El Monasterio

Por Pedro Garcia

Epoca: Un invierno muy crudo alla por el 1350.

Lugar: Monistrol, muy cerca de Montserrat.

Hechos destacables: Sube al trono de Castilla Pedro 1° el
cruel con 14 afios de edad.

A modo de introduccion

Los PJs se encuentran cerca de Monistrol, a un kilometro y
poco mas de Montserrat. El pasaje y el pueblo estan cubiertos
por una gruesa capa de nieve. Estd cayendo una gran tormenta, y
el viento los azota sacudiendo sus vestimentas de forma violenta.
Los copos de nieve se clavan es los pocos trozos de carne visible
como autenticas agujas de hielo. Poco a poco van entrando en el
pueblo y no se ve a nadie por las calles. EI campanario de
Montserrat, sefiala muy lejanamente las siete de la tarde. Casi no
se ve nada, con esta ventisca es imposible encender las antorchas
gue iluminan la docena de casas, dos graneros y la alcaldia,
ademas de lo que parece una posada. De sus ventanales surge luz
y se pueden adivinar algunas siluetas de la gente que hay dentro.
Este edificio es de dos pisos.

Lo mas seguro es que los PJs entren en la posada. Si no es
asi, solo encontraran algin que otro lobo y el 35% de pillar una
pulmonia. Si se deciden a entrar en la posada, ya es otra historia.
La posada se llama “La posada d”en Blai”. Dentro el ambiente es
muy agradable en comparacion con la tormenta que azota el
exterior. Al entrar, una rafaga de aire azotara el interior por un
momento, el suficiente para que algunos os griten que cerréis

—ijijEsa puertaaaa!!!

La gran chimenea circular que hay en el centro de la estancia
caldea toda la sala. Tras la barra hay un hombre muy corpulento,
bajito y muy ancho de hombros, es el posadero. De mesa en mesa
ronda una chica muy joven de pelo largo y castafio hasta la
cintura. Sirve jarras de vino por donde la llaman. Su nombre es
Neus y es la hija del posadero. En las mesas hay algunos
lugarefios hablando sobre el tiempo y discutiendo sobre si durara
mucho mas todavia.

Con una tirada de Otear, descubrirdn al fondo de la sala, en
su parte mas alejada, la silueta de una persona vestida al parecer
con unos habitos, sentada tras una mesa, al parecer esta solo.

También hay una muchacha pelirroja, de claros ojos y sonrisa
cautivadora. Se fijara en el PJ mas atractivo, si este le devuelve
la sonrisa o entabla conversacién, ella se mostrard muy receptiva
e invitara al PJ a una habitacién. Si el PJ acepta, este disfrutara
de un bonito 35% de pillar unas ladillas, ademas de que tendra
gue pagarle como le indicard al acabar 20 monedas. Si el PJ
decide no pagar, muy ofendida la mujer llamard a su chulo y
acusara al PJ de violacion y robo de sus pertenencias. Se puede
montar un autentico jaleo en este punto; si el PJ decide pagar
inmediatamente no pasara nada mas, si no, el chulo se pondra
muy nervioso y llegara a las manos si fuera necesario. Si se diera
este caso, dos amigotes suyos se meterian en este asunto
encantados.

Tras un rato, si los PJs no se acercan, el extrafio cliente
encapuchado hara una sefial a los PJs para que se aproximen a él.
Se presentara como Eric, un clérigo que hace afios que camina en
esta direccion. Tiene un fuerte y extrafio acento, esta claro que
no es de por aqui. Si alguien sabe Francés, con una tiradita,
reconocerd el idioma como tal. Entonces Eric seguira hablando.

—Vengo caminando desde Francia, del pueblo de
Montpellier...

Con una tirada de Percepcion x 3, los PJs se daran cuenta de
gue su voz suena en extremo fatigada, incluso entrecortada, a
veces incluso tiene que tomar aliento para continuar hablando.
Eric seguira.

