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Aventura para 3-4 supervivientes de nivel 3 ambientada en lo que otrora fueron tierras de Jaca, en Aragon.
Los protagonistas deberdn hallar un preciado caliz que levanta las suspicacias de diferentes grupos que desean conseguirlo.
Su busqueda les ayudard a tomar partido y acabar eligiendo bando, entre el bien y el mal, antes de la batalla final.

INTREDUCCION PARA EL DN

Alr":[) 24 en el Calendari(F([ie Lucifer, Roma. Los escribanos de la
basilica negra han descubierto un viejo tomo del S. VI, obra del
abad Donato, que relata la historia de San Lorenzo y su relacién
con el caliz de la tltima cena.

Después de ser informado y examinar el libro, el Papa Negro ha
enviado un fiel servidor, un Diablo del Abismo que responde
al nombre de Yzel, junto a una guardia de cinco Sectarios, para
buscar tan preciada reliquia, en lo que antafio fue la ciudad de
Huesca, en Hispania.

San Loenso p el Danto GSrial

Durante su mandato en el siglo 111, el emperador
Valeviano prodams un edicto por el que se
rohibict Las veuniones y los cultos cvistianos

idjo pena de persecucion y condena a muerte.

Los obispos y sacerdotes que fueron apresados
serian martivizados piblicamente basta su
falleamiento, mientras que algunos miembros

de familias pudientes con caros de importandia,
que practictban el aulto cristiano, fueron exiliados
y desposerdos de sus viquezas y posesiones.

El Papa Sixto 11, antes de ser martivizado, le confio
a su didcono Lovenzo und importante tared. Este,
que tambien sevia martivizado y asado vivo en una
panilla pocos dias mds tarde, era el encargado de
administrar los bienes de la Yglesia y el auidado de
Log pobres, lpar ello deberit poner 4 buen vecaudo
algunas veliquias de sumo valor. Entre ellas
destacaba el caliz usado por Jesis y los apostoles
durante la ltima cena, en la que el mesias fue
traiconado.

Lorenzo, dono muchas de estas reliquias a Lo
pobres y confad' el Santo Grial 4 un compatriot
suyo, su condisapulo y amiqo Precelio. Por tal de
presewar tn preciado tesoro le pidio que Uevase

el cdliz a Hispania, y lo entregase a su familia en
Huesca, para que ellos lo escondieran a la espera
de tiempos mejores para la cristiandad.

Abad Donato, S.V1

ACTO I EL ENNCLAVE DE LOS PJ8

Los PJsviven en un enclave neutral en una zona dominada por un
nigromante llamado Asén Bizé, al que, como las aldeas vecinas,
pagan un tributo periddicamente a cambio de no ser atacados.

Justamente hoy ha venido a recoger el cargamento un grupo de
diez hostigadores. Van bien armados, portan justillos de cueroy
se tapan del frio invierno con pieles animales. Su lider, Recaredo,
es un hombre tosco que tiene una cicatriz que le cruza la cara,
de la frente al mentdn, pasando por su malogrado ojo izquierdo.
Tras reunir a toda la poblacion dira:

-Vuestro sefior reclama a tres hombres diestros para realizar un
importante trabajo, ;hay alguien dispuesto?- Tras un silencio, si
los PJs no se ofrecen les sefialard y proseguira -Vosotros serviréis.
Asi que jvdmonos! Ayudad a cargar el carro y partiremos-.

Si los PJs se oponen a acompaiiarlos deberan luchar solos, pues
la gente del poblado correrd a esconderse en sus cabanas.

Nota al DM: Al inicio de la aventura los PJ no deberian poseer
ninguna arma ni armadura, como mucho un cuchillo o palo.

LA DESPEDIDA
Escena narrativa opcional para dotar de un mayor trasfondo a los
Personajes de la aventura.

En primer lugar y como todos los PJs se conocen, al vivir en el
mismo enclave, cada jugador puede describir brevemente el
fisico y el caracter de su PJ, asi como los rasgos descriptivos del
superviviente.

Después, cada jugador debe explicar cdmo su PJ se despide de su
ser mas querido del enclave. Un pariente, un vastago, su pareja,
un amigo, un mentor.

Se entiende que ante la situacion de peligro que debe afrontar el
PJ, al iniciar el viaje, serd una despedida muy emotiva con una
fuerte carga dramdtica o sentimental.

El jugador describird la escena y también debera narrar como
recibe un objeto de manos de esta persona. Puede ser un collar,
una pulsera, un arma (no dejes que "Munchkineen"), una capa,
un anillo, un amuleto.

Este objeto sera muy importante para el PJ por el vinculo emo-
cional con su ser querido. A nivel de juego permitira al jugador,
en un momento critico o en cualquier punto de la partida que
él crea oportuno, poder narrar un recuerdo del pasado sobre
su ser querido, evocado por el objeto. La fuerza que le dard este
recuerdo le permitira realizar la siguiente tirada con ventaja.
Solo se podra usar este recurso una vez durante la aventura.




ACTO II: ASALTO EI EL CANITO

El grupo de hostigadores con el carro cargado de grano y los PJs
(de buena gana o no) se dirigen a la torre del nigromante. Al
cruzar el bosque de Quejigoa seran asaltados por unos bandidos
que viven en él. Van armados con cuchillos, palos y arcos cortos.
Estan ocultos tras los drboles y les tenderan una emboscada.

En realidad son hombres de diferentes enclaves de la zona que se
rebelaron contra la opresion del nigromante. Ahora viven juntos
escondidos en el bosque, atacando a los hostigadores de Asén
Bizé siempre que pueden (al estilo Robin hood). Quieren robar
el cargamento de grano para alimentar a su prole. Lo mds prob-
able es que el lance acabe en una de las siguientes opciones:

- Si los PJs defienden el carro junto a los Hostigadores, a la
que los bandidos sufran algunas bajas huirdn como alma que
persigue el diablo.

- Si se unen a los asaltantes pero acaban venciendo los Hostiga-
dores, a estos no les hard gracia la reaccion de los PJs pero los
perdonardny, tras desarmarlos, seguiran el camino de regreso.

- Si los PJs se unen a los bandidos y derrotan a los hostigadores
seran invitados al poblado de los furtivos. Viven en cabanas ca-
mufladas entre los drboles y los matojos. Alli, por tal de seguir
la aventura, conocerdn a Lenam (ver descripcién en pagina 9),
que solo en este caso, les contard la historia de "San Lorenzo y
el santo grial"y seguidamente les pedird ayuda para ir en busca
del caliz. La aventura discurre por los mismos lugares a partir
del Acto IV, mientras notan el aliento de Yzel tras sus pasos, que
también intentara conseguir el cdliz.

