n por ninguna parte.

Sivan a ver al baron, lo encontrardn algo indispuesto.
Han hecho llamar al médico judio. Si alguien examina al
noble (Medicina, Primeros aux.), comprobara que sufre
dolores estomacales y tiene sudores frios. Parece que ha
sufrido una infoxicacion.

Algo més tarde, ya anocheciendo, aparecera un hombre
dlto y delgado que dice ser enviado de Zacarias. Lleva
todo lo necesario para atender al enfermo. Pedira estar
asolas con el barén. Este hombre ES EL ASESINO.
Actuard en completo silencio: le tapard la boca y le

clavard con un golpe seco el estilete en la frente, que le
causard la muerte instantdnea, le dejara un corte profundo
en forma de cruz, si tiene tiempo, romperd todas las

truces que haya en la habitacién.

Sialguien estuviera presente, simulara darle un calmante
en realidad es una dosis especial de cianuro que tarda
dlgunos minutos en actuar) y luego se despedird diligen-
femente. En cinco minutos escasos se apagard la vida de
Diego Aguaza, baron de Piedralejo.

Puede ser que haya algin Pj por alli en ese momento. Si
se fija en el aspecto del ayudante del médico, les sonard la
cara de haberla visto antes, Memoria ayudard a recordar
que estan en lo cierto: Es el mendigo que vieron antes.

Es posible entonces, evitar este nuevo asesinato.

Si se cree descubierto, bajara por la ventana del dormito-
rio del baron deslizindose por una cuerda que tenia pre-
parada Intentara hacerse con un caballo de los establos y
huir a la desbandada, aprovechando la posible confusion
que se generard.

Se puede comprobar si Zacarias ha mandado a algin
sustituto yendo a su casa. Lo encontrardn con que se dis-
ponia a ir al castillo en ese momento. Aclarard las dudas
de los Pjs. El no ha mandado a nadie en su lugar.

De una forma o de otra, se conseguird una montura y
huird hacia la casa de la curandera. Una vez alli dard a
conocer su identidad a Marta: Es el hijo de aquella mujer
judia que traté de salvar la curandera hace ya mucho
tiempo. La buena mujer lo aceptard pese a todo y lo
esconderd en su casa hasta el dia siguiente, ocultara al
caballo, si ha traido uno consigo. Por la manana, Samuel,
que es su verdadero nombre, marchard a Burgos a comen-
zar una nueva vida. No sin antes dejar algunas flores en
la tumba de su madre.

i, que magicamente, alig-
erag log biejos huesos,
vel borracho resagado,
pisoteado por los caballos
iOh Satan, ten piedad de mi
larga migeria!

Si se examinan los alrededores del castillo, hallaran un
rastro en solitario que se aleja del camino, en direccién a
la casa de Marta. Seran necesarias varias tiradas de Ras-
trear. Las huellas se cortan cerca de la casa de la curan-
dera. Si preguntan a Marta, les dird que pasd un jinete al
galope y tomd direccion surn

Puede que noten un cierto nerviosismo en las palabras de
la anciana.

Cerca de alli hay huellas de cascos de caballo que llegan
hasta la laguna. En ese lugar encontrardn al animal atado
a una rama. Alli es posible encontrar nuevas huellas
humanas semiborradas, que vuelven a la casa (tiradas con
malus correspondientes, si hace falta).

El asesino estara escondido en el tejado de la casa. Desde
alli observa todo que ocurre. Bajard cuando los Pjs pasen
de largo. Es muy probable que esto no ocurra. Entonces
procurara asesinarlos uno a uno, o en ¢l mejor de los
casos huir en uno de los caballos del grupo, siempre y
cuando no estén vigilados y procurando no hacer ruido.
De todas formas esto dltimo se deja a discrecion del
Director de juego. Lo ideal seria poner en tensién a los
jugadores con un asesino vigilante que espera su oportu-
nidad pacientemente observando si registran la casa o se
quedan haciendo guardia durante la noche para pillarlos
por sorpresa o separarlos. No tendra piedad con nadie.
Evitard si puede, matar a algin Pj judio. Evidentemente
los jugadores no se quedaran asi como asi dejandose
matar y se espera que hagan algo al respecto.

Marta no quiere sangre y procurard convencer al grupo de
que se marchen para que no descubran al judio. Tampoco
hara nada por impedir las acciones de Samuel. Intentara
quedarse al margen si es posible.

Historia de Samuel

Fernando Jiménez es en realidad un judio llamado
Samuel. Es el hijo de aquella desdichada mujer que acu-
saron de bruja, por que hubo malas cosechas en aquellos
anos. El cura, con la aprobacion del barén Diego de
Aguaza, galvanizo a las gentes contra la Gnica judia que
habia entonces en el pueblo. Joven y viuda no tenia nada
salvo su hijo que lo queria de manera casi enfermiza. Los
vecinos con el cura a la cabeza, procedieron a echarla no
sin antes prenderle fuego a su "impia morada”.

La pobre mujer vy el nifo partieron de la aldea una mala
noche de lluvia. La fatalidad quiso que se encontraran
con Diego, que volvia de cazar. El noble sabia todo lo
concerniente a la judia y puesto que habia sido un mal
dia de caza, decidié que todavia podia divertirse un poco.
Asi que “castigo personalmente” a la presunta bruja. La
azoto y la violo delante del nifio. Le hizo una marca en
la espalda con el filo de su arma, parecida a su blason, es
decir una cruz roja. Una cruz de sangre. El nifio viendo
aquello, tratd de forcejear con el barén pero éste se lo
quito de encima de un manotazo. Samuel, sin embargo le
desgarrd un trozo de capa (donde estaba cosido su escudo
familiar). El noble, harto ya de tanta diversion, monté en
su caballo y se marché. El nifio, abatido, fue en busca de
ayuda a la cercana casa de Marta...

Cuando vio como fallecia su madre, algo ademds de su
corazon, se rompiod en su interior. El trauma le duraria
para el resto de su vida. Desde entonces alimento una
psicosis contra los cristianos. Los odiaba a muerte. Vaga-
bundo y solitario, se buscé la vida en diferentes ocupa-
ciones. Acompanio por ejemplo a un grupo de artistas de
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circo, aprendiendo algunas cosas. Fue ayudante de un
prestigioso carnicero judio, estuvo en una sastreria, etc...
ARos mas tarde, volvio a Piedralejo para vengarse de los
cristianos que repudiaron y mataron a su madre.

Se disfrazé y se hizo pasar por el comerciante cristiano
Fernando Jiménez y se instald en la aldea. No llevaba
ningdn tipo de arma para evitar suspicacias.

Su oportunidad llegd cuando pasado el tiempo, llega-
ron los indeseables almogdvares. Samuel aproveché la
circunstancia cuando presencio un altercado entre uno de
estos y un campesino. Se las ingenio para conseguir el
estilete del médico y encontrarse a solas con aquel mer-
cenario. Ambos lucharon en un sembrado que pertenecia
a David, un judio converso. Samuel fue herido en el
forcejeo pero se deshizo del almogavar. Lo que no sabia
es que David presencié lo ocurrido y fue comentandolo
por el pueblo, pensando que habia sido un campesino
exaltado. Ya que no logrd verle la cara. Samuel averiguo
esto mas tarde, v temiendo que finalmente recordara
cosas que lo comprometieran, resolvio asesinarlo. En el
Gltimo momento, David logré reconocerlo y agonizando
consigui6 escribir las iniciales del supuesto comerciante:
Fernando Jiménez.

Luego asesind al parroco. Samuel habia hecho creer a
sus vecinos que se iba de viaje de negocios y se disfrazo
de mendigo sentado cerca de su propia casa, asi quedaria
totalmente al margen de todo lo que ocurriera.

Cuando se introdujo en el castillo, queria matar a Diego,
pero el barén sufria de insomnio y abandonaba la habita-
cion para irse a sentarse cerca del fuego.

El acceso a la sala no era facil porque estaba bien vigilada.
Sin embargo se dio cuenta de que podia matar tranquila-
mente a la esposa del noble. Luego vertié un liquido en la
copa que el barén tenia en el dormitorio y se marcho. Se
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trataba de una dosis retardada de unas hierbas que provo-
can fuertes dolores en el vientre sin llegar a ser mortales,
pero cuidadosamente preparadas para que tuvieran efecto
dieciséis horas después de su consumo.

Para entonces, Samuel ya estaba esperando acontecimien-
tos escondido en la casa del médico. Confiando en que se
cumplieran sus previsiones. Asi vio como un soldado del
castillo hablé con Zacarias. Enterandose de la conversa-

cion, cogid lo necesario y partié disfrazado en direccion al
castillo, a toda prisa, para llegar antes que el médico y asi
acabar su venganza personalmente, asesinando a Diego.

Final y recompensas

Los almogavares: Si se le paga a Manel lo acordado,
haré que se vayan de la aldea para no volver. Si los
jugadores trazan un plan alternativo, echarlos a espadazos
por ejemplo, se deja al libre albedrio del D.J., teniendo en
cuenta que los mercenarios son una docena, estan mejor
entrenados y hacen guardias durante la noche, si caen

la mitad o mds de ellos, el resto huird. Recordemos que
pueden contar con cuatro soldados del barén y la ayuda
de algin campesino que otro, si se le convence por las
buenas o por las malas.

P Si logran expulsarlos o hacer que se vayan: 15 p.ap.
P Si matan a los gules del cementerio: +10 p.ap.

P Si logran descubrir al asesino y es apresado o muerto:
+35 p.ap.

B> Si evitan el asesinato de Diego de Aguaza: +10 p.ap.
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Dramatis Personae

Diego de Aguaza, barén de Piedralejo.

FUE 15 Allura 167 m

AGl 10 Peso 77 kg
|HAB 15 Awpariencia 12 (Normal)

RES 20 . Mat, Carece

PER 15

COM 8§ RR 60 Y

CUL 10 IRR 40 G

Armas:  Espada normal 60% 1D8+1+1D4
Armadura: Carece (dentro del castillo),

Cota de malla (Prot. 5) {fuera del castillo).
Competencias: Otear 50% Mando 40% Cabalgar 60%

Soldados del baron

JE 15 Altura Variable
AGI 15 Peso Wariable
HAB 20 Apariencia Wariable
RES 20 Arm. Nat. Carece
BER: 12

COM 5 RR 50 U

CUL 5 IRR 50 9

Lanza corta 50% (1D6+1+1D4)

Espada normal 50% (1D8+1+1D0)
Escudo 60%

Armadura: Peto de Cuero y Casco

Competencias: Otear 45% Escuchar 50% Memoria
40% Rastrear 35%.

Armas:

Almogavares
Altura Wariable
Peso Variable
Apariencia Variable
Arm. MNat, Carece
RR 50 %
IRR 50 Yo

Hacha de mano 65% (1D8+2+1D4)

Espada corta 50% (1D6+1+1D4)

Ballesta 60% (1D10+1D06)

Pelea 45% (1D3+1D4)

Armadura: Cuero con Refuerzos con casco

Competencias: Cabalgar 60% Otear 50% Escuchar 55%
Esquivar 45% Tortura 40% Lanzar 35%

Armas:

Manel, almogavar interesado en un trato

| FUE 20 Allura 1'78 m
AGI 20 Peso 86 kg
gl HAB 10 Agpariencia 17 (Normal)
Bl RES 0 Arm. Mat Carece
PER 10
COM 10 RR G4 By
CUL 10 IRR 30 Y

Maza pesada 92% (¢D6+1D6)

Espada corta 50% (1D6+1)

Pelea 45% (1D3+1D06)

Armadura: Cuero con Refuerzos, sin casco.
Competencias: Esquivar 60% Discreciéon 60% Otear
9500 Leyendas 30% Elocuencia 30% Mando 3000

Armas:

Campesinos, judios y demads

10 Altura Wariable
18 Peso Variable
15 Apariencia Variable
20 Arm. MNat, Carecen
16

5 RR 40 %o

5 IRR 60 Y

Armas: Clasicos aperos de labranza 40% (2D441)

Honda 50% (1D3+2+1D4)
Armadura: Carecen
Competencias: Otear 40% Buscar 50% Con. Plantas
30% Con. Animales 45%

Las fichas de Zacarias, el médico judio y Marta, la curan-
dera, quedan a gusto del Director de Juego.

Samuel/Fernando Jiménez, el asesino.

10 Altura 1.81m

20 Peso 71Kg

20 Apariencia 14 (Normal)
18 Arm. MNat, Carece

15

15 RR 40 %

12 IRR 60 Yo

Estilete 80% (1D3+1+1D0)

Cuchille de cocina 80% (1D6+1D06)
(cogido en casa de Marta)

Pelea 60% (1D3)

Armadura: Carece

Competencias: Trepar 75% Esquivar 70% Saltar 60%
Elocuencia 50% Escuchar 60% Discrecion 75% Oltear
50% Buscar 60% Forzar Mecanismos 65% Robar 60%
Correr 60% Esconderse 75% Disfrazarse 75%.
Habilidad Especial: Es ventriloco. Puede dirigir su voz a
otro punto o hacer que provenga de su vientre.

Manuel Romero Ocana,
a 13 de noviembre de 2000




Manus ex ignis

..los hombres
querrdan morirse
v ho podran.

Aventura para un grupo de aproximadamente cuatro
personajes. Es recomendable que alglin personaje |
| tenga conocimientos de magia (o sea capaz de

documentarse) para hacer frente y comprender
el peligro que los amenaza, aunque no del todo
imprescindible.

Terdonya Opitea seis anos atras

En el pueblo pesquero de Terdonya Opitea, en algin
punto indefinido de la costa catalana, hubo una vez un
rico comerciante criado entre religiosos navarros, que

se [lamaba Txetxu Maguelas. El comerciante, culto y
emprendedor, consiguid poner tres barcos a su servicio
que cada vez que salian a alta mar traian las bodegas
repletas de pescado.

Era tanta su suerte y su dicha que pronto casé con una
muchacha guapa de la zona de la que estaba profunda-
mente enamorado.

Quiso el destino que una vez que la mujer de Txetxu
saliera al bosque en busca de ciertas hierbas para sus
remedios caseros, sufriera de las iras de una bestia irasci-
ble con cuerpo de hombre y cabeza de cabron (en realidad
un cinocéfalo) que la viold con safa repetidas veces antes
de volver a las profundidades del bosque.

Para que su honrado y respetado marido no se sintiera
ofendido y sabiendo por las leyendas de la zona las
orandes posibilidades de engendrar un hijo de la bestia,
cuando regreso al hogar le hizo el amor y pronto le anun-
ci6 que habia quedado embarazada.

El nacimiento del retofio que Txetxu crefa suyo fue cele-
brado en toda la comarca con una gran fiesta.

Lo que ignoraba la muchacha es que el hijo del cinocé-
falo, en un principio normal, tornaria a bestia salvaje a la
edad de seis afos.

Cuando el nifc empezd a demostrar sus deformidades,
Txebxu cayd en desgracia y empez6 a visitar y a hacer
llamar a médicos y clérigos para salvar a su hijo, sin
saber con exactitud qué podria ocurrirle. Un hombre

de tez oscura, muy peludo, bajo y encorvado le reveld,
siguiendo las indicaciones de un legajo antiguo de
brujeria cual era el mal de su hijo, y Txetxu se hundié
del todo, imagindndose a su mujer atacada de aquella
manera tan intima por una bestia de tal magnitud como
la del cinocéfalo.

Le comprd el libro al hombre, que no tardé en desapare-
cer, y se puso a investigar entre sus paginas. Entre invoca-
ciones a demonios, hechizos extrafios y descripciones de
monstruos, no encontré ningdn remedio para salvar a su
hijo, quien una buena mafiana abandoné su calido hogar
para vivir su vida en el bosque, lejos de la gente, en la
soledad de la naturaleza.

El pueblo, que ya murmuraba cosas sobre el matrimonio,
se mofaba a sus espaldas sobre la cornamenta del merca-
der y extendia la creencia de que la mujer se veia con la
bestia todas las semanas en las oscuridades del bosque.
Txetxu, entre las penalidades de su hijo, la pérdida del
respeto bien merecido del pueblo y las investigaciones de

ciencias oscuras, acabé perdiendo la cabeza e ideando un-
plan para vengarse de todos los habitantes de Terdonya
Opitea que se reian de él...

Las intenciones de Txetxu
Txetxu estd estudiando convocar a Frimost para que
destroce el pueblo y con él, a todos sus habitantes, asino
habra nadie que recuerde la ofensa del hijo bastardo,
Segtm el legajo en el que basa todas sus investigaciones,
Frimost es el padre de las venganzas y estard contento de
revolver las aguas del mar, desencadenar los vientos sobre
Terdonya Opitea y hacer caer granizo y rayos mientrasel
pucblo arde a manos de seres del averno.

Antes de hacer el complicado aquelarre a Frimost,

el brujo tiene que sembrar el terror por doquier para
demostrar ser merecedor de las atenciones del demonio,
con lo que ha puesto en marcha un plan para demostrar
su lealtad... el que lo lleve a cabo o no, depende de los
personajes...

Cada vez que Txetxu cumpla una de las instrucciones,
se levantaran vientos salvajes durante unos minutos,
Alguien especialmente supersticioso podria escuchar una
carcajada profunda y lejana que trae el viento...

Ambulatio Umbra
El libro que vendié aquel brujo se llama Ambulatio
Umbra (caminar por las sombras) y estd escrito en
el siglo XI por alguien que se hace llamar Aristarco
de Birmingham, quien se empecina en asegurar que
| todo lo relatado alli es verdad, siendo la mayoria una
| patrana o verdades a medias. Esta lleno de ilustra-
ciones, sortilegios, remedios, consejos, relatos e
| invocaciones, que unas funcionan y otras no. Es una
fuente de futuras aventuras e ideas para e] master.
En la parte que nos ocupa {la convocacion a frimost), el
libro apunta varias pautas que el invocaclor debe seguir
en los dias anteriores al ritual para ser escuchado por el
demonio, y recibir de él pequeios favores.
Las instrucciones previas vienen a ser:
P A un hombre santo la vida le has de quitar, espar-
. ciendo su sangre y renegando de su fe,
P Odios y envidias debes extender y quince muer-
| tes de ese modo provocar.
P Debes conducir a la muerte dolorosa al amor de
u vida, ofreciendo su alma al demonio.
P Nombre has de ganarte, ser famoso por sembrar
miedos y temido por hacerlos realidad.
P Antes del ritual, Frimost te nombrara una victima
que tendras que sacrificar, tinicamente valiéndote
del terror.

Viernes 9 de mayo de 1225

Las alegrias de “Peppino” ,
La noche de marras, justo antes de que se inicie el pland¢
Txetxu, los personajes llegan al pueblo, ya sea por barc
o por tierra. El como llegan los personajes y que vienend
hacer aqui depende del director de juego y de los interess”
propios de cada personaje. A lo mejor son naturales de

Terdonya Opitea, o tripulantes de un barco averiado que
ha echado amarras en su puerto, vienen buscando trabajo”
o de camino a cualguier otro lugar.

Terdonya Opitea es una villa pequefia a la orilla del mar
con su puerto, sus barquitos pesqueros, sus atarazanas,

su plaza de mercado, su iglesia (dedicada a San Rafael)
y multitud de casitas apelotonadas sin sentido. No estd




incluida dentro de ninguna ruta comercial importante,
pero en la zona abundan numerosas especies piscicolas,
y ademas la venta de este pescado no solo se realiza en
la villa y comarca, sino que también llega a ciudades del
interior, en salazén o ahumado. De diversos pescados

se obtiene una grasa de diversos usos, como disolvente,
lubricante e incluso como combustible para alumbrado.
Sin lugar a dudas, Terdonya Opitea empezaba a quitarse
la caraja y a apuntar como un importante puerto...

Los personajes a destacar en la comunidad son el
»yanombrado Txetxu Macuelas, el pescador mds
afamado y respetado; ¢l recientemente muerto
{como veremos) cura Beato de Santillana; la
autoridad en el pueblo, Pancracio el “cojo”, un
hombre gordo y medio ciego; Renata, su mujer
y regente de una casa de comidas y dormitorios
sin mucho éxito cerca del puerto, y la familia Del
Piero al completo, procedentes de Cércega, muy
cerrada y conflictiva.
Una de las primeras personas que verdn, serd a un
alegre borrachin, que con una jarra de vinacho se
acercard a ellos contando unas gracias y presentan-
dose como Giuseppe del Piero, que dice estar cele-
brando que los padres de una de las jovenes del pueblo
le han dado la mano de Candida, su amor de toda la
vida. Les invitara en una tabernucha cerca del puerto
donde les atiende una mujer mayor, que se llama Regina.
Borracho perdido, Giuseppe se ira poco después, aunque
un personaje preocupado por él o que pase una tirada de
descubrir, le verd durmiendo la mona en el suelo cerca de
la taberna.
Se quedardn solos con Regina, quien no habla nada
bien sobre el joven. Le llama "Peppino”, y cuenta que
viene de una familia que siempre ha tenido proble-
mas con la gente de Terdonya. Disputas sobre tierras,
presuntos robos de gallinas, cabras y diferentes asaltos a
la propiedad estan en el curriculum de tan “honorable”
familia. Dice no entender como los padres de Candida
han aceptado la boda con “Peppino”, a no ser que estén
tan empobrecidos y tan desesperados como se niegan a
reconocer...
En esa misma taberna tienen alojamiento, muy barato
y decente.
Cuando se vayan a la cama, se levantara una repen-
tina y momentanea ventisca que podria pasar como
una simple anécdota, de no ser porque en realidad
indica el primer paso de Txetxu para la consagra-
cion de su plan...

A un hombre santo
la vida le has de quitar
Como ya se ha comentado, una de las indi-
caciones del libro obliga a Txetxu a matar a
un hombre santo (una mujer también valdria,
pero eso no lo especifica). No teniendo a mano
a nadie mejor, Txetxu opta una noche por entrar
en la casa del cura, matarlo a hachazos extendiendo su
sangre por todos suelos y paredes, haciendo una pira con
los muebles y quemando la Biblia en la chimenea...
La muerte de Beato de Santillana no se notaré hasta la
manana siguiente, cuando no asista a la misa matutina
y vayan a llamarle a casa, o bien los personajes pueden
haber oido gritos del cura pidiendo ayuda, y encontrarse
con un cura con la cabeza abierta y una extrana figura
que se escabulle entre las sombras...
El escandalo estallard en el pueblo, los hombres perderdn
las ganas de hablar y las mujeres ganardn en practicas de
genuflexiones y rezos por las esquinas.
Nadie se ha tomado muy bien la muerte de Beato, y
todo el mundo la interpreta como una senal de futuras
desgracias, asi que se ponen en marcha para buscar un
culpable...
No podran dar sepultura al cura ya que no hay otro
parroco que oficie los sepelios. Estdn a la espera de que
venga ofro de un pueblo cercano...
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Odios y envidias debes extender...
Txetxu aprovechard la muerte del cura para hacer creer
al resto del pueblo que la familia Del Piero estd detrds

de ello, con el fin de provocar una rencilla en toda regla
que acabe de manera sangrienta, como recomienda el
Ambulatio Umbra.

Hace unos dias Txetxu se introdujo en las tierras de los
Del Piero y robé ciertas cosillas (un hacha y una camisa)
para dejarlas en la escena del crimen. El hacha clavado
en la testa del pobre Beato apuntara los primeros dedos
sobre “Peppino”, y la camisa ensangrentada bordada con
las iniciales de Giuseppe Del Piero, abandonada en un
callejon, desatara las iras de los mas violentos.

La Gnica coartada de "Peppino” estd en los personajes,
que deberan decidir si dan la cara por él 0 no. Una
decena de rudos pescadores irdn al barco de los Del Piero
armados con cualquier cosa (un buen madero o barra de
hierro, un gancho de pescar, unas redes para atrapar al
“asesino” y cosas asi). En el barco encontrarin a "Pep-
pino” con una resaca del quince que no sabe el porqué de
tanto alboroto. Con él estard su padre Maximiliano, y sus
hermanos, Tonino y Ramazzo (éste Gltimo especialmente
alto y fornido).

Trataran de llevarse a "Peppino” acuséndolo de hereje y
asesino, a lo que Ramazzo responderd con un "Nessuno
insulti a qualcuno della mia famiglia” y lanzando por la

borda un arcon de madera [leno de morralla, acaba con la
vida de Pascual “el listo” y Txema.

El resultado de esto es el inicio de una pequefia guerra
que acaba con el abordaje del barco por parte de los
pescadores, que pierden a otros dos efectivos ensartados
por Ramazzo y con la muerte de éste descalabrado por un
buen porrazo asestado por ¢l hermano de Pascual.
"Peppino” consigue huir y Maximiliano y Tonino son
prendidos. Los pescadores emprenderan (ahora comanda-
dos por Pancracio, que aungue no ve apenas nada sigue
teniendo la voz profunda y dotes de mando que tena en
su juventud) rumbo a casa de los Del Piero, y los perso-
najes instigados a tomar cartas en el asunto ofreciendo su
hombro para detener al asesino (aunque no pasard nada
si se niegan). En todo caso, si deciden defender por las
bravas a “Peppino”, serdn atacados inicialmente.

Si intentan dialogar y tratar de convencer a la gente de
que ¢l joven anoche estaba tan borracho que no podia
haber sido ¢l quien matara al cura que le iba a casar en
breve con Candida, no serdn escuchados, y puede que
alguna vieja loca los acuse a ellos.

Tonino intentara zafarse de los pescadores, asfixiando
hasta la muerte a su captor. Inmediatamente, Maximi-
liano y Tonino son muertos a golpes por los demés.

Ya van ocho muertes, y un ligero viento se esta levan-
tando, aunque fodavia no es importante.

El infierno de los Del Piero

“Peppino” corre a esconderse en su casa, habitada por
otros cinco hermanos (mas pequenos que él), fres herma-
nas, la madre y el abuelo.




Sicel director de juego lo estima conveniente, “Peppino”
puede acudir a ellos pidiendo ayuda y confesando que
hacfa dias que le robaron esa camisa y el hacha.

Se hacen fuertes en la casa, atrancando todas las entradas
y salidas por advertencia de Giuseppe.

Los de Terdonya Opitea no se andan con chiquitas, y de
manos de Pancracio, que ya tenia ganas de quitarse de en
medio a los Del Piero, prenden fuego a la casa.

Los grifos empiezan a surgir desde dentro y mientras el
abuelo saca la cabeza por la ventana para respirar y es
apedreado, [os personajes tienen total libertad para inten-
lar salvar a alguien o sumarse al linchamiento...

Sino logran salvar a nadie, las muertes seran un total de
diecinueve, con lo que se ha cumplido el plan de Txetxu,
levantindose una ventisca importante que dura unos
quince minutos...

Sisalvan a "Peppino” o a alguien de la familia Del Piero,
se marchardn del pueblo en cuanto puedan, ya sea mar
adentro o poniendo tierra de por medio...

Informaciones complementarias

Los personajes estaran un poco alejados de la historia,

ya que realmente no forman parte de la trama. Se corre,
pues, el riesgo de que se tomen a la ligera todos los suce-
505 y actGen como meros observadores...