La historia

“Mi hijo Dominique hace unos afios, vino aqui a purgar su vida
pecaminosa. Me cont6 que habia decidido viajar a Espafa,
concretamente al monasterio de Montserrat para limpiar su
conciencia. Solo recibi un par de mensajes suyos. En uno ponia
que se encontraba bien, que lo habian acogido amigablemente en
el Monasterio. En la segunda carta, me escribia que se habia
autoimpuesto una penitencia de ayuno total. Hacia tres semanas
gue no comia y habia tenido diversas alucinaciones sobre mujeres
desnudas que corria por el Monasterio de noche. Al dia siguiente
preguntaba a los demas monjes y la respuesta siempre era la
misma, nadie habia visto nada de nada. La respuesta légica que
se impuso era que todo lo que veia era de alguna manera el
reflejo de su vida pecaminosa, que ahora se aparecia ayudada
por su ayuno, que sin duda nublaba su vision y su pensamiento.

Un mes después recibi una carta con el sello lacrado del Abad
del monasterio, en la cual me comunicaba que sintiéndolo
mucho, mi hijo Dominique habia muerto.”

En este punto Eric tiene que hacer acopio de todo su valor, y
tras unos segundo de lucha interna, continda hablando.

“En la misma carta, me comunicaron que mi hijo, habia
entrado en un estado de locura, que no hacia mas que gritar
cosas sin sentido y que en un arrebato de locura huy6 del
Monasterio gritando y sacudiendo los brazos como endemoniado.
Poco después, varios frailes del Monasterio salieron en su
bldsqueda. Era ya muy avanzada la noche y hacia un fuerte
viento. Tras unas horas lo encontraron, con la ropa hecha jirones,
los ojos en blanco y la piel completamente desgarrada. También
contaba en la carta que estaba medio devorado. Los lobos, dijo
el Abad. Por favor, os lo suplico, necesito que investiguéis este
asunto, no me creo que haya podido ocurrir esto con mi hijo. He
llegado hasta aqui, pero me temo que mi camino se ha acabado,
no puedo continuar”.

En este momento que hagan una tirada de Otear que les
demostrara que bajo el asiento del encapuchado hay un pequefio
charco de sangre.

“Ayer unos lobos me atacaron y estoy malherido, pero he
logrado llegar hasta aqui y encontrar estas almas bondadosas que
haran por mi lo que yo no puedo acabar. Tomad —dird mientras
saca una bolsa de cuero bastante grande con su mano
ensangrentada—. Tomad esto y esclarecer este turbio asunto
sobre la muerte de mi hijo.”

En este momento caera en redondo al suelo. No esta muerto
pero necesita rapidamente de atenciones médicas, esto lo
averiguaran los PJs con una tirada de Medicina.

En la bolsa de cuero encontrardn 56 monedas y un par de
anillos engarzados de gran valor.

La verdad

Lo que realmente pasa, amigo Dj, es que la demonio
Masabakes por medio de estratagemas varias ha logrado entrar en
el Monasterio con la apariencia de un arrepentido. El Monasterio
aceptd con los brazos abiertos al personaje, y este fue el
principio del fin. Tiempo después mediante la ayuda de Incubos y
Sucubos®, por fin el Monasterio cay6. Se celebran extrafias
ceremonias, orgias sangrientas, etc. Todo ocultado claro estj,
con la apariencia de el Monasterio de Montserrat. ;Quién puede
sospechar?.

El pobre Dominique se vio afectado por el hambre, y a eso se
le sumé que tuvo la mala suerte de ver varias cosas extrafas,
algunos sucubos fornicando frenéticamente con los monjes, etc...
crey6 volverse loco.

62 yvéase pag. 153 del manual de juego.



Masabakes, tiempo después de haber corrompido todo el
monasterio se fue satisfecha de su obra....

Llegada al monasterio

Los PJs son libres ahora de continuar por su camino o de
seguir adelante para averiguar que le sucedié a Dominigue. Caso
de que se decidan por esto ultimo (jjbravo, bravo, estos son mis
muchachos!!), el mal tiempo acompafiard a los PJs desde que
abandonen este pueblo hasta la llegada a Montserrat.
Finalmente, al llegar a los muros exteriores, si deciden picar, les
recibird un monje cubriéndose con una manta de la pesada lluvia.