ACTO III: LA TORRE DEL ITIGRONANTE

Unas horas mas tarde, y superado el contratiempo del bosque, el
grupo llega al poblado de las Bellostas, antes de que oscurezca.
La aldea esta dominada por un torreén de planta cuadrada que
se eleva por encima de las casas de los adeptos, que lo rodean.

Pasada la puerta de acceso, tres hostigadores conduciran el carro
hacia el granero mientras su lider, Recaredo, dice a los PJs:

- Vosotros, titeres, acompaiiadme el amo os espera en el torreén.-

El campeon de los hostigadores junto a cuatro de sus hombres
y los PJs se dirigen al edificio principal. Hay gente por las calles
que miran a los recién llegados. Antes de entrar, Recaredo dira:

- Comportaros y arrodillaros cuando estéis enfrente del sefior,
no oséis desafiar su poder o no tendrd piedad con vosotros.-

El nigromante, Asén Bizé, recibird a todo el grupo en el salon. Es
una sala amplia, en la planta baja, llena de lujos, tapicesy alfom-
bras. El sefior esta sentado en un trono, cuando vea al grupo se
levantara y dird en voz clara:

- Queridos adeptos, habéis sido elegidos para acompariar a Yzel
(sefialando al Diablo del Abismo que se sienta a su lado) en una
misién muy importante. Debéis ayudarle y obedecer sus érdenes
como si fuese yo quien hablase. Ahora debatiremos el caso du-
rante la cena. Podréis comer con nosotros junto al fuego y por la
mariana, antes de partir, os equiparemos con un justillo de cuero
y un arma de vuestra eleccién -.

Todos los hombres de la sala se dirigirdn al comedor que se en-
cuentra en la sala de al lado solo deben cruzar el arco ojival que
los separa.

LA LEYENDA DE 8ANTA OROSIA

Dice la leyenda que la hija de los reyes de Bohemia,
llamada Orosia, era una joven pura de gran belleza,
que debia casarse, a la temprana edad de 15 afios, con
el conde de Aragén Fortun Garcés. El enlace contaba
con el beneplacito y conformidad del Papa Adriano II.

Aun estando de viaje, acompaiiada por algunos
familiares y un séquito de confianza, en su llegada a
tierras aragonesas, el caudillo musulmédn Abén Lupo,
sabedor de la expedicién, arm6 una incursion para
asaltar la comitiva de la muchacha.

La corte de Orosia busco refugié en las cuevas del
barranco del valle de Basa, pero fue perseguida y
descubierta en las grutas donde se escondian. Todos
sus integrantes fueron capturados y ejecutados, a
excepcion de la joven, que el sarraceno quiso desposar.
Ante la negativa de la princesa, que se opuso al enlace
rotundamente, el despiadado caudillo mand¢ cortarle
los brazos, las piernasy la cabeza para, seguidamente,
arrojar los despojos por el precipicio.

La santa sinti6 sed durante su martirio y una fuente
de agua pura mand desde lo mds alto del barranco,
creando una cascada que se conoceria, a partir de
entonces, como el chorro.

Al ver aYzel, el Diablo, los PJs deberan pasar una tirada de Alma
Dificultad 10 si la pasan perderan 1D3 PC, si fallan 1D4 PC.

Si los PJs aprovechan para fijarse en el nigromante y su extraiio
acompanante, durante la cena veran lo siguiente.

Si pasan una tirada de Descubrir sobre el nigromante veran que:
- Dificultad 6: Asén Bizé tiene la cabeza afeitada, solo tiene pelo
en sus gruesas cejas y una perilla de unos quince centimetros.
Lleva una tunica aterciopelada con simbolos bordados.

- Dificultad 10: Sus ojos son de color rojo intensoy su mirada es
brillante como el fuego. De su oreja derecha cuelga un aro de oro.
- Dificultad 14: Es de cardcter altivo, prepotente y mezquino. Su
voz es sonoray no le gusta que le interrumpan cuando habla.

Si pasan una tirada de Descubrir sobre el Diablo Yzel veran que:
- Dificultad 6: Es un Diablo de aspecto terrible, de estatura y
cuerpo humanoide de color carmesi, con cuatro cuernos sobre
su cabeza y una larga cola enroscada. Da miedo acercarse a él.

- Dificultad 9: Sus orejas son puntiagudas, su mandibula alar-
gada con una enorme boca llena de dientes afilados.

- Dificultad 12: Tiene garras, pero es capaz de asir objetos per-
fectamente, y pezuiias por pies. Le falta un trozo de la pierna
izquierda donde tiene una pata de palo.

- Dificultad 15: Parece un ser audaz, discreto e inteligente. En
todo momento observa al anfitrién y los PJs.

Una tirada de Demonologia Dificultad 14 lo identificard como
un Diablo del Abismo (puedes leer la descripcion en MO 136).

Asén se sentard presidiendo la mesa, a su derecha Recaredo y a
su izquierda el Diablo. En el centro algunos hostigadores y los
acompanantes de Yzel. Y en el otro extremo, los PJs. Cuando es-
tén todos sentados y empiece la cena, el lider de los hostigadores
explicara al nigromante lo sucedido en el bosque.
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Asén Bizé montard en colera gritando:

-iEsos malditos bastardos de nuevo! ;Esta vez iremos a por ellos,
acabaremos con esas cucarachas, no quedard ni uno en pie!-

Entonces, mientras los PJs comen, hablara con el diablo en voz
baja. Al estar en la otra punta de la mesa solo con una tirada de
Oido Dificultad 12 escuchardn como Asén intenta convencer al
diablo para que maifiana, al partir, acomparie con su séquito a
Recaredo y sus hostigadores hasta el bosque, para exterminar
el poblado de los forajidos rebeldes. Yzel no parecera muy con-
vencido e intentard que el nigromante le ceda a Recaredo para su
misidn personal si accede a ayudarle.