También puede ocurrir que quieran marcharse del pueblo.
Si han venido a arreglar el barco, los Gltimos jaleos acon-
tecidos han retrasado su reparacion, si venian buscando
trabajo, en el cementerio hay bastante por ahora, y se
necesita suplir a los pescadores muertos después. Si esta-
ban de paso, el mal tiempo, con esas ventiscas repentinas,
desaconsejan la partida.

Como forasteros, pueden ser invitados por Pancracio a
permanecer mds tiempo echando una mano a las familias
que han quedado sin hombre que traiga nada de comer,
intentando incluso casar a algan personaje con una moza
casadera.

Incluso Céndida, la prometida del malogrado "Peppino”,
puede pedir caridad a los personajes para que limpien el
nombre del italiano, ya que aunque su familia siempre

ha estado envuelta en un halo de delincuencia menor,
Giuseppe era un alma noble, ingeniosa y emprendedora,
incapaz de matar a nadie, y menos al pobre padre Beato.
Seguro que escuchan de boca de alguien la historia de "la
bestia cornuda que corre por el bosque fornicando con
mujeres y que de cuando en cuando asalta ferozmente
una bodega”, y que Pancracio ofrece una recompensa por
su cabeza.

Ademds, segin se va cumpliendo las instrucciones mar-
cadas en el Ambulatio Umbra, Txetxu va adquiriendo
ciertas "caracteristicas especiales”, con las que Frimost
dota de vez en cuando a sus allegados... Cuando mata a
Beato, su sombra no le obedece en lo que marca la natu-
raleza, y se mueve caprichosa, a su propio entender.
Cuando se cumplan las quince muertes provocadas por su
culpa, todo el pelo de su cuerpo adquirird un color rojizo
que se hara patente paulatinamente.

A lo mejor algtin personaje alcanza a ver alguna de estas
bonitas “cualidades” entre la multitud que quemaba la
casa de los Del Piero, o en una de las idas y venidas de
Txetxu, quien, por cierto, estd [lamando a gente de fuera
“de confianza” que conoci6 cuando buscaba remedio para
su hijo para realizar el aquelarre a Frimost, ya que se
necesitan diez personas como minimo. Fstas personas son
miembros de la Novus Ordo Seclorum, organizacién de
la que se habla mas adelante.

...muerte dolorosa al amor de tu vida...
A\ estas alturas, Txetxu se plantea realmente a quien
quiere mas, si a su hijo monstruoso y huido o su mujer,
Milagros. Siempre quiso mucho al que crefa su hijo,
pero después de que la verdadera historia saliera a la
luz, no le cabe ninguna duda de que es a su esposa a
quien mds quiere.

Milagros es una mujer carifiosa, obediente y fue muy
guapa en su juventud, adn hoy tiene rasgos esbeltos. Si
no hubiera sido por la intromision del cinocéfalo, su exis-
tencia hubiera estado colmada de una felicidad absoluta.
La noche siguiente a la muerte de don Beato, aprove-
chando que Milagros duerme, la baja al sétano con
mucho cuidado y la ata en una silla, vendandola los ojos
y amordazando su boca.

Pasard la noche quemando sus pies con unas brasas,
arrancando su pelo con unas tenazas, pinchando dife-
rentes partes de su cuerpo con un fino estilete y diversas
torturas de ese estilo...

La locura de Txetxu alcanza su punto élgido y la aban-
dona, moribunda, en el sétano, desatada, casi desan-
grada, quemada y desencantada de la vida.

Milagros, sacando fuerzas de donde no tenia, abandonara
la casa de madrugada v se arrastrara hasta la casa mds cer-
cana, la fonda de Regina (casualmente es donde duermen
los personajes) y aporreard la puerta.

Regina chillara como un diablo al verla y alertard a todo
el mundo. Los personajes todavia podran llegar a verla
vivir, intentando decir algo apenas audible. Alguien espe-
cialmente dispuesto a ofr a la pobre Milagros que pegue
la oreja a su boca, podra descubrir que dice “yo le queria”.
Meoriré sin remedio pocos instantes después de la llegada
de los personajes, levantandose en ese preciso instante
una nueva ventisca, mucho mds fuerte que las ofras dos,
cubriéndose el cielo de nubes y rompiendo a llover suave
pero incesantemente.

Txetxu Macuelas serd avisado inmediatamente de lo
ocurrido (nadie llegara nunca a sospechar de él, ya que
siempre ha sido una persona coherente), a quien, contra-
riado por la inoportuna fuga de su difunta esposa, no le
cuesta mucho llorar tan tremenda pérdida.

Asegura haberse acostado en el mismo lecho que ella y
no percatarse de su ausencia. Achaca entre gritos y mal-
diciones su desgracia al maligno {no le falta razén), a los
fantasmas de los Del Piero, a los personajes si hace falta,
a su hijo perdido en el bosque y a cualquier cosa que se le
ocurra, cayendo después derrotado sobre el suelo mojado,
golpeando con furia los charcos.

Su pelo estd notablemente rojo ya, y sus manos estin
adquiriendo una nueva maldicién: todo lo que toque con
las yemas de los dedos, empezara a arder...

El dia siguiente amanecerd igual de lluvioso que acabé el
otro, con el cielo encapotado y gotas de agua finas y frias
abnegando todo poco a poco.

Los personajes se percataran ficilmente de que al pueblo
ird llegando gente extraia, que sin detenerse en ningln
sitio van directamente a la casa de Txetxu, entrando sin
llamar (la puerta estd quemada).

Son figuras casi siempre vestidas de negro, con mirada
huidiza, encorvadas y entradas en afios...

No responderan a ninguna pregunta que se les haga, y
si lo hacen, serd de manera esquiva. Son brujos con los
que ha contactado Txetxu y que vienen a participar en el
aquelarre a Frimost.




Llegados a este punto, los personajes tienen razones
suficientes para interesarse por Txetxu, y puede haber un
encuentro cara a cara.

Txetxu los atendera (sin tocarlos) y negard cualquier
acusacion, si se ponen gallitos le tocard la cara a alguno
de los personajes y huird achuchando a su fiel perro

(que tiene el lomo herido por las manos de su duefio),

y las proximas apariciones que hara serdn en compaiia,
cuidédndose de ser atacado, y apareciendo en los proximos
entierros al final, para sembrar el terror {si los personajes
no le instigan antes, acudird al entierro completo).

Domingo 11 de mayo de 1225

Nombre has de ganarte...

Por fin llega al pueblo el parroco vecino, Bonifacio
Bonafé, para dar sepultura a Beato de Santillana, Pascual
“el listo”, Txema, Milagros, el resto de pescadores y la
familia Del Piero al completo, si los personajes no han
hecho nada por impedirlo.

Si alguien se encarga de mirar el comportamiento de
Txetxu {la descripcion vale también si han tenido un
encuentro con él posterior a la muerte de milagros}, podra
ver sin mucho esfuerzo que lleva las mismas ropas que
anoche, aunque un poco churruscadas, que huele fatal (a
orines), tiene muy mala cara y se dobla como si le dolie-
sen las partes pudendas.

Lo que ha ocurrido es que como todo lo que toca con las
yemas de los dedos se quema, no se ha podido cambiar
de ropa, y casi se inmola él solo. Aparte de eso, ha que-
mado parte del Ambulatio \Umbra, a su perro, una mesa
y cierta parte de su cuerpo que intentd sacar al aire para
evacuar liquidos. Ademads, no ha dormido nada porque
las sibanas empezaron a arder en cuanto las toco para
apartarlas... y es que el camino del mal nunca es ficil.
Finalizando los enterramientos, la lluvia empieza a
apretar y Bonifacio Bonafé decide continuar con la misa
dentro de la iglesia, que estard atestada de gente.

La oportunidad no serd desaprovechada por el enloque-
cido y pelirrojo Txetxu.

La figura antes descrita: churruscada, dolorida, ojerosa,
con sombra caprichosa y con las manos muy extendidas
{para no quemarse ¢l solo), sube al altar donde esta Boni-
facio, que queda mudo.

Los parroquianos miran a Txetxu curiosos, y éste los mira
a ellos (incluidos a los personajes), ofrece su mano al
cura, que la agarra con fraternidad. Enseguida empieza a
notar como se esta quemando su mano y cae de rodillas
lanzando alaridos de dolor mientras un humillo y un
“ffsssssss” salen del apretén de manos.

La voz de Txetxu es alta y clara:

"jIngratos!, sois todos unos ingratos. Habéis traido la
ruina a mi vida y yo traeré la ruina a las vuestras. |A
todas las vuestras!”.

Entre un sonoro “ooohhhh” y murmullos por doquier,
Txetxu soltard al cura y empezard a tocar con ambas
manos figuras de madera de santos, los bancos mds cerca-
nos vy cualquier cosa con capacidad de combustion.

La gente empezard a gritar enloguecida y a correr hacia la
salida, provocando una estampida humana con nume-
rosas victimas de pisotones y empujones (jlos personajes
esfaban delante del todo o atrasi).

Un trio de figuras de negro apareceran entre la gente y
andardan hacia Txetxu, formando una curiosa escolta,

por si alguien decide atacarle. Se internaran dentro de la
iglesia, buscando una salida alternativa...

Ni que decir tiene que afuera empieza a tronary a sacudir
el viento de una manera irracional. La risa de las pro-
fundidades es ahora casi perceptible por todo el mundo, -
y es que Txetxu ya es temido y odiado por més de una
centena de personas...

Lunes 12 de mayo de 1225

La lucha contra el mal (si, otra vez)

Los personajes tienen delante de ellos una amenaza
importante que se ha ido fraguando poco a poco.
Cualquier personaje que supere una tirada de cono-
cimiento mdgico y que haga algo por documentarse,
encajard todas las piezas y sabrd que se esta gestandola
invocacion de un gran demonio.

Si los personajes son tan cazurros de ignorar todo o de no:
darse cuenta de lo que pasa, Bonifacio Bonafé si lo sabr,
y consultando con el viejo Pancracio, decidird plantear

la situacion a los personajes, ya que los pescadores estin
realmente aterrorizados después de lo que ha pasado enla
iglesia y no quieren saber nada. La iglesia no se ha termi-
nado de quemar, ya que el agua ha empezado a entrar por
el tejado y ha apagado todo el fuego.

Los barcos no pueden salir a la mar por el temporal, y casi
todo el mundo estd en su casa o en la fonda de Regina,
comentando los Gltimos acontecimientos y haciendo
planes para el futuro.

El ritual se celebrara manana, ya que segin el Ambu-
latio Umbra, los aquelarres a Frimost se deben celebrar
siempre en martes.

Se necesitan seis victimas, por lo que los de negro tendrin
que hacerse con ellas.

Entrardn a saco en una casa de las afueras y se llevarin

a todos los miembros de la familia, menos a un nifio de
once afios que se esconde y observa como se llevan a los
demas. Cuando se hayan ido, correra a avisar a Pancracio
del secuestro, y éste avisara a los personajes, pidiendo su
ayuda para averiguar el paradero de los secuestrados
Igual que al principio, y a juicio del director de juego, los
personajes pueden advertir esto antes (o durante) de que
ocurra, pudiendo ser capaces de hacer algo por evitarlo.

Siguiendo la pista

Las victimas del secuestro han sido seis, el viejo Ferndn
Osfera, su mujer, tres de sus jovenes hijos y la cufiada de
Ferndn, que residia en la casa.

La casucha tiene un desorden preocupante, estd vacia
salvo por los caddveres destripados de dos perros y el
fuego en el hogar, que habian encendido para secar un
poco el ambiente y cocer algunos alimentos. A pesar

de los charcos y la lluvia, y gracias al barro, hay huellas
claras de numerosos pies que arrastran pesos importantes,
v que se internan en el bosque, aunque una vez dentro es
dificil seguir el rastro ya que se divide en varias direc-
ciones. Los personajes que sigan alguno de los rastros y
con varias tiradas exitosas, pueden encontrar a un par de
hombres de negro que han tenido la suerte de quedarse
con la cufiada de Ferndn y estan dando rienda suelta a sus
impulsos naturales en el refugio que les ofrece un fron-
doso drbol. O quizds tengan la mala suerte de encontrarse
con un irascible cinocéfalo en busca de vino...




Novus Ordo Seclorum

Los hombres que llegan a Terdonya Opitea con

el ritual cercano, pertenecen a una organizacién
secreta y elitista (por lo tanto, no puede ser buena)
autodenominacla Novus Orde Seclorum, que buscan
ante todo conocimientos prohibidos y esperan con
ansia y regocijo la llegada del maligno sobre la tierra
{una nueva era, de ahi el nombre).

fue un integrante de este grupo, repartido por la

afia del viejo continente quien le vendié el

Ambulatio Umbra a Txetxu Macguelas, y las figuras
que vendrdn a secundar el aquelarre irdn llegando

pronto de los puntos mas cercanos.

No sen guerreros, sino buscadores del conoci-
miento y aunque algunos son mas o menos dies-
tros en el arte de trufir, casi todos son maestros
de "'malas artes”.

Laleyenda habla de un monasterio oculto en el
Pirineo cuyo camino sélo es conocido por los
integrantes de la Novus Ordo Seclorum, donde
acumulan miles de libros, legajos y documentos en
st imponente biblioteca.

A Terdonya Opitea llegara una docena de hombres.
S6lo son necesarios nueve, pero no quieren arries-
garse a que le pase algo a alguno y arruinen el ritual.
Para mayor informacion sobre sus dotes de defensa
y ataque, mira las descripciones de "los hombres de
negro” al final de la aventura.

De vuelta al pueblo, posiblemente con las manos vacias,
recibirdn nuevas noticias nada alentadoras...

frimost te nombrara una victima

La manana del lunes, Txetxu cae totalmente dormido
[habia ideado un sistema para dormir metiendo las manos
en agua, pero cuando empezaron a cocérsele, decidio
despertarse y probar otra cosa). Ahora es vigilado por

¢l mds joven de los miembros de la orden, un joven al
que llaman Garzon. Si Txetxu se revuelve en sus suefios
y toca algo, ¢l lo apagard con varios cubos de agua que
tiene preparados para la ocasion.

Txetxu tiene un sueiio donde aparece Pancracio envuelto
en [lamas, gritando horriblemente, mientras una risa
refumba como los truenos de una tormenta. Cuando se
despierta, comprende que es un mensaje de Frimost, y
que la victima que ha elegido el demonio para que muera
de terror es el viejo medio cegato... asi que se dispone a
cumplir su “recado”.

Desde aquella noche, su piel ha ido adquiriendo un tono
1jo esmeralda, v se ha ido endureciendo hasta conver
firse en una armadura natural equivalente al peto de

cuero (Prot. 7).

Observar a la figura de Txetxu, toda roja, con las manos
abiertas ya deformadas en pseudogarras y con una inquie-
fante sombra que no para de moverse, puede provocar la
pérdida de 1d6 puntos de racionalidad.

Cuando Pancracio haya hablado con los personajes vy se
haya quedado a solas con su mujer, se dedica a meter tor-
pemente trozos de pan en un cuenco de leche para almor-
zar algo. De pronto, irrumpe en la habitacion Txetxu “el
rojo” tocdndolo todo e insultando al viejo miope.

Se acerca a él, que esta temblando de miedo vy sin tocarle,
con la cara a un palmo de la suya, le escupe y le dice "des-

pidete de la guarra de tu mujer, que hoy es tu tltimo dia
de vida, vejochocho”. Acto seguido, se va por donde ha
venido con grandes risotadas, moviéndose como un gato.
Pancracio a poco muere del susto, aunque todavia
tendrd que pasar un poco mds de tiempo para que el
acoso de Txetxu surta su efecto. El pobre hombre aler-
tard a los personajes y pedird su escolta, aumentando
de por si las tareas del grupo. Si entre los personajes
hay alguien versado en las artes consciente de lo que
estd ocurriendo, deducird sin esfuerzos que es la victima
designada por Frimost, y sabra [a importancia que
encierra proteger a Pancracio.

No estd bien decirlo, pero si alguien mata a Pancracio,
no habrd muerto a causa del terror y el aquelarre no se
realizard.

Las actividades que ha planeado Txetxu para finiquitar a
Pancracio son tan recreativas y lidicas como aparecer y
lanzarle a Regina completamente achicharrada encima,
amenazarle desde lejos, perseguirle a todas partes,
maldecirle con una eternidad en el infierno de su mano
y otras lindezas.

En un despiste de los jugadores tras varios de estos u
otros encuentros a lo largo del dia, y sobre todo tras la
muerte de Regina, Pancracio se suicidard arrojandose al
mar embravecido, destripandose él solo, mediante una
horca en su dormitorio o desangrado después de cortarse
las venas.

Una familiar ventisca se levantara, mas fuerte que nunca
(levantando algin que otro tejado y volteando algin que
otro barco) y un rayo caerd en la iglesia, ya de por st un
tanto destrozada.

Si los personajes consiguen que Pancracio no se suicide,
no se completaran los requerimientos que estan escritos
en el Ambulatio Umbra y no se celebrara el aquelarre,
con lo que el martes 13 los hombres de negro abandona-
ran Terdonya Opitea con mejor tiempo y Txetxu (ahora
con cuernos, ojos rojos y una fuerza terrible), la empren-
derd con los personajes en un combate a muerte.

Si alguien se pregunta qué ha pasado con la familia
Fernan Osfera, la respuesta es que ha sido trasladada a
una vieja torre romana ruinosa que estd en el bosque. Los
miembros de la Novus Ordo Seclorum han preparado
todo para el aquelarre que se celebrard al anochecer del
dia de manana.

Los personajes tienen, pues, todo el dia para marcharse
lejos o tomar medidas mas épicas.

Martes 13 de mayo de 1225

Por el humo

se sabe donde esta el fuego

Una vez todo predispuesto para el aquelarre, tanto
Txetxu como los hombres de negro se refugian en la torre
romana, en lo mds profundo del bosque, ya que la casa de
Txetxu, ademas de estar casi reducida a cenizas, ya no es
segura.

El mal tiempo remitird al medio dia y los habitantes de
Terdonya Opitea se mostraran divididos: unos lo entien-
den como la sefal inequivoca de que todo ha acabado y
otros, los mas pesimistas, que es la calma que precede a la
tormenta de verdad...

Los personajes pueden hacer una batida en el bosque
para encontrar a la familia Ferndn Osfera, y si preguntan
por algin sitio en el bosque digno de refugio, alguien del
pueblo recordard la torre como un sitio a tener en cuenta.




Si no encuentran nada ni de un modo ni del otro, a Glti-
mas horas de la tarde se producird un fuego que eleva una
gran columna de humo, delatando su posicion.

Los hombres de negro han pasado la mafana recogiendo
lefia y preparando todo para el ritual. La madera mojada,
normalmente, no arderia, pero después de una imposicién
de manos de Txetxu el problema estara resuelto...

Si los personajes optan en algin punto de la aventura

por investigar la casa de Txetxu, seran repelidos por los
hombres de negro (dudosamente querrdn entrar antes de
que aparezcan estos tipos).

Si entran cuando ya se ha ido todo el mundo al bosque, lo
Gnico que encontrardn serd a un perro un poco enfurecido,
casi todo quemado y un libro curioso que les llama la
atencion titulado Ambulatio Umbra...

La danza del cuchillo

El ritual empezara en el preciso instante en el que el sol
acabe por ocultarse por el horizonte.

La fogata alcanzara su punto algido y los hombres de
negro empezardn a ungir los cuerpos desnudos de la
familia de Pedro Ferndn. Dependiendo de lo que haya
ocurrido con anterioridad, puede que esté la cunada o no.
Si la lograron rescatar, habran buscado otra victima, o
trataran de utilizar a un personaje para que ocupe su lugar.
Cuando las victimas estén preparadas, las lanzardn al
fuego con inciensos que expelerdn olores fortisimos.

Una de ellas intentara salir del fuego cuando ardan sus
ataduras y saldrd ardiendo, aunque serd devuelta al "redil”
si nadie lo impide. Si algtn personaje presencia esto sin
tomar cartas en el asunto, perderd 1d10 de racionalidad.
Los brujos y Txetxu empezaran a cantar y a describir
circulos alrededor del fuego, dandose puyazos unos a
otros con un estilete, danzando cada vez mas rapido y con
dolores en el vientre.

Unos cuantos caeran desfallecidos, y los mas resistentes
aguantaran las penetraciones con estoicismo...

Si la danza del cuchillo es completada, la destruccion
asolara Terdonya Opitea: ¢l cielo parecerd caerse, habra
rayos por todas partes y los truenos no dejaran oir nada.
Tres gigantescas olas, en intervalos de seis minutos cada
una, engullirdn la aldea con furia asesina, sin dejar ni un
barco, ni una casa y ni una vida humana.

Si los personajes tienen el dudoso honor de presen-

ciar este acontecimiento, relata como mejor puedas el
estruendo de la ola, los gritos de los demds, mucho agua
por todas partes y abandénalos en un mar tempestuoso y
oscuro, no hace falta que digas eso de que los pulmones
se les llenan de agua, con el dolor que eso supone, que
eso es muy fragico...

A\ la torre romana no llegardn las olas, pero si pueden
caer varios rayos (hay un 10% de posibilidades de

que uno de ellos parta por la mitad a cada uno de los
personajes).

Interrumpiendo la danza

La Gnica manera de no acabar de la manera antes descrita
es interrumpiendo el ritual o abortando los preliminares.
Para interrumpir la danza nada mejor que la fuerza
bruta. En funcion de la labia de los personajes, sus
dotes de mando y artes de negociacion, pueden venir
acompanados por varios pescadores que pueden encar-
garse de algin brujo.

Si son listos, esperardn a que se hayan dado puyazos
porque estaran mds débiles, aunque se corre el riesgo de
que se complete el ritual pese a su intervencion...

Ni que decir tiene que Txetxu luchara hasta la muerfe
por la causa. No asi los hombres de la Novus Ordo
Seclorum, que huiran si ven la cosa muy mal {veinte
pescadores abalanzandose contra ellos si es "ver la cosa
muy mal”).

Como dltimo apunte, la maldicion de Frimost llamada
“manus ex ignis” 0 manos ardientes, pasara al personaje
que le aseste el golpe de gracia a Txetxu, con todas las
consecuencias que ello conlleva.

Si todo acaba bien, el dia siguiente amanecerd sereno yli.
vida cotidiana volvera a ocupar a los agradecidos habitan-
tes de Terdonya Opitea.

Apéndices

Resfriados en la edad media

A lo largo de la aventura, los personajes se verdn forza-
dos a recorrer el mundo empapédndose como los salmones
remontando los rios.

Es légico que se arriesguen a pillar una buena pulmonia
{35% de posibilidades cada dia) si no se andan con cui-
dado. Pasaran 1d6 dias incubando la enfermedad y luego
la sufrira en toda regla (ver la pdgina 53 del manual pari

mus deralles sobre los efectos de fa pulmonia).

El cinocéfalo

Los personajes pueden querer cazar al cinocéfalo, ya

sea por la recompensa que ofrece Pancracio, porque T
piensen que tiene algo que ver con lo que estd ocu-
rriendo en el pueblo o vete td a saber qué oscura mang
maneja los hilos de las mentes de tus personajes. Esto I
constituye una aventura en si independiente de la I
trama general, o entrelazada.

La historia ha alcanzado tal punto de confusién que nadie
repara que en realidad hay dos cinocéfalos (si no mds), el
que viold a Milagros seis anos atrds y el joven Blas, fruto
de los bajos instintos de los anteriores. ’
La caza se desarrollard en el marco de un bosque oscuro,
himedo y sin que cese la lluvia. Tanto el cinocéfalo viejo
como ¢l joven estan ocultos en sendas cuevas en puntos
distintos del bosque, a resguardo de las lluvias (15% de
tropezar con alguna de ellas). !
Si las intenciones de los personajes llegan a oidos de |
Txetxu, éste tomara cartas en el asunto para protegera

“su hijo”, invocando a un igneo y lanzéndolo contra los
personajes.

Si la caza del cinocéfalo es anterior al punto de la partida
donde se hace el ritual, los personajes pueden llegaraver
una torre romana muy deteriorada pero que les llamard la
atencion como posible refugio en el bosque.

Recompensas
Si los personajes acaban con el ritual, les podremos
obsequiar con 40 P, Ap., ya sea in extremis o por

| abortar los preliminares a sablendas de lo que se
cocia. Si cazan al cinocéfalo, otros 5 P. Ap. Si salvan

| a alguien de la familia Del Plero, entre 5y 15 P. Ap.
| En cuestion monetaria nada hay que rascar en Ter-
| donya Opitea, auncque como ya se ha dicho, alguna

joven moza podra ser casada con algin personaje.




Dramatis Personae

Tretxu Macuelas
£ 95  Altura 176 m

20 Peso 72 kg
15 Apariencia 95 (varfa)
5 Arm, MNat. Carece
18
0 RR 0 %
10 IRR 100 %

Cuchillo 80% (3D6)
Golpear 75% (3D6) (+1D6%)
Amadura: Al principio ninguna,

luego la piel roja y dura (Prot. 1)
Competencias: Esconderse 85%, Buscar 60%, Esquivar
750, Correr 75%, Comerciar 95%, Navegar 70%,
Psicologia 65%
Hechizos: [nvocar [gneo, Muerte
Poderes especiales: Txetxu ird transforméndose en un
ser del averno segin vaya teniendo éxito en su plan,
tomo ya se ha descrito. Primero perderd el control sobre
susombra, luego su pelo se volvera rojo, sus manos
quemardn todo lo que toquen, su piel se endurecerd y se
pondrd roja, al igual que sus ojos. La transformacion aca-
bard con un par de pequefios cuernos rojos en la frente.
" Ademas de 1D6 extra debido a las quemaduras que
infligen las manos. Existe un 25% en cada ataque de que
se prendan las ropas del afectado, produciendo 1D6 cada
asalto hasta que el fuego sea sofocado.

Armas:

Pescadores de Terdonya Opitea

El Cinocéfalo joven

Ty FJE 15 Altura 1R m
fien |AGL 10 Desa 760 kg
k;; HAB 10 Apariencia 13 (Normal)
: i Carece

: I-| RES 12 Arm. Nat,
e L PER 10

AT 4 com 10 RR 75 U
Ty

Va4 CUL 5 IRR 25 Un

Garrote 50% (1D6)

Cuchillo 50% (1D6)

Armadura: Carecen

Competencias: Conocimiento de animales 60%, Cono-
timiento de plantas 50%, Navegar 70%

Armas:

Miembros de la Novus Ordo Seclorum

12 Altura 171 m
13 Peso 67 kg
15 Apariencia 12 (Normal)
17 Arm, MNat, Carece
15
7 RR 75 %y
15 IRR 25 0

Armas: Espada 50% (1D8+1D4+1)

Armadura: Peto con refuerzos (Prot. 3)

Competencias: Correr 60%, Esquivar 45%, Otear 60%,
Escuchar 50%, Buscar 40%

Hechizos: Inmovilizacion, Pardlisis o cualquier otro que
¢l director de juego lo estime.

18 Tamaio 159 m
18  Peso 50 kg
12 Apariencia -
22 Arm. Nal, Piel Gruesa (Prot, 1)
20
1 RR 0 %
1 IRR 150 %

Armas: Garras 65% (1D8+1D4)
Armadura: Carece
Competencias: Otear 60%, Trepar 80%, Saltar 65%,
Esquivar 60%
Nota: Para mayor informacién sobre los cinocéfalos,
] a pdgina 142 del manual (9° edicién en color).

