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Primera parte: El Gran Mal

BESALU

Introducciéon

Nos encontramos en los tltimos dias de verano del afio 1348. Los personajes, por diversos motivos, se
encuentran en la poblacion de Besalt. Los comerciantes porque viven en la ciudad dedicados a sus
negocios, los campesinos labrando sus tierras, los soldados restableciéndose de sus heridas y gastando su
paga tras la finalizacion del conflicto entre Pere el Cerimonids y Jaume III. Si no todos, si la mayoria
deberian tener su familia en la villa, es decir, algo que los ate al lugar y les impida irse a la minima sefal
de peligro, como sin duda se producira.

Un enfermo en la calle

El tiempo en la época del afio en que nos encontramos en inusualmente frio para lo que es habitual, y las
oscuras nubes amenazan con dar paso ya a las primeras lluvias importantes de la temporada. Los pjs se
encuentran andando, cerca del mediodia, por las inmediaciones del Carrer del Cano, situado cerca de la
Plaza principal y el Prat de Sant Pere. El aire es frio, sopla un fuerte viento proveniente del este, y la hora
de comer se acerca. En estas nos encontramos, esquivando nifios que juegan por las calles, cuando a los
pjs les llamara la atencion un tumulto que proviene de uno de los callejones laterales de la calle del Cand.
Si echan un vistazo veran que un grupo de unas cinco personas se encuentran apelotonadas observando
algo caido en el suelo. Mientras se acercan, uno de los alli presentes se levanta y pide a alguno de los que
estén cerca —pueden ser los pjs —que vaya corriendo a buscar a Salvador, el médico.

Si deciden ir a buscarlo, no tendran que andar mucho. Salvador tiene su casa a no mas de dos calles. Tras
esquivar un par de perros sueltos y no patinar en un charco de vaya a saber que, nuestro esforzado
personaje llega a las puertas de la casa del galeno. Tras golpear con ganas y esperar unos segundos, abrira
la puerta su mujer, Rosa, una moza de baja estatura y enorme corpachén, y de quien dicen las malas
lenguas que es la que viste los pantalones en casa. Detras de ella, el hijo de ambos, Roger, observa al
recién llegado con la curiosidad propia de un nifio de cuatro afios. Rosa explicard que su marido esta
comiendo, que cuando acabe ya ira para alla. Fruncira el cefio si el pj insiste e intentara largarlo por las
buenas, y si no por las malas cerrandole la puerta en las narices a menos que el sorprendido personaje
logre una buena tirada que permita convencerla que lo deje pasar. Si lo logra podra pasar al interior de la
casa, donde Salvador se estd zampando con verdadero deleite un buen plato de algo que debia estar
riquisimo, pues lo cierto es que no ha dejado ni la muestra. Contrariado por ver interrumpido su comida,
soltara un soplido, se levantara y procedera a coger sus cosas mientras le va pidiendo al pj detalles de lo
ocurrido. Todo el mundo sabe que Salvador tiene muy mal humor pero es el mejor médico —por no decir
el tnico bueno, descontando al de los judios —que hay en Besalu. Una vez listo, ya podran salir a la calle.
Si por el contrario el personaje fue incapaz de convencer a Rosa que le permitiera entrar no tendra mas
remedio que regresar y contar su fracaso, a menos que monte tal escandalo que obligue a Salvador a salir
a la calle y acompaiiarlo.

Pero si ni de eso fue capaz, llegaré al lugar donde est4 reunida toda la gente con el rabo entre las piernas.
Ahora ya son mas de doce los que alli se encuentran, y siguen llegado a cada minuto que pasa.

Si Salvador ha ido hard un examen rapido del hombre alli mismo, pero tras unos minutos pedird unos
voluntarios que lo recojan y lo lleven a su casa, pero en ese momento alguien comentara que al individuo
lo han visto alojado en la posada de Melcior. Pues para alla.

Si por el contrario Salvador no ha ido, igual que el punto anterior uno de los alli reunidos recordara haber
visto al desconocido por la posada de Melcior, asi que decidiran llevarlo hasta alli y luego avisar a
Salvador para que vaya a visitarlo.

LY quien es y en que estado se encuentra el pobre hombre, que tal revuelo ha causado? Pues segin
parece, es un forastero, pues nadie del Besalu lo conoce. De unos treinta afios, constitucion recia, pelo
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castafio y nariz prominente, viste unas ropas de cierta calidad. Se encuentra muy blanco, los ojos
vidriosos y unos fuertes escalofrias recorren su cuerpo. Ninguno de los alli presentes, incluso Salvador,
sabe que le ocurre, asi que le realizara con él las curas habituales de la época, es decir, unas sangrias para
eliminar el mal que contamina su sangre.

Entre varios llevaran al hombre hasta la posada, situada cerca del Carrer del Ganganell y vecina de donde
viven, si no todos, si la mayoria de personajes, y por el cual discurre el torrente que lleva su mismo
nombre. La posada es un edificio de dos plantas, tipico de la época, regentado por Melcior y su mujer. El,
un antiguo soldado, heredd el negocio tras el fallecimiento de su suegro, lo cual le vino que ni pintado,
pues no hacia mucho que habia quedado cojo de una pierna a raiz de una fea herida producida por una
espada. Desde ese momento, la desconfianza en todos los médicos es mas que notoria, asi como conocida
en la villa, con lo cual no dejard de murmurar comentarios despectivos en cuanto Salvador haga su
entrada en el local. Pero como todos lo conocen, a él y sus manias, nadie hara ni caso de su evidente
malestar. Eso si, en ningiin momento se opondra que el infeliz sea atendido.

Al entrar, no hay mas de tres personas en la planta baja, todas ellas en plena comida. Melcior reaccionara
rapido y ordenard que lleven al enfermo a la planta de arriba, guidndoles hasta su habitacién. Sin duda
debia de ser alguien con buena bolsa para poder pagarse un alojamiento individual y no haber de dormir
en la sala principal como la mayoria. Escaleras arriba llegardn a un pasillo estrecho, con tres puertas a
cada lado. Siguiendo las indicaciones del posadero, deberan llevar el cuerpo inconsciente hasta la segunda
a la izquierda. A todo esto, con todo el ajetreo que se monta, se abrira justo la de después donde asomara
la cabeza un hombre que se ofrecera a ayudar a los personajes a llevar el cuerpo. Se trata de un individuo
de mediana edad, relativamente bien vestido, delgado y andar apresurado. A preguntas de los personajes,
tras acomodar el cuerpo en la cama y dejar a Salvador trabajar, les podra explicar que la noche anterior
estuvo hablando con el enfermo, de nombre Genis. Segun le contd venia del sur, de Tarragona, y tenia
pensado dirigirse hacia Figueres. Entre jarra y jarra de vino le explicd que se dedica al comercio, lana si
no recuerda mal, e iba hacia el norte a visitar a su anciano padre que al parecer hacia meses que no veia.
Mientras tiene lugar esta conversacion Salvador procederd a sangrar al enfermo. Este, entre jadeos
producidos por la fiebre, parece murmurar algo. Con una buena tirada de Escuchar los pjs oiran como
menciona un nombre: ““...Raimon...”.

Tras acabar de sangrar a Genis, Salvador dara orden que lo dejen descansar, que él ya volvera por noche
después de cenar a echarle un nuevo vistazo. Cuando se despierte, que no le den de comer, pero si de
beber, pues debe limpiar su cuerpo con otra sangria que le realizara por la mafiana —una auténtica locura,
como todas sus acciones, pero que los pjs no veran extrafias por ser lo habitual en la época —a eso de las
nueve. Por supuesto, ya se cobrara su estipendio de la bolsa del enfermo.

Por lo que hace referencia al nombre de Raimon, hay varios en la poblacion, por no ser un nombre nada
inhabitual, asi que dar con el que se referia Genis sera tarea imposible, pues ninguno de los que alli viven,
como un tonelero, un anciano cristalero, el joven hijo de un vendedor, entre otros, de nada conocen al
extrafo.

Asesinato en Can Melcior

Las cosas transcurriran con toda normalidad en la localidad hasta que llegue la noche. Cuando Salvador
se encuentre cenando lo llamaran nuevamente. Al parecer, el enfermo ha empeorado. Si los pjs se
encuentren por la calle pueden verlo correr hacia la posada. Si no es asi, ya se enteraran la mafiana
siguiente, a menos que tengan la iniciativa de ir a visitar a Genis o bien ya se encuentren alli.

Cuando lleguen a la posada hay tres personas mas, dos vecinos y un recién llegado, un aprendiz de
tonelero que dice llamarse Andreu. Segun cuenta, ha terminado su aprendizaje en Barcelona y, ahora que
ya es maestro tonelero, se dirige a Arles, donde tiene un hermano, a instalarse. Es joven, rondando la
veintena, va bien vestido y se mostrara muy extrovertido si alguien le da conversacion.

En su habitacion, temblando en su camastro, el enfermo se retuerce victima de la fiebre. Cuando Salvador
esté examinandolo se producira un hecho que marcara el destino de Besalt. Stibitamente, Genis se alzara
de su camastro y expectorara una masa sanguinolienta que ira a parar encima del médico, manchandole la
cara y la parte superior del tronco. Tras esta brutal demostracion caera inconsciente una vez mas.
Répidamente, Salvador se limpiara con un trapo que le acercara Melcior o cualquiera de los que esté alli
presente. Con un malhumor mas que evidente, recomendara que dejen descansar a Genis, le apliquen
paiios frios para bajarle la fiebre y le obliguen a beber liquidos durante la noche. El ya volvera por la
mafiana.

Mientras esto sucede, desde abajo la mujer de Melcior lo llamara para que acuda, pues al parecer han
llegado dos hombres pidiendo habitacion para pasar la noche. Agradecido por la interrupcion, el posadero



abandonara la estancia para ir a atender a los dos nuevos clientes mientras deja a Salvador terminando de
limpiarse la expectoracion recibida.

Mientras Salvador termina de recoger sus cosas, Melcior subira a la primera planta con los dos recién
llegados, los cuales, al pasar ante la puerta de la habitacion, se interesaran por lo que alli ocurre. No se
detendran mucho, y pediran a Melcior que rapidamente los lleve a su cuarto. Mientras se instalan, pediran
la cena, pues estan fatigados tras un largo viaje y les apetece comer algo antes de ir a dormir.

A todas estas, Salvador pedira que salgan todos de la habitaciéon y no molesten al enfermo, salvo para
comprobar su estado o darle algo de beber. El ya volvera por la mafiana. Ya abajo, Melcior comentara que
antes se fiaria del médico judio que no de Salvador.

“A ese, refiriéndose a Genis, ya podemos darlo por perdido. Este matasanos no tiene ni idea. A mi, si
algun dia me pongo malo, que no se me acerque”.

A los pocos minutos los dos recién llegados bajaran a cenar. Se sentaran en una mesa aparte, justo al lado
del tonelero, y en principio no hablardn con nadie si no son interpelados. Se trata de dos sujetos que
rondan la veintena, un par o tres de afios mas. Sus ropas no son excesivamente buenas, y se encuentran en
mal estado. Un buen remiendo les haria falta. Se les ve recios, de mirada atenta. No parecen llevar armas
encima (las guardan en su mochila, un par de cuchillos, que dejaron arriba), aunque con una buena tirada
los pjs se daran cuenta que ambos llevan un par de bolsas, ocultas entre los pliegues de sus ropas, que
parecen estar bastante llenas. Si alguien se les acerca y les intenta dar conversacion no rehuirdn en ninglin
momento una buena charla. Uno dice llamarse Carles y el otro Fermi, y dicen ser dos comerciantes de
pafios. A todas luces, se trata de una mentira, y si asi se lo hacen ver los personajes, estos acabaran
contando —si el pj consigue una buena tirada —que huyen tras abandonar las tierras de su sefior, incapaces
de pagar los altisimos impuestos que los grababan. Seglin cuentan, vienen de Ager y se dirigen a
Perpinya. Esperan, dicen, que los pjs no los delaten si alguien viene preguntando por ellos.

El resto de la noche transcurrird sin ningln incidente, y cuando ya sea medianoche Melcior procedera a
echar a todos los que alli no se alojan y cerrar las puertas.

Pero las cosas no transcurriran con la tranquilidad habitual.

Durante la noche, el falso tonelero, de nombre Andreu, ha penetrado en la habitacion de Genis y le ha
dado muerte, clavandole repetidamente su cuchillo tanto en la cara como en sus genitales. Tras esto, se ha
dirigido a la habitacion donde duermen Carles y Fermi y alli les ha dicho que tras retirarse ellos a dormir
escucho a uno de los personajes comentar que a la mafiana siguiente daria parte al Batlle o alcalde que
dos fugitivos se hospedaban en la posada, huyendo de su sefior en Ager. Si esta conversacién no se
hubiera producido Andreu ya buscara cualquier otra excusa, manteniendo €l por ejemplo la conversacion
con los dos hombres y diciendo con posterioridad que fueron los pjs los que la escucharon y los que
comentaron igualmente de dar el aviso a las autoridades. Los dos hombres, asustados, abandonan la
posada a escondidas. El plan de Andreu es poder irse a la mafiana siguiente sin que nadie sospeche que ha
sido ¢l quien ha dado muerte a Genis, cargando con las culpas los dos fugitivos. Pero no cuenta con un
pequeio detalle: poco mas tarde que los dos hombres se descuelguen por la ventana y huyan, la mujer de
Melcior, Josepa, entra en la habitacion del enfermo a comprobar su estado, encontrandose la brutal
carniceria. Alertado su marido, éste le ordena que corra a avisar a alguno de los pjs para que de aviso al
Batlle o a la guardia mientras ella regresa con su marido.

Asi, mientras uno de los pjs duerme placidamente, unos fuertes golpes resuenan en la puerta que da a la
calle. Pasados unos segundos, mas golpes y unos gritos de mujer, que el personaje identificard como
Josepa, la esposa de Melcior, llamandolo a gritos y con la voz histérica. Al abrir la puerta se encontrara a
la pobre mujer extremadamente alterada, como nunca la habia visto. Entre gritos y sollozos intentara
explicarle lo que ha ocurrido, y que su marido el pide que avise a alguien, que vayan rapidamente a la
posada.

El personaje puede avisar al batlle, o bien a la guardia o incluso al resto de personajes, segiin como estime
oportuno.

Cuando lleguen a la posada se encontraran que los gritos y ruidos han despertado a varios vecinos mas,
los cuales se han acercado a ver que es lo que ocurre. La mayoria se encuentran en la planta baja; hay
varios hombres hablando entre ellos y un par de mujeres intentando calmar a Josepa, la cual ha cambiado
los gritos por sollozos apagados.

Si suben a la primera planta encontraran a Melcior junto a un par mas de huéspedes que se miran la
escena desde el pasillo. El posadero se mostrara compungido por lo sucedido. Junto a él, Andreu el
tonelero y un individuo llamado Sim¢, natural de Barcelona y que vuelve a casa tras visitar a su hija en
Figueres. El hombre, ya mayor, se apoya en un baston debido a la fatiga de sus huesos que le impiden
desplazarse con soltura.



Si los pjs echan un vistazo a la habitacion veran el cuerpo de Genis tumbado boca arriba en la cama. Todo
su cuerpo esta manchado de sangre, y su cara es apenas discernible debido al encarnizamiento de que ha
sido objeto. En estos momentos llegara Salvador el médico —al cual alguien ha ido a avisar en el supuesto
que ninguno de los personajes lo haya hecho —el cual procedera a certificar lo que para todos es ya un
hecho, y es que el infeliz esta muerto. Echando un vistazo rapido al cuerpo descubrira que, ademas de las
punaladas en la cara, las cuales le han reventado el ojo derecho, abierto la mejilla derecha, destrozado la
nariz y perforado la frente en tres puntos, le han cosido a pufialadas en los genitales, de ahi toda la sangre
acumulada en el bajo vientre y entre las piernas. Cuando comente su descubrimiento las caras de los alli
presentes seran de auténtico asco e incredulidad. Incluso el pobre Simé debera ser sujetado para no caerse
mareado.

Melcior explicard que la habitacion de los dos jovenes esta con la ventana abierta, y sus cosas han
desaparecido. Ademas, caido al lado de la cama, hay un trapo manchado de sangre con el que sin duda
intentaron limpiarse. Nadie vio ni oyé nada, pero no deben estar excesivamente lejos pues la sangre,
cuando lo encontrd Josepa, aun estaba fresca. Sin duda no debian esperar que nadie encontrara el cuerpo
hasta la mafiana. Lo que no se explica nadie es el motivo del ensaflamiento, ni por qué matar a alguien tan
enfermo como Genis.

Mientras todo esto ocurre estard al llegar la guardia, acompaiiados del batlle, un hombre afable llamado
Narcis. La guardia la comanda un soldado veterano que responde al nombre de Pere mas dos noveles,
Guillem i Frederic.

Tras ponerles en antecedentes Narcis ordenara a Pere que vaya rapido y busque a los dos culpables. Este
ordenara preguntar en las puertas de la ciudad para descubrir si alguien ha intentado salir, ya sea por el
camino del Pont, por la puerta de Bell.lloc hacia el Pont de Capellada, el Portal de Portaguera o el de
Torell o el de la Forga i el de Rocafort.

Lamentablemente, son varias las salidas que existen en la ciudad, e ir una por una supondrd una gran
pérdida de tiempo. Dandose cuenta del hecho Pere solicitard a los alli reunidos que los ayuden. Es de
suponer que todos acepten, como haran el resto de villanos. A los pjs les encargard que vayan al Portal de
la Forga, y si han pasado por alli vayan luego al segundo de Rocafort.

Si alguien descubre el paso de los dos fugitivos deberan dar aviso a los guardias.

Los fugitivos

Los pjs estan al lado de sus casas, al menos la mayoria, asi que si quieren darselas de héroes y recoger
algin arma antes de partir estan a tiempo, si no iran con lo que lleven encima. El destino que Pere les ha
dado es el mas lejano, asi que deberan cruzar practicamente toda la ciudad. Las calles estan desiertas, tan
solo alguin perro que les ladra a su paso. Minutos después de partir llegaran a la primera puerta, el Portal
de la Forga. Alli, una torre carolingia preside el paso, con la puerta a sus pies. Un soldado vigila apoyado
en la pared mientras va echando mordiscos a un trozo de pan seco. Se mostrara sorprendido por las
preguntas de los personajes, pero podra confirmarles que un par de individuos pasaron por alli hara algo
mas de una hora. Caminaban tranquilos, y no vio ningin motivo para darles el alto. Los dos llevaban unas
mochilas a la espalda, e iban cubiertos por unas capas con la capucha, pero sin poner. Su descripcion
coincide con las de Carles i Fermi. Camino abajo los personajes llegaran un poco mas tarde a otra puerta,
esta vez la conocida como Porta del Casllar o Segona Porta de Rocafort. Esta se encuentra cerrada y el
guardia no ha visto pasar a nadie por ahi. Pero si que recuerda haber oido pasos hara algo asi como una
hora, aunque no llegd ver a nadie. Sigui6 el ruido unos metros en direccion a la Torre Lardera, pero no
vio a nadie asi que regresod a su puesto. Si los pjs se dirigen hacia alli llegaran a la base de dicha torre. No
parece haber nadie, pero como el suelo esta lleno de pisadas es imposible saber si alguna pertenece a los
dos fugitivos. Pero una tirada exitosa de Ver les permitird descubrir, en lo alto de la muralla, lo que
parece una cuerda atada. Si suben veran que la cuerda cuelga del otro lado, y sin duda fue usada por
alguien para descolgarse hacia el barrio de Sant Marti de Capellada. Si se descuelgan y pasan un Rastrear
hallaran el rastro dejado por alguien al dejarse caer, un par de personas seguramente. Los pasos se
adentran en el barrio, y se acaban confundiendo entre los del resto de la gente, pero permiten intuir que
tenian pensado pasar por delante de la iglesia y el cementerio de Sant Marti de Capellada y dirigirse hacia
el puente que lleva el mismo nombre, bordeando el torrente de Capellada y huir por alli.

Llegados a este punto los pjs puede, o bien volver e informar a los soldados o por el contrario aventurarse
ellos solos a perseguir a los dos fugitivos.

En el primer caso, Pere les estara mas que agradecido, y partird junto a Guillem i Frederic en su
persecucion. Si los pjs se ofrecen, seran mas que bienvenidos. Si por el contrario creen que su cometido
llega hasta aqui, se enteraran de la captura de los dos hombres al dia siguiente.



En el supuesto que decidan unirse a la persecucion, o bien vayan solos, deberan seguir el camino en
direccion a la siguiente poblacion, Serinya. A lo largo del camino hay diversas masias por los alrededores,
pero en todas ellas la gente estd durmiendo y nadie ha visto a los fugitivos, ademas que no les hara
ninguna gracia que los despierten a las tantas de la noche cuando todos ellos han de madrugar para
trabajar temprano en el campo. Cuando esté a punto de amanecer encontraran por fin a los dos hombres.
Se encuentran a un lado del camino durmiendo, han hecho un pequefio alto antes de proseguir viaje e
intentar llegar a Serinya. Los personajes deberan acercarse con discrecion para no sobresaltarlos, pues de
lo contrario deberan luchar para detenerlos. No son hombres diestros en las armas, y lo Gnico que tienen
son cuchillos y ademas guardados en la bolsa, y como no saben nada de la muerte de Genis pensaran que
solo quieren prenderlos por su fuga. Si han de luchar, cuando sean heridos se rendiran antes de sufrir
dafios mayores. En cuanto se enteren que los acusan de la muerte de Genis estos empezaran a chillar que
ellos no saben nada de eso, que no han matado a nadie. Con una buena tirada de Empatia los pjs se daran
cuenta que ambos parecen verdaderamente alterados por la noticia; ahora bien, no podran discernir si ha
sido porque los han descubierto o porque efectivamente son inocentes.

Tanto si los pjs han ido a por ellos —ya sea solos o acompafiados —como ha ido solo la guardia, el grupo
llegara con los prisioneros al dia siguiente de su huida a eso de media tarde. Serdn bastantes las personas
que se agolparan en el Pont de Capellada para observar la entrada a la ciudad de los supuestos asesinos.
Entre gritos e insultos, algun que otro golpe y algiin objeto arrojadizo, seran llevados a las dependencias
del castillo condal, frente al Priorat de Santa Maria de Besalu. Alli seran encerrados en las dependencias
inferiores de la torre, donde esperaran que se les administre justicia por parte del Veguer. Esa sera la
opinion del capitan de la guardia, Pere, en franca oposicion con el batlle, Narcis, el cual opina que debe
ser el quien ejerza justicia.

Si los pjs decidieron no ir tras la pista de los dos fugitivos y se quedaron en Besald, los sucesos de los que
podran participar comienzan cuando, en la misma habitacion donde fue asesinado, Salvador pide
voluntarios para llevar el cuerpo al Hospital dels Pobres de Sant Julia para poder examinarlo con mayor
detenimiento. Para ello debera pedir permiso antes a los religiosos que lo dirigen, los cuales no pondran
ningun problema para tal fin. Esa misma mafiana procedera al examen, pero aparte de las pufialadas
observadas anteriormente en la cara y los genitales no encontrara nada mas de interés. Determinara que
las pufialadas le fueron causadas por un cuchillo normal y corriente, como los que por ejemplo se
descubrira que poseen los dos fugitivos. Por supuesto, sus conocimientos no le permitiran descubrir nada
mas y lo que los pjs puedan creer ya queda dentro del campo de la suposicion. Hay pero, otra cosa que
llamaré la atencion de los que examinen el cuerpo, aunque de momento no tendran ni idea de lo que
puede significar: unos extrafios bultos en las axilas, unos pequefios bubones de un curioso aspecto y que
nadie en Besaltl ha visto nunca hasta este momento.

A todas estas, por la mafiana a primera hora, se habra despedido de Melcior el tonelero, Andreu, el
auténtico responsable de la muerte del pobre Genis. Los motivos de su accion se los habra llevado con él,
y de momento los pjs no tendran ninguna posibilidad de encontrarlo ni descubrir que se oculta tras el
horrible asesinato.

Al dia siguiente de ocurrir todo esto se procedera a enterrar el cuerpo de Genis en el cementerio del Prat
de Sant Pere, ante el monasterio del mismo nombre y lugar donde espera el cuerpo del difunto. El entierro
tendra lugar a las doce del mediodia y correra a cargo del Pare Tomeu. Al sepelio asistiran una docena
larga de personas, mas por curiosidad que por otra cosa. Melcior, Salvador y algunos de los que lo
socorrieron en el callejon se encuentran entre los presentes. Nadie tendrd excesivas ganas de hablar, y tras
acabar el parroco su oratoria se retiraran todos en silencia a sus casas. El hecho que algo tan brutal haya
tenido lugar en su tranquilo pueblo es mas de lo que muchos esperaban, y su afeccion, a pesar de no
conocer practicamente a la victima, es sincera. Los Uinicos comentarios van dirigidos especialmente hacia
los dos supuestos culpables, y todo el mundo estd de acuerdo en desear que el veguer les haga pagar el
mal que le causaron al pobre infeliz.

Una duda y una peticion

No sucederd nada mas hasta pasados dos dias, momento en que llegara el veguer, el cual responde al
nombre de Berenguer. Sera a media mafiana, y hara su entrada en Besalu acompafiado de un grupo de
cuatro soldados y un escriba, €l y este ultimo en carro cubierto y los soldados a caballo. Cuando llegue
todos en el pueblo se enteraran, pues la noticia de los acontecimientos de la posada se ha extendido por
toda la villa y todo el mundo esta expectante y a la espera que se de su merecido a esos dos bergantes. Un
grupo de nifios y curiosos seguiran el transito del veguer por las calles de Besalu hasta su llegada al
castillo condal. Alli, tras descender del carruaje, seran atendidos por los criados, los cuales llevaran la
comitiva a presencia del batlle. Nada mas se sabra de lo que en el interior de la fortaleza acontece hasta
pasadas dos horas, momento en que saldra uno de los ayudantes de Narcis para comunicarles que los dos



acusados seran juzgados tres dias después en el salon del castillo. Pero antes que se retire todo el mundo,
el hombre, que responde al nombre de Gisbert, comentara a los pjs que el batlle desea hablar con ellos en
privado un poco mas tarde.

Mientras se dirigen a sus casas asistiran a un hecho que puede darles que pensar. Veran a Salvador, el
médico, ir con un andar apresurado acompafiado de un joven al que reconocen como Carles, el hijo del
curtidor llamado igual que él. Si se detienen a preguntar se enteraran que al parecer éste ha caido
enfermo, nada grave al parecer, unas fiebres. Curiosamente, el curtidor fue uno de los que primero
atendieron a Genis cuando cayd medio inconsciente en la calle. Si insisten en acompafar a Salvador se
encontraran con un panorama muy parecido al que ofrecia el asesinado cuando lo encontraron: fiebre alta,
escalofrios, debilidad; en fin, nada que no se haya visto en alguna otra ocasion. Para ello Salvador
recetara el tratamiento habitual, es decir, el mismo que recibio el causante de la infeccion.
Afortunadamente no hay nada que temer les dira. jAh!, y que equivocado se encuentra.

Volviendo al batlle, Narcis, éste les estara esperando tal y como Gisbert les comentd. Se reuniran en su
despacho del castillo condal, a salvo de presencias indiscretas a pesar de la proximidad del veguer. Y es
que como les explicard, por la conversacion que han mantenido anteriormente Berenguer tiene ya claro el
veredicto de culpabilidad y la pena de horca con la que piensa condenar a los dos sospechosos. Pero ¢l no
lo tiene tan claro. Cierto es que huyeron, pero, por lo que ha hablado con el veguer €ste no tiene ningiin
interés en comprobar si la historia de su huida de Ager es cierta. Ademas, no robaron nada del muerto y
los dos le han comentado que huyeron porque un tonelero que se hospedaba en la posada, de nombre
Andreu, les dijo la misma noche de la muerte de Genis que uno de los pjs pensaba denunciar su huida
para que fueran arrestados. Narcis conoce al pj, y no cree en absoluto que esto sea cierto. Mas se inclina a
pensar que fue todo una invencion del tal Andreu para desviar la atencion de su persona y que los dos
hombres quedaran incriminados. Si no, ;jpor que le comentaron al personaje que pensaban dirigirse a
Figueres y, efectivamente, los encontraron descansando en el camino que lleva a esa ciudad? Eso da a
entender que no pensaban hacer perder su rastro a nadie.

“No, aqui hay mucho mas de lo que se nos muestra. Y es por eso que he de pediros un favor. Necesito
que alguien vaya a Ager y corrobore que los dos hombres son huidos de las tierras de su seiior. Eso al
menos sembrara la duda, y si su sefior los reclama es posible aun salvarles la vida, aunque eso signifique
que deban volver al lugar de donde huian. Su seiior, el conde de Urgell es en la actualidad Pere II, hijo
del Conde Jaume I d’Urgell y nieto por via paterna del rey Alfons el Benigne. Pere I es, ademds de
conde de Urgell, vizconde de Ager y actualmente ha iniciado la construccion del claustro de Sant Pere de
Ager. Poco mds hay que pueda deciros. Se trata de un hombre prudente, pero muy celoso de sus derechos
como noble, asi que si existe la posibilidad de recuperar a los dos huidos es muy posible que haga valer
su influencia para lograrlo. O al menos eso espero, si no mucho me temo que el veguer se saldrd con la
suya y tanto Carles como Fermi colgaran del cadalso muy pronto”.

Lo que no acaba de comprender son los motivos que pudieron impulsar a obrar al tal Andreu como obro,
pero eso de momento debera esperar, la prioridad deberia ser otra. Si los pjs terminan aceptando la
peticion de Narcis les agradecera por anticipado su ayuda y se comprometera a entregarles una bolsa de
dinero para los gastos que puedan surgir durante el viaje. Ademas, mientras esta ausentes, el dinero que
podrian haber obtenido por su trabajo se lo dara igualmente gracias al que Genis poseia en su bolsa, asi
que econdémicamente no perderan nada, es mas, les dard una cantidad un cuarto mayor que la que les
corresponderia.

Hay varias opciones de camino, pero quizas la mas directa lleve a Olot, Ripoll, Berga, Solsona, Ponts,
Balaguer i Ager como poblaciones principales. Al menos, eso es lo que les recomendara Narcis, pero los
pjs son libres de escoger la que quieran. Lo que si deben tener claro es que el tiempo apremia, pues
Berenguer no esperara a que los pjs vuelvan y puedan echar por tierra sus planes de condena.

Si los pjs son suspicaces y le preguntan al batlle si, por lo que dice, le ha parecido que el veguer llega con
una idea ya preestablecida conforme los dos hombres deben ser ajusticiados, éste se quedara pensando
unos momentos y asentira con la cabeza.

“Si, es muy posible, pero lo cierto es que ignoro el motivo. Dudo mucho que alguien le haya puesto en
antecedentes precisos de lo que ha ocurrido aqui. No se, ya os dije que aqui hay mads de lo que parece.
Pero darle vueltas al tema no creo que nos lleve a ningun sitio, al menos de momento. De momento
deberiamos centrarnos en intentar salvar a dos hombres que, a mi sincero parecer, creo que son del todo
inocentes”.

Tras dejar todo atado y bien atado, explicado a las familias los motivos de su temporal marcha —ya
veremos como se lo toman sus mujeres, esposos o hijos —preparar un buen saco para el camino con todo



aquello que consideren imprescindible, y demas asuntos que consideren importante aclarar, el grupo
estara listo para abandonar Besali y tomar direccién a Ager. Cuando marchen Narcis no vendra a
despedirles, no quiere dar ningin motivo al veguer para mal pensar sobre lo que se trae entre manos, asi
que cuanto mas discreto sea mejor. Pero cuando estén abandonando la poblacion, antes de cruzar las
murallas se les acercara uno de los vecinos y les preguntara a donde se dirigen. Se trata de Sixte, un
cristalero amigo de los personajes. No se mostrara especialmente suspicaz —de hecho son amigos y no
tiene motivos para ello —pero antes de despedirse les preguntara si ya saben que Salvador ha caido
enfermo. Sabe poco mas, al parecer lo atacan las mismas fiebres que al que asesinaron, que ademas
parece que se han cebado en Carles el curtidor, la esposa de Oriol —otro de los que curiosamente ayudaron
a Genis —y a dos de sus hijos. Parece que, de momento, Oriol el zapatero no muestra signos de haber
enfermado, o al menos eso cree él, aunque cierto es que desde el dia anterior no lo ha visto. Tras esta
ultima puesta al dia Sixte se despedira de los pjs y regresara a sus quehaceres. Afortunadamente, los
personajes de momento no parece que hayan caido victimas de la enfermedad, su estado es bueno y nada
parece indicar que vayan a encontrarse mal en las proximas horas. Y su familias tampoco. Si tras estas
noticias alguno piensa en quedarse para cuidar de los suyos en caso que el mal les afecte, Narcis intentara
tranquilizarlo diciéndolo que ¢l ya se ocupara de todo si algo sucediese, pero que no tiene porqué pasar
nada. Si a pesar de todo insiste, pues nada. Ya puede ir haciéndose un nuevo personaje pues el suyo con
toda seguridad caera victima del Gran Mal. Y es que hay que tomar a veces graves decisiones, y nunca se
sabe a priori cual serd la correcta.

Carles

FUE 18 Altura: 1°68 Peso: 74 Kg

AGI 17 RR: 50% IRR: 50%
HAB 17 Apariencia: 12

RES 18

PER 14

COM 09

CUL 07

Habilidades: Buscar 35%, Conducir carro 55%, Conocimiento animal 40%, Conocimiento vegetal 65%,
Escuchar 45%, Otear 35%.

Armas: Pelea 40% (1D3+1D4), Hacha de mano 35% (1D8+2+1D4), cuchillo 30% (1D6+1D4).
Armadura: Ropa gruesa (1).

Fermi

FUE 15 Altura: 1°64 Peso: 65 Kg

AGI 17 RR: 50% IRR: 50%
HAB 17 Apariencia: 9

RES 18

PER 16

COM 10

CUL 07

Habilidades: Buscar 40%, Conducir carro 65%, Conocimiento animal 30%, Conocimiento vegetal 60%,
Escuchar 45%, Otear 05%.

Armas: Pelea 20% (1D3+1D4), Hacha de mano 25% (1D8+2+1D4), cuchillo 35% (1D6+1D4).
Armadura: Ropa gruesa (1).