Mas tarde, atin durante la cena, Yzel hablara con una voz grave
de ultratumba, dirigiéndose a todos los comensales:

- Vengo desde Huesca, con el cometido de recuperar
una copa enjoyada de gran valor, y la unica pista que
pude encontrar alli es literalmente: dirigete al norte'y

busca tras las ldgrimas de Santa Orosia.
¢Alguien tiene idea de a qué se refiere o donde debemos ir? -

Con una tirada de Teologia o Leyendas Dificultad 14 los PJs cono-
ceran la historia de la Santa (leer "La leyenda de Santa Orosia" en
la pagina 2). Sino sera el nigromante quien la explique.

Cuando acabe la cena los PJs serdn acompaiiados a una comuna
en el torreon, donde dormirdn con algunos hostigadores.

Por la mafiana, tras equipar a los PJs, se iniciara el viaje. Decide
tu, DM, si Yzel decide atacar el poblado del bosque junto a los
hostigadores de Asén o si, por contra, prefiere emprender sin
demora su mision con los PJs, en cuyo caso pasa al "ACTO IV".

Si opta por ir al poblado de los furtivos del bosque, el exterminio
serd total. Los bandidos tendran pocos hombresy serdn sorpren-
didos por los hostigadores, que no tendran piedad. Mataran y
torturaran a los bandidos sin pudor. Antes de irse del bosque
quemaran sus cabanas. Ten en cuenta la ganancia de maldad de
los PJs si atacan impunemente a gente inocente o matan algun
rebelde. Cuando acabe el combate decide si Recaredo se une al
grupo de Yzel o regresa a Bellostas con los hostigadores.

Nota al DM: Los PJs han sido seleccionados, porque Yzel es
consciente de que para conseguir el santo grial es probable que
necesite la ayuda de algunos hombres que atn les quede algo de
bondad en su miraday en su alma.

ACTO IV: EITEL VALLE DE BASA

En el camino encuentran a un hombre solo. Viste una tdnica
gastada y se ofrece a acompaiiar al grupo. El diablo no le hara
mucho caso y pensard que un humano mas puede serle til,
asi que lo aceptard en el grupo. Parece un hombre inofensivo
que afirma llamarse Lenam. El recién llegado es un personaje
muy observadory reservado (es un Angel Caido con una misién
secreta, ver su descripcion en la pagina 9).

La ruta hacia la cueva transita por un desfiladero que asciende el
monte Yebra en el valle de Basa. A un lado se alza la alta pared
de roca y al otro un profundo barranco de hasta 70 metros en
algunos puntos.

Si un PJ pasa una tirada de Descubrir Dificultad 12 verd en el
cielo un quebrantahuesos volando en circulos, muy por encima
de sus cabezas, lo que identificara como un mal presagio (en
realidad se trata del familiar del nigromante, que les observara
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El grupo sube a paso ligero mientras el frio invierno cala en sus
huesos. En un punto donde la cornisa se ensancha, veran caer
una cascada de agua cristalina que se precipita desde la cima
hacia el abismo. Justo en este punto, en el lado opuesto se abre
una entrada en la roca, que da lugar a una cueva.

Yzel y su guardia de sectarios esperaran fueray ordenaraa los PJs
entrar a por el cdliz. La gruta se divide en estrechos tiineles que
unen salas de diversos tamaiios y formas. Deberan usar antor-
chas o ir a tientas.

1. Sala llena de huesos humanos roidos y trozos de carne pu-
trefacta. El hedor es insoportable. Con una tirada de Descubrir
Dificultad 12 encontrardn un objeto al azar (MO 160), maximo
uno por PJ.

2. Sala alargada con un estanque del que pueden emerger 2D4
Tentaculos del infierno (MO 143), si los PJs no especifican que se
mueven con cautela, mediante una tirada de Sigilo Dificultad 14.

3. Cubil de un Hombre bestia (MO 148) con cabeza y patas de
toro que atacard los PJs hasta matarlos o echarlos de la cueva.

4. Sala de forma redondeada donde una racha de viento
apagard las antorchas. De golpe una luz deslumbrante iluminara
la estancia. Los PJs que no pasen Milagro Dificultad 10 quedaran
cegados y ensordecidos mientras que los que tengan éxito veran
aparecer un espectro femenino (Santa Orosia), que les dira:

- Sé que vuestro corazoén atin es puro. Si me dais un entierro digno
donde fluye mi llanto, os diré como hallar aquello que buscdis.
Encontraréis mis restos donde se mueren mis ldgrimas. -

Los PJs deben resolver el acertijo de Santa Orosia. El llanto y las
lagrimas refieren al agua del chorro, que muere bajo la cascada
y que fluye de la fuente en la cumbre del barranco. Si los PJs
no consiguen adivinarlo deberan pasar una tirada de Cultura
Dificultad 12 para hallar la solucién.

El Diablo quedara decepcionado cuando los PJs salgan con las
manos vacias y aun le gustard menos la historia de la santa, pero
les dara un voto de confianza. Los PJs deberan bajar el barranco
escalando la pared de roca en dos tramos de 20 metros. Pueden
realizar una tirada de Agilidad Dificultad 10 si se usa una cuerda
015 sin ella, para cada tramo. Si se falla la tirada el P] se precipita
al vacio. Para determinar el momento en que el PJ caey la altura
deberd lanzar 1D2o0, cuyo resultado indicara los metros de caida.
Para calcular el dafio ver caidas en el manual (MO 82).

Si consiguen cumplir el deseo de la Santa y enterrar sus mor-
tales restos, junto a la fuente donde nace el chorro en la cima del
barranco, aparecerd como la primera vez y dird:

- Gracias por salvar mi alma, finalmente podré trascender y
descansar eternamente. Os habéis ganado mi favor y ahora me
toca a mi recompensaros. Dirigios a las puertas de San Pedro,
en Siresa. Alli el conocimiento del Sefior os llevard a la ciudad de
Dios, donde hallaréis lo que tanto desedis. Pero tened cuidado y
vigilad, pues muchos son los ojos puestos en vosotros -.

