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INTREDUCCION

Esta es una aventura con un giro final inesperado, donde los PJs pasardn de héroes a villanos involuntarios tras una revelacion ate-
rradoramente esclarecedora. Es, por tanto, una aventura donde el D] tendra que dirigir con cuidado, revelando sélo lo justo para que
todas las piezas lleguen a encajar al final, y no antes. El nivel de los PJs no es relevante en ésta historia, de hecho se puede jugar con
PJs de cualquier nivel, puesto que sdlo se enfrentaran a condenados, o en algunos casos puede que también a guardias, y la dificultad
se puede ajustar facilmente variando el ntimero de sus enemigos. El tnico reto sera el jefe final de la historia, Beyrevra, conde del
control mental, que conoce todos los sortilegios arcanos, por lo que de nuevo queda a discrecion del DJ ajustar la dificultad al elegir
los sortilegios que utilizard al enfrentarse a los jugadores.

RESUNELN DE LA AVETURA

Los PJs son supervivientes viajeros, cada uno con su trasfondo particular al gusto de los jugadores, y cuyos caminos se cruzaran en El
Charro, un pequeiio pueblo fortaleza que resiste humildemente en éste mundo postapocaliptico. No dormirdn tranquilos, pues esa
misma noche irrumpiran hordas de condenados en el pueblo, obligando a los supervivientes a escapar para salvar el pellejo.

;Como pudieron entrar? Los PJs puede que nunca lo sepan, pero fue

Efrasio el que abri6 las puertas, otro PNJ viajero que acababa de lle- A - "‘f\\
gar al pueblo el mismo dia que ellos. Este PNJ estaba hechizado por i &G ’
t \.\\,\r_i\‘\\\(&o' X

Beyrevra, conde del control mental, haciendo que su percepcién de \\%’T\ \
la realidad estuviera alterada lo necesario como para actuar con-
tra los intereses de todo el pueblo.
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Los propios jugadores serdn objeto de éste hechizo s
después de escapar del pueblo devastado, cuando se ‘
refugien en una cabafa habitada por un solitario
ermitafio para pasar la noche. A partir de éste mo-
mento, veran demonios donde antes estaban sus
compafnieros de viaje, y al matarlos veran “desa-
parecer” misteriosamente a sus amigos.

Llegaran a un nuevo asentamiento fortificado,
Villacerezo, y tratando de buscar y rescatar
a sus amigos perdidos, estando completa-
mente enajenados por el hechizo, llegaran
a abrir las puertas de la empalizada dejando
entrar sin saberlo a hordas de condenados.
Si consiguen contener la nueva invasion de
no-muertos a tiempo, entonces seran con-
frontados por el sabio y peculiar alquimista
del pueblo, Aguilos, que les explicara toda
la verdad ahora que todo encaja para él, y les
obligard a beber una peligrosa pocion negra
que terminard con el hechizo de control men-
tal. Finalmente, si sobreviven a la pocién, iran

Como final alternativo, en caso de que no
consiguieran detener ésta segunda horda y Q?c
tengan que huir de Villacerezo, o rechacen

beber la pocion y salgan del pueblo, la historia
se repetird a cada pueblo que vayan, pero ahora los siguientes en morir serian los propios personajes jugadores, a manos de sus
enloquecidos amigos. Esta tiltima opcién donde se repiten los hechos de manera recurrente se deja a la imaginacién del DJ, aunque
es raro que los jugadores acaben tomando ese camino.
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CAPITULO I: ESCAPAR AL SUERO ETER[JO
E8 IMAS DIFICIL EIY MITAD BE LA TOCHE

BIENTVEIIDA

Los pasos de los PJs les han llevado recientemente a la fortaleza
de El Charro, un conjunto de casas y chozas improvisadas cons-
truidas alrededor de una antigua posada y lo que otrora fuera
una granja. El poblado esta rodeado por una exigua empalizada
que a duras penas lo protege de los condenados y otros peligros
mas oscuros. Gobernado por la familia Dominguez, con Julidn,
un curtido hombre de unos 40 afios a la cabeza, el asentamiento
lleva un par de afios resistiendo en el lugar. Tienen un pulido
sistema de trabajos donde todo el mundo tiene su funcién, y
poseen hasta un floreciente sistema de huertos. Nuestros héroes
llegaron recientemente al poblado por distintos caminos a lo lar-
go del mismo dia, y fueron bienvenidos cuando pidieron entrar
para pasar la noche en El Charro. No se conocian de antes, sin
embargo dormirdn todos juntos en un cobertizo, el lugar asig-
nado a los nuevos hasta que puedan fabricarse su propio aco-
modo dentro de la fortaleza. No estan solos, también hay una
mujer llamada Maria y su hija Angustias durmiendo con ellos, y
en la otra habitacion del cobertizo hay tres hombres més que ya
estaban alli cuando ellos llegaron; Efrasio, Mario y Félix. Mario
y Félix tienen pinta de guerreros, mientras que Efrasio parece un
campesino de aspecto bastante pobre. Jaime, uno de los habitan-
tes de El Charro, serd el encargado de ensenarles el pueblo, los
alrededores y el funcionamiento cooperativo de éste. Les daran
de comer y de cenar, y cuando llegue la noche les dirdn que vay-
an a descansar, puesto que maiiana les asignaran tareas; cultivo,
caza, mantenimiento de empalizada, recogida de agua, vigilan-
cia, etc. Pueden ir pensando antes de dormirse a qué se querran
dedicar mientras estén en el pueblo-fortaleza de EI Charro.