Soldados

FUE 19 Altura: 1’72 Peso: 73 Kg

AGI 17 RR: 50% IRR: 50%
HAB 18 Apariencia: 10

RES 18

PER 12

COM 09

CUL 07

Habilidades: Cabalgar 25%, Buscar 35%, Esconderse 50%, Esquivar 45%, Otear 75%.
Armas: Pelea 40% (1D3+1D4), Espada normal 65% (1D8+1+1D4), Daga 50% (2D3+1D4).



Armadura: Cota de malla (3) y casco (5)

El soldado Pere

FUE 19 Altura: 1°74 Peso: 76 Kg

AGI 17 RR: 50% IRR: 50%
HAB 20 Apariencia: 12

RES 18

PER 10

COM 09

CUL 07

Habilidades: Cabalgar 50%, Buscar 65%, Esconderse 60%, Esquivar 75%, Otear 65%.
Armas: Pelea 60% (1D3+1D6), Espada normal 85% (1D8+1+1D6), Daga 70% (1D6+1D4+2).
Armadura: Cota de malla (5) y casco (7)

Narcis

FUE 10 Altura: 1°66 Peso: 85 Kg

AGI 13 RR: 50% IRR: 50%
HAB 13 Apariencial0 9

RES 14

PER 13

COM 17

CUL 20

Habilidades: Buscar 40%, Conducir carro 25%, Elocuencia 75%, Escuchar 45%, Etiqueta 30 %, Mando
70&, Otear 05%, Psicologia 55%

Armas: Pelea 20% (1D3), Cuchillo 25% (1D6).

Armadura: Ropa gruesa (1).

Recompensas

Por jugar la parte: 35 px.
Por ofrecerse voluntario para seguir a los fugitivos: 10 px.
Por aceptar de buen grado dirigirse a Ager: 10 px.
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CAMINO A AGER

Por Olot y Ripoll

Si el grupo decide finalmente partir, el camino —si siguen la ruta recomendada por Narcis —les llevara
direccion a Olot. La primera poblacion que encontrara es Argelaguer, a unos tres kilometros de Besalu,
luego Sant Jaume de Llierca, Castellfollit de la Roca i finalmente Olot.

En Castellfollit de 1a Roca los personajes hacer un alto para comer. El camino es estrecho, puede circular
un carromato o dos juntos con mucho cuidado, aunque en determinados puntos esto es imposible. Hay
muchos desniveles, la vegetacion es muy abundante a ambos lados del sendero y son varios los viajeros
que los pjs se encontraran durante su travesia.

Siguiendo camino por la tarde, la siguiente poblacion importantes, como deciamos, la villa de Olot, la
cual se encuentra bajo la jurisdiccion del abad de Ripoll, el cual delega sus funciones en los batlles, el de
Olot que reside en el palacio del abad en Olot y el batlle de la parroquia de Sant Esteve, el cual reside en
el Mas La Rovira. Por lo que hace referencia al resto de cosas, Olot no difiere tanto de Besalu, asi que los
personajes no tendran problemas para encontrar alojamiento para pasar noche. Son varias las posadas en
el interior de la ciudad, e incluso hay alguna para aquellos viajeros que llegan cuando las puertas de la
poblacion ya se encuentran cerradas y no tienen mas remedio que esperar fuera. Los precios son los
habituales, y por una mddica cantidad podran cenar y descansar a gusto.
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Pasada la noche sin problemas, el grupo podra proseguir viaje. Tras dejar Olot a sus espaldas, el camino
toma rumbo a la direccion montafiosa que se encuentra enfrente. Una suave pendiente, que se va
agudizando por momentos, y tras unos cuatro kildmetros entrardn ya en un terreno mucho mas
montafioso. La anchura del camino se reduce de forma drastica, la vegetacion aumenta considerablemente
hasta que parece abordar el sendero por ambos extremos, llegando a cubrir el sol en algunos puntos y
sumiendo a los que por él avanzan en una especie de penumbra incluso a pesar de ser pleno dia. A poca
distancia del camino se encuentra la Riera de Riudaura y al otro lado de ésta se encuentra el pequefio
pueblo que lleva su mismo nombre. El rumor del agua corriendo pendiente abajo acompanara al grupo
durante las siguientes horas, un viaje a través de un frondoso bosque.

Cuando sea la hora de comer llegaran a un pequefio pueblo situado a un lado del camino y que responde
al nombre de Vallfogona del Ripoll¢s.

No son mas que dos docenas de casas las que conforman el pueblecito, pero sus habitantes se mostraran
encantados de poder ayudar a los personajes y no dudaran en invitarlos a su mesa, a pesar de la escasez
que sacude la tierra. Son gente amable y que como tal los trataran, ofreciéndoles incluso un poco de pan y
bebida para el camino. Tras tan amistoso recibimiento llegara el momento de proseguir viaje, intentando
llegar a Ripoll antes que anochezca. El trayecto no es excesivamente largo, pero las fuertes pendientes
invitan a no relajarse si no se quiere pasar noche al raso.

R 1 Tk
Wallfogona de .
pollés. ¢

Unos cuatro kilometros pasado Vallfogona, y tres aproximadamente antes de llegar a Sant Bernabé de les
Tenes el grupo tendrd un encuentro harto funesto.

Mientras avanzan por el sendero, entre altos arboles que cubren los rayos ya mortecinos del sol, alguien
que saque una tirada de Escuchar oird unos rugidos relativamente proximos. No parecen ni que se alejen
ni se acerquen, vienen de unos arboles cercanos a unos metros hacia el interior del bosque. De pronto, un
grito de hombre deberia alertarlos atin més si cabe. Si alguien saca una tirada de Rastrear encontrard
arbustos pisoteados y ramas rotas en el suelo. Parece como si alguien hubiera salido corriendo del
camino. Si se dirigen hacia el lugar de donde provienen los ruidos, se encontraran con un hombre
apoyado en un arbol, con un hacha en su mano. Agita su brazo derecho intentando mantener alejado a un
grupo de seis lobos que lo estan cercando. El hombre sangra por diversos puntos de su cuerpo, con la
mano izquierda se agarra el bajo vientre justo cuando un lobo salta a ¢l desde un lateral y le clava sus
colmillos en la pierna. El hombre le asesta un hachazo que lo hace retroceder, justo para caer medio
desmayado de rodillas en el suelo. Si los pjs no intervienen esta claro que no le queda mucho de vida, mas
al ver que cae definitivamente cara al suelo.

Si los pjs deciden tomar cartas en el asunto los lobos se enfrentaran a ellos en primera instancia, pero
cuando al menos la mitad hayan caido o sido heridos decidiran que se trata de poca recompensa para
demasiado esfuerzo, asi que huiran bosque a través dejando al grupo a solas con el herido.
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Si lo examinan descubriran con horror que, aparte de la herida en la pierna derecha y otra mas en la
pantorrilla izquierda, el resto de sangre proviene de las axilas. Presenta ademas unas grandes manchas
oscuras bajo la piel. Acompafian al cuerpo temblores y una importante sudoracion.

Ya queda en manos de los pjs decidir que hacer, pero el dj debe tener claro —y los pjs también —que
ninguno de ellos tiene ni idea que el pobre hombre estéa afectado por la denominada Peste Negra. Ademas,
sea como sea ya han entrado en contacto con varios infectados, asi que mantenerse al margen no parece
una opcion demasiado adecuada.

Tanto si deciden auxiliar al hombre como si no, deberian seguir camino hasta la siguiente poblacion. La
primera de todas con las que se encontraran es, como deciamos, Sant Bernabé de les Tenes. Se trata de un
conjunto de unas diez casas, con no mas de una treintena de habitantes repartidos por las colinas de los
alrededores. Si los pjs deciden dejar alli al moribundo sus habitantes les explican que no disponen de
médico, pero que intentaran ayudarlo lo maximo posible. Eso si, pediran al grupo que si llegan a Ripoll
soliciten a algiin médico de la localidad que vaya hasta alli para ayudarlos. Si al mediodia siguiente nadie
ha venido ya se acercara alguno de los vecinos hasta alli llevando al enfermo en su carro. Las heridas del
lobo pueden tratarlas, pero la enfermedad que lo castiga estd mas alla de sus posibilidades.

Si se han detenido a ayudar al hombre habra pasado un buen rato, y ademas el cargar con él seguramente
los habra retrasado aunque sea levemente. Si deciden intentar llegar a Ripoll antes que anochezca deberan
acelerar mucho el paso, pues alin les quedan aproximadamente unos cuatro kilémetros y la noche se
cierne sobre ellos.

Afortunadamente para ellos, antes de llegar al mismo Ripoll hay diversas masias a ambos lados del
camino y, si se ven muy apurados, siempre pueden solicitar en alguna de estas el pasar noche. Si a pesar
de todo aprietan el paso con ganas pueden ser capaces atn de llegar a la villa antes de que anochezca.

Si se detienen en alguna de las casas que hay por el camino el trato que recibiran serda muy parecido al que
recibieran —en caso que se hayan detenido —en Sant Bernabé de les Tenes. Las gentes los tratardn con
mucha amabilidad, ofreciéndoles una buena cena y un fuego donde calentarse y pasar noche.

Si por el contrario logran llegar a Ripoll encontrardn sin problemas un lugar donde pasar noche. Situada
en la confluencia de los rios Ter y Fresser, las murallas protegen la ciudad y haran bien los personajes en
llegar antes de encontrarlas cerradas, si no deberan pasar noche en alguna de las posadas situadas en el
exterior de la villa.

Inquietud en Berga

Prosiguiendo viaje, tras abandonar Ripoll el grupo enfilara hacia Berga. Tras seguir algo mas de un
kilémetro paralelo a un rio el camino llega a un cruce, teniendo el grupo que coger el desvio a la derecha,
el cual va a su vez paralelo a otro rio, esta vez un afluente del anterior. Siguiendo recto, tras dejar atras un
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buen trecho de terrenos de cultivo entre unas suaves colinas, jalonadas la mayoria por un buen niimero de
masias, el grupo llegard nuevamente a un terreno mucho mas montafioso y boscoso que el que acaban de
cruzar. Pocos son los viajeros que van a encontrarse durante esta parte del trayecto, pues la sinuosidad del
camino no atraec demasiado a comerciantes, los cuales prefieren otras rutas quizas mas largas pero de
orografia mas suave.

La siguiente parada, a menos que decidan hacer un alto en medio del camino, sera en la localidad de Les
Lloses. Un grupo de casas situadas en unas pequefas planicies ofreceran al grupo un lugar donde
descansar un rato, comer un buen plato y reponer fuerzas para proseguir viaje.

Desafortunadamente para ellos, la tarde se ira cubriendo y al poco de salir empezara a llover con gran
intensidad. La Iluvia entorpecera ain mas si cabe su avance, ya dificil por lo empinado del terreno, y
obligara al grupo a detenerse y hacer un alto en medio del camino sin haber llegado a ningiin lugar de
cobijo. La unica posibilidad es seguir avanzando aun siendo de noche, mojandose bajo la lluvia con el
riesgo de enfermar que eso conlleva. Una fuerte tormenta que se prolongara durante mas de tres horas,
calandolos hasta los huesos y haciendo muy recomendable el buscar cobijo bajo unas rocas o lo que
tengan mas a mano.

Desde Les Lloses no encontraran ningin pueblo donde hacer alto hasta llegar a Borreda, a unos catorce o
quince kilémetros. Desde aqui, otros siete aproximadamente hasta Vilada y luego unos cinco hasta llegar
al puente que cruza sobre un rio. Una vez pasado el puente, dos kildometros méas adelante llegaran a una
encrucijada de caminos, con una posada alli situada donde, seglin la hora que lleguen, podran dormir,
comer o simplemente hacer un pequefio alto para descansar antes de proseguir. Siguiendo las indicaciones
que Gongal y su mujer Angelina les daran, encontraran la poblacion de Berga a poco mas de un
kilometro.

Atras dejaran toda esta zona montafiosa, de poblados bosques, caminos estrechos, pequefios pueblos y
masias aisladas

Al igual que ocurriera en anteriores poblaciones aqui encontrardn alojamiento sin problemas. Pero en
Berga asistiran ya a un nuevo hecho que haré acrecentar sus dudas.

Mientras cruzan la Plaga de Sant Pere veran un grupo de monjes llevando unos carromatos en direccion al
hospital adjunto a la iglesia de Sant Joan de Berga. Los dos catros llevan cada uno cuatro cuerpos de
gente gimiendo, algunos gritando, y si se acercan lo suficiente veran que varios de ellos presentan
manchas rojizas por diversos puntos de la ropa, como si sangraran por diversas heridas. A su alrededor, la
gente se aparta asustada, dejando via libre a los cinco monjes.

Si se acercan a alguno de los alli presentes y preguntan por lo que estan viendo, les explicaran que hace
un par de semanas la gente empezo a enfermar. Los que caen bajo los influjos de la enfermedad deliran,
tienen fiebre, vomitan, sangran bajo la piel y se les forman unos bultos en diversas partes del cuerpo que
revientan. La mayoria de los que se contagian mueren de forma irremediable. Son mas de treinta los que
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ya han fallecido debido a esto. Lo peor es que nadie sabe que hacer. Los monjes Ginicamente dicen que lo
mejor que puede hacerse es rezar a Dios y que el decida. Sin duda es un castigo por las maldades del
hombre. No sabe si estd muy extendida la enfermedad por los alrededores, aunque cree que en direccion a
Gironella si que ha habido casos de gente enferma.

Dejando atras Berga llegaran al molino, y un kilometro mas adelante cruzaran Avia. Tras pasar la riera de
Ballts seguiran avanzando por un terreno relativamente suave, de campos cultivados a ambos lados del
camino, cruzaran otro puente, esta vez sobre la riera de Clara y tras unos tres kilometros llegaran a la villa
de ’Espunyola. Alli de momento no parece haber hecho mella la enfermedad, aunque si les han llegado
noticias que en Berga hay gente que ha caido victima de una extrafia enfermedad.

Toda esta zona donde se encuentran ahora es montafiosa, aunque no tanto como la que dejaron mas atras.
Son colinas mas suaves, bosques espesos pero que no llegan tan cerca del camino como anteriormente,

Unos ochos kilometros mas adelante cruzaran un nuevo puente, esta vez sobre la riera del Hospital. Tras
cruzarla, siguiendo cuatro kilometros mas llegaran a Tentellatge. Nuevamente podran descansar y comer
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algo, o incluso pedir para pasar noche dependiendo a que hora hayan llegado. Aqui no han llegado
noticias sobre la enfermedad, ni de Berga ni de Solsona.

Dejando atras Tentellatge el camino discurre entre dos hileras montafiosas. De los siguientes once
kilémetros mas o menos, los cinco o seis primeros avanzan por un camino bordeado de bosque espeso
que en algunos puntos llega incluso a irrumpir en los bordes externos del sendero, estrechandolo y
dejando el minimo espacio para que transite un carromato por ¢l. Mas alla se entra en un terreno con
campos labrados en unas suaves estribaciones, con un grupo de cinco masias alli ubicadas.

El portavoz de sus habitantes, un hombre ya de edad avanzada llamado Roger podra explicarles que han
pasado por alli viajeros que comentan que Dios esta castigando a los hombres por sus actos malvados
extendiendo por la faz de la tierra una plaga. De momento ellos alli no han sido alcanzados por su ira, ya
que rezan cada dia a su Sefior para pedir perdon por sus pecados y no caer victimas de la enfermedad.

A pocos menos de dos kilometros, al otro lado de una cima, se encuentra la poblacion de Navés y, un
kilémetro mas alld, un desvio que conduce hacia el pueblo de Santa Llucia. Ambos lo conforman menos
de un centenar de habitantes. Si prosiguen camino, desde el cruce iran encontrando casas aisladas con
pequeios senderos para llegar hasta ellas, asi hasta unos cinco kildmetros mas adelante cuando el sendero
se encuentra con un rio y corre paralelo a éste durante otros dos kilometros, hasta llegar al puente que lo
cruza. Desde aqui otros cinco kilémetros hasta cruzar el rio Negre y entrar ya en Solsona.
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El Mal se expande

Solsona es otro lugar ideal donde hacer parada. Al menos eso pensara hasta que se encuentren con la
realidad de lo que alli ocurre. Aqui la infeccion ya se encuentra en una fase mucho mas extendida, y son
ya cerca la cuarentena los muertos por la plaga, mas otros veinte como minimo que muestran sintomas de
estar infectados, eso sin contar en los que atin no han aparecido los primeros sintomas. Ya antes de llegar
a la villa oirdn las campanas de la iglesia de Santa Maria como repican por los muertos. En sus calles,
nada mas entrar, asistiran a una procesion de gente que acompafian un carromato flanqueado por frailes,
que se dirigen al cementerio a enterrar los cuerpos de seis personas, dos nifios entre ellos, que han
fallecido victimas de la enfermedad. Poca gente mas se ve por sus calles. A pesar de todo, encontrar
alojamiento no sera excesivamente dificil. A pesar del peligro de alojar desconocidos tal como estan las
cosas, lo cierto es que tanto da para los posaderos, pues tanto mueren viajeros como los naturales del
lugar, nadie parece salvarse de la plaga, y de algo hay que vivir. La tristeza y desesperacion, y en algunos
resignacion se palpa en el ambiente. Gente poco habladora, no hay nifios jugando por las calles, poca
gente en el mercado. Quien mas quien menos ha perdido un familiar en la ciudad.

Si los pjs preguntan sobre la situacién mas al oeste, en direccion a Ponts y Balaguer, poco podran
decirles. Creen que la cosa esta peor la sur y al este, pero tampoco tienen la seguridad. Hay personas que
han abandonado la ciudad rumbo a las montafias, aunque algunos creen que es una medida exagerada, que
la epidemia remitira en pocos dias.
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Dejando atras Solsona, su siguiente parada importante deberia ser Ponts. El camino conduce a través de
un sendero lleno de curvas, muy estrecho, medio cubierto por las ramas de los arboles, hasta el pequefio
pueblo de Castellar de la Ribera y situado a unos diez kilometros de Solsona, una agrupacion de no mas
de diez casas situadas a ambos lados del camino, el tinico lugar despejado que encontraran durante un
largo trecho, con campos cultivados y animales pastando por los alrededores. Desde aqui, otros siete hasta
Ogem, muy similar al anterior y luego unos dos hasta Altés. Le siguen cinco mas hasta Castellnou de
Basella. Para llegar a él hay que tomar una bifurcacion en el camino principal y andar medio kilometro
mas o menos. En este pequefio pueblo destacan dos edificios, uno la iglesia de la Verge de 1’ Asuncio y el
otro la de la casa de los sefiores del lugar, los cuales dan nombre al pueblo. Bajo su sefiorio se encuentran
los cercanos municipios de Aguilar, Altés, la Clua, Guardiola de Segre, Mirambell, Ogern, Serinyana,
Sant Mer y la Salsa. En la cercana La Clua podran encontrar una iglesia dedicada a Sant Sebastia y una
capilla dedicada a Sant Marti.

Sabedores de la plaga que se esta extendiendo por la region, los sefiores de Castellnou se negaran a recibir
a los personajes, debiendo €stos comer o alojarse en alguna de las casas del pueblo que tenga a bien el
recibirles. No sera dificil, son gentes sencillas que tienen como uno de sus pilares la hospitalidad. Por lo
que saben, una plaga se ha extendido por las regiones cercanas, no saben hasta donde —su conocimiento
del mundo es limitado —y que afecta tanto a pobres como a ricos, jovenes o ancianos, hombres o mujeres;
eso es al menos lo que les han contado los viajeros que han pasado por aqui trayendo noticias tan
alarmantes. De momento nadie del pueblo ha resultado afectado, y esperan que asi siga la cosa.

Desde aqui hasta Ponts, el siguiente pueblo, deberan andar unos dieciséis o diecisiete kilometros, con lo
cual mas les vale tomarselo con calma, pues el camino atraviesa una zona montafiosa y no encontraran
ningun pueblo ni casa en todo el trayecto. Hay algunas masias y pequefios pueblos, como Guardiola o
Mirambell, pero para llegar a cualquiera de ellos deberan abandonar el camino principal y andar entre uno
y tres kildémetros pendiente arriba hasta alcanzarlos.

Con unos doscientos y poco habitantes, la villa de Ponts destaca ya desde lejos por la colegiata romanica
de Sant Pere. En si, a Ponts pertenecen otros tres pueblos de las inmediaciones, La Forga, Torreblanca y
el Tossal, todos ellos menores en tamafio e importancia y situados los dos primeros a tres y el tercero a
dos kilémetros de distancia del nacleo principal.

Afortunadamente para el grupo, aqui s6lo ha habido dos casos de infeccion, al menos hasta la fecha. Uno
murid, que fue Carles el posadero, y otro fue un viajero que empez6 a encontrarse mal al llegar al pueblo
y mostrd los primeros sintomas de la enfermedad. Al poco, Carles le siguid y ya ninguno de los dos logro
recuperarse. Lo que ocurre es que nadie lo sepa, hay varias personas mas infectadas y que coincidiendo
con la llegada de los personajes empezaran a encontrarse mal, como pueden ser la mujer de Carles, Elena,
el parroco de nombre Gisbert y algunos vecinos mas que tuvieron contacto principalmente con el
posadero, por visitar con regularidad su local para tomar unas jarras tras la jornada de trabajo. Los efectos
de la enfermedad seran ya visibles cuando los pjs regresen si, a la vuelta, pasan por este mismo lugar.
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Siguiendo camino hasta Artesa de Segre éste es bastante llano, al menos para lo que han tenido que
superar anteriormente. Hay unos quince kilometros de distancia aproximadamente, pero durante todo el
trayecto son muy pocas las casas que pueden verse desde el sendero. Hay varias, alejadas todas ellas del
camino excepto un par que estan en el borde mismo practicamente. En esta zona atin hay bastante transito
de gente para lo que serd unos dias mas adelante, cuando la propagacion de la plaga sea ya un hecho y la
gente sea mucho mas consciente de la epidemia que los azota. Hay rumores que hablan de una gran
mortandad mas hacia la costa, pero hasta la fecha los casos referidos en esta zona son minimos y la gente
no le da excesiva importancia.

Decision dificil

Como deciamos, unos quince kilometros mas adelante llegaran a las puertas de la villa de Artesa de
Segre, similar en tamafio a Ponts y donde, si se mueven bien, pueden conseguir algo de ayuda en forma
de guia.

Si aqui en Artesa de Segre mencionan en algin momento su intencion de dirigirse a Ager y la ruta que
piensan tomar, con un poco de suerte alguien del pueblo les comentara que estan dando una vuelta
excesiva. Hay senderos, poco transitados y quizds no tan cémodos de viajar como la ruta a través de
Balaguer pero que son mucho mas directos y pueden ahorrarles un buen trecho. De ellos depende ahora
que camino seguir.

Viajando por caminos secundarios

Si como explicabamos anteriormente los pjs se mueven adecuadamente, podran descubrir la existencia de
pequenos caminos a través de las montafias que les pueden permitir llegar antes de lo previsto a su
destino. Preguntando entre los habitante de Artesa, la mayoria de la gente les recomendara que busquen a
un individuo que responde al nombre de Jeroni que se mueve como pez en el agua por estas tierras.
Desafortunadamente, no vive en la misma Artesa sino que tiene su casa en un pueblecito cercano, Vernet.
Este se encuentra a un poco menos de dos kilometros, pasando por un puente que cruza un riachuelo.
Vernet lo conforman una docena larga de casas en un ntcleo central mas algunas repartidas en las
inmediaciones. Si a cualquiera de las personas que se encuentran trabajando los campos o cuidando del
ganado le preguntan por Jeroni les indicaran una masia situada en una pequeila colina cercana. Cuando
lleguen tras ascender por una suave pendiente encontraran a un hombre sentado en una piedra, tallando
una pequefia figura de madera que de momento recuerda a un perro, o un lobo quizés. Los pjs veran a un
individuo de unos treinta y largos afios, de pelo negro a la altura de los hombros, delgado y de media
altura, unos enormes 0jos grises y una boca a la que le falta la mitad de los dientes, lo que le confiere una
curiosa forma de hablar. Saludard amistosamente a los recién llegados, les ofrecera algo de beber y
escuchara atentamente lo que tengan que decirle. Efectivamente conoce caminos que permiten llegar
hasta Ager antes de lo que tardarian yendo hasta Balaguer y luego remontando por Camarassa i La
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Magana. El les recomendaria ir por Rubio de Baix, Aldos de Balaguer y desde alli a la Magana. El
problema es que toda esta zona montafiosa esta surcada por multitud de pequefios senderos, con lo cual
hay que conocer muy bien el terreno para no equivocarse y acabar llegando a cualquier otra parte menos
la deseada. Por una modica cantidad él se ofrece a llevarlos de ida y también de vuelta. Es mas, tiene
conocidos en algunos pueblos y masias, con lo que les puede facilitar el encontrar comida y alojamiento a
madico precio. Por supuesto, él ya se cobra para él este descuento que puede conseguirles.

Si aceptan les pedird unos minutos para preparar sus cosas y podran partir casi de inmediato. Mientras, les
preguntara —si los pjs no se lo han explicado —los motivos por los cuales se desplazan hasta Ager. Si lo
hacen, les ird comentando que en la actualidad el vescomte de Ager es Pere II d’Urgell, el cual ha
heredado el titulo de su padre, Jaume I d’Urgell. Les dira que, si estan de suerte, es posible que el
mismisimo vescomte se encuentre en Ager pues ha regresado de alli hace menos de dos meses y
comentaban sus habitantes que tenia pensado ir a echar un vistazo al castillo de Sant Pere e iniciar unas
obras de mejora. En caso contrario deberan conformarse con el batlle, que, de hecho, es el que sabe todo
lo que ocurre en sus tierras. Si eso no les sirve y Pere II no se encuentra alli deberan viajar hasta la Seu
d’Urgell, sede del obispado o bien Balaguer, donde seguramente puedan dar con él. Cierto es que
Balaguer queda bastante cerca, pero si es cierto que el vescomte se encuentra supervisando la
reconstruccion de Sant Pere perderian un tiempo precioso si deciden ir a Balaguer primero. Si ese es el
caso, ¢l ya no les sirve de ninguna ayuda, pues los caminos son harto conocidos por todos y no tendrian
problemas para llegar. Si por el contrario deciden proseguir por pequefios senderos hacia Ager para
acortar tiempo, les seguird acompafiando. Ellos deciden.

Si es este Ultimo supuesto por el que se deciden, Jeroni cogerd sus cosas y se pondrd en marcha.
Abandonaran Vernet rumbo a Baldomar, pequefio pueblo situado a algo mas de dos kilometros y medio,
atravesando campos de labranza donde los campesinos se afanan en trabajar la tierra, deslomandose la
espalda en un intento de subsistir.

Baldomar no es mas que un conjunto de casas repartidas por las laderas de las montafias colindantes, con
un nucleo central formado por una veintena de construcciones, aproximadamente, y no mas de ochenta o
cien individuos. Cuando se estén aproximando veran algo —siempre y cuando lo hagan durante la manana
—que les llamarad alarmantemente la atenciéon. Un numeroso grupo de personas, cerca de cuarenta, se
encuentran reunidas en las afueras, visibles desde la lejania. Para llegar hasta ellas hay que seguir un
pequeiio sendero levemente ascendente por una suave pendiente, el cual conduce hasta lo que es el
cementerio local. Alli, con una misa oficiada por el parroco de Baldomar, de nombre Joan, se estan
despidiendo de uno de sus habitantes mas ancianos, de nombre Gisbert. El hecho en si no deberia ser
alarmante, de no ser por el mal aspecto que presentan varios de los alli presentes, incluido el Padre. En
medio de la ceremonia, uno de los que asisten al sepelio, una mujer de unos cincuenta afios llamada
Teodora empezara a toser. Al principio parecerd solamente una tos fuerte hasta que, pasados unos
segundos empezara a expulsar sangre a borbotones. Palida y mareada caera al suelo inconsciente, donde
sera recogida por sus vecinos. De no intervenir los pjs la mujer sera llevada hasta su casa, donde avisaran
a Robert, el cual ejerce de curalotodo en la zona. Por supuesto, éste se mostrard incapaz de detener la
infeccion en la mujer, y finalmente deberan avisar a uno de los médicos que viven en Artesa de Segre, el
cual se mostrara igualmente impotente. Pero esto tendra un efecto secundario: acelerar la propagacion de
la enfermedad por la zona.

Si preguntan por la muerte de Gisbert, éste fallecié de repente, seguramente a causa de su avanzada edad,
mas de setenta aflos, algo increible para la época y la region. Sobre Teodora, hara unos dias acogid en su
casa a un viajero proveniente de Balaguer, de nombre Juan. Es lo tnico que recuerdan de ¢l que pueda ser
de interés. No parecia enfermo, asi que no saben si es ¢l quien le contagio la enfermedad. Eso si, Teodora
es la primera victima de la peste en Baldomar.

Dejando ya atrds el pueblo de Baldomar los pjs entraran de lleno en una zona extremadamente
montafiosa, agreste y sin ninguna poblacion cercana. Afortunadamente, eso también los dejara a salvo de
posibles focos de contagio, al menos hasta llegar al siguiente nicleo habitado, Peralta, a unos quince
kilometros.

El camino es muy estrecho, las montafias a su alrededor son relativamente importantes y los bosques
espesos. Al dejar atras Baldomar las oscuras nubes que los acompafian desde hace dias decidiran soltar su
carga y obsequiar a los pjs con una lluvia torrencial. La oscuridad se cernird sobre los viajeros, con un
importante namero de relampagos que irdn iluminando el trayecto. El fuerte viento azotara sus caras de
frente mientras la Iluvia los cala hasta los huesos. Con este oscuro panorama aquellos que pasen una
buena tirada de Otear veran a lo lejos una figura oscura que se agita de forma extrafia. Se trata de un
hombre que, viajando con su carro lleno de pieles proveniente de Santa Maria de Meia, ha visto como una
rueda del carromato patinaba debido a la lluvia arrastrando el carro hacia el precipicio, y con éste y la
mula que tira de ¢l a punto de precipitarse pendiente abajo lo encontraran luchando por salvarlo. Cuando
se de cuenta que un grupo de personas se acerca empezara a gritar de forma desesperada. Si los pjs se
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acercan éste les pedira ayuda para conseguir salvar el carro y el animal que tira de él. Poco a poco el barro
estd haciendo que el carromato se esté yendo abajo y los esfuerzos del pobre hombre se ven a todas luces
inuatiles. Solo una fuerza combinada de cincuenta lograra salvar tanto al animal como las pertenencias del
infeliz. Si lo logran se mostrara extremadamente agradecido. Les explicard que su nombre es Tomeu,
viene de Santa Maria de Meia y viaja hasta Artesa de Segre transportando unas pieles para vender. Sobre
la situacion en Santa Maria, alli no ha visto nada especial, pues solamente permaneci6 alli unas horas. En
realidad, parti6 de Covet, mas al norte, hace unos dias. Si que noto (esta informacion la conseguiran
unicamente si lograron salvar el carromato, en caso contrario necesitaran una tirada de Charlataneria) una
sensacion extrafia en el ambiente, como si algo estuviera a punto de ocurrir. Buena parte de sus habitantes
se encontraban en la iglesia, donde los gritos y las voces alteradas eran numerosas. El prefirid no
involucrarse, asi que tan pronto como hubo comido algo decidié proseguir camino. Tras agradecerles
nuevamente su ayuda proseguird su camino rumbo al sur.

Afortunadamente para el grupo Santa Maria de Meia no forma parte de su ruta, pues se encuentra un poco
mas al norte del camino que estan siguiendo, y asi se lo hara saber Jeroni.

Peralta

El camino proseguira sin mas incidentes, al menos hasta llegar a Peralta. Este es un pequefio pueblo de no
mas de un centenar de habitantes. Cuando por fin lleguen el tiempo ha empeorado mas aun si cabe, la
lluvia arrecia de forma importante y no hay ya una parte de su cuerpo que los pjs mantengan seca.
Pequeiias luces se pueden ver desde la lejania indicando asi la presencia de lugares habitados, supuesto
que quedara confirmado cuando las siluetas de las casas se recorten gracias a la luz de un fuerte
relampago que por un instante rasgara el cielo.

Un amplio camino conduce hasta la plaza principal del pueblo, lugar donde se encuentra tanto la iglesia
como la taberna. Este es el unico lugar del pueblo donde podran descansar, aunque deberan hacerlo en el
comedor una vez retiren las mesas por la noche. Pero no nos adelantemos. Cuando hagan su entrada en
Peralta no veran a nadie por la calle. Sin duda, la fuerte tormenta mantiene a todo el mundo a resguardo
de la lluvia dentro de las casas. La mayor fuente de luz y ruido proviene de la taberna, un edificio de una
sola planta situado justo enfrente de la iglesia. Al lado de la taberna hay unas cuadras, donde los pjs
podran guardar los caballos si acaban alojandose alli. Cuando entren en el local las miradas de todos los
alli presentes se girardn instantdneamente a observar a los recién llegados. Las miradas irdn desde la
curiosidad hasta la desconfianza, y nadie abrira la boca hasta que una figura se alce de una silla situada en
una de las esquinas y salude a los recién llegados.

Se trata del parroco, el Pare Josep, un cincuenton de mediana estatura, corto de patas, panza prominente,
una sola ceja y voz atronadora. Su risa, escandalosa como los truenos del exterior, podria pasar como una
de las atracciones del lugar.

Una vez el padre Josep se avance y de la bienvenida a los recién llegados, sin duda hambrientos y avidos
de un buen fuego donde calentarse, de tal forma se expresard, el resto de gente alli presente actuara como
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si conociera a los pjs de toda la vida. Los acercaran al fuego, les ofreceran algo caliente para beber, les
traeran incluso algunas mantas para abrigarse si alguno parece muy afectado por el frio. El tabernero, de
nombre Berenguer se acercara a preguntarles si les apetece algo de comer, lo cual serd sin duda muy bien
recibido por los pjs. Mientras se retira a prepararles algo que llevarse al estbmago el parroco procedera a
interrogar a los pjs de forma no demasiado sutil. Se interesara por sus nombres, a que se dedican, que los
trae por alli —explicara que no es muy habitual recibir viajeros por esos lugares, y menos atin en noches de
fuerte tormenta como la presente — y a donde se dirigen. Mientras contestan las preguntas del padre
Berenguer se acercara a servirles lo que hayan pedido para cenar. La comida sera excelente, asi como el
vino que les serviran, y mejor atin que les sabra después del temporal que han tenido que soportar.

Lo que ninguno de ellos sabe es que la comida que les han servido a sido sazonada con unas hierbas que
provocaran un suefio profundo a todos los que coman de ella. Y es que como descubrirdn mas adelante,
éste pueblo es mas de lo que parece.