Otras aventuras consecuentes

P Los personajes pueden tratar de liberar la maldicion

a quien haya matado a Txetxu, tal y como indica en el
Ambulatio Umbra...

P Txetxu puede quedar vivo vy el aquelarre abortado, asi
que puede tramar algo para vengarse de los personajes.
Una vez ha conseguido los "poderes” que le ha dado
Frimost, se ha convertido en una persona de culto dentro
de la Novus Ordo Seclorum, con lo que podra reclutar a
mas gente para que le ayuden.

B Puede volver a intentar otro ritual el préximo martes.
B La Novus Ordo Seclorum puede querer recuperar el
Ambulatio Umbra, en manos de los personajes...

Este médulo fue escrito por Manuel Jim. alre-
dedor del cuarenta de mayo del ano 2001 con

la Unica sana intencién de que le resultase dtil a
alguien alguna vez.

Gracias a Laureja, que me corrige cuando hace falta.




Apéndices

“...Piensa también en tu compromiso a mi pacto,
porque si faltas a él un momento, puedes estar
seguro que le alormeniaré eternamente...”

TR A

777 »
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Balachia,
Demonio menor

e trata de un demonio menor muy poco conecido. Es un

misterio a quien sirve, aunque lo mas probable es que sirva
a Beherito, Agaliarepht, Astaroth, Silcharde o Belceb, aunque
ninguno de los mismos ha reconocido que sea subordinado suyo.
Es un cortesano notable en la corte infernal, sin embargo es una
autentica pesadilla para los demonios de rango inferior, ya que
una visita suya es una advertencia de que no se esta haciendo
las cosas como se deben y mas le vale mejorar (y mucho) si no
quiere entrar en la lista negra, aunque Balachia no lo diga, lo que
generalmente no hace, mosirindose muy amistoso de hecho.
Su cometido en el Infierno es el de evaluar la trayectoria de los
demonios, poniendo a los que sean poco eficientes o negligentes
con sus cometidos en una lista negra. El peor de esta lisla serd
desterrado en el proximo lanzamiento con éxito del Abrazo de
las Tinieblas por parte de un mortal. El elegido no tiene porque
saberlo hasta que le toque ...

Lucifer (y le gusta recordartelo)

Su apariencia real es desconocida (los demonios evitan hablar
de Balachia, sobre todos los menores), aunque frente a mortales
se suele aparecer con la forma de un familiar o amigo del que

le vea, si ese familiar o amigo esta vivo, o con la apariencia

de un antiguo enemigo, si esta este ultimo muerte; en ambas
apariencia con unos hermosos ojos de serpiente dorados,
apoyado en un baculo de nudosa madera y con una sincera
sonrisa que no desaparece de sus labios. Tiene prohibido pisar
el mundo mortal, pero esta prohibicion no evita que puedas

ser invocado, pero si en alglin momento foca el suelo o algin
objeto conectado a ella durante su estancia en la tierra, vuelveal
infierno de forma automatica. Su hechizo de invocacion, ademis
de los componentes tipicos, necesita de tierra del Infierno o de
una puerta al mismo, que se usara para famizar el interior del
circulo de invocacion donde aparecera. A Balachia le encanta
las intrigas vy las estrategias retorcidas. Si se le quiere realizar una
peticion, en lugar de la tipica tirada de Elocuencia, se le puede
relar a una partida de ajedrez, en la cual ganara quien sague un
critico o el mayor margen competencia — tirada (se aconseja no
hacer trampas, Balachia no las hard). A Balachia le encanta ser
invocado y tomara una actitud amistosas hacia su invocador (lo
cual no quiere decir que sea sincera, Balachia es amistoso con
todo el mundo). Entre las peticiones que se le puede hacer estin;
ensefianza de hechizos, mensajero hacia otro demonio, interce-
sién ante otro demonio (+25% para la elocuencia ante demonios
clementales y +15% ante demonios menores, solo una vez por
peticion), estar presente durante el Abrazo de las tinieblas, ¢l
préstamo de su lanza, formar parte de intrigas y jugar al ajedrez
{estas dos ultimas le encantan).

FJE &5 Tamano

AGl 33 Peso

HAB 99 Apariencia -

RES 34 Arm. Mat, Awra (Prot. 20)
PER 42

cOM 37 RR 325 Yo

CUL 40 IRR 0 %

Lanza Infernal 85% (2D6)

+1Dé (por fuego/calor)

+3D6 (por Agilidad).

Compelencias: Todos los idiomas al 100%, Elocuencia 125 U,
Ajedrez 99%, Alquimia 150%, Astrologia 125%, Comerciar
759%, Conocimiento Animal 90%, Conocimiento de Plantasy
minerales 110%, Conocimiento magico 150%, Ensefiar 100%,
Etiqueta 100%, Medicina 75%, Leer y escribir 200%, Psicologia
25000, Discrecion 200%, Esconderse 200%, Mosquear al perso-
nal con su sonrisa perpetua 100%.

Hechizos: Todos, incluidos los prohibidos.

Poderes especiales:

Lanza infernal: el baculo de Balachia, al golpearlo en el suelo
crece hasta convertirse en una lanza de unos 2 metro y medio,
con una hoja de extraio disefo. Al contacto con la sangre, la
arma se pone al rojo, y cada asalto el portador tendra un por-
centaje igual a su RR, de que la lanza le haga 1D6+1 puntos de
dafio por fuego en las manos por el calor (este dafio no puede ser
absorbido por armaduras o auras). La lanza vuelve a su tempera-
tura normal al limpiarse la sangre.(La lanza siempre hace +1D¢
al atacado, esto es sélo por si cae en malas manos).
Expandir los sentidos: Balachia puede sentir (ver, oir efc.), en
cualquier momento gue lo desee a cualquier sujeto al que halla
tocado y que no halla pasado una tirada de RR. El sujeto se
puede dar cuenta si saca sus puntos de concentracion en una
tirada, aunque no lo puede impedir a no ser que saque un critico.
Animar objetos: es una forma de telekinesis. Balachia miraaun
objeto {inanimado) v le ordena que haga algo, a continuacion
este se anima v lo hace. Este poder lo usa generalmente para
mover las fichas en una partida de ajedrez, aunque también

lo puede usar para cerrar una puerta u ordenar a un arma que
ataque a alguien (con una probabilidad de base). Puede usar esle
poder para animar mds de un objeto, pero todos han de ser del
mismo lipo.

Arma:

u, cupo ojo claro conoce
log profundos argenales,
donde duerme amortajado
el pueblo de los metales
iOh Satan, ten piedad de mi
larga migeria!




Una vez Banastos ha terminado examina el arma o armadura.
Sino la encuentra de su agrado, [a lanza atrés, por encima de su
cabeza, con el resto de desechadas (la cual ya es una gran montana
de metal). Si la encuentra de su agrado, la prueba, viajando a la
Tierra en busca de un alma lo més pura y buena posible, la cual
mata de la forma mas répida (lo cual le garantiza ir al cielo ...). Con
esta prueba practica evalta el arma, la cual nunca le convence y lo
enoja considerablemente, asi que la aplasta entre sus manos, mien-
tras la pone al rojo y acto seguida la lanza con todas sus fuerzas [y
mala leche) al cielo, intentado alcanzar a algiin angel o al mismo
Dios... pero lo Gnico que consigue es hacer una estrella fugaz.
Un brujo quizd le interesase contactar con Banastos, para que le
fabrique algn arma o armadura mdgica o para conseguir alguna
de las desechadas. Pero se encontrara con varios problemas:
MNunca ha tenido presencia en la tierra, ni contacto con los
humanos (lo mas matar a alguno de vez en cuando), con lo
cual su hechizo de invocacion es extraordinariamente raro.
El proyecto de Banastos es secreto y asi interesa que sigue
siendo, por lo cual la existencia de Banastos no deberia
ser divulgada por parte de los demenios entre los hijos de
Noe ... Si aun asi, se consigue el hechizo de invocacion v se
lanza con éxito, pero sin conseguir un critico, en lugar de
aparecer Banastos aparecera Nergal, el cual se presentara
muy curioso con el brujo sobre sus negocios y motivos
de buscar a Banastos. Si sacase un crifico, se conseguird la
invocacién, pero no como se pensaba. En medio del circulo
de invocacion se abrird un abismo de fuego. Banastos esta
muy ocupado y no acudird {amen de que no conoce los len-
guajes humanos} y mandara a uno de sus igneos, el cual hard
de interprete con el brujo (el brujo habla con el igneo, el igneo, en
lenguaje demoniaco se o repite a gritos a Banastos desde el borde
del abismo, este responde igual al igneo, que traduce al brujo ...
ni decir que la invocacion se deberia hacer en un sitio discreto y
alejado ...). Por esto, ademas la tirada de Elocuencia se reduce a
la mitad o incluso menos, por tanto intermediario y para colmo,
el brujo tendra que darse prisa, ya que el tiempo que el igneo
de turno este de interprete, no esta cumpliendo con sus tareas y
retrasando el trabajo de Banastos, el cual si se tarda mucho o la
conversacion no llega a nada, mandara al igneo volver al trabajo
y se despedird del brujo, con una bonita y clasica bola de fuego.

FUE 40  Tamafio

AGl 20 Peso -

HAB 40 Apariencia -

RES 35 Arm, Nat, (Ver notas))

PER 93

Banastos, S e o
Demonio menor et el e

la competencia/2, el atacante sufre 10 puntos de daiio por fuego).

rase que se era, hace mucho tiempo un dngel llamado Arma: Puede usar cualquier arma al 100%, pero normal-
Banastos, el mejor herrero de toda la hueste celestial. Luzbel, mente P"efi_*?f? usar su martillo (7D6, si se para y no se saca la
| wando llevaba a cabo los preparativos de su revuelta, pidi6 la competencia/2, rompe el arma).

Bola de fuego 10086 3D06.

Competencias: Alquimia 150%, Artesania 250%, Herreria
400%, Fabricar armamento 400%, Ingenieria militar 175%,
Conocimiento de minerales 225%, Conocimiento magico
150%, Ensenar 75%), Memoria 45%.

Hechizos: Antano, el propio Lucifer ensefio a Banastos todos
los hechizos (no prohibidos), para ayudarle en su tarea, pero poco
dado a las letras, aunque los aprendié, ciertamente lo suyo no
es la magia. Cada vez que vaya a usar un hechizo, debe tirarse
memoria. Caso de fallarla, no recuerda muy bien el hechizo y
al lanzarlo tendrd unos insospechados efectos: afectar a blanco

ayuda de Banastos, la cual consiguio gracias a las alabanzas que
hizo a su trabajo. Pero la cosa fue mal como ya sabemos y Dios
enfurecido por la traicién maldijo secretamente a Banastos de

la forma mas cruel: Quue su trabajo nunca diese como resultado
alga totalmente perfecto.

Al poco de llegar a los infiernos, un dia fue a visitarlo Lucifer y
e hizo un encargo muy especial: la fabricacion de una armadura
digna de su persona ... y de un arma que le permitiese matar

4 Dios. Esto, que hubiese parecido tarea imposible a cualquier
demonio, lo tomo Banastos como un reto personal, asi que ayu-

dado de tres figneos: Glatka, Cansux y Ferrack, usando el fuego erréneo, efecto contrario, menor duracion, cosas raras, etc.
ylos metales del propio infierno, y las almas condenadas de los Poderes especiales:

| mas terribles guerreros como combustible de su fragua, empezé su Fabricar armas y armaduras: Banastos se pasa toda la eternidad
lirca. Pero pronto descubrid que no era tarea facil, pues por mas fabricando armas y armaduras de todo tipo. Estas armas son de tipo
que se esforzaba, siempre encontraba algun pequefio defecto en demoniaco, lo que significa: doblan los malus o fuerza necesaria para
elarma o armadura, que le obligaba a empezar de nuevo ... y asi ser llevada en sitio sagrado y se dividen en sitios malditos o infernales,
sigue, desde el principio de los tiempos, haciendo armas y arma- si son bendecidas se ponen al rojo durante una hora v si se le ammoja
duras que una vez que completa, las desecha, volviendo de nuevo agua bendita, esta acttia como el hechizo de corrosion de metales,
dempezar ... y dice la leyenda que cuando finalmente complete destruyendo el arma en breve. Todas las armas y armadura demonia-

' sufarea y fabrique la armadura y el arma con poder de matara cas tienen alglin tipo de poder demoniaco ... y uno o varios defectos.
Dios, habra llegado el Apocalipsis, el fin de los tiempos ... Los poderes pueden ser menores malus, mas puntos de resistencia,
Banastos esta siempre frabajando en su fragua, en un paraje del mas proteccion (armaduras), bonus a las competencias, bonus a las
infierno llamada Fragua de los Sanguinarios, la cual puede ser caracteristicas, mayor dafio minimo, mayor dafio maximo, menos
vista desde lejos por la montafia de metal que la caracteriza. Alli,  fuerza para usarse, ignorar determinadas armaduras, doblar el dafio

' ton los metales que extraen las almas condenadas (siempre fus- frente a algunos enemigos, irompible (armas), ete mas todos los que

| ligadas por el latigo de Glatka) de los recodos mas abismales del se le ocurran al Dj. Como defectos, mayores malus, mayor fuerza para
infierno, se encuentra Banastos fabricando armas en su yunque, usarse, malus a las competencias, malus a las caracleristicas, etc, amen

de todo fipo de maldiciones o prohibiciones magicas (je, je, je).

lgneo: Banastos es un igneo, asi que disfruta de todos los poderes
y debilidades de los mismos, menos una: las salamandras no lo
pueden matar, si lo intentasen moririan empachadas antes de
poder consumirlo completamente.

mientras Cansux arroja las almas condenadas de los guerreros

mas violentos y sanguinarios, y Ferraek recoge los resfos de los
mismos, los cuales usando una prensa, vuelve a reformar, para

ser usados de nuevo como combustible.




. e
Desterrados

» )

Un desterrado es un demonio que ha sido expulsado del
infierno, por no cumplir con sus deberes. Una vez se ha eje-
cutado el hechizo de Abrazo de las tinieblas con éxito, Balachia
elige al adecuado y lo expulsa del infierno, haciendo que posea el
cuerpo del ejecutante el hechizo. A partir de ahora se considerara
un humano normal y corriente, pudiendo envejecer, enfermar y
morir, con las siguientes particularidades:

P Su IRR disminuye a la mitad, no pudiendo pasar de ahora en
delante de 200. (si tiene mas se deja en 200)

P> Sigue siendo vulnerable a los poderes de fe, contra ellos sigue
siendo un demonio.

P Sus habilidades serdn las del blanco, pero si saca en una tirada
{individual por cada caracteristica) el valor de su caracteristica
anlerior demoniaca en porcentaje, ganara +1D6 en el valor de la
caracteristica del blanco y 1010 de IRR, sin poder pasar del valor
de su caracteristica demoniaca y de 200 en IRR.

P Sus competencias quedan igual, aunque podrd aprender o
mejorarlas.

P> Retiene sus hechizos anteriores, pero podrd aprender nuevos.
Mo necesita ingredientes para realizar los hechizos, pero si los
usa ganara un bonus de +25.

P> En caso de morir, se convertird en un anima errante. No son
animas errantes comunes, ya que estin en ese estado por no
poder ir al Cielo ni retornar al Infierno. Pueden volver a la vida
poseyendo a un mortal, para ello el mortal debe invocarlos con
un invocacion de animas, o simplemente decir su nombre en
voz alta y pasar una firada de IRR (esta tirada es involuntaria).
Por ello, suelen escribir su nombre en libros o en sus pertenen-
cias como joyas y armas con la esperanza de que en caso de
muerte algin incauto lea su nombre en voz alta. Para evitar este
innecesario estado suelen recurrir a hechizos como Prolongar la
vida, Elixir de vida, o Convertirse en Upiro.

P> Pueden fener hijos, pero siempre seran engendros del infierno.
Sequn el grado de maldad del Desterrado, serdn mas o menos
"humanos’ los hijos. Si un Desterrado se volviese ‘humano’ en
su forma de pensar, en teoria, podria tener hijos humanos (pero

con algun tipo de poder o bendicién magica), y si se volviese
‘bueno’, hablando en terminos angelicales podria tener nephi-
lims como hijos.

P Las relaciones de los Desterrados con el infierno son en el
mejor de los casos ... tirantes. Todos los demonios tendrdn una
actitud de desprecio hacia los desterrados (incluso los lutines).
Para intentar convencer a otro demonio para que les ayude
tendran que pasar una tirada de Elocuencia —25, si la oferta bene-
ficia a ambos (o al menos al demonio), o -50 si no es asi.

Un desterrado, una vez encarnado puede actuar de tres formas
bésicamente: infentar recuperar su estatus ya sea haciendo
maldades para llamar la atencidn o intentando hacer el hechizo
de Abrazo de las Tinieblas (para ello tendra que aprenderlo ...,
tomdrselo con filosofia y vivir como un mortal {pocos lo hacen)o
intentar redimirse para volver al Cielo, farea aun mas dificil que
volver abajo...

El Fenicio, espiritu
condenado.

También conocido como el mercader, el buhonero, el veneciang,
el truequista y Dios sabe con que nombres o conocerdn en un
futuro..., nadie sabe a ciencia cierfa quien es el fenicio. Segin
dice una vieja leyenda, el fenicio era un prospero y habil merca-
der de la antigiedad, que se jactaba de encontrar cualquier cosa,
si se disponia del dinero suficiente. Un dia el mercader se encon-
tré con un rico noble, el cual ofrecid un gran tesoro al mercader
si le encontraba algo a su gusto. El mercader sonrid y orgulloso
le dijo que le daria su propia alma si no encontraba algo de
su interés, a lo que el noble (que por supuesto era el diablo)
le sonrid y le dijo que asi fuese. El tiempo pasaba, y aunque
el comerciante le traia las mas finas mercancias, el noble
siempre le sacaba alguna falta o reproche. Ya cercana la muerte
del mercader, empezaba a sospechar de la autentica naturaleza
del noble y del ardid que le habia preparado para conseguir su
alma. Asi que una noche se reunié con el, y le pidio mas tiempa.
El noble sonrio y le dijo que “aunque le diera de tiempo hasta
el fin de los tiempos, poca posibilidades tendrias”, a lo que el
mercader respondié rapidamente "muchas gracias senor, pues
esa era la cantidad de tiempo que necesitaba”. El diablo, al verse
cogide en su propio juego, desaparecio lanzando maldiciones.
De esta forma, el fenicio vaga por la tierra, haciendo trueques,
cambiando cosas por ofras mas valiosas, esperando que al llegar
el juicio final, halla encontrado algo lo suficientemente valioso
para liberar su alma de las manos del diablo ...
La apariencia del fenicio, es la de un anciano, vestido con ropas
pasadas de moda, que se ayuda al andar de un palo. Suele
conducir un carro cargado de cachivaches, tirado de una mula de
color negro.
El fenicio se dedica a hacer trueques. Nunca aceptard dinero
como tal, pero si oro, joyas o gemas. Principalmente se dedica al
intercambio de componentes magicos. También cambia pocio-
nes, ungiientos y talismanes, aunqgue estos tienen una pequefia
particularidad: solo funcionan de noche.
Incluso si a veces se le pregunta si lleva algo interesante puede
cambiar {a discrecion del DJ...) otro tipo de objeto mégico
{maiditos generalmente}, objetos mundanos: joyas, gemas, efc
{generalmente robadas) o articulos exoticos: especias, esclavos,
escrituras de propiedad ... Sin embargo, el fenicio es una extraor-
dinario comerciante, que sabiendo lo mal que tiene su situacién
y con la incertidumbre de no saber cuanto tiempo le queda,
siempre intenta conseguir el maximo beneficio, aun a costa de
enganar a sus clientes o cobrarles un precio abusivo, asi que
quien intente llegar a un trato con el, se prepare a pagar el precio,
sea cual sea ese ...
El Dj se guardara siempre la Gllima palabra sobre los trueques,
sobre si el fenicio tiene aquello que se solicita o si lo podria
conseguir en un plazo de tiempo, o si no puede conseguirlo,
al menos de momento (realmente quizas si lo tenga pero no
este dispuesto a venderlo ...), asi como el "precio” que solicite
(tratar con el fenicio puede ser mejor que [ratar con un demonio
menor... pero solo un poco mejor...)

FUVE 14 Tamafo 1,60 m

AGL 14 Peso 68 kg

HAB 16 Apariencia 14 (Normal)
RES 20 Arm. Mat, ‘er as
PER 25

COM ¢85 RR 200 %

CUL g5 IRR 0 %




Nuevas
competencias

Criptografia

La criptografia es una nueva competencia de base cultura,
que permite cifrar o descifrar codigos criptograficos (desde
palabras claves a intercambio de letras, nimeros, simbo-
los o figuras alegéricas). Era comdn en la edad media,
_ﬂ que los libros de ocultismos estuvieran protegidos crip-
| tograficamente, para evitar que magos o brujos rivales
obtuviesen el conocimiento que tenian, o por simple
autoproteccion, a un monje no le gustaria que su abad
se enterase del verdadero contenido de ese libro que
tanto consulta. Ademas, la criptografia usada en libros
de magia, estaba envuelto en un halo de misterio y
magia (era practica normal, recitar conjuros o encomen-
darse a dngeles o demonios, para que ayudasen al lector
a entender el texto). Los ejércitos de la época también
usaban criptografia a un grado mas elemental, para
mandar sus ordenes. Como anécdota decir que el libro
de claves de los ejércitos, que consistia en una relacion
entre palabras clave, no cambio desde la época de los
Reyes Catolicos hasta el reinado de [sabel II.
Para poder descifrar un texto encriptado, suponiendo que
se tiene la clave, se necesitara al menos un porcentaje de
95 en criptografia, tardando en leerlo un 25% respecto
a un texto sin encriptar (si el texto estuviese encriptado
con un cddigo fuerte, este tiempo podria incrementarse a
30%, 35% o 400). Si se desea encriptar un libro se ha

Arma: Palo 4096 (1D4+41)

Zurrén 100% (Especial) de pasar una tirada de Criptografia antes de empezar el
Armadura: Ropa gruesa (Prot. 1) = . trabajo, para preparar el trabajo, en lo cual se tardara una
Competencias: Todos los idiomas al 75%, Comerciar 250%, semana. Esta tirada puede tener malus (-25, -50, -75),

conocimiento magico 150%, Leyendas 80%, Alquimia 125%, decidiraal & bt arafolaifdeh sdi
Artesania 100%, conducir carro 100%, conocimiento mineral que decidird ‘3 propio criptografo, a fin de ac_er_su cq 180
19540, conocimiento de plantas 1¢5%, Elocuencia 150%, Leer mas fuerte. Si se pasa se puede empezar a escribir el libro
y escribir 100%, memoria 125%, Misica 85%, Ocultar 100%, cifrado, el cual tardara en escribirse un 15% mas de
E:;;;;ﬂ?:?%omr B0, Baauchiar 8030, Fsicologia 10006, tiempo mas otro 15% por cada -25 de malus que tuviese
Eisthizos: Condenacion: la tirada (-25 15%, -50 30%, -75 45%). Si no se pasa,
Poderes especiales: Experto en comercio: Los afios le han ense- se puede volver a intentar con otra semana de estudio y

lado todo en el arte del regateo. Es imposible regatear con éxito una nueva tirada. Un critico aumenta el malus de romper
il fenicio. Si algGin pj sacase un critico en su tirada de comerciar,

lo tinico que conseguiria es un trato justo (para variar). el codigolcn 95, sin coste de tiempo adicional a la hora
Inferrumpir la magia: L.a magia y los hechizos en activo, ven de escribirlo. La pifia puede hacer pensar al escritor que
interrumpidos sus efectos en su presencia. Cualquier hechizo que el cddigo es bueno, dando luego un libro incomprensible
se intenle en su presencia falla (aunque el fenicio si puede hacer o simplemente retrasar el trabajo un mes, antes de poder
uso de ellos sin problemas}. ; -

Zurrén encantado: Si el fenicio abre su zurrén, mira a alguien hacer una nueva tirada.

y le dice: "Al zurrén”, si el blanco no pasa una tirada de RR, La criptografia también se puede usar para romper el

se encoge v es arrastrado al interior del zurron. Nadie sabe que codigo de una obra criptografica (intentar averiguar la

hace el fenicio con aquellos que afrapa en su zurrén ... clave para poder descifrar el texto). Para ello, se deberd
Ultimo aliento: Si se le mata, en su ultimo aliento (aun cuando

se le halla decapitado), lanzara el hechizo de condenacion a sus estudiar la obra durante un mes, tras la cual se intentara
asesinos. una tirada (oculta) de criptografia para romper el cddigo,
con los malus pertinentes. Si se pasa se da con la clave
y se puede leer el texto. Si se saca critico, se da con la
clave y se reduce a la mitad el tiempo extra de lectura

ﬁ, que 5&{]25 en qué por obra encriptada. Si se pifia, el criptégrafo habra
rin[ﬁn DB titl‘t‘ﬂﬁ BIII]ID[- cometido un error fatal: no habra descifrado la obra, ni

lo podra hacer ya, porque el error que ha cometido le
0848, alejara de su meta cuando mas cerca este: puede seguir

fl mlﬂg ttlﬂﬁﬂ guarha laﬁ lliE- estudiando la obra e intentando descifrarla aungue no

podrd aun cuando saque la tirada, a no ser que saque un

bras pI‘B[iDE as critico, el cual “deshard” el error, pudiendo en el futuro
I@h %atén ten plehﬂh he m[ poder descifrarla (pero ojo, una segunda pifia destruiria
= »

3 g cualguier posibilidad de conseguirlo, ignorando los
[&I‘g& niseria!l criticos pasados o futuros ...} Si simplemente no se pasa,




se tendra que continuar, pudiendo repetir la tirada tras
otro mes de estudio. Ademads, ya que se ha estudiado la
obra, se pueden descartar opciones, ayudando a romper
el codigo: por cada tirada fallida {ojo, que no fuese pifia),
se puede reducir el malus en un 1D6. Esta reduccién solo
se puede dar hasta un maximo del 50% del valor original
del malus.

Se puede intentar romper el codigo entre varios. Para ello
todos deben tener como minimo un 35% en la competen-
cia. La ventaja que tiene es que cada uno hace una tirada
y que se pueden aprovechar de la reduccion de malus
conseguida por otros miembros del grupo.

Puede que haya quedado un poco enrevesado
veamoslo con un ejemplo:

Fray Humberto ha conseguido unas copias de las
Cronicas de San Anselmo, pero para su desdicha
estan cifradas (y con un malus de -25, para mas inri).
Asi, armado de paciencia y una competencia de crip-
tografia del 60%, se dedica a romper su codigo.

Pasa un mes estudiandola y el Dj hace la tirada. Falla,
asi que el Dj informa al Pj, que aunque por buen
camino, aun no ha descubierto el cédigo. El Dj tira un
1D6 y lo resta al malus, sacando un 5 y quedandose
el malus en -20.

