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El Aliento Robado

por Javier Montalvo <monty@kaos.es>

Esta es una partida de Ars Magica para 4-5 jugadores, con un maximo de dos
magos, siendo éstos poco diestros en e arte de la magia. El tema del médulo gira
entorno a la Inocencia en dos de sus acepciones. la inocencia de los bebés que son
asesinados y la inocencia de los magos al ser culpados de los asesinatos. Pretende ser
solo una partida de iniciacion, por 1o que quizas la trama sea algo lineal.
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I ntroduccion

Esta historia gira en torno a la inocencia: la inocencia de los bebés que son asesinados y
la inocencia de los magos a ser culpados de los asesinatos. Intenta mantener durante
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toda la partida una atmosfera de injusticia moderada para remarcar alin mas la inocencia.
Ante cualquier tropiezo, haz que los magos sean acusados de los hechos y que los
pueblerinos marchen contra la Alianza. El enemigo es Harlin, un espiritu demoniaco (ver
Libro de Reglas, p.302).

Lallegada del mensajero

16 de Enero del Afio de Nuestro Sefior de 1198; atardece en la Alianza de los Pls.
Todos estan en sus aposentos 0 sanctas preparados para dormir cuando fuera se oye €l
cuerno de un mensgjero de la Alianza, un Boina Roja. Después de degjarle entrar en €
patio con su caballo y acomodarlo en e sadén de reuniones, se presenta como
Beodorico, filius Wedor, y mientras es atendido con bebida y comida, os entrega una
carta lacrada con e sdllo de la Alianza de Cdliers (Tirada norma 6+ de Historia
Hermética+Inteligencia para averiguarl o). En ella puede leerse:

Dados los hechos acaecidos en los Ultimos dias en el pueblo de Cdliers, nos vemos
obligados a menester vuestra ayuda, recordandoos vuestra promesa al Cadigo
Hermético. La situacion es desesperada y tememos que € pueblo de Celiers marche
contra la Alianza, sembrando grave precedente y perjuicio.
Os esperamos con la mayor presteza:
Barén Louis Deveraux

Después de leerla haz una tirada para ver s encuentran algo raro en la carta que
acaban de leer (ver Anexo 1. Resultados de las Tiradas). Beodorico se ofrecera a
acompanarles hasta e camino de Celiers s salen mafiana temprano ya que le coge de
camino hacia su siguiente parada. Comentara, si es preguntado, que €l pueblo de Celiers
se encuentra en medio de los Pirineos, cerca del gran vale de Aréan, dentro del
Languedoc, a unas 48 horas por entre las montafias (a caballo, algo mas a pie), por lo
que desaconsgjara el uso de caballos 0o mulas (si es que los PJs |os poseen).

DecaminoaCdieas

La mafiana amanece con una fria temperatura de -10°C y € cielo despejado. S les
acompafia Beodorico, € nevado camino transcurrira sin ningin sobresalto hasta llegar a
Celiers (¢seguro?). En caso contrario, en la primera noche tendran que refugiarse en una
cuevucha para guarecerse dd frio invernal, € Unico sitio que encuentran. Por la noche,
con una tirada de estrés de Atencién+Percepcién de 6+, podran oir en medio de la
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noche, un ruido sordo, como de avalancha. Tienen 3 asaltos para escapar 0 hacer ago;
después seran sepultados por 2 toneladas de nieve, higlo y rocas. Dentro de la cuevucha
el aire comenzara a escasear rapidamente por |o que tendran que ingeniarselas para salir
(¢Algun hechizo de Creo Ignem?).

Justo cuando se comience avisumbrar Celiers a fondo del valle, veran como unos
bandidos (gjusta la fuerza a tu grupo) estan atacando a un carromato de agun
campesino. En el campo de batalla se ve una mujer llorando sobre el cuerpo de un nifio,
y un hombre luchando (con un simple palo) contra 5 bandidos. S logran salvar a
aldeano y a su mujer (unos 4 asaltos de tiempo), éstos daran las gracias y cogeran a su
hijo muerto para irse. S son preguntados dirdn que huyen de Celiers ya que "esta
maldito”. Con una tirada de Don de GentestComunicacion de 6+ dirdn que huyen
porque su bebé de 1 afio murid antes de ayer; con € yason 7 las muertes. No dirédn més.