Mientras avanza la noche el cansancio ira haciendo mella en el grupo. Poco a poco los alli presentes, unos
ocho hombres en total, irdn marchando a sus casas deseando buenas noches a los recién llegados siendo el
ultimo en despedirse el parroco. Cuando s6lo queden ellos y el tabernero Berenguer y su mujer Lluisa, el
primero procedera a apartar mesas y sillas para dejar sitio a los pjs y Jeroni para dormir. Avivara el fuego
con unos cuantos troncos y se despedira de ellos.

Poco a poco, todos aquellos que hayan tomado de la comida irdan quedando dormidos a menos que pasen
una tirada de Resistencia x 1 (y eso suponiendo que intenten permanecer despiertos).

Cuando haga un par de horas que todos estan dormidos —y si alguno no lo ha hecho los habitantes
intentaran reducirlo por la fuerza —Berenguer se levantara y abrira la puerta principal. En el exterior sigue
lloviendo con gran intensidad. Los dormidos y que no estén drogados necesitaran una tirada de Escuchar
a mitad de porcentaje para notar algo. El resto no habrd manera de despertarlos hasta unos seis o siete
horas mas tarde. Tras abrir la puerta entraran el parroco acompafiado de seis o siete habitantes del pueblo
(el nimero dependera del grupo de personajes) que se encargaran de reducir a los que permanezcan
despiertos y de atarlos y llevarlos a una de las casas deshabitadas, donde permaneceran encerrados a la
espera de ser sacrificados.

Escapar del lugar donde los mantienen prisionero serd bastante complicado, siempre hay un par de
hombres atentos a cualquier intento de librarse de sus ataduras, y en el supuesto que algun pj lograra huir
antes de ser trasladado aqui seran varios los hombres que permaneceran por la zona buscandolo, pues las
sospechas que puede intentar liberar a sus compafieros pasaran inmediatamente por la mente de Josep.
Cuando llegue la noche siguiente los habitantes del Peralta cogeran a los prisioneros y los conduciran
hasta la plaza central del pueblo, lugar donde han levantado unas piras donde piensan inmolar a los
infortunados pjs, ademas de Jeroni.
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Esta noche no llueve. Brilla una inmensa luna llena en el cielo, el viento no sopla y se oye a lo lejos el
aullar de un grupo de lobos que parecen aventurar el final que se avecina a los pjs. Uno a uno seran
llevados hasta la plaza y alli atados a los postes, alrededor de los cuales se ha depositado la llena lista para
arder. Todo el pueblo, mas de cincuenta personas, esta reunida a su alrededor. Los intentos de fuga seran
inutiles, varios campesinos van armados con hachas y garrotes, y simplemente la superioridad numérica
hace infructuoso cualquier intento de liberacion. Entre los gritos de Jeroni al darse cuenta del fin que le
espera —y suponemos que de algun pj también —y los de alegria de los habitantes del pueblo maldito, la
cara de satisfaccion de Josep sera mas que evidente. Alzara sus manos, anunciando el sacrificio que van a
realizar en nombre de su Sefior para que éste mantenga alejado el mal que azota al resto de pueblos de sus
casas.

Mientras arenga a sus feligreses, una voz se alzara en contra. Se trata de una mujer, unos treinta afios,
cabello negro y piel bruiiida por el sol. Sus ropas, pobres igual que las del resto de presentes.

“No, no escuchéis a este falso profeta. No quiere mas que vuestra ruina. Estdis condenando vuestra alma
por una vana esperanza’’.

Josep ordenara que la cojan inmediatamente, y varios campesinos la reduciran mientras el que parece ser
su marido, un tal Andreu, intenta evitarlo implorando clemencia a Josep. Este ignorara sus suplicas, y
entre gritos la mujer serd atada junto a uno de los pjs a los maderos de las piras. Alzando nuevamente las
manos, entre el silencio roto unicamente por los sollozos de Andreu y los gritos de la mujer, de nombre
Marta, continuara con su plegaria al Maligno.

A una sefial suya un campesino se adelantard portando una antorcha encendida en su mano. Se dirigira
hacia la pira donde se encuentra Marta y le pegara fuego.

“Arde, incrédula, en el fuego purificador. Que tu alma sea la primera que recibe nuestro Amo”.

En este justo momento, cuando todo parece perdido, algo sorprendente ocurre. Del centro de la plaza
surge un temblor en el suelo. Todos los alli presentes tendran dificultades para mantener el equilibrio,
cayendo varios al suelo. De un cielo sin nubes estallara un trueno ensordecedor y la luz de la luna
parecera ser el sol por un instante, cegando a los presentes. Al recobrarse, alli, en el centro de la plaza,
una figura ha venido a unirse a la fiesta. Todos lo reconoceran como su Sefior, un ser de cuerpo alto y
delgado, proximo a la consuncion. Lo que mas llama su atencion es su cabeza, con cuatro rostros, uno
detras, otro delante y dos a ambos lados, todos ellos con una prominente nariz y una boca en forma de
pico de ave (se impone rapidamente una tirada de Irracionalidad con un penalizador de -100, ganando
2D10 en el mas que probable supuesto de fallarla). Estan ante Guland, el Sefior de la Envidia, aunque esto
solo lo sabran si pasan una tirada de Teologia.

Todos los alli presentes se postraran ante ¢l. Y mientras esto ha ocurrido, una persona ha escapado. Se
trata de Marta, la cual ha conseguido librarse antes de caer victima del fuego al quemarse sus ataduras y
ha huido al bosque, aunque con graves quemaduras en buena parte de su cuerpo. Mientras ella huia, el pj
atado con ella era alcanzado por las llamas y parte de su cuerpo abrasada. Pero con la irrupcion de
Guland, el fuego encendido se ha apagado como si nunca hubiera existido. Eso si, el pjs tiene toda su
parte derecha quemada, siendo victima de un dolor indescriptible.

“No matéis a estos hombres aun, mis fieles servidores —proclama Guland —pues antes tengo una oferta
que hacerles. Vosotros, portadores de la enfermedad —y en el momento que diga esto alzara su mano
sefialando al grupo, y todos podran ver y notar como enormes bubones empiezan a surgir por todas
partes de su cuerpo -, causantes de la muerte de vuestros semejantes, ;desedis seguir con vida y volver a
ver a los vuestros? Solo pido una cosa a cambio. Entregadme vuestra alma y viviréis. Rechazad mi oferta
y arderéis en un dolor como el que nunca habéis sufrido”.

En este punto cada jugador debera comunicar al Dj en secreto cual es su decision, nadie mas debe saberlo.
En el caso que todos decidan sacrificarse sera Jeroni el que acepte la propuesta de Guland. Si algln pj
acepta, aunque sea uno y hay alguno que la rechaza, Guland diré lo siguiente, mientras sus ojos se clavan
profundamente en aquellos que han aceptado.

“Bien. Vuestra vida ya no os pertenece. Ahora os debéis a mi. Marchad ahora, cumplid el cometido que
os trajo hasta aqui y esperad hasta que venga a reclamar lo que me pertenece. El resto, sabed lo que se
siente al rechazar la oferta de mi mano tendida”.
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Dicho esto ordenara que liberen a los que aceptaron, mientras el campesino que mantenia la antorcha en
la mano se acercara a los que aceptaron y se la entregara.

“Cumple mi primer mandato y demuéstrame tu fidelidad. Castiga a aquellos que se han negado a
aceptar mi misericordia con el fuego purificador y asi libéralos de su tormento”.

En el caso que alguno se niegue a aceptar las 6rdenes sera atado nuevamente al poste y quemado por sus
compaifieros. Si todos se niegan, sera Jeroni quien haga las veces de ejecutor.

Aquellos que decidieron enfrentarse a Guland y demostrarle su desprecio veran como las llamas
ascienden lentamente por su cuerpo, quemando sus ropas y asando su carne en medio de un dolor atroz
mientras los bubones que habian crecido por todo su cuerpo hasta alcanzar el tamafio de una uva en
cuestion de segundos estallan aumentando la agonia de sus tltimos momentos. Si llegado el caso alguno
todavia se arrepintiese y pidiese clemencia a Guland, éste estallaria en carcajadas y mediante su poder
prolongaria atin mas si cabe la atrocidad del momento hasta que pareciese convertirse en horas.

Cuando todo haya acabado, si alguno de los personajes se ha salvado, el Demonio le dira:

“Tu voluntad me pertenece, tu vida es ahora mia. Viajards hasta Ager tal y como tenias pensado al partir
de Besalu, y alli hablards con Pere II, que alli se encuentra en estas fechas de paso por alli. Lo que debas
hacer mas adelante te sera comunicado en un futuro proximo. Parte pues, y no me defraudes”.

Asi finaliza esta parte introductoria, donde los pjs en el mejor de los casos han pasado a convertirse en
siervos de un Demonio Superior o han muerto, esto ya suponiendo lo peor.

Viajando por el camino principal

Si deciden ignorar las sugerencias y tomar el camino principal, éste les llevara en primer lugar a cruzar la
localidad de Montsonis, un pequefio pueblo situado a un kilémetro aproximadamente de Artesa de Segre.
El pueblo lo forman una docena larga de casas agrupadas, mas otra decena repartida por las tierras de los
alrededores. Siguiendo camino, tras avanzar casi otros cuatro kildmetros a través de un paisaje agreste
llegaran hasta otro pequefio pueblo, Rubio de Baix. Luego el sendero sigue otros seis kildmetros mas o
menos hasta llegar a una poblacion ya un poco mayor, Alos de Balaguer. Aqui podran hacer una parada,
descansar y comer algo, antes de proseguir viaje. Hasta la siguiente poblacion, Fontllonga, les esperan
algo mas de quince kilometros de duro viaje. Acrecentara la dureza el hecho que, las nubes que hasta el
momento simplemente los habian acompaifiado, decidiran obsequiar al grupo de viajeros con una fuerte
tormenta, con un potente vendaval y lluvia torrencial. Llegaran por fin hasta Fontllonga empapados hasta
la médula, avidos de un techo para cobijarse y un fuego donde calentarse.

El pueblo de Fontllonga lo forman unos ochenta habitantes, sesenta de ellos reunidos en lo que seria el
nucleo principal y el resto repartidos por las masias de los alrededores. El tnico lugar donde hospedarse
es, al igual que ocurren en muchos otros pueblos, la taberna (igual a lo que ocurriria si estuviesen jugando
la parte titulada Viaje por caminos secundarios) y hacia alli que deberan dirigirse los pjs si quieren
resguardarse del mal tiempo. A partir de este punto el Dj deberd suponer que el curso de los
acontecimientos es el mismo que si hubieran ido por los caminos secundarios acompafiados de Jeroni,
realizando los cambios que sean oportunos para el desarrollo de la aventura, pues desde aqui en adelante
los hechos se desarrollaran de idéntica forma.
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Segunda parte: Los servidores

Regalo de Ao Nuevo

Introduccién

En esta segunda parte los pjs anteriores ya no existen como tal. En el supuesto que lograran sobrevivir y
pasasen a convertirse en seguidores de Guland, en este momento no son sino unos meros pnjs que
volveran a aparecer mas adelante, pero no ahora. Para proseguir la aventura los jugadores deberan
preparar nuevos personajes acordes para jugar en el afio 1352, época en la que da comienzo la siguiente
parte. Aqui veremos como uno de los supervivientes de la parte anterior —en el caso que ninguno saliese
vivo sera Jeroni el encargado de ser la mano ejecutora —y siguiendo los designios de su Amo intentara
acabar con la vida de Joan, el primogénito de Pere III el Cerimonids. Afortunadamente, sera detenido
antes de tener éxito y obligado a explicar todo lo que sabe sobre el asunto y quien se oculta tras el intento
de infanticidio.

Conseguida la victoria sobre los llamados Unionistas, tanto de Aragéon como de Valencia, y castigados
sus lideres con gran crueldad —especialmente en Valencia —el rey solucioné finalmente el problema
sucesorio planteado por la falta de hijos varones al engendrar a Joan, nacido el 1350 fruto de su
matrimonio con Elionor de Sicilia.
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El fugitivo

La aventura se inicia con nuestros personajes viviendo en la ciudad de Barcelona. Es una mafana
invernal; hace frio tanto por el dia como por la noche pues una ola de mal tiempo asola todo el territorio.
Esto, unido a la elevada mortandad que los ultimos coletazos de la peste ocasionan tanto en la ciudad
como en todo el territorio de la corona no harian, en principio, que los barceloneses tuviesen excesivas
ganas de celebrar la navidad. Mas de diez mil personas han muerto en estos afios victimas del mal, y los
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supervivientes aun no lo han superado completamente. Por fortuna, una buena noticia ha venido a alegrar
el corazén de los catalanes, como es el nacimiento de un hijo varéon de su monarca, Pere III el
Cerimonids. Ya sea por este hecho o por el fuerte descenso de las muertes debidas a la peste, el animo
general ha aumentado de forma considerable en las tltimas fechas.

Es en estas circunstancias como encontramos a nuestros nuevos protagonistas, transitando tranquilamente
por las pobladas calles de Barcelona, en el lugar conocido como el Barri del Mercadal. El frio reinante no
ha echado atras a sus habitantes, y estos se han lanzado en masa a recorrer los puestos de venta de los
mercados que jalonan plazas y calles. Recorriendo las calles puede encontrarse de todo, desde productos
del campo hasta objetos curiosos traidos de lejanos lugares, de nombres impronunciables y utilidad mas
que discutible. Y es aqui como, avanzando entre la multitud, los pjs pasan las horas anteriores a la
nochevieja. La feria, conocida como de Sant Tomas, se inicio hace tres dias, el veintiuno concretamente,
y no cerrara sus puertas hasta transcurridos veinte en total. Gritos, empujones, disputas, todo eso se une
para formar el paisaje tipico de la feria.

Los personajes pueden conocerse o no, ser naturales de Barcelona o no, pero todos ellos tendran un buen
motivo para encontrarse aqui en este preciso instante, justo cuando unos gritos resuenan mas que otros y
alguien se abre paso a empujones apartando a la gente. Si los pjs sacan un Otear exitoso veran como un
grupo de soldados reales persiguen a un individuo de aspecto descuidado que corre en su direccion. La
gente, asustada ante la vision de las armas desenvainadas de los guardias, se aparta sin animo de
intervenir. Algunos incluso se refugian en los portales de las casas cercanas. Desafortunadamente para los
soldados, un animal, nervioso por lo que ocurre, da un golpe a una parada haciendo caer todo su género al
suelo. Se producen unos instantes de confusiéon que favorecen al perseguido. Los guardias tropiezan y
caen, mientras el hombre gana distancia y los primeros estdn a punto de perderlo. Justo en este instante
pasa ante los pjs, distraido mirando atras para calcular la distancia que saca a los que lo persiguen. Es el
momento ideal de echar una mano a la autoridad, mas cuando el primero de los guardias, atin en el suelo,

grita:
“Detenedlo. Ha intentado matar al hijo del rey”.

Desde luego, si ninguno de los pjs hace nada para atrapar al fugitivo, ya pueden los jugadores ir
haciéndose otros personajes. Estos no merecen seguir jugando.

Si como suponemos los pjs logran detener al sujeto, ya sea poniéndole la zancadilla, empujandolo o bien
lanzandose encima, desenvainando su arma o arrojandole algo que lo haga caer, daran tiempo a los
guardias reales ha atrapar al malhechor. Este forcejeara con rabia, pero serd imposible que se libere de la
presa de los soldados. Su mirada es la de alguien fuera de si, perdida en el vacio, sus gritos no parecen
humanos.

“Mi amo os matara a todos vosotros. Os habéis interpuesto en su camino y moriréis”.

Ante estas palabras el jefe de los guardias le cruzara la cara de un manotazo, haciendo que su cabeza
caiga inerte de costado. Un reguero de baba se desliza por la comisura de su boca hasta caer en sus ropas,
y un gemido es lo Gnico que pronuncia ya el infortunado. Mientras ordena que se lo lleven a los
calabozos, el capitan, de nombre Bartomeu, agradecera a los pjs su intervencion y les rogara que lo
acompafien al Palacio Real. En este momento llegaran los Jurats, los guardias de la ciudad, pero
Bartomeu los despedira comentando que su ayuda ya no es necesaria.

Como suponemos que los pjs aceptaran la invitacion —por llamarlo asi —del capitan de los guardias reales,
el grupo se dirigira hacia la zona del Barri Reial, proxima al lugar donde se encuentran. Los barceloneses
abriran paso a la comitiva encabezada por el capitan y los pjs, y seguida por los soldados que transportan
al semiinconsciente fugitivo.

Una vez dentro del recinto los pjs veran como se les acercan varios individuos, entre ellos uno que
destaca por sus ropas de dominico. Se trata sin duda de un inquisidor, el cual se dirigira al capitan con
gesto preocupado inquiriéndole —y nunca mejor dicho —por lo acontecido, a lo cual Bartomeu respondera
con lo que ya conocen los pjs:

“Este malnacido intento asesinar al hijo de nuestro rey, pero afortunadamente fue descubierto a tiempo.
Gracias a la ayuda de estos buenos hombres logramos capturarlo antes que se perdiese por las
callejuelas de la ciudad”.

El clérigo dara las gracias con gran efusividad a los pjs, haciéndoles ver la gran contribucion que han
hecho a la estabilidad del reino, para luego quedarse mirando con furia al apresado. Con gesto hosco e
intimidador, que hara que incluso el hombre, aun atontado, rehuya levemente la figura que se le enfrenta,
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se colocara enfrente suyo y, con un gesto rapido, arrancara parte de sus ropas, dejando a la vista su
costado izquierdo y la parte superior del brazo. Alli, una gran marca negra, como si la piel estuviese
quemada, se muestra en toda su malignidad.

“Ahi lo tenemos —exclama el dominico, el cual responde al nombre de padre Alfons d’Arseguel —la sefial
del Maligno. Que mejor prueba que la que se nos ofrece a la luz del dia, oculta bajo las ropas para no
ser descubierto. Llevadlo a los calabozos, capitan, sin duda mantendremos con este hombre unas charlas
bien interesantes de aqui a poco tiempo. Mi gratitud una vez mas, amigos —comentard ya mas calmado,

»

dirigiéndose nuevamente a los personajes — Si me disculpan”.

Tras esta demostracion de pericia inquisitorial el padre Alfons d’Arseguel se dirigira hacia la sede de la
inquisicion, en la cercana calle Tapineria. Entonces, el capitin de los guardias reales ordenara que
conduzcan al prisionero a los calabozos, mientras pide a los pjs que lo acompanen. Los soldados se
llevaran al preso mientras sigue gritando

“Se quienes sois. Moriréis por el fuego, malditos, mi Amo os matara a todos”

y desaparece en direccion a los subterraneos del edificio inquisitorial. Bartomeu, mientras, acompafiara a
los pjs hacia la zona donde se esta construyendo la catedral de la ciudad. Alli, un hombre se acercara
presuroso ante la llegada del grupo. Bartomeu lo primero que hara es presentar a los pjs, para luego
anunciarles que se encuentran ante la presencia de Bernat de Cabrera, mano derecha del rey. Tras relatarle
lo sucedido Bernat se mostrara cariacontecido, para luego dejar escapar un bufido de alivio ante la noticia
que el hijo del rey se encuentra perfectamente.

“Quiero saber como llego tan cerca ese individuo, y quien estd detras de él. No me importa como se
haga, capitan, transmita este mensaje al padre Alfons en cuanto lo vea. Yo también le haré saber cual es
la voluntad de nuestro monarca. Y en cuanto a ustedes, amigos, la corona esta en deuda. No olvidaremos
su accion. De momento me gustaria invitarles a la comida de navidad que se celebrara en el palacio real
el dia veinticinco. Y no aceptaré un no por respuesta”.

Ante tamafio gesto es seguro que todos aceptaran encantados, y si entre los pjs hay alguno que no puede
permitirse aunque sean unas ropas decentes, Bernat les hard entrega de una pequefia bolsa con unas
monedas, suficiente para comprarse ropa adecuada. Y es que nadie puede sentarse en la mesa del rey
vistiendo unos harapos.

Tras hacerles entrega de la bolsa el Vescomte se despedira de ellos y volvera a dirigirse hacia la zona que
se encuentra en obras donde se reunira con otro hombre, el maestro constructor.

El capitan conducira al grupo hasta la entrada al Barri Reial, lugar donde se despedira de ellos y les
recordara que espera verlos al dia siguiente al mediodia.

El banquete

Asi, de nuevo en las calles mas conocidas de Barcelona, los pjs tendran libre hasta el dia siguiente
pudiendo dedicarse a pasar las horas como mejor les plazca. Si han de comprarse ropa para asistir a la
comida real seria buena idea ir rapidamente a comprarla, pues son muchas las personas del Barri Honrat
que sin duda querran engalanarse lo mejor posible para la primera comida navidefia con el hijo del rey
como centro de atencion. Asi que, ademas de una buena bolsa, y como carecen de influencias, necesitaran
una excelente tirada de Elocuencia para pasar por delante de todos los nobles y mercaderes enriquecidos
que sin duda habran pedido ya un buen traje con el que vestirse para tan importante evento.

Y asi, pasando las horas, llegaremos al mediodia del dia veinticinco. Es de suponer —y si no pues uno a
uno —que iran todos en grupo a la puerta del Barri Reial. Alli ya tendran noticia de su llegada —Bartomeu
se lo ha hecho saber a los guardias alli apostados —y podran entrar sin ningln tipo de contratiempo. Sus
pasos deberian llevarlos en el mismo camino que el resto de invitados, es decir, en direccion al Palacio
Real. Alli, una gran cantidad de invitados aguardan. Si los pjs esperaban ser el centro de atencion se
equivocan, si bien todo el mundo en la ciudad sabe lo del intento de asesinato, nadie conoce la identidad
de los que ayudaron a capturar al malhechor. Los pjs que no formen parte de la nobleza o bien de la alta
burguesia se sentiran inmediatamente fuera de lugar. Sus modales no estan hechos para estos encuentros,
y se sentiran mas incomodos que otra cosa. Cualquier intento de establecer contacto con algin otro
invitado tendrda como consecuencia el rechazo casi inmediato, pues los nobles saben distinguir
inmediatamente aquel que estd habituado a comportarse como tal y el que tan solo lo intenta.
Afortunadamente, Bernat de Cabrera acudira a su rescate a los pocos minutos, hecho que si hara recaer
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esta vez la atencion de los alli reunidos sobre el grupo. El que la mano derecha de Pere III se acerque y les
salude tan ostentosamente no hara sino que los que antes los rechazaban ahora no duden en acercarse y
darles conversacion, aunque se note a la legua que son todos unos auténticos hipdcritas y para ellos los pjs
no son mas que unos invitados en una fiesta que no les corresponde.

Por fin, a una sefial de Bernat, se abriran las puertas y los invitados iran pasando al Salé del Tinell, para
luego dirigirse al comedor real, lugar donde tendra lugar el banquete.

Una vez todos en la enorme mesa reunidos hara su entrada la pareja real acompanados de sus hijas y del
heredero, el pequefo Joan que no alcanza atin el afio de vida. Una vez los monarcas tomen asiento podran
proceder de igual forma el resto de comensales. A los pocos instantes empezaran a entrar sirvientes
trayendo las ricas viandas que sin dudad haran las delicias de nuestros pjs, asi como el delicioso vino que
lo acompaiia.

La velada transcurrira entre monétonas discusiones y un hambre voraz, hasta que por fin terminen todos
de comer y den paso a una tertulia que se prolongara durante un par de horas. Los reyes iran pasando uno
por uno saludando a los invitados, hasta que llegue el turno de los personajes. Sera Bernat de Cabrera
quien haga las presentaciones, y una muy buena tirada de Etiqueta seria mas que bienvenida. Pere III dara
las gracias a los pjs por atrapar al maldito que intent6 asesinar a su hijo, y comentara que

“Espero que Bernat tenga muy en cuenta el gran servicio prestado a nuestra Casa”.

Tras estas palabras la pareja de monarcas se despedira del grupo para ir a saludar a otros invitados.
Bastante mas tarde los reyes se retirardn, y lo mismo empezaran a hacer la mayoria de los presentes.
Cuando llegue el momento en que decidan hacerlo los pjs, con una tirada de Otear —si no lo buscan
concretamente —veran a Bernat de Cabrera departiendo con el capitan Bartomeu y el dominico Alfons
d’Arseguel, el inquisidor.

Si se acercan al trio éstos los saludaran, y Alfons comentara:

“Precisamente ahora estabamos hablando del hombre que atrapasteis. Hemos descubierto algo, ya ha
empezado a confesar”.

“Decid padre —cortard Bernat —;qué habéis descubierto? .

“De momento su nombre y poco mas. Al parecer se llama Jeroni (en el supuesto que los pjs decidieran ir
a Ager por el camino principal serd conveniente un cambio) y proviene del noroeste del reino, de Artesa
de Segre. No hemos podido averiguar nada mas de momento, pero no os preocupéis. Mariana hablara”.

En el supuesto que los pjs —improbable —decidan pedir al inquisidor asistir a los interrogatorios, éste se
los mirara con cara de extrafieza, para dejar ir luego una sonrisa y negarles el permiso. Por supuesto,
cualquier intento de entrar en las dependencias inquisitoriales seria ademas de una mala idea, un auténtico
suicidio. De momento la Unica oportunidad que tendrian de entrar seria como presos, algo no muy
recomendable, aunque las cosas cambiaran en poco tiempo.

Tras esta conversacion no queda sino abandonar ya el recinto y regresar nuevamente a la Barcelona
habitual, la mas conocida y hollada por sus pies, la de los ladronzuelos y artesanos, la miseria y el
hambre.

El mal del hombre y el mal del diablo

Dias después, el dia treinta y uno por la tarde, los Jurats de la ciudad acudiran a buscar a los pjs. Les han
dado su descripcion, la zona por donde viven y se mueven, asi que tarde o temprano daran con ellos. Los
buscan desde la mafiana, y si Bartomeu o Bernat no saben el lugar donde encontrarlos con exactitud a los
soldados les llevara todo el dia dar con ellos. Puede que incluso les llegue antes la voz de que los busca la
guardia de la ciudad. Cuando por fin los encuentren les haran saber que el capitan de la guardia real los
esta buscando y quiere verlos cuanto antes en la sede de la inquisicion.

El camino hasta alli lo deberan hacer bajo la lluvia, pues una pertinaz aunque suave tormenta ha
empezado a descargar desde buena mafana, y los acompafiara durante todo el dia. A su llegada al lugar
Bartomeu los estara esperando junto a un dominico, Agusti. El capitan de la guardia real les dara la
bienvenida y les agradecera que hayan venido tan pronto como hayan podido.

“El padre Alfons me ha pedido que os avise. Al parecer han proseguido con el interrogatorio del
prisionero, Jeroni, y ha ocurrido algo, pues me ha pedido que intentase dar con vosotros. Acompariad al
hermano Agusti, os llevara junto a él”.
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Una vez dejen atras la sala de entrada y a Bartomeu, Agusti los conducira hasta un corredor estrecho, mal
iluminado por una antorcha a medio consumir. Con gesto parsimonioso cogera otra antorcha apagada, la
encendera con la primera, y se dirigira no hacia la puerta del fondo del corredor sino a un arco lateral
sumido en la oscuridad. Al iluminarlo con la luz de la tea se mostrard ante los ojos de los pjs unas
escaleras talladas en piedra que en una espiral descendente conducen hasta los sétanos del edificio. El
unico ruido, ademas del pisar de los pies contra la roca desnuda es el crepitar de la madera y el
repiquetear de las gotas de lluvia que se filtran desde el exterior. A pesar de los gruesos muros el aire es
frio y la sensacion de humedad muy acentuada. Tras bajar los diez escalones llegaran a un nuevo piso,
éste ya bajo tierra. La débil luz de la antorcha ilumina un pasillo que se abre en dos direcciones. Con
determinacion, Agusti escogera el de la izquierda. Unos cinco metros mas adelante, una puerta de madera
cierra el paso. Con los nudillos dara un par de golpes secos, y un par de segundos después un chasquido al
otro lado anuncia que un pasador ha sido abierto. Con el quejido propio de lo viejo la puerta se abrird. Un
soldado bajara la cabeza en sefial de respeto hacia el monje, mientras su mirada se alza con curiosidad
dirigida hacia sus acompafiantes. El dominico lo ignorard y avanzara hacia otra puerta situada al otro lado
de la pequefia estancia, una sala de guardia donde el vigilante dormita las horas de su turno a la espera de
abandonar el ligubre lugar. Agusti abrird la otra puerta y al hacerlo, un grito agénico proveniente de la
lejania sobresalta a los presentes, incluido su guia. Un nuevo pasillo, y aqui la sensacion de humedad es
mucho mayor. Un nuevo grito, un estertor y el crujido de la madera acompaian el paso del grupo hasta
llegar a la siguiente puerta. Esta vez Agusti no llama, abre directamente y entra. Unos lloros reciben a los
recién llegados, unos lloros que inmediatamente son sustituidos por una risa histérica, la risa de alguien
que esta a punto de perder el unico lazo de cordura que aun lo ata a este mundo. Los pjs han entrado en
los subterraneos de la inquisicion catalana. Ante ellos, multitud de utensilios creados por la mano del
hombre con el fin de destruir al propio hombre, de quebrar su resistencia y doblegarlo ante la supuesta
voluntad de Dios. Un hombre vestido con el habito, sentado en una silla toma notas con su diestra de todo
lo que alli acontece. Una vela ilumina su pupitre donde las hojas amarillentas esperan a ser rellenadas con
las palabras celebrando el triunfo del Sefior sobre su Enemigo. De pie, la imponente figura de Alfons, el
cual mira con ojos escrutadores lo que antes era un hombre y ahora no es sino una forma rota, una
amalgama de carne, huesos, piel y sangre y que responde al nombre de Jeroni. Su cabeza cae hacia
delante como el de alguien que estd mas lejos de su cuerpo que los propios muertos, ajeno a todo aquello
que acontece a su alrededor. Alfons avanza un par de pasos hasta situarse a menos de dos palmos del
hombre que yace colgado, con los brazos atados a la espalda de una gruesa cuerda que pende del techo. A
su lado, el verdugo, aquel que hara confesar sus crimenes a los que forman el Ejército del Maligno. Sus
manos, gruesas como tenazas, sostienen la cuerda a la espera de las 6rdenes de su superior. Un susurro y
una sacudida, el cuerpo desciende medio metro y un grito de dolor surge de su garganta.

Es en este momento cuando Alfons se da cuenta de la llegada tanto de Agusti como de los pjs. Su
semblante se ilumina al reconocerlos, rompiendo por unos instantes la concentracion de sus obligaciones.
Con paso agil se acerca a los personajes y los saluda amigablemente.

“Sed bienvenidos, amigos. Agusti, gracias por acompaiiarlos. Este es Jeroni, aquel que intento asesinar
al vastago de nuestro rey. Lo hemos estado interrogando durante horas, y, ;sabéis lo mds curioso de
todo? Conocia vuestros nombres, todos y cada uno de vuestros nombres. ;Sabéis acaso el por qué?”.

Por supuesto, ninguno de los personajes conoce los motivos por los cuales un supuestamente vulgar
asesino puede conocer sus nombres, mas si quizds no se conocian de nada ni entre ellos. Como la
respuesta negativa si satisfara a Alfons proseguira.

“Hemos oido de su boca otros nombres, como los de Peralta (aqui, en el supuesto que los pjs de la parte
anterior escogieran el camino principal el nombre pronunciado no sera este, sino Fontllonga). Ha
murmurado cosas ininteligibles, algo sobre su supuesto amo, aunque de momento no hemos sacado nada
en claro. Cuando lo atrapasteis, jrecorddis si dijo algo en especial que pudiera indicar quien estaba
detrds de todo? ;Dijo algiin nombre, mencionoé algun lugar, un motivo?”.

Justo en este momento, cuando Alfons d’Arseguel esté formulando estas preguntas a los pjs, Jeroni alzara
su cabeza y se los quedara mirando a todos fijamente. Su mirada de ojos extremadamente abiertos que
parecen a punto de salirse de sus Orbitas recorreran uno a uno a los alli presentes. Y uno por uno ira
diciendo los nombres de los pjs.

“Vosotros, (nombre de todos los pjs), os dije que mi Amo os encontraria. Malditos y mil veces malditos,
debéis morir en el fuego para que se cumplan sus designios. Mi Amo asi lo ordena”.
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Y tal y como diga esta frase estallara en una risotada libre ya de todo atisbo de cordura mientras empieza
a balancearse adelante y atrdas de forma cada vez mas violenta. El verdugo tendra dificultades para
mantenerlo izado, y finalmente la cuerda se escapara de sus manos precipitando a Jeroni contra el suelo.
Sin entender atin que ha pasado, los pjs veran como los grilletes que lo mantenian preso parecen haberse
fundido, dejandolo libre. Su cuerpo parecera ser recorrido por infinidad de venas brillantes como fuego
que poco a poco van fluyendo hacia el suelo formando un circulo brillante a su alrededor. El verdugo
reacciona y se lanza sobre ¢l pero sera inutil. Jeroni lo agarra por las mufiecas mientras abre su boca en
una mueca impensable, mostrando colmillos donde antes eran dientes y cerrando las mandibulas en la
garganta del infeliz. Con una brusca sacudida lo que una vez fue Jeroni arrancara la garganta al
infortunado verdugo que caera al suelo entre sacudidas y espasmos, los Ultimos estertores mientras su
vida se escapa en el mar de sangre que fluye de su cuello. Con la boca manchada en la roja sangre de su
victima, el ser girara su cabeza y se quedara mirando hacia el grupo. Alfons y Agusti intentaran huir
corriendo hacia la puerta, y es de esperar que el grupo haga lo mismo, mas si consideramos que habran
tenido que dejar sus armas en la entrada, en el supuesto que las llevasen.

El capitan Bartomeu

FUE 20 Altura: 1°78 Peso: 80 Kg
AGI 17 RR: 60% IRR: 40%
HAB 14 Apariencia: 16

RES 18

PER 10

COM 09

CUL 12

Habilidades: Cabalgar 80%, Conocimiento magico 60%, Leyendas 40%, Buscar 75%, Esconderse 50%,
Esquivar 85%, Otear 65%, Mando 85%, Primeros auxilios 45%.

Armas: Pelea 70% (1D3+1D4), Espadon 99% (1D10+2+1D6 con talisman de Arma Invencible en su
pomo), Daga 80% (2D3).