—;Qué desean...?

Si intentan entrar en el Monasterio en principio no tendran
ningun problema, si es para pasar la noche por supuesto. Si
vienen con el cuento de que vienen a peregrinar, que son devotos
hijos del sefior etc, no cuela, porque al fin y al cabo, ;a que
viene entonces tantas armas? Si hubiere algin PJ de posicién
social alta, entonces no habra motivo para no dejarles entrar.

Seran destinados a los habitaculos dispuestos para los
viajeros, cruzaran un amplio patio, con una tirada de Otear,
descubriran varios huertos, un pozo, y el lugar por donde se lleva
un novicio sus monturas, que curiosamente es de donde procede
el sonido del relinchar, apagado por el ruido de la tormenta, de
algunos caballos. Una vez en sus habitaculos, se les informara de
que el Abad Gregorio, pasard mas tarde a darles la bienvenida en
persona, y les rogara que no salgan de la habitacién hasta la
llegada de este. Entonces el monje se despedira.

Si le preguntan algo a él al respecto de lo que les trae de
cabeza, contestara no saber nada absolutamente.

Poco mas tarde, rodeado de dos novicios, el Abad les visitara.

—Bienvenidos viajeros...

Antes de nada dejar claro que nadie hablara sobre Dominique
sin antes preguntar quienes son los PJs. Es decir, no daran
informacién de este tipo al primero que pregunta, asi que les
preguntaran si tienen algin tipo de parentesco, etc... Ahora los
PJs son libres de preguntarle. Las posibles respuestas a las
posibles preguntas son las siguientes.

. Dominique, se encuentra enterrado en el cementerio local,

tras los muros del monasterio, junto a otros hermanos.
Contara poco mas o menos lo que contd Eric, que
Dominique empezé un fuerte ayuno, que con el tiempo le
nublé cada vez mas la mente. Hasta que al fin, todos los
pecados que habia cometido, y por los que sin duda habia
venido hasta aqui a expiarlos, empezaron a atormentarle y
de esta manera se volvié cada vez mas reservado. A veces
se le oi gritar palabras sin sentido, llegé hasta a hacerse
violento. Finamente, cuando huyo, los lobos acabaron con
el —al decir esto se santiguara, y le imitaran los novicios—.
Con una tirada de Psicologia se daran cuenta de que falta
algo, algun detalle se esta quedando bajo la manga. Si le
presionan sobre esto, el Abad hara salir a los novicios, y
cerrando la puerta mirarda de nuevo a los PJs, y
entrecerrando los ojos hasta dejarlos como dos ranuras, y
bajando el tono de voz, dira: “Quiza no fueron los lobos los
que hicieron eso con su cuerpo, no... Quiza fueron los
demonios que llevaba en su interior y lo atormentaban que
finalmente salieron de su cuerpo destrozandolo y ahora
corren libres por los montes buscando un nuevo incauto...
Comprenderan que no diga esto a mis hermanos, se crearia
una tension que no es necesaria, y los novicios son tas
susceptibles... Ademas, no se preocupen, nada malo puede
ocurrirles dentro de estos muros”.
Si le preguntan, también les indicar4 donde encontraron el
cuerpo, y también, si lo desean, donde descansaba
Dominique, pero les instara a que no hagan preguntas por el
Monasterio, la paz aqui es absoluta y no me gustaria que
fueran ustedes a poner nerviosos a los hermanos. Nada mas.
Buenas noches.

Tras decir esto, cerrara la puerta de madera que crujira
sobre sus goznes. Una rafaga de aire helado agitara la llama de la
lampara que ilumina esta habitacion, deformando por un
momento las sombras de los PJs sobre las paredes peladas.

Investigaciones

Ahora que saben donde esta el cuerpo, si se les ocurriera
desenterrarlo (por descontado que si le proponen esto al Abad les
tratara de sacrilegos y los echara de la Abadia inmediatamente),
deberan hacer algunas tiradas: Discrecion para abandonar sus
habitaciones y luego el Monasterio, por supuesto con algun
modificador debido a la fuerte tormenta; Trepar, si saltan el
muro del cementerio; o Forzar Mecanismos para abrir el
candado de este lugar. La puerta del Monasterio se abrira desde
dentro facilmente, solo quitando el tablon trasversal.