Otro mes mas de estudio y una nueva tirada fallida,
reduciéndose el malus en 4, quedando en —16. Otro
mes y otra tirada fallida. En esta ocasién se saca un 6
en el 1D6, pero como la reduccion total del malus ya
excederia el 50%, se toma como 3, dejando el malus
en -13, el cual ya no podra ser reducido mas por
tiradas fallidas.

Otro mes mas y nueva tirada, esta vez una pifia. El
Dj informa al Pj que aun no hay suerte pero sigue por
buen camino (iluso ...}.

Otro mes y nueva tirada, esta vez exitosa, pero los
errores provocados por la pifia anterior le pesan
como una losa, impidiendo descifrarla.

Otro mes y una nueva tiracda exitosa inutil. El Pj se
empieza a mosquear, pero el Dj pone cara de poquer
y le pregunta si quiere continuar ...

Otro mes y una tirada critica para variar, la cual
deshace la pifia. El Dj informa que se ha descubierto
un error garrafal, el cual impedia descifrar el cédigo.
Ahora que se sabe, se puede continuar con posibili-
dades de éxito.

Otro mes y tirada exitosa. Finalmente se ha dado
con la clave y se puede leer el libro, el cual tendra un
tiempo extra de lectura del 30% por el malus. Si se
hubiese pifiado otra vez, ya nunca se podria haber
descifrado el codigo, aunque se hubiesen sacado en
el futuro mas criticos.

Un ultimo apunte, como se ha visto los malus serian
como maximo de -75 (-100 con un critico). Si se
desea que la obra esta aun mas protegida, con malus
aun mayores, se podria conseguir si con ayuda de
invocaciones se convence a un angel o demonio,

que le conceda el conocimiento de sistemas mas
perfectos. Si tiene éxito, las obras cifradas con ese
sistema tienen mayores malus, se tarda mucho mas
en encriptarlas y aun mas en descifrarlas. Esto se
debe a que estos sistemas de encriptado “sobre-
naturales”, no lo son tanto: son sistemas de cifrado
que pertenecen a €pocas futuras (anos, décadas o
incluso siglos mas avanzadas), de ahi el esfuerzo.

Demonologia

Nueva competencia de base de cultura, una especializa-
cién de conocimiento mdgico, que va mas alld aun, pues
explora a los demonios, clases, jerarquias, poderes o debi-
lidades, ... y secretos de los mismos. Ademads funciona
también Etiqueta Infernal (para saber como comportarse)
y como un lenguaje, el que posea la competencia podra
hablar con los demonios en su propia lengua: el lenguaje
oscuro. Los demonios entenderdn al demondélogo (aunque
para ellos tendra un acento de paleto), sin embargo este
“idioma” no se puede usar con éxito entre dos humanos
mas que para comunicar conceptos bdsicos (generalmente
una palabra; alto, hola, comida, agua, efc.), a no ser que
se tenga a un 101% la competencia.

Esta competencia tiene varios usos. Si se hacen unos
preparativos extras de al menos media hora en la
ceremonia de invocacion o aquelarre de cualquier entidad
demoniaca, y se pasa una tirada de demonologia, se
consigue un bonus de +15 a la tirada de invocacion. Una
vez aparece la entidad, si se pasa otra tirada, se tendrd
un bonus de +15 a la elocuencia, por descubrir que es
del agrado de la entidad, o la forma de comunicarse
correctamente con ella, etc. Si en esta tirada se sacase
critico se recordara, algan secreto o debilidad que
permitira al demondlogo obtener ventaja y conseguir de
la entidad sus servicios sin coste alguno.

Pero la demonologia no solo es patrimonio de brujos.
Aquellos monjes y sacerdotes dedicados al exorcismo, le
vendria bien conocer la competencia. Si se saca una tirada
antes de un exorcismo, el exorcista obtiene un bonus de
+15 al exorcismo, por haber descubierto algo que moleste
y debilite al demonio. Si la tirada es critica, el exorcista
recuerda que el demonio en cuestién tiene una debilidad
fatal, quiza no soporte un salmo en concreto, el ajo, o que
odie el amanecer, etc. Si el exorcista se consigue aprove-
char de la debilidad, consiguiendo traer el objeto de la
repulsa del demonio a su presencia, obtendria un bonus
de +50 (en algunos casos incluso mas). Si no lo consigue,
puede atormentar al espiritu por tener una debilidad tan
tonta, ganando un bonus de +25. Este uso de la demono-
logia, también se puede usar en el hechizo de Expulsién.

f—




' Ala hora de lanzar
los hechizos recuerda que:

& Un hechizo lanzado contra un ser humano sélo se

gumple si la victima falla su tirada de Racionalidad (cuando
lenga derecho a ella, claro), aunque esta tirada puede anu-
larse si el receptor se somete voluntariamente a él.

& Si el Ejecutante saca un resultado critico al lanzar el
hechizo, el receptor debe sacar la mitad de su RR para
librarse de los efectos de dicho hechizo. Por el contrario,
siel Ejecutante saca una Pifia el hechizo produce el efecto
tontrario al habitual.

= Sila IRR del Ejecutante pasa de 100, los puntos
restantes se aplicardn como malus a la tirada de RR del
Receptor.

= El porcentaje final para lanzar hechizos esta determi-
nado por la Irracionalidad (actual) del ejecutante menos el
medificador por la dificultad del hechizo.

© Los hechizos consumen los llamados “puntos de
toncentracion” (PC). Representan la energia mistica del
mago, y se recuperan con una buena noche de descanso.
= Cualquier personaje (practique la magia o no) tiene
unos PC. iguales al 20% de su IRR. Los Puntos de
Concentracion se gastan igualmente, aunque no salga la
firada de dados y el hechizo no funcione.

& A cero PC, el mago se encuentra imposibilitado para
lanzar mds hechizos durante ese dia.

& No se pueden lanzar hechizos con un porcentaje 0 o
negativo, aunque nada impide el conocerlos,

| Tabla de dificultad de hechizos y gasto de PC

i

IRR -100%

Tabla de tiempo de aprendizaje de nuevos hechizos
- [Hechiza emana

Hechizo de nivel 2 Una Semana

Tres Semanas

nivel 6

| i

= Lanzar un hechizo cuesta dos acciones de combate,
ante lo cual, el ejecutante debe abstenerse de realizar
cualquier otra accién durante ese asalto.

| = Para lanzar un hechizo deben pronunciarse algunas
palabras, normalmente en voz alta, y realizar determina-
dos movimientos con las manos. Si, por las circunstancias

| que fueran, el hechizo se pronuncia en voz baja, se restar
al porcentaje un malus del 25%. Si ademds no se realizan
los movimientos de manos se restara un 25% mas.

Tipos de hechizos:

| > Talismanes. en los cuales el hechizo se coloca

en un objeto determinado, siendo activado en el
momento oportuno,

. > Pociones. en las que los componentes materia-

les del hechizo deben beberse para que éste surja
efecto.
P Ungiientos. parecido al anterior, pero los compo-
nentes deben frotarse sobre la piel. |
P Maleficios. Son actos muy concretos que el mago

' realiza, para obtener resultados inmediatos, a dife-
rencia de los tres anteriores, en los que el hechizo
puede ser activado en el momento oportuno.

| P Invocaciones. Llamadas mdgicas que el mago

realiza a entidades poderosas, como animas, demo-
| nios elementales o entidades demoniacas.

= Tres grupos de hechizos, los llamados de Talismén, de
Ungliento, y de Pocidn, constan de unos componentes
que necesitan ser preparados de antemano, teniendo su
funcién magica "dormida” hasta que es activada por las
palabras del mago. (En términos de juego, en el momento
de lanzar los dados)

= Un individuo con pocos o ninglin conocimiento
mdgico puede usar un hechizo de Talismdn, Ungiiento

o Pocidn (preparados por otro) si se le ensefia correcta-
mente. Deberd, sin embargo, tener al menos 50 puntos
en IRR, y si no tiene un minimo de 25 puntos en Cono-
cimiento Magico no podrd hacer correctamente los pases
de manos, con los malus correspondientes.,

= Los seres irracionales no necesitan componentes para
lanzar los hechizos. Los humanos, en cambio, son seres
racionales, y necesitan una base fisica para lanzarlos.

Tabla de tiempo de fabricacion de Pociones,
Ungiientos y Talismanes:
. Ung
s 1D6s

= Solo pueden prepararse 6 dosis de un Ungiiento o
Pocion determinados por vez, y sélo un Talisman.

= Pueden prepararse simultdneamente hasta tres tipos
de Ungtientos y Pociones diferentes, pero los Talismanes
requieren dedicacién completa durante su fabricacién.

= Si un mago prepara un hechizo en condiciones preca-
rias el Dj puede exigirle una tirada oculta de Alquimia.
En caso de fallarla, el hechizo serd indtil ya que los
componentes estaran mal preparados.
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hechizo (no es necesario los componentes). Los PC
invertidos en el hechizo no se recuperan {solo la pri-
mera vez que se encanto).

EL REY DEL ULTIMO DiA

Magia Negra

Nivel: 7

Tipo: Ungliento

Componentes: Un eclipse (si es solar se gana un bonus
de +15), una piedra sin nombre reducida a polvo, sangre
de Ondina, las cenizas de un cadaver de al menos 1000
afios, siete perlas negras reducidas a polvo, un diente de
dragén reducido a polvo, realizarse en alta mar .
Caducidad: N/A

Duracién: Permanente, hasta usarse ofra vez.
Descripcion: Este hechizo se hace en alta mar, se recita el
hechizo, una plegaria al poder de Silcharde, y se lanza los

polvos al agua, y se expresa en voz alta ‘Quiero visitar
el reino de X', donde X es el nombre de un monarca A
continuacion se formara una tempestad y caerd un rayo
que le hard a todos los presentes 3Dé de dafio, secuela
extra para armaduras metdlicas, (que no protegen) y
destruira el barco. La tripulacion (y el mago) despertaran
en una playa cercana al reino del rey que solicito (si no
tiene costa, en las orillas de un rio o lago). Si el nombre
del rey es de un rey pasado o futuro, se viajara al tiempo
de ese monarca, a un afio aleatorio en su reinado. A los
demonios no le hace mucha gracia su lanzamiento ya
que puede frastocar sus planes. Por cierto, los demonios
que se encuentren sabran automaticamente que el lanza-
dor o sus compafieros vienen de otro tiempo.

El nombre del hechizo viene de que si se expresa el
deseo de ir al reino del rey del ultimo dia, el mago y sus
comparneros no seran vueltos a ver jamas.

Rituales magicos

Formulario magico del Sanctum Regnum para
transformarse en bruja

Al tocar las doce de una noche con luna llena y
sabado tercero de un ano bisiesto, tendras encen-
dido un fuego exorcizado en la cocina, cuyas brasas
estaran colocadas en un caldero de cobre en el cual
arrojards el corazén de un macho cabrio, el ojo de
un cocodrilo, un sapo vive y un cuarteron de azufre.
Cuando humee esta poderosa combinacion ,
empezaras a desnudarte y te untaras el cuerpo con
manteca de céndor. Coge después una escoba de
cana y colocala entre tus piernas como si montaraz
a caballo, teniendo precaucion de tener abierta la
ventana de la cocina.

En seguida pronunciaras esta frase magica:
Adonali, Sibila, Tiberina, Hermes, Magos, Dragones
Infernales, Moloch, Demolay, Espiritus Infernales.
Gran Pitonisa de Endor, dadme el poder de volar al
aquelarre.

Sombras que a estas horas vagais por el reino de
las tinieblas, espiritus diabdlicos, hijos de Satands,
admitirme en vuestras saturnales y en vuestros
aquelarres.

Dadme vuestra gracla y el valor y ciencia necesarios
para practicar procdligios y ganar fortunas.

Dacdme parte en vuestros ritos, vuestras alegrias y
vuestros tormentos.

El fuego que el macho cabrio que os preside arroje
su fuerza por mi boca, inflame mi pecho y me haga
acreedora a sus caricias y adoracion.

Del rey de la noche y de todos vosotros soy esclava
ysierva en cuerpo y alma.

Avosotros me entrego en cuerpo y alma.

Tenebras filio azpak Phares Nishkhap Nisan

Ya acabada esta invocacion, sentirds un terrible
movimiento en la escoba del que no debes asus-
tarte, porque es prueba de valor a la que Satanas
te somete.

Si la resistes, saldras por la ventana montada en
la escoba, desapareceras por los aires, y seras
conducida al aquelarre de las brujas.

Exorcismo del fuego

La ceremonia anterior, tipica del transformismo
de mujer en bruja, segin los autores de “Las
Doce Llaves” y la “cartomancia de Etteilla” debe
incluir también un exorcismo del fuego.

Esta ceremonia se explica en los textos clasicos
de Bazilia, autor de las “Doce Llaves”, y Bodin en
el “Sanctum Regnum”

Para exorcizar el fuego se echa en €| sal, incienso,
resina blanca, alcanfor y azufre, pronunciando por
tres veces la oracién mégica:

Mikael dios del sol y del rayo, Samuel dios de los
volcanes, Anoel dios de la luz, Astarot, Lucifer,
Belzebu, espiritus superiores cle los infiernos,
cdlominadores de las inmensidades etéreas, sumo
poder del Infierno, atiende al ruego de la que
aspira a ser tu esclava y transforma este fuego en
las llamas del infierno.

Terminadas las oraciones las brasas del caldero
son de la misma naturaleza que las del mismo
infierno y crepitan con el ruido del trueno.

No temas, son tus aliados en el pacto con el diablo.

u, que das al proscrito
la mirada talma p
altiba,
que condena fodo un pueblo
alrededor del cadalso.
i®h Satan, ten picdad de mi
larga nuseria!




ciente), tras un tiempo de avanzar por el tinel, dependiendo
de la distancia al destino, saldrd por el otro lado, pudiendo
de esta forma recorrer distancias increibles en poco tiempo.
Dentro del ttnel, el tiempo y el espacio discurren de forma
extrafia (unas horas de camino en el tinel pueden ser dias
que han pasado en el exterior o viceversa), Si no se pasase la
tirada de IRR, el blanco simplemente deambularia por caver-
nas naturales de esa zona. Si un grupo entrase en el fimel,
todos tendrian que pasar la firada de IRR, para beneficiarse
de sus efectos. Si alguno la fallase, todos deambularian por
las cavernas naturales de esa zona. Si el grupo intentaba
usar la encrucijada de forma consciente, se puede intentar
una nueva tirada de IRR cada 1D3 horas. Aparte de para
unir sitios lejanos, la encrucijada también sirve para conectar
nuestre mundo con reinos magicos o de leyenda (quizd la
misma Avalon), razén por lo que ¢l hechizo es prohibido.
Un Ultimo apunte, es posible hacer en un mismo lugar
varias encrucijadas. Si ese es el caso, a la hora de encantarla,
el mago se podria saltar la primera parte del encantamiento.
Como ya se ha dicho antes, es un hechizo prohibido
aunque se sabe que el pueblo antiguo conocido por los
griegos como atlantes, conocian y usaban este hechizo.

FUENTE ENCANTADA

Magia blanca

Nivel: 7

Tipo: Maleficio

Componentes: un manantial lo mas escondido posible
(generalmente subterrdneo), un cantaro de agua tocada por
un angel, la bendicién de un hada, corteza de Mandré-
gora (criatura), una piedra sin nombre reducida a polvo.
Caducidad: N/A

Duracion: Permanente, mientras no se exponga a una
fuente maligna (corrompida por demonios).

Descripcion: Este hechizo crea una fuente encantada, cual-
quiera que beba de sus aguas, sanara de cualquier enfer-
medad si pasa una tirada de suerte, se vera afectado por los
efectos de Prolongar la vida (de forma automética), sin
efectos secundarios. Si se limpia las heridas con esta agua
dobla la velocidad de curacion. Si se combina con hechizos
de curacién dobla sus efectos o reduce el malus del hechizo,
lo que sea mejor. Cura a los afectados de Robar Fortaleza
y ofros hechizos de goecia a discrecién del Dj. un cauce

de agua de la fuente no puede ser cruzada por una criatura
IRR maligna sin sufrir los efectos de un chapuzén de agua
bendita. Cuenta como hechizo de recinto magico. Si se
usa para hacer agua bendita dobla los efectos de la misma,
esta vez ignorando armaduras de aura, Puede tener otros
efectos a discrecion del D). Sus efectos perduran hasta que
sea profanada (lanzar un maldecir residencia deberia
bastar o echar sangre de demonio en el nacimiento del
manantial). Se sabe que este hechizo fue usado por un
mago érabe por Valencia, pero los seguidores del infierno
dieron con el y lo mataron, profanando casi todas las fuen-
tes, aunque aun podia quedar alguna intacta..,

@b tu, que de la Muerte, tu
® vicja p fornida amante,
engendras la Esperansa, esa
ta encantadora
iOh Satan, ten piedad de mi
larga miseria!

MERCED DE SUS MAJESTADES

Magia blanca

Nivel: 7

Tipo: Invocacion

Componentes: Las tres coronas de los Reyes Magos
de oriente, los polvos elementales, tres cirios benditos,
oleos consagrados.

Caducidad: N/A

Duracién: Depende de la peticion.

Descripcion: El mago debe ayunar durante 3 dias y estar
en estado de pureza (estar confesado) cuando comience la
invocacion. Se unge con los oleos y dibuja un triangulo
con los polvos elementales, poniendo los cirios y las
coronas en cada vértice. A continuacion se recita la
invocacion y aparecerdn sus majestades en los vértices del
triangulo, cogeran las coronas y se las llevaran, pero antes
concederdn una peticion al ejecutante.

Bésicamente este hechizo es como una misa negra,
pero no es de goecia. Si se le pide una peticion
‘maligna’, sus majestades le entregaran al mago un
simbélico saco de carbén (mdgico, dura 100 veces mds
que el normal), para que se acostumbre al calorcete del
infierno. Si no es maligna, la concederdn y desapa-
recerdn con las coronas. Sin embargo, sus Majesta-
des parecen ser bastante despistados y perderan las
coronas de nuevo, las cuales aparecerdn en reconditos
lugares de la tierra, coincidiendo con la proxima
aparicién del cometa Halley. Este hechizo es de tipo
Prohibido y se sabe que los demonios quieren evitar

a toda costa su ejecucién. Lo temen mayormente,
porque el ejecutante puede pedir que se le devuelva el
alma (si la ha perdido o vendido, o para otra persona),
lo cual se hace, no pudiendo venderla o perderla una
segunda vez en un futuro.

PUERTA DEL INFIERNO

Magia negra

Nivel: 7

Tipo: Maleficio.

Componentes: Realizarse en un lugar donde halla
muerto al menos 100 personas, de forma cruel, general-
mente una sima o gruta, realizarse alli todas las invo-
caciones a demonios elementales, demonios menores,
aquelarres a todos de los demonios mayores y Principes
(sin olvidar al menos un lutin ;), el cdliz maldito, sangre
de demonio, un pufiado de tierra del Infierno, un sacer-
dote apostata, un eclipse solar y un representante de cada
uno de los engendros infernales.

Caducidad: N/A

Duracion: Permanente, mientras se hagan los aquelarres
regularmente.

Descripcion: Este hechizo crea una 'Puerta del
infierno’, un lugar en la tierra que comunica directa-
mente con el infierno. Una vez concluida la ceremo-
nia se encanta la zona. Cada dia ‘especial’ (noche
de walpurgis, dia de San Juan, visperas de todos los
Santos, etc.), aparecerd algin engendro del infierno
por alli. Los hechizos de goecia tienen un bonus de
+25, +50 si es una invocacioén, Todos los que entren,
reducen a la mitad las tiradas de RR. El Dj puede
asignar nuevos poderes a la zona, segin su criterio,
Si no se hacen los aquelarres regularmente, se vuelve
durmiente, perdiendo todos sus efectos, excepto la de
la aparicion de engendros regularmente y el uso que se
pueda hacer con la tierra para otros hechizos, aunque
se puede activar nuevamente lanzando de nuevo el



hace que el infierno destierre a uno de sus filas, haciendo que
posea el cuerpo del lanzador del hechizo, el cual reemplaza al

desterrado. (Para miis informacion ver los apéndices

BOTELLA DE SULEIMAN

Magia Blanca

Nivel: 7

Tipo: talismadn.

Componentes: sal, polvo de plata, hierba sagrada (segin
la religion), agua bendita, tierra del templo de Jerusalén,
la piedra sin nombre, cera virgen, una docena de perlas,
un trozo de meteoro, corcho, un diamante perfecto.
Caducidad: hasta romperse la botella.

Duracion: Varia.

Descripcion: Se tratan alquimicamente los componentes
y se fabrica una botella de un fino cristal (el mago debe
tener una competencia de trabajar el cristal de al menos
999%). Con el corcho, la cera y el diamante se fabrica el
tapon. La invencion de este hechizo se atribuye al rey
Salomon, y se dice que se uso para atrapar a Massaba-
ques. Solo se puede usar en criaturas IRR (y segtin oscuros
rumores a los que nadie le da credibilidad incluso a dnge-
les ...). El mago debe ponerse enfrente a la criatura IRR,
levantar la botella (abierta) en alto y recitar el hechizo. Si
tiene éxito, la criatura se vera arrastrada al interior, tras

lo cual el mago deberd cerrar la botella. La criatura no
tiene posibilidad de tirada de RR. Si se acerca el mago

la botella al oido podra oir y hablar con la criatura del
interior. Si se negocia un trato con la criatura a cambio

de su libertad, una vez libre, se verd obligada a cum-
plirla. Ni decir tiene, que una vez se ha usado la botella
para atrapar a un blanco, no se puede usar hasta que se
‘libere” a su actual ocupante. El mago que encerré a la
criatura podrd abrir la botella sin problemas, pero si otro
lo intentase, tendria que pasar una tirada de RR para con-
seguirlo (jOJOI; tirada de RR pura, no valdria la firada de
IRR-50 resultante de usar proteccion mégica o amuleto).
La botella se puede romper, pero tiene un aura magica de
proteccion contra cualquier dafio igual al numero de P.C.
permanente de su encantador.

Dado la naturaleza del hechizo, esta en la lista negra
del Infierno, el cual persigue a aquellos que los cono-
ten, aunque se rumorea que algin poderoso mago
drabe de la antigliedad pudo saberlo y usarlo para
atrapar a djinns e ifrits.

CAMPOSANTO

Magia blanca

Nivel: 7

Tipo: Maleficio

Componentes: Realizarse en visperas de todos los

santos, sobre suelo bendecido (un cementerio no profa-
nado, de al menos 100 afios de antigliedad), una reliquia
autentica, la bendicion de un dngel, un sacerdote con al
menos teologia 99% y 90 de RR, la presencia de uno de
los Kuth {uno de los 36 hombres puros), una cruz de plata
de gran tamano.

Caducidad: N/A.

Duracién: Permanente, mientras se entierre al menos a
una persona por ano.

Descripcion: Se hace una ceremonia, oficiada por el mago
y el sacerdote, Llegado un momento se le revela su auten-
tica naturaleza al Kuth, el cual cae muerto. A continuacion
se le entierra en el centro del campo santo, con la reliquia
entre sus manos y se coloca la cruz como lapida. Los efectos
de este hechizo duran mientras se entierre gente alli.

Este hechizo encanta el camposanto, el mal no puede
entrar en el. Cualquier demonio, sin alma o criatura IRR
maligna, que entre recibira tantos puntos de dafio como
PC totales tenga (el aura protege, la armadura no), cada
asalto. La gente ‘mala’ deberd hacer una tirada de RR
para entrar, con un malus de -5% por cada hechizo de
goecia que conozca, Los hechizos de goecia no funcionan
dentro del camposanto y sus efectos quedan anulados
hasta que salgan de él (o anulados totalmente si esta
dentro del camposanto la duracién del mismo). Aquel
que intente lanzar un hechizo de goecia recibira el doble
de puntos de dafio que PC costara hacer el hechizo (las
auras protegen) y por supuesto no funciona. Si alguien
muere en el camposanto, o es enterrado en él, al tercer dia
resucitard poseido por un miembro de la Jauria de Dios
(si el cadaver fue asesinado ‘injustamente’, el miembro
de la Jauria lo vengara antes de seguir su labor). Ademas
es normal que algim miembro de la Jauria se quede
guardando la zona. Los efectos del hechizo se mantienen
mientras se entierre al menos a un muerto en la zona, si
no queda ‘durmiente’ y pierde los efectos el hechizo, pero
podra activarse la zona lanzando de nuevo el hechizo
{esta vez no necesitara componentes, bastara con reci-
tarlo), Los PC invertidos en el hechizo no se recuperan
{solo la primera vez que se encanto). Este hechizo es un
ejemplo de que no todos los prohibidos son malignos.

ENCRUCIJADA

Nivel: 7

Tipo: Talisméan

Componentes: Oro, plata, cobre, estafio, plomo, mer-
curio, hierro (todos estos metales deben de extraordinaria
calidad) sangre de un mago de leyenda (200 de IRR
natural), sangre de gnomo, un punzén hecho de hierro
meteorico, competencia de hacer grabados de +90%.

De todos estos ingredientes (excepto el punzén), debe de
tener el mago en abundancia.

Caducidad: N/A

Duracion: Una vez activado, permanente, hasta ser de
alguna forma destruida la encrucijada.

Descripcion: Se debe realizar en una cueva o subterra-
neo. El mago empieza su trabajo, tallando una serie de
complicados circulos magicos a la entrada de la cueva,

o en la zona de la misma que donde se desea emplazar.
Una vez completado (lo cual tardard el tiempo que tarda-
ria en hacer un talisman), recita el hechizo de activacion,
anadiendo el nombre del destino. Acto seguido se abrird
una abertura en una pared o el suelo. El mago entrara
por ella y seguira realizando inscripciones madgicas por
todo el tanel. Bien hard el mago en llevarse viveres, pues
en esta tarea tardard el doble de lo que tarde normal-
mente en hacer un talisman, y no podra abandonar el
tinel en ese tiempo. Una vez completado, lanzard de
nuevo el hechizo. Si tiene éxito, se abrird una abertura

a una cueva o subterrdneo cercano al destino. En la
entrada de esta abertura, debera a volver a grabar los
circulos magicos. En esta operacion se tardara el tiempo
que tardaria en hacer un talisman. Una vez hecho esto,
lanzara de nuevo el hechizo. Si tiene éxito, desapare-
ceran todos los grabados que ha realizado, tanto en las
dos entradas, como en el tinel y la encrucijada estara
creada, activada y funcional. Los P.C. gastados en esta
activacion se gastan de forma permanente, no pudiendo
el mago recuperarlos de forma alguna.

Cualquier persona que entre por una de las entradas, entre
en ¢l tinel y pase una tirada de IRR (totalmente incons-




VIAJE AL INFIERNO

Tipo: Ungliento

Componentes: Hostias y Vino consagrades, Cenizas
de macho cabrio, Tendones humanos, Cabellos, Uhas,
Carne y Semen de brujo, Trozos de ganso, Hembra de
rata, Sesos de cuervo, todo cocido con Lefia

de sauce, y puesto a macerar en el crineo de un ajusti-
ciado.

Caducidad: 1D6 semanas

Duracién: Desde unos instantes hasta toda la eternidad.
Descripcion: El ejecutor se unta con el ungiiento,
cayendo inmediatamente en trance. Su espiritu puede .
entonces dirigirse directamente al Infierno, para entrevis-
tarse alli con los muertos, o bien hablar directamente con
los demonios. Sin embargo, en caso de que no esté bajo
la proteccion de algin

demonio, no se le dejard regresar. quedando su alma -
prisionera en el Infierno.