Si interrogan a algun bandido que haya sobrevivido a la escaramuza este dira que tienen

mucha hambre y que roban para comer; no saben nada de lo que pasa en Cdliers.
Suplicara por su vida e intentar& hacer todo o posible por escapar con vida.

EnlaAlianzade Cdiers

Después de que Beodorico les degje en la Alianza, seran recibidos por los grogs ya que
los magos y cas todos los companions han salido por asuntos importantes. La
descripcion de la Alianza estd en los Anexos. De todas maneras, parece nueva, reluciente
y con un extrafio ambiente; la Alianza est4 construida entre 3 robustos y enormes robles,
aunque la mayor parte es subterrdnea. Los grogs lo introduciran en la misma, hasta
llevarles ala biblioteca; una sala esférica totalmente construida en madera de roble, en €
corazon de la Alianza. Alli solo esté Louis Deveraux, barén desterrado de Montpellier, y
consorte principal de Celiers, que es quien estd al cargo actualmente. Después de
acomodarles les contara la historia:

"Desde hace dos semanas estdn muriendo misteriosamente en la aldea de Celiers
muchos recién nacidos. La situacion no seria tan grave s fuesen los tipicos
infanticidios de las madres para venderse como comadronas a las nobles de las
ciudades cercanas. Esta vez parece que el motivo es otro; las madres aseguran que sus
nifios amanecen muertos cuando por la noche estdn muy bien. La cara de espanto, fria
y gris que tienen al morir es terrorifica. Hace 7 dias, el Cura, Vicena, vi6 a alguien
rondando la iglesia y comenzé a difundir entre los aldeanos que las muertes eran culpa
nuestra. La situacion se agravd antes de ayer cuando murié otro nifio. Yo realmente
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comienzo a preocuparme por mi pequeia hija Andrea y por la suerte de la Alianza, ya
gue los Magis estan fuera y no volveran hasta dentro de varias semanas. Sospecho que
las muertes son cometidas por algun demonio. Por favor, resolver este misterio antes
de gque los aldeanos se encrespen con nosotros.”

Louis ofrecerd a grupo una recompensa (s no acceden gratis) que consistiraen lo
gue més necesite la Alianza de los PJs: vis en bruto, dinero, conocimientos, amistad,
etc..., sempre que sea razonable. Les permitiran consultar los Anaes que la Alianza
tiene sobre Celiers (ver Anexo 1).

A partir de aqui se imponen 3 caminos en lainvestigacion bésicos:
1. Investigar en €l pueblo.

2. Investigar en e bosque.
3. Esperar en la Alianza a ver qué pasa.

| nvestigando en & pueblo

Celiers es un pueblo de unos 130 habitantes dependiente de la didcesis de Foix, siendo la
mayoria de sus habitantes agricultores, € resto lefladores. Son gente muy supersticiosa y
analfabeta, que mirard a los persongjes con extrema desconfianza s van con magos que
no posean e Don Silencioso, se mostraran hoscos y murmuraran; aungue no haya magos
en el grupo, desconfiarén de los extranjeros. Si se les ocurre cometer una mala accion, la
turba se reunird en pocas horas y marchara contra la Alianza de Celiers para tomar la
justicia por su mano (siempre que los hallan identificados como usuarios de magia,
naturalmente).

S los adeanos son tratados adecuadamente (tiradas de Don de Gentes)
comentaran que €l pueblo vuelve a estar maldito ya que han muerto siete nifios de corta
edad en un corto espacio de tiempo. Mucha gente también cree que esto es cosa de los
magosy asi lo diran.