PROBLEIIAS

Durante la noche, pueden hacer una tirada de Oido Dificultad
15. Si la pasan, se despertaran escuchando como se abre el porton
grande de la empalizada. Si salen a mirar pueden hacer una tira-
da de Descubrir Dificultad 15, si la pasan, veran a Efrasio de pie,
y a un guardia muerto tirado en el suelo, al lado de las puertas,
las cuales estan abiertas. Por ellas estdn empezando a entrar una
oleada de 15 condenados, aunque vienen oleadas mas numerosas
detrds. Efrasio trata de cerrar el portdn, pero al ver que no le da
tiempo, sale huyendo y gritando al mismo tiempo.
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Esto deberia despertar a todos los personajes, que al salir fuera
del cobertizo veran como muchos de los aldeanos que se aso-
maron a ver qué estaba ocurriendo ahora estan tratando de
cerrar puertas y ventanas de sus casas, aunque muchos no son
lo suficientemente rapidos. Algunos condenados logran desli-
zarse dentro de las casas mientras cierran las puertas, otros les
muerden en la mano, también entran algunos por las ventanas o
rompen las paredes para entrar. Ante esto, Julian y cuatro hom-
bres de confianza salen equipados con lo basico a enfrentarse a
los no-muertos y tratar de llegar a los portones para cerrarlos,
aunque la infeccion empieza a extenderse ya por todos los rinco-
nes de la aldea. Los PJs pueden tratar de luchar y ayudarle, pero
poco a poco entran mas condenados de fuera y empieza a resul-
tar una tarea imposible, a lo que Julidn, como ultimas palabras
antes de ser engullido en la marabunta, les dird que huyan si
pueden de poblado. Por otro lado, Angustias les suplicara a los
PJs que no la abandonen, con Maria asustada y agarrada a uno
de ellos. No hay ni rastro de Mario ni de Félix (En realidad, Félix
estd muerto en su habitacion del cobertizo con el cuello cortado,
y Mario habia ido a ayudar a Efrasio a abrir el portdn, pero fue
mordido por los condenados rdpidamente). A los jugadores se
les ocurriran varias formas de huir, siendo las mas probables las
siguientes: Abriendo un agujero en la empalizada, para lo que
tienen que superar una tirada de Mafia Dificultad 15, o buscando
algun punto débil en la empalizada que puedan explotar, supe-
rando para esto una tirada de Descubrir Dificultad 10 mds una
tirada de Mana Dificultad 5 para abrir el agujero en ese punto.
Otra opcion es trepar la empalizada con una cuerda o subiendo
al tejado de alguna casa colindante, superando en ambos casos
una tirada de Agilidad Dificultad 10. Finalmente, estd la opcién
de abrirse paso entre los condenados hacia el porton y salir por
¢él, aunque en ningun caso podrian llegar a cerrarlo pues las hor-
das de condenados que empujan al otro lado lo hacen con de-
masiada fuerza. Esta tltima opcién de salir por la puerta es la
mas arriesgada, pues tendran que enfrentarse a 10 condenados
al menos para llegar a ella, mas los condenados que puede haber
fuera. Para las otras opciones anteriormente expuestas, simple-
mente tendrdn que enfrentarse a tres o cuatro apestados que van
hacia ellos mientras el grueso del grupo trata de escapar segin
el método escogido. Cuando hayan escapado todos, aparecera
detras de ellos Efrasio, escapando de la misma manera que ellos
y tratando de seguirles y unirse a ellos.
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CAPITULO II: CAZAPORES Y RECOLECTORES

Al poco de huir, empezara a amanecer y podran elegir a donde
dirigir sus pasos. Encontrardn una senda hacia el oeste, un rio
hacia el sury las montaiias al norte, rio arriba, dejando el devas-
tado pueblo de El Charro al este. Si escogen la senda hacia el
oeste, la dificultad para encontrar comida (bayas, setas, frutos,
raices o animales) serd de 15. Pudiendo tirar una vez por la ma-
flana, otra al medio dia, y otra al atardecer. Si siguen el rio, la
dificultad de encontrar comida sera de 5, y si siguen la montaiia,
ésta serd de 10. Si no comen nada en todo el dia, tendrdn una
penalizacion y tiraran con desventaja todas las tiradas hasta
que coman. Si este dia so6lo comen una vez, tendran un -1 a sus
tiradas. A estas penalizaciones por la falta de comida se unira la
penalizacion por falta de descanso, pues si pasado el mediodia
todavia no han descansado sufrirdn un -1 a todas las tiradas,
hasta que descansen al menos 6 horas.

ENCUENTROS
AH largo c};[l dia, uno de los jugadores en representacion del
grupo hara 3 tiradas de encuentros con un dado de 6 caras. Para
las dos primeras tiradas, el D] usarad la tabla segun el nimero que
obtengan en su tirada.

Para la tercera tirada, saquen lo que saquen encontraran una ca-
baria desvencijada. Es uno de los chamizos que usa Aguilos para

silvestres recién cortadas y componentes de seres feéricos de la
zona, como pelos, plumas, huesos, etc. Dentro podrdn encontrar
un cuaderno y unas pociones a medio fabricar, otras todavia en
calderos, y otras terminadas. Si pasan la tirada de Leer Dificultad
10, veran que la ultima pagina del cuaderno habla de una pocién
para exorcizar, indicando que ésta es negra, fluida, y huele a re-
galiz, aunque no encontrardn una pocién de estas caracteristicas
en la cabafa. Si que verdn otros recipientes con mejunjes de
color marrén o amarillo, con diferentes olores; algunas apestan,
otras huelen a hierbas... Ninguna de estas pociones fallidas tiene
efectos notables, aunque si las prueban puede que les sepan
bien, mal, o les de dolor de tripa, a gusto del D]J. Si pasan una ti-
rada de Descubrir Dificultad 15, veran un pequefio vial diferente
al resto, guardado en una cgjita. Se trata de una pocion de fuerza
demoledora, aunque para conocer sus efectos deberdn superar
una tirada de Alquimia Dificultad 6. Si en vez de eso la prueban,
se notardn mas enérgicos y vigorosos durante unos instantes.