Armadura: Cota con refuerzos (6) y yelmo (8) -12 a la Iniciativa en total.

Soldados

FUE 19 Altura: 1°72 Peso: 73 Kg

AGI 17 RR: 50% IRR: 50%
HAB 18 Apariencia: 10

RES 18

PER 12

COM 09

CUL 07

Habilidades: Cabalgar 25%, Buscar 35%, Esconderse 50%, Escuchar 40%, Esquivar 45%, Otear 75%.
Armas: Pelea 40% (1D3+1D4), Espada normal 65% (1D8+1+1D4), Daga 50% (2D3+1D4).
Armadura: Cota de malla (3) y casco (5)

El Inquisidor Agusti

FUE 08 Altura: 1°77 Peso: 71 Kg

AGI 10 RR: 90% IRR: 10%
HAB 10 Apariencia: 12

RES 12

PER 20

COM 20

CUL 20

Habilidades: Buscar 35%, Elocuencia 75%, Ensefiar 35%, Escuchar 30%, Griego 40%, Latin 95%, Leer y
Escribir 95%, Memoria 75%, Psicologia 55%, Teologia 95%.



30

Jeroni

FUE 25 Altura: 1°70 Peso: 73 Kg

AGI 20 RR: -50% IRR: 150%
HAB 15 Apariencia: 10

RES 20

PER 20

COM 10

CUL 20

Habilidades: Conocimiento magico 100%, Esquivar 75%.

Armas: Pelea 85%, Garras 85% (1D4+1D6), Mordisco 95% (3D6).

Hechizos: Maldicién, Dominacion, Furia, Tortura, Conmocion, Aquelarre a Guland.

Poderes especiales: El contacto con Jeroni causa a quien lo toque un dafio por asalto de 1D8 de dafio por
fuego.

Alertado por los ruidos y los gritos de alarma la puerta del fondo del pasillo se abrira y por ella aparecera
el soldado del cuarto de vigilancia. Ante los seguramente desencajados rostros tanto de los pjs como de
Alfons y Agusti el hombre desenvainarad su arma y acudird a la sala de los tormentos para ver que es lo
que ha producido tal expresion de panico tanto en el inquisidor como, suponemos, en el resto.

Nada maés entrar en la habitacion el grupo oird un grito y luego silencio. Un par de segundos méas tarde de
nuevo el rugido de la criatura. Si alguien entra aunque sea mas tarde se encontrara al soldado muerto con
la cabeza girada en un 4ngulo imposible. La criatura que ahora es Jeroni iniciard nuevamente su carrera
en persecucion de los que huyen. Cuando el grupo llegue a la sala de guardia, si se detienen un momento
a pensar se daran cuenta que pueden frenar aunque sea temporalmente a su perseguidor cerrando la puerta
con el cerrojo que se encuentra en la parte que da a la estancia. Eso no la parara pero si que la entretendra
lo suficiente para darles tiempo a llegar al piso de arriba. Alli el capitan Bartomeu, alertado por os gritos
ha dado aviso a un par de compaferos mas y juntos descenderan a los sotanos. Alertados de lo que ocurre
extremaran las precauciones, ordenando a todos que permanezcan alli arriba. Agusti pedird permiso a
Alfons para descender y dar soporte a Bartomeu y sus hombres.

“Tal vez la cruz pueda imponerse alli donde quizas falle la espada” —implorara Agusti.
“Sea hijo, ves y ayuda al capitan y sus hombres. Tu Fe puede serles de utilidad”.

Bartomeu descendera hacia el lugar donde permanece atrapado junto a un par de compafieros mas y el
inquisidor Agusti. Si los pjs permanecen alli arriba veran como unos segundos mas tarde llegan unos
cuantos soldados mas dispuestos a ayudar a sus compafieros. Pero durante este tiempo se escucharan unos
gritos horribles proferidos por gargantas humanas, ruido de lucha y por fin silencio. Cuando los soldados
estén a punto de descender por las escaleras ascenderda uno de los hombres que acompafid al capitan
Bartomeu, sus ropas desgarradas y manchas de sangre en ellas. Su mano alin sujeta su espada con
manchas rojizas en su hoja..

“Se ha terminado. El capitan me ha pedido que les diga que pueden bajar. La criatura esta muerta”.

Descendiendo de nuevo al lugar de donde huyeron se encontraran con un espectaculo dantesco. Ademas
del cadaver del verdugo y del guardia del cuarto, uno de los soldados que acompafié a Bartomeu yace
también muerto, profundas marcas cruzan su rostro y su pecho se encuentra aplastado por una mesa que
al parecer le fue arrojada encima. Incluso se pueden ver las costilla que, victimas del brutal impacto, han
rasgado la carne y la ropa y sobresalen como marcas blanquecinas entre la roja sangre. Bartomeu esta de
pie enfrente del cadaver de Jeroni, que una vez muerto a recuperado su aspecto normal. Las heridas de la
tortura siguen presentes, a ellas se han afiadido las sufridas durante el combate, y lo mas extrafio de todo
es el liquido amarillento que supura por la marca del diablo que escondia en su costado izquierdo.
Sentado en una silla se encuentra Agusti, victima de la horrible experiencia vivida e intentando recuperar
un poco de aliento y compostura.

“La criatura esta muerta, Padre. Nos costo pero logramos derrotarla. Podéis acercaros sin temor, no
volvera a levantarse”.
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Efectivamente, el cuerpo de Jeroni permanece inerte tirado en el suelo de la sala. Sus ojos estan abiertos,
como si miraran un punto mas alla de donde se encuentra. Los miembros descoyuntados y las heridas
recibidas tanto por la tortura como por el combate no han desaparecido, tal y como deciamos, y si los pjs
se fijan veran como lo que era la marca negra que presentaba en su costado izquierdo y que alcanzaba al
brazo sigue visible, pero un extrafio liquido amarillento, parecido a pus fluye lentamente hasta el suelo.
Alfons d’Arseguel dara 6rdenes para que un médico examine el cuerpo en busca de mas sefiales extrafas
(en el caso que entre los pjs haya un médico sera requerido por el inquisidor para que sea él quien lo haga,
pues cuantas menos personas sepan lo ocurrido mejor).

El cuerpo de Jeroni sera llevado por los soldados a una sala contigua donde lo depositaran encima de una
mesa de madera listo para que el doctor lleve a cabo su examen. En caso de ser un pj quien lo realice
debera pasar varias tiradas de Medicina para encontrar varias cosas:

Con un éxito en la primera tirada encontrard multitud de pequefas heridas no mortales, sin duda las
causadas durante su tormento a manos del verdugo. Las hay repartidas por todo el cuerpo, desde
quemaduras hasta miembros dislocados o pequefios cortes. Todas ellas son muy dolorosas, sin duda quien
las realizo sabia como causar dafio pero sin llegar a producir dafios mortales. El que las sufri6 sin duda
alcanz6 un paroxismo de dolor dificilmente soportable.

Con la segunda tirada de Medicina y examinando la boca del fallecido, no hallard ninguna explicacioén a
los enormes colmillos que crecieron hasta alcanzar un tamafo suficiente como para desgarrar la garganta
del verdugo, y que de hecho, si los compara, no parecen corresponder a las heridas por éste sufridas.

La tercera tirada de Medicina servird para echar un vistazo a la marca por la que fluye el liquido
amarillento. Este dejo de fluir a los pocos minutos de la muerte de Jeroni, pero un examen detallado no
indicara a quien realice el examen el origen del misterioso liquido. Si que podra determinar que se trata de
una quemadura realizada tiempo atras, sin duda un fuego importante dada la extension y profundidad de
la marca.

Todo esto podra descubrir quien realice el examen. Si es un pj quien lo lleva a cabo debera sacar las
tiradas, en el supuesto que sea un medico avisado por la inquisicion podran enterarse de su
descubrimiento hablando bien con Alfons o con Agusti.

Pero antes que se pueda realizar el examen al cuerpo de Jeroni el capitan Bartomeu comentara que hay
que informar inmediatamente a Bernat de Cabrera sobre lo ocurrido. Alfons estara de acuerdo, lo que alli
ha sucedido debe llegar a conocimiento de las altas instancias del pais. El dominico agradecerd a los
personajes su ayuda y les pedird que no abandonen la ciudad de momento.

Los pjs podran regresar a las calles de la ciudad a curarse del espanto, aprovechando que ya es nochevieja
y los ciudadanos de Barcelona estan celebrando la llegada del nuevo afio. Cierto, la situacion no es para
estar muy alegre, pero habra que hacer para olvidar el mal afio pasado, o eso al menos piensan los que se
estan divirtiendo bailando y bebiendo por las calles y plazas.

Una reunion crucial

No sera hasta dos dias después cuando los pjs sean requeridos nuevamente, esta vez para presentarse en la
casa del vescomte Bernat. El palacio se encuentra situado en la zona conocida como el Barri Honrat, lugar
donde viven la mayoria de nobles y ricos mercaderes de la capital catalana. Un muro separa la gran casa
de las calles, y tras llamar un esclavo arabe acudira a recibirlos. A los pjs los estan esperando, asi que el
criado los conducira a través del patio interior hasta el edificio principal, en una de cuyas habitaciones se
encontraran a Bernat, a Bartomeu y a Alfons departiendo de forma animada. Junto a ellos se encuentran
también Agusti, al cual ya conocen y un consejero de Bernat llamado Pere Vilajou. Tras las oportunas
presentaciones seran todos invitados por parte de Berant —que, como es natural, realiza las funciones de
anfitrion —a tomar asiento alrededor de una mesa donde una jarra de vino con unas copas les espera.
Bernat no es un hombre que se ande por las ramas, asi que ya de inicio pasara a tratar el tema por el cual
se han reunido.

“Como ya se imaginardn estamos aqui para tratar el tema del intento de asesinato de Joan, el heredero
de nuestro rey Pere Il y los hechos posteriores acontecidos en las dependencias de la Inquisicion. Por
favor, Bartomeu, ;jhay algun indicio sobre como el tal Jeroni pudo entrar en el Palau Reial sin que nadie
se diera cuenta hasta que casi fue demasiado tarde?”

“Lo siento, sefior, pero no hemos podido averiguar nada. Hemos procedido a interrogar a todos los
soldados de la guardia real que estaban de guardia, asi como a sirvientes e invitados presentes durante
los dos dias previos al intento de infanticidio, pero todos niegan saber o haber visto al tal Jeroni.
Lamento decir que seguimos igual que antes”.



32

“Entiendo —respondera Bernat con desanimo evidente —, entonces pasemos a lo ocurrido en las
dependencias inquisitoriales. Padre Alfons, ;ha podido determinar que era en realidad lo que al parecer
ocultaba el prisionero en su interior? ; Qué era exactamente aquello que acabé con la vida de un verdugo
v dos soldados, alguien que segun parece estaba atado, con los miembros dislocados y con numerosas
heridas en su cuerpo, como atestigua el examen del doctor?”

Con gesto incomodo Alfons d’Arseguel se acomodara en su silla antes de responder con evidentes
muestras de nerviosismo.

“Lo cierto es que no sabemos que era exactamente, aunque si que podemos tener por seguro que se
trataba de una entidad demoniaca salida del mismo Infierno. ;Que si no es capaz de realizar todas las
maldades que llevo a cabo antes de ser finalmente reducida?”

“No lo se, padre, espero que usted me conteste —corta con brusquedad Bernat — Y digame, ;qué papel
Juegan estos sefiores aqui presentes en todo esto? ;Por qué esa criatura menciono con toda claridad sus
nombres? ;Y por qué los maldijo y grito que su amo queria su muerte? ;Lo sabe usted?;Y vosotros,
sabéis el motivo? ;Quién estad detras de todo?”

Alfons negara con la cabeza, cada vez mas molesto. Por su parte es de suponer que los pjs contestaran
también negativamente a las preguntas realizadas por Bernat.

“Comprendo. Veamos, la criatura que responde al nombre de Jeroni provenia, segun tengo entendido
que le extrajeron durante los interrogatorios, de Peralta. /Es asi, no?”

“Si sefior, asi es —corrobora Agusti —*.

“Bien. Quiero un grupo de hombres que se trasladen a Peralta y averigiien lo que puedan del tal Jeroni.
Bartomeu, usted ird, junto al soldado superviviente de la lucha en la casa inquisitorial. Padre Alfons,
usted es demasiado mayor y le quiero aqui cerca. ;jAlguna sugerencia?”’

“Agusti, sefior. Es mi ayudante y esta mas que preparado. El acompaiio a Bartomeu y sus hombres
cuando descendieron a los subterrdneos a enfrentarse a esa bestia”. Alfons interrogara a Agusti con la
mirada, esperando la confirmacion de éste de su ofrecimiento a acompanar a los soldados.

“Por supuesto, padre. Sera un honor”.

“Bien —exclama Bernat —, perfecto. Y eso nos lleva a vosotros. Por algun motivo la criatura parecia
conoceros y, hasta cierto punto, y si lo que me han dicho es cierto, temeros. Quiero que acomparnéis a
Bartomeu i Agusti, y al otro soldado, claro...”

“Guifré, sefior —apunta Bartomeu —es su nombre”.

“Pues Guifré; como decia, quiero que los acompariéis en su viaje a Peralta. Consideradlo una peticion,
pero recordad vuestra posicion. Si aceptdis, no olvidaré vuestro gesto hacia la Corona”.

Por supuesto los pjs son libres de negarse a realizar el viaje. Bernat puede insistir e incluso llegar a
ofrecerles una paga, como si pasasen a trabajar directamente para la Corona, pero tal hecho seria casi
impensable. Estamos hablando de la mano derecha del rey, y negarse a una peticiéon como esta es algo
que seguramente escapa a su comprension. Si aceptan una bolsa de monedas eso sera todo lo que
recibiran acaben bien o mal la aventura, Bernat considerara que estan pagados y ya pueden olvidarse de
otros beneficios posteriores. Si a pesar de todo parecen negarse o acaban haciéndolo, cierra el libro y saca
el parchis, que no se merecen otra cosa.

Aqui supondremos que acaban aceptando la propuesta del Vescomte, de forma que éste anunciara que
“espero que partan lo antes posible rumbo a Peralta. Lleven lo necesario, capitin, lo dejo usted al
mando del grupo. Solucionen este enigma para que el destino de Joan no nos inquiete mds y podamos

estar tranquilos”.

“Asi lo haremos, serior”.
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Y con estas palabras Bernat de Cabrera dara por terminada la audiencia concedida a los alli reunidos. Una
vez fuera de la casa del noble y reunidos todos en la calle, Bartomeu les anunciard que le gustaria que se
encontrasen todos para determinar la ruta a seguir. El no ha viajado por esa zona del territorio, y prefiere
escuchar las diferentes opiniones de aquellos que van a viajar con él antes que decidir por si solo. Para
ello les invitara a tomar unos vasos de vino en alguna taberna cercana de las calles barcelonesas. Agusti
declinara por supuesto el ofrecimiento, pues debe regresar con Alfons a la casa inquisitorial, pero su nulo
conocimiento de aquella zona —explica —lo haria un pésimo consejero, asi que prefiere dejar esa decision
en sus manos. Tras despedirse de ¢l podran dirigirse todos a alguna taberna que conozcan, o en caso
contrario dejar que sea Bartomeu quien les guie. Caminando por las transitadas calles llegaran a un
tugurio donde sentarse y por unas pocas monedas tomar una buena jarra de vino acompafiada de algo que
comer. Una vez todos ya satisfechos, Bartomeu sacara a colacion el tema que los ha reunido alli, y que no
es otro que la ruta a seguir. El es partidario de escoger el camino mas corto y seguro, y eso significa
seguir la ruta que transita por las poblaciones de Martorell, Piera, Igualada, Cervera, Agramunt, Artesa de
Segre y Peralta como paradas principales. Naturalmente los pjs pueden realizar las aportaciones que
consideren mas oportunas, y el capitan las escuchara con atencién. El estd convencido que la suya es
mejor, pero si los pjs deciden otra aceptara su decision. Sabe que puede necesitarlos, asi que no quiere
predisponerlos ya en su contra de inicio. Una vez decidida la ruta les recordara que este afo el pais ha
sufrido una gran mortandad debida atin a los coletazos de la peste, y eso significa que deberan ir alerta
por donde transitan. Si al llegar a alguna poblacion encuentran indicios que ésta se encuentra fuertemente
afectada aun por el mal recomendara evitarla, aunque si las poblaciones afectadas son muy numerosas
puede que no tengan mas remedio que hollar alguna de ellas. Sea como sea no le gustaria acabar sus dias
entre dolores y escupiendo sangre, y asi se lo hara saber. Como suponemos que los deseos de los pjs iran
en el mismo sentido no creemos que haya problemas para ponerse de acuerdo. Una vez todos de acuerdo
Bartomeu se despedira de ellos anuncidndoles que si no hay mas novedad partiran al dia siguiente al
mediodia, encontrandose en la Plaga Nova de la ciudad a esa hora, aunque antes de hacerlo les preguntara
si disponen de caballos para el trayecto, pues en caso contrario se lo proporcionara para acelerar el viaje.
Los pjs dispondran de unas ultimas horas para prepararse antes de partir. Cuando llegue el mediodia
deberan encontrarse listos y dispuestos en el lugar acordado. Alli continua atn la feria, asi que el niimero
de gente es mas que importante. En el centro de la plaza, resaltando entre la multitud, Bartomeu y Guifré
les esperan con unos caballos cogidos por las riendas. A su alrededor un circulo de gente los observa con
curiosidad y expectacion. A la llegada del grupo los dos soldados los recibirdn con amigabilidad y les
comentaran que esperan la llegada de Agusti. Unos minutos mas tarde después de la llegada del grupo lo
hara el dominico, aunque éste lo hara dentro de un carruaje conducido por un hombre que responde al
nombre de Ricard. Cuando llegue a la plaza Agusti descenderd y saludara uno por uno a los alli
congregados. Una vez preparados Bartomeu dara la orden de partir. Arriba, el ciclo encapotado amenaza
lluvia nuevamente y al poco de dejar atras las murallas de la ciudad empezara a descargar una fina lluvia
que los acompafiara durante toda la jornada.

Recompensas

Por jugar la parte: 20 px

Por detener a Jeroni: 15 px.

Por comportarse adecuadamente en el banquete: 15 px.
Por aceptar a la primera ir a Peralta: 10 px.
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Rumbo a Peralta

Introduccion

Los primeros dias de viaje serdn tranquilos de no ser por la persistente llovizna que no cesard
practicamente en la primera semana. Siguiendo el ritmo pausado del carruaje de Agusti iran pasando las
primeras poblaciones, las mas cercanas a Barcelona, para irse alejando poco a poco y adentrandose ya en
la Cataluiia interior. El paisaje se volvera mas montafioso, y las gentes con las que se iran cruzando cada
vez seran menos, excepto cuando se acerquen a alguna poblacion importante.

Hijos de Albarells

Asi llegaran hasta la ciudad de Igualada, lugar donde podran aprovisionarse en caso de ser necesario.
Bartomeu viaja con una orden firmada por el vescomte de Cabrera, Bernat, para que se le proporcione
todo aquello que necesiten. Ademas, la presencia de Agusti en el grupo siempre ayuda.

El primer contratiempo llegard cuando se aproximen a la poblacion de Albarells. Ya al atardecer, a
medida que se acerquen notaran una ausencia de viajeros por los caminos. Sera algo que llame la atencion
pues es una cosa que no se habia producido hasta ese momento.

A poca distancia del pueblo y a pesar de la poca luz reinante, aquel que saque una tirada de Buscar se
dara cuenta de una bolsa tirada a dos palmos del sendero, medio tapada por la vegetacion. Si ninguno de
los pjs se da cuenta serd Guifré el que llame la atencion sobre el tema. Si se acercan veran que se trata de
una bolsa medio abierta, con comida en su interior. Es algo muy extrafio, nadie en esta época la dejaria
tirada a un lado del camino, dada la escasez reinante. Mientras estan detenidos examinando ¢l contenido,
aquel que logre una tirada exitosa de Conocimiento Animal se dara cuenta que algo ha puesto nerviosos a
los caballos. Bartomeu dara drdenes para que se separen un poco y echen un vistazo por los alrededores.
Instantes después, el aullido de un lobo se propaga por el aire. No parece demasiado cercano, varios
kilometros, como aquel que logre un Escuchar podra corroborar. Mientras examinan la zona el personaje
que saque un nuevo Buscar encontrara algo, unas manchas de sangre cubren parte de la vegetacion.
Alertados el resto, una tirada de Rastrear les permitira encontrar, unos veinte metros mas alla del camino,
los restos medio devorados de un caballo. Lo han abierto en canal, sus visceras han desaparecido y poco
es lo que han dejado. Puede tratarse de lobos, pero una nueva tirada de Rastrear mostrara unas pisadas
que un Conocimiento Animal determinara que no pertenecen a estos animales. Si la misma persona que
saco el Conocimiento Animal logra un éxito tirando Conocimiento Magico podra determinar, con poco
riesgo de equivocarse, que dichas pisadas pertenecen a guls, unas criaturas necrofagas que se alimentan
de cadaveres humanos. Con una nueva tirada de Conocimiento Magico podra afiadir que suelen ser
solitarias, excepto en época de celo o cuando crian a su prole, momento en el que han de consumir carne
fresca.

Del jinete que iba en el caballo, ademas, no hay ni rastro. Para seguir las huellas serdn necesarias tres
tiradas de Rastrear que, en caso de lograrse, conducirian al grupo hasta un barranco. Seria una locura
intentar descender con la poca luz que hay, asi que el sentido comun dicta dejarlo para una mejor ocasion.
Si a pesar de todo deciden bajar, el Dj puede ponérselo tan dificil como crea conveniente. Bartomeu no
sera partidario, prefiere llegar a Albarells, que debe estar proximo, y alertar a las autoridades. Agusti sera



35

de su misma opinioén. Por si a pesar de todo hay algun valiente, mencionar que el rastro los lleva hasta el
Barranc de Rocafonda, que aparece mencionado mas adelante. Si no ocurre nada mas, seguirdn pues
camino al pueblo. Alli ya descubriran que es lo que esté atacando a los viajeros.

A medida que se vayan acercando ha Albarells veran las construcciones, las casas de piedra y un solo
piso. A pesar del frio reinante ninguna chimenea aparece encendida, no se ve humo que se alce hacia el
cielo. La mayoria de los portones de las ventanas estan cerrados, pero en los que se ven abiertos no se
observa ninguna luz en el interior. Una de las pocas puertas abiertas es la de la iglesia, pero no se ve a
nadie por los alrededores. Bartomeu se dirigird hacia la puerta de la iglesia mientras Guifré permanece
junto al carruaje protegiendo a Agusti. El lugar esta en completo silencio, ningun ruido surge del interior
del edificio. A oscuras o iluminado inicamente por alguna antorcha que hayan podido encender antes de
entrar lo primero que haran serd encontrarse de bruces con una decena de cuerpos muertos en el suelo,
casi todos mujeres y niflos, ademas de algun anciano. La mayoria estan medio devorados, con partes de
sus cuerpos arrancadas y esparcidas por las losas de piedra de la iglesia. Sangre seca sobre los bancos, la
cruz rota en tres pedazos y arrojada sobre los cadaveres. Una fria corriente de aire recorrera la iglesia. Si
registran el edificio no encontrardn nada. Lo mas horrendo se encuentra en las habitaciones del parroco:
tirado sobre la cama hallaran el cuerpo. Vestido con el habito, sus ojos abiertos miran hacia la pared del
fondo. Si examinan el cadaver se daran cuenta inmediatamente, si no sera necesario que saquen una tirada
de Buscar. Se daran cuenta entonces que la tinica parte de su cuerpo que permanece intacta es la cabeza,
el resto, oculto entre las ropas sacerdotales, ha sido devorado, dejando tinicamente los huesos y restos de
carne aun pegada a ellos. Toda la imagen parece una obscena burla hecha para mofarse de los siervos del
Sefior, pues metida dentro de la caja toracica hallaran también una cruz.

Quien esté en ese momento en la habitacion vera una sombra moverse en el exterior, al otro lado de la
ventana. Sea lo que sea desaparecerd rapidamente. Para conseguir atraparlo la unica opcion es salir a
través de la ventana y sacar una tirada de Correr antes que lo pierdan en la oscuridad. Si fallan y no lo
atrapan —es un nifio, como veremos mas adelante —se presentara ante ellos mas tarde.

Si consiguen dar con ¢l hallaran un nifio de ocho afios, Miquel, asustado como pocas veces habran visto a
nadie igual. El muchacho casi no habla, s6lo gimotea, verdaderamente aterrado por alguna cosa que lo ha
llevado a este extremo. Necesitaran una tirada de Elocuencia para calmarlo, tarea que les llevara varios
minutos. Cuando logren que poco a poco se vaya tranquilizando podran hablar con él y que les explique
que es lo que ha ocurrido. Segun les contara hace unas semanas se inici6 en la poblacion un rebrote de la
peste, muy virulento y que acabd con gran rapidez con buena parte de los habitantes. Lo que ocurrié una
noche fue que algo desenterrd los muertos del cementerio, pues a la mafiana siguiente gran cantidad de
tumbas aparecieron profanadas. Durante las siguientes noches desaparecieron varias personas de sus casas
y no se las volviod a ver, y la mayoria eran los hombres del pueblo. Y hace ahora una noche algo asalto las
casas en plena oscuridad. La gente, asustada, se refugio6 en la iglesia pero fue inttil. Lo que fuera que los
ataco entraron en terreno sagrado y arrasaron con todo a su paso. El muchacho se escondi6 en una casa, y
eso lo salvo. Desde su escondrijo pudo ver como eran varias las criaturas que se llevaban a personas atin
vivas en direccion al barranco de Rocafonda. Oia sus gritos minutos después de haberse perdido en la
oscuridad. Entre ellos estaba su madre. El chico pedira a los pjs que vayan a salvarlos. Los pjs, por
supuesto, pueden negarse, pero Bartomeu y Agusti estardn de acuerdo en que no pueden dejar a los
posibles supervivientes en manos de esas criaturas, sean lo que sean. De esta forma no tendran mas
remedio que ir alli conducidos por Miquel, que les servird como guia, por una parte tembloroso ante lo
que pueden encontrarse pero por otra esperanzado de rescatar a su madre con vida.

Si los pjs deciden echar primero un vistazo al cementerio lo encontraran tal y como les dijo el chico: gran
cantidad de tumbas han sido abiertas y su contenido ha desaparecido. La mala suerte ha hecho que la
Iluvia ha borrado las posibles huellas, dejando todo el lugar convertido en un lodazal debido a la tierra
desenterrada y apilada junto a los agujeros.

Pueden decidir examinar también el resto de casas, pero todas estan vacias. Incluso si deciden echar un
vistazo en las masias cercanas, todas han sido atacadas por las criaturas que mencioné Miquel. No se han
salvado ni los animales.
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El cubil

El sendero que conduce hasta el barranco es estrecho y retorcido, con algunas zanjas y otros accidentes
que les obligaran a dejar los caballos y el carruaje en el pueblo. En un principio Ricard permanecera en el
pueblo cuidando a los animales a menos que insistan en que los acompaiie. El camino lo recorreran en
unos diez minutos andando, quizas quince si tenemos en cuenta que lo mas seguro es que si lo hacen la
misma noche de llegar al pueblo todo estard sumido en la oscuridad. Un extrafio silencio cubre todo el
bosque, unicamente el ulular del viento y el agitar de las ramas rompe la asfixiante quietud. Sin duda,
pensarén, algo funesto anda suelto por estas tierras.

Siguiendo el camino llegaran por fin al barranco. De no ser por Miquel les hubiera costado encontrar,
pues las vueltas son numerosas, y muchas veces la vegetacion oculta el lugar de paso. Pero ante ellos, una
profunda cafiada de unos cincuenta metros hasta el fondo. El motivo del nombre lo tendran alli abajo, una
enorme roca en el centro del barranco, en forma de monolito. La vegetacion cubre en algunas grietas su
superficie; una altura de diez metros y una base de unos cinco de diametro dan forma a esta curiosa
construccion de la naturaleza. No se ve ningiin movimiento por los alrededores, todo parece tranquilo.
Miquel conoce una ruta para descender hasta el fondo. Es bastante segura, aunque dificil de encontrar (sin
¢l un Otear con un -20%) pero en el momento de descender, simplemente con ir con paso cauteloso sera
suficiente (un Trepar normal y no sacar una pifia bastaran para llegar abajo).

La zona alrededor de la extrafia piedra aparece cubierta de pequefia vegetacion, pero es facil darse cuenta
que practicamente todas las hojas estan pisoteadas. Desafortunadamente las huellas no han quedado
marcadas, asi que serd imposible determinar si son los guls los que pasaron por aqui. S6lo un critico en
Rastrear permitira afirmarlo.

Examinando la roca se daran cuenta que, en el lado opuesto por donde han venido, o sea, invisible desde
lo alto del barranco que da al pueblo, hay un agujero en la roca. Este no tiene mas de cincuenta
centimetros de alto, y se encuentra justo en la base de la piedra, donde ésta se une a la tierra. El agujero
desciende hacia las profundidades, y un fuerte hedor hard a los alli presentes echar la comida si no pasan
una tirada de Resistencia x 5. Huele en verdad a carne muerta. La oscuridad en el agujero es total, y
deberan ser en verdad muy atrevidos para colarse por alli. Bartomeu estara dispuesto a ir, pero entendera
que los pjs prefieran no hacerlo. Lo cierto es que ira €l solo, dejando a Guifré arriba con ellos. Si esto
ocurre, el capitan no volverd a salir y s6lo podran encontrarlo ya capturado por los guls, eso si no tardan
mas de dos dias, tiempo que transcurriria antes de ser devorado por sus retoflos.

Pero si deciden adentrarse por el agujero se encontraran en un lugar donde tnicamente es posible avanzar
arrastrandose y, donde si se estrechase repentinamente, podrian quedar atrapados sin posibilidad de darse
la vuelta y retroceder. Afortunadamente para ellos eso no sucederd, y tras unos cinco metros de fuerte
pendiente en absoluta oscuridad llegaran a un punto, ya a cierta profundidad, donde el canal se ensancha y
da paso a una cueva. El hedor aqui es mucho mas fuerte que antes, y esta vez la tirada serd de Resistencia
x 4. Aquel que la falle devolverd hasta la primera comida y actuard durante los siguientes minutos a -
10%. Si han entrado aqui de noche las Unicas criaturas que encontraran seran los retoflos de los guls. A
pesar de no estar en edad adulta son perfectamente capaces de defenderse, no en vano participaron en el
asalto al pueblo de Albarells. En principio si han entrado todos no deberian tener problemas para acabar
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con ellos, siempre y cuando enciendan al menos una antorcha y se provean de algo de luz, pues en
completa oscuridad pueden pasarlo bastante peor contra unas criaturas que conocen el terreno y estan
acostumbradas a moverse en la negrura de la cueva. Por supuesto los retofios de los guls intentaran atacar
a quien porte una fuente de luz para sumir en la oscuridad el lugar y recobrar la ventaja; estd ya en manos
de los pjs impedirlo. Si por lo que fuera intentan huir al verlos, estos seres son mucho mas agiles que ellos
moviéndose por la galeria por donde entraron, asi que quien vaya a cola se convertira en una presa facil
de sus jovenes pero potentes mandibulas.

En la oquedad de la cueva hay en total cinco de estas crias de gul, pero ademas los pjs podran encontrar a
algunas personas del pueblo. Lo cierto es que vivas ya no estan, las que menos estan medio devoradas, y
del resto sOlo quedan los huesos. Jirones de ropa, cuerdas deshechas, sangre seca, es lo que podran
encontrarse si registran el lugar.

De los supuestos guls adultos no hay ni rastro. En realidad se encuentran en el camino opuesto por donde
llegaron los pjs, esperando que algiin viajero despistado transite por los bosques para caer sobre ¢l y
traerlo hasta aqui. Afortunadamente, esta noche y con este tiempo no aparecera nadie, asi que deberan
regresar a su hogar poco antes del amanecer. Si los pjs tienen paciencia y esperan hasta entonces podran
capturarlos o matarlos, en caso contrario, si los guls llegan aqui y descubren lo que han hecho con su
progenie montaran en célera y se dispondran a vengarse. Si los pjs se encuentran aun en la cueva cuando
los dos adultos regresen lo mas probable es que, al entrar de uno en uno por el tinel, noten
inmediatamente que hay o ha habido alguien en su cubil, y uno de los dos como minimo logre escapar.
Entre los muertos podran encontrar los restos de la madre de Miquel, reconocible por la ropa, pues de su
cadaver s6lo han dejado los huesos. La reaccion del muchacho sera la esperada, estallando en un sollozo
incontenible. Agusti recomendara dejarlo en el siguiente pueblo a cargo de las autoridades y explicar alli
lo ocurrido: que unas criaturas del bosque y los Gltimos coletazos de la plaga han acabado con la practica
totalidad de los habitantes de Albarells, y que unicamente el chico se ha salvado. Bartomeu afiadird que
seria conveniente que se les comentase de enviar un grupo de soldados a limpiar el lugar y asegurarse que
las criaturas ya no aparecen mas por aqui. Por supuesto, los pjs pueden aportar las ideas que crean
convenientes, incluso quedarse aqui hasta dar caza a los guls, si es que estos se les han escapado.

Guls

FUE 15 Altura: 1°35 Peso: 38 Kg
AGI 25 RR: 0% IRR: 120%
HAB 8

RES 20

PER 20

coM 7

CUL 5

Habilidades: Esquivar 55%, Correr 60%, Rastrear 90%.
Armas: Mordisco 70% (1D4+ 1D6)

La venganza

Abandonando lo que ahora es el abandonado pueblo de Albarells el camino prosigue en direccion a otra
pequena villa, esta de nombre Porquerisses. Al igual que los tultimos dias el sendero discurre entre
frondosos bosques y espesa vegetacion, pero algo vendra a sumarse al paisaje y que le conferira una nota
de color diferente. La nieve hara acto de presencia. Estamos a principios de afio y el clima invernal
sacudira al grupo con toda su fuerza.

En Porquerisses, mas de la mitad de sus habitantes murieron victimas de la peste el afio anterior, y eso sin
contar los que ya habian fallecido durante la gran plaga del 1348. Asi que cuando lleguen los pjs
encontraran unos habitantes sumidos en la desesperacion. No hay soldados que protejan a la treintena de
habitantes que sobreviven, y ninguno de ellos querra hacerse cargo de Miquel. Les aconsejardn que sigan
hasta Montmaneu, a unos cuatro kildmetros, y tal vez alli tengan mas suerte. La peste no la ha golpeado
tan duramente como a su pueblo.