Larespuesta o el acertijo de Santa Orosia se divide en tres partes.
La primera apunta la ubicacion, si los jugadores no lo pillan, con
una tirada de Cultura Dificultad 10 sus PJs relacionaran "las puer-
tas de San Pedro en Siresa" con el monasterio con ese nombre
situado mas al norte de Jaca. La segunda, frase "el conocimiento
del Serior" indica donde buscar, y la respuesta es: en la biblioteca.
Y la tltima parte "la ciudad de Dios" sefiala el lugar exacto, como
se explica mas adelante, llegado su momento.
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fiando a un monje del grupo al partir del poblado de las Bellostas.
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Teologia pueden resultar relevantes en el devenir de la partida. Otra opciones son que uno de los monjes de San Pedro de

Nota al DM: Seria recomendable que uno de los supervivientes de la aventura fuese sacerdote
Siresa se una al grupo o que Lenam ayude en ese tipo de tiradas, si el grupo no las supera.
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ACTO V: 8AIT PEDRO DE SIRESA

El viaje hasta el monasterio de Siresa es largo, la distancia supera
los 70 kilometros, lo que puede significar mds de 18/20 horas sin
parar de caminar. Es logico que hagan paradas para avituallarse
o descansar, incluso que paren y busquen refugio para pasar la
noche. Pero también pueden optar por hacerlo de una tirada,
en cuyo caso, y bajo condiciones climaticas adversas, los PJs
deberdn pasar una tirada de Resistencia Dificultad 12 o perderan
1D3 PV victimas del frio y el cansancio acumulado.

El grupo debe infiltrarse en San Pedro de Siresa para encontrar el
cdliz. Cualquier estrategia es valida, pero deberan entrar los PJs
solos porque el monasterio es un santuario (MO 86) y los seres
malignos no pueden entrar en él. Yzel y su séquito esperaran
fuera, algo alejados, mientras los PJs urden un plan para acceder
a su interior. Ya sea a escondidas, trepando durante la noche,
llamando a la puerta y hablando con los monjes, pidiendo ayuda
a Lenam (si les acompaiia) o derribando la puerta a golpes.

El Monasterio est4 habitado por 12 monjesy el abad Piera Urbez.
Es un hombre amable, con gran cultura y artes dialécticas asi
como una aguda intuicién. Si los PJs se presentan en el cenobio
de forma amistosa y se muestran de buena fe, les acogerd y si se
interesan por él o el monasterio les explicara su historia:

- La historia de estas paredes se remonta siglos atrds y asi lo
hemos estudiado en los numerosos libros y documentos guarda-
dos en la biblioteca, conocimientos que sequimos transmitiendo
a los monjes noveles, que llegan buscando cobijo y la palabra
de Dios. El monasterio se fundé a principios del siglo IX bajo el
mandato del conde Galindo Aznar I, subordinado de los Francos
que marcaron las directrices en la creacion de la orden mondstica
de Siresa. En el ario 999 el cenobio fue despoblado, consecuencia
de la expedicién de Almanzor a Pamplona. Pero desde el Apo-
calipsis, un servidor y algunos monjes que habian sobrevivido a
duras penas y que habian perdido su lugar en la tierra, encon-
traron entre estos muros un remanso de paz donde vivir tranqui-
los. Somos pocos, pero todos somos eclesidsticos y seguimos una
vida espiritual consagrada a Dios. Nos hemos adaptado al nuevo
mundo encerrados en el monasterio. Anclados al pasado, vi-
viendo nuestro dia a dia segun la regla benedictina, como siempre
lo habian hecho nuestros predecesores. Realizamos las liturgias
pertinentes, trabajamos en el scriptorium y nos alimentamos del
huerto que cultivamos en el claustro con nuestras manos, y de los
huevos de las gallinas que deambulan en él. Intentamos ayudar
a las personas de bien, que se acercan en busca de apoyo, pero
solo les ofrecemos asilo temporal pues solamente pueden vivir en
el monasterio hombres dispuestos a consagrarse a Dios segun la
regla de San Benito. -

Si los PJs explican lo que sucede al Abad, este los escuchara
atentamente y les ayudard a descifrar el enigma de la santa. Si se
entera de la historia les instard a engafiar al diablo y recuperar el
caliz para el monasterio, con la pretension de usarlo para hacer
el bien, incluso derrotar al nigromante que asola la zona.

Por otro lado, si son descubiertos coldandose en el recinto o la
biblioteca prohibida o robando pertenencias del monasterio,
seran atacados por los monjes.

RESOLVIENDO EL ENIGMA DE SANTA OROSIA

Si no se les ocurre ir a la biblioteca, una tirada de Cultura
Dificultad 12 les revelara la segunda parte del acertijo. Al entrar
en ella quedardn asombrados viendo como los copistas y los
ilustradores trabajan minuciosamente sobre sus mesas, cerca de
los ventanales. La pared opuesta esta cubierta por estanterias
repletas de libros, entre las que destaca una figura de Cristo en
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La frase "el conocimiento del sefior" del acertijo, también se re-
fiere, literalmente, a examinar la estatua (si se entiende como
conocer a cristo). Con una tirada de Descubrir Dificultad 12, en-
contrardn un mecanismo oculto en la cruz que permite mover
una estanteria, como si de una puerta se tratase. Esta da paso a
una sala oculta, que no conocen ni los monjes. En su interior hay
un estudio secreto con una ventana tapiada, varias estanterias
y una mesa. Todo esta lleno de polvo y la sala huele a rancio. La
estancia estd llena de libros, antiguos legajos, tomos prohibidos
por la cristiandad, volimenes de la época clasica, tratados en
latin y un sinfin de documentos amontonados.

En ella, si superan una tirada de Leer y escribir Dificultad 1 po-
dran buscar entre todos los ejemplares. Después de 1D4 horas
removiendo papeles y estanterias les llamaran la atencién los
siguientes titulos:

"Eneida" de Virgilio, "Sdtiras" de Juvenal, "Poemas de Horacio",
"Las Fdbulas de Aviano", "De civitate Dei" de San Agustin,
"Ellibro de Job" , "El sacramentario gregoriano" del Papa Gelasio,
"La obra de Aldhelmo de Malmesbury"y "Los poemas de Porfirio".

Si los Jugadores se dan cuenta que la traduccién "De civitate Dei"
del latin al espafiol es "La ciudad de dios" y que coincide con la
tercera pista de Santa Orosia, rebuscando entre los 22 tomos que
componen la obra de Agustin de Hipona, hallaran un viejo diario
del s. IX. Si por otro lado, no dan con la solucion del acertijo, sus
PJs deberan pasar Teologia Dificultad 14 para encontrar el diario.
En él, un autor anénimo explica toda la historia de "San Lorenzo
y el Santo Grial", el paso del cdliz por las cuevas de Basa, su lle-
gada a San Pedro de Siresa donde permaneci6 oculto cerca del
abside de la iglesia y finaliza el texto, explicando haber recibido
la mision de transportary esconder el Santo Grial en San Adridn
de Sasabe. Pero el texto parece inconcluso y faltan paginas, que
alguien ha arrancado. Asi que no indica ni como ni donde, den-
tro del monasterio de Sdsabe, estd escondido el Caliz.