PORFIIT EIJCUENTRAI] REFUGIO

Cuando er}:}[iecg[l anochleIer, si Efrasio cree que no desconfian
de él, les dird que huele a hoguera y escucha algo de movimiento,
y les llevara a una cabafia cercana siguiendo esos rastros. Si cree
que desconfian de él, se lo susurrara a la nifia, y ésta se lo dird a
los PJs y sefialara la direccion con el dedo.

sus experimentos alquimicos, los cuales requieren de plantas

DESCRIPCION

1D6 | ENCUENTRO

Encuentran a una ninfa, la cual les hara perder la cabeza debido a su atractivo fisico sobrenatural.
Para evitarlo, tienen que superar una tirada de Mente Dificultad 10, y en caso de fallar sentiran

NINFA la imperiosa necesidad de seducirla y poseerla. Si se acercan a ella, ésta se alejara unos metros,
1 (MO 152) si la persiguen, ella saldra corriendo. Para alcanzarla tendran que superar una tirada de Agilidad
Dificultad 15. En el caso de que la persigan, tanto si la alcanzan como si se termina escapando,
perderan unas horas y la oportunidad de encontrar comida.
Se trata de un Troll territorial muy hostil. Pueden hacer una tirada de Descubrir Dificultad 15. Si
TROLL la superan, veran un troll que esta cruzando el rio (o el camino) en direccion a ellos, aunque éste
2 (MO 152) todavia no les ha visto pues estaba dirigiéndose a su guarida a descansar. En caso de que no supere
la tirada de descubir, el Troll les vera antes y les atacara por sorpresa.
Encuentran a un Satiro en un claro, el cual esta buscando algo. Cuando vea a los PJs, les preguntara
si han visto a una ninfa por aqui, y les ofrecerd algo de vino. Rapidamente se le olvidara el asunto
SATIRO de la ninfa, y querra cantar y bailar con los PJs. Si estos acceden, disfrutaran de su companiay el
3 (MO 152) vino suplira la comida, aunque hayan perdido unas horas con el encuentro. Si estos lo rechazan, o
dicen algo ofensivo durante toda la duracién del encuentro, el satiro se pondra hecho una furiay
atacara con sus cuernos al ofensor.
Si superan una tirada de Oido Dificultad 15, pueden escuchar a una osa que baja al rio, donde esta
080 su cria bebiendo agua (Si eligieron seguir el camino, el osezno esta esperando a la osa al otro lado
4 (MO 154) del camino mientras ésta se dispone a cruzarlo). Si no la superan, se encontraran con un oseznoy

una osa enfurecida que va hacia ellos.

Encuentran una tienda, un fuego, y escuchan un grito gutural salir de la espesura. Si se acercan,
veran que se ha llevado a cabo un ritual, hay numerosos cuerpos desmembrados, mucha sangre,
simbolos pintados en el suelo, velas, dagas, y un hombre fuera del circulo de sangre con las manos

IIGRONMANTE ¥

5 ABOMINTACION elevadas. Del centro de la carniceria emerge una forma enorme y brutal, con varias extremidades
IMALDITA adicionales implantadas en su cuerpo. En cuanto el nigromante se percate de su presencia sus 0jos
(MO 138y MO 145) | brillardn de forma totalmente psicépata, mandando a laabominacién a acabar con los aventureros

con una rapida orden.

Los PJs pueden hacer una tirada de Oido Dificultad 10. Si la pasan, se percatan de que un grupo de
1D10 condenados se acerca hacia ellos, estando a unos 10 metros. Si no la pasan, se veran sorpren-
didosy el combate empieza sin previo aviso.

CONPENADPOS
(MO 144)
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CAPITULO III: LAS APARIENCIAS ENGAIAL.

:\

SOBRE TOPO CUANDO LA ECESIPAD APRIETA

Efrasio les lleva a una cabafa en medio del bosque. Esta bien
guarnecida y parece que puede aguantar bien una noche llena
de peligros. Sale humo de la chimenea y huele a comida. Hay
un huerto, pero si se acercan a inspeccionar y superan una ti-
rada de Descubrir Dificultad 10 veran que lleva meses abando-
nado. También hay un pozo, aunque si intentan probar esa agua
u oler el pozo superando una tirada de Degustar Dificultad 10
descubrirdn que el agua esta putrida, como si albergara algo en
descomposicién. Dentro de la cabana esta el demonio Beyrevra,
haciéndose pasar por un viejo y solitario ermitafo. Beyrevra se
hara llamar Antdn, y se mostrard suspicaz con los personajes y
reticente a dejarles entrar al principio, aunque no forzard mucho
porque es solo fachada, en el fondo quiere que pasen adentro.
Si le confrontan con el pozo o el huerto, dird que es muy viejo
ya para cultivar y les pedira que le ayuden a plantar la proxima
cosecha, y respecto al pozo dird que un pajaro quedo atrapado
en el pozo, se murid y al pudrirse lo ha contaminado, con lo que
les pedira que mafana vayan a por agua al rio para él. El hombre
les ofrecerd pan hecho en su hogar, aunque si lo comen al dia
siguiente les dolerd la tripa. Finalmente, les ofrecerd dormir en
el suelo, al calor del hogar, mientras él se va a sus aposentos. Si
superan una tirada de Percepcion Dificultad 15, notaran que la
casa estd extrafiamente fria (realmente no hay fuego). Beyrevra
intentard lanzarles un conjuro durante la noche. Si los PJs hacen
guardia, tendran que hacer una tirada de Resistencia Dificultad
15, 0 de lo contrario se quedaran dormidos durante la guardia, y
el demonio actuara en ese momento.