Mientras esto ocurre la nevada aumenta en intensidad haciendo que una capa de varios centimetros
empiece a acumularse. El frio arrecia y si los pjs llevan alguna ropa de abrigo extra ya pueden ir pensando
en ponérsela o si no veran aumentar sus posibilidades de contraer alguna enfermedad debido a la helada
temperatura.

Llegando a Montmaneu ya veran a lo lejos los humos de los fuegos encendidos que animan a encontrar
un lugar donde cobijarse. Tal y como les comentaron en Porquerisses, aqui la villa no ha sido tan
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castigadas por la enfermedad, y en la posada de Can Damia encontraran un buen lugar donde parar y
comer mientras los caballos descansan.

Mientras Damia les sirve podran ver como en el exterior la tormenta arrecia en toda su fuerza. Lo que
antes eran unos copos de nieve que iban cayendo con parsimonia se ha transformado en una fuerte nevada
que impide incluso ver mas alla de unos metros, tal es su intensidad. Poco a poco el nivel de la capa de
nieve se incrementa, y para cuando terminen de comer ésta les llegara ya a las rodillas. Los del pueblo
que en la posada se encuentran les recomendaran que pasen alli la noche y esperen hasta la mafana
siguiente, ahora a las cinco ya ha oscurecido y con el cielo encapotado y esa nevada dificilmente lograran
llegar hasta Pomar, el siguiente pueblo a unos cinco kilémetros. Si lo consiguen sera ya de noche cuando
entren en sus calles.

Decidan quedarse o no, sera o bien en Montmaneu o en Pomar donde podran tener una desagradable
visita. Esto dependera si los dos guls terminaron muertos o no cuando entraron en su cubil de Albarells.
Si los mataron no importa donde estén, podran pasar una noche tranquila. Pero si por el contrario una o
las dos criaturas lograron escapar les habran seguido la pista buscando venganza.

Los guls esperaran a que sea de noche para introducirse en alguna de las casas donde haya gente
durmiendo. Lo hardn concretamente en una donde vive un matrimonio y sus dos hijos pequefios. Mataran
a los dos adultos y se llevaran a los dos nifios. Al irse dejaran la puerta abierta para que sean encontrados
los cuerpos a la mafiana siguiente.

Si los pjs llegaron al pueblo —sea Montmaneu o Pomar —con Miquel, es bien seguro que algunos de sus
habitantes sabran lo ocurrido en Albarells al haberlo contado, ya sea en la taberna, a las autoridades o a
parroco local, pues recordemos que su intencion es dejar a Miquel en buenas manos y no seguir cargando
con ¢l. Si por el contrario éste ya no estuviese con ellos, serd Ricard, el conductor del carruaje de Agusti
quien se habra ido de la lengua mientras tomaba unos vinos. Cuando por la mafiana se descubra la
desaparicion de los niflos y la muerte de los dos adultos, Blai y Lidia las autoridades se presentaran
inmediatamente en Can Damia para hablar con ellos. Por supuesto estaran libres de toda sospecha, pero el
batlle pedird al dominico y especialmente al capitin que permanezcan alli hasta que todo se aclare.
Incluso el parroco, Jeroni (no tiene nada que ver con el del episodio de Barcelona), mediara con Agusti
para que asi sea.

Sera de buena mafiana cuando a los pjs los despierten unos gritos provenientes del exterior. A los pocos
segundos la conversacion se trasladara al interior de la posada. Si aiin no se han levantado unos golpes a
su puerta los pondra finalmente en pie. Es Damia, que los avisa que el batlle y el alguacil quieren verlos
abajo. Cuando desciendan las escaleras y lleguen al comedor veran a Damia que esta echando unos
gruesos troncos al fuego, y cerca de él a dos personas mas. Si no coincidieron el dia anterior lo primero
que haran sera presentarse, Ramir el batlle y Pere el alguacil. En caso de ya conocerse iran directamente a
tratar el asunto que los ha llevado hasta alli.

Seglin les explicaran hoy a primera hora uno de los vecinos se dio cuenta que la puerta de la casa de Blai
estaba abierta a pesar del mal tiempo reinante. Cuando volvia del establo observd con preocupacion que
la puerta continuaba igual, algo totalmente inconcebible en este gélido dia. Ademas, tal y como les conto,
no observo que saliera humo de la chimenea, asi que decidid acercarse a ver si ocurria algo. Descubrio
horrorizado que Blai y su mujer, Lidia, habian sido asesinados, y sus dos hijos habian desaparecido.

Si los pjs se extrafian y preguntan por los motivos de avisarlos a ellos, Ramir y Pere se miraran durante un
segundo y les pediran que los acompafien, asi podran verlo por si mismos.

Malas noticias

Al salir al exterior veran como atn sigue nevando y la capa blanca que cubre la tierra no ha hecho sino
aumentar durante toda la noche. Siguiendo a Ramir y a Pere llegaran ante una casa donde, aterido por el
frio, un soldado monta guardia. Lo primero que les llamara la atencion es la sensacion de frio,
practicamente la misma temperatura que en el exterior. Siguiendo a Ramir llegaran al dormitorio donde
hallaran los cuerpos del matrimonio. Al verlos los pjs entenderan inmediatamente porqué los han avisado
a ellos. Tirados encima de la cama estan los dos cuerpos del matrimonio, ambos con partes de su cuerpo
devoradas. Unicamente las dos cabezas permanecen intactas, con los ojos abiertos y una expresion de
horror en sus rostros. Un gran charco de sangre seca moja las mantas y llega hasta el suelo.

Si no fueron los pjs los que contaron los hechos de Albarells serd Ramir quien les explique que se han
enterado de todos los detalles a través de Ricard. Por eso los han avisado.

Si deciden examinar el cuerpo y logran una tirada de Medicina podran estar seguros que los mordiscos
repartidos por ambos cuerpos coinciden aproximadamente con los que encontraron tanto en la iglesia
como en la cueva del barranco.

Un Buscar determinara que hubo lucha, hay varias cosas tiradas y rotas por el suelo, pero que las sefiales
son escasas y sin duda los tomaron por sorpresa en mitad de la noche.
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Una nueva tirada exitosa de Buscar revelara que algo forz6 la ventana desde el exterior.
Desafortunadamente sera imposible intentar encontrar huellas, la nieve que ha caido y sigue haciéndolo lo
hace imposible.

Sobre los dos nifios desaparecidos, no hay ninglin rastro. Con un nuevo Buscar se daran cuenta que, al
igual que en la de los adultos, hay signos de violencia al haber algunas cosas caidas y rotas por el suelo,
pero no se ve sangre por ningun lado, asi como rastro de los nifios.

Pere les preguntara si lo que han visto coincide con lo que encontraron en Albarells. Esperara por parte
del grupo su completa colaboracion para matar o capturar a lo que sea que al parecer los esta siguiendo.
Por supuesto tanto Bartomeu como Agusti entenderan su postura y se mostraran de acuerdo en ayudarlos.

Como capturar al o a los guls —dependiendo si son uno o dos los que estan vivos —sera ya una cuestion
donde los pjs deberan llevar la iniciativa.

La tactica de los guls serda la de esconderse en los bosques y asaltar alguna de las masias que se
encuentran separadas del pueblo. Puede que hagan alguna visita al cementerio local para desenterrar
algin cadaver reciente, pero esto sOlo ocurrira si las cosas se les ponen realmente mal.
Desafortunadamente para los pjs el mal tiempo continua, y eso no los ayudard demasiado. Las nevadas
continuaran durante los siguientes cinco dias, y eso para poder seguir cualquier rastro lo hara
extremadamente dificil.

Personas importantes en Montmaneu

Ramir

El batlle de la villa, representante del noble a quien pertenecen estas tierras. Una persona afable, las
circunstancias lo superaran rapidamente y preferira delegar las funciones en el alguacil, Pere. Cuando las
muertes empiecen a sucederse y las gentes culpen a los pjs por haber traido el mal a sus casas intentara
calmarlos en primera instancia, pero si las cosas se ponen muy mal parecera desaparecer como por arte de
magia.

Pere

El alguacil de la villa, y afortunadamente muy diferente a Ramir. Cuando las muertes empiecen a asolar
Montmaneu no cejara hasta lograr matar o capturar a los que estdn matando a sus vecinos. El y sus dos
ayudantes haran todo lo que puedan y colaboraran con el grupo en la medida que estos les ayuden.
Cuando las gentes empiecen a culpar a los pjs por traer a las criaturas a las puertas de sus casas los
protegera y apoyara hasta el final, siempre y cuando ellos le correspondan a esa confianza. Sabe que el
solo dificilmente atrapara a los guls, a pesar de conocer el terreno mejor que ellos y los pjs.

Robert: El parroco local. Primero fue la plaga, y ahora esto. Los culpables no son los pjs, todo es un
castigo de Dios por los pecados cometidos por sus feligreses, y eso para ¢l es un fracaso personal. Cuando
las muertes empiecen a sucederse la solucion sera rezar a Dios y esperar. Desafortunadamente para él sera
una de las primeras victimas de los guls, lo cual alterara atin mas si cabe a los habitantes de Montmaneu.

Damia

El posadero. No importa lo que digan algunos, no es culpa de los pjs lo que esta ocurriendo. Esas
criaturas son seres del demonio y el grupo no tiene la culpa, y los que digan lo contrario no dicen mas que
tonterias, o al menos eso cree. Claro que cuando las cosas empeoren le sera dificil aguantar los
comentarios de sus clientes sobre el hecho que aloje a aquellos que traen los asesinos con ellos. A pesar
de todo no cedera en sus principios y seguird hospedando al grupo mientras ellos quieran.

Eugeni

El principal hostigador del grupo. Cuando encuentren muerto a su hermano y su familia en la masia que
poseian empezara a culpar al grupo de lo acontecido. Tras la muerte de Robert varios habitantes del
pueblo escucharan sus palabras y le creeran en posesion de la razon, iniciando una campafia para
expulsarlos del lugar. Afortunadamente para los pjs, algunos —Pere entre ellos —no seran de la misma
opinion y los defenderan antes sus conciudadanos.

Guillem

Un cazador de buena reputacion en Montmaneu, si el grupo precisa de alguien que los guie por el bosque
¢l sera la primera recomendacion de Pere. De edad avanzada, superados ya los cuarenta, conoce todos los
lugares y secretos de la zona, pero no esta preparado para lo que va a enfrentarse el grupo. A pesar de
todo hara un esfuerzo maytsculo cuando las cosas se compliquen y permanecera junto a los pjs aunque
las cosas se tuerzan.
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La busqueda

Una vez salgan de la casa de la familia atacada Pere propondra regresar a Can Damia y tratar el tema
alrededor de la mesa, con un buen desayuno y al lado de un buen fuego. Si todos aceptan, y arrimados ya
a la chimenea de la posada podran discutir cuales van a ser sus siguientes acciones.

El alguacil querra conocer cuales son las costumbres de las criaturas que han hecho lo que acaban de ver,
si es que los pjs o sus acompaiiantes pueden responder a esa pregunta. Por lo que ellos saben —a tenor de
lo que vieron en Albarells — los guls viven bajo tierra, al parecer en cuevas. Asaltan por las noches y al
parecer saquean también los cementerios, aunque también atacan a los viajeros que andan solitarios por
los caminos —esto ultimo si llegaron a encontrar el cuerpo o el caballo devorado en el monte en el trayecto
entre Jorba y Albarells. Segun les explicard Pere a raiz de lo que ellos le han contado, hay una serie de
pequenas cuevas repartidas por los alrededores, todas ellas posibles refugios de los guls; pero la tormenta
dificultara llegar hasta ellas. Si a pesar de todo los pjs deciden ir a echar un vistazo, Pere se ofrecera a
acompaifiarlos, aunque recomendara que vayan a buscar a Guillem, un cazador experto que conoce €sos
lugares como nadie.

Es de esperar que acepten, asi que el alguacil les acompafiard hasta la casa del cazador, un pequeflo
edificio situado a unos cien metros del pueblo, cerca del cementerio local.

Si rechazan la sugerencia Pere podra hacerles de guia, pero su conocimiento de las montafias es mucho
mas escaso y eso deberia notarse, como por ejemplo perdiéndose alguna vez en el bosque o simplemente
equivocandose en la localizacion de alguna de las cuevas.

Antes de llegar a su casa Pere les pedira que le dejen hablar a él, pues Guillem es un poco desconfiado
con los extrafos, hurafio mas bien seria la palabra. Tras ascender una pequena cuesta llegaran a su casa.
Respondiendo a los golpes en la puerta un hombre abrira, aquel a quien buscan. Su gesto hosco, su
conversacion cortante y con monosilabos y poco mas. No invitara a pasar a nadie en un principio a menos
que se lo pidan, y a pesar de todo lo hara a regafiadientes, refunfufiando. Si esto pasa Pere les dirigira una
mirada como diciendo “ya os lo adverti”.

En un principio Pere intentara no mencionar a las extrafias criaturas que se supone atacaron la casa de
Blai, pero Guillem no es tonto, sabe que algo gordo ha pasado —mas si con los pjs va Bartomeu con su
uniforme de guarda real —y ha oido los comentarios que se suceden abajo en el pueblo. Debido a esta falta
de informacion rechazara en un principio ayudarlos. Sélo la intervencion de los pjs mencionando a los
seres supuestamente culpables del ataque, o bien una tirada de Elocuencia lograran convencerlo. Si es asi
los invitard a pasar y a calentarse junto al fuego. Una vez alli escuchard atentamente lo que tengan que
decirle. Si no le ocultan los detalles referentes a las dos criaturas tendrdan ya mucho ganado para
convencerlo y que los ayude. Una tirada de Elocuencia con un bonificador seria adecuado. Si lo
consiguen, Guillem les explicara que

“son varias las cuevas repartidas por toda la zona de los alrededores. Algunas no son mas que pequernios
agujeros en la roca, mientras que otras son grandes tuneles y salas, en algunas se puede andar de pie y
saltar sin tocar techo y en otras hay que arrastrarse para pasar. La mayoria estan vacias, pero algunas
sirven de refugio a los osos de la zona. En total habra mas de una docena relativamente importantes, las
mds cercanas a algo menos de un kilometro y las mds alejadas a unos cuatro o cinco. El acceso a ellas
es relativamente complicado, al menos en algunas, pero sin duda la cosa habrd empeorado con el
temporal de estos ultimos dias y la nieve que se habrda acumulado. Visitarlas todas en un dia sera
imposible, creo que al menos tres o cuatro haran falta”.

Guillem les hara un bosquejo de donde se encuentra el pueblo y la situacion aproximada de las cuevas.
Los pjs —junto a Pere y Bartomeu —deberan indicar la ruta a seguir, pero si le preguntan a Guillem el
recomendara empezar por las mas cercanas ¢ irse alejando. La decision final, por supuesto, en manos de
los pjs.

Una vez decidido el orden s6lo quedara preparar el equipo que van a llevar y partir. Guillem recogera sus
cosas y acompaiflara al grupo al pueblo para que hagan lo mismo. Seguramente, entre una cosa y la otra ya
habran perdido mas de media mafiana, asi que les toca a ellos decidir si comen temprano en la posada y
luego salen o bien ya lo haran por el camino.

Ese dia la capa de nieve alcanza ya por encima las rodillas y el simple hecho de avanzar sera ya harto
complicado. Una marcha lenta y pesada, con un intenso frio, un gélido viento y un cielo encapotado.
Afortunadamente hacia mediodia dejara de nevar y también el viento menguara en intensidad.

Al poco de caminar perderan de vista el pueblo con rapidez, oculto por el espeso bosque circundante.
Ascendiendo montaia arriba con dificultad minutos después llegaran a una zona rocosa. La pendiente se
vuelve cada vez més pronunciada, y esto unido a la capa de nieve hara cada vez mas lenta su ascension.
Guillem no parece seguir ningiin camino, mas que nada porque es imposible ver ninguno. Pasara mas de
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media hora hasta que lleguen a la primera cueva. Se trata de un pequefo agujero de unos ocho metros de
profundidad y uno de alto, pero completamente vacio. Un Rastrear revelara que por aqui no ha pasado
nada en mucho tiempo. No se ven pisadas, ni resto de comida ni excrementos ni nada.

La siguiente cueva estd a no mas de veinte minutos andando en estas condiciones, y a pesar de mayor
tamarfio el resultado sera el mismo.

Si no han comido atn este serd buen momento para hacerlo tal y como recomendara Guillem. Durante
toda la tarde seguira la calma aunque el cielo amenaza con descargar en cualquier momento. Durante toda
la tarde, antes que oscurezca, tendran tiempo de registrar otra cueva, también con los mismos resultados.
Tras este primer dia de busqueda infructuosa habra llegado el momento de volver al pueblo. Cuando
lleguen, tanto el parroco como el batlle se acercaran a la posada para preguntarles por el resultado de su
excursion. Ademas, los vecinos que se encuentran en aquel momento en Can Damia se mostraran muy
interesados en saber si han encontrado a los que mataron al matrimonio y se llevaron a sus hijos. El resto
de la tarde noche transcurrira placidamente, bien abrigados junto al fuego y con una mas que decente
cena.

Pero no todo sera tan tranquilo, al menos en otros lugares. Cerca del pueblo, en una masia cercana, los
guls atacaran y asesinaran a sus habitantes. El crimen, pero, no sera descubierto hasta la media tarde
siguiente.

Cuando amanezca el grupo podra partir nuevamente. Sera Guillem quien vaya a buscar a Pere y a los pjs.
Tras desayunar en la posada y coger el equipo podran internarse nuevamente en las montafias. La zona
que recorreran hoy —siempre y cuando sigan los consejos de Guillem —comprenden un grupo de cuatro
cuevas relativamente cercanas. De camino a ellas pasaran por un par de masias donde podran volver mas
tarde en caso que necesiten hacer un alto y comer algo o descansar.

En este segundo dia puede ser que tengan un enfrentamiento que les vendra a demostrar que aquellos a
los que persiguen son mas inteligentes de lo que podrian haber imaginado. Al acercarse a una de las
cuevas deberan hacer una tirada de Otear. Si lo logran —si no es asi lo hard Guillem —verdn algo que
sobresale de la nieve, a unos cinco metros de la entrada de la cueva. Medio enterrado en la nieve, pero no
lo suficiente para quedar oculto, sobresale un pequefo brazo con el codo un poco doblado. El tiempo
transcurrido desde su muerte y el frio reinante le han conferido una extrema rigidez. El miembro
pertenece al nifio desaparecido, y es practicamente lo Ginico que permanece intacto. El resto de su cuerpo
estd mordisqueado, medio devorado. Una tirada de Medicina corroborara que el tamafio de las
mordeduras se corresponde a las de los cuerpos que encontraron anteriormente.

Y frente a ellos, la entrada de la cueva. Nada més acercarse notaran un fuerte olor aunque no tan intenso
como el que habia en el cubil de los guls en el barranco de Rocafonda. La entrada tiene unos cuatro
metros de ancho por tres y medio de alto. No se observan pisadas, ni en la capa de nieve ni en el interior
de la cueva. Esta se prolonga bastantes metros en una suave pendiente descendente. Mientras avanzan
oiran una especie de rugido, aunque la oscuridad impide ver mas alla. Si no usan antorchas llegara un
momento en que estaran completamente a oscuras. Si por suerte para ellos logran una tirada de Discrecion
podran acercarse sin hacer ruido. Si por el contrario fallan habran alertado a quien se encuentra alli. La
cueva es en realidad el refugio de una osa y sus dos cachorros. Deberia estar hibernando, pero los guls
descubrieron el lugar mientras buscaban un escondrijo y decidieron tender la trampa a los pjs.
Despertaron a la osa y huyeron. Medio ocultaron el cuerpo del nifio a la entrada para hacer pensar al
grupo que habian dado con el refugio y que estos tuvieran el desagradable encuentro. La osa no huira, sus
dos retofios estan durmiendo en el interior de la cueva y luchard hasta echar a los invasores de su
territorio. La Unica opcion de los pjs, aparte de matar a la madre, es huir y dejar de ser una amenaza. Si
llegan a ver los oseznos y logran una tirada de Conocimiento Animal se dardn cuenta del hecho.

Maten a la osa o no, los pjs se habran dado cuenta de la trampa tendida por los guls, y por tanto de su
inteligencia. Y si no lo hacen, peor para ellos.

Las tres cuevas restantes que investigar no tendran nada de particular, asi que el dia finalizara sin mas
hasta que llegue el momento de regresar. Cuando lo hagan, una desagradable sorpresa les espera en
Montmaneu. Esa misma tarde han descubierto que una pareja de ancianos, los duefios de la masia de Can
Roc, han sido asesinados. Sus cuerpos han sido destripados, una verdadera carniceria segin explicaran
los dos personas que los encontraron, Robert i Quim. Esta noticia la recibiran nada mas entrar en Can
Damia. Alli sera el mismo posadero, junto a Ramir quien les ponga en antecedentes. Mientras los pjs se
encuentran hablando con Pere de lo ocurrido llegaran varios habitantes del pueblo, cinco concretamente,
encabezados por Eugeni. Bastante alterados sera el anterior quien hable, dirigiéndose a Pere con un tono
de voz bastante elevado y acusandolo de no hacer nada para evitar las muertes que se estan produciendo.
El alguacil intentara defenderse alegando que estan realizando batidas por los bosques a pesar de las
pésimas condiciones meteorologicas, y acto seguido Eugeni contraatacara pasando a tacharlo de inutil.
Por su parte los pjs recibiran también su racion de palos. A ellos los acusara de haber traido los asesinos
hasta su hasta ese momento tranquilo pueblo. El resto de sus acompafiantes le daran la razon al cada vez
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mas fuera de si Eugeni. El alboroto atraera cada vez a mas gente. Pere defendera tanto su persona como a
los pjs, pero Ramir se mantendra al margen de la discusion intentando pasar lo més desapercibido posible.
Es muy probable que los pjs se den cuenta de su comportamiento y desde este momento lo traten con mas
cautela vista su actuacion cuando las cosas se han puesto feas. Entre las personas que llegaran a la posada
se encuentra el parroco, Robert, el cual defendera a los pjs y daré la culpa a los propios habitantes de
Montmaneu por su falta de Fe, acusandolos de ser ellos los auténticos culpables de la llegada del
Demonio a sus tierras. El discurso del padre calara entre los alli congregados, y Eugeni y sus partidarios
abandonaran el local refunfufiando aunque aparentemente mas calmados.

En el caso que los pjs quieran hablar con los dos hombres que encontraron los cuerpos, Robert i Quim,
veran que ambos son dos ancianos que se dirigian a la masia de Can Roc para recoger a Anselm y bajar a
la posada a echar unos vinos. Ambos viven en masias cercanas —unos cinco minutos con buen tiempo,
quince en estas condiciones —pero no oyeron nada ni vieron nada por la noche que los pusiera en alerta.

Si los pjs deciden ir a echar un vistazo a la masia atacada el propio Pere los acompanara hasta alli. La
casa esta situada a unos diez minutos del nticleo principal de poblacion. Las puertas estaban abiertas, y
con un Buscar encontraran sefales de haber sido forzadas, al igual que una de las ventanas del edificio.
Los establos, en cambio, no los han tocado y los animales permanecen tranquilos. En la casa todo sigue
igual —a excepcion de los cadéveres —y encontraran atin las manchas de sangre que no han sido limpiadas.
No se ven signos de lucha en el dormitorio, por lo que pueden suponer que los pillaron durmiendo a
ambos cuando llegaron los asaltantes.

Los cuerpos han sido llevados al cementerio y enterrados esa misma tarde, con lo que lo tendran dificil
para revisarlos. En caso de poder hacerlo —a lo cual el padre Robert se negara rotundamente —encontraran
restos de mordiscos idénticos a los anteriores.

Afortunadamente para todos el resto de la tarde sera tranquilo. Pero no asi la noche. Una de las casas del
pueblo sera atacada por los guls y sus dos habitantes asesinados y devorados alli mismo. Son un
matrimonio joven, Jofre y Carme, casados hace menos de un afio. Sus cuerpos, al igual que los del resto
de fallecidos, apareceran medio devorados. Afortunadamente para el grupo esa noche no ha nevado, asi
que aun se observan sus pisadas en la nieve. Con una tirada de Rastrear determinaran que se trata de una o
dos criaturas —dependiendo de si mataron alguna en Albarells —que caminan erguidas y una zancada
similar a la de un hombre. La buena suerte llegara hasta aqui, la mala es que empez6 a nevar bien de
madrugada, y el rastro se termina perdiendo a medio camino ya dentro del bosque. Eso si, podran tener
una idea aproximada de la situacion del refugio de las criaturas, o si mas no en que direccion abandonaron
el pueblo.

Si se ponen en marcha a primera hora podran seguir un buen trozo el rastro dejado por los guls.
Lamentablemente la nevada que cae desde primera hora de la mafiana terminara borrando las huellas
antes que logren dar con el lugar donde se ocultan, pero si que los encaminara lo suficiente hacia un
grupo de cuevas para creer que los guls tienen alli su refugio.

Ahora bien, a mitad de camino haran un hallazgo muy extrafio. Cubierto por una fina capa de nieve
acumulada durante las tltimas horas hallaran —con una tirada de Otear —un cuerpo medio cubierto. Al
acercarse descubriran con sorpresa que se trata del cadaver de uno de los guls (aqui haremos una
puntualizacion, y es que si inicamente fue uno de las criaturas la que logrd huir del barranco cuando los
pjs mataron a sus retofios este encuentro nunca tendrd lugar). El cuerpo presenta la mitad de su caja
toracica aplastada. Sin duda —como determinara una tirada de Medicina —ha muerto por una fuerte
hemorragia interna.

Ahora bien, ;qué pudo hacerlo eso al gul? La respuesta estd en la cueva donde decidieron refugiarse. Sin
saberlo las criaturas el lugar escogido es el habitat de un Marmajor. Los primeros dias los guls se
instalaron en la parte mas exterior de un sistema de cuevas. Pero al decidir explorarlas la noche anterior
descubrieron un lugar donde un precipicio impedia el paso hacia la parte mas interna de la cueva.
Aprovechando un tronco caido del bosque a modo de pasarela cruzaron al otro lado. La mala fortuna es
que terminaron encontrandose con un marmajor, una enorme criatura que de un fuerte garrotazo en el
pecho los puso en fuga. Los guls abandonaron la cueva pero uno de ellos, mortalmente herido por el
golpe del marmajor termind muriendo en el lugar donde posiblemente lo acabaran encontrando los pjs.
Ahora el otro gul ha decidido cambiar de escondrijo y, curiosamente, se ha refugiado en una de las
primeras cuevas que registraron los pjs.

Tras encontrar el cuerpo del gul muerto Guillem sera capaz de determinar la cueva donde es mas probable
que las criaturas tengan su refugio, pues practicamente en linea recta se encuentra una de cierto tamafo.
Llegar hasta ella les supondra unos veinte minutos al ritmo marcado por la nevada. Cuando estén a
distancia veran una obertura en las rocas de unos cinco metros de alto por otros tantos de ancho. Cerca de
la entrada encontraran restos de comida. Una tirada de Medicina con éxito revelara que son restos
humanos, entre ellos un nifio. Si examinan el resto de la cueva no encontraran absolutamente nada, al
menos hasta llegar al borde del precipicio. Al otro lado, a unos cuatro metros, descubriran —con un
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Buscar, pues la oscuridad dificulta el ver lo que si no seria claramente visible —un tronco que sin duda fue
utilizado para cruzar al otro lado. La falta de luz impide ver que es lo que alli hay. Aparte de saltar, la
unica opcion es —ademas de arrojar una tea encendida para que ilumine un poco —imitar la idea y o bien
recoger o bien cortar otro tronco que permita un paso seguro al otro lado.

Saltar no deberia ofrecer mucha dificultad pero el pj puede penalizar el exceso de carga si lo cree
necesario. Si cruzan usando un tronco bastara con no realizar una pifia en una tirada de Equilibrio. Si esto
ocurre, una cuerda bien atada o una tirada de Agilidad siempre pueden solucionar el problema. Si alguien
termina cayendo son unos treinta metros de caida hasta las rocas del fondo, una muerte segura para quien
fracase en su intento. Como esperemos que esto no ocurra supondremos que los pjs han logrado cruzar al
otro lado. Al otro lado del precipicio hay una pequefia explanada de unos diez metros de lado a lado con
un par de tineles de unos cuatro metros de alto y tres de ancho cada uno. Los tuneles giran y se bifurcan
varias veces antes de ir a terminar al lugar donde se oculta el marmajor. A menos que los pjs sean
silenciosos éste sabra perfectamente que alguien se acerca, acostumbrado como esta a moverse en la
oscuridad.

Si logran matar al extrafio ser podran registrar el lugar. Lo unico destacable que encontraran son unos
restos, también humanos que por las ropas y los objetos que encontraran les podran inducir a pensar que
se trata de incautos viajeros que cayeron victimas de la voracidad del marmajor.

Desafortunadamente del otro gul no encontraran ni rastro. El resto del dia resultara infructuoso, asi que
llegara el momento de regresar al pueblo. Durante todo el dia y la noche no cesara de nevar, con pequeiias
paradas momentaneas para luego volver a descargar.

El que hayan encontrado el refugio de los guls, que uno haya muerto —recordemos pero la condicion de
que estuvieran los dos vivos —y que, s6lo quizas, hayan matado a un marmajor hard que las gentes de
Montmaneu calmen sus encendidos animos al menos hasta la mafiana siguiente.

Y es que durante la noche el gul superviviente volvera de nuevo a atacar el pueblo. Lo tnico es que esta
vez su objetivo serd el cementerio del pueblo.

El hecho sera descubierto por uno de los guardias de Pere que se encarga de la guardia nocturna. Lo cierto
es que debido al mal tiempo el hombre, de nombre Jordi, se pasara la mayor parte de la noche en su casa
y s6lo saldra de vez en cuando para dar una vuelta. En una de estas, la unica que lo llevara al cementerio,
descubrira que una de las tumbas ha sido profanada y los restos han desaparecido. Cuando lo descubra ira
corriendo a avisar a Pere, el cual alertara a los pjs y a Bartomeu y Agusti.

Si es asi como ocurre los pjs tendran la oportunidad de perseguir al gul antes que la nieve que cae borre
completamente las huellas. Necesitaran un total de tres tiradas de Rastrear —la primera con un bonificador
del 20%, la segunda con uno del 10% y la tercera con su porcentaje normal. Esto representa la dificultad
que supone la nieve que ira cayendo y que ira borrando las huellas lentamente. Cuantas mas tiradas
acierten mas cerca les llevaran de la cueva que ha escogido el gul como nuevo refugio (ver mapa).

En el caso que los pjs sean los que hayan decidido montar guardia podran descubrir que algo marcha mal
en el cementerio si sacan las pertinentes tiradas, como Otear —recordemos que es de noche y esta nevando
—o Escuchar. Esta sera una de sus mejores oportunidades para atrapar o matar a la criatura. Al igual que
las noches anteriores la temperatura esta por debajo de los cero grados, pero esta vez no sopla excesivo
viento. La nevada no es muy intensa pero si continuada. Las calles del pueblo estan completamente
desiertas. Montmaneu permanecera en calma excepto entre la una y las dos y media de la noche, tiempo
en que el gul estard en el cementerio excavando una tumba y llevandose el cuerpo de un fallecido. Si
durante este tiempo alglin pj se acerca por los alrededores del lugar tendra la oportunidad de descubrir al
asaltante y los pjs podran acabar con €l. Si no es asi deberan esperar una mejor ocasion. En caso de ser
descubierto el gul intentara huir y que los pjs pierdan su pista entre la oscuridad y los arboles del bosque.
Desafortunadamente para ¢l no nieva lo suficiente para que si lo persiguen pierdan su pista —con la
nevada hay un bonus del treinta por ciento a la habilidad de Rastrear —a menos que hayan transcurrido
mas de cinco horas desde que sus huellas sean descubiertas. Si le cortan la huida y se ve atrapado luchara
hasta el fin.

Si no descubren el gul al dia siguiente aumentaran los problemas. Cuando se sepa que el cementerio ha
sido saqueado ya no seran cinco o seis las personas que irdan a protestar ante el batlle y el alguacil.
Nuevamente dirigidos por Eugeni seran esta vez cerca de veinte los que acudiran soliviantados. Incluso
esta vez varios alzaran sus voces contra los pjs, pidiendo que sean expulsados de Montmaneu
inmediatamente para que la criatura se vaya con ellos.

Esta seria seguramente una posibilidad, pero esta vez el gul, solo ya, optarda por quedarse por los
alrededores y seguir sembrando el terror en el pueblo. Si esto sucede los pjs si que podrian considerarse
de las muertes que sucederan a continuacion hasta que finalmente Pere y sus hombres, junto a Guillem,
logren acabar con su vida.
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Pero supondremos que los pjs deciden mantenerse en el pueblo hasta que sean ellos quienes acaben con el
gul. Tras los incidentes del cementerio el parroco local, Robert, convocara a los habitantes de Montmaneu
a la iglesia para realizar una misa donde pedira la ayuda del Sefior para acabar con su hostigador. Alli
hara un encendido discurso sobre las flaquezas humanas y las pruebas a las que Dios somete a los
hombres. Sin duda, apuntara, la presencia del gul no es sino un castigo por los pecados cometidos por los
alli presentes, una prueba para demostrar su amor hacia el Creador. Después de una hora de parlamento
los feligreses abandonaran la iglesia pensativos. Y mientras esto sucede Pere, Guillem y los pjs habran
tenido que volver al bosque a la caza del gul.

Si lograron seguir sus huellas aunque fuera durante un fragmento del recorrido lograran situar
aproximadamente su situacion. Si es asi lo encontraran en una de las cuevas ya visitadas, como deciamos
antes. Si no, es posible que sigan dando palos de ciego. Y lo cierto es que seria muy recomendable para
los pjs que lo atrapen durante el dia si es que aun no lo han hecho, pues cuando llegue la noche el gul se
dirigira al pueblo para atacar a Robert, el parroco. Atin sera posible capturarlo si estan atentos y logran las
tiradas necesarias —seran tiradas enfrentadas entre el Sigilo y el Esconderse del gul contra el Escuchar y el
Buscar de los pjs —antes que logre infiltrarse en la iglesia y matarlo.

Si la vigilancia la realiza uno de los soldados, éste no notara nada en toda la noche, y el cuerpo de Robert
no serd descubierto hasta la mafiana siguiente, cuando los feligreses se extrafien por el incumplimiento del
horario habitual del capellan y no aparezca para abrir las puertas de la iglesia para los rezos.