Si algin PJ intenta buscar entre los libros prohibidos, algun
ejemplar con poderes misticos o hechizos, podra encontrar...

1. Sipasa una tirada de Magia Dificultad 15: un viejo grimorio
del que se puede aprender dos sortilegios arcanos, uno de nivel 1
y otro de nivel 2, ambos determinados al azar con 1D1o0.

2. Sipasauna tirada de Necromancia Dificultad 17: compendio
de salmos firmado por un tal Vorcit, que extraiamente detalla
como aprender un sortilegio infernal de nivel 1, al azar con 1D1o0.

PREPARATIVOS DEL VIAJE A SAN ADRIAN DE SASABE

Si los PJs pasan una tirada de Cultura Dificultad 14, en la biblio-
teca podran encontrar informacioén y un mapa de como llegar
hasta San Adrian de Sasabe, que est4 a 8 horas de camino a pie.

Si los PJs le explicaron al Abad Urbez que su misién esta or-
questada por un Diablo del abismo, este se santiguara y, a pesar
de rehusar el combate, si han conseguido informacién sobre
la historia del grial, animara a los PJs a enfrentarse a Yzel y su
séquito, cuando lo crean oportuno, para salvar el caliz. Con el fin
de ayudarlos en dicho cometido, los sacerdotes ofreceran invo-
car algdn poder divino sobre los PJs (como bendecir sus armas).

Los PJs pueden dormir resguardados en el calido monasterio y
por la mafiana, tras despedirse de los monjes, un manto blanco
cubrird el sueloy fuera soplard un aire gélido y cortante. Durante
la ruta hacia San Adridn de Sasabe seguird nevando y el terreno,
montafnoso y cuesta arriba, dificultara el avance de grupo.

Nota al DM: Recuerda tener en cuenta los "Requisitos en el uso
), de las habilidades” (MO 29).
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Q CT O VI 8 AH QDRI él‘[ DE 8 éS ARE Con una tirada de Leer y.escribir ]?iﬁcu?tad 8la traducirén como
. "Aqui descansan tres obispos", evidenciando que tres obispos de
El monasterio de San Adridn se encuentra en una hondonadaa  Aragén fueron enterrados en este monasterio.
la margen izquierda del nacimiento del arroyo Lubierre, que se
alimenta de la confluencia entre los barrancos Calcil y Lopanen A continuacién, una tirada de Teologfa Dificultad 16 revelara que
el fondo del valle, y discurre en direccién sur hasta el rio Aragén.  en 922 el obispo de Pamplona, considerando demasiado grande
su didcesis, consagro tres nuevos obispos para el Condado de
Una tirada de Cultura Dificultad 14 denota que se trata de una  Aragon, entre ellos Ferriolo, que recibié el titulo de obispo de
ubicacién poco frecuente para un templo, con alto riesgo de in-  Sgsabe. En afios posteriores fue relevado por Fortufio y Antén.
undacién y acumulacién de sedimentos fluviales.
Si pasean por el claustro, facilmente veran cuatro lapidas a ras
Tras 4 horas de andanzas por el valle, verdn el pequefio monaste-  de suelo, se trata de los sepulcros de piedra de los obispos. Cada
rio al otro lado de un riachuelo. No hay puente algunoy deberdn  una est4 en uno de los costados del claustro, coincidiendo con
cruzar saltando de piedra en piedra. Con el frio estdn heladas por  |os cuatro puntos cardinales. En ellas se pueden leer los nombres
lo que todos deben tirar Montafiismo Dificultad 11 para no res-  de: Ferriolo, Fortufio, Antén y Oriol.
balary caeral agua. Eso supondria realizar una tirada de Milagro
Dificultad 10 para no contraer una pulmonia (MO 80) y deberdn  [os PJs deberan deducir, de la inscripcién en latin, que una de
secarse junto a un buen fuego o repetir la tirada cada hora. ellas es falsa. Y sabrdn que es la de Oriol, si han pasado la tirada
de Teologia anterior. Si se deciden a abrirla, o incluso destapan
Una vez cruzado el rio, secos o empapados, el edificio se ve bas-  m4s de una, mira en la siguiente tabla que encuentran en cada
tante s6lido pero muestra signos de abandono. Se compone de  uno de los sepulcros.
una iglesia romanica con su abside orientado al este, su entrada
al oeste y en el centro de las construcciones adosadas en su cara
sur, las dependencias de los monjes, se conforma el claustro.

012345m
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Una tirada de Mineria Dificultad 12 permite darse cuenta que
todo el cenobio esta construido sobre tierra con una base de
madera, algo también poco frecuente, pues los constructores
romanicos solian edificar sobre piedra o roca. Y a continuacién
si pasan Teologia Dificultad 14 recordaran Mateo 16, 18:

"Yo te digo a ti, que tu eres Pedro, y sobre esta piedra edificaré
mi Iglesia; y las puertas del hades no prevalecerdn contra ella’.

Nota al DM: La conclusién que deberian sacar los jugadores de
todo esto, es que la iglesia de Sdsabe, al no estar edificada sobre
piedra, podria ser atacada por las huestes del infierno.

Para entrar en el recinto, los PJs deberan ingeniarselas. Pueden
forzar la cerradura del portal principal de la iglesia con una tira-
da de Maria Dificultad 14, derribar el portdn trasero en la cara sur
o buscar otra entrada. Trepando el edificio y saltando al claustro,
podria ser una solucion.

El monasterio esta repleto de huesos y cadaveres humanos des-
membrados. Una Hija de Botis penetré desde el suelo y ahora
habita en él. Bajo el claustro ha hecho un nido y tiene agujeros
que comunican las diferentes salas del cenobio, algunas paredes
tienen trozos derribados.