En caso de que Efrasio también haga guardia (se ofrecerd a ello),
no tiene que hacer tirada porque le controla el demonio, y di-
rectamente Beyrevra actuard en su turno. A la mafana siguiente,
una vez hechizados, les despertaran los gritos de terror de Maria,
que tiene al lado a un demonio rojo de aspecto espantoso. En
realidad, la nifa es una ilusion situada donde estd Beyrevra, y
éste a su vez ha hecho que los personajes perciban a Maria como
si fuera el demonio, mientras que la pobre nifia no sabe qué es lo
que estd ocurriendo. Presumiblemente el grupo de aventureros
atacara al demonio, pudiendo matarle con facilidad, acabando
en realidad con la vida de la nifia. En cuanto lo hagan, la ilusién
de la nifia se desvaneceria en el aire, para lamento y desesper-
acion de la madre Angustias, y la casa comenzara a arder (otra ilu-
sion). Después de estos acontecimientos, los jugadores pierden
1D20 de cordura si no superan una tirada de Alma Dificultad 1s5.

Por otro lado, en el caso de que no hubieran dejado a Efrasio ha-
cer guardia y todos hubieran pasado la tirada de resistencia, du-
rante la mafiana Beyrevra saldria de la habitacion, iria a decirle
algo a la nifia para situarse a su lado, y les lanzaria el conjuro
directamente delante de ellos, aunque pillandoles por sorpresa.
Una vez terminado el conjuro, Beyrevra desapareceria a sus 0jos,
y lailusion del demonio rojo terrible y Maria cambiando de lugar
tendria lugar. En cualquiera de los dos casos los PJs terminaran
atacando al demonio y matando a la niiia.

CAPITULO IV: EIJCOITRARAS HOSPITALIDAD O HOSTILIDAD,
Y PUEDE QUE ITO SEPAS DISTIITGUIRLAS

Los PJs descubren una pequefia senda, la cual lleva a un camino
un poco mas grande, que tras unas horas de camino desemboca
en un pueblo-fortaleza llamado Villacerezo. Este es bastante
mas grande que El Charro, con una alta empalizada exterior,
un amplio terreno con tiendas de campana, casas, puestos de
comida y comercio, y un imponente castillo que evoca épocas
pasadas en el centro. Al acercarse a la puerta principal, y después
de intercambiar unas palabras con los guardias donde deberan
responder quienes son y cuales son sus intenciones, se les dira
que esperen mientras uno de los guardias se encamina a dentro
del castillo, volviendo al rato para decirles a los personajes que
Severo, el lider de Villacerezo, les ha concedido una audiencia.
Antes de entrar al castillo se les pedira que dejen sus armas bajo
custodia y que cumplan en todo momento las 6rdenes que les
sean dadas. Al entrar al salén principal, verdan a Severo sentado
en una silla de audiencia, con Aguilos, su druida consejero, a su
lado, y dos guardias a cada costado de la estancia, mas los dos
guardias que les acompanan. También les preguntard que quié-
nes son y de donde vienen. Si comentan algo de la cabaiia, el
demonio o la nifia, Aguilos les respondera que tiene una choza
donde hace alquimia por alli, y que alguna vez habia visto a un
grupo de jovenes viviendo en una cabaifia cercana, pero que mu-
rieron en extrafias circunstancias, como asesinados entre ellos
mismos, por lo que tir6 los cadaveres al pozo y derribd el tejado
de la casa para acabar con los malos espiritus. En caso de que los
PJs no contaran nada no dandole de esta manera pie a Aguilos a
contar su historia, serian los constantes llantos de la madre los
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que llamarian la atencion de Severo, preguntandole que por qué
llora, y contando ésta la historia de su hija y el demonio daria
pie al druida para que hablara. Aguilos continuaria diciendo
que todo esto parece obra de un demonio, y que por eso esta-
ba trabajando en una pocion exorcizadora, pues ya habia oido
otros testimonios de gente que se volvia contra sus allegados,
provocando incluso el desastre en poblados enteros. Aguilos es
un personaje de apariencia lundtica, tiene la voz rota y aguda
y gesticula mucho al hablar, sobre todo con las facciones de la
cara. Al terminar de comentar esto, de repente Aguilos abriré los
ojos desmesuradamente, y se dirigird a Efrasio, cogiéndole del
menton y examindndole detenidamente. Posteriormente, dira a
los guardias que le sujeten porque estd endemoniado. Entonces
le ofrecera la opcion de beber de un frasco negro y burbujeante
que se ha sacado de entre los pliegues de la ropa, o ser exiliado
del pueblo para siempre. Efrasio estara paralizado de miedo, y
pedira que no le echen del pueblo por clemencia, que hard lo
que haga falta. Aguilos le hara beber de la pécima, y tras unos
instantes tensos en los que no pasa nada, Efrasio comenzard a
gritary aretorcerse, cayéndose al suelo entre estertores. Después
de unos instantes, finalmente empezara a salir humo de su cuer-
po y morira. Aguilos mira al resto de jugadores atentamente, y
se da la vuelta farfullando. Ahora los jugadores pueden hacer
una tirada de Descubrir Dificultad 10. Si la pasan, podran vera la
nifia Maria esconderse tras una cortina por unos instantes, para
después salir corriendo hacia dentro de una de las estancias.
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LA VIDA EIT VILLACEREZO

Pasados estos momentos de accién, Severo informara a los juga-
dores que se les permite quedarse dentro de la fortaleza mientras
evaltan que sean de confianza, pero que no se les dejara volver a
entrar al castillo de momento, exceptuando a Angustias, la cual
es invitada a trabajar dentro del castillo. Una vez salgan del cas-
tillo les serdn devueltas las armas. Un guardia serd el encargado
de ensenarles la fortaleza exterior, la tienda donde dormirdn
cuando llegue la noche, el comedor comunitario, y las tareas
que les seran asignadas a cambio de recibir la hospitalidad de
Villacerezo. Mientras tanto, Aguilos y un par de jinetes iran a la
cabaria a examinar lo ocurrido esa maiiana.

Las tareas disponibles son: a) Ayudante de cocina, b)Vigia, c) Le-
fiador, d) Hortelano y e) Mozo de cuadras, pudiendo elegir tarea
los personajes.