Pero si los pjs son los que guardan el pueblo por la noche y logran las tiradas podran ser capaces de dar
con el gul antes que llegue a su destino. Si han fallado las tiradas, atin pueden darse cuenta que una de las
ventanas de la iglesia —con un Buscar y si pasan relativamente cerca —ha sido forzada desde el exterior,
cuando sean aproximadamente las dos de la madrugada. Si logran atrapar al gul, su actuacién serd
idéntica a la descrita en casos anteriores, luchara hasta la muerte sin rendirse. Si no han conseguido
atraparlo deberan esperar lo peor a la mafiana siguiente.

Mientras los pjs estén desayunando en Can Damia llegard corriendo uno de los soldados de Pere para
avisarlos de lo ocurrido durante la noche. Cuando lleguen a la iglesia se encontrardn con un importante
grupo de gente, cerca de treinta personas, bloqueando la entrada al lugar. Ninguno se apartara para
dejarlos pasar, y todos podran observar las miradas de rabia con que los miran. Sin duda —no hara falta
tirar Empatia para darse cuenta —los culpan por todo lo que estd ocurriendo, y quien sabe si con razon.
Para poder pasar deberan abrirse paso a empujones, lo cual enardecera aiin mas a la gente, oyéndose ya
algin grito claramente donde se pide que los echen del pueblo a patadas, entre otras lindezas. Si las cosas
van a mal o los pjs esperan un rato saldra el alguacil, Pere, ordenando a todo el mundo que se aparte y se
vayan a sus casas. Caso le haran en lo primero, pero ya puede olvidarse de lo segundo.

El interior de la iglesia estd frio. La mayoria de las ventanas estan cerradas sumiendo al lugar en la
penumbra. Unicamente la puerta principal y la ventana por donde entr6 el gul dejan entrar la luz del sol.
Avanzando entre las filas de bancos los pjs llegaran a la puerta que da accceso a las habitaciones de
Robert. Alli de pie se encuentra Pere, Ramir i Salvador, el curandero del pueblo. Ante ellos el cuerpo del
sacerdote. Un gran charco de sangre mancha sus ropas a la altura del tronco y cabeza. Con una tirada de
Medicina determinaran que muri6 aparentemente por unos cortes profundos realizados en su cuello y cara
y que provocaron que muriera desangrado en pocos instantes. El hecho que vaya vestido con las ropas de
dormir podria indicar que tal vez oyd algun ruido, seguramente al forzar el gul la ventana, y se levanto a
ver que ocurria momento en que debid ser sorprendido por su atacante. Esta vez no ha sido mordido, lo
cual podria hacer pensar que esta vez el ataque no se produjo por la necesidad de alimentarse, sino por la
motivacion de causar la muerte de la victima. Si algun personaje logra una tirada de Conocimiento
Maégico sabra que cuando los guls estan solos se alimentan de cadaveres, unicamente lo hacen de carne
fresca cuando estan criando. Registrando la iglesia no encontraran nada mas de interés, ningin indicio
que pueda ayudarlos a capturarlo.

Al salir de la iglesia las cosas se pondran verdaderamente feas. Algunos de los alli presentes empezaran a
tirar piedras contra los personajes. Cuando esto suceda el resto de la gente empezara a dispersarse entre
gritos. En realidad son los mismos cinco o seis que fueron a la posada la primera vez los que han decidido
tomarse la justicia por su mano. Pere intervendra rapidamente ayudado por sus dos hombres y con la
ayuda de los pjs —si esta se produce, que suponemos que si —y a la vista de las armas del alguacil y los
suyos bastara para hacerlos desistir. Pere detendra a Eugeni y se lo llevara preso durante un dia para que
se le calmen los animos y de rebote a sus seguidores.

Con los vecinos mas tranquilos el grupo podra salir nuevamente a la montafa para ir la basqueda de la
criatura. Lo cerca que estén de capturarlo pueden depender en gran medida de si lograron descubrir o no
las huellas. Si nuevamente son desafortunados esa noche el gul volvera nuevamente al cementerio y
repetira su actuacion de dos noches antes. Si los pjs tampoco montan guardia esta vez el soldado que esté
vigilando si que advertira su presencia. Correra a avisar a Pere, el cual dara aviso a los pjs. Esta vez no
deberian tener problemas para capturarlo o matarlo, pero si se les vuelve a escapar a la mafiana siguiente
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Pere ya no podra hacer nada para evitar que las buenas gentes de Montmaneu se harten definitivamente y
ataquen a los pjs con hachas y garrotes. Como salen de esta ya sera mucho mas complicado, pero la
verdad es que la inoperancia tiene sus consecuencias.

Tanto si son ellos quienes descubren al gul como si es Pere quien los avisa, cuando se acerquen al
cementerio veran una sombra moverse entre los monticulos de nieve. A medida que se aproximen veran
que se encuentra agachada mientras sujeta algo con las manos —partes de un cadaver —si es que la
descubren ya en el cementerio, o bien veran la figura del gul como se aproxima desde el bosque
sigilosamente, siempre y cuando logren las tiradas oportunas —ya mencionadas con anterioridad —.
Finalmente, y si todo va bien, mas tarde o mas temprano los pjs lograran acabar con la amenaza que
supone el gul y podran ya proseguir camino hacia Peralta.

Recompensas

Por jugar la parte: 40 px

Por eliminar a todos los guls: 25 px.

Por matar al marmajor: 15 px.

Por llevar a Miquel sano y salvo a lugar seguro: 5 px.
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La tierra maldita

Introduccion

Dejando atras por fin la amenaza de los guls el viaje hasta Peralta transcurrird sin mas contratiempos, a
excepcion hecha de un peligroso encuentro con un grupo de bandidos (relatado mas adelante). Durante
todo el trayecto el mal tiempo continua. Las nevadas se prolongaran durante varios dias, los fuertes
vientos seran una constante y el frio invernal sera incluso mas acusado a medida que se vayan adentrando
en el pais y vayan ascendiendo hacia el norte. Pocos seran los viajeros con los que se crucen en los
caminos excepto en los alrededores de las mayores poblaciones.

Finalmente llegaran ya a las inmediaciones de Peralta. Todo ird perfectamente hasta llegar a la poblacién
de Artesa de Segre (si escogieron otra ruta los comentarios que escucharan seran los mismos que aqui,
pero solo en aquellas poblaciones que se encuentren a una distancia similar de Peralta como Artesa).

En Artesa, al igual que les sucedio a los personajes de la primera parte deberan decidir que ruta seguir
hasta Peralta. Hay dos vias, una que es idéntica a la que siguieron los primeros pjs, es decir, Vernet,
Baldomar y posteriormente hacer ruta a través de las montaiias hasta Peralta. Otra opcion es decidirse por
Alos de Balaguer y desde alli ruta ascendente hasta su destino, pero esta vez con un trayecto muchisimo
mas montafloso que la opcion anterior. Y si no pueden dar un rodeo pasando por Fontllonga, i desde aqui
hacia la Baronia de Sant Oisme o por Figuerola de Meia. También pueden dirigirse a la poblacién mas
importante de la zona, Camarasa, sede del marquesado que ostenta el hijo de Alfons el Benigne (que fue
quien lo instaurd el afio 1330), Ferran d’ Arago.

Las opciones son multiples, pero todas tienen algo en comiin. Llegado un punto los comentarios de la
gente sobre Peralta y sus alrededores pueden dar mucho que pensar a los pjs.

Entre dos y tres kilometros alrededor de Peralta en cualquier direccion nadie osa aventurarse. En
cualquiera de las poblaciones circundantes, y como mas cercanas a su destino con mas énfasis se lo
dejaran claro, hay un miedo atroz en referencia a Peralta y nadie se atrevera a aproximarse. Ya sea en
Baldomar, Alos de Balaguer, Fontllonga o Figuerola de Meia les podran explicar que desde la época en
que se expandio la Peste Negra por alla el 1348 nadie que haya entrado en esos bosques y montafias ha
vuelto a salir vivo. Es un lugar que los viajeros evitan, donde el mal parece haberse instalado. En la
baronia de Sant Oisme, donde viven los Alsamora, les podran explicar que incluso llegaron a enviar un
grupo de soldados hara un par de afios, pero ninguno de ellos volvi6. Dieron aviso en Camarasa, pero al
parecer la corona o bien no dio importancia al aviso o bien otros intereses reclaman su atencion, pues la
unica respuesta que obtuvieron fue una carta donde el monarca les transmitia su confianza en que podrian
solucionar el asunto.

Arrojad vuestras armas!

Mientras avanzan bosque a través por un sendero estrecho el grupo tendra un encuentro desafortunado.
Como deciamos, el camino permite a duras penas el paso de carromato y un caballo juntos. Los grandes
arboles —encinas en su mayoria — surgen del mismo linde del camino, mientras arbustos y matojos llegan
a invadirlo en algunas partes. Se diria que no es un lugar excesivamente transitado, aunque algunas
lluvias recientes han dejado marcas de ruedas sobre la tierra. La frondosidad del bosque es tal que
dificilmente la luz del sol atraviesa las ramas y llega al suelo. Y en este lugar es donde los pjs se
encontraran con el tronco de un arbol que bloquea el paso. Si su primer pensamiento es que puede tratarse
de una emboscada, acertaran. Desde una copa cercana se alzara una voz grave que les urgira a

“larrojad las armas al suelo si no queréis ser aseteados;”

El grupo esta rodeado por una banda de bandidos. Son ocho en total (nimero que se puede ajustar segiin
el de los pjs), cuatro de ellos armados con ballestas y dos mas con arcos, que se han colocado de forma
que rodean a la comitiva. Se trata de un grupo de ex soldados al servicio de un noble local, el que fuera
antiguo bar6n de Torreblanca el cual murid a raiz de la epidemia de peste y que desde entonces se ganan
la vida asaltando viajeros. Un problema de su lider, Arnau Girds con la curia ha hecho que su odio hacia
todo lo religioso sea tal que, cuando descubra que en el interior del carruaje viaja un inquisidor exigira
que se lo entreguen también. En caso que los pj se nieguen —y si esperan seguir contando con la buena
sintonia del inquisidor y el capitan —los bandidos los asaetaran sin miramientos. Solo si mas de dos de sus
miembros caen victimas del contraataque de nuestros aventureros daran media vuelta y se perderan entre
la espesura que tan bien conocen. Si logran atrapar alguno con vida o bien logran seguirlos hasta su
refugio —necesitaran tres tiradas de Rastrear o bien de Correr para no perderlos de vista —podran atacar
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ellos e intentar matarlos o capturarlos. Si los llevan hasta Artesa de Segre recibiran una buena recompensa
por la captura de tan peligrosos asaltacaminos.

Soldados

FUE 19 Altura: 1°72 Peso: 73 Kg

AGI 17 RR: 50% IRR: 50%
HAB 18 Apariencia: 10

RES 18

PER 12

COM 09

CUL 07

Habilidades: Cabalgar 55%, Buscar 45%, Esconderse 50%, Esquivar 60%, Otear 45%.

Armas: Pelea 50% (1D3+1D4), Espada normal 65% (1D8+1+1D4), Daga 50% (2D3+1D4), Arco 50%
(1D6+1D4) o ballesta 60% (1D10+4)

Armadura: Cuero con refuerzos (3) y casco (2)

Malas noticias

Llegando por fin a Artesa de Segre (si llegan por otro camino el Dj debera adaptarlo a tal hecho, aunque
lo que puedan obtener no variard en demasia de lo que se expone a continuacion) el clima sera igual o
incluso peor que el sufrido en las semanas anteriores. Una ola de frio sacude el pais y lo cierto es que hay
que ser muy valiente e ir muy preparado para desafiar unas temperaturas que en este afio, primeros de
1353, llegan incluso a bajar de los diez o quince bajo cero. Un clima mas propio del norte de Europa que
de la cuenca mediterranea. Pero los pjs se estan aproximando a los Pirineos, y aqui las bajas temperaturas
y los fuertes vientos estan a la orden del dia.

Los pjs haran su entrada en la ciudad a media tarde, con el sol a punto de ocultarse tras las cercanas
montafias. Las gentes se apresuran a entrar en la villa antes que las sombras se apoderen de los caminos, y
los guardias de las puertas no prestaran ya demasiada atencion a aquellos que cruzan la entrada principal.
A pesar de todo, y si Agusti o Bartomeu siguen con ellos y son visibles sus ropajes tanto de dominico
como de guardia real, una mirada de curiosidad los recorrera de arriba abajo. Si esto sucede los guardias
les preguntaran por los motivos de su visita y les recomendaran dirigirse al castillo del baron de Artesa,
Berenguer y les daran una serie de indicaciones para llegar sin contratiempos. Esta sera una buena forma
de, ademas de descansar comodamente, conocer un poco mas de lo ocurrido en Peralta. Si no terminan en
el castillo podran pasar noche en alguna posada, y quien sabe, con un poco de suerte y alguna buena
tirada podrian también obtener algo de informacion.

Si deciden dirigirse al castillo alli seran recibidos por el baron, un hombre de unos treinta y pocos afios,
de altura y constitucion considerables, pelo negro hasta los hombros, barba poblada y voz ronca. Lo
acompafiardn su mujer y sus dos hijos, los cuales no asistirdn a la cena que se les ofrecera a los pjs y sus
acompafiantes. Durante la velada Berenguer se mostrara como un anfitrion muy amable y extrovertido, al
contrario que su esposa, a la que a duras penas lograran arrancarle unas palabras. Berenguer no suele
moverse de la ciudad y sus alrededores, de forma que mostrara gran interés en conocer las Ultimas
noticias referentes a Barcelona y su corte. Responder a sus preguntas es una buena forma de ganarselo,
sobretodo si luego quieren que €l responda a las suyas.

Si los pjs sacan a colacion el tema de Peralta el baron fruncira inmediatamente el cefio. Se nota a la legua
que le disgusta hablar del tema —una tirada de Empatia seria bien recibida —pero a pesar de ello les
explicara cuanto sabe.

“Hace ahora un poco mas de tres aiios, cuando la Peste nos golpeo por primera vez, nos dimos cuenta
que del pueblo de Peralta no recibiamos ni noticias ni viajeros, ni nosotros aqui en Artesa ni ninguno de
los pueblos de alrededor. Supusimos que sus habitantes habian muerto victimas de la enfermedad, pero
hubo algo que nos alarmo: algunos viajeros que se dirigian hacia alli, ya sea como destino final o
simplemente como lugar de paso, desaparecian y ya nunca mds se volvia a saber de ellos. Era como si
un aura envolviera el lugar. Al principio esa zona era como si solo rodeara a Peralta y las masias
circundantes, pero poco a poco se ha ido extendiendo y ahora ya ocupa unos dos o tres kilometros a su
alrededor. Las plantas se marchitan e incluso los animales evitan el lugar.

Hace unos meses envié un grupo de soldados a investigar que es lo que ocurria, pero ninguno regreso
con vida. Decidi pedir ayuda a la Corona, pero la tnica respuesta que recibi fue que confiaban que
seriamos capaces de solucionar el asunto por nosotros mismos, pues otros temas requerian su atencion
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urgente. Debian pensar que era cosa de la peste, que aun manchaba estas tierras. O bien tenian algo
entre manos, supongo, que les impedia enviar a nadie”.

“Sin duda el rey tiene muchas preocupaciones” —apunta Bartomeu.

Con una tirada de Empatia se daran cuenta que tras su respuesta hay algo mas, y es que Bartomeu tiene
constancia que hay en marcha preparativos para la guerra en Cerdefia.

De Berenguer esta es toda la informacion que podran conseguir. Si que les proporcionara el equipo que
necesiten e incluso puede darles un mapa aproximado de la zona. Pero ninglin hombre.

Si lo que hacen es dedicarse a buscar informacion en las diferentes tabernas de Artesa, primero
necesitaran una tirada de Elocuencia para lograr que les digan alguna cosa. Lo que pueden obtener es
relativamente poco.

“Se de buena tinta que el Diablo ha hecho de esas tierras su lugar en este mundo. Por eso no va nadie,
solo los malditos”.

“Mi primo conoce a una persona que tiene un amigo que fue a Peralta y volvio. Ahora no dice nada, sélo
balbucea tonterias”.

“En las noches de tormenta se ve un jinete negro montado en un caballo también negro. Salen rayos de
fuego de su cuerpo que queman la tierra de alrededor”.

“Monstruos y demonios vagan por esas tierras. Loco es el que se acerca alli”.

“La Peste aun perdura en Peralta. Todos murieron, no queda nadie. El que se acerca da dos pasos antes
de caer fulminado con el cuerpo lleno de bubones”.

Informaciones como las anteriores —y aquellas que el Dj decida improvisar —seran las respuestas que
pueden recibir los pjs a cada tirada de Elocuencia que realicen. Como mas borracho esté a quien
pregunten, mas descabellada parecera su respuesta. O no.

La niebla

Al dia siguiente el tiempo sigue siendo frio, aunque de momento no nieva. El viento es suave pero hiela
hasta los huesos, el cielo sigue encapotado y el sol hace dias que ni se ve.

Vayan por donde vayan camino a Peralta los pjs descubrirdn un cambio muy sutil, pero reconocible para
aquel que logre una tirada de Conocimiento Vegetal: las plantas tipicas de la zona y que en esta época del
afo deberian estar en su maximo esplendor se muestran como marchitas. Podria achacarse al tiempo, pero
el que saque la tirada no le parecera exactamente eso. No sabra determinar el por qué, pero el clima no
parece tener nada que ver. Ademas, esas plantas estan habituadas a la temperatura reinante.

A medida que se vayan acercando a su destino la cosa irda a mas. Todo, arboles, arbustos, es como si todo
fuera muriendo a medida que se aproximan a Peralta. Con una tirada de Conocimiento Animal se daran
cuenta también que cada vez hay menos rastro de animales: ni ruidos, ni pisadas, nada de nada. Incluso
las aves evitan la zona.

Tal y como les dijeron, los caminos estan vacios, nadie se atreve a aproximarse a unas tierras que
consideran que estan corrompidas.

Hay algunas masias aisladas separadas del camino, pero las mas cercanas a Peralta parecen abandonadas.
En las otras, las mas alejadas, la gente evitard hablar del tema. Con alguna tirada de Elocuencia les
contaran que el Mal que asola el pueblo se va extendiendo muy lentamente, cada vez va a mas. Es como
si creciese y fuese consumiendo todo lo que lo rodea. Hace meses que nadie viaja por esos caminos en
direccion a Peralta, ellos son los primeros. Con una tirada de Empatia se daran cuenta que la gente que
habla con ellos, cuando se dan cuenta hacia donde se dirigen, los miran como el animal que va al
matadero.

Seglin vayan avanzando por el camino escogido se encontraran de frente con una sorpresa. Al llegar a
cierto punto veran una espesa capa de niebla que lo cubre todo. No parece natural, es como una barrera
blanca que se expande de lado a lado donde alcanza la vista, como si formase un anillo alrededor de un
punto, que no hace falta ser muy listo ni tener muchos estudios para suponer que es Peralta.

Cuando lleguen a la niebla y penetren en ella veran como es muy espesa, impidiendo ver mas alla de un
par de metros. Esta capa tan profunda se prolonga durante unos diez metros, para aparecer al otro lado
como si ésta no existiera. A sus espaldas quedara el anillo de niebla y ante ellos un paraje muy diferente
al que podrian haber esperado. Los arboles cubiertos de nieve pero con un aspecto enfermizo que vieron
antes de cruzar la niebla presentan aqui un aspecto completamente marchito. Ni una sola hoja adorna sus
ramas, Unicamente la nieve caida. No se ve ni un solo arbusto, todo el paraje parece como muerto. Los



49

arboles son numerosos, pero todos tienen las ramas retorcidas, los troncos gruesos pero con la corteza
quebradiza; una tirada de Conocimiento Vegetal hara que el pj esté seguro de no haber visto nunca unos
arboles como estos.

El grupo se encontrara en un camino bordeado por estos extrafios arboles, con una capa de nieve que les
llega hasta los tobillos cubriendo el suelo. Avanzando unos metros haran su siguiente hallazgo:
sobresaliendo entre la nieve los cuerpos de varias personas y animales. A lo largo del camino hay los
huesos de cinco individuos y dos caballos. Hay diez metros entre el primero y el Gltimo, y la mayoria de
ellos tienen armas en sus manos, cuchillos y hachas. Sus huesos presentan signos de haber sido
aplastados, y justo cuando los pjs se den cuenta de este hecho encontraran la causa; o mas bien la causa
los encontrara a ellos. De uno de los arboles de un lado del camino descenderan unas ramas dispuestos a
golpearlos. Se trata de un olocanto, como bien determinara una tirada de Conocimiento Magico. La lucha
sera dura y servira de advertencia a lo que les espera al grupo de aqui en adelante.

Olocanto

FUE 40 Altura: 4 metros Peso: 1300 Kg
AGI 18 RR: 0% IRR: 175%
HAB 0 Armadura natural: 7 puntos de piel gruesa.
RES 43

PER 20

CcCOM 0

CUL O

Armas: Aguijon 50% 1D10+5D6
Especial: Veneno que paraliza durante 1D6 horas si se falla una tirada de Resistencia x2.

Si logran acabar con el olocanto podran registrar los alrededores. Con una tirada exitosa de Otear
encontraran varios cuerpos mas apilados alrededor del lugar donde se encontraba su atacante. Con una
tirada de Medicina llegardn a determinar que eran ocho personas, seis hombres y dos mujeres. Hay
ademas los restos de una mula. De todos ellos no quedan mas que los huesos, y en sus pertenencias
personales no encontraran practicamente nada que les pueda ser de interés.

Avanzando unos cien metros mas alla encontraran los restos de un carromato. En su parte posterior hay
varias sacas, todas ellas llenas de pieles que se han conservado en buen estado. Los caballos que tiraban
del carromato han desaparecido, asi como los posibles ocupantes.

Mientras se encuentran examinando el carromato con un Escuchar oiran a lo lejos un aullido. No parece
excesivamente cercano, pues es casi inaudible.

El camino sigue por un terreno rocoso, entre riscos nevados y bosques de arboles muertos. Unos metros
mas alla encontraran un desvio, un camino que parece conducir a una masia aparentemente abandonada.

La masia

Para llegar hasta la masia deberan ascender por un sendero durante unos doscientos metros. Situada en
una pequefa cima es visible desde el camino gracias a la falta de hojas de los arboles. Mientras se dirigen
hacia alli —y si no lo hacen se los encontrardn de frente —con una tirada de Escuchar oirdn unos rugidos
que parecen acercarse. Se trata de un grupo de Cynocéfalos como podran comprobar si deciden
esconderse y fallan sus tiradas o si siguen por el camino como unos valientes. La unica opcion es echar a
correr hacia la masia, pero desafortunadamente sus huellas quedaran marcadas en la nieve. Sea como sea
acabaran teniendo que enfrentarse a ellos.

Cynocefalos

FUE 25 Altura: 1°85 Peso: 78 Kg
AGI 25 RR: 0% IRR: 150%
HAB 10

RES 25

PER 30

COM 1

CUL 1

Habilidades: Trepar 90%, Saltar 75%, Esconderse 50%, Esquivar 80.
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Armas: Garras 65% (1D8+3D6).
Armadura: 1 punto por piel gruesa.

La masia es un edificio de piedra de tres pisos con lo que fue sin duda un cobertizo y una granja
adyacente al edificio principal.

En la granja encontraran los huesos de varios animales, vacas concretamente a tenor de la osamenta. Con
una tirada de Medicina se dara cuenta de las marcas que presentan varios de los huesos de los animales,
sin duda debidos a algo cortante y a dentelladas.

En el cobertizo hay diferentes utensilios, como azadones, cubos, cuerdas y otros elementos que pueden
encontrarse en un lugar asi. No presentan un mal estado, y eso quizas indique que no ha pasado
demasiado tiempo desde que sus habitantes se marcharon del lugar (o simplemente desaparecieron).

La masia en si esta vacia. Lo mas destacado son los cadaveres que encontraran en el comedor de la planta
baja. Son los restos de un hombre y una mujer sentados a la mesa a modo de burla, como si estuvieran
comiendo. Sus cabezas han sido arrancadas y colocadas en sendos platos que tienen cada uno enfrente
suyo. Tanto si se han enfrentado ya a los cynocéfalos como si no, un nuevo grupo aparecera subiendo por
el camino. La situacion parecera desesperada, y Agustin se pondra a rezar de rodillas. Justo en este
momento aparecera una nifla por la puerta del fondo. No debe tener mas de cinco afios y parecer
terriblemente asustada. No habla, solo gimotea. En un principio intentara esconderse de los pjs pero no
sera dificil atraparla. La nifia se enganchara al pj con el nivel de Irracionalidad mas alto, sea hombre o
mujer, abrazandose a sus rodillas. Sera en este momento cuando los cynocéfalos entren en la casa. La
batalla serd dura y cruenta pero en medio del combate con una tirada de Suerte se dardn cuenta de un
hecho: las criaturas se mantienen a distancia de la nifia y parece como si dudaran en atacarla. Todo aquel
que desee hacer dafio a la nifia debera pasar primero una tirada de RR. Es una sensacion, como si un aura
emanara de ella e impidiera —incluidos los pjs —a nadie hacerle dafio.

Tras vencer a los cynocéfalos y acoger a la nifia el grupo podra seguir explorando la casa. La pequefia
cogera de la mano al pj mencionado con anterioridad y le hara el gesto de que la sigan. Los conducira
hacia la segunda planta. Alli, escaleras arriba, en una de las habitaciones hay tres personas, antafio
humanas, hoy auténticos despojos. Su piel es extremadamente blanca, las venas azules marcadas de forma
extrema en su piel, su pelo mas alla de los hombros, largas barbas y sus ropas auténticos despojos. Sus
armas son sus garras, largas y duras que aunque parezca increible se demostraran mas que capaces de
desgarrar las armaduras mas débiles. Pero el auténtico peligro de estos tres seres sera si logran realizar
una presa sobre alguno de los pjs. De su garganta brotarda sobre quien sea atrapado un voOmito
sanguinoliento directamente sobre la cara de la victima. Aquel que reciba el nauseabundo regalo debera
pasar una tirada de Resistencia X 4 o bien empezara a sufrir arcadas inmediatamente. Ademas, correra el
riesgo de que la piel que entre en contacto con el vomito empiece a rajarse como si un liquido ardiente se
deslizara por ella. A menos que el infortunado pase una tirada de Resistencia X 3 sufrira 2D8 de dafio y
una penalizacion irreversible de 2 a 4 puntos en su Aspecto.

Cada vez que logren matar a una de estas criaturas su cuerpo se deshard como si Unicamente algo
antinatural lograra mantenerlo unido y animado.

Registrar el resto de la masia no permitira encontrar nada de interés.

Moribundos

FUE 17 Altura: 1°70 Peso: 68 Kg

AGI 20 RR: 00% IRR: 100%
HAB 16 Apariencia: 1

RES 15

PER 15

COM 01

CUL 01

Habilidades: Buscar 55%, Esconderse 60%, Esquivar 65%, Otear 75%.
Armas: Garras 45% (2D6), Pelea 45%.

Alrededores de Peralta

Siguiendo hacia el pueblo llegaran a un punto donde la nieve ha desaparecido. Se encuentran aun a un
kilémetro de Peralta y las casas que lo conforman atin no son visibles. A ambos lados del camino pueden
verse distantes masias aparentemente deshabitadas. Hay carros abandonados en medio del camino y
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osamentas de los animales de tiro. Incluso en uno de ellos hallaran los restos de lo que fue un hombre atin
sentado, como si siguiese tirando del carro. Su cuerpo esta devorado, como si le hubiesen arrancado
partes de su cuerpo a dentelladas.

En el supuesto que decidan abandonar alguno de los caminos lo que van a encontrarse no sera mas
alentador. Mientras avanzan entre los retorcidos arboles con las pertinentes tiradas de Escuchar oiran unos
gruflidos lejanos, pero que cada vez suenan mas cerca. Llegara un momento que veran aparecer de entre
los arboles unas siluetas negras con un par de puntos brillantes que los observan. Se trata de lo que
parecen lobos, pero unos lobos mucho mayores de lo que seria habitual. Los grufiidos dejaran paso a un
aullido que sera respondido por el resto de la manada, un total de ocho miembros. Tras la antinatural
respuesta todas la criaturas se lanzaran colina abajo cargando en direccion al grupo. Lo que tienen ante
ellos no son lobos comunes, de un tamafio préximo al de un pequefio poni su pelaje es completamente
negro, sus ojos brillan con la luz de lo demoniaco y sus fauces muestran unos colmillos mas alla de lo
posible. Lucharan hasta su exterminacion total pues no conocen la palabra huida. La tinica posibilidad de
los pjs sera matarlos a todos, no podran esperar ahuyentarlos. Tras acabar con todos podran por fin
continuar su camino.

Lobo

FUE 20
AGI 25
RES 20
PER 25

Habilidades: Rastrear 75%, Escuchar 50%.
Armas: Mordisco 75% (2D6)
Armadura: 1 punto por pelaje grueso.

Y a menos de doscientos metros de la entrada del pueblo, colgando de un arbol, los cuerpos de los seis
soldados que supuestamente envio Berenguer de Artesa a investigar lo que ocurria. Con una soga del
cuello atada a seis ramas de un gran arbol, penden los cuerpos, ain con sus ropajes de soldado, de seis
hombres. Su aspecto es cadavérico, como si su cuerpo hubiese sido desecado hasta el limite. Cuando el
grupo llegue a su altura los cuerpos de los seis hombres abriran los 0jos y empezaran a agitar sus manos,
como si quisiesen agarrar a los pjs. Su balanceo se acentuara cada vez mas y finalmente las ramas que los
sujetan se romperan y caeran al suelo. Desenvainando sus armas intentaran enfrentarse al grupo.
Cualquiera de los pjs que caiga y sea abatido vera como se le lanzan encima para intentar devorarlo con
un salvajismo animal olvidandose del resto. Si consiguen derribar a un pj intentaran arrancarle trozos de
carne a dentelladas en un paroxismo demencial, pero en cuanto los pjs acudan en ayuda del compafiero
caido se olvidaran de él para volverse contra el resto. Asi procederan durante todo el combate, un
comportamiento muy extrafio pues a menudo puede hacerles perder la ventaja lograda, pero con unos
enemigos como estos el grupo no puede esperar un comportamiento 16gico, a veces para bien y a veces
para mal.

Soldados Muertos

FUE 10 Altura: 1°70 Peso: 50 Kg
AGI 17 RR: 0% IRR: 100%
HAB 18 Apariencia: 10

RES 18

PER 12

COM 01

CUL 01

Habilidades: Esquivar 45%.
Armas: Pelea 40% (1D3+1D4), Espada normal 65% (1D8+1+1D4), Daga 50% (2D3+1D4).
Armadura: Cota de malla (3) y casco (5)



52

Peralta

Por fin, tras muchos avatares el grupo habra logrado por fin llegar al pueblo maldito. Desde cierta
distancia pueden verse las primeras casas del pueblo, masias un poco separadas del ntcleo principal. Con
unas tiradas de Otear podran ver como en algunas de éstas hay figuras que se mueven por sus alrededores.
A medida que se acerquen se daran cuenta que se trata de personas aparentemente normales. Realizan las
actividades que serian propias de un pueblo corriente: apilan paja, recogen lefia, caminan por la calle,
labran la tierra... Nada parece indicar que se encuentren ante un pueblo supuestamente victima de una
maldicion demoniaca. Pero todo no es mas que una ilusion, como comprobaran si en algin momento se
dejan ver por alguno de los habitantes. Si esto ocurre, con un aullido que parece imposible que surja de
una garganta humana dardn aviso a todo el resto del pueblo. Si en algin momento llegan a ser
descubiertos, los habitantes se irdn reuniendo para dar caza a los extraflos. Incluso pueden llegar a abrir
las verjas del cementerio, un punto que sera descrito mas adelante.

Para moverse por las calles del pueblo necesitaran tiradas de Discrecion enfrentadas a las de Otear o
Escuchar de las gentes de Peralta. Son unos noventa los habitantes del pueblo, pero no todos viven en el
pueblo, pues varios estan repartidos por las masias de los alrededores (ver mapa).

En el centro del pueblo esté la plaza, un lugar donde podran ver una serie de troncos clavados en el suelo
a modo de piras (hay tantas como habian en la primera parte). El suelo alrededor esta ennegrecido, como
si la tierra no se hubiese recuperado atin de algin desastre, la tierra es ceniza, atin humeante y ligeramente
caliente.

Uno de los edificios que se encuentra en la plaza es la iglesia, y justo en el instante que estén por los
alrededores, ya sea examinando la plaza o rodeandola, las campanas empezaran a sonar. Cuando lo hagan
todos los que conforman el grupo —a excepcion naturalmente de la nifia —deberan pasar una tirada de RR
con un malus del 50%. Aquellos que lo logren no escucharan nada especial, pero los que la fallen sentiran
como si un millon de agujas se clavasen en el interior de su cabeza. El dolor es atroz, insostenible, y los
que hayan fallado caerdn al suelo mientras se sujetan las sienes en un vano intento de mitigar el dolor.
Los gritos proferidos atraeran sin duda —esta vez si —la atencion de varios habitantes de Peralta. Cada vez
seran mas los que acudiran a enfrentarse a los pjs, y si ellos no se dan cuenta seran Bartomeu o Agusti los
que instaran el grupo a intentar huir. Seran necesarias tiradas de Correr para intentar despistar a los pjs,
pero las calles van siendo ocupadas por los habitantes haciendo casi imposible la huida. Cuando todo
parezca perdido con un Otear —si ellos fallan lo hara alguno de los pnjs —veran una persona que parece
hacerles seflas desde una ventana en una casa cercana. Si logran llegar hasta alli sin ser vistos podran
encontrar refugio y descansar un rato. Si no, su salvador les instara a seguirlo y los llevara hasta otra casa
cercana, donde sus perseguidores les perderan el rastro, al menos momentaneamente. El Dj puede hacer
esta escena tan dura y agobiante como crea conveniente, siendo lo ideal que los pjs vieran la salvacion
justo cuando todo parecia perdido.

Una vez a salvo el grupo podra hablar tranquilamente con su salvador. Es un hombre con la fatiga
claramente presente en su rostro y que al hablar transmite una sensacion de resignacion ante el futuro a
pesar de saber que éste no va a ser nada benévolo con él.