Si preguntan a algunas de las madres afectadas, ademas de llorar amargamente,
con una Tirada de estrés de Don de GentestComunicacion de 12+, comentaran de
pasada que una mujer anciana que no era del pueblo entrd en sus casas dandoles la
buenaventura y pidiendo limosna; las visitas se realizaron justo los dias de la muerte de
sus hijitos (¢coincidencia? Procura que a dar esta informacidn no sea tan evidente la
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relacion causa-efecto). Nadie la conoce ni recuerda su cara. Esta anciana es, en realidad,
laforma que adopta Harlin para poder realizar sus fechorias...

En algin momento de la aventura, mientras se encuentren en e pueblo, con una
tirada de estrés de Percepcion+Alerta de 9+, podrian ver como una vigja vestida de
negro les sonrie maliciosamente al tiempo que desaparece en una esguina en direccion a
bosgue. Cualquier intento de buscarla fracasarg; si el intento es mégico (con los hechizos
normales de Intellego) pueden tener algun éxito.. pero los datos tienen que ser confusos
(recuerda que es un espiritu y ellos buscaran una persona normal).

En la taberna del pueblo una ronda puede hacer soltar la lengua a los pueblerinos.
Si esto sucede, alguien comentara que "hace mucho tiempo una bruja dio a luz a un
nifio deforme (una exageracion) y murid, no sin antes maldecir a todo € pueblo. Jaméas
se supo qué fue del nifio".

Vicena, € cura, puede ser encontrado en la iglesia, un poco a las afueras del
pueblo, al lado de un pequefio cementerio. Normalmente esta por las tardes ya que tiene
gue encargarse de toda la zona de pueblos y adeas, y va deambulando de uno a otro. Es
una persona algo tosca e iletrada, aunque su fe suple estas carencias. Si se le pregunta
por € tema, no cree que las muertes sean cosa de |os magos, pero si de alguna criatura
diabdlica que hayan podido dejar suelta. Si es preguntado sobre o que sabe (en genera
0 en concreto sobre lamaldicion del pueblo) miraen el Anexo 1).

| nvestigando en e bosque

Por muchas tiradas que hagan de rastrear, no encontraran ninguna huella de personas, ya
gue los caminos dentro del mismo se acaban a |os pocos metros (son |os gque recorren
los lefiadores para hacer su trabgjo... pero mas ala no se adentran). Cuando se
encuentren desesperados, veran una pequefia choza de paja abandonada hace mucho
tiempo. No contiene nada ni hay signos de vida reciente. Esta es la casa de Dolores /
Harlin (donde moray esta atado su espiritu) y en estos momentos no se encuentra aquii,
ya gue se encuentra rondando la Alianza de Celiers, preparando su préxima muerte (la
hijadel Baron Louis).

En la Alianza, esperando
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Si esperan en la Alianza (o vuelven a ella al atardecer) verdn entrar por la puerta
principal a una anciana que pide limosnay dice la buenaventura (puede que ya la hayan
visto en la aldea; s es asi, 0 lo insindan, que hagan tiradas de Inteligencia 9+). Es
conducida a las cocinas donde sera alimentada y una hora después se ira por donde ha
venido sin molestar a nadie. Si es interrogada, dira que no es de Celiersy que vaga por la
zona, ya que no posee casa. No sabe nada de las muertes de los bebés (j mentiraaaaa!).
Si es objeto de algun hechizo de deteccidn los magos se encontrardn con que no tienen
efecto (recuerda que es un espiritu; los hechizos que le pueden afectar en la forma de
Dolores son los de Imagonem, mientras que en la de Harlin son los de Vim). Se trata de
Dolores / Harlin que esta explorando € terreno para llevar a cabo su préxima fechoria:
Se propone, hada menos, que acabar con Andrea, la hijadel Bardn Louis.