Mientras hacen las tareas, pueden intentar pasar una tirada de
Descubrir Dificultad 10, si lo consiguen, descubriran diferentes
cosas. Uno verd una ventana no demasiado alta por la que se
podria acceder al castillo. Otro puede ver una puerta que estd
permanentemente cerrada, y por tanto no hay guardia cubrién-
dola. Finalmente, un tercero puede descubrir que en el cobertizo
donde guardan las herramientas de lefiador o los azadones, o
en las cuadras segtin lo que haya elegido el PJ], hay un traje de la
guardia viejo y sucio, colgado y olvidado en un clavo.

Cuando llegue la hora de cenar se reunirdn todos en la carpa
que sirve de comedor general para los habitantes de intramu-
ros. Aguilos ha vuelto hace poco, justo antes de que empiece a
anochecer, y ahora en las mesas algunos cuchichean y les lan-
zan miradas furtivas. Angustias se une a su mesa al poco rato
de estar sentados, volviendo de sus tareas en el castillo, y les co-
menta asustada y desesperada que nota la presencia de su hija
ahi dentro. También tiene un presentimiento de que algo malo
va a pasar pronto. Al poco rato, dos guardias de Severo se dirigen
a Angustias, y le piden que les acompaiie, que Aguilos necesita
hablar con ella.

Puede que los personajes decidan que ya es momento de pensar
en entrar al castillo y acttien esa misma noche. Por el contrario,
si deciden dormir y descansar, necesitaran pasar una tirada de
Mente Dificultad 10, y en caso de no pasarla tendran pesadi-
llas: Veran a una nifia gritando, pidiendo auxilio y llamando a
su madre, la escena es de color rojo y todo lo moja un liquido
pegajoso, la pesadilla se torna ain mdas macabra cuando desapa-
rece la nifia y aparece un demonio terrorifico riéndose. Pierden
1D6 de puntos de cordura y se despiertan en mitad de la noche.
Si pasan la tirada, descansardn sin problemas y no se acordaran
de qué sofiaron.

Al dia siguiente no veran a Angustias por ningtn lado, si pregun-
tan sobre ella les dirdn que estd bien, esta en el castillo, y no les
dardn mds informacion. Por otro lado, todos empezaran a actuar
con mucha desconfianza con ellos, el cocinero no les dejara co-
ger el cuchillo para cortar nada, sélo fregary limpiar, el lefiador
no les deja el hacha, les manda a recoger ramas secas del suelo,
etc. Ademds, cuando coman, pueden tirar Degustar Dificultad
10, si la pasan, descubrirdn que el agua sabe ligeramente a re-
galiz. A partir de este momento los PJs deberian tener claro que
tienen que entrar al castillo cuanto antes para rescatar a Maria
y Angustias. En caso de que no lo hicieran, esa misma noche
serian detenidos mientras duermen y llevados al calabozo, del
cual podrian escaparse forzando la cerradura o alcanzando las
llaves que cuelgan del bolsillo del guardia cuando los vigilantes
se emborrachen y/o den alguna cabezadita.
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ENTRANDO AL CASTILLO

La dificultad de entrar al castillo por el dia es extremadamente
alta, 20 0 mas para cualquier opcidn que elijan. Lo mejor, por
tanto, es tratar de entrar por la noche. Si deciden entrar por la
ventana, tienen que superar una tirada de Agilidad Dificultad 10.
Una vez arriba pueden tirar una cuerda para facilitar la entrada
al resto o abrir la puerta atrancada por dentro. Si deciden forzar
la puerta atrancada, tienen que superar Mafia Dificultad 10 en
caso de que tengan ganzuas, y Cuerpo Dificultad 15 si deciden
abrirla de un empujon, aunque solo podran intentarla abrir de
un unico empujon, pues atraeran la atencion si necesitan mas in-
tentos. Otra opcion es coger el traje de guardia y entrar al castillo
por la puerta principal superando una tirada de Interpretacion
Dificultad 15, y desde dentro facilitar la entrada por una ventana
mediante cuerdas o abriendo la puerta cerrada desde el interior.

Sea cual sea el método que emplearon para entrar, o si salieron
desde las mazmorras, ahora tienen que moverse con sigilo, su-
perando todos una tirada de Sigilo Dificultad 5. En caso de no
pasarla, escucharan a uno de los guardias de la puerta principal
preguntar ;;Qué ha sido eso!?, y al otro responder, No lo sé, voy a
mirar. Y escuchardn unos pasos moverse en su direccion. Ahora
podrian moverse sigilosamente para tratar de esconderse en otra
habitacion, superando una tirada de Sigilo Dificultad 10. En el
caso de que no la pasaran, o pretendieran luchar, lo cual no es
recomendable en este punto de la aventura, un gato que se ha
asustado al verles entrar saldria corriendo armando escdndalo
en direccién hacia la salida por la puerta principal, tranquili-
zando al guardia que al pensar que se trataba solamente de las
correrias de un minino volveria a su puesto.

ENPIEZA EL TERROR

Escuchan algo en la distancia. Si superan una tirada de Oido
Dificultad 10 podran distinguir el llanto de una nifia. Si no, sélo
sabran que un sonido viene del primer piso. (El primer piso est4
en la planta a donde daba la ventana, uno por encima de la plan-
ta baja donde estan situadas tanto la puerta principal como la
puerta atrancada). Siguiendo el sonido, encontrardn una habi-
tacioén cerrada, y al otro lado de la puerta, si se paran a escuchar,
escuchardn claramente el llanto de Maria. La puerta se abre sin
dificultad, y pueden ver a Maria acurrucada echa un ovillo en
una habitacién bien acomodada. Si se acercan a hablar con ella,
ésta se llevard el dedo a la boca, pidiendo silencio mientras su-
surra - jshhh!Y se acercara a la oreja de uno de los PJs para decir:
- Hay un demonio en la habitacién de al lado - , y seguidamente
hard una sefia con la cabeza en direccion a la habitacién de su
derecha.