“Mi nombre es Andreu y he pasado toda mi vida en Peralta. El pueblo no era como lo veis ahora, un
pozo de maldad, el hogar del Diablo. Antes era un pueblo corriente, un lugar como otro cualquiera. Pero
fue con la Peste cuando cambio todo. Hace una eternidad parece, pero solo unos arios en realidad.
¢Cuantos? Ya ni lo recuerdo, perdi la cuenta de los dias hace mucho. Cuando el Gran Mal nos ataco con
toda su virulencia muchos cayeron en la desesperacion. Maridos, mujeres, hijos, la enfermedad no
conocia de nombres. Y entonces sucedio. Nuestro Parroco, Josep, anuncio un dia que habia hecho un
trato. Ese dia lo vi claro, era un cobarde y un falso, y temia a la muerte mas que cualquiera de nosotros.
Pero muchos se aferraron a la salvacion que les ofrecia. Reunio la gente en una misa y explicé a todos
que alguien se le habia presentado. Al principio no nos dijo su nombre, pero nos conto que le hizo una
oferta: una vida a cambio de otra, un Alma por un Alma. Esa era la oferta y en nuestra mano estaba el
aceptarla y salvarnos o rechazarla y morir. Me avergiienzo de ello, pero todos le creimos y aceptamos.
El batlle, el herrero, mi mujer Marta, yo, todos sin excepcion. Y asi fue como empezamos a capturar
viajeros y sacrificarlos. Yo me converti en uno de los mds allegados al Pare Josep, y como tal
participaba en muchas de sus decisiones. Asi fue como descubri que aquel con el que habia pactado no
era otro que ser del Infierno. Tonto de mi por dejar que las cosas siguieran igual. Segun me enteré mas
adelante, el Demonio buscaba a alguien especial, y a varios les realizo una oferta. Vivir a cambio de su
alma (si los primeros pjs rechazaron la oferta el Dj deberd hacer aqui un pequerio arreglo para indicar
que fueron otros los que aceptaron la oferta y no ellos). Un grupo de viajeros terminé aceptando el trato,
pero yo perdi algo. Yo me habia vuelto ciego a la maldad que se desencadenaba a mi alrededor, y asi
casi todo el pueblo. Solo una persona alzo la voz para enfrentarse al parroco y al Demonio: mi mujer,
Marta. El Demonio decidio que la quemasen, y yo supliqué y supliqué. Tal vez mis rezos fueron
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escuchados, y ella logro huir a las montaiias. No he vuelto a verla desde entonces. Espero que esté bien.
Al Demonio le era igual, pues habia conseguido lo que queria, unas almas robadas a Dios para sus
propios fines. Me quedé aqui, incapaz de huir, preso de mis pecados y mi miedo. De esta forma descubri
las intenciones de ese demonio, Guland es su nombre. Quiere crear su propio infierno aqui, en la tierra.
Y ha empezado por Peralta. Poco a poco su malicia se va extendiendo, corrompiendo la tierra a través
de su peon, Josep, del cual aprovecho su odio hacia nuestro rey, Pere. No me preguntéis los motivos de
su odio exacerbado hacia nuestro monarca, pero desde que entro en contacto con el demonio este odio se
hizo mas que evidente. Envio a aquellos a los que compro su alma a extender su esencia por nuestro
mundo, el miedo y la disputa, la envida y los celos, el odio y el rencor. El primero de ellos lo conocéis, su
nombre era Jacint. Si estdis aqui es que impedisteis su cometido, dejar el reino sin heredero. Pero hay
otros repartidos por el pais. Uno esta en Besalu, su mision es matar al obispo de Vic. Otro en Manresa
para corromper la ciudad desde sus cimientos y extender de nuevo la plaga. De los otros, solo se que uno
fue a Montserrat y el resto sigue con él. El Padre Josep no estd aqui, marché hace unos dias, cuando
Jacint murio. No me hizo participe de sus intenciones, solo sus enviados las conocen. Deberéis atrapar al
menos uno con vida para averiguar que pretende. Siento no poder ayudaros mas”.

“¢A Besalu dices?” —pregunta alarmado Agusti.
“Asi es, padre. jAcaso sabéis algo?”

“El obispo tiene previsto trasladarse a Besalu en pocos dias. Si el enviado de Josep ha ido hasta alli sera
entonces el momento ideal para llevar a cabo su cometido. ; Como lo reconoceremos? ;Y a los otros?”.

“Su nombre no importa, su aspecto tampoco. Pero hay algo que no pueden ocultar. Una marca en su
costado derecho, la marca del demonio. Por ella los reconoceréis. Eso es todo cuanto puedo deciros. Tal
vez si atrapdis alguno con vida poddais sonsacarle. Ahora, marchad y dejadme aqui. Saben que os he
ayudado, mi alma condenada sufrird por toda la eternidad pero espero con esta ultima accion haber
purgado parte de mi culpa. Y si alguna vez vieseis a mi esposa, decidle que tenia razon y que aun la
quiero”.

Si en algin momento los pjs deciden acercarse a la Iglesia deberan hacerlo por alguna de las calles
laterales o posteriores al edificio, pues intentarlo por la puerta principal puede mucho mas que peligroso.
Excepto de noche siempre hay alguien dando vueltas por la plaza y para llegar a la entrada no hay lugar
donde ocultarse, asi que deberian confiar en la suerte para que nadie mire en el tiempo en que tardan en
llegar a las puertas. Al llegar se daran cuenta, ademas, que las dobles puertas de madera permanecen
cerradas debiendo sacar una tirada de Forzar Mecanismo para lograr abrirlas. En cambio, tal y como
muestra el mapa de la iglesia, hay una puerta posterior asi como algunos ventanucos por donde podrian
intentar colarse. Para abrir cualquiera de ellos, asi como de la puerta posterior, deberan pasar una tirada
idéntica a la de la principal, pero bastante mas sencilla en el caso de las ventanas. Ademas, sera mucho
mas dificil que haya alguien por los alrededores que pueda verlos.

El interior de la iglesia esta completamente a oscuras, la inica luz entrard a través de los ventanales en
caso que hayan entrado de dia, si es de noche la oscuridad sera absoluta. El suelo aparece rajado en varios
puntos, con grietas que surgen de un punto comun situado justo debajo del altar y se extienden hasta las
paredes. Los bancos han sido arrinconados contra las paredes astillindose la mayoria en multitud de
pequeiios fragmentos. Y lo mas sobrecogedor de todo, el gran crucifijo que presidia el lugar ha sido
volteado y con la superficie ennegrecida, como si le hubieran pegado fuego. Esto por lo que hace
referencia a la nave principal, el edificio contiguo donde se supone que vivia el parroco permanece
inalterado, como si quien vivia alli se hubiera marchado no hiciera ni media hora.

El tnico habitante del lugar se encuentra en la torre del campanario, un vago recuerdo de lo que alguna
vez fuera un hombre. El pelo le ha caido por clapas y el que le queda le llega mas alla de la cintura, le
faltan practicamente todos los dientes, los ojos surcados por multiples vias rojizas que le confieren un
aspecto diabodlico y el cuerpo semidesnudo delgado hasta un extremo sobrecogedor. El hombre
practicamente no habla, s6lo balbucea frases ininteligibles y lo Gnico que podran entender los pjs sera si
logran una tirada de Escuchar

“La campana....la campana...he de tocar...la campana...”

Esto es lo unico que podran entender de su habla inconexa. Si deciden echar un vistazo a la campana
deberan subir por las escaleras de madera hasta la parte alta. Acompafiados por el crujir de los maderos
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que la forman llegaran a distancia de echarle un vistazo. Entonces podran ver, con un Buscar, que en la
parte exterior hay grabados algunos simbolos extrafios. Estos dibujos parecen hechos con algo punzante y
al rojo y han dejado una marca indeleble. Con una tirada de Conocimiento Magico creeran identificar los
simbolos como pertenecientes a la magia de goecia pero sin lograr profundizar mas alla.

El hombre se mostrara inofensivo, actuando en todo momento como si los pjs no estuvieran alli. La unica
reaccion se producira en el caso que intenten borrar los grabados de la campana. En ese momento soltara
un aullido que alertara a todo el pueblo, mientras ¢l se lanza hacia el pj que esté mas cerca del objeto de
su obsesion.

De hecho, que puedan borrar o no los grabados sera totalmente irrelevante para lo ocurrido en el pueblo o
para lo que pueda suceder pues no tienen medios a su alcance para poder borrarlos. Esto unicamente
podran hacerlo mas adelante, de hecho al final de la campafia. De momento seran del todo incapaces de
deshacer lo que aqui ha ocurrido. Lo tnico que pueden hacer ahora es abandonar el lugar y dirigirse hacia
Besalq, si tal y como les ha dicho Andreu el objetivo de los seguidores del padre Josep es matar al obispo
de .

Pero salir de ahi no va a ser nada facil. Para ello deberan pasar una serie de tiradas de Discrecion para no
ser vistos ni oidos.

Si por aquellas casualidades en algiin momento pasan cerca de lo que una vez fue el cementerio de Peralta
se van a llevar una mas que desagradable sorpresa. Siguiendo un ancho sendero ascendente se llega ante
un pequeio muro de piedra de no mas de metro y medio de altura. La verja de madera permanece cerrada
pero no es dificil de abrir. No para los pjs, pero si para las criaturas que transitan por el interior del lugar.
Todas las tumbas han sido abiertas y los muertos han escapado de ellas, excavando con sus propias manos
hasta lograr salir al aire libre. Desafortunadamente para ellos el abrir las puertas que cierran el cementerio
escapan ya a su limitada inteligencia, y de momento se limitan a vagar por el camposanto hasta que
alguien les facilite la salida.

Mientras estén abandonando Peralta van a encontrarse aun con alguna sorpresa inesperada. Vayan por
camino o montafia a través notaran una leve sacudida primero, vaivén que ira aumentando en intensidad
hasta llegar a dificultarles incluso el mantenerse en pie. Pero lejos de calmarse lo que parece un terremoto
llegara al punto de arrojar a los pjs al suelo haciendo imposible el levantarse. La tierra se agrietara,
algunos arboles empezaran a hundirse y el grupo correra el riesgo de perder alguno de sus miembros.
Ante ellos se abrira una profunda grieta que empezara a avanzar hacia ellos rapidamente. Para esquivarla
sera necesaria una tirada de Esquivar. Pasarla significara lanzarse a un lado evitandola por poco, fallar
sera la posibilidad de ser tragado por la tierra. Aquellos que hayan fallado tendran la oportunidad de
lanzar Destreza x 4 para agarrarse de algln saliente de roca mientras todo se desmorona alrededor. Si lo
logran una tirada de Trepar les permitira ascender y ponerse a salvo. Si no lo logran hasta dos pjs podran
echarles una mano para subir afiadiendo su total de Fuerza como bonificador a la tirada. Volviendo al
punto anterior en que tiraron Destreza para agarrarse, si fallan hasta dos pjs podran intentar lanzarse para
intentar atrapar al personaje que esté a punto de caer. Para ello deberan pasar una tirada primero de Saltar
y posteriormente una de Destreza x3. Si lo consiguen podran intentar subirlo combinando sus Fuerzas
para una tirada enfrentada contra la Resistencia del objetivo. Si todo esto falla el pj se precipitara hacia las
profundidades de la tierra dando por finalizada su aventura en una caida sin fin.

Poco a poco el temblor ird perdiendo fuerza y los supervivientes podran seguir su camino abandonando
los alrededores de Peralta sin mas contratiempos.

Pero una sorpresa mas les aguarda. Cuando vuelvan a cruzar el anillo de niebla y aparezcan al otro lado se
daran cuenta que la nifia ya no esta con ellos, ha desaparecido en el tiempo de un parpadeo sin que nadie
se de cuenta. Si buscan sus huellas mas atras descubriran con estupor que no hay ninguna pisada de pies
pequeiios, como si nunca hubiera estado alli.

Recompensas

Por jugar la parte: 20 px

Por eliminar o capturar a los bandidos: 10 px.
Por matar a los cynocéfalos: 10 px.

Por matar a los moribundos: 5 px.

Por matar al olocanto: 10 px.

Por eliminar los soldados muertos: 10 px.

Por explorar Peralta y hablar con Andreu: 10 px.



55

Besalu

Introducciéon

A medida que se vayan acercando a Besall notaran un incremento en la cantidad de gente que transita por
los caminos. La época maldita por la peste parece haber pasado ya, pero pese a permanecer aun viva en el
recuerdo la tinica opcion viable es continuar a pesar de la dureza de las condiciones reinantes. Los
campos vuelven a ser ocupados y los mercados vuelven a llenarse. Algin rebrote ocasional de la
enfermedad les recuerda a todos que lo pasado puede volver a ocurrir pero es algo en lo que no se piensa
de forma habitual, en el dia a dia. Si antes era duro sobrevivir ahora es como minimo igual de dificil.

Y de esta forma los caminos que rodean a las villas mas importantes vuelven a llenarse de viajeros. Entre
ellos, estan los que se dirigen a Besalu, y alli encontramos un grupo que llega a la poblacién con unos
intereses muy particulares.

Llegando a la ciudad

Entrando a la ciudad por la puerta de Portaguera se produce a primera hora cierto apelotonamiento de
gente: carromatos, animales y mercancias colapsan la entrada cuando se abren las puertas intentando ser
los primeros en cruzarlas y entrar en Besalu., pero poco después el transito vuelve a ser ya mas fluido. A
pesar de ello las calles estan medio vacias a excepcion de las mas cercanas a las plazas, donde los
comerciantes instalan sus paradas. Aun es visible el precio cobrado por la enfermedad en forma de
numero de victimas.

A su llegada los pjs pueden llevar a cabo varias acciones: dirigirse a la iglesia para averiguar la situacion
del obispo, hablar con el batlle, buscar alojamiento, etc. A continuacion se detallan varias posibilidades:

Buscar alojamiento

Son varias las posadas en Besalti donde podran dirigirse. Si buscan referencias les daran las de Can Cases,
Can Fort y Can Melcior, esta Glltima bien conocida por los que jugaron la primera parte. Preguntando a los
habitantes de Besal se enteraran que la de Can Cases es la mas lujosa —dentro de lo que puede ser una
posada en la época y con las condiciones reinantes —y cara de toda la villa, el lugar donde se hospedan los
ricos comerciantes que estan de paso. Por el contrario, Can Fort es donde suelen ir a parar aquellos que a
duras penas pueden pagarse un techo y un tazon de sopa. Suele ser la que mas llena esta por sus precios
mas econdémicos, pero también es la que menos comodidades ofrece. Y finalmente estd Can Melcior, un
termino medio entre ambas.

Can Cases esta situada en la calle del Cano. Es un edificio de dos plantas que ocupa un buen trozo de la
calle. Ademas tiene adosadas unas cuadras donde podran dejar sus monturas e incluso donde caben un par
de carromatos.

La posada la dirigen un hombre llamado Miquel y su mujer, Carme, que de hecho es a quien pertenece el
negocio., herencia de sus padres los cuales la heredaron de los suyos y asi sucesivamente a lo largo de
varias generaciones. Miquel llegd a Besall hace ahora dos afios, cuando la peste parecid aplacarse. No
habla nunca de su pasado —vino huyendo de Tremp tras abandonar las tierras en que trabajaba como
siervo de gleba —pues sabe que su vida aqui no seria nada segura si se conociesen sus origenes. Tiene en
la actualidad un hijo de un afio y otro en camino, asi que pocas son las veces que veran a Carme por el
local atendiendo al os clientes. Por eso, ademas de Lluisa, han contratado a un joven de nombre Marti
hara unos dos meses mas o menos, el cual les hecha una mano atendiendo los clientes y el establo. Marti
ronda la veintena y es hijo de siervos. Proveniente de Piera abandond su casa hara cosa de un afio
aproximadamente. Tras vivir en Barcelona unos meses tuvo que huir a toda prisa de alli al matar a un
hombre en una rifia de taberna. Por supuesto nunca hablara de ello voluntariamente.
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Los inquilinos de Can Cases son seis en la actualidad. Tres de ellos estaran aqui durante unos dias: son
comerciantes que han llegado por el mercado. De los otros, uno es otro comerciante llegado desde
Zaragoza para cerrar unos negocios de lana, el otro un reputado barbero —cirujano que se dirige hacia y
permanecera un solo dia en la posada y el Gltimo esta buscando un local donde instalarse, un artesano
tonelero. Por supuesto ninguno de ellos sabe nada del asunto que trae a Besall a los personajes.

La siguiente posada es Can Fort, la antitesis de la anterior. Situada en la calle de Les Lloses, cerca de la
iglesia de Sant Marti de Capellada, es un edificio también de dos plantas, de hecho como la mayoria de
los de la villa. Esta dirigida por Jaume el Fort, un mocetdon que hace honor a su apodo. Junto a su mujer se
hicieron con el negocio en plena época posterior a la peste al llegar aqui huyendo de la enfermedad que
mato practicamente a todos los habitantes del pueblo de Bonastre, su lugar natal. Al empezar a remitir la
posada paso a ser suya, muertos los antiguos propietarios. Todos sus inquilinos son gentes llegadas de los
pueblos de los alrededores que buscan donde asentarse y echar raices huyendo de la miseria de los
campos. Son un total de doce merced a sus bajos precios. Por supuesto, el servicio ofrecido esta en
consonancia con le precio cobrado, asi que no esperen nada especial: platos sencillos para comer,
habitacion comun para dormir con su racion de chinches y pulgas, limpieza la justa e incluso un poco
menos para lo habitual en la época, etc. Y por lo que hace referencia al tema que ocupa a nuestros
esforzados protagonistas ninguno de alli sabe absolutamente nada, aunque con algunas tiradas de
Elocuencia pueden enterarse de algunos rumores que circulan por el pueblo: que va a venir un clérigo
importante a presenciar el fin de las obras en la nave central de la iglesia de Santa Maria de Bell-lloc; en
Moia hay un rebrote importante de la peste; el nuevo batlle de la ciudad planea introducir un nuevo
diezmo para el transito por las puertas de entrada a Besalu; la guardia encontrd un cuerpo flotando en la
ribera del rio; en la masia de Can Trias han desaparecido sus habitantes; que han aumentado los casos de
bandidaje en los alrededores, etc.

Can Melcior ya la conocen los jugadores, sigue regentada por Melcior, pero su mujer Josepa murioé a
causa de la peste al poco de partir el primer grupo de pjs. Todo el resto permanece igual a excepcion de la
nueva cocinera, una mujer de mediana edad llamada Joana. En el momento de la llegada de los pjs hay
cinco inquilinos en la posada, todos ellos de paso. Uno es un comerciante de vinos llamado Ricard y
proveniente de Salou, otro es Roger y su mujer Fina que se dirigen a Figueres a visitar a su hijo —tanto ¢l
como su progenitor son maestros curtidores —que acaba de instalarse como artesano, y finalmente los dos
ultimos son un mercenario llamado Lorenzo que proviene de Teruel y un juglar de nombre Enric que
busca ganar unas monedas en la villa. Del inico que podran obtener algo es de este Gltimo pues sabe que
en Manresa, localidad por donde pas6 hace algo mas de una semana se habian producido algunos casos
que se pensaba era la peste nuevamente. En Moia nada de nada, al menos cuando el paso por alli.

Por lo que hace referencia a los rumores los pjs saben perfectamente que el que dice que va a venir el
obispo de Vic es totalmente cierto, pues ese es el motivo por el cual estan en Besalu.

Que en Moia ha habido un rebrote de la peste es falso, aunque si que es cierto que eso si que ha sucedido
en Manresa, parada también del grupo mas adelante; sobre esto ultimo se enteraran hablando con la gente
de los mercados o por Enric, el juglar hospedado en Can Melcior.

Sobre las intenciones del batlle de aumentar los impuestos no hay nada de nada, aqui lo importante es
descubrir que hay un batlle nuevo en Besali (como ya veremos es uno de los pjs que fueron hasta Ager y
volvieron tras realizar un pacto con el Demonio, aunque si eso no es posible habra que hacer un pequeiio
arreglo).

Que encontraron un cuerpo flotando en el rio es cierto, un joven con una puialada en el cuello victima de
una reyerta en una taberna por trampas en el juego.

Referente a la desaparicion de los habitantes de Can Trias, una masia cercana, es cierto, pero el motivo de
dicha desaparicion es que fueron atacados por unos bandidos cuando la familia al completo se dirigia a
Besall un domingo por la mafiana para asistir a misa. Sus cuerpos permanecen tirados cerca del camino
donde murieron

Y sobre la presencia de bandidos, como hemos visto en el punto anterior es completamente cierto.

La iglesia de Santa Maria de Bell-lloc

En Besalt hay varias iglesias, siendo la mas importante la de Santa Maria de Bell-lloc, que es ademas la
que vendra a visitar el obispo para asistir a la finalizacion de las obras de reforma de la nave central. Al
cargo de la iglesia esta el Prior Dalmau, un anciano de cerca de sesenta afios, piel marchita y un ojo
velado, espalda curvada por el peso de la edad, andar cansino, habla pausada y extrema paciencia.
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Si acuden acompafiados de Agusti los recibira al momento, en caso contrario deberan esperar unas horas
pues Dalmau se encuentra muy ocupado con el tema de la visita y las obras. En caso de sacar una tirada
de Elocuencia con el ayudante, el Pare Viceng podran evitar la larga espera. Se trata de un joven
prometedor en palabras del prior Dalmau (aunque Viceng esconde un secreto, tiene un hijo de medio afio
con una prostituta).

Como deciamos, la presencia de Agusti puede acelerar las cosas para los pjs al hablar con Viceng.
Durante su conversacion tendrd derecho a una tirada de Empatia. En caso de sacarla notaran cierto
nerviosismo si mas no extrafio en él, que por supuesto negara (esto se debe a la presencia del dominico y
al secreto anteriormente mencionado). La charla tendra lugar en la misma nave central donde los
trabajadores estan terminando de pulir los ultimos detalles. Si han logrado convencer a Viceng éste los
acompaifiara hasta una pequefia salita donde podran encontrar al prior Dalmau.

Ante ellos veran el anciano descrito con anterioridad sentado en una burda silla de madera tras una mesa
con varios papeles enrollados situados frente a €l (se trata de asuntos relacionados con las obras de la
nave central, pero esto los pjs no tienen por qué saberlo). Dalmau se mostrara amistoso con el grupo,
especialmente si Agusti va con ellos. No tiene sillas para que se sienten todos, pero espera que en
deferencia a su edad no les sepa mal que ¢l no se levante. Tras darles la bienvenida les pedira que le
expliquen que motivo los trae hasta alli y en que puede ayudarles. Segtn lo que le cuenten la actitud de
Dalmau podra ir de la sorpresa a la indignacion. Esta mas que orgulloso de la visita del obispo a su
iglesia, asi que si le dicen que su vida corre peligro si se presenta en Santa Maria de Bell-lloc se mostrara
muy escéptico, y ni la presencia de Agusti le hara recapacitar. Seglin ¢l nadie podria tener motivos para
intentar matar al obispo. Ademas habra mucha vigilancia y nadie podria tener el pensamiento de asesinar
al obispo y lograr salir impune del hecho. La finalizacion de las obras es la culminacion de su vida y no
dejara que nada lo eche a perder. Por supuesto, si le cuentan lo ocurrido en Peralta los tomara por locos y
les pedird que abandonen su habitacion. Pero a pesar de todo antes que se marchen les comentard que
trasladara su inquietud al obispo para que este actue como crea conveniente.

Otro punto interesante sobre la iglesia son unas catacumbas que se encuentran en el subsuelo bajo Santa
Maria. Si le preguntan por ellas al prior Dalmau les explicara que nunca se ha llevado a cabo un examen
detallado de esas cavidades, tan solo la parte mas cercana a la iglesia. Se accede a ellas a través del
sotano, tras una trampilla. Las catacumbas son muy antiguas, datan de hecho de los comienzos de Besalu
como poblaciéon. Son unos tineles que recorren la villa a cierta profundidad, yendo a comunicar diversos
puntos de la localidad, como una salida al rio, a un pozo en la zona de Sant Pere y otras localizaciones (a
discrecion del Dj segun su conveniencia). La mayoria de los tineles estan vacios. Se trata de estrechos
corredores de no mas de tres o cuatro metros de ancho por un par de alto —eso los mayores —aunque
algunos de ellos son mucho mas estrechos, haciendo que avanzar a través de ellos obligue a los pjs a ir
agachados. Si a través de las catacumbas llegan bajo los cimientos de la iglesia de Sant Marti de
Capellada encontraran un osario antiguo. Hay varios centenares, y se necesitaran un par de horas o tres
para examinar con detenimiento la cueva donde las han encontrado. Todos son restos humanos —aqui
seran necesarias bastantes tiradas, desde Buscar a Medicina —y pertenecen a individuos jovenes y
ancianos, mujeres y hombres.

Visita a Can Trias

Se trata de una de las masias mas importantes que hay en los alrededores de Besali. Situada en direccion
a Sant Ferriol es un gran edificio de tres plantas construido en piedra. Tiene dos establos con animales
pero donde todos han muerto al no haber quien les diera de comer (notaran el hedor tan solo entrar). Si
echan un vistazo a la casa con una tirada de Buscar por sus habitaciones se daran cuenta que la comida,
ropa y demas objetos propios del dia a dia siguen estando presentes, como si las intenciones de sus
habitantes no fuera el de marcharse. Si ese Buscar lo realizan también en el establo encontraran a faltar el
carromato y un caballo, a juzgar por las huellas existentes pero no presentes. Hay varias huellas pero sera
imposible discernir nada aunque saquen un Rastrear. Eso si, podran determinar que todas las marcas del
carro que aun no se han borrado siguen la misma direccioén, camino a Besald. La clave esta no en buscar
en los alrededores de la masia sino en el sendero que conduce hasta el camino principal. Con un Rastrear
exitoso encontraran unas huellas de carromato que se salen del trayecto normal que siguen todo el resto
de marcas y parecen salir del camino por un lateral. Adentrandose en el bosque unos diez metros mas
adelante hay una cafiada. Alli tirado esta el carro junto al caballo y toda la familia. Todos estan muertos.
El caballo murié con una pierna rota —como determinard una tirada de Medicina —seguramente de
inanicion al no poder moverse y alimentarse. Los cuerpos de la familia, el matrimonio y los tres hijos
pequeiios murieron a golpes de hacha y garrote, o eso creeran con una nueva tirada de Medicina. Otra
mas y podran estar seguros que a la mujer la violaron antes de matarla de un hachazo en la cabeza. Y con
una ultima estaran casi seguros que todo ocurrid unas dos semanas atras mas o menos. Con un Buscar
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tendran la certeza que no hay nada de valor por los alrededores y si lo habia se lo quitaron. No se ven
huellas de pisadas, el tiempo las ha borrado ya.

Tenemos bandidos

En los tltimos dos meses se ha instalado en los alrededores de Besalu un grupo de bandidos, una decena
concretamente. Vienen huyendo de las tierras de la zona de Ripoll donde se habia estrechado el cerco a su
alrededor y ante la perspectiva de ser capturados y colgar de una horca decidieron emigrar y buscar
nuevas tierras donde instalarse. Extremadamente violentos no suelen finalizar sus asaltos con el asesinato
de sus victimas, pero con la familia de Can Trias se les fue la mano, el hombre intento resistirse y la cosa
acabd muy mal. Ocultaron los cuerpos como pudieron para evitar atraer demasiado la atencion sobre
ellos, pero si los pjs descubren los cadaveres de la familia su situacion por Besalu va a empeorar mucho.
De hecho tres de ellos se encuentran vigilando los caminos cuando los pjs regresan de Can Trias. Si no
han descubierto los cuerpos los dejaran marchar sin hacer nada, pero si no ha sido asi les dispararan varias
flechas intentando matar a alguno de los personajes, a menos que vaya todo el grupo entero, momento en
que se lo pensaran dos veces si no lo ven claro. Si disparan a los personajes y estos se lanzan en su
persecucion intentaran despistarlos en el bosque gracias a su mejor conocimiento del terreno. Si deciden
no atacarlos los seguiran hasta el pueblo donde vigilaran sus movimientos. Si tienen alguna oportunidad
de atrapar a algiin personaje solo o por parejas no dudaran en atacarlos. Si alguno de ellos es capturado
so6lo hablaran si los pjs tienen éxito en una tirada de Tormento. Por supuesto, si lo llevan a las autoridades
alli ya cantardn como auténticos tenores.

Si alguno de los bandidos ha sido capturado, interrogado y lo ha explicado todo los pjs —o las autoridades,
dependiendo de quien los interrogue —sabran que tienen su escondrijo en una antigua torre de guardia
abandonada hace afios, ahora medio derruida, situada en una pequefia cima en las profundidades de los
bosques que rodean a Besalil. También les explicaran su huida desde Ripoll y como se instalaron alli,
pues al parecer uno de los hombres de la banda, su jefe Jofre, es natural de Besalu, los asaltos cometidos
entre ellos el de la masia de los Trias.

Si toda esta informacion llega a oidos de las autoridades de Besalq, el batlle —de quien hablaremos en otro
apartado —ordenard inmediatamente la partida de un grupo de guardias para acabar con los bandidos.
Como los hombres disponibles no son suficientes para garantizar el éxito de la mision el jefe de la guardia
de Besalu pedira ayuda a los pjs y sus acompailantes —Agusti no ira, por supuesto —para llevar a cabo el
ataque contra la torre.

Si los pjs entregan al prisionero a la guardia —como aconsejara Bartomeu —seran acompaiiados hasta las
dependencias de la torre de la Forga donde les recibird Ricard, el jefe de la guardia de Besalu. Alli les
dara las gracias mientras un par de soldados se llevan al forajido a las dependencias inferiores de la torre.
Alli recibird un duro tormento hasta confesar todo lo mencionado con anterioridad. Cuando todo esto
llegue a oidos de Ricard dara parte al batlle, el cual le ordenara organizar una accion punitiva contra Jofre
y los suyos. Consciente que no dispone de suficientes hombres para garantizar el éxito se dirigira a
Bartomeu para pedirle su ayuda en la expedicion. Por supuesto, éste pedira su opinion a los pjs los cuales
pueden acceder o no. Si aceptan Ricard decidira llevar a cabo el asalto por la noche, a menos que los pjs
tengan algo mejor que sugerir.

Si siguen el plan de Ricard partiran de Besali cuando haya ya oscurecido, cerca de medianoche. Seran
seis los hombres mas los pjs y Bartomeu, en principio suficientes para derrotar a los bandidos. En caso de
no disponer de monturas Ricard les proporcionara unas, pero sélo para la accion de esta noche. Saliendo
por las puertas de Besalu deberan tomar el camino que lleva hasta Sant Ferriol y dejarlo un kildmetro mas
tarde cuando encuentren un pequefio sendero que se desvia a mano izquierda. Siguiendo el camino
bosque a través durante algo mas de dos kilometros llegaran por fin a un punto donde, con un Otear,
veran a lo lejos sobre una pequefia cima la torre derruida. Si ellos no logran verla sera alguno de los pjs
quien lo haga. Ricard dara orden de desmontar y atar los caballos mientras se acercan a pie aprovechando
la ventaja de la oscuridad. Si hay alguien experto en moverse en los bosques Bartomeu recomendara que
se avance por si hay alglin guardia vigilante. Si ninguno de los psj se ofrece a hacerlo Ricard dara la orden
a uno de los suyos. Unos doscientos metros mas adelante llegaran a la planta baja de la torre. Un vistazo
por los alrededores y una tirada de Otear les permitira encontrar a un vigia. Sin duda la desaparicion de
algunos de sus hombres a puesto al resto sobre aviso, asi que para curarse en salud han decidido montar
un sistema de guardias mientras no sepan nada de los desaparecidos. Eliminarlo rdpidamente sera
fundamental para poder llegar a la torre sin ser descubiertos.

El guardian se encuentra apoyado en un arbol. Lo cierto es que estar aqui fuera muriéndose de frio no es
que le haga demasiada ilusion, asi que si el grupo aprovecha bien el factor sorpresa y la oscuridad podran
pillarlo desprevenido y acabar con ¢l antes que de la alarma. Si fallan y logra alertar al resto los de la torre
bloquearan la puerta y se dedicaran a coser a proyectiles a todo aquel que se acerque desde las saeteras. Si
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por el contrario logran eliminarlo podran alcanzar la torre sin ser descubiertos. Para entrar tendran dos
opciones, o bien escalandola hasta el techo y entrando desde alli o bien forzar la puerta. Para esto ultimo
necesitaran una tirada de Forzar Cerraduras. Si lo consiguen encontraran al resto de la banda durmiendo a
pierna suelta, pero si fallan alertaran a todos los que se encuentran en el interior.

Si todo va bien los bandidos acabaran muertos o capturados. En el interior de la torre podran encontrar
todo el botin obtenido de los ataques en los ultimos dos meses, botin que obviamente sera requisado por
los hombres de Ricard. Bartomeu rechazara cualquier ofrecimiento de recompensa pero es muy posible
que los pjs no sean tan desprendidos.

De vuelta a la villa los bandidos supervivientes seran encerrados en las mazmorras. Dias después se
llevara a cabo su juicio y seran condenados a muerte, aunque es muy posible que cuando todo esto ocurra
los pjs ya no se encuentren en Besalu.