Del mismo modo, si saca una pifia en la tirada queda
reducido, al volver, a un loco idiota de sonrisa babeante.
Si sencillamente falla la tirada tiene derecho a una tirada
de Suerte para salvarse de ese destino.

EL GRAN AQUELARRE

Tipo: Invocacion

Preparacion previa: Abjuracion de la religion en la que
se crea, Sacrificio humano, Ayuno a base de pan negro

y sangre sazonada con especies, con hierbas narcéticas.
Embriagarse con vino mezclado con jugo de adormideras.
Componentes: Velas de sebo humano, Vaso de cobre
con sangre humana, Incienso sagrado, Alcanfor, Aloes,
Ambar gris, Estoraque, Sangre de macho cabrio, de topo
y de murciélago, Cuatro clavos del atatid de un conde-
nado, Cabeza de un gato negro alimentado con carne
humana, Murciélago ahogado en sangre, Cuernos de
Macho cabrio y la Cabeza de un parricida,

Caducidad: No aplicable.

Duracién: Los Grandes Demonios apenas si aparecerdn
unos instantes sobre la tierra.

Descripcion: La ceremonia debe realizarse la noche del
viernes al sibado, en un lugar solitario y abandonado,
como puede ser un cementerio, una casa ruinosa en
medio del campo, la cripta de un

convento abandonado, el lugar donde se alla cometido un
asesinato o un viejo templo pagano. El ejecutor, después
de “purificarse” de la manera descrita en la preparacion
previa, realiza un complicado ritual, al final del cual
queda sujeto a uno de los principes demonio, o al mismi-
simo rey de los Infiernos, Lucifer

en persona. Esto le permite hacer tratos con varios o todos
los Demonios Mayores, consiguiendo de ellos el servicio
de las diferentes clases de Demonios Elementales. El mas
minimo fallo durante la ceremonia supone el descenso
ipso facto a los Infiernos del Ejecutor y los que le rodean.
Para este hechizo no se admite gastar puntos de Suerte.

Los hechizos
prohibidos

Hay una serie de hechizos que estan vedados a los huma-
nos. Los demonios ni quieren ni les inferesa que estos
hechizos sean usados por los mortales, y perseguiran con
tanta o mds safa que la misma lglesia a quien los utilice.

Reglas especiales de los hechizos prohibidos:

No se pueden aprender durante la generacién del personaje.
No se sabrd ni siquiera de su existencia a no ser que se
lea en un libro (pocos libros existen de este tipo) o se
tenga un conocimiento mégico de al menos 101%.
Caso de poder aprenderse por medio de libros, tendrd que
cuidarse muy mucho el DJ de que sean casos excepcio-
nales y el conocimiento de tales hechizos deben estar
"partidos’ en diferentes libros, sin que se pueda intentar
aprender sin tener todas las partes. Aun asi el porcentaje
de aprender un hechizo prohibido de un libro sera el
conocimiento magico del Pj — 100.

No se puede usar la Suerte para lanzarlos o para apren-
derlos. Los hechizos prohibidos no se pueden hacer sin
ingredientes, ni omitiendo pases ni en voz baja, aunque
se haga por parte de un ser irracional.

Al lanzar un hechizo prohibido intervienen fuerzas
realmente poderosas, por lo que normalmente produce
algim tipo de manifestacién fisica del lanzamiento, antes,
durante y después. (Tormentas, terremotos, tornados,
lluvias de sapos, etc.)

Los hechizos prohibidos requiere un esfuerzo excepcional
por parte del mago. Los PC gastados se recuperan uno
por semana, siempre que no use la magia en ese semana,
si no no se recupera. Algunos hechizos prohibidos son
tan poderosos que ‘queman’ al mago, perdiendo de forma
permanente los PC usados, consiga lanzarlo o no.

Es obvio, pero no esta mal recordarlo. La pifia en un
hechizo prohibido es mortal, ... en el mejor de los casos.

ABRAZO DE LAS TINIEBLAS

Magia Negra

Nivel: 7

Tipo: Maleficio.

Componentes: Debe realizarse en una puerta del
infierno, debe estar presente Balachia, el caliz maldito,
sangre de demonio, asesinar a todos aquellos que com-
partan un parentesco familiar directo (sanguineo) con ¢l
lanzador, realizarse durante un eclipse {si es de sol tiene
un bonus de 15) y que el lanzador posea 606 almas (estas
almas las debe haber ‘comprado’ a cambio de servicios y
deben ser propiedad del lanzador). -

Caducidad: N/A

Duracion: Permanente

Descripcion: El ejecutante lanza el hechizo renunciando
al cielo ahora y por siempre, negando asi el derecho a una
posible futura redencién, abrazando los ideales del infierno,
sellando este juramente bebiendo la sangre del cdliz y
presenta las almas como ofrenda. Si falla morird, si pifia le
caerd una maldicion peor que la muerte. Si consigue lan-
zarlo con éxito, el ejecutante se convierte en un demonio.
Existe un agrio debate entre los demonélogos, sobre si el
numero de demonios es fijo 0 puede crecer, algunos dicen que es
fijo y otros que algunos demonios mayores pueden converiir en
demonios, a su muerte, a algtn servidor o alma pecadora ‘ejem-
plar’. Sea como fuese al convertirse el ejecutante en demonio,



permite prescindir de un componente material de la
invocacion (Gtil para invocar sombras). Si de todas formas
se usan todos los componentes normalmente, se obtiene
un bonus igual a los puntos de concentracion totales del
personaje (sin efectos del tipo ungliento de brujas). Si se
usa para invocar un demonio mayor o superior, se tendra
que sacrificar a una doncella usando el punzon.

RESURRECCION

Tipo: Maleficio

Componentes: Restos del muerto, Polvo de Marmaja,
Azufre, Salitre, Cuarzo ahumado, Muérdago, Romero,
Serpentaria, Vino blanco, una gran Tinaja de Bronce, con
tapa.

Caducidad: No aplicable.

Duracién: Permanente, mientras nadie golpee la Tinaja,
la vuelque o le quite la tapa.

Descripcion: El ejecutor recoge los restos del muerto,
aunque no fueran més que cenizas o algunos huesos, y los
mete en la tinaja, llenandola a rebosar con vino blanco en
el cual estén disueltos los deméas componentes. La vasija
se colocar en un lugar célido. Al cabo de tres dias el eje-
cutor podrd hacerle al muerto las preguntas que desee, y
este responderd golpeando las paredes de la tinaja. Deberd
decir siempre la verdad.

ROBAR LA APARIENCIA
Tipo: Ungiiento

Componentes: piel de camaledn, beleno negro, raiz de
mandrdgora, grasa de carnero, mirto, hollin, piedra de
gul (no se consume).

Caducidad: 2D6 semanas.

Duracion: Variable.

Descripcion: Se mezclan los ingredientes y se dejan
macerar bajo la [una llena, poniendo la piedra de gul

en el fondo de la mezcla. Una vez listo, el brujo puede
retirar la piedra del fondo, por si desea reutilizarla. 5i no
se dispone de piedra de gul, el brujo puede sustituirla por
sangre, pelos, ufias o hueso de una criatura irracional que
tenga la capacidad natural o magica de cambiar de forma
o tamario (en este caso el ingrediente se consumiria).

El hechizo se puede usar de dos formas. La primera es
untar el ungiiento a la victima en la cara, tras lo cual el
brujo pondrd su mano izquierda en la cara de la victima
y recitara el hechizo. Si tiene éxito, el brujo adoptara la
apariencia fisica de la victima, adquiriendo su tono de
voz, altura, peso y defectos fisicos (cojeras, amputacion,
ceguera, cicatrices, etc). Las caracteristicas del brujo no
varian por este hechizo (ya sea de forma negativa o
positiva). El efecto es “real”, sin que halla ninguna ilusién
de por medio.

El segundo uso necesita que tanto la victima como el
brujo se unten el ungiiento en la cara (dos dosis en
total) v que cada uno toque con la mano izquierda la
cara del otro, mientras el brujo recita el hechizo. En
este caso el brujo toma la apariencia de la victima y la
victima la del brujo, con idénticas consecuencias que
en el primer caso. La duracion del hechizo es especial.
Durante el mes lunar (28 dias) que sigue al lanzamiento
del hechizo, es posible deshacerlo, si la victima pincha
o corta al brujo haciendo que al menos una gota de

su sangre toque el suelo. Si usa la segunda forma,
también se puede romper si es el brujo el que pincha a
la victima. Si pasa mas de 28 dias sin que el hechice se
rompa, el efecto es permanente.

Hechizos de nivel 7
Malus -150% Coste 10 PC. . (+15 IRR si < 126%)

Muerte

Nudo maléfico
Viaje al Infierno
El Gran Aquelarre

MUERTE

Tipo: Maleficio

Componentes: Estatuilla de cera

Caducidad: No aplicable

Duracion: Los efectos del maleficie son instantdneos, y
permanentes

Descripcion: El ejecutante coge una figurilla de cera.
Mira a su enemigo o simplemente piensa en él. A conti-
nuacién rompe la figura. El receptor muere en el acto, sin
tener derecho a ninguna tirada de RR.

Mientras tenga PC, el ejecutante puede repetir el
hechizo cuantas veces quiera, siempre que tenga sufi-
cientes figuras de cera. Este hechizo no puede realizarse
sobre aquellas criaturas que tengan mas de 125 puntos
de IRR. Este es el hechizo favorito de Frimost, y lo
ensefia a todos sus acolitos,

NUDO MALEFICO

Tipo: Talisman

Componentes: una trenza de una bruja, varios mecho-
nes de pelo un prisionero, sangre o cenizas de al menos
siete magos o brujos con IRR natural de +150, pelo de
sirena, pelo de hada, pelo de una mandrégora en su fase
humana, un mechén de pelo de una ondina, un objeto
personal de la victima.

Caducidad: hasta ser destruido,

Duracion: Hasta que se desanude el nudo.
Descripcion: Con todas los componentes se hace una
pequefia soga. Para lanzar el hechizo el brujo hard

un complejo nudo en torno del objeto y pronunciara

el hechizo. Una vez lanzado con éxite, solo se podra
volver a lanzar si se desanuda el nudo (liberando a la
anterior victima). El efecto del hechizo es distinto segin
afecte a humanos o a seres irracionales. En los huma-
nos, el nudo maléfico anula en gran parte la posibilidad
de hacer magia del blanco. Reduce a 0 sus PC de forma
permanente, sin que ¢l hechizo de concentracion pueda
remediarlo. A discrecion del Dj, si el blanco sacase

una tirada de conocimiento magico con 50, podria
averiguar que esta bajo la maldicién del nudo y sabria
que aun podria hacer magia, pero a costa de sacrificar
parte de si mismo ... Al lanzar el hechizo, deberia
“gastar” igual cantidad de puntos de vida y puntos de
suerte como ¢l numero de PC que costase el hechizo en
cuestion (estos puntos los recuperaria de forma normal,
curacidn la vida y con el tiempo la suerte).

En los seres irracionales el efecto es distinto. Si se tiene
éxito, el hechizo ata al ser irracional a su dominio
{lugar por donde suela estar usualmente: un hada o
satiro el bosque, un duende su casa, un demonio el
infierno, etc.) imposibilitindole que pueda salir de

el. Si el ser no se encuentra en su dominio en ese
momento, queda atado al lugar donde se encuentre (un
demonio en una casa, no podria salir de ella, ni volver
al infierno) Este hechizo es de goecia, aungue se use
para "buenos fines”.




MARCHITAR LA JUVENTUD

Tipo: Maleficio.

Componentes: placenta humana, mechén de pelo de
una vieja de 90+ anos, pelos o sangre o un objeto muy
personal de la victima, laurel de cerezo, sudario de una
tumba, piel de un sapo.

Caducidad: N/A

Duracién: hasta que se separe al brujo del muiieco.
Descripcion: Esta terrible maldicién puede solucionar
en parte los problemas de longevidad del brujo. Con los
ingredientes se hace un muiieco y se lanza el hechizo
sobre el. A partir de ese momento, cada dia que pasa la
victima envejece un mes y el brujo si lleva el muiieco
encima de su corazén rejuvenece un mes (si no lo lleva,
no pasa nada, pero la victima sigue sufriendo los efectos).
La forma de romper el hechizo es separar el mufieco del
brujo, con lo cual la victima tendra de nuevo el ritmo de
envejecimiento normal, aunque no recuperara su juven-
tud, quemar el mufieco, con los mismos efectos de antes
o que la victima muera. Si se usa anular maldicién sobre
el murieco, la victima recuperara su juventud..

MISA NEGRA

Tipo: Maleficio

Componentes: Un sacerdote apdstata, Una mujer
hermosa, Doscandelabros de oro pequefios, Cirio negro
hecho de grasa de ahorcado, Céliz consagrado, Nifio
nonato, Sangre de nifio bautizado menor de un afo.
Caducidad: No aplicable.

Duracion: La peticion se concede en el acto.
Descripcion: El sacerdote realiza una parodia de misa
usando el cuerpo desnudo de una mujer como altar,
haciendo una especie de comunién blasfema con la carne
del nifio nonato y la sangre del nifio bautizado, servida
en un caliz sagrado.

El objeto de una Misa Negra es hacer una peticién a
Lucifer, peticion que puede ser ora con propésitos luju-
Tiosos, ora para conseguir el éxito o destruccién de una
persona o empresa determinadas, o implemente para
conseguir riquezas y poder. Caso de realizarse la misa
correctamente, la peticion se concede en ¢l acto (y la con-
denacion eterna del ejecutor, también) Caso de sacar una
pifia en la tirada, los asistentes a la Misa Negra mueren
de una forma particularmente horrible.

PACTO INFERNAL

Tipo: Invocacion

Componentes: un gallo negro vivo, un cruce de
caminos no cd'nsagrado, un alma malvada, suicidio del
invocador... -

Caducidad: No aplicable

Duracién: Segun capricho del Diablo

Descripcion: El ejecutante acude una noche sin luna
a un cruce de caminos en el que no haya ninguna
cruz, con un gallo negro vivo atado a la cintura.
Debe matar al gallo con sus propios dientes, y beber
su sangre caliente, mientras recita una letania de
invocacion. A continuacién, debe matarse por su
propia mano. Si su alma es lo bastante pecadora, el
Infierno lo mantendrd en la tierra, aparentemente
con vida, para que siga extendiendo el mal. La herida
mortal no sangrard y se cerrara al punto, y el ejecu-
tante obtendra el gran poder de lanzar hechizos sin
necesidad de usar componentes magicos, a la manera
de las criaturas [rracionales. Sin embargo, si en algan
momento realiza alguna buena accién (directa o indi-

rectamente) o usa un hechizo que no sea de Goecia
el Infierno le retirara su favor, la herida se abrird de
nuevo y su caddver se pudrira en el acto, dejando tras
de si un espantoso hedor.

PARA MATAR A DISTANCIA

Tipo: Maleficio

Componentes: Lamina de plomo, Lagrima de una
viuda, Las tres primeras piedras de un rio, Calzado que
no haya sido usado durante un aiio, Cajita de madera sin
clavos, Fuego de madera blanca

Caducidad: Los componentes se usan inmediatamente
Duracion: El efecto es instantdneo

Descripcion: Se graba el signo de la Muerte en la
lamina de plomo, y junto a él se escribe el nombre de
la victima. La placa se sumerge durante 7 dias en el
agua corriente de un rio. A continuacion se encierra
en la cajita con el resto de los componentes, y se arroja
al fuego, recitando ciertas palabras. El Maleficio debe
realizarse de noche. La victima morird en medio de
terribles dolores, como si estuviera ardiendo por dentro.
No tiene derecho a tirada de RR.

PUNZON DE INVOCACION

Tipo: Talismdn

Componentes: Reliquia de un anima errante, limaduras
de un hacha de un verdugo, tres perlas reducidas a polvo,
tierra de una puerta del infierno o de un lugar donde se
halla realizado un aquelarre.

Caducidad: hasta que se destruya.

Duracion: especial.

Descripcion: No necesita ser activado. Si se usa este
punzon para dibujar el circulo mégico de invocacion,



cuando seran su eleccion ; puede elegir convertirse en

oso cuando le dejen herido (perder la mitad de la vida),

al saltar hacia atrds con los ojos cerrados, etc. Para anular
esta maldicion se necesitara un exorcismo o hechizo de
Expulsién, y la muerte del brujo que lo lanzé

MALDICION DE LA BRUJA

Tipo: Talisman

Componentes: olla de barro, echa con tierra de una
puerta del infierno, ungtiento de brujas, restos de un
nonato, azufre, mandréagora, laurel cerezo, belladona y
eleboro negro (todas las hierbas recogidas bajo la luna
llena).

Caducidad: hasta que se rompa la olla.

Duracion: especial.

Descripcion: Este hechizo es el poder mas temido de las
brujas. Con este hechizo, arruinan las cosechas, envene-
nan el ganado, crean tempestades, hacen abortar a los
animales, Para elegir el efecto determinado que va tener
¢l hechizo, se debe crear el talismén anadiendo el compo-
nente idoneo a los componentes bésicos (solo uno y solo
un tipo de efecto):

Sangre de silfo: provoca vendavales y tormentas con
aparato eléctrico. Tirada de suerte +50 (+25 con arma-
dura metdlica) cada 10 minutos de exposicion o le cae

un rayo al desdichado (3D, si lleva armadura metdlica
+1 secuela por cada 5 puntos de dafio), —25 a todo por la
ventolera.

Sangre de ondina: provoca tempestades (marinas y
terrestres), granizadas, nevadas. Efectos de frié extremo.
Tirada de suerte +50 cada 10 minutos de exposicién o le
cae un granizo gordo (1D6-2D06).

Sangre de gnomo: corrimientos de tierra, arruina las
cosechas, envenena los pastos. Tirada de suerte +50 o cae
en un hoyo (1D6+ por caida). Comer algo, RESx3 0 —25
a todo por dolor de barriga.

Sangre de igneo: hace que los fuegos de la zona ardan
muy poco y cuando se aflada mas lefa o carbon para
avivarlos, crezcan fuera de control provocando incendios.
Sangre de incubo/sticubo: provoca abortos, impotencia, libido
incontrolable {esposa ardiente, marido al que no se le levanta ;).
Sangre de sombra: los animales y/o personas dan a luz
engendros del infierno. Aparece alguna plaga por enfer-
medad (rabia, peste,...). Llueven sapos.

Sustituir la sangre de un demonio elemental por la de un
superior a este (demonio menor o mayor), permite hacer
potes con mds de un efecto.

Una vez encantado el pote, se debe enterrar en la zona
elegida (si es para provocar tempestades marinas, habra
que hacer llegar el pote al fondo del mar, sin que se
rompa), en una noche sin luna. A partir de ese momento,
si la bruja lanza el hechizo y esta en el rango visual donde
esta enterrado el pote, el hechizo tendrd efecto. La dura-
tion de el hechizo depende del Tipo: tempestades de una
hora a una noche, el resto un dia o varios dias. ademas

si la bruja gasta el doble de puntos de concentracion, se
hace una herida y derrama la sangre de esta sobre el lugar
que esta enterrado el pote, el hechizo se “relanzara” de
forma aleatoria, hasta que se cure la herida de la bruja
{esta no recuperara los PC invertidos hasta que termine el
hechizo). El radio de accién del hechizo es desde el punto
donde este enterrado el pote hasta la linea del horizonte.
Se puede extender el radio de accién creando mas potes

y enterrandolos de forma que sus radios de accion se
solapen. De esta forma la bruja lanzara el hechizo en

uno de ellos y si gasta un 50% mas de PC por cada pote,
los activara todos. Se dice que una forma de anular este
hechizo es que la iglesia local toque las campanas durante
un buen rato (se podria hacer una nueva tirada a ver

si el hechizo vuelve a funcionar o ignorar este caso, a
discrecion del Dj)..

MALDICION DEL CLAVO

Tipo: Maleficio

Componentes: Huella de un brujo (no necesariamente
de un pie: una mano, incluso la cabeza valdria), clavo
oxidado en agua bendita, una gota de sangre humana,
martillo de hierro.

Caducidad: N/A

Duracion: Permanente, hasta la muerte del blanco o el
mago, o se retire el clavo.

Descripcion: Este hechizo es usado principalmente por
los cazadores de brujas. Cuando se localiza la huella de un
brujo (deberd conocer al menos un hechizo de goecia, o ser
una criatura [RR maligna), el mago ha de sacar el clavo,
mojar la punta en sangre y clavarlo de un solo martillazo
en el centro de la huella, al tiempo que se recitan los con-
juros pertinentes. Si tiene éxito el conjuro, el clavo entrara
de un golpe y parecerd como si manase un pequeio charco
de sangre. Al mismo tiempo {si esta en el radio de accion),
el brujo objetivo notara como si le clavasen el clavo en

la parte del cuerpo correspondiente a la huella, perdiendo
un punto de vida automaticamente y sufriendo terribles
dolores en ese miembro. El radio de accién del hechizo

es de 1D3 leguas (5.5 km aprox. por legua). Mientras
este en el radio de accion del hechizo, sufrird tremendos
dolores en el miembro, lo cual hara perder bonus de

AGI (piernas), FUE y HAB (brazos), ademds de anadir
un malus de —15 a las competencias relacionadas (AG|
{piernas); FUE y HAB (brazos); CUL, COM y PER
{cabeza)). Por cada miembro afectado, ademds recibe un
incremento en la posibilidad de pifia en las tiradas de IRR
de un 5%. Si realiza algin hechizo de goecia, perdera un
punto de dafio automatico por cada miembro afectado. El
dafio producido por este hechizo serd imposible de curar
va sea de forma natural o magica. Todos estos efectos se
mantendran mientras el blanco siga en el radio de accién,
desapareciendo cuando salga del mismo y volviendo a
manifestarse si vuelve a entrar (si sale, se podra curar las
heridas y desapareceran los malus y el dolor. Si vuelve a
entrar volvera el dolor y los malus, aunque no volvera a
perder puntos de vida por el simple hecho de entrar). El
mago lanzador podra usar este hechizo tantas veces como
quiera. Los efectos son acumulativos si afectan a distintas
huellas de miembros de la victima. En caso contrario solo
hard que se aumente el radio de accion (Se puede clavar
dos clavos en dos huellas del pie izquierdo, aunque solo
recibira los efectos de un solo clavo. Si se clavan un clavo
en una huella del pie izquierdo y otro en la huella del
derecho, entonces los efectos si seran acumulativos),

@b tu que todo lo sabes, gran
®ep be las cosas ocultas,
curandero familiar de las
umanas agonias.
i®h Satdn, ten piedad de mi
lavga miseria!
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HAMBRE

Tipo: Maleficio

Componentes: Un sapo, Hilo de seda negra, Recipiente
que se pueda tapar.

Caducidad: No aplicable.

Duracién: 1D8 + 2 dias.

Descripcion: El ejecutor realiza una serie de ritos deter
minados, al final de los cuales tiene un sapo con la boca
cosida metido dentro del recipiente. El receptor de este
hechizo (que no tiene derecho a hacer tirada de RR) sera a
partir de entonces incapaz de tragar bocado, muriendo de
inanicion (consultar la p g. 63 del

manual). El hechizo sélo puede romperse liberando al
sapo vy descosiéndole la boca.

HORCA DE BRUJA

Tipo: Talismén

Componentes: Una rama con siete nudos, grasa
humana, dos o tres ojos de lutines, azufre, eloboro negro,
una gota de sangre de silfo, tres plumas de cuervo, man-
drdgora (la planta, no el bicho), el ultimo suspiro de un
moribundo. .

Caducidad: Hasta ser destruido.

Duracion: Hasta llegar al destino.

Descripcion: Este hechizo también es llamado baston
de viaje, o simple y llanamente la escoba de la bruja
{una vez creado el talismén se puede “disimular” como
tal). Proporciona un medio de transporte a caballo
entre el hechizo de Volar y el de Teletransporte. Se
debe grabar una serie de simbolos en la rama. La parte
final del encantamiento se ha de realizar en un lugar
donde se unan los cuatro elementos (en la cima de una
acantilado o montafia cerca de la costa ,0 de un rio,
lago, charca o similar, donde el brujo habra hecho una
fogata. Al cumplir Maitines {Medianoche) empezara
la ceremonia, que durara un total de siete horas (una
por cada nudo), en la cual se ira consagrando a los
elementos. Al finalizar'y casi amaneciendo, se engas-
tan los ojos en los extremos de la rama y se hace una
conjuracion final intentando atrapar en la rama a uno
de los vientos,

Solo puede ser usada por la noche, Tras activarse el
talismén, se usa la rama como una montura y se con-
centra en el sitio en el que se desee ir. A continuacion,
la rama parece cobrar vida y se levanta por los aires,
llevdndose al brujo volando a su destino. La rama ira
por el camino mas corto, aunque que el brujo puede
intentar hacer pequefias variaciones de rumbo, mas
que nada para arriba, abajo, derecha e izquierda, para
evitar coberfizos o miradas curiosas, aunque la rama
seguird su camino, sin pararse. Si le sorprende el alba al
viajero, la rama ira perdiendo altura a medida que vaya
despuntando el alba, hasta posarse suavemente (junto
a su jinete) en el suelo. Decir tiene que el hechizo no
termina con el alba, cuando se ponga el sol, la rama
empezara a flotar y reemprendera el viaje, sin necesidad
de activarse de nuevo, pudiendo incluso dejar al brujo
en tierra si anda despistado (o no tiene la precaucion

de atarla a un éarbol por ¢jemplo). Solo puede usarse
para llegar a sitios donde se podria llegar normalmente
con el hechizo de Teletransporte, asi que olvidarse del
infierno y sitios igual de entretenidos ...;). Si ademas

se usa un ungliento de Vuelo a la hora de activarlo, se
gana un bonus de +25%.

INVOCACION DE DEMONIOS MENORES

Tipo: Invocacion

Componentes: Pentculo dibujado en el suelo con
carbon de madera de Aliso, Quemar Incienso de
Romero, Eleboro negro y Azufre. Oraciones y exhortacio-
nes diferentes para cada demonio en

particular.

Caducidad: No aplicable.

Duracion: El demonio no estara sobre la tierra mds de
una hora, a no ser que sea despedido antes por el ejecutor.
Descripcion: El ejecutor invoca a un demonio menor
para solicitar una peticion, la cual debe entrar dentro del
campo de competencia del demonio. Este, normalmente,
pedird ofra cosa a cambio, (a gusto del D.J., a no ser

que ya sea determinado en su descripcién) debiendo, en
ocasiones, hacerse una segunda invocacién para efectuar
el intercambio. El ejecutor puede obligar a ese demonio
concreto a obedecerlo por esa vez, y sin condiciones,

si saca un critico en la tirada. Por el contrario, si saca
una pifia serd destruido in situ. Si simplemente falla la
tirada significard que no ha realizado correctamente el
ritual, quedando la mayor parte de las veces condenado
a hacer un trabajo para dicho demenio en un plazo de
tiempo determinado, o ser arrastrado hasta los Infiernos.
Sin embargo, algunos demonios tienen especificaciones
concretas en caso de fallo o pifia. (Consultar De Rerum
Demoni),

MALDICION DE LA BESTIA

Tipo: Maleficio

Componentes: Tres ungiientos de Metamorfosis, un
cubo de sangre de carnero, sangre y pelos de brujo, un
cuchillo que halla matado a alguien, tierra de cementerio
no consagrado y la piel {o escamas o plumas) de la bestia
en cuestion.