Cuando se acerquen a ésta otra habitaciéon, empezaran a oler a
azuftre si superan una tirada de Percepcion Dificultad 10. Esta
puerta también se abre sin dificultad, y encontraran una habi-
tacion humilde, con la ventana abierta y un demonio de aspecto
terrorifico al borde de ésta. En realidad, el demonio es una ilu-
sién, y en esta habitacién esta Angustias. Cuando Aguilos vio lo
que habia pasado en la cabafa donde los PJs pasaron la noche,
entendié que habian sido hechizados todos y habian matado a
la nifia, como antes se habian matado entre ellos los habitan-
tes de esa casa maldita. Al volver, llamé a Angustias, le dio de
beber la pocima exorcizadora y le conto lo que habia ocurrido.
Angustias se habia quedado llorando en la habitacién, también
le habian dicho que no se acercara a sus compaferos de viaje
porque seguramente también estarian enajenados, y que ellos
pronto encontrarian una manera de pillarlos por sorpresa para
que no pudieran coger las armas y causar mas bajas.
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Pero esto los PJs no lo saben de momento, claro, y s6lo ven que
frente a ellos hay un demonio aterrador al que con mucha se-
guridad atacardn, matandole facilmente. Todos haran una tirada
de Alma Dificultad 15, y si no la pasan perderan 1D20 puntos de
Cordura. Después, ird la nifia con ellos a decirles que sabe donde
estd su mama. Les dird que esta fuera, tras la empalizada, porque
la acaban de echar del pueblo y la han dejado sola.

La nifa les guiard unavez salgan del castillo, y llegaran a una par-
te de la empalizada por la que se pueden asomar encaramandose
a un barril. Al otro lado esta Angustias, con aspecto andrajoso y
apoyandose en un palo para caminar. Les implora que le ayuden,
dird que se ha torcido el tobillo huyendo de los condenados, pero
que estan cerca y son muchos. Necesita que le abran la puerta
para entrar a pasar la noche por lo menos. Es imposible meter
a Angustias dentro de la empalizada exceptuando por la puerta
principal, debido a su precario estado fisico. Hay dos guardias
vigilando la empalizada por la parte de la puerta principal, subi-
dos a torretas de madera para ver al otro lado y poder disparar.

No hay nadie que se interponga por tanto fisicamente entre ellos
y la puerta, y pueden pasar desapercibidos, aunque una vez la
abran evidentemente los guardias los veran y se dardn cuenta de
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lo que estan haciendo. Inmediatamente estos gritarian dando la
voz de alarma y bajarian corriendo para cerrarla, puesto que esta
noche ha llegado una horda de condenados los cuales se estaban
agolpando tras los muros de la empalizada (Por eso durante toda
esta noche la atencion de los guardias estaba en lo que pasaba
fuera, mas que en lo que pasara de puertas para dentro).

En el momento en que los PJs abran la puerta, sentiran un aroma
putrido intenso y un ensordecedor ruido de grunidos, y su ins-
tinto de supervivencia les traera de vuelta a la realidad, dejando
de ver las ilusiones de Maria y Angustias, y viendo una horda de
condenados que se precipita hacia el interior. Para poder cerrar
la puerta, los personajes mas los dos guardias tendran que hacer
frente primero a una horda de 10 condenados. Posteriormente,
cuando hayan acabado con ellos podran hacer una tirada de
Cuerpo Dificultad 15 para poder cerrar el porton entre todos. Si
fallan, otra oleada de 15 no-muertos entrard, aunque ahora con-
tardn con mds ayuda que viene del castillo para enfrentarse a los
condenados, y nuevamente tendran que pasar una tirada (Un ju-
gador tira en representacion del grupo) de Cuerpo Dificultad 15
para cerrar la puerta tras acabar con la segunda oleada. Si vuel-
ven a fallar, llegan Aguilos y Severo con su guardia de confianza y
eliminan al resto de condenados y cierran el porton.

CAPITULO V: LA REVELACIOI Y EL CANINO A LA REDENCION

Aguilos, Severo, los hombres de confianza de Severo y un nu-
trido grupo de guardias y aldeanos que han venido a luchar de-
mandan saber qué ha ocurrido. Los guardias que hacian vigilan-
cia dirdn que los PJs han abierto las puertas a los condenados. A
lo que Severo responderd exhortando a los jugadores a dejar las
armas en el suelo o a salir de la empalizada. Si los personajes se
resisten, o atacan, puedes dejar claro que se encuentran en gran
inferioridad numérica con varios soldados apuntandoles con
arcos o ballestas, teniendo ataque de oportunidad sobre ellos
como decidan moverse para atacar. Tanto si dejan las armas en el
suelo, como si se niegan a todo y se quedan donde estan, Aguilos
susurrard a uno de los guardias algo, y éste saldrd corriendo hacia
el castillo, volviendo al rato con un ntiimero de frascos de color
negro igual al nimero de personajes. Mientras vuelve el guardia,
les dird a los personajes, con sus habituales muecas y particular
entonacidn, que estan poseidos por un demonio y no distinguen
bien larealidad. - Efrasio, les dice, abrid las puertas de El Charro,
estando bajo el mismo encantamiento que vosotros (Angustias
le conté todo a Aguilos después de darla la pécima). Era el er-
mitafio de la cabaiia el que os hechizo distorsionando desde ese
momento vuestra percepcidon. Alli matasteis a Maria, a la que
una ilusion la hacia parecer un demonio a vuestros ojos. Y ahora
acabais de matar a Angustias en su habitacion, lo cual es una
pena, afiade Aguilos, porque justo la habia dado la pocién y la
habia curado, contandome todo lo que os habia pasado. Vo-
sotros erdis mas peligrosos y estabamos buscando el momento
idoneo para haceros beber la pocion. Ahora Severo interviene,
tenéis que elegir, beber la pocién de Aguilos, o salir inmediata-
mente de Villacerezo para no volver jamas.