Una vez dentro aparecerd la serpiente dispuesta a darse un festin
con sus invitados. Esta vez el Diablo y su séquito entraran con
los PJs y les ayudardn en el combate, pero Yzel se mantendrd al
margen en posicion defensiva. Si el grupo acaba con ella, podran

registrar lo poco que queda en el monasterio. PLANTA DE SAN ADRIAN DE SASABE
. . . . . A: Iglesia
Si los PJs inspeccionan el muro de la iglesia que da al claustro, B .
o bien pasan una tirada de Descubrir Dificultad 14, encontrardn - Rectoria
una inscripcion grabada en un sillar: C: pila baptismal de agua freatica
D: Claustro

E: sala capitular

F: Dormitorios de los monjes
G: Cocina y despensa

H: Refectorio

I: Scriptorium

J: Aposento del Obispo/Abad
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POSEIDO POR ANTON

Dentro hallaran | t tales del obispo.
entro ha faran |08 Testos mortates de onIspo Si algtin PJ toca el cuerpo o un objeto de San Antén

Destaca su hebilla del cinturén, decorada con

Ferriolo animales fantasticos (Otorga +1 a todas las tiradas entrarden trance durar}te 1D4 as.altos. Sus ojos se pon-
. . dran en blanco, tendrd convulsiones, le saldra saliva
de Leyendas y Milagro de quien la lleve puesta). ; . .
espumosa por la boca entreabierta y debera realizar
una tirada de Milagro Dificultad 18.
Cadaver incorrupto del obispo, con su vestimenta
Anton en perfecto estaslo, sujetando un béculo con am- Si la pasa, recobrard la compostura tras recibir una
bas manos (Ver "Poseido por Antén”). descarga eléctrica que le causard 1D4 puntos de dafio
y no recordard absolutamente nada.
Aqui descansa el cuerpo inerte del obispo, vestido
con su hdbito y cubierto con una mortaja. Tiene Si la falla serd poseido por el alma del obispo, que per-
Fortufio | los brazos cruzados sobre el pecho sosteniendo manecia en el limbo. El PJ ganaré 2D3 de PC y 3D3

un diario, que describe el grial y explica sus po- Puntos de bondad. Al abrir los ojos se sentird mas
deres (leer "El cdliz" pagina 8). sereno y tranquilo, asi como también una sensaciéon
de seguridad en si mismo. Pero cuando el PJ hable
todos notardn que algo ha cambiado en su voz.

Al abrirla, en su interior encontraran un pequefo
cofre que protege un legajo de hojas enrolladas y
atadas con un cordel. En ellas hay un dibujo del
grialy, con unatirada de Leery escribir Dificultad
Oriol 12, explica que el caliz llegd a Sdsabe en manos
de Ferriolo y su comitiva, y estuvo enterrado en
esta misma tumba durante unos afios, antes de
ser llevado a Jaca y escondido en la iglesia de San
Pedro, sin revelar en qué lugar.

Acto seguido, en menos de un minuto, el cuerpo del
obispo incorruptoy sus pertenencias sufriran de golpe
el paso del tiempo, descomponiéndose y envejeciendo
hasta reducirse a polvo, huesos, tela podrida y objetos
gastados sin brillo. Los PJs no podran aprovechar ab-
solutamente nada del sepulcro.

El alma de Antén permanecerd dentro del PJ com-
partiendo el mismo cuerpo, y lo ayudara otorgdandole
un bonificador de +3 a todas las tiradas de Teologia.
Pero, poco a poco, le inculcara la idea de conseguir el
caliz y llevarlo a un santuario seguro, que ira tomando
fuerza en su cabeza, hasta convertirse en una fijacion
y el tnico deseo del PJ. Y, llegado el momento, en la
batalla final, luchara contra el mal para salvaguardar
el caliz aunque le cueste la vida. Si lo consigue, Antén
abandonar4 el cuerpo y podra descansar en pazy el PJ
estara en armonia consigo mismo.

Si alguien toca al P] durante el trance, para intentar

Nota al DM: Recuerda Z separarlo o reanimarlo, recibird una descarga eléctrica
que el Quebrantahuesos = y si no pasa una tirada de Milagro Dificultad 12 perdera
seguird al grupo en todo . 1D4 PV. Se trata del alma de Anton que no quiere ser
momento desde el aire, asi . expulsada antes de asentarse en el cuerpo del PJ.

pues, si algun PJ curioso
lo busca, con una tirada \ . Todos los presentes en la escena deberdn tirar Alma si
de Descubrir Dificultad 12 \ la pasan perderan 1 PC y si la fallan 1D4 PC.

lo vera sobrevolando sobre
sus cabezas, la mayor parte
del tiempo.
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ACTO VII: SATT PEDRO DE JACA

El castro de Jaca quedd devastado por la lluvia de fuego y el
ataque de las hordas infernales apocalipticas. Hoy dia no queda
ningun oriundo, solo condenados arrastrando sus pies entre
las casas en ruinas. Los PJs deberdn moverse con cautela para
abrirse paso hasta el centro de la aldea, donde se encuentran los
restos de la iglesia de San Pedro.

Nota al DM: Puedes pedir a los PJs que pasen Sigilo o que deban
luchar o escaparse de un grupo de condenados, igual al nimero
de PJsdel grupo x2 (x3 si estas en modo diabolico). Ten en cuenta
en todo momento, si los PJs se mueven todos juntos o se dividen.

Si algun PJ pasa una tirada de Cultura Dificultad 14 sabra que
no era comun construir monasterios dentro de nucleos urba-
nos. Era mas habitual edificarlos apartados del mundanal ruido.
Quizas se hizo con la idea de esconder el Grial.

Si algtn PJ pasa una tirada de Teologia 16 sabra que la Iglesia de
San pedro de Jaca se fundo sobre un templo anterior, cuando el
conde de Aragon Galindo II Azndrez repobld y fortifico la po-
blacién en el 920 D.C. y si ademads pasan Dificultad 18, también
sabrdn que los monjes que lo habitaron seguian la regla benedic-
tinay procedian del cenobio de Siresa. Por eso la iglesia también
se consagro a San Pedro.

DENTRO DE LA IGLESIA DE SAN PEDRO

La iglesia del cenobio, de planta rectangular, mide 22 metros
de largo por 7 de ancho. Fuera esta rodeada por los edificios del
monasterio y tiene dos cementerios, uno en su vertiente norte
y otro en la sur. Todos los edificios, menos el templo, estan en
lamentable estado, medio en ruinas, como el resto de Jaca. El
claustro queda atrapado entre las dependencias de los monjes
y laiglesia. En su centro hay un patio con un pozo y dos abetos.

La iglesia se ha mantenido en buen estado. Cerca del altar, con
una tirada de Descubrir Dificultad 14, hallaran una losa que
tiene dos solidas anillas de metal, en sus extremos, y que sirve de
trampilla de acceso a la cripta que hay debajo del templo.