Caducidad: N/A

Duracion: hasta que se anule de alguna forma ...
Descripcion: Este hechizo es una variante del hechizo de
Metamorfosis. Se ha de lanzar en un claro del bosque o
en la cima de una montana durante una noche de luna
llena, siendo esta muy visible desde el sitio en cuestion.
Con la tierra y la sangre se forma un circulo magico en el
que se colocara a la victima, la cual deberd estar presente
ya sea voluntariamente, enganada o drogada. La ceremo-
nia empieza a Maitines (medianoche) y dura una hora
aproximadamente, durante la cual el ejecutante recitara el
hechizo una y ofra vez, embadurnara con el ungliento a
la victima, a la vez que se le inscribe caracteres mégicos,
usando el cuchillo. Finalmente si el brujo lanza con éxito
el hechizo y la victima falla su tirada de RR, la maldicion
esta lanzada. Los efectos de la maldicion son los siguien-
tes: cada vez que se cumpla unos determinados requisitos
que el brujo habrd impuesto (noches de luna llena, yacer
en la cama con una moza, ...), la victima deberd hacer
una tirada de RR con un malus igual a la IRR. perma-
nente del brujo — 100. De lograrla, se transformara en la
bestia que eligié el brujo, pero mantendra el control de
sus actos, Caso de fallarla, se transformara en la bestia,
pero con la mentalidad de [a misma, sin que tenga control
alguno de sus actos (cuande vuelva a su forma original,
necesitara tiradas de Memoria para recordar algo, pero
aun asi, seran recuerdos fragmentados). Tras pasar un
tiempo transformado (determinado por el brujo, maximo
un dia), vuelve a su forma original.

El brujo puede lanzar este hechizo sobre el mismo, si

lo hace tendrd los mismos efectos, pero el tiempo y el
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nadas partes del cuerpo asociadas con demonios, pronun-
ciando el nombre de cada uno cuando haga el corte. Estos
demonios serdn los 666 mdas importantes de la jerarquia
infernal, los cuales los ira nombrando en orden inverso de
importancia. Al llegar al ultimo corte, ¢l brujo "bautiza” a
la victima con la sangre del demonio y ofrece [a alma de
la desdichada victima a las potestades infernales, la cual
es arrancada de su cuerpo hiendo derechita al infierno y
reemplazada por un espiritu infernal, Este espiritu posee
¢l cuerpo y empezara a obrar cambio de tamaiio y forma
en el cuerpo de la victima durante tres asaltos, pasados
los cuales lo habré transformado en un engendro del
infierno, el cual estara al servicio del brujo. El engendro
resultante serd totalmente aleatorio (o decision del DJ,

no queremos que los Pjs vayan con dragones por ahi,
jverdad! ... Eso pensaba yo).

Si el D) ve que se hace abuso de este hechizo por parte

de algtin desalmado PJ, puede imponer la siguiente
restriccion: el hechizo solo concede engendros cada X
veces (la primera vez que se lance se consigue, pero para
conseguir otro engendro sé deberia lanzar tres veces mas,
no consiguiendo que aparezca en el engendro en las dos
primeras veces y consiguiéndolo en la tercera ...).

CALIZ MALDITO

Tipo: Talisméan

Componentes: un caliz que halla participado en todos
los tipos de aquelarres y en al menos un Gran Aquelarre,
veneno de todos los tipos de dspid, veneno de basilisco,

el corazon de un hombre muerto por tortura, tierra de

una puerta del infierno, la primera menstruacién de una
doncella,

Caducidad: hasta ser destruido.

Duracidn: especial.

Descripcion: Una vez encantado debidamente, el ciliz
se convierte en un canalizador de energias infernales.

Si se bebe del cadliz, sin haber activado el talisman, y el
bebedor no conoce ningtin hechizo de goecia, deberd tirar
RESx2 o morir por envenenamiento, Se puede intentar
salvar al desgraciado con un neutralizar venenos con un
malus de —25%. Sus poderes mas maléficos se manifies-
tan cuando se activa el talisman: si alguien bebe de el

una vez activado y falla su tirada de RR (modificada por
la alta IRR del brujo, como siempre), se vera al instante
poseido por un mengue. Este ser en un principio no estara
bajo el control del brujo, pero puede sentirse agradecido
por el hecho de haberlo encarnado y puede ayudar al
brujo durante un tiempo o para lograr algin objetivo,
aunque si el brujo presenta algin tipo de comportamiento
bondadoso, ya se encargara de buscarle la ruina.

Este céliz una vez creado es dificil de destruir. La tnica
forma es usar el hechizo de exorcismo o bendecir el

ciliz ayudado con una buena provision de agua bendita.
En ambos casos, si la tirada no es critica, no se lograra
destruir y ademas el caliz les respondera escupiéndole

al agresor un escupitajo verde que le hard 1D6 puntos

de dafio por dcido que ignorara armadura y que siempre
produce al menos una secuela.

CONDENACION

Tipo: Maleficio.

Componentes: Sufrimientos intensos y un gran odio.
Caducidad: No aplicable.

Duracién: Hasta la muerte de sus victimas.
Descripcion: El ejecutor, al borde de la muerte y en
medio de terribles dolores y sufrimiento fisico, grita en

voz alta el nombre del receptor o receptores (normalmente
culpables directos o indirectos de su situacion), los cuales
a su vez morirdn de mala muerte en un plazo de tiempo
determinado. La caracteristica de este hechizo es que no
tiene mds secreto que este, y no necesita ser aprendido:
cualquiera puede lanzarlo (siempre que se cumplan las
circunstancias mencionadas).

Este fue el hechizo con el cual Jacobo de Molay se vengd
de sus verdugos: Guillermo de Nogaret, el rey Felipe [V
el Hermoso y el Papa Clemente V.

CREACION DE LUTINES

Tipo: Maleficio.

Componentes: Ojo de gato negro, Sangre de niiio,
Huevo de Gallina, Estiércol de caballo.

Caducidad: No aplicable.

Duracion: Variable. Ver Descripcion.

Descripcion: El ejecutor sacrifica al gran Agaliaretph un
gato negro, sin un sélo pelo blanco, e introduce uno de
los ojos del gato en un huevo de gallina que haya sido
alimentada con frige mojado en sangre de niio. Enterrar
el huevo en estiércol caliente de caballo, e ir cada noche
al lugar a rezar una serie de oraciones. Al cabo de un
mes nacerd un Lutin, que se pondrd a su servicio hasta la
muerte, o hasta que el ejecutor haga una accion bonda-

dosa. (Ver descripcion del Lutin en Ia pag. 156 del manual)

CREAR AL DOBLE

Tipo: Maleficio

Componentes: un cadaver no enterrado, anillo de levan-
tar muertos, sangre o pelos o un objeto muy personal del
original, cenizas de un cadaver de al menos 300 afios,
tierra de una puerta del infierno, planta de camaleén
negro cargada con al menos 20 puntos de caracteristicas,
verbena y cenizas de una hoguera de San Juan.
Caducidad: N/A.

Duracion: hasta que “muera” el doppleganger, o el brujo
lo libere, Descripcion: Este hechizo tiene como inspiracion
la leyenda germana del doppleganger, un doble que se la
aparece a su victima presagidndole la muerte, o que aparece
después de muerta esta, sembrando el miedo y la confusion.
Tras realizar el hechizo, el muerto vuelve a la vida,
convirtiéndose en un doble idéntico al original. Sus
caracteristicas son las del original, y sus competencias la
mitad del mismo. Cada vez que saque un critico en una
competencia, esta aumentara en 5% con un maximo
igual al que posea su original, Su IRR esta entre 100-
130, dependiendo de la IRR del original. Conocera los
hechizos de goecia que conozca su original y sus puntos
de concentracion serdn igual a los puntos de concen-
tracién que tenga “gastados” su original, gandndolos y
perdiéndolos a la inversa de sus original. La mentalidad
y personalidad del doppleganger sera una mezcla entre
la del brujo, la del original y en menor medida la del
caddver usado. El doppleganger estard bajo el control
absoluto del brujo, pero hard bien en no dejarlo solo, ya
que si no puede aparecer conflictos entre las personali-
dades. El doppleganger no sana de forma normal y no
se desmaya a causa de los puntos negativos {estd muerto
aunque aparente estar vivo), Si el original muere, el
doppleganger debera sacar un critico de IRR o morir (esta
vez definitivamente). Si se crea al doppleganger usando
un original muerto, la personalidad del original saldra
con mas frecuencia, si el brujo lo deja solo. El brujo no
recupera los puntos de concentracién de este hechizo
hasta que el doppleganger muera o lo libere,




soldado pendenciero, por muy buena persona que fuese,
al tomare el control, iria buscando pelea con la intencion
de matar a cuantos mas mejor ...).

Cuando esta animada la armadura no tiene puntos de
vida, solo los puntos de resistencia. Si se la ataca, divide
los puntos de resistencia total de la siguiente forma:
cabeza los puntos del yelmo (+10% de la armadura, pero
no se tiene en cuenta, si se impacta se quitara primero del
yelmo y si se machaca el yelmo se “desactiva” la arma-
dura), brazos y piernas un 10% cada uno, pecho 30% y
abdomen un 20%.

La tnica forma de “desactivar” a la armadura es reducir
sus puntos de RES totales a 0 o los parciales de cabeza
(solo yelmo), o pecho, esperar al amanecer o conseguir
quitarle el yelmo {un critico en la cabeza, o si se acierfa
en la cabeza intentar sacar la competencia de armas/2

en una segunda tirada, para “enganchar” el yelmo). Si

se reduce a 0 ofra parte que no sea el yelmo, el pecho o
abdomen de la armadura, lo tnico que hace es que esa
localizacion cae el suelo, inservible temporalmente, mien-
tras el resto de la armadura sigue luchando (cojeando o
manca ...). Si pierde el abdomen, cae este y las piernas,
pero aun puede seguir luchando arrastrandose ...

La tinica forma de destruirla seria mediante exorcis-
mos, se deberfan realizar x+1 exorcismos, siendo x

el numero de almas atrapadas y cada uno de ellos

con un malus al exorcismo segtin la IRR del alma.

No se puede destruir de otra forma: si se machaca, se
reformara poco a poco, si te intenta fundir no se podrd,
lo mas se conseguird poner al rojo. El agua bendita le
hace el dafo usual a demonios (pero solo a la arma-
dura en si, no al portador si lo hubiese).

AQUELARRE A AGALIARETPH

Tipo: Invocacion

Componentes: El hijo primogénito del ¢jecutante
Caducidad: No aplicable

Duracion: Agaliaretph estara en la Tierra el menor
tiempo posible

Descripcién: El ejecutante deberd entregar a Agaliaretph
a su primer hijo, en medio de una complicada ceremo-
nia. Este vendra a buscarlo saliendo de las sombras mds
profundas. En todo el Aquelarre no debe haber la mas
minima luz. Agaliaretph tiene bajo su mando absoluto
las Sombras.

AQUELARRE A FRIMOST

Tipo: Invocacion

Componentes: Sacrificio ritual de unas seis personas,
Un gran fuego de madeta resinosa, Aceites olorosos, e
inciensos, Un minimo de diez participantes en el Aque-
larre. :

Caducidad: No aplicable

Duracion: Frimost no permanecerd mas de 1D3 horas en
la Tierra.

Descripcion: Las seis victimas son quemadas vivas,
mientras se echan en la hoguera los inciensos y acei-

tes, y los participantes entonan cantos blasfemos. En el
momento en que las victimas mueran, los participantes
del Aquelarre empiezan la Danza del Cuchillo, en la
cual empiezan a herirse entre ellos con Estiletes, mientras
bailan y gritan cada vez mds salvajemente. En el climax
de la ceremonia Frimost aparecera entre las llamas. Fri-
most controla los Igneos

AQUELARRE A GULAND

Tipo: Invocacion

Componentes: Una victima de clase mucho més alta
que el ejecutante, que tiene que estar acompanado de
otra persona por lo menos

Caducidad: No aplicable

Duracién: Guland no puede permanecer en la Tierra mas
de 1 hora.

Descripcion: La victima debe ser torturada muy lenta-
mente, y se la debe hacer sufrir lo mas posible. En medio
de su agonia vendrd Guland, el cual se apoderara de la
victima y la descuartizard. Guland controla los Silfos.

AQUELARRE A MASABAKES

Tipo: Invocacion

Componentes: No menos de 20 hombres, mujeres y
animales apareandose desenfrenadamente en una orgia.
Caducidad: No aplicable

Duracion: Masabakes estard en la Tierra 1D6 horas,
durante las cuales habré que agasajarla.

Masabakes controla los Incubos y los Stcubos

AQUELARRE A SILCHARDE

Tipo: Invocacion

Componentes: El sacrificio voluntario de seis victimas.
(Pueden estar engaiiadas o hechizadas)

Caducidad: No aplicable

Duracion: Silcharde no estard mdas de una hora en la
Tierra.

Descripcion: Las victimas deberdn autoinmolarse, es
decir, deberdn matarse por su propia mano. Pueden estar
drogadas, engafiadas o hechizadas. Cuando muera la
dltima Silcharde vendrd en medio de una nube de vapo-
res oscuros. Silcharde controla las Ondinas

AQUELARRE A SURGAT

Tipo: Invocacion

Componentes: Riqueza

Caducidad: No aplicable

Duracién: Surgat no estard mas de 1D3 x 10 min. en la
Tierra.

Descripeion: Este Aquelarre puede realizarse en solitario.
Para ello el Ejecutante solo tiene que estar-en un lugar
donde haya mucho oro, y llamar en voz alta a Surgat, seis
veces. Aparecerd entre nubes doradas.

Surgat controla los Gnomos

BAUTISMO NEGRO

Tipo: Invocacion.

Componentes: Una victima no bautizada {un excomul-
gado también valdria), una noche sin luna, pila bautismal
profanada, un cuchillo que halla matado al menos a tres
inocentes, sangre de demonio, cinco cirios hechos de sebo
de cabron negro, carbén de aliso, eleboro negro.
Caducidad: N/A.

Duracion: El ser estara al servicio del brujo mientras este
no haga ninguna buena accién,

Descripeion: Este hechizo se debe realizar bajo tierra, en
un sdtano o subterrdneo, en una noche de luna nueva. Se
ata a la victima la cual deberd no podra estar drogada ni
hechizada para que soporte el dolor, a la cual se le hace
una corona con el eleboro negro. Se dibuja la estrella
invertida de cinco puntas con el carbon y se coloca a la
victima en el centro. A continuacion, en lo que serd un
agotador ritual (de no menos de dos horas de duracion), el
brujo empezara a infringir cortes a la victima en determi-
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Descripcion: Con el hueso se crea la base del anillo. El
ojo se frata alquimicamente usando la sangre y los hara-
pos reducidos a hebras, logrando que parezca una gema,
Finalmente se engasta el ojo en anillo, durante un noche
sin luna. Este hechizo no tiene un poder en especial. Lo
tinico que hace es que permite usar el anillo sustituyendo
a un componente que provenga de un basilisco (mal de
ojo principalmente). Este hechizo es considerado goecia.

ARMADURA DEL DIABLO

Tipo: Talismén.

Componentes: Plomo transmutado en el mejor de los
metales, usando Transmutacion de metales, el brujo
creador debera tener al menos 75% en herrerfa, cuchillo
que halla matado SOLO a inocentes, el sacrificio de siete
virgenes de corazon puro, un maestro herrero, sangre de
demonio, cenizas de brujo/a, tierra maldita, la reliquia
(metdlica) de un anima errante.

Caducidad: Hasta ser exorcizada con éxito.

Duracion: Una vez activada, permanente.

Descripcion: Este hechizo crea una armadura infernal,
que una vez activada, puede ser usada por cualquiera,
ganando sus beneficios ... e inconvenientes. Suele puede
crearse cota de mallas con refuerzos y armaduras de placa,
ambas con yelmo incluido. Se debe “convencer” {engario,
magia, soborno, chantaje ...) a un maestro herrero (95+%
en herreria), para que ayude al brujo, en su creacion,
usando los componentes metalicos del hechizo, dandole
forma y decordndola con intricadas figuras (el brujo se
encargara de los simbolos magicos, ocultos en la parte
interna de la armadura). Una vez lista, se busca un lugar
discreto, donde se hace un buen agujero en la tierra, se
mata al herrero con el cuchillo y se le pone la armadura
poniéndolo en el agujero, el cual se rellena primeramente
con la sangre de las virgenes y del demonio, continuando
después con la tierra maldita. Una vez terminada la
operacion , el brujo forma un complicade signo mégico,
para atraer el poder de las tinieblas en ese punto (usando
las cenizas).

Una vez activada, no es necesaria activarla mas, con-
servando sus poderes has su “caducidad”, \Una persona
"buena” puede intuir la maldad de la armadura con una
tiradita de RR. Si alguien se pone la armadura ganara los
siguientes beneficios:

P Por cada 1% de IRR por encima de 100, los malus

de la armadura se reducen en 1, hasta un maximo de
anularlos completamente.

P Anade un —1 (al 1D6 final) a todas las tiradas de
ariticos que sufra el portador.

P Reduce la posibilidad de critico de los atacantes a la
mitad.

» Por cada punto de RES que pierda el portador, la arma-
dura recupera 1D12 puntos de resistencia.

P La armadura recupera 1D 10 puntos de RES, cada
noche (1D20 si es noche sin luna). No es necesario que
este puesta, Si hay dafio parcial, se reparte esta recupera-
cion de forma equitativa.

Ademds gana los siguientes inconvenientes:

P Si no pasa una tirada de RR, el portador gana el rasgo
de cardcter de Irascible y violento, ganando sus beneficios
¢ inconvenientes, hasta quitarse la armadura. Ademéds
acentta todos los rasgos de caracter negativo de tipo psi-
coldgico que ya posea el Pj (lo hace mas ruin, mas avaro,
mas adicto al juego, mas miségino, etc.). El Dj puede
asignar mas ganancias de rasgos, en funcion de las almas
atrapadas en la armadura.

P Sobre suelo sagrado, la armadura pesa el doble,
dobldndose los malus normales de la misma (aunque aun
se reducen por [RR alta).

P Si muere con la armadura puesta, deberd hacer una
tirada de RR, con un malus (IRR-100, por supuesto) igual
al de la IRR de la persona ( o la maxima del conjunto)
que halla muerto y halla sido atrapada en la armadura. Si
falla, su alma queda atrapada en la armadura y anadiendo
los rasgos mas negativos de su personalidad a la persona-
lidad global de la armadura.

Llegamos al punto escabroso ... §Qué pasa si alguien
muere con ella puesta? Si falla la tirada su alma queda
atrapada en la armadura, convirtiéndose en una
especie de anima errante. Una vez la armadura tiene
almas atrapadas tiene la posibilidad de poseer de cierta
manera al portador de la misma. Aunque no posee

al portador de la armadura simplemente por llevarla
encima, tiene una posibilidad: si el portador pifia una
tirada de magia o de RR, durante una noche sin luna,
debera tirar RR con el malus de antes o se vera poseido
por un ansia asesina, que desaparecerd con su muerte

o con la muerte de todos los seres vivos que vea en el
momento del fallo (sean amigos o enemigos ...) o con el
amanecer, lo que sea antes.

Ademas si la armadura no es usada por nadie (no la tiene
nadie puesta), tiene la posibilidad de "autoanimarse”,
durante las noches sin luna, si saca un critico de IRR,
haciendo una tirada de IRR por cada alma atrapada
dentro. Si se consigue la armadura se anima como si
estuviese ocupada, tomando la personalidad del alma que
sacase la tirada, aunque sacando el lado mas maligno de
esa alma y saliendo a realizar fechorias (si el alma de un




Duracion: Permanente hasta que se limpie la sangre del
arma, se hiera a otra persona con ella o muera el brujo
que hizo la maldicion.

Descripcién: El brujo pone los dedos indice y mefiique
de su mano izquierda en la hoja manchada de sangre y
pronuncia la maldicién. Si tiene éxito, 1D6 puntos de
daiio que halla sido realizado por el arma (y que no halla
sido curado atin), no podra ser curado de forma natural o
mdgica. La herida no empeorara, pero apestara, molestara
y seguird echando sangre y pus de vez en cuando. El
hechizo se puede repetir varias veces, pero solo afectara,
como maximo, a fantos puntos de dafio como los que
efectud el arma y que aun no se hallan curado.

MALDICION DE STRIGILES

Tipo: Maleficio

Componentes: Semilla de Strigiles, Pedazo de tela que
haya sido llevada por el receptor, Fuege de madera de
Brezo.

Caducidad: No aplicable.

Duracion: Seis dias.

Descripcion: La Strigiles es una planta magica, creada al
parecer por el insigne alquimista judio polaco Ben Peruco,
la cual tiene la facultad de crecer en cualquier parte y
lugar, sin necesidad de echar raices. Es robusta y de espi-
nas aguzadas y urticantes. El ejecutor del hechizo quema
conjuntamente la semilla y la tela, pronunciando en voz
alta el nombre del receptor. Si este no pasa una tirada de
RR se encontrard, cada amanecer, con espinas clavadas
dolorosamente en su carne, ocultas entre sus ropas, y al
sexto dia se le encontrard muerto, con un arbusto espi-
noso (la Strigiles) rodedndole el cuello. El receptor puede
librarse del hechizo antes de que lo mate con un hechizo
de Expulsion, o solicitando la intervencion divina

METAMORFOSIS

Tipo: Ungliento

Componentes: Grasa de ahorcado, Carne de nifios
menores de un afio, Mijo negro, Grasa y Hiel del animal
en cuestion,

Caducidad: 3D¢ dias

Duracién: 2D6 horas.

Descripcion: El ejecutor se desnuda, untandose todo

el cuerpo con el ungiiento. seguidamente empezara la
transformacién, muy dolorosa, que duraré 5 asaltos de
combate (1 minuto). Al cabo de ese tiempo, se habréd
transformado en el animal en cuestion.

Este hechizo encierra un peligro: si el ejecutor saca una
pifia en su tirada, queda convertido en animal para siem-
pre, no pudiendo volver a ser humano nunca mds,

TRAMPA GOETICA

Tipo: Talisman

Componentes: Una pluma de cuervo negro, sangre

del ejecutante y el resto de ingredientes del hechizo a
implementar,

Caducidad: Hasta se destruya.

Duracién: Una vez activado, permanente, hasta que se
destruya el texto.

Descripcion: Este retorcido hechizo es usado por brujos o
alquimistas poderosos para de alguna forma proteger sus
trabajos. Para preparar este hechizo, el brujo debe conocer
al menos un hechizo de goecia mas. Todos los ingredien-
tes, excepto la pluma, son tratados alquimicamente hasta
reducirlos a una espesa tinta, Con esta tinta, ¢l brujo
empezara a escribir el texto del encantamiento que quiera

implementar, con sumo cuidado y esmero, realizando
esta escritura a horas en que los astros sean propicios a
la operacion (puede requerirse una tirada de Astrologia).
Una vez este apunto de terminar la inscripcion, el brujo
deberd activar la trampa, recitando la letania pertinente,
a la vez que pone el "punto y final” en el texto. Si fallase
esta tirada, todo el proceso quedaria invalidado, teniendo
que empezar de nuevo desde el principio.

Los efectos del hechizo son los siguientes: cualquier
persona que empiece a leer del hechizo escrito, se “auto
lanzard" ese hechizo sobre si mismo, si tiene al menos
25% en conocimiento mdgico. La victima no tendrd dere-
cho a tirada de RR, para evitar este “autolanzamiento”
{aunque si para resistir el hechizo lanzado), la tirada de
IRR del lanzamiento se hara con la [RR de la victima y
los PC usados también serdn suyos. El hechizo lanzado
no necesitara ingredientes y no se contara los malus de
voz baja o sin pases de manos (este ultimo si se tendrd en
cuenta si la victima tiene menos de 50% en conocimiento
magico}. Si hubiese alguna manera de anular los efecto
del hechizo implementado, que estuviese basado en los
componentes del hechizo (por ejemplo, la muiieca del
hechizo de maldicién), el libro (no solo la hoja donde
este escrito la trampa), se considerard como ese objeto,
El hechizo implementado deberd ser de goecia y del tipo
“pernicioso” {cualquier hechizo de goecia que perjudique
al blanco, lo cual excluye hechizos como el de vuelo).

Hechizos de nivel 6
Malus -100%. Coste 5 p. P.C. (+10 IRR si < 96%)

Anillo de Basilisco
Armadura del Diablo
Agquelarre a Agaliaretph
Aquelarre a Frimost
Aquelarre a Guland
Agquelarre a Masabakes
Agquelarre a Silcharde
Aquelarre a Surgat
Bautismo negro

Caliz maldito
Condenacion

Creacion de Lutines
Crear al Doble
Hambre

Horca de bruja
Invocacion de demonios menores
Maldicion de la Bestia
Maldicion de la Bruja
Maldicion del clavo
Marchitar la juventud
Misa Negra

Pacto Infernal

Para matar a distancia
Punzén de Invocacion
Resurreccion

Robar la apariencia

ANILLO DE BASILISCO

Tipo: Talisman

Componentes: Hueso de gorgona, un ojo y sangre de
basilisco y el harapo de un Agote.

Caducidad: Hasta ser destruido.

Duracién: Especial



INVOCACION DE IGNEOS

Tipo: Invocacion

Componentes: Un fuego encendido, cuanto mas grande
mejor, Sangre de Salamandra, Azufre, Vine tinto.
Caducidad: No aplicable

Duracion: Los efectos de la Invocacion se mantienen
hasta que el ser es despedido por el que lo ha invocado, o
hasta el canto del primer gallo.

Descripcién: Arrojar la sangre de Salamandra, el Azufre
y el vino en un gran fuego. Pronunciando las exhortacio-
nes adecuadas, el fuego tomard vida, convirtiéndose en
un [gneo.

Este, sin embargo, no obedecera las 6rdenes del Ejecu-
tante, a no ser que este posea control sobre €l (ver Invocar
a Frimost)

INVOCACION DE INCUBOS Y SUCUBOS

Tipo: Invocacion

Componentes: Falo de toro, Semen de Macho cabrio
Caducidad: No aplicable

Duracion: Los efectos de la Invocacién se mantienen
hasta que sea anulada por el ejecutante, o hasta que se
oiga la primera campanada de la mafiana.

Descripeion: El ejecutante unta el falo con el semen de
cabra ¥ lo sacude, como si realizara una bendicion, en los
cuatro puntos cardinales. Al poco, el Incubo o el Sticubo
(lo que haya llamado

¢l ejecutante) aparecerd en la sala saliendo de las sombras.
La invocacion debe hacerse dentro de una casa, nunca al
descubierto, y siempre de noche, nunca de dia.