Como golpe de efecto, el D] puede tener preparado varios frascos
con Vodka negro, y ofrecérselo a los PJs para que tomen su de-
cision, sin decirles qué es exactamente esa bebida. Si la beben,
o dicen que su personaje bebe pero que ellos como jugadores no
quieren beber, deberan superar una tirada de Resistencia igual
al numero de dias que han pasado hechizados (Generalmente
uno o dos), siendo el 1 un fallo en cualquier caso, independien-
temente de los bonificadores. Si la superan, se liberan del en-
cantamiento y dejardn de ver alucinaciones. Si no la superan, su
personaje muere.

habitantes del mundo de Medievo Oscuro.

Una vez exorcizados, Aguilos les dice que vayan a descansar,
pues maiiana toca ir a cazar a un demonio.

ALA CAZA DEL DENONIO

A la manana siguiente Aguilos les va a despertar, les trae unos
mendrugos de pan y les pide que se vistan y se pertrechen. Hace
un buen dia para acabar con seres del averno, exclama, dando
a entender que esta particularmente de buen humor. También
les entregara a los PJs la pocién de fuerza demoledora, si no la
cogieron ya de su chamizo. Le acompana un lobo, su familiar, y
ningtin guardia, porque segtin explica, Villacerezo no puede per-
mitirse prescindir de ningiin buen guerrero, y vosotros tenéis que
ajustar cuentas con Beyrevra. Si los personajes preguntan que
quién es Beyrevra, Aguilos les dird que es el demonio que les ha
hechizado. Ha consultado las anotaciones de su maestro, y ahora
no hay duda. También les dird que es un demonio itinerante, que
vaga creando ilusiones y manipulando la mente de la gente para
destruir poblados y sembrar el caos. Ahora mismo debe andar
cerca pues ha estado tratando de acabar con Villacerezo, como
bien saben, y probablemente espere nuevos supervivientes a
los que manipular para destruir el siguiente asentamiento. Les
pedira a los personajes que se concentren, pues todavia pueden
tener algun tipo de conexion tenue con el demonio que podria
guiarles hacia él. Los personajes deberdn superar una tirada de
Mente Dificultad 10 para detectar en qué direccion esta el demo-
nio. En caso de que fallaran todos, seria el lobo el que seguiria el
rastro del olor a azuftre, y al poco rato llegarian a un palacete. El
druida les dird que se concentren, podria ser otra ilusion, y pa-
sando una tirada de Mente Dificultad 5 verdn que efectivamente,
no es mas que una antigua granja bastante destartalada. En este
momento Aguilos les dara a uno de los personajes la mezcla de
plantas llamada Hojaescudo ibéricus, después de mascarla él
primero para activar sus efectos, y también sacard unos polvos de
Esprin y los soplard en la cara de otro de los PJs. Una vez entren
en la granja, veran al viejecito ermitafo de la dltima vez, aunque
esta vez verdn claramente sus cuernos y sus garras. Lo que sigue
a continuacidn es el combate con Beyrevra, y si consiguen acabar
con él, habrdn acabado con una importante amenaza para los
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EXPERIEICIA Y BOTDAD

Capitulo 1: Segtin lo heroicos que hayan sido los PJs
durante la resistencia de El Charro, el nimero de con-
denados con los que hayan acabado, y su ingenio a la
hora de huir, se les otorgard entre oy 30 PE.

Capitulo 2: Por derrotar al Troll 30 PE. Por derrotar al
nigromante 25 PE. Por derrotar al satiro 20 PE. Por de-
rrotar a la osa 15 PE. Por evitar perseguir a la ninfa 10 PE.
Si son capaces de evitar los enfrentamientos durante los
encuentros, 10 PE por combate evitado (mediante unas
tiradas exitosas de sigilo o ingenio, por ejemplo).
Capitulo 3: Por matar al "demonio" (nifia Maria) 5 PE.
Capitulo 4: Si consiguen entrar al castillo sin ser vistos
ni oidos 15 PE. Por matar al "demonio" (madre Angus-

tias) 5 PE. Por conseguir cerrar el portén ellos mismos
sin la ayuda de Severo y Aguilos 15 PE. Si algtin PJ ha
matado a 4 condenados o mas 10 PE para él.

Capitulo 5: Por acabar con Beyrevra: 60 PE

Bondad: Al libre albedrio de DJ.

OBJETOS IMPORTANTES
POCIOI EXORCIZADORA

Pocion de color negro, burbujeante, con olor a regaliz. Elimina
los efectos de control mental e ilusién sobre el que la toma. Este
tiene que superar una tirada de resistencia con una dificultad
igual al numero de dias que ha pasado hechizado, si no la supera,
morird instantdneamente y su alma se evaporard dejando un
cuerpo humeante. Sacar un 1 en la tirada de resistencia implica
no superarla, independientemente de cualquier bonificador.

POCION DE FUERZA DEIMIOLEDORA

Pueden encontrarla en la cabafia de Aguilos en el bosque, al su-
perar una tirada de descubrir dificultad 15. En su defecto éste se
la entregard cuando vayan a por el demonio. Agrega un bonifica-
dor al ataque de +2 durante una hora.

HOJAESCUDO IBERICUS

Combinacion de hojas secas de diferentes plantas que al ser in-
geridas aumentan la defensa en +2 durante una hora. Aguilos
se la entregara a alguien del grupo antes de ir a por el demonio
Beyrevra, eso si, después de mascarlas él mismo para activar sus
efectos.

ESPRII], POLVO RELANPAGO

Polvo brillante que al ser soplado sobre la cara de un personaje
le permite atacar dos veces por turno durante 10 turnos una vez
empiece el combate. Aguilos le obsequiara a un PJ con éste es-
timulante justo cuando lleguen a la guarida del demonio.