Desenlace final

Se hace de noche, por o que mejor es descansar en la Alianza de Celiers (en € pueblo
nadie querrd aojarlos). Si vigilan despiertos, haz tiradas de estrés Percepcion+Atencion
de 12+ para oir un ruido cerca de la habitacion del Baron. Si no son lo suficientemente
rapidos, lograran ver como una sombra se escabulle por la ventana abierta dejando tras
desi alahijadel Bardn, muerta. Si se dan prisallegaran atiempo de ver como unafigura
negray deshilachada se cierne sobre la cuna de Andrea, intentando hacer algo; en cuanto
les vea saldra huyendo sin tiempo para consumar su accion, dgjando indemne a Andrea.
Si nadie hizo guardia o laincursion pasd desapercibida paralos PJs, la muerte de Andrea
no se descubrird hasta la mafiana siguiente.

Como se desarrollen los hechos a partir de aqui depende de tus jugadores. En
cualquier caso, S ya se conoce 0 se sospecha la existencia de Harlin (por las
investigaciones o e asalto contra Andrea), €l Barén instara a los PJs a que acaben con
tal engendro del demonio.

Lo més légico que podria hacerse es ir de nuevo a la cabafia abandonada del
bosgue. Alli veran a una anciana en una mecedora y la Cabafia totalmente nueva (es una
ilusion). Si se acercan mucho, la ilusién se desvanecera 'y Dolores (Harlin) atacara a los
PJs, ayudada de varios fantasmas menores sirvientes suyos. También podrian acechar la
aldeay/o sus arededores y esperar a que Harlin actle de nuevo.

Te ofrecemos otra opcién para que la aventura no acabe en batalla campal. Los
personajes podrian intentar localizar a Adolfo Priorus, € hijo de Dolores. ESs un pobre
leproso que hoy en dia podria encontrarse gjerciendo de mendigo en alguna adea
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cercana, 0 como criado en algin convento (acogido por unos sacerdotes que se
apiadaron de su desgracia) o simplemente vagando por las cercanias de Cdliers. ...
podria hablar con Doloresy la agarla con buenas palabras.

Harlin, lamaligna espiritu de la noche

Poder Mé&gico: 15 (afiadir +10 contra hechizos que afecten ala mente)
Atributos: Inteligencia -2, Percepcién 0, Fuerza -1, Vitalidad +3, Presencia -2,
Comunicacion 0, Destreza +1, Rapidez +3
Tamario: 0
Rasgos de Personalidad: Impulsiva +2, Cautelosa +1
Puntuaciones de Combate
Iniciativa Atague Defensa Dafio
Garras +3 +6 +6 +6
Fatiga: No aplicable
Aguante: +5 (afiadir +5 contra dafio de empal amiento)
Competencias. Sigilo (Cercade Nifios) 12
Poderes. Robar e Aliento, PeCo 30, 2 puntos: Mata a un nifio pequefio. Para ello Harlin
debe inhalar € aiento de su victima.
Vis: 5 peones de vis Auram en |os pulmones.

Descripcion: Harlin fue una malvada mujer de sangre mégica que fue dgjada prefiada
por un lefiador, a ser violada. Cuando di6 aluz a nifio, y en los Ultimos alientos, maldijo
atodo e pueblo y murié, no sin antes jurar que volveria a por |os nifios de todos. Desde
entonces ha vuelto del més ala para cumplir su madicién y matar nifios. De diatoma la
forma de una vigja arrugada de paso cansino que vive cerca de Celiers, en € bosgue, en
una cabafia medio abandonada. De noche se convierte en una horripilante criatura
cadavérica

Con estaforma se dedliza en € interior de las casas y sorbe €l aiento de los labios
de los nifios pequefios, dejandolos muertos y frios. Sélo puede entrar en las casas a las
gue ha sido invitada al menos una vez, asi que durante e dia finge ser una triste vigjera
gue pide limosna para conseguir que le den hospitalidad en las casas en las que viven
nifios. Su motivacion es la venganza, aunque eso no quita que sea cautelosa con las
muertes de los nifios, evitando asi que sospechen de ella. Contra una oposicién decidida
prefiere huir aluchar, aunque es capaz de luchar ferozmente si la acorralan.
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Anexos

Anexo 1: Resultadosdelas Tiradas

Tirada de Cultura Hermética
(Al abrir y leer la carta)
(-4) Nada de raro en la Carta.
(6+) Parece distinguirse unafalta de formalidad en la misma.
(9+) Es extrafio que la carta haya sido escrita por un mundano, que ademas, apela
de esamaneraa Cadigo.