Por cierto, que siempre que algin PJ por la noche se pasee
por el patio exterior, durante sus investigaciones, etc, con una
tirada de Suerte podran ver el cuerpo desnudo de una mujer de
gran belleza que corre por el patio, casi como danzando. Pero
esto solo serd por un segundo, casi en lo que tarda el PJ en
parpadear, de hecho pudiera llegar a pensar que a sido cosas de
su imaginacion.

Una vez hayan cavado y llegado al cuerpo, descubriran tras la
fuerte tormenta, cuando los reldmpagos caen cada vez mas
cerca, y los truenos les llegan a ensordecer, que el cadaver esta
sin rasgufio alguno, al contrario de lo que les explicaron.

Si pasan la noche durmiendo para reponer fuerzas e iniciar
las investigaciones al dia siguiente, tendran que hacer una
tiradita de RR, caso de fallarla, tendran un bonito suefio. Tirar
1d6 para ver cual:

1: El PJ se vé en una iglesia muy extrafia, que con una
tirada de Teologia se dard cuenta de que no hay ningln
simbolo cristiano que este normal, es decir, encontrara
cruces al revés, quemadas, etc, incluso podra ver a un
grupo de mujeres desnudas extremadamente bellas tocando
lascivamente una imagen de Cristo. En ese momento, una
de las mujeres se fija en el PJ.

2: El PJ se vera entre muchos monjes, entre los que con
una tirada de Memoria, podra reconocer a algunos de los
que ha visto en el Monasterio. El PJ se encuentra en una
lujuriosa orgia con bellisimas mujeres, hermosos hombres, y
los citados monjes ademés de muchos otros que no
reconocera.

3: El PJ ve al hombre que investigan (a Dominique, pero si
no lo vio, vera un hombre tumbado en un receptaculo muy
estrecho, que el PJ tendra la certeza de que se trata de
algun tipo de ataud) enterrado desnudo sin ningan tipo de
dafio fisico. Incluso puede notarle un aire de felicidad.

4: El PJ vera la imagen del Monasterio, y sobre él, una gran
mujer desnuda extremadamente bella que vomita hombres
y mujeres desnudos sobre el monasterio.

5: El PJ suefia con una mujer de gran belleza y totalmente
desnuda que lo llama por su nombre. El PJ siente un deseo
irrefrenable de ir hacia ella, y asi lo hace. Una vez con ella
el PJ se dard cuenta de que él mismo estd totalmente
desnudo, al igual que ella, de esta manera empiezan a hace
el amor de forma frenética hasta que el dolor y el placer se
unen y el PJ empieza a gritar (Si el PJ fuera una mujer, la
llamada la haria un hombre, claro).

6: El PJ siente una extrafia sensacion. Todo a su alrededor
son imagenes catélicas, cruces, santos, etc. Sin embargo,
un momento después, todas las cruces quedan invertidas y
en llamas y todas las imagenes de santos y virgenes quedan
desnudos.

Al dia siguiente, si intentan averiguar algo, lo mas seguro es
que indaguen por alguno de estos sitios:

Pueblo de Monistrol: Nadie sabe nada de nada. L6gicamente,
esto les pillo muy lejos y no habian siquiera oido nada del tema.

Pueblo de Montserrat: Es un pueblucho muy pequefio que
consta de muy pocas casas, todas bastante cochambrosas. No
saben mucho, pero algunas tiradas de Elocuencia ayudarian
bastante:

Saben que hace un afio mas o menos, los frailes salian de
vez en cuando por las montafias o por el pueblo. Pero desde
hace unos meses ya no salen para nada. Alguna vez se les ve
salir en grupos reducidos, pero estas veces son contadas.

El medico del pueblo reconocerd que los frailes solian
ponerse enfermos bastante a menudo, ya se sabe, su malay
poca alimentacién, pero desde hace unos meses han dejado
de enfermar, supongo que tendran a algin medico o algin
hermano que sabe de este campo y les trata.