Los Incubos y Sticubos no obedecerdn érdenes directas

del ejecutante, a no ser que éste tenga poder directo sobre

ellos. Ver Invocar 2 Masabakes)

INVOCACION DE ONDINAS

Tipo: Invocacion

Componentes: Gato negro, Agua bendita, Cadaver de
un nine nonato

Caducidad: No aplicable

Duracion: La Ondina no vuelve al fondo de las aguas
hasta que no sea despedida por el ejecutante, o hasta el
primer canto de los pdjaros.

Descripcion: Se debe bautizar con una buena cantidad
de agua bendita a un gato negro, y darle un nombre
cristiano. A continuacién, debe ahogarse al gato en la
misma agua, atarle pedazos de un nifio nonato y arrojarlo
al agua. La Ondina aparecera inmediatamante, con

todo su poder. La Ondina no obedecera al Ejecutante, a
menos que éste haya recibido poder directo sobre ella (Ver
Invocar a Silcharde)

INVOCACION DE SILFOS

Tipo: Invocacién

Componentes: Estar en una montana alta, o en cual-
quier lugar elevado donde sople fuerte el viento, Plumas
de paloma blanca, Polvo de oro.

Caducidad: No aplicable

Duracién: Los efectos de la invocacion se mantienen
hasta que el ser es despedido por el que lo ha invecado, o
ante el primer rayo de sol

Descripcion: Esta Invocacion debe hacerse siempre de
noche. Arrojar al viento las plumas y el polvo de oro,
diciendo las exhortaciones adecuadas. El viento parecer
cobrar vida, apareciendo un Silfo. Este solo obedecerd
asu invocador si éste ha recibido control sobre él (Ver
Invocar a Guland).

INVOCACION DE SOMBRAS

Tipo: Invocacion

Componentes: Una doncella de 13 a 15 arios, virgen,
Un cuchillo de plata, Sangre de un mago muerto
Caducidad: No aplicable

Duracion: La Sombra estard el menor tiempo posible,
a no ser que se encuentre atada por el ejecutante (Ver
Invocar a Agaliaretph)

Descripcion. Este hechizo sélo puede hacerse pasada la
medianoche, Se hace una parodia de misa, con Tezos satd-
nicos, en una capilla desconsagrada. En el momento de
la comunion hay que degollar a la muchacha, teniendo
cuidado de que no muera en el acto sino que se ahogue
en su propia sangre. Mientras se convulsiona hay que
beber un sorbo de la sangre del mago y verter el resto
sobre la cabeza de la muchacha. La Sombra aparecerd
inmediatamente.

LOCURA

Tipo: Pocién _
Componentes: Céscaras de huevo de lagarto, Verbena,
Ruda, Mejorana, Ajenjo, Vino rancio,

Caducidad: 2D6 dias

Duracion: Permanente

Descripcion: Aquél que fome la pocion y no pase una
tirada de RR perdera 3D6 puntos de Cultura, y Comu-
nicacién, sufriendo ademas periédicas convulsiones
nerviosas. Solo puede recuperar su puntuacion eriginal
si el que lanzo la maldicion muere o rompe el hechizo,

o si lanzan sobre el receptor un hechizo de "Curacion de
enfermedades”.

MALA SUERTE

Tipo: Maleficio.

Componentes: Los del hechizo de Maldicion, mas
sangre de basilisco.

Caducidad: Permanente, hasta que se rompa el hechizo.
Duracion: Hasta la muerte del receptor, o hasta que se
rompa el hechizo.

Descripcion: Este hechizo es una variante del hechizo de
Maldicién: El receptor de este hechizo sobre una racha de
mala suerte permanente. Cualquier factor dependiente del
azar siempre serd adverso. Ademds perdera tantos puntos
de Suerte permanentes como la suerte del lanzador. En
todas sus tiradas se doblara la posibilidad de pifia (minimo
un 10%) y se reducird a la mitad las posibilidades de
critico. Este hechizo se puede romper usando Anular
maldicién. Por supuesto, es un hechizo de goecia.

MALDICION DEL HIERRO

Tipo: Talismén.

Componentes: Placa de hierro oxidado, Sangre humana,
Agua estancada.

Caducidad: El talisman no pierde sus poderes con el paso
del tiempo.

Duracién: 1D6 + 2 asaltos

Descripcion: El receptor del hechizo recibe 1 punto de
dafio cada asalto en que lleve algo de hierro o acero
encima, hasta que muera o se libere de todo.

MALDICION DE LA HERIDA

Tipo: Maleficio

Componentes: un arma de filo manchada con la sangre
de la victima, a la cual habrd herido (esa herida no tiene
porque hacerla necesariamente el brujo).

Caducidad: N/A.




Hechizos de nivel 5
Malus -75%, Coste 5 PC. (+5 IRR si < 81%)

Aliento del Diablo
Conmocion

Crear Diablillos
Invocacion de Gnomos
Invocacion de lgneos
Invocacion de Incubos y Sacubos
Invocacion de Ondinas
Invocacion de Silfos
Invocacién de Sombras
Locura

Mala suerte

Maldicion del hierro
Maldicion de la herida
Maldicion de las Strigiles
Metamorfosis

Trampa goética

ALIENTO DEL DIABLO

Tipo: Maleficio.

Componentes: el aliento de un demonio.

Caducidad: N/A.

DPuracién: hasta que se expulse el aliento.

Descripcion: Este oscuro hechizo de goecia es el comodin
de los brujos. Para poder lanzar el hechizo se debe aspirar
el aliento de un demonio. A partir de ese momento,

ese aliento estard almacenado en el brujo y hasta que lo
expulse tendrd los siguientes inconvenientes: al entrar en
terreno sagrado sufrird tremendos dolores y debera tirar
RES x1/x2/x3, dependiendo del lugar o empezara a gritar
y revolcarse por el suelo {es como si le quemasen los
pulmones). A partir de tomar el aliento, la voz del brujo
se volverd espantosamente ligubre y cavernosa, sufriendo
un malus de —25% a su elocuencia, a no ser que la use
para intimidar con lo cual logra un +25%. Si se dirige a
alguien que conozca al menos un hechizo de goecia, el
brujo no tendra modificadores.

El aliento se podra expulsar voluntariamente en
cualquier momento. Aquel al que ¢l brujo se lo eche,
sufrird los efectos de un hechizo de goecia aleatorio
(pero siempre pernicioso). Si el brujo muere sin soltarlo,
se liberara y afectara a la persona que este mas cerca en
el momento de su muerte o quedara flotando sobre el
caddver hasta que amanezca un nuevo dia, esperando
afectar a algln incauto.

CONMOCION

Tipo: Talismén

Componentes: Esputo negro de Sapo, Sangre de un
torturado, Piel de un nifie no nato

Caducidad: El Talismén no pierde sus efectos con el paso
del tiempo

Duracion: Una vez activado, los efectos del talisman
duran 10 +1D¢ asaltos de combate.

Descripcion: Una vez activado, todo aquél que

se encuentre a 5 metros o menos del portador del
Talisman sufrird los efectos equivalentes a una
Conmocién (ver en el capt. [, Secuelas de Heridas):
Tendrd un malus del 50% a sus acciones y perdera la
Iniciativa. Si en el radio de accién del hechizo hay
aliados del portador, éste puede hacer que no se vean
afectados. Las victimas de este hechizo no tienen
derecho a una tirada de RR.

CREAR DIABLILLOS

Tipo: Maleficio

Componentes: huevo de gallina negra montada por
gallo negro, sangre del ejecutor:

Caducidad: No aplicable

Duracion: Hasta que su “amo” vaya al Infierno
Descripcion: El ejecutante hace un agujerito en la cscara
del huevo con un alfiler, se pincha seguidamente en el
dedo y deja que su sangre entre en el huevo, tapando
continuacion el agujero con un poco de cera. Luego se lo
coloca bajo la axila izquierda, para que el huevo se incube
bajo su calor. Alimentandolo regularmente con su sangre
acaba naciendo un Diablillo grer descripeion en Fogar de

Breogin, pig. 22)

INVOCACION DE GNOMOS

Tipo: Invocacion

Componentes: Oro en polvo, o mejor fundido.
Caducidad: No aplicable

Duracién: El Gnomo no estard més de una hora en la
superficie.

Descripcion: Verter el oro (liquido o en polvo) por una
grieta del suelo, en el interior de una caverna, cuanto mis
profunda mejor. Sirve igualmente cualquier sala o habi-
tacion subterranea, siempre que tenga mas de 100 afios
de antigliedad. Los Gnomos aparecerén inmediatamente,
Los Gnomos no obedeceran ninguna orden directa del
Ejecutante, pero siempre estdn dispuestos a negociar un
trato. Procurardn

engaiar al Ejecutante, a no ser que éste tenga control
directo sobre ellos (Ver Invocar a Surgat)




efectos se acentuaran en los animales salvajes, los cuales
atacaran automaticamente a la victima. A discrecion

del Dj también podré afectar a seres IRR de naturaleza
bestial o animal. Si la victima intenta usar el hechizo

de pacificacion de fieras salvajes, fallara siempre. Este
hechizo es de goecia, excepto en el caso que sea usado
por Barbatos o alguno de sus adoradores y ¢l blanco real-
mente se merezca el castigo.

REGALO ENVENENADO

Tipo: Talisman

Componentes: Cualquier objeto que halla estado en una
tumba al menos un afto, sangre de carnero, veneno de
4spid, belladona, cenizas de un muerto, un escupitajo del
encantador.

Caducidad: hasta ser destruido.

Duracién: hasta la muerte del mago que lo active.
Descripcion: Este versétil hechizo embruja el objeto

en cuestién {un anillo, una medalla, una diadema, una
prenda de ropa como un jubdn o camisa). Cualquiera que
[leve puesto el objeto y sufra un ataque, a la hora de deci-
dir la localizacién del dafio, se asignara siempre el sitio,
donde el portador lleve “el regalo envenenado” (es decir,
un anillo la mano, una medalla o diadema la cabeza,

un jubén el pecho) , aparte si el atague produce secuela,

¢l regalito afiade un +1 a la tirada. Para deshacerse del
objeto el receptor debe pasar una tirada de RR, o se
negard a deshacerse de él.

ROBAR FORTALEZA

Tipo: Maleficio/ Pocion

Componentes: Semen del receptor,, Semillas de Cama-
leén Negro (Carlina Acaulis), Hojas de la misma planta
Caducidad: Los componentes no pierden sus poderes con
¢l paso del tiempo

Duraci6n: Los efectos del Maleficio se hacen sentir sobre
¢l receptor hasta que la planta sea arrancada.

Descripeion: El semen del receptor se entierra junto a

unas semillas de la planta Camaleon Negro. Estas semi-
flas no pueden plantarse a mds de 600 m. del lugar donde
duerme habitualmente el receptor. Las semillas germi-
nardn en 1D6 dias. A partir de ese momento el receptor
perderé 1 punto de Fuerza y 1 punto de Resistencia hasta
llegar a Resistencia 0, momento en el cual morird.

Si la planta se arranca antes de que el receptor muera el
hechizo se paraliza, pero los puntos perdidos no se recu-
peran. El receptor tiene derecho a una tirada de RR, pero
debe sacar la mitad o menos de su porcentaje para evitar
los efectos del hechizo.

Se puede preparar una pocion hirviendo algunas hojas de
la planta, pocién que permite apoderarse de los puntos
robados. Se pueden beber simultineamente pociones de
varias plantas, (consiguiendo los puntos de varios recep-
tores). Sin embargo, no se pueden absorber mds de 15
puntos de Fuerza y Resistencia a la vez. La caducidad de
esta pocién es de 1D3 horas. Su duracion es de 6 h.

i que, incluso a log lepro-
gog p a log parias maldi-
tog ensefias por el amor el
gusto del Paraiso ,
iOh Satan, ten picdad de nu
iarga miseria!

A diferencia de otras pociones, la preparacion de esta
requiere sencillamente 15 min. de trabajo.

TRANSFORMACION EN UPIRO

Tipo: Maleficio

Componentes: Sangre de Upiro y Aspid. Sacrificio
humano.

Caducidad: No aplicable

Duracion: Los efectos del hechizo se mantienen hasta la
muerte del receptor.

Descripcion: Aquél que desee transformarse en Upiro
debera realizar por propia voluntad determinados ritos y
ceremonias, en el curso de los cuales habra de beber un
cuenco con la sangre de un Upiro mezclada con sangre de
Aspid. Inmediatamente entrara en un estado de frenesi
en el que se contorsionard como una gran serpiente,
mientras los caninos le crecen entre grandes dolores. \Una
ver alcancen el triple de su tamario normal deberd matar
inmediatamente a un ser humano y

beber su sangre, de lo contrario morira , corrompiéndose
su cuerpo rapidamente.

TORTURA

Tipo: Maleficio

Componentes: Pedazo de cera virgen, Cabellos, uiias o
un diente del receptor, Espinas de arbusto salvaje, orina y
excrementos.

Caducidad: No aplicable.

Duracion: Hasta la muerte del receptor, o hasta que se
rompa el hechizo.

Descripcién: Se reblandece la cera con agua caliente,
hasta formar una figurilla de apariencia humana. (Caso
de no disponerse de cera, puede fabricarse con arcilla y
paja) En el interior de la figura colocaremos pelo, ufias o
pedazos de diente del receptor, y untaremos dicha figura
con nuestros excrementos.

Pronunciando las exhortaciones adecuadas, y los rezos
al demonio Guland (ver manual, pag.150) procede-
remos a herir la figurilla con las espinas. Si le clava-
mos una en la pierna, el receptor quedard cojo. Silo
hacemos en el abdomen, tendra dolores abdominales y
Glceras. Si se le clava en la cabeza, perdera la inteligen-
cia. i, por dltimo, se quema la figura, la victima morird
en medio de terribles dolores.

Este hechizo puede romperse sumergiendo la figura

en agua bendita durante siete dias, destruyéndola a
continuacion.

El receptor puede librarse de los efectos de este hechizo
con una tirada de RR.

VUELO

Tipo: Ungtiento

Componentes: Esputo de Sapo, Belladona, Flor de
Siempreviva, Esperma de ahorcado, Ceniza del hogar,
Manteca de carnero

Caducidad: 1D4 dias

Duracién: Una vez activado, el ungiiento pierde sus
poderes con el primer canto de un gallo que se oiga.
Descripcion: El ejecutor debe untarse todo el cuerpo
con el ungiiento. Controla perfectamente su vuelo,
yendo a una velocidad maxima de 40 km/h (unos 70 m
por asalto).

El ejecutor puede hacer que alguien vuele con ¢l, siempre
que sea de talla humana y vaya untado igualmente con
el ungiiento. En este caso, sin embargo, su velocidad
maxima disminuye a 25 km/h (42 m. por asalto).




Duracién: 1D6 horas.

Descripcion: El ejecutor hace con sus propias manes una
vela de sebo humano, e introduce dentro recortes de ufias
y mechones de pelo de la persona a la que quiera matar,
Luego ha de entrar en una iglesia cuando no se esté cele-
brando culto, ni esté ningtin sacerdote en ella, orinar ante
el altar y encender la vela, Esta ardera durante 1D6 horas
antes de consumirse, y a medida que lo haga la salud de
la victima ird menguando, hasta que muera cuando se
apague finalmente la vela.

Si la vela es apagada antes de consumirse del todo, la
victima no muere, pero nunca recuperard la vitalidad
perdida. Si por el contrario la llama se apaga con agua
bendita, rcuperara por completo su salud... pero a costa de
que la pierda el ejecutor del hechizo.

MANO DE GLORIA

Tipo: Talismén.

Componentes: Mano cortada de un ahorcado, Cinc,
Salitre, Médula espinal de un gato negro, Verbena,
Grasa humana y Sésamo.

Caducidad: Los efectos de este talisman no se pierden
con el paso del tiempo.

Duracién: Permanente, mientras esté encendida la vela.
Descripcion: Tomar la mano cortada de un ahorcado y
sumergirla en un vaso de cobre que contenga el Cing, el
Salitre y la Médula. Encender un fuego bajo el vaso, per-
fumandolo con la Verbena. De esta manera se desecara la

mano. Seguidamente hacer una vela con la grasa humana
y el sésamo, la cual se colocard en la palma de la mano.
Sdlo quedara realizar ciertos ritos, y pintar ciertos simbo-
los cabalisticos en la mano. Este talismdn tiene el poder
de permitir una concentracién optima para el estudioso
de la magia. Aquél que lea un grimorie a la luz de dicha
vela no deber hacer ninguna tirada, aprendiendo los
hechizos automadticamente. Estard sujeto, eso si, al tiempo
estipulado en la tabla de aprendizaje de hechizos.

NIGROMANCIA

Tipo: Invocacion.

Componentes: Un caddver, siete clavos, un cubo de
sangre caliente, tierra de cementerio no consagrado,
cadenas.

Caducidad: N/A

Duracién: 2D6 preguntas o una hora, lo que se de antes,
Descripeion: El nigromante esparce la tierra y coloca al
caddver en ella y lo encadena. A continuacién procede

a clavarle los clavos de forma ritual: uno en cada palma
de pies y manos, uno en cada ojo y finalmente uno en el
corazon. A continuacion procede a regar con la sangre
todo el cuerpo y pronuncia la letania del hechizo. Si tiene
éxito, el cadaver se reanimara, quejandose amargamente.
En ese momento el nigromante podra preguntar lo que
desee al caddver, que tendrd que contestarle. Este hechizo
es similar a invocacion de animas, pero se diferencia en
algunos detalles: el ejecutante lo puede realizar solo y

en este hechizo las preguntas no se realizan al anima de
la "victima®, si no mas bien a los reductos de concien-

. cia residual que quedan en el caddver, asi si el cuerpo

pertenece a alguien cuya anima, a discrecion del Dj, no
este disponible, quizas porque el alma del muerto este
en ¢l cielo o infierno y no pueda acudir a la llamada
de una invocacién de animas, si que podria usarse este
hechizo para conseguir informacién, Si se quiere usar
otra vez el hechizo en el mismo caddver, solo se deberia
volver a “regar” con sangre y pronunciar la letania, Este
hechizo no detiene la descomposicion del cadaver, si el
nigromante desease que el cadaver perdure para futuras
consultas, deberia tratarlo alquimicamente o quizas usar
el hechizo de Resurreccién. En caso de pifia, el cadaver
es posefdo por un anima hostil, un demonio o incluso
un miembro de la jauria de Dios. Este hechizo es por
supuesto de goecia, y ademas "veridico”, pues a se dio un
caso de alguien que le costo la hoguera cuando oficiales
de la inquisicion le registraron su casa, descubriendo un
cadaver claveteado...

OLOR A EXTRANO

Tipo: Maleficio

Componentes: Mechén de pelo de la victima, una
muieca hecha de piel de conejo, tierra de una lobera,
sangre de animal salvaje, hiedra, el claro mas profundo
del bosque.

Caducidad: N/A.

Duracion: Permanente, hasta que se desentierre la
mufieca.

Descripcién: El brujo llena la muiieca con los ingre-
dientes y lanza el hechizo. A continuacién entierra la
muiieca en lo mas profundo del bosque. A partir de ese
momento, si se tiene éxito, el blanco desprenderd un
extrafio olor que pondrd nervioso a cualquier animal
e incluso haré que este le ataque. Ganara el rasgo de
odiado por los animales. Cualquier tirada que implique
a un animal tendrd un malus de —25%. Ademas los

f



Mientras alguien posea esta gema verd su suerte
reducida a la mitad, sin que el hechizo de suerte pueda
remediarlo. El uso de la gema (ademads de monetario)
proporciona un bonus de +25% en las invocaciones de
silfos y aquelarres a Guland.

BESO DE THAMUR
Tipo: Talisman.
Componentes: Un arma que halla matado al menos a
un hombre y una mujer, estano, sangre de una criatura
que ¢l encantador halla matado personalmente (sufici-
ciente para sumergir el arma en ella, si falta necesitara
otra criatura), huesos humanos, veneno de aspid.
Caducidad: Hasta ser destruido.
Duracion: 2D6+1 Asaltos.
Descripcion: Este mitico hechizo transfiere parte del
poder de Frimost a un arma, para ayudar al brujo a
extender la muerte y la destruccion. Se encanta el arma,
mezclando los componentes y sumergiendo el arma en
sangre durante un mes lunar, coincidiendo el comienzo
con una noche sin luna, Pasado el mes, se limpia el arma
y se le graba con el estario el sello magico de Thamur.
Para activarlo, se debe recitar el hechizo y besar el sello.
Mientras dure el hechizo ¢l arma parece cobrar vida
propia, moviéndose frenéticamente en direccién a cual-
quier cosa a la que pudiese herir o matar, lo cual dificulta
en cierta medida su manejo, dando —25 % a la compe-
tencia y haciendo IMPOSIBLE que pueda ser envainada.
Si el arma acierta a un blanco, vibrara o se movera
violentamente, tratando de hacer el mayor dafio posible:
en términos de juego, el arma hard doble dafio (OJO,
solo el arma, sin contar la bonificacién del que la esgrime:
un cuchillo 9x1D6, una espada 2D8+2, etc. Una vez acti-
vada el arma, el brujo puede darle el arma a un aliado,
o intentar recogerla si ha sido desarmado anteriormente.
En ambos casos, el arma tratara de dafiar a aquel que
quiera empufiarla de nuevo, lanzando un ataque al que
la intente asir con una probabilidad de 15%. Se puede
esquivar, pero si se intenta, ya no se podrd asir, aun en el
caso en que la esquiva fuese exitosa,
Sien el plazo de la duracién del hechizo no logra dafiar
a alguien con el arma {o sea que le haga al menos un
punto de dafio, el dafio absorbido por armaduras o
auras no cuenta), al terminar el hechizo el portador
actual (no necesariamente el brujo) recibe 1D6 puntos
de dafio por fuego, localizado en el brazo que esgrima
¢l arma, sin posibilidad de proteccién. Para evitar este
dafio, el portador podria soltar el arma antes de que
acabase la duracion del hechizo. (Si el DJ permite esta
opcidn, ya se cuidara muy mucho de no decirle cuantos
asaltos dura el hechizo ... ;)
Si el lanzador pifia la tirada, el hechizo se activa de una
forma muy violenta: cada asalto el arma se le intentara
ir de las manos, para evitarlo el portador debera tirar
Fue x 2, y aun consiguiéndola no podra atacar con ella,
por los violentos movimientos. Si se le escapa de las
manos, intentara atacar lanzindose hacia la persona
mas cercana que tenga {amigo o enemigo), con una
probabilidad de 25% en este caso. Este comportamiento
anémalo durara los 2D6+1 asaltos de rigor. General-
mente, este hechizo es conocido sélo por seguidores de
Frimost, y el DJ no deberia permitir que ningin jugador
lo adquiriese-al crear el Pj.

BELLEZA

Tipo: Maleficio

Componentes: Sangre y carne de doncellas hermosas.
Caducidad: No aplicable.

Duracién: 1 mes lunar.

Descripcién: El receptor del hechizo debe cubrirse el
cuerpo con lonchas de carne de doncellas degolladas, y
banarse en su sangre. Asi gozard de una belleza inhu-
mana, y no envejecerd. (En términos

de juego, ganara 5 puntos de Apariencia por doncella
sacrificada). Debera repetir la operacién cada mes lunar,
en caso contrario perdera la belleza ganada. Este hechizo
no detiene el envejecimiento, ni alarga la vida. (Ver
hechizo de “Prolongar la Vida")

CREAR UN DIBBUK

Tipo: Maleficio

Componentes: un animal salvaje, esclavos infieles, un
arma que haya matado a un inocente.

Caducidad: No aplicable

Duracion: E! dibbuk permanece en la casa hasta que
encuentra un cuerpo al que poseer, o hasta que un reli-
gioso hace un ritual de Consagracién

Descripeion: Esclavos no musulmanes han de sacrificar
con el arma a un animal salvaje, mientras el ejecutante
{que debe profesar la fe del Islam) pronuncia los conjuros
adecuados. El cuerpo de la bestia es luego descuartizado
y enterrado en el edificio o recinto que se quiera hechi-
zar. Esa misma noche se conjurara en él un Dibbuk, que
deberd vigilar el lugar protegiéndolo de intrusos {ver
caracterisiticas del Dibbuk en Al Andalus, pdg. 83)

DESPERTAR A LOS MUERTOS

Tipo: Talisman.

Componentes: Anillo de oro, Piedra negra.
Caducidad: El talismédn no pierde sus propiedades con el
paso del tiempo.

Duracion: Hasta la destruccion del muerto, la muerte del
ejecutor o hasta que éste rompa el hechizo.

Descripcion: El ejecutor debe realizar las exhortaciones
adecuadas en un lugar donde haya enterrados caddveres
{por ejemplo, un cementerio). Los Muertos le seguirdn y
obedecerdn tanto tiempo

como desee, pero hasta que no rompa el hechizo no
recuperara los P.C. que gast6 en activarlo.

El ejecutor sélo podrd despertar a un muerto por cada vez
que pronuncie el hechizo.

MALDICION DEL LOBISOME

Tipo: Maleficio

Componentes: Que el receptor acepte comida del ejecu-
tante y que éste sea un adepto al culto de Gaueko,
Caducidad: No aplicable

Duracion: Los efectos del hechizo son permanentes,
hasta que muera el que lanzd el maleficio, o se rompa el
hechizo con un Expulsién.

Descripcion: Para lanzar el hechizo el ejecutante debe ser
un servidor del Diablo. Si el Receptor no pasa su tirada de
RR se transformard en un Lobisome. Es un hechizo que
suelen saber muchas Meigas, que como todo el mundo
sabe son hijas del demonio Agaliaretph

MALDICION DE LA VELA

Tipo: Maleficio

Componentes: Grasa humana, pelo y ufias del receptor.
Caducidad: No aplicable




HACER OLVIDAR

Tipo: Pocion

Componentes: Romero, beleno negro, valeriana, carbon,
vinagre y tres gotas de sangre

Caducidad: 2D6 dias

Duracién: Permanente

Descripcion: Esta pocion es inodora e incolora, aunque
su sabor dependerd de varios factores: si se activa la
pocion correctamente y el receptor pasa la tirada de RR,
su sabor serd muy agradable. Si se falla al activar la
pocion sabra a rayos. Si se consigue activar y el sujeto
falla la tirada de RR, no sabra a nada. Si se disimula en
una bebida el sabor de ésta variara segtin lo dicho ante-
riormente (asi, disimulada en vino puede convertirlo en
uno excelente o en puro vinagre).

Los efectos de este hechizo no se manifiestan hasta que
el blanco se vaya a dormir. Al despertar de este suefio,
el blanco habra olvidado todo lo que ocurrié desde que
se despertd el dia anterior hasta que se acosté. Es decir,
habrié olvidado el dltimoe dia vivido.

Otra forma de usar este hechizo es concentrar dos dosis
de la pocion en una (previa tirada de Alquimia) y usar
este concentrado para el hechizo, Si el lanzamiento del
hechizo tiene éxito, el efecto sera inmediato, olvidando el
blanco tedo lo ocurrido en las ultimas 2D6 horas.

La perdida de memeoria es permanente y solo hay una
forma de recuperarla: beber una pocion de memoria
antes de tres dias y sacar un critico de la competencia de
Memoria (con el porcentaje que se tenga normalmente).
Si no es asi la perdida es irreversible. Si el sujeto se
encuentra con situaciones o personas relacionadas con
lo que paso el dia anterior puede tirar Memoria con un
—50, Tanto si la pasa, como si consigue un critico, el
resultado serd una sensacion de deja vi, pero nada més.
Este hechizo se considera goecia, excepto para algunas
criaturas irracionales (por ejemplo las hadas).