La primera cripta: unas angostas escaleras descienden hasta a
una sala rectangular, dividida en tres naves por varios arcos de
medio punto apuntalados por robustas columnas de piedra. En
esta sala reposan sepulcros tan antiguos que las inscripciones de
sus lapidas dificilmente pueden leerse. Probablemente se trate
de antiguos nobles visigodos, o abades del templo. También hay
un osario con multitud de huesos y calaveras que se amontonan
del suelo hasta el techo, resiguiendo la pared. Al final hay otra
escalera, esta es de caracol, también tallada en piedra. Se interna
en el subsuelo varios metros para llegar a la segunda cripta.

La segunda cripta: es una amplia estancia de planta redonda,
con una bonita boveda sostenida por seis columnas que se apo-
yan en las paredes curvas, cavadas en la roca. En el centro del
habitdculo hay una peana de piedra tallada que soporta el cdliz
sagrado, que parece relucir con luz propia iluminando la sala.

Cuando los PJs cojan el Grial se activard una trampa y se abrira
un grueso conducto que comunica con el pozo del claustro. El
sotano inferior de la cripta se llenard de agua en un instante,
hasta la mitad de la escalera de caracol que lleva a la primera
cripta. Los PJs que no pasen una tirada de Agilidad Dificultad
14, para correr hasta la salida, caeran al suelo empujados por
el chorro de agua que entra a borbotones en la sala. Deberan
pasar dos tiradas de Agilidad Dificultad 12 para salir buceando, si
fallan no avanzaran y deberan tirar por ahogamiento (MO 82).

SN ZZ2T)
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Nota al DM: El que aqui llamamos Monasterio de San Pedro se
le conoce en la actualidad como iglesia de San pedro "el Viejo",
era un templo visigodo (S. VI - VII) anterior a la catedral de Jaca,
consagrada al mismo santo, que empezd a construirse en la se-
gunda mitad del S XI.

ACTO VIII: TRAICIONES Y COMBATES
EL PLAN DEL NIGROMANTEI:JSEN BIZE

El Nigromante llegara a Jaca con su grupo de hostigadores, tras
los pasos de los PJs, guiado en todo momento por su espia vola-
dor. El quebrantahuesos es su familiar y Asén puede ver a través
de sus ojos. El nigromante espera el momento oportuno para
hacerse con el cdliz, poder analizar su poder y si no le satisface
llevarlo a Roma en persona, para ganarse el favor del Papa negro.

Planea matar al Diablo para que no pueda delatar su traicién.
Para ello puede intentar convencer a los PJs para que le ayuden,
al fin y al cabo son sus subditos y han demostrado tener cuali-
dades muy dtiles. Pero si se ponen en su contra o no lo obedecen
tampoco dudara en acabar con ellos.

Usara algunas tacticas para desgastar al grupo de Yzel y los PJs.
Puede atacar a los PJs levantando algunos esqueletos de sus
sepulturas, en los dos cementerios anexos a la iglesia de San
Pedro (ya sea antes de entrar o después de salir de ella). Revivir
algunos Crdneos alados en el osario de la cripta. O por ultimo,
enfrentarse directamente usando su magia y la fuerza bruta de
sus hostigadores para acabar con Yzel y conseguir el Grial.

EL PLAN DEL DIABLO YZEL

El diablo y sus esbirros entraran en el monasterio con el grupo de
PJs, pues nada se lo impide. En la escena de la cripta, pueden ba-
jar, para crear la sensacion de seguridad a los PJs, o esperar arriba
en la iglesia. Si los PJs consiguen salir vivos y con el cdliz, Yzel
les pedird que se lo muestren y le brillaran los ojos al verlo. Acto
seguido les pedird que lo desmonten en tres piezas (ver "El cdliz")
y lo metan en un alhajero que lleva en un zurrén. Tras lo cual,
siguiendo la orden del Papa negro, de dejar el minimo nimero
de testigos posibles, atacard al grupo antes de regresar a Roma.

EL PLAN DEL OBISPO ANTON

Si algiin PJ resultd poseido por el espiritu del obispo Anton, en
el momento que el Diablo les pida que dividan el grial y se lo
entreguen, se negard rotundamente (Lenam se pondrd de su
parte). Esto creard un enfrentamiento en el que los demds PJs
deberdn tomar partido.

DESENLACE DE LA CONTIENDA

Cuando los PJs consigan el Cdliz y vuelvan a la Iglesia para
reunirse con el Diablo, este, siguiendo su plan, les pedird que
dividan el grial. En el momento de mas tensién aparecerd el
nigromante con el grupo de hostigadores y el quebrantahuesos.
Asén Bizé obligard a los PJs a elegir bando entre las dos huestes
infernales.

En el momento exacto en que esté a punto de empezar el com-
bate, o si lo prefieres, una vez termine, también puede llegar
un grupo de caballeros de la Santa luz, guiado por uno de los
monjes del Monasterio de San Pedro de Siresa. Estos pretenden
conseguir y preservar el Caliz. Hace tiempo que deambulan por
la zona combatiendo al nigromante como pueden. El abad de
Siresa los puso al corriente de todo lo sucedido, ya sea porque
los PJs se lo explicaron o porque Lenam se chivo, y siguieron el
rastro del grupo hasta Jaca.

Solo falta que los PJs decidan a quién van a apoyar y luego que
hacer con sus vidasy el cdliz. Si es que lo consiguen y sobreviven.
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EL CALIZ

El Grial, que mide 17 cm de altura, se compone de tres partes
unidas que se pueden separar facilmente, sin dafarlo, con una
tirada de Artesania Dificultad 14.

La primera es el vaso, o taza, original de la tltima cena, hecho de
Agata. Mide unos 6 cm de alto por 9 cm de didmetro.

La segunda parte, toda de oro, es la columna central y las asas,
minuciosamente grabadas, sirve para asir el cdliz a la par que
mantiene unidas las tres partes. Mide 9 cm de alto.

La tercera es la base, hecha de alabastro. Es una naveta de forma
eliptica, donde se encuentran engarzadas en ribetes de oro las
joyas, veintiocho perlas, dos rubies y dos esmeraldas. Su medida
es de 4 cm de alto por 14,5 cm el costado mas largo de la elipse.

PODERES DEL GRIAL
Toda agua que se ponga dentro del vaso del cdliz pasa a ser ben-
dita de inmediato y causa los siguientes efectos.

- En seres con bondad 30 o superior beber el agua bendita cura
cualquier enfermedad al instante y permite recuperar 1D6 PV
una sola vez al dia.