Si contintan haciendo preguntas no tardaran en encontrarse
con una anciana muy mayor, que les informara que:

. Hace unos meses vi salir del Monasterio una silueta, corria
como alma que lleva el diablo, y un rato después salieron
detras muchos de esos frailes con antorchas. Haganme caso,
ese Monasterio esta maldito, hace tiempo que Dios no tiene
nada que ver con lo que sucede tras esos muros.

La sefiora les indicara por donde vio este suceso, que
l6gicamente no tiene nada que ver con la direccién que les indicé
el Abad. Si preguntan por el pueblo sobre esta sefiora, les
indicaran que se trata de una loca a la que nadie hace ni caso.

Si se acercan hasta donde suponen que debié ir Dominique,
segln la abuela, es muy probable que encuentren muy apartada
una cabafia. Es la cabafia de un tal Bufarull. Si deciden pasar a
hacer una visita, de Bufarull, que en principio se mostrara hostil,
pero con unas tiradas de Elocuencia sabran calmarlo, sacaran
que:

“Estando paseando por la montafia hace unas noches, cerca
del sendero que baja hasta la llanura del Monasterio me pareci6
escuchar unos gritos. Entonces vi un hombre que corria como un
poseso. Poco después vi como un gran multitud de hombres y
mujeres desnudos corrian montafia arriba, aparecieron por donde
vino el anterior y lo seguian. No tardaron en cazarlo, yo me
escondi, pero podia oir los gritos, eran gritos casi de animales
mas que de personas. Al rato cesaron. Cuando reuni el valor
suficiente, me acerqué para ver, pero antes de poder dar dos
pasos, vi las luces de unas antorchas, volvi a esconderme y vi
aparecer esta vez a esos desgraciados frailes. Estos cogieron el
cuerpo y se lo llevaron. No fui a dormir y me quedé vigilandoles
desde aqui. Después de un rato vi desde aqui como se dirigian a
su cementerio, supongo que cavaron una fosa y lo metieron
dentro”.

No sabe nada mas.

Descripcién del Monasterio

. 1 — Patio de Entrada: Hay varias zonas de cultivo. Hay
también un pozo.
2 — Habitaculos: Donde descansan los viajeros de paso.
Camastros de paja.
3 — Sala de Descanso: Amplios taburetes de madera y
numerosas imagenes religiosas.
4 — Sala de Descanso: Lo mismo que el anterior.
5 — Habitacion del Abad: Muy lujosa, con muchos simbolos
cristianos y numerosos objetos de oro. También una puerta
oculta tras un tapiz (Otear -15%) que baja al nivel inferior.
Si los PJs se ponen violentos, primero tratara de echarlos
del Monasterio, pero si ve que la cosa se pone muy fea
entonces tirard de alguno de sus trucos, y en ultimo caso
tratard de huir por el pasadizo escaleras abajo donde sus
criaturas le protegeran.
6 — Biblioteca: Muy amplia y con muchos mesas a modo de
escritorio. Con una tirada de Buscar encontraran un raro
libro sobre dioses extrafios (leerlo les otorgara +5% a
Conocimiento Magico).
7 — Cuadras: Posiblemente los animales de los PJs, algin
caballo mas, un par de mulas y poca cosa mas salvo lo
tipico de este lugar. Por lo demés, muy limpias.
8 — Escaleras de Bajada: A nivel inferior. Son unas
escaleras de caracol de roca.
9 — Cementerio: Aqui estan enterrados todos los hermanos
del Monasterio. Con una tirada de Buscar encontraran la de
Dominique.
10 — Sala: Este nivel entero estd muy oscuro, esta sala
esta cerrada. Con una tirada de Forzar Mecanismos, la
abriran para descubrir que en su interior, casi esperandoles
se encuentran dos guls®® y restos de su alimentacion.
11 — Sala: Aqui, entre muchisima basura y restos podridos
de algo que ahora es irreconocible, encontraran a 3
cynocéfalos®.
12 — Sala: Completamente vacia. Hay mucha basura y un
olor insoportable.