INVOCAR EL NOMBRE DEL MALIGNO

Tipo: Maleficio

Componentes: Ninguno.

Caducidad: N/A.

Duracién: 1D3 horas.

Descripcion: Este hechizo lo que hace es pronunciar un
nombre secreto del Maligno para que ayude al mago en
sus hechizos. Si tiene éxito soplara un aire frio cerca del
ejecutante y obtendra +25 a su [RR, durante la duracion
del hechizo. Este +25 no se tiene en cuenta si se usa el
ungliento de brujas (en ese caso seria 2xIRR y al resul-
tado se le sumaria el +25). Ademas mientras dure el
hechizo, el mago tendrd todos los estigmas tradicionales
de los brujos: la leche se agria, el vino se convierte en
vinagre, los animales no toleran su presencia, el fuego
se forna azul en su presencia, no puede entrar en suelo
sagrado y tendrd un —25 a la elocuencia con gente con
mas de 50 de RR.

Hasta aqui lo que puede conocer el jugador, pero hay
mas... Cada vez que se lance el hechizo, el DJ debera
sumar 1 a un contador que llevara de forma secreta. Este
valor se multiplicara x2 si el Pj saca una pifia al lanzar el
hechizo, Una vez pronunciado el nombre del Maligno,
el D) hara una tirada de porcentaje usando el valor del
contador. Si la acierta, el brujo habrd atraido la aten-
cion del Maligno y éste ultimo asignara una pequefia
maldicién al brujo (el D) puede elegir entre las pruebas o

estigmas de los adoradores de los demonios mayores o, lo
que es peor, imaginar un castigo totalmente nuevo...). Lo
bueno es que el valor del contador se dividira entre dos.
Nada impide que este hechizo se use para hacer acciones
intrinsecamente buenas (como mejorar el porcentaje de
un talismédn de curacién de enfermedades) pero al demo-
nio no le gustard nada de nada que se use su nombre para
apoyar lo que en el fondo es una buena accion...

SUMISION

Tipo: Maleficio

Componentes: Cadena, Garfio, Trozo de madera de
tres dedos de largo, Pedazo de cuerda, Pedazo de fela que
haya llevado puesta el receptor, Tres gotas de sangre del
Ejecutor, Trozo de Pergamino nuevo.

Caducidad: Una vez preparados, los componentes deben
ser usados en ¢l acto.

Duracién: 1D10 x 3 dias

Descripcion: Se atan con la cuerda la cadena, el garfio
y la madera. Se pone entre ellos la tela manchada con la
sangre, y se entierra en un hoyo de tierra. A continua-
cion, se escribe el nombre del receptor en el pergamino
¥ se quema en un fuego cualquiera. A no ser de que ¢l
receptor pase su tirada de RR, debera

conceder al Ejecutor todo lo que le pida, excepto deseos
sin sentido o que impliquen dafio fisico a su persona. Si
los objetos enterrados son encontrados por otra persona,
el hechizo se rompe en el acto.

Este es el hechizo favorito de Silcharde, y se lo ensefia a
todos sus adoradores.

Hechizos de nivel 4
Malus -50%, Coste 3 PC. (+3 IRR si < 66%)

Alimento de Guland
Beso de Thamur

Belleza

Crear un Dibbuk
Despertar a los Muertos
Maldicion del Lobisome
Maldicion de la Vela
Mano de Gloria
Nigromancia

Olor a extraiio

Regalo envenenado
Robar Fortaleza
Transformacion en Upiro
Tortura

Vuelo

ALIMENTO DE GULAND

Tipo: Maleficio.

Componentes: una victima de sangre noble, un claro de
tierra quemada, una noche de luna menguante, una soga
que halla ahorcado al menos a seis inocente.
Caducidad: N/A

Duracion: N/A.

Descripcion: Se lleva a [a victima al claro, durante la noche
de luna menguante. Se le obliga a cavar un agujeroen el
claro. Posteriormente el brujo ahoga a la victima con la soga
y entierra el cuerpo en el agujero y lo tapa, pronunciando el
maleficio. Si tiene éxito, si se desentierra el cuerpo la proxima
luna menguante y se le extrae el corazon, se encontrara en cl
una gema de gran valor (1D4 x 1000 monedas de plata).



Descripeién: Una noche sin luna, bajo el signo de
Marte, el ejecutor machaca en un mortero de bronce los
componentes, enterrdndolos a continuacion en un lugar
donde reciban de lleno la influencia del astro. A los seis
dias nacerd un escorpion, que buscara al receptor del
hechizo para matarlo. Sélo cejara de su

empefio con la muerte. Si el ejecutor falla la tirada al
hacer el hechizo, sin embargo, el escorpion ird en su
busca.

DESCUBRIR A UN LADRON

Tipo: Maleficio

Componentes: Una vasija con agua clara, Pedazo de
cuerda de ahorcado, Sangre humana, Ramita de laurel,
Cualquier objeto pequefio que se encontrara en donde se
hubiera producido un robo

Caducidad: Una vez mezclados los componentes, el
hechizo debe realizarse inmediatamente.

Duracién: Los efectos del Maleficio durande 1a 3
asaltos de combate.

Descripcion: El ejecutor coloca el pedazo de cuerda y el
objeto “testigo” del robo. Agitar el agua con la ramita
¢ir echando despacio la sangre. Se formaréa el rostro
del ladron,

DESEO

Tipo: Pocién

Componentes: Orégano, Albahaca, Eleboro negro,
Vino blanco.

Caducidad: 1D4 semanas.

Duracién: 1D2 horas,

Descripcion: La pocion se lanza en el agua del bario del
receptor. Al salir de éste, y si no pasa una tirada de RR,
sentird irrefrenables deseos de hacer el amor con cual-
quiera, de manera desenfrenada y sin inhibiciones.

FILO MALDITO

Tipo: Talisméan

Componentes: un arma de filo que halla matado al
menos Una persona, sangre o cenizas o huesos o piel o
pelo del objeto de la venganza o de algtin familiar directo
de este ultimo (vivo o muerto), madera de un arbol de un
cementerio, sangre de lechuza, el aliento de un mori-
bundo, azufre, carbon y beleno negro.

Caducidad: Especial

Duracion: 3D6 asaltos.

Descripcion: Este hechizo también conocido como el filo
de la venganza, o el don de Uko. Este talismén, lo puede
hacer el brujo para que sea usado por otra persona (por
encargo, digo). Este arma es encantada para satisfacer

una venganza, y sobre todo para matar. Si se usa para

olra cosa, hace la mitad de dafio y se tendrd un malus de
~95% a la competencia (para cortar un édrbol, una cuerda,
un trozo de tela, etc.)

Se debe encantar un arma que fenga filo (daga, espada,
hacha...). El proceso de encantamiento terminard inscri-
biendo el nombre del objeto de la venganza en la hoja
del filo. Una vez activado el talisman, el arma tiene un
+1 al dafio, afiade un +1/-1 a la tirada de localizacion

de dafio (a gusto del portador) y un +1 a la tirada de
secuelas, ademas el arma se considerara de tipo 2, a la
hora de realizar paradas. Las heridas producidas tardan el
doble en sanar y si se usa magia para curarlas se encontra-
ran con un malus de —25% a la tirada de IRR. ademds,
contra el objeto de la venganza, o alguien que pertenezca
asu familia (no politica), si el ataque tiene éxito, siempre

produce secuela, y si es critico mata a la victima sin
tirada de RR que valga. Una vez el arma halla matado al
objeto de la venganza o esta halla muerto por ofra causa,
el filo se quebrara y el talisman perderd los poderes.

Esto no quiere decir que el filo sea irrompible, se podrd

romper como otro filo cualquiera (si sucede esto pierde sus

poderes). Para que el talisman no pierda sus poderes debe
ser afilada diariamente por su duefio, al menos durante
media hora. Si no se afila algtn dia, la proxima que se
afile, su duefio deberé usar sangre y gastar tantos puntos
de vida, como dias halla faltado a su tarea. Si no se afila
en 21 dias, el filo se quiebra y pierde sus poderes.

Si el dueiio del filo es muerto, el arma tiene aun 21

dias antes de perder su esencia. Si es reclamada por

ofra persona, esta se convertird en su dueio y sufrird

las siguientes vicisitudes: cada noche tendré pesadillas
relacionadas con la venganza (informéndole} y ganara

* 1 de IRR, si no pasa una tirada de RR. ademas si el filo

no ha sido afilado, y falla la tirada de antes, se levantara
sonambulo y afilara el filo, usando su sangre si es nece-
sario (si se da este caso gana otro punto de IRR). Estas
pesadillas duraran mientras no sea afilada (siempre que
sea porque su duefio no quiera afilarla) y mientras no se
ponga manos a la obra con el tema de la venganza. Las
pesadillas pueden ser evitadas con el hechizo Proteccién
contra los demonios nocturnos. Si alguna noche pifia la
tirada, ademés aprendera el modo de activar el talisman.
Si el nuevo duefio quiere librarse del arma debera hacer

una tirada de RR normal (si la vende o la regala sin avisar

de la maldicién) o modificada por la IRR del brujo que
encanto el filo (si la quiere romper, tirarla a un pozo, ven-

derla o regalarla avisando de la verdad).Si el nuevo dueno

no se deshace del arma y su IRR llega 100, se convertird

en un maniaco asesino empecinado en lograr la venganza

(el hechizo de exorcismo todavia puede salvarlo).
Una persona que encuentre el filo puede identificarlo
con una tirada de Conocimiento Magico. Si ademas

tiene 100+ de IRR, reconocera al instante el arma como

un objeto maldito.

FILTRO AMOROSO
Tipo: Pocion

Componentes: Polvo de Iman, Sangre de Pichon blanco,

Hinojo, Agua perfumada con menta.

Caducidad: 2D4 semanas

Duracioén: La pocion hace su efecto inmediatamente, y
sus efectos no se disipan hasta pasados 2D6 semanas.
Descripcion: Si el receptor no pasa su tirada de RR se
enamorara inmediatamente de la primera persona que
vea, una vez ingerida la pocién. Si dicha persona es
alguien de su mismo sexo tendrd

por él/ella especial afecto. Este es el hechizo favorito de
Masabakes, y lo ensefia a todos sus adoradores.

FURIA

Tipo: Pocién

Componentes: Intestino de Lobo, Gusanos de cadéver,
Uhas de caddver humano, Pelo de oso, Seso de nifio no
bautizado, Crineo de ladron.

Caducidad: 1D3 semanas.

Duracion: 1 hora.

Descripcion: Los componentes se cuecen en el crdneo de

un ladrén decapitado. La persona que ingiera siquiera unas

gotas de esta pocion, y no pase una tirada de RR, sentird
un odio homicida por sus seres mds queridos, ¥ se vera
impulsada a asesinarlos de la manera mds cruel y horrible.




IMPOTENCIA

Tipo: Pocién

Componentes: Agua, Vinagre, Flor de Trigo, Barra de
hierro, Fuego encendido con madera vieja y muy seca.
Caducidad: 1D3 + 3 dias, a partir de su preparacion
Duracion: 30 dias, menos la Resistencia del Receptor,
Descripcion. Se mezclan el aguay el vinagre, y se
macera en el liquido un puiado de flores de trigo. Se
calienta al rojo vivo la barra de hierro, y se introduce en
la mezcla, mientras se repite cinco veces: “Por Adonai,
que la pasion se apague en (decir el nombre del receptor)
como se extingue en este liquido el calor de este hierro”,
A continuacién, colar la mezcla y hacer que el receptor
lo beba antes de que pierda sus poderes. El receptor tiene
derecho a su tirada de RR.

MALDECIR UNA RESIDENCIA

Tipo: Maleficio

Componentes: Carbon, sangre humana, fogoncillo de
barro con Valeriana, Serpentaria, Mirto, Mandragora,
Estramonic y Laurel, Cuchille de mango largo, Sangre de
lagarto, Un sapo, Tres murciélagos, una victima humana.
Caducidad: No aplicable.

Duracion: Los efectos del hechizo son permanentes a no
ser que se anulen con los hechizos de Recinto magico o
Expulsién.

Descripcion: Con carbon ensangrentado el ejecutor

traza un circulo magico, en el centro del cual coloca

el fogoncillo de barro, con las hierbas ardiendo sobre
carbones encendidos. A continuacién empieza un largo y
prolongado rito (de unas dos horas) durante el cual lanza
gotas de sangre de lagarto al fuego,

asi como un sapo y tres murciélagos vivos. Las cenizas
resultantes deben mezclarse con un poco de la sangre de
un sacrificio humano, y untar con ellas el umbral, una
puerta o un pedazo de pared de la casa o mansion que
desea maldecir. A partir de entonces sus habitantes oiran
ruidos misteriosos, a ratos chillidos y carcajadas; verdn
como los muebles se mueven sin motivo y como las luces
se apagan, etc. Ademds, todo aquél que muera en esa
casa quedara condenado a residir en ella como dnima
errante hasta el fin de la eternidad,

MALDICION DEL ERRANTE

Tipo: Maleficio

Componentes: Los mismos del hechizo de Maldicion,
mas un puiado de tierra de las fronteras de los cuatro
puntos cardinales del reino en el que habite la victima.
Caducidad: Permanente, hasta que se rompa el hechizo.
Duracion: Permanente, hasta la muerte de la victima o
se rompa el maleficio.

Descripcion: Este hechizo es una variante del hechizo de
Maldicién de nivel 1. Si la victima del hechizo duerme
dos veces 0 mas veces en la misma casa, o si duerme a la
intemperie a menos de trece veces trece (169) pasos del
ultimo sitio donde durmié (en caso de duda quedarse con
el caso menos restrictivo para la victima), sufre los efectos
del hechizo de maldicién, teniendo horribles pesadillas,
soflando que se abre la tierra a sus pies y salen horribles
demonios para torturarle. Cada noche que pase asi, puede
hacer una tirada de IRR. Si la pasa sabrd de forma instin-
tiva que puede evitar los efectos de la maldicion evitando
dormir en el mismo sitio. Si evita dormir dos veces o mas
en el mismo sitio, dormird normalmente, recuperando
con el tiempo las caracteristicas perdidas. El hechizo se
puede romper mediante un Anular Maldicion.

RIQUEZA

Tipo: Talisman

Componentes: Bolsa de piel de cerdo, Puiado de
pedazos de carbén pequefios, Seis gotas de la sangre de
un Gnomo,

Caducidad: El hechizo se mantiene en la bolsa hasta que
alguien que no sea el Ejecutor mire en su interior,
Duracion: Una vez fuera de la bolsa, hasta el canto del
gallo.

Descripcién: Con este hechizo los pedazos de carbon que
se mefan en la bolsa saldrdn convertidos en monedas de
oro. Sin embargo, estas monedas se convertirdn en carbo-
nes encendidos, una vez fuera de la bolsa, con el primer
canto del gallo. Se puede llenar la bolsa tantas veces s
quiera de pedazos de carbon.

Este es uno de los hechizos favoritos del demonio Surgat,
con el cual premia normalmente a quienes le sirven.

Hechizos de tercer nivel
Malus -35%, Coste 2 PC. (+3 IRR si < 66%)

Cobardia

Crear escorpiones

Descubrir a un ladron

Deseo

Filo maldito

Filtro amoroso

Furia

Hacer olvidar

Invocar el nombre del Maligno
Sumisién

COBARDIA

Tipo: Ungiiento.

Componentes: Lagrimas, sebo de un animal muerto por
tortura o miedo, espinos, vinagre, meado de gato, sangre
humana, carbon, cordel,

Caducidad: 2D3 semanas.

Duracion: 1D3 horas.

Descripcion: Con todos los ingredientes se fabrica una
especia de vela. Se puede usar de dos formas {ver mds
abajo). Con cualquiera de las dos, si el blanco pierde la
tirada de RR, se comportard como si tuviese el rasgo de
cardcter “"Cobardia“; sélo atacard por la espalda o a adver-
sarios desarmados y si se ve a obligado a pelear, intentaré
huir, defendiéndose normalmente. Si el desdichado ya
fuese “cobarde”, llevara ese comportamiento al limite,
tomando una actitud paranoica ante todo lo que le rodee,

Para lanzarlo se puede desmenuzar la vela y lanzarla
hacia el blanco. Otra forma es encenderla y lanzar el
hechizo. Todo el que permanezca cerca (o en la misma
habitacién) de la vela, al menos tres asaltos seguidos,
debera tirar RR o sufrir sus efectos. Si la pasa, deber
repetir |a tirada cada tres asaltos que se quede en la habi-
tacion o cercania, o sufrir los efectos. Se puede combinar
mas de un ungtiento para hacer la vela mas grande {y que
asi dure mas tiempo).

CREAR ESCORPIONES

Tipo: Maleficio.

Componentes: Albahaca, Sangre y sesos de Aguila,
Pelos o uitas del receptor.

Caducidad: No aplicable.

Duracién: Hasta el encuentro con el receptor,



trar objetos inanimados. Para ello se pronuncia en voz
alta, tres veces, el nombre de lo que se desea encontrar.
A continuacién, se empieza a mover la lampara. Esta
brillaré con mas intensidad al encararse en la direccién
donde se encuentra el objeto que se busca.

LUJURIA

Tipo: Pocion

Componentes: Hierba "prefadeira”, una gota de sangre
de Sticubo, agua de arroyo calentada al sol.

Caducidad: 3D¢6 dias

Duracién: 1D6 horas

Descripcion: Este hechizo solamente afecta a las mujeres.
La mujer que beba de la pocién sentira unos deseos
irresistibles de hacer el amor con el primer hombre que
vea. Ademds, de esa unién quedard embarazada (a no ser
que su amante sea demasiado joven o demasiado viejo
para ser fértil)

MALDICION

Tipo: Maleficio

Componentes: Figura de barro, Pelos o ufias del recep-
for, Sangre de leproso, Agua estancada, Azufre, Cuchillo
que haya matado a un ser humano.

Caducidad: Permanente, hasta que alguien rompa el
hechizo

Duracién: Los efectos del hechizo se mantienen hasta
que ¢l receptor muere.

Descripcion: Este hechizo sirve expresamente para traer
la desgracia sobre una persona concreta. Para ello se intro-
duciran pelos o uftas de la victima elegida en una figura
de barro hecha a propésito. La estatuilla se dejard secar

al sol, mojandola de cuando en cuando con sangre de
leproso y agua estancada, mientras se recitan ciertas ora-
ciones. Por Gltimo, se espolvoreard con azufre vy se le dard
una incision con el cuchillo, mientras se recita la Gltima
exhortacién. Si la victima falla su tirada de RR, sufrir
terribles visiones en cuanto cierre los ojos, las cuales le
impediran dormir, y que le restaran cada dia 1 punto a
una de sus caracteristicas principales (elegida de manera
aleatoria). Cuando llegue a cero en todas, morird.

Si el hechizo se rompe, las caracteristicas volverdn a sus
valores iniciales,

Este es el hechizo favorito de Guland, y lo ensefa a todos
sus adoradores.

Hechizos de segundo nivel
Malus -15%. Coste 1 PC. {+1 IRR si < 41%)

Dominacién

Estupidez

Fidelidad

Impotencia

Maldecir una residencia
Maldicion del errante
Riqueza

DOMINACION

Tipo: Pocion

Componentes: Unas gotas de flujo menstrual femenine
Caducidad: El componente debe usarse nada mas salir
del cuerpo de la mujer

Duracion: Los efectos duran 1D3 x 10 dias.
Descripcion: Este hechizo solo puede ser usado por una
mujer, y debe usar su propio flujo para ello. Mezclado en
la comida o bebida de un hombre, hard que éste (si no
pasa su tirada de RR) se sienta atado a ella, y la obedezca
en todo lo que diga. Si la ejecutante falla la tirada, el
receptor perderd 10 puntos de

Cultura, Si la ejecutora saca una Pifia, el receptor morird.

ESTUPIDEZ

Tipo: Maleficio

Componentes: Carne humana, sangre de buey
Caducidad: No aplicable

Duracion: Los efectos de este hechizo solamente pueden
curarse con un hechizo de “Anulacién de Maldicion”
Descripcion: El ejecutante coge carne humana, la riega
con sangre fresca de buey y la tiene toda una noche de
luna llena al sereno, recitando ciertas letantas. Al dia
siguiente ya puede guisarla como guste y darsela a probar
a la persona que quiera perjudicar. Si ésta la come y no
pasa una tirada de RR, tendrd a partir de entonces un
malus de —25% a todas sus competencias de Cultura.
Los efectos de este hechizo pueden anularse con un Anu-
lacion de Maldicion.

FIDELIDAD

Tipo: Pocion

Componentes: Genitales y Médula de la espina dorsal
de un lobo macho joven, Vino tinto.

Caducidad: 1D4 semanas.

Duracion: 2D6 dias.

Descripcion: Si el receptor no pasa una tirada de RR, le
sera imposible hacer el amor con otro que no sea aquél
que le haya hecho beber la pocion.




IMasialNegral

“Podeis hacer, si queréis, el pacto en una habita-
cion aislada, una choza o un viejo castillo, pues el
espiritu tiene el poder de invocar alli un tesoro si
le place...”

También llamada goecia 0 magia goética, se caracteriza
por usar componentes blasfemos, esclavizar voluntades
y en demasiadas ocasiones provocar la muerte. Por
supuesto, es la favorita de muchos demonios y criaturas
malvadas. El que los usa no puede solicitar la ayuda
celestial. (Ver Santos, rezos y milagros en la pag. 104 del
manual, mds la extension de Hagase la Luz en el suple-
mento Ultreya) Por otro lado, son hechizos realmente
practicos...

Hechizos de primer nivel
Malus 0%, Coste 1 PC. (+1 IRR si < 41%)

Adtraccion sexual
Cerradura Maldita
Discordia

Frigidez

Lampara de buasqueda
Lujuria

Maldicion

ATRACCION SEXUAL

Tipo: Ungiiento

Componentes: Raiz de Mandrdgora, Sangre y cabellos
del seductor/a, Cabellos o uitas del receptor, Un pedazo
de piel de cordero sin curtir, El corazén de una manzana.
Caducidad: El ungtiento conserva sus propiedades
durante 1D6 dias a partir de su fecha de preparacién.
Duracion: Los efectos sobre el receptor duran 1D10
horas.

Descripcion: Los componentes del hechizo deben ser
calentados en un horne de piedra, triturados y mezclados
hasta obtener el aspecto de un polvillo grasiento. Este
polvo, espolvoreado o untado sobre el receptor, hard que
éste (si no pasa su tirada de RR) se sienta irresistiblemente
atraido hacia el duefio de la

sangre y cabellos del supuesto seductor (El cual no tiene
que ser necesariamente el ejecutante, y ni siquiera tiene
por qué estar enterado del hechizo) . Caso de que el
“seductor” y el receptor fueran del mismo sexo, el receptor
tendrd un bonus del 25% a su tirada de RR.

CERRADURA MALDITA

Tipo: Ungiiento.

Componentes: tierra de una prision o calabozo, una
cadena oxidada, sangre de un prisionero, vinagre, carbén,
heleboro negro.

Caducidad: 1D3 semanas.

Duracion: Permanente, hasta ser destruida o anulada,
Descripcion: Este hechizo maldice una cerradura o
mecanismo similar, dificultando su apertura. Para ello se
debe untar el ungiiento por toda la cerradura y pronunciar
el hechizo, tras lo cual la cerradura tomara un color rojo
oxidado. A partir de ese momento, cualquier intento que
se haga para abrirla cerradura sin la llave tendrd un malus
de ~50% y aumentara la posibilidad de disparar una
trampa (si la tuviese) en un 25% (o disminuiria la tirada
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de Suerte de la victima en —25%). La cerradura se podré
abrir con su llave, aunque se resistird a ello. Si se intenta
abrir con la llave se deberd pasar una tirada de HABx3 o
no se conseguird hacerlo (si pifia rompera la llave). Si no
consigue abrirla con la llave, se podrd seguir intentando
hasta que se consiga abrir, o se canse el usuario .., (cada
intento tarda unos 10 minutos aproximadamente).

La cerradura estara maldita hasta que se lance con éxito
sobre ella el hechizo de Abrir de cerraduras (aunque la
tirada tendrd un malus de —50). Si se logra, se abrird la
cerradura y se anulara la maldicion de esta. Aunque no
es un hechizo especialmente maligno, es considerado de
goecia.

DISCORDIA

Tipo: Pocion

Componentes: Oxido de Plomo, Oxido de Hierro, Tres
gotas de hiel de comadreja, Sidra, Una prenda de ropa de
la persona con la que queramos, que el receptor rifia.
Caducidad: 1D¢ dias

Duracion: 2D10 dias.

Descripcion: Se mezclardn los 6xidos con la hiel y la
sidra, y se dejard en remojo en la mezcla resultante la
prenda de ropa, cuanto mds manchada de sudor mejor.
La persona que beba de esta pocion sentird inmediata-
mente aversién hacia la persona que se haya puesto la
prenda de ropa, aunque estuviera locamente enamorada
de ella.

FRIGIDEZ

Tipo: Maleficio

Componentes: Cinta negra, Cruz de plata desconsa-
grada, Polvo de Imédn, Una moneda de plata, Hilo rojo,
Bolsita de gamuza, Pelo del receptor:

Caducidad: Los componentes mantienen sus poderes
mientras no se rompa el hechizo.

Duracién: Permanente, mientras nadie toque los compo-
nentes del maleficio.

Descripcion: Se hacen seis nudos con la cinta negra, anu-
ddndola a la cruz de plata (encima de la cual habremos
orinado o vomitado, pisoteado no menos de 6 veces)
junto a la bolsita de gamuza, dentro de la cual habremos
colocado la moneda de plata (a la cual con un punzon
habremos dibujado una cruz invertida) envuelta con
pelo del receptor. Todo el conjunto lo envolveremos con
hilo grueso, de color rojo. Tras pronunciar las oraciones
adecuadas, lo dejaremos en un lugar donde nadie pueda
tocarlo, pero que tiene que estar en el lugar de residencia
del receptor.

Si éste no pasa una tirada de RR, se verd imposibilitado
para hacer el acto sexual, sintiendo un asco horrendo

¢ inexplicable por su compariero de cama, que pueden
conducirle hasta el homicidio si éste Gltimo insiste.

LAMPARA DE BUSQUEDA

Tipo: Talismén

Componentes: Una ldmpara de aceite corriente, Grasa
humana, Jiron de la mortaja de un muerto.
Caducidad: El talisman no pierde sus efectos hasta que
no se consumen la grasa y el jiron. Entonces debe hacerse
otro talisman nuevo.

Duracion: Hasta consumirse la grasa y el jiron, Aproxi-
madamente, de una a fres horas de funcionamiento
ininterrumpido

Descripcion: La grasa humana se usa como aceite, |
jirén de la mortaja se usa como mecha. Sirve para encon-



GRIMORIO

Un suplemento para Aquelarre,
el juego de rol Demoniaco - Medieval

Sistema 2h - Coleccion Aquelarre la tentacion