- En seres con maldad 100 o mas beber o ser mojado con el agua
o atacado con el cdliz como si fuese un arma causa 1D6 de dafio
mas los bonificadores recibidos por las gemas engarzadas.

Ademas, el Cdliz emana luz propia cuando estd en la oscuridad,
como el sortilegio arcano Luz pero de forma permanente.

AGATA

RUBI
(Fuego)
1D8

PERLA
(Lucifer)

2D8

ESMERALDA
(Tierra)

1D8

(C. Demonio)
1D6

Nota al DM: Si deseas contactar con el autor para comentar
cualquier duda puedes realizar la invocacion pertinente con el

debido sello infernal o enviar un mail a info@medievooscuro.es.

EXPERIEICIA Y BOTDAD

- Por sobrevivir esta aventura: 30 PE

- Por solucionar los acertijos de Santa Orosia 10 PE

- Por acabar con el Hombre bestia 5 PE

- Por acabar con la Hija de Botis 15 PE

- Por ser poseido por Ant6n 5 PE

- Por acabar con Yzel el Diablo del Abismo 10 PE

- Por acabar con el Nigromante 15 PE

- Por devolver el cdliz al monasterio de Siresa 10 PE

- Por una buena interpretacion del trasfondo del PJ
hasta 10 PE.

Recuerda calcular la pérdida o ganancia de puntos de
Bondad y Maldad y de Cordura en cada escena.

También puedes otorgar mds puntos de Bondad y
Maldad o de Experiencia a los PJs, si cometen acciones
que no estan contempladas en la aventura.

Nota al DM: Muchas de las informaciones de esta aventura se
fundamentan en leyendas, escritos y documentos reales, a pesar
que algunos no se puede, ni se podra, certificar su grado de
certeza y otros han sido modificados por un servidor, para que
encajen con la aventura y el mundo postapocaliptico de fantasia
de Medievo Oscuro. Espero que la hayas disfrutado.

PERSOIAJES

CRIATURAS PE LA AVENTURA | PAGINA

Quebrantahuesos (Ver buitre) MO 152
Hombre bestia MO 148
Tentaculos del infierno MO 143
Hija de Botis MO 133
Condenados MO 144
Craneos alados MO 144
Esqueletos MO 144

LEnAnN, EL ANGEL CAi00

ATAQUE / REF:+5 |DEF| PP | I

+7

Angel Caido cuyo su verdadero propdsito es encontrar el San-
to Grial y ponerlo a buen recaudo. Siempre muy observador y
reservado se mostrara como un humano mads. Trabara amistad
con los PJs que realicen acciones bondadosas, sean justos y pia-
dosos, combatan el mal e intenten salvar el caliz.

Defensa: 11 sin armadura.

Poder: Manos de angel, puede sanar 4D4 al dia (ver MO 92).
Un poder divino de nivel 3 a eleccion del DM (MO64 / CON 20).
Nota al DM: Lenam debe morir al final de la historia. A poder
ser, de forma heroica salvando el cdliz o algun PJ bondadoso.
Pero sera revivido por un ser celestial (aunque los PJs no tienen
por qué enterarse), convirtiéndose en un Angel "Renacido”, olvi-
dando su pasado y empezando de nivel uno de nuevo. Pues ain

PUROS +5 (D.A.45) 11 - 24




CUCHILLO (1D4+1)
ARCO CORTO (1D6)
Paro (1D4)

Los bandidos van protegidos con justillos de cuero. Solo tres de
ellos llevan arco corto. Si mueren la mitad el resto huira.

ARMA+4 (D.A+4)
Cormaoa+2 2D10) | 16 | 8 | 40 22
GARRAS +3 (2D4)

Demonio a las 6rdenes del Papa negro. Descripciéon MO 148.
Magia: Conoce el sortilegio arcano Fuego infernal.

Eg8Paoa+1 (1D10+1)
ARMA+1 (D.A+1)

Fandticos que daran su vida por el diablo Yzel si es necesario.

ABAO PiEra URBEZ Miv 5
ATAQUE / REF:+2|DEF | PP | | | PV

DAGA+2 (1D6+2)
ARMA+2 (D.A+2)

EsPaoa FrRANCiCA+1 (2D6)+(1D3+2 A FEERICOS)
AL]TIQ| CUE |mEnTE| PER | RES

HABILIDADES

Demonologia (+3), Leyendas (+2), Magia (+4), Necromancia
(+3), Persuadir (+2), Cultura (+2), Leer y esc. (+2), Teologia
(+1), Descubrir (+2), Intuicion (+2).

SORTILEGIO8 ARCAITO8

v
Cerrojo magico, Copias de Brujo, Cuerda magica,
1 Identificar objeto, Liberar posesion, Mensaje onirico,
Oido de Lucifer, Seducir, Vista de Lucifer.

Bendicién mdgica, Ceguera, Confusion, Detectar el
mal, Encantar, Garras de oso, Idioma universal, Luz.

Dominar alma, Don de la habilidad, Leer la mente,
Piel de roca, Sanar/Causar heridas.

4 Anular maldicion, Convocar Feérico, Tajo de fuego.

5 Convertir en familiar, Paralizar.

6 Copiar apariencia.

SORTILEGIOS INFERITALES

1 Caminar ardcnido, Hablar con los muertos.

GARROTE+] (1D4+2)
ARpIA+1 (D.A+1)

Poderes divinos: uno a elegir de nivel 3 (MO 64 / CON 20).
Nota DM: En caso que un P] muera antes de llegar a Siresa
puede coger uno de estos monjes como personaje de reempazo
acabando de completar la hoja del superviviente a nivel 3.

CABALLERES OF LA 8ANTA LUZ

ATAQUE / REF:+5 [PEF| PP | I
ESPaoA+3 (1D10+3)

ARMA+3 (D.A+3) x| - | 43 16
BALLEStA (1D10)

* Con justillo de cuero, sin (10).
Poder: Manos sanadoras. Una vez por sesion podra curar 1D3+2
PV asi mismo o a otro.

SN ZZ2)

6 g 10 ]

2 Alar craneo, Apariencia aterradora.

3 Levantar esqueleto

* Lleva un anillo que duplica sus puntos de poder.

HaCHA+4 (1D10+4)
BALLESTA (1D10+2)
ARMA+4 (D.A+4)

+4 22

HacHA+2 (1D10+2)
BaLLESTA (1D10)
ARrRMA+2 D.A+2)