&% véase pag. 150 del manual de juego.
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13 — Sala Amueblada: Aqui encontraran diferentes
simbolos, que con una tirada de Teologia sabran que no son
cristianos. Una tirada de Conocimiento Magico les revelara
que en esta sala se ha celebrado algin tipo de ritual. Hay
ademas dibujado un pentagrama rodeado de un circulo. En
cada punta del dibujo hay una vela apagada, y en el centro
del mismo, todo el suelo esta ennegrecido, como quemado.
Es el olor a esto mismo lo que inunda esta sala.

14 — Sala: En esta sala encontraran a varios sacerdotes de
espaldas, de rodillas rezando a un extrafio simbolo
irreconocible. Ante cualquier pregunta o oportunidad para
que estos monjes hablen, responderan, pero la voz sonara
doble, mitad masculina y mitad femenina. Estos seres son
Andrdginos al servicio del Abad. Al reconocer a los PJs como
intrusos, lanzardn un horrible chillido pidiendo ayuda a
cualquier criatura que pueda oirla.

15 — Biblioteca: Esta biblioteca esta maldita, aqui solo se
puede entrar si se saca una tirada de IRR. En su interior hay
numerosos libros: con una tirada de Buscar encontraran uno
sobre magia negra y brujeria, que otorga al lector +10% a
Conocimiento Magico. Con mas tiradas encontraran
también algunos que hablan de algunos demonios, como
Masabakes, Agaliaretph y algunos otros. Este otorga un +25%
a Conocimiento Méagico. Todos esto libros estan escritos en
Latin. Hay ademas un libro en el mismo idioma que tiene
una probabilidad de Ensefiar del 65% y contiene los
hechizos de Vuelo e Invocacién de incubos y sucubos.

16 — Sala Oscura: Esta sala fria y oscura esta adornada con
grilletes por las paredes. Encontraran algunos cadaveres en
avanzado estado de descomposicion. Pertenecen a novicios.
17 — Sala: Sala vacia sin nada de interés.

18 — Sala: Aqui encontraran los PJs a multitud de
sacerdotes dormidos algunos e inconscientes otros. Si
fueran despertados atacarian inmediatamente.

19 — Pozo: Una tirada de Otear en el pozo, con un malus
de -25%, les hard descubrir unos escalones de piedra
tallados que bajan por el interior (o suben, segin se mire) y
se pierden en la oscuridad (llevan al 20).

20 — Sala: Esta sala es muy pequefia, desde aqui se ve la
corriente subterranea. Hay varias antorchas encendidas en
este subterraneo. Aqui el unico sonido es el eco de los pasos
o voces de los mismos PJs y un constante goteo. Si fuera de
dia, verian una luz proveniente de la boca exterior del
pozo. También encontraran una pequefia balsa. Desde aqui
abajo, las escaleras del pozo se ven automaticamente.

21 — Dormitorio: Esta doble sala alargada, es donde se
encuentran, en la primera parte el comedor comin y la
cocina, y en la parte de atras todas las literas donde
descansan los novicios, aqui encontraran la que pertenecia
a Dominique, pero no encontraran nada en especial.

Como solucionar esto

Masabakes, antes de partir, se encargé de dejar a alguien en
el Monasterio que continuara con su obra. Asi que, mediante el
uso de la magia, logré hacer desaparecer la piadosa voluntad del
Abad. De la misma manera tiene encantados a todos los Frailes
del Monasterio.

La Unica solucion es muy triste, o a golpe de exorcismo o a
golpe de espada, en concreto sobre el Abad. Una vez esté este
muerto todo volvera a la normalidad. Los frailes, novicios etc, no
recordaran nada.

Recompensas

Da a los PJs 40 P.Ap. mas la habitual ganancia de IRR por ver
a las diferentes criaturas de la aventura o por los efectos de los
hechizos que puedan ver o notar en sus propias carnes. Si lo
hacen todo perfecto, es decir, lo desenmascaran todo, salvan a
los hermanos y se cargan a todo el bestiario, entonces dales 50.