Tirada deLeer Latin + Inteligencia en los Anales de la Alianza
(-6) Nada de interés.
(6+) Sobre 1032 se puede apreciar un descenso muy brusco de natalidad...
(9+) ...provocado por muertes de nifios de corta edad, por la maldicion de
Dolores...
(12+) Cercaddl 829, se relata la muerte de una mujer llamada Dolores a dar aluz
un nifo...
(15+) ... lacual viviaen el bosguey, a morir, no fue enterrada en € cementerio...
(18+) ...yaque se creia que era un ser del Averno.

Tirada de Comunicacién + Diplomacia, para obtener informacion del
cura Vicena.

(Pifia) El curadesconfiadeti y cree que eres @ culpable de las muertes.

(-6) No sabe nada.

(6+) Creerecordar que los hechos ya ocurrieron sobre el afio 1030...

(9+) ...por lamaldicién de una mujer...

(12+) ...llamada Dolores que muri6 a dar aluz...

(15+) ...un hijo llamado Adolfo Priorus, que no fue bautizado.

Anexo 2: LaAlianzade Cdliers

L ocalizacion

La Alianza de Celiers se sitlia en medio del bosque Gorveirs, bosque que contiene
algunos Regios Feéricos (de niveles 3 'y 4) y agun que otro Regio Demoniaco (de nivel
5), cercadel valle de Arén, en e Languedoc. Este bosque, tipico de coniferas, rodea las
estribaciones pirendicas y tiene una extension considerable. Por supuesto, s la
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localizacion aqui descrita queda un poco a "desmano” del lugar habitual en que tus PJs
realizan sus correrias, puedes cambiar la localizacion a lugar que consideres mas
adecuado para tu campafia.

El Covenant

Es una fortaleza construida parte de madera, parte en piedra, entre los troncos de tres
magnificos robles. Esta muy bien camuflado por un circulo de espinos y enredaderas que
hace muy dificil su localizacion. S6lo posee una planta de atura, pero varios sotanos,
donde se sitlian los sanctas de |os magos.

Recur sos

Sus recursos econdmicos estan asegurados gracias a la presencia del Baron Louis
Deveraux que, aunque desterrado de Montpellier, aln posee una rigqueza considerable.
Sus recursos aimenticios son fabricados por los propios habitantes. Sus recursos
mégicos proceden de un regio feérico, de una fuente de agua donde crecen unos
nentfares. El recoger estos recursos es un problema a tener que atravesar todos los
niveles del regio para hacerlo.

Relaciones con € exterior

Con € pueblo de Celiers se llevaban bien hasta la fecha en la que sucede e maddulo,
después... dependera de como lo hayan dejado los PJs. Con las Alianzas, no tiene ningn
lazo, excepto con lade tus PJs si han resuelto satisfactoriamente el médulo.

Caracteristicas del Covenant:

Simbolo: Un circulo de arbustos y espinos que rodean a una torre blanca, con un
fondo boscoso

Estacién: Primavera

Fundacion: Afio 1189

AuraMagica: +3

Fuente de Vis: 10 peones de vis Herbam

Aegisdela Alianza: +15

Numero de Grogs. 25

Armamento: Normal

Miembros Honorables: Julian de la Casa Criamon, Mefistofeles de la Casa
Flambeau, Roberto de la Casa Jerbiton, Krauss de la Casa Bjornaer y Alice de la
Casa Verditius. Barén Louis Deveraux como consorte principal.
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Biblioteca Arcana

CR 13 IN 4 MU 9 PE 8 RE 13
AN 9 AQ 8 AU 5 CO 9 HE 11
IG 4 IM 10 ME 2 TE 4 VI 6

Biblioteca M undana

Mitosy Leyendas del Languedoc 3
Historia de Hermes 2
Sabiduria Enigmética 6

Muro de ‘Espinos o {'? Lj

g Muro de ‘Espinos

10