PERGAININO DE CONTROL NENTAL
Obtenido al saquear el cadaver de Beyrevra. Debe ser leido por
alguien con un punto como minimo en la habilidad de magia.
Consume 3 puntos de poder y para que tenga efecto el PJ que
lea el pergamino debe superar una tirada de magia de dificul-
tad 10 mas el nivel del objtivo. Si la supera, puede controlar al
pnj o criatura objetivo durante 1D6+2 turnos. Si no la supera, el
siguiente turno estard aturdido.

JULIAD LIOER OE EL CHARRO
ATAQUE / REF:+2 |DEF| PP | I
Esp. Ilano +1(1D10)

Defensa: Cota de malla (DEF +4).
Es el encargado de recibir a los jugadores cuando lleguen a su
poblado. Julidn es un hombre de honor, amable y carismatico
pero firme. Se mostrara fiel y cooperativo con los PJs siempre y
cuando estos acepten su liderazgo.

Un hombre delgado, curtido y experimentado con el arado pero
sin habilidades para el combate, por eso trata de evitarlo siem-
pre que puede. De cardcter sumiso pero reservado, tratard de
llevarse bien con los PJs. En ocasiones se mostrara asustadizo.

Como casi todos los crios en Medievo Oscuro, Maria no ha teni-
do una infancia agradable. Habla muy poco a pesar de tener ya
9 afios, debido a que fue testigo directo de la traumdtica muerte
de su padre y su hermano, y trata de no separarse de su madre en
ningiin momento.

Una superviviente. En alguin momento tuvo buen corazon, aho-
ra trata de hacer solo lo necesario para que ella y su hija puedan
vivir otro dia mds. Se aferra a su hija porque es lo tinico que le
queda en éste mundo de miseria.

Defensa: Cuero acolchado (DEF +2).
Lunatico, genio, divertido... peligroso. Aguilos es el sabio del
pueblo, la mano derecha de Severo, y en gran parte responsable
de que Villacerezo sea uno de los poblados mas prosperos y segu-
ros que se pueden encontrar. Cuando habla gesticula de manera
exagerada y clava su mirada en su interlocutor, examinando lo
mas profundo de su alma, y las palabras salen a rafagas irregula-
res de su boca. Conoce todos los sortilegios arcanos de nivel 1y 2,
y puede hacer cualquier pocién que figure en el manual de MO
0 en ésta aventura. Si va a combatir, puede invocar a un familiar
lobo (Pag. 154).




SEVERQ, LIOER OF VILLACEREZO
ATAQUE / REF:+5|DEF| PP| I |

Niv 3
PV

Defensa: Cota de malla (DEF +4).

Siempre va acompafado de sus soldados de confianza. Es un
hombre fuerte y decidido, lider por méritos propios. De sem-
blante duro, nunca suaviza sus palabras. Lo que dice es ley en
Villacerezo, tiene el respeto de su pueblo porque ha construido
una gran fortaleza y las cosas van bien bajo su mando.

GUAROIAS OE VILLACEREZO

ATAQUE / REF:+2DEF PP | m | PV
Esp. Mano +1(1D10y | 13 | - | +1 12

Defensa: Cuero acolchado (DEF +2).

[JinFA (MO 151)
ATAQUE / REF:+7 | DEF| PP

OGRO / TROLL (MO 151)
ATAQUE / REF:+2 | DEF| PP

ARYIA +1 D.A+1) 12 [ 20% | +2 25

* Puede conocer varios sortilegios arcanos hasta nivel 4.

SATIRO (MO 151) Miv 2
ATAQUE / REF:+4|DEF| PP | il | PV

CornaoAa +1 (1D8)
Coz +2 (1D6)

12 - +1 10

niv 3
PV

80 (IMO 153)

ATAQUE / REF-+2 |DEF| PP | I |

IMIORYISCO +3 (2D4)
GARRAS +3 (1D8)*

ARANAZO+3 (1D6)*
IIORYISCO+4 (1D8)*

+0 [6D10 (36)

COnoENA0O (IO 144)
ATAQUE / REF:+0 |DEF| PP | IN

PELEA (1D4)
IYIoRYISCO (1D3)

Defensa: 12 si lleva armadura. Es inmune al sortilegio encantar.
Especial: Su mordisco puede contagiar la peste ver MO 144.

1D8 (5)
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Conde infernal al mando de 40 legiones de demonios en su
mayoria formadas por Vasallos de Vual.

Este demonio de enormes garras tiene apariencia de humano
con una larga barba y dos cuernos que sobresalen de su frente
hacia delante.

Se conoce su poder magico sobre las mentes humanas, poder
que puede conceder a sus fieles adoradores.

ENSENA U OFRECE A 8US ITVOCADORES

Puede otorgar a sus invocadores hasta 2 puntos en la habilidad
Magia.

Puede ensenar los sortilegios Encantar, Leer la mente y Dominar
alma a sus fieles invocadores.

PODERES

Conoce todos los sortilegios arcanos.
Puede usar los conjuros arcanos de Encantar, Leer la mente y
Dominar alma, su sortilegio favorito, sin coste de PP.

pv |pp| M

REF: +13 | DEF

GARRAS +7 (4D4+6)
CUERNI08 +3 (3D3+3)

ATAQUE

15 | 50 |50 | +12

& BEVREVRAENLAAVENTURY B
Tiene la apariencia de un viejo ermitafio de barba larga
y gris. Sabe que para engafar a los viajeros tiene que
parecer un superviviente real, asi que se mostrara
desconfiado al principio, pudiendo volverse amable
si hace falta para conseguir que los PJs pasen la noche
en su cabafia. Los PJs no podran ver los cuernos de éste
demonio experto en el control mental, y sus garras no
serdn para ellos mds que unas uiias mas largas de lo
habitual, algo perfectamente normal en un ermitano.