Dramatis Personae

El Chulo

FUE 20 Altura 1,85m

AGI 10 Peso 90 kg

HAB 20 Aspecto 14 (Normal)
RES 20 RR 50%

PER 10 IRR 50%

com 10

CuL 10

Armas: Cuchillo 75% (1D6+1D6)
Armaduras: Peto de Cuero (Prot. 2)
Competencias: Esquivar 50%, Otear 35%, Chulear 100%.

Frailes y demas (hay unos 60)

Competencias: Esquivar 45%, Correr 60%, Rastrear 90%.

Hechizos: Carece.

Poderes Especiales:

. Aullido: Toda la gente en 5 metros cuadrados queda
conmocionada 1d10+1d6 asaltos. Esto reduce un 50% a sus
acciones ademéas de perder la iniciativa. No se tiene
derecho a tirada de RR.

Metamorfosis: Normalmente a una mujer.
Tres Vueltas: Si consigue darlas alrededor de los PJs, estos
quedaran paralizados totalmente durante 1d10 asaltos.

Cynocéfalos

FUE 10 Altura  Variable
AGI 10 Peso Variable
HAB 10 Aspecto Variable
RES 10 RR 25%

PER 20 IRR 75%
CoM 20

CuUL 20

FUE 30 Altura 1,55m
AGI 25 Peso 45 kg
HAB 17 Aspecto -

RES 15 RR 0%
PER 10 IRR 150%
COM 2

CUL 1

Armas: Palo 35% (1D4+1)

Armaduras: Carecen.

Competencias: Esquivar 20%, Otear 55%, Escuchar 50%, Teologia
95%, Latin 80%, Conocimiento de Plantas 75%.

Abad Antonio

Armas: Garras 65% (1D8+3D6)

Armadura Natural: Piel Gruesa (Prot. 1)

Competencias: Esquivar 80%, Trepar 90%, Saltar 75%, Esconderse
50%.

Hechizos: Carece.

Poderes Especiales: Carece.

Andraéginos

FUE 20 Altura 1,70 m

AGI 5 Peso 73 kg

HAB 15 Aspecto 15 (Normal)
RES 15 RR 0%

PER 5 IRR 110%

CcoM 20

CuL 20

FUE 25 Altura 1,85 m
AGI 10 Peso 70 kg
HAB 10 Aspecto -

RES 10 RR 0%
PER 20 IRR 150%
COM 10

CuUL 15

Armas: Baston 75% (1D6+1+1D4)

Armaduras: Ropas Gruesas (Prot. 1)

Competencias: Conocimiento Magico 100%, Alquimia 90%,
Astrologia 75%, Escuchar 50%, Otear 60%, Psicologia 60%,
Primeros Auxilios 60%, Teologia 100%, Latin 100%, Griego 90%.
Hechizos: Arma Irrompible, Suerte, Arma Invencible, Vuelo,
Invisibilidad, Invocacién de incubos y Sacubos, Invocar a
Masabakes.

Armas: Espada Corta 65% (1D6+1)

Armaduras: Ropas Gruesas (Prot. 1)

Competencias: Escuchar 90%, Otear 75%, Esquivar 40%.

Hechizos: Carecen.

Poderes Especiales:
Resistencia: no se desmayan por las heridas sufridas ni
sufrirdn ningun tipo de dolor. Muere automatica al llegar a
0 puntos de Resistencia (cuando se descompone en cuestion
de minutos).

Incubos y Sucubos

Gul

FUE 15 Altura 1,35 m
AGI 25 Peso 40 kg
HAB 10 Aspecto -

RES 10 RR 0%
PER 20 IRR 100%
COM 5

CUL 15

FUE 20 Altura 1,75 m
AGI 15 Peso 65 kg
HAB 20 Aspecto 35
RES 20 RR 0%
PER 10 IRR 200%
COM 5

CuUL 10

Armas: Mordisco 70% (1D4+1D6)
Armadura Natural: Piel Gruesa (Prot. 1).

Armas: No usan.
Armaduras: Carecen.
Competencias: Seduccién 95%.
Hechizos: Atraccién Sexual, Discordia, Virilidad, Impotencia,
Maldicién, Carisma.
Poderes Especiales:
Belleza Inhumana.