Bandidos

FUE 15 Altura: 1°70 Peso: 74 Kg

AGI 17 RR: 50% IRR: 50%
HAB 18 Apariencia: 10

RES 18

PER 15

COM 10

CUL 07

Habilidades: Buscar 45%, Discrecion 55%, Esconderse 50%, Escuchar 50%, Esquivar 50%, Otear 45%.
Armas: Pelea 50% (1D3+1D4), Hacha de mano 65% (1D8+2+1D4), Daga 50% (2D3+1D4), Arco 50%
(1D6+1D4) o ballesta 60% (1D10+4)

Armadura: Cuero con refuerzos (3)

El batlle de Besalu

El punto del batlle es mucho mas delicado que los anteriores, pues éste es en realidad la persona que
planea asesinar al obispo, Lope Fernandez de Luna (Nota temporal: Lope Fernandez de Luna fue obispo
de Vic entre los afios 1348-1351, siendo sustituido por Ramon de Bellera, que lo fue del 1352 al 1377).
Puede existir un pequefio desfase temporal de pocos meses entre el fallecimiento del primero y las fechas
de la aventura, aunque es mucho mas interesante si Fernandez hubiese fallecido a consecuencia de los
acontecimientos que tendran lugar en la iglesia de Besalu. Queda ya a discrecion del master el hacer los
arreglos que crea oportunos). Si hubo algin pj que logro salir vivo de la primera parte serd él quien
ostente el cargo de batlle de Besalu. En este caso, tras pactar por su alma con el demonio el pj —o pjs —
viajé hasta Ager donde Ilevé a buen término el encargo realizado por el batlle anterior, Narcis. Su vuelta
la hizo solo, explicando que sus compaieros habian muerto durante el viaje victimas de la peste. Como
Besalt estaba asolada por la enfermedad nadie dudo6 de su historia. Aleccionado por el parroco de Peralta
aprovecho las ensefanzas de éste para lograr que le nombraran batlle tras la muerte de Narcis y cuatro
sucesores mas. Ahora ha llegado el momento esperado. Tras recibir el aviso del Pare Josep conforme sus
compaifieros estaban preparados para ¢l ha llegado el momento del sacrificio. Sabe del fracaso de Jeroni
en Barcelona pero eso no va a detenerlo. Josep le ha avisado que es muy posible que un dominico y el
capitan de la guardia real acompafiados de un grupo de personas partieron de Barcelona con rumbo
desconocido tras la muerte de Jeroni en las dependencias de la inquisicion, asi que cuando los pjs
empiecen a hacer preguntas por Besalt y el hecho llegue a sus oidos tomara todas las precauciones
posibles para evitar posibles contratiempos. Si por el contrario ningin pj logrd salir vivo de Peralta el
batlle seré en este caso un pnj aunque sus acciones seran las mismas que en el caso anterior.

Las noticias en un pueblo como Besalu corren rapido y la presencia del dominico y el guardia real llegara
a conocimiento del batlle rapidamente. Cuando esto ocurra se dirigird al barrio de Sant Marti de
Capellada a contratar un grupo de malhechores para que den buena cuenta de los pjs y sus acompaiantes.
Gracias a sus redes de informacion sabra perfectamente donde se alojan los personajes y transmitira esta
informacion para que sepan donde dar con ellos. Por supuesto, cuando vaya a contratarlos ird ocultando
su identidad, asi que si los pjs atrapan a alguno de sus agresores no les podran decir quien fue el que los
contrato.
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Si antes que esto ocurra los pjs visitan al batlle la accion descrita anteriormente podria cambiar. En el
castillo condal, su lugar de residencia, se sentird fuerte e intentard detener al grupo y llevarlo a las
mazmorras para sacrificarlos a su sefior.

Ataque nocturno

Como deciamos un poco mas arriba si se dan las circunstancias el batlle habra contratado un grupo de
malhechores para que den buena cuenta de los personajes. No se trata de asesinos expertos sino de
vulgares ajustacuentas, poco acostumbrados a que sus victimas les planten cara. Son tantos como
miembros tiene el grupo, pero si las cosas se les tuercen en demasia podrian buscar incluso compaiieros
suyos para que les echen una mano. Su forma de actuar sera la de intentar coger a uno o mas pjs siempre
en inferioridad numérica. Utilizan cuchillos y garrotes, y si logran acabar con alguno de los personajes
arrojaran su cuerpo al rio para que la corriente lo arrastre. Si por lo que sea el grupo se detiene en alguna
taberna fuera de murallas, la zona donde suelen moverse, intentaran provocar una pelea para, en medio
del tumulto, acercarse por sorpresa a alglin pj y clavarle una pufalada traicionera. Otra forma sera la de
preparar una emboscada en algun callejon solitario, pero en cualquier caso todos sus ataques se
produciran de noche, nunca durante el dia.

Si el grupo logra atrapar a algin atacante no podrd darles ninguna informacién importante, ni aunque
logren una tirada de Tormento. Solo les podra explicar que un individuo cubierto con capa y capucha les
contratd para matarlos. Les dio su descripcién y donde encontrarlos, y todo a cambio de una bolsa de
monedas. Si han logrado la tirada de Tormento podrd afiadir que el contratante parecia alguien
acostumbrado a mandar por su manera de comportarse, pero poco mas.

Salteadores

FUE 17 Altura: 1°70 Peso: 74 Kg

AGI 15 RR: 50% IRR: 50%
HAB 18 Apariencia: 10

RES 20

PER 13

COM 10

CUL 07

Habilidades: Buscar 45%, Discrecion 55%, Esconderse 50%, Escuchar 50%, Esquivar 30%, Otear 35%.
Armas: Pelea 60% (1D3+1D4), Garrote 55% (1D6+ 1D4), Daga 50% (2D3+1D4)
Armadura: Peto de cuero (2)

Visitando el castillo condal

Si tras producirse la lucha con los hombres de Sant Marti de Capellada alguno logré salir con vida el
batlle aprovechara el hecho para intentar detener a los pjs sin exponerse demasiado. Para ello enviard un
grupo de soldados a detenerlos y llevarlos a los calabozos del castillo condal. Los guardias de la ciudad
iran a buscarlos a su lugar de hospedaje y les pediran que les acompafien desarmados, pues alguien ha
presentado una acusacion de asesinato contra ellos y deberan ser juzgados por el batlle. Si se niegan los
guardias intentaran reducirlos. Si deciden ir con armas los soldados se mostraran firmes en su actitud,
pero si la cosa se pone muy tensa les permitiran llevarlas hasta la seguridad del castillo, donde si que
deberan entregarlas. Bartomeu se mostrara de acuerdo con este ultimo punto, seguro como esta de la
justicia imperante en la villa asi como de su inocencia de las acusaciones vertidas contra ¢l y los pjs. Si a
pesar de todo se niegan intentaran reducirlos, que no matarlos, excepto si no hay mas remedio. Si los pjs
vencen daran la excusa perfecta al batlle para ir tras ellos, mas si matan a algin soldado

Como lo hacen para estar presentes cuando llegue el obispo a Besall ya sera una cuestion mas
complicada si esto ocurre.

Si por el contrario acaban en las mazmorras los soldados los conducirdn hacia los subterranecos del
castillo. Tras cruzar la entrada principal y cruzar el patio de armas seran llevados hacia las puertas que
dan directamente a las mazmorras. Antes de entrar veran una figura que se les acerca con un andar
apresurado y acompafiada de dos guardias. Se trata del batlle, el cual les comentara que lamenta mucho lo
ocurrido pero que ante una acusacion de asesinato no tiene mas opcion que actuar de esta forma,
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prometiéndoles que no pasaran mucho tiempo entre rejas, pues él ya se encargara de que todo se
solucione con rapidez.

El grupo descendera un par de pisos bajo tierra a través de unas escaleras de piedra que van a dar a las
mazmorras, donde seran separados en dos grupos, uno en cada una. Se trata de unas salas de forma
cuadrada, muy humedas —seguramente debido a la cercania del rio —y frias, de unos cuatro metros de lado
cada una, con grilletes en las paredes pero donde no seran atados los pjs, y algo de paja por el suelo. La
puerta es de madera con goznes y protecciones de hierro y una mirilla para echar un vistazo al interior de
la celda.

Tras unas horas en la mas completa oscuridad recibiran nuevamente la visita del batlle, pero esta vez con
un tono muy diferente. Los pjs oirdn unos pasos que resuenan en la piedra, pisadas que se van acercando
hasta detenerse frente a una de las puertas. Tras unos instantes de pausa con un gemido metalico se abrird
la mirilla de una de las puertas entrando la luz de una antorcha a través de ella. La luz quedara oscurecida
por una cabeza que observa el interior de la celda con atencion. Los que se encuentren en ella reconoceran
el rostro del batlle. Una sonrisa y una carcajada dejaran entrever que algo no acaba de funcionar como
debiera. Y mas cuando de sus labios oigan algo asi como:

“Bien, bien. Quien hubiera dicho que me lo habriais puesto tan facil. Me habéis decepcionado, la
verdad. Mi sefior me advirtio de vuestra probable llegada, mas después de lo ocurrido con Jeroni, pero
francamente, no esperaba tantas facilidades por vuestra parte. Mucho me temo que vuestros intentos de
frustrar nuestros planes morirdan con vosotros entre estas paredes”.

En principio el batlle no dira mucho mas a menos que los pjs logren una tirada de Elocuencia y le den un
poco de conversacion. Si es asi les explicara parte de sus planes para cuando llegue el obispo.

“Frustrasteis nuestros planes en Barcelona, pero no es un contratiempo irreparable. Cuando muera el
obispo en nuestra iglesia profanando su sagrado suelo sera como en Peralta , una nueva puerta surgird
pero esta vez en nuestra ciudad.. La peste resurgird con una virulencia no conocida hasta la fecha
allanando el camino para las huestes de nuestro Amo. Nuestro avance es imparable; en Peralta la puerta
ya esta abierta, en Manresa esta a punto de abrirse, aqui estan puestos los cimientos. Los temores de
Josep se han demostrado infundados, no sois rival para nosotros. Lo siento pero ahora debo dejaros,
tengo una cita con la madre iglesia. ;] JAJAJAJA! .

Tras estas carcajadas finales el batlle cerrara la mirilla y sus pasos se perderan poco a poco en la
oscuridad del corredor. Quizas no se hayan dado cuenta, pero falta muy poco para que el obispo muera. El
doblar de campanas un rato después les hara entender que el tiempo se acaba. Necesitaran un plan
ingenioso para salir de alli. Hay s6lo un guardia en el corredor que lleva hasta las mazmorras, asi que
intentar atraerlo podria ser una posibilidad. Echar la puerta abajo no es una opcion viable. Forzar la
cerradura sin utensilios también, aunque quien sabe, tal vez algin pj tenga una sorpresa escondida. Sea
como sea no disponen de mucho tiempo, el obispo de Vic junto a su séquito estd entrando ya en la iglesia
de Santa Maria de Bell-lloc donde lo esperan el padre Dalmau, el batlle y buena parte de la poblacion de
Besalu.

Si la cosa pinta muy mal y no parece que vayan a llegar a tiempo el Dj tiene un ultimo as en la manga en
forma de nifia. Si hay que recurrir a ella deberia reflejarse el hecho en el momento de repartir puntos de
experiencia, pero esta decision —asi como la de utilizarla o no —queda en manos del director de juego.

Si la nifia aparece los pjs veran como primero un débil resplandor se filtra por las rendijas de las puertas
de sus celdas. Poco a poco va aumentando en intensidad hasta obligarlos a todos a cubrirse los ojos, tan
insoportable es la claridad que los envuelve como si mirasen al sol directamente. Cuando poco a poco la
luz vaya menguando y sus ojos se recuperen de la impresion veran como un chasquido suena en la puerta.
Esta se abrird con un chirriar hasta mostrar el corredor delante suyo y una figura que parece moverse por
¢l. Si algin pj ha logrado un Otear creera haber visto la figura de una nifia que salia corriendo en
direccion a las escaleras de salida. El resto no habra visto absolutamente nada. Obviamente al salir alli no
veran ningun indicio de la presencia de la nifia, la misma de Peralta. Sea como sea, pero, el grupo tendra
ya via libre para dirigirse a Santa Maria de Bell-lloc y frustrar los planes del batlle.

Tormenta sobre Besalu

Subiendo las escaleras a las que daba el corredor llegaran a la sala de guardia, la cual esta completamente
vacia. De hecho la mayoria de soldados estan en la iglesia o sus alrededores para asegurarse que nada ni
nadie perturbe la ceremonia. Los tnicos soldados que deberian encontrarse los pjs son un par que se
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encuentran en el patio de entrada y que no deberian suponer excesivos problemas. Una opciéon muy viable
es convencerles que algo ocurre en la iglesia. La presencia de Bartomeu y Agusti puede servir de ayuda
para una tirada de Elocuencia y asi evitar un enfrentamiento. A esto se afiadira el extrafio espectaculo que
tiene lugar en el cielo sobre Besalli. A pesar que hace unos minutos era un frio pero soleado dia de
invierno, una oscura capa de nubes se ha arremolinado con gran rapidez sobre la ciudad con el centro del
torbellino justo sobre la iglesia de Santa Maria de Bell-lloc. Si a pesar de todo acaban teniendo que
enfrentarse a los soldados no seria mala idea aprovechar sus ropas para poder aproximarse a la iglesia sin
ser vistos.

A cierta distancia del castillo condal, justo al otro lado de la muralla atravesando la puerta que lleva su
nombre, se encuentra Santa Maria de Bell-lloc. Las calles adyacentes estan repletas de gente que se ha
acercado para asistir a la ceremonia que oficiara el obispo. Hay parejas de soldados repartidas por los
alrededores con el fin de garantizar el buen desarrollo del acto: que no haya peleas, que los ladronzuelos
hagan su agosto, etc; pero la verdadera finalidad con la que el batlle ha montado el dispositivo es evitar
que nadie perturbe sus planes.

Para acercarse hasta la iglesia los pjs pueden optar por varias opciones: desde disfrazarse e ir por los
tejados a evitar la mirada de los guardias o cualquier otra que se les ocurra. Seguramente unas cuantas
tiradas serdn necesarias segun la opcion que elijan. Ahora bien, entrar en la iglesia serd ya otra cosa. Por
la puerta delantera deberan burlar la férrea vigilancia de los dos soldados y un enfrentamiento con tanta
gente alrededor sin duda alertard tanto al batlle como al resto de soldados. Pueden intentarlo por la puerta
posterior donde s6lo un soldado monta guardia. Si se da la alarma la gente reaccionara primero con
desconcierto, sin saber que pasa. Cuando los hombres del batlle acudan se desencadenara el panico y todo
el mundo empezara a correr. Eso sera aprovechado por el batlle para llevar a cabo su plan. Si por el
contrario logran entrar en la nave central sin llamar la atencién veran lo siguiente: la mayor parte de la
enorme estancia estd ocupada por las gentes de Besalu, principalmente los habitantes del barrio de
Bell-lloc. A unos tres metros de la gente hay un grupo de cuatro soldados encargados de mantener el
orden. Por el lado contrario a la puerta que da acceso al resto de dependencias de la iglesia se encuentran
varias personas: Dalmau, Viceng, el batlle, el capitan de la guardia y el merino, asi como gran niimero de
las personalidades mas importantes de la region. Y alli enfrente del altar, celebrando la misa, el obispo de
Vic.

Si los pjs no actian

El obispo proseguira con su misa normalmente, pero justo cuando esté a punto de terminar la ceremonia,
un trueno descomunal resonara en el exterior. El estruendo sera tan fuerte que todo temblara en el interior
de Santa Maria. Las velas, la copa de la misa, hasta los alli presentes notaran una leve sacudida, como si
al ruido del cielo hubiera respondido la tierra. Aprovechando la confusion del momento el batlle se habra
acercado al obispo situandose a su lado. Y entonces, alzando sus manos en un gesto de abrazo, exclamara
en latin:

“Yo te maldigo, a ti y a tu Dios. Os condeno a vosotros y vuestros seguidores”.

Tras pronunciar estas palabras su cuerpo comenzara a agitarse mientras todo el mundo observa
petrificado. En su cuerpo se empezaran a hinchar unos bubones hasta un tamafio inverosimil mientras las
carcajadas escapan de su garganta. Cuando estallen cundira el panico, y mas cuando un hilo negro fluya
hasta alcanzar al obispo. El cuerpo de éste empezara a pudrirse a ojos vista hasta quedar convertido en
una masa supurante totalmente irreconocible (tiradas de IRR ante dicho espectaculo, como si fuera un
hechizo de nivel 5, es decir, sumar +5 a la Irracionalidad si se tiene 80 o menos).Con los ojos
desorbitados por la horrible y nauseabunda escena la gente se agolpard hacia las puertas intentando huir.
A ojos vista el cuerpo del batlle empezara a deshacerse lentamente con mas zarcillos que parecen surgir
de su cuerpo y se van expandiendo. Todo aquel alcanzado por uno caera al suelo entre terribles dolores,
sufriendo la misma horrenda muerte que el obispo. Si el alcanzado es alguno de los pjs debera realizar
una tirada de Resistencia x 4 o caera muerto entre horribles dolores casi inmediatamente. Para evitar
entrar en contacto con los zarcillos tendran derecho a una tirada de Esquivar. Si a pesar de todo es
alcanzado tendra una tGltima posibilidad: una tirada de Teologia hara que el pj tenga una inspiracion y
decida recurrir a Sant Jordi, regalando sus oidos con unos mas que desesperados rezos. Con un 40% de
posibilidades, de lograrlo el pj en cuestion habra resistido el dafio del zarcillo, al menos por esa vez.

Hay dos formas de matarlo: la primera es reducir al batlle a su Resistencia en negativo pero aquel que le
de el golpe definitivo debera tener éxito en una tirada de Racionalidad. La otra opcion es que alguien
creyente se enfrente a él y venza en una tirada enfrentada de su Racionalidad contra la Irracionalidad del
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batlle. Tanto si es de una forma u otra el seguidor de Guland moriré entre estertores agénicos mientras su
cuerpo se marchita y termina maldiciendo a los pjs.

Si los pjs actian

Este punto ya dependera del momento en que los pjs se decidan a actuar. En el apartado anterior esta
descrita la secuencia de actuacion del batlle, asi que todo se interrumpira en el mismo instante en que los
personajes salten a la palestra. Naturalmente, el batlle ordenara a los guardias que atn estén presentes en
la estancia que detengan a los personajes, todo esto mientras la gente, asustada, se aparta dirigiéndose
hacia la salida. Aprovechando la confusion las malévolas intenciones de su enemigo quedaran claras a
ojos de los personajes. La forma de derrotarlo también aparece explicada en el punto anterior. Si a pesar
de todo logran acercarse lo suficiente para atraparlo, antes que morir o verse alejado del obispo el batlle
actuara de igual forma, aunque el hecho que no los pjs tal vez hayan logrado evitar que se acerque al
obispo quizas frustren sus posibilidades de éxito. Todo depende ya de la actuacion de los pjs y la decision
del master. Naturalmente, actien de una forma u otra si terminan teniendo éxito seran felicitados por las
autoridades, més si cabe si lograron evitar que el obispo muriera.

Acto seguido, y sin nada mas que hacer ya en Besalu, el grupo podra poner ya rumbo a Manresa.

Soldados

FUE 19 Altura: 1°72 Peso: 73 Kg

AGI 17 RR: 50% IRR: 50%
HAB 18 Apariencia: 10

RES 18

PER 12

COM 09

CUL 07

Habilidades: Cabalgar 55%, Buscar 45%, Esconderse 50%, Esquivar 60%, Otear 45%.

Armas: Pelea 50% (1D3+1D4), Espada normal 65% (1D8+1+1D4), Daga 50% (2D3+1D4), Arco 50%
(1D6+1D4) o ballesta 60% (1D10+4)

Armadura: Cuero con refuerzos (3) y casco (2)

El Batlle (en caso de haber suficientes pjs vivos de la primera parte de la campafia, éste sera uno de ellos,
afladiendo lo siguiente a sus habilidades o mejorandolas en lo pertinente).

FUE 10 Altura: 1°75 Peso: 70 Kg
AGI 12 RR: -50% IRR: 150%
HAB 10 Apariencia: 10

RES 20

PER 20

COM 20

CUL 25

Habilidades: Buscar 45%, Conocimiento magico 100%, Discrecion 60%, Esconderse 30%, Esquivar
40%, Leyendas 60%, Mando 80%, Memoria 75%, Otear 45%, Teologia 90%.

Armas: Zarcillo 30% (tirada de Resistencia x 4 o muerte en cinco asaltos)
Armadura: Carece.

Hechizos: Casi todos los de Goecia hasta nivel 6.
Muerte: Ver mas arriba.

Recompensas



Por jugar la parte: 40 px
Por eliminar o capturar a los bandidos: 10 px.
Por matar al batlle: 25 px.
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Manresa

Un vistazo a Manresa

Tras dejar atras la poblacion de Moia como ultima villa relativamente importante el grupo llegarad por fin
hasta Manresa.

En la actualidad, la ciudad consta de cinco barrios bien diferenciados: el de Santa Maria, el de Sobrerroca,
el de les Piques, el de les Escodines, y la Plana de Sant Miquel. Para entrar en ella pueden utilizarse
cualquiera de los siete portales existentes en las murallas, y que son los del Carme o de Planeta, el de
Sobrerroca, el de la Cuireteria, el de Galceran Andreu, el de Collcardener, el de Sant Miquel y el de Tria
o de Les Piques.

El barri de les Escodines: quizas el barrio mas antiguo de Manresa debe su nombre a una singularidad del
terreno, y esta separado del resto de la ciudad por un torrente conocido como Mirable. Desde siempre el
barri de les Escodines ha sido el bario campesino por autonomasia de la ciudad y se encuentra fuera de las
murallas, siendo facilmente accesible por los personajes nada mas llegar a la ciudad.

Existia también el conocido como barri Saragossa situado cerca del Pont Vell. Entre los Ravals —o barrios
fuera murallas y por tanto desprotegidos —encontramos, delante del portal de Sant Miquel, el raval de
Vilanova. Ante el portal de Les Piques encontramos calles como las de Arbonés, Santa Maria,
Talamanca, Odena y Fontanet. Delante del portal de Sobrerroca se encuentran los ravals de Sant Andreu y
de Senioses. El portal de Santa Llucia da paso a la calle Viladordis y que conduce al ntcleo habitado de
Viladordis. Por tltimo, ante el portal del Carme encontramos la calle de Puigterra y que da nombre a otro
raval de la ciudad. Encontramos calles como la calle Rigolfes, la plaza Peguera, la calle de Sant Miquel,
la Plaga Major, la calle de Socarrats, calle de Senioses, calle de Gotzems (o de Pere Mateu o Mossen
Anglada), calle de la Cuireteria, calle de la Bosseria, Placa dels Especiers, Era d’en Codina, calle Na
Romia (o Pere Andreu o Jaume Sola), calle Sobrerroca, calle de Talamanca o calle Vilanova.

Desde el punto de vista politico el rey Pere III el Cerimonios adscribio la ciudad al ducado de Girona,
creado el afio 1351 para el principe heredero de la casa real. Durante el siglo XIV se crearon las cofradias
de gremios de tejedores de lana, zapateros, maestros de casas, picapedreros, etc, dando lugar a una parte
vital dentro del gobierno de la ciudad. Titulo que fue ratificado por el rey Jaume II el afio 1315 y que
organizo el gobierno municipal en cuatro Consellers, seis a partir de 1323, ademas de los mas de treinta
Jurats.

Entrando en la ciudad

Confirmando las noticias recibidas en los pueblos que cruzaron con anterioridad se encontraran con un
buen numero de personas intentando entrar. Una larga hilera de gente, animales y carromatos aguardan
ante las puertas de la ciudad. No hace falta ser muy perspicaz para darse cuenta que el ambiente reinante
no es muy agradable. La gente estd tensa ante la imposibilidad de cruzar las puertas, las cuales
permanecen cerradas. Segin dicen los comentarios al parecer todas las entradas de las murallas
permanecen igual. Algunas estan dando media vuelta dejando atrés todo el gentio. Algunos comentan que
en la ciudad se ha propagado una epidemia, la peste especifican otros. Muchos no se arriesgan ante la
posibilidad de contagio y el desconocimiento de cuando abriran las puertas y terminan regresando por
donde llegaron. Un par de guardias observan desde lo alto de las murallas recomendando a los de abajo
que se marchen, que pasaran dias hasta que vuelvan a abrirse las puertas. Habra protestas y gritos, pero
ante la mencion de la palabra Peste nadie quedara indiferente. Si Agusti o Bartomeu siguen vivos se
adelantaran para exponer a los soldados que un asunto muy urgente los trae hasta alli, pero no servira de
nada. Sus 6rdenes son claras y nadie puede pasar, contestaran.

Esta claro que la situacion supone un problema afadido para los pjs: han de entrar como sea, pero no es
posible hacerlo por las puertas. La opcion mas sencilla es trepar por las murallas de noche pero el ingenio
de los jugadores puede ser sorprendente a veces. Lo hagan como lo hagan seguramente sus monturas —si
las tenian, que suponemos que si —deberan esperar fuera, y en esta época veremos si lo encuentran a su
vuelta o como, si no toman las medidas adecuadas. Como deciamos, quizas 1o mas sencillo sea trepar por
la muralla, aunque tal vez Agusti no opine lo mismo. Hay varios guardias repartidos a lo largo de ésta,
aunque de noche su atenciéon no es muy grande murallas afuera, sobretodo pensando que la gente
pretendera salir y no entrar en una ciudad supuestamente apestada.

Una vez dentro los caminos a seguir son varios, al igual que en Besalu, pero esta vez el grupo no sabe que
buscar exactamente y eso complicara la cosa.

Un punto importante es el alojamiento. Las posadas estan bastante llenas pues la gente que estaba de paso
no ha podido irse, asi que no ha tenido mas remedio que buscar alojamiento. No hay mal que por bien no
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venga, pensaran los posaderos de la villa. En cada posada el grupo debera hacer una —y so6lo una —tirada
de Suerte. Si la sacan querra decir que tienen espacio para quedarse todos juntos. Si fallan en todas no
tendran mas remedio que dividirse.

En Manresa hay cinco barrios en estos momentos y las posadas que pueden encontrar son:

En el barrio de Les Escodines las de Can Comes y L’Os Afamat.; en el barrio de Santa Maria las del Bon
Apat, Can Jacint i Els Dos Galls; en Sobrerroca encontramos las de E1 Bon Rep6s i Can Miguelet; en Les
Piques tenemos la de Casa Nova y La Jerra Daurada; y finalmente en Sant Miquel estan las de Can
Xicoy, Can Tous y El Pas Dormit.

Los rumores que podra escuchar seran los mismos practicamente se muevan por donde se muevan,
aunque hay algunos ya mas especificos que s6lo oiran en ciertas localizaciones. Para todos ellos sera
necesaria una tirada de Elocuencia, aunque dependiendo del éxito logrado en la tirada puede variar la
informacion obtenida.

Tabla de Rumores

1. General: La enfermedad se inici6 hard unas dos semanas en las inmediaciones del barrio de Les
Piques.

2. Barrio de Les Piques: La enfermedad se inicid por esta zona, pero algunos dicen que cerca del
monasterio del Carme.

3. General: Asaltaron la casa de un boticario, Marti de Ponts hard cinco dias aproximadamente.
Mataron al hombre, que vivia solo, y parece que se llevaron hierbas y preparados que guardaba
en su tienda.

4. General: Los robos en la plaza de Peguera y sus inmediaciones han aumentado dicen que por el
exceso de gente.

5. General: Dos tumbas han sido abiertas y sus huesos esparcidos por el lugar. Dicen que han sido
los judios.

6. General: Se han visto sombras extrafias por las noches alrededor del barrio de Sobrerroca.

7. General: El esclavo arabe de Lluis de Sort maté a su amo como parte de un ritual para invocar al
demonio.

8. Barrio de Sant Miquel: Hubo el otro dia una gran pelea en la taberna de Anton Riera. Al parecer
todo se inicio por una partida de dados donde hubo acusaciones de trampas.

9. Barrio de Santa Maria: La guardia detuvo a Miquel “el Marcat” cuando intent6 robar sin saberlo
a la mujer del alguacil de Manresa. Dicen que los guardias lo estan “marcando” cada dia en las
mazmorras del cuartel.

10. General: La catedral de Manresa, en plena construccion, se ha visto obligada a parar las obras.
Encontraron muerto al maestro constructor hace dos dias.

1-La enfermedad se inicio hara unas dos semanas en las inmediaciones del barrio de Les Piques: Este
rumor se ha convertido en algo dado por hecho por la mayoria de habitantes de la ciudad como bien
escucharan en cualquier taberna de la ciudad (si el lugar donde preguntan es en el propio barrio la
respuesta sera diferente). Preguntando a la gente nadie tiene una opinion formada sobre como se inicio,
pero si que tienen claro que es esa la zona donde la enfermedad tuvo su origen. En los primeros dias la
gente evitd acercarse al barrio afectado, pero la lenta pero inexorable propagacion por el resto de la
ciudad hizo que poco a poco fueran desapareciendo estas reticencias.

2- Barrio de Les Piques: La enfermedad se inicid por esta zona, pero preguntando a habitantes de este
barrio y logrando una tirada de Elocuencia descubriran que algunos no estan de acuerdo y afirman que el
origen se encuentra en alguien de los alrededores del monasterio del Carme. Si han avanzado un poco
mas en sus investigaciones ya sabran que la gente cree que el origen de la epidemia se encuentra en las
inmediaciones de las calles de este barrio. El siguiente paso es dirigirse hacia esta zona y empezar a hacer
averiguaciones. Normalmente, la gente de por aqui tiene asumido que los primeros casos tuvieron su
origen en su barrio, aunque muy pocos sabrian situar con mas exactitud la localizacion de las victimas
originales. Y no es para menos, el primer infectado fue un monje del monasterio del Carme y una mujer a
la que escuchd en confesion. Naturalmente, este dato es conocido Unicamente por sus hermanos en la
congregacion. Para llegar a dar con el origen necesitaran una buena dosis de paciencia.

En realidad, todo se inici6 cuando a Manresa llegd un enviado del Pare Josep. Su plan era propagar la
enfermedad rapidamente por Manresa, pero algo vino a entorpecer sus planes. Su presencia fue
descubierta por el Pare Raimund, un auténtico santo y lider de la congregacion del monasterio del Carme,
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de la cual era la autoridad dirigente. La malignidad que exhumaba la esencia maldita del enviado del
parroco corrupto —que puede que se trate incluso de alguno de los pjs que participaron en la primera parte
si suficientes pjs decidieron vender su alma para no morir —lo envié directamente a ¢él. Hubo un
enfrentamiento y aparentemente el enviado de Guland fallecié. Su cuerpo fue arrojado a un pozo, pero
dicho enfrentamiento tuvo dos consecuencias posteriores: la primera es que la enfermedad se apoderd de
Raimund, el cual decidio aislarse antes que hacer que por su culpa muriera alguien mas. La segunda,
atrapado en el pozo el enviado —en caso que hubiera pjs suficientes el dj puede usar su nombre, en caso
contrario sera Josep, un viajero originario de Figueres —descubrio que los planes de su sefior inicamente
habian sufrido un retraso. El pozo iba a filtrar sus aguas hasta el cercano rio Cardener, del cual se
abastece la ciudad de Manresa. Mezclando su sangre con el agua del pozo esta fue a parar a las al rio del
cual se sirve la poblacion de la ciudad. No fue gran cantidad, pero si la suficiente para reiniciar la
epidemia tras unos afios de calma. Desafortunadamente, tras la muerte del pare Raimund nadie del
monasterio del Carme relaciond el resurgir de la epidemia con el cuerpo caido al pozo.

Una vez entren en el barrio de Les Piques la mejor forma de descubrir algin indicio del posible origen de
la epidemia es en algin mercado o taberna, lugares donde se retine gran cantidad de personas.
Preguntando puede ser bastante dificil, necesitaran primero que quien lo haga pase una tirada de Suerte y
posteriormente una de Elocuencia. En caso de preguntar en algin lugar que no retina las caracteristicas
mencionadas con anterioridad la primera tirada debera ser un critico, aunque la segunda, la de Elocuencia,
seguird siendo normal. Si la fortuna estd de su parte alguien con quien estén hablando acabara recordando
que uno de los primeros casos que recuerda fue el de una familia, cuya mujer enfermé y muri6 a los pocos
dias. De hecho, toda la familia termind falleciendo, todos menos la hija menor, una muchacha de nueve
afios. Donde encontrarla, o bien averiguar algo mds serd harto mas dificil, debiendo lograr una nueva
tirada de Suerte. En caso de fallar si que lograran al menos el nombre de la familia, el marido se llamaba
Roger y la mujer Carme. El era botero, y con esta pista si que serd ya mucho mas facil localizar a la nifia.
Con alguna nueva tirada de Elocuencia terminardn dando con el lugar donde vivian. Actualmente la casa
se encuentra vacia, pues ya nadie vive alli. Si se deciden a preguntar en alguna casa de sus vecinos se
enteraran que la nifia vive ahora en casa de su tia, la hermana de la mujer muerta. No esta lejos, a un par
de calles. Si van hasta alli podran hablar con Carme, de nombre igual que su difunta madre. Si se
muestran amables —o en su defecto, con una nueva tirada de Elocuencia —lograran que la nifia les explique
que su madre era una mujer bastante reservada, salia poco de casa. Iba a comprar al mercado, como
cualquier otra mujer del barrio, a iglesia, todo como la mayoria. Pero si que habia una cosa que la
diferenciaba del resto. Era muy amiga de un sacerdote, el pare Raimund. Sabe que dej6 de ir a verlo
cuando éste enfermd y murid. De qué, eso no lo sabe ya. Lo que si que podra decirles es a que iglesia iba
a confesarse.

Por lo que hace referencia ya a la visita de los pjs al monasterio del Carme se trata un poco mas adelante,
cOmo ya veremos.

3- Asaltaron la casa de un boticario, Marti de Ponts hard cinco dias aproximadamente. Mataron al
hombre, que vivia solo, y parece que se llevaron hierbas y preparados que guardaba en su tienda.: Cinco
dias antes de la llegada de los personajes a la ciudad en la casa del boticario Marti de Ponts se produjo un
robo, que tuvo como consecuencia la muerte del infortunado anciano. A su casa se llega a través de una
callejuela muy estrecha, poco mas de tres metros de ancho. Raramente entra el sol en las piedras de la
calle, una sombra permanente cubre a los que por ella transitan. En un pequefio portal encontraran un
cartel colgado que avisa de la presencia de la tienda. La puerta estd cerrada y deberan Illamar
insistentemente golpeandola para que la viuda de Marti, un poco sorda, oiga la llamada. Si tienen un poco
de paciencia —nada, un par de minutos aproximadamente —con un quejido les abrira una anciana de cerca
de sesenta afios, muy maltratada por la edad. Lo primero que hard es informarles que la tienda
lamentablemente esta cerrada debido al fallecimiento de su marido. Si logran una tirada de Elocuencia
lograran que los deje pasar y puedan hablar del tema. De hecho esta bastante asustada y desconfia de todo
el mundo. Tras invitarlos a pasar y sentarse alrededor del fuego les podra explicar que su marido murid
mientras ella se encontraba fuera, en casa de su hermana. Habia ido a llevarle unas hierbas curativas
preparadas por Marti. Al regresar encontré la puerta cerrada. Cuando entré su marido estaba tirado en el
suelo con un fuerte golpe en la cabeza, la cual descansaba en un charco de sangre. Habia frascos rotos y
tirados por el suelo, como si los que lo habian hecho buscaran algo en concreto. Si lo encontraran o no ya
no sabe decirlo. Ahora ha cerrado la tienda, vive de la ayuda de su hermana y esta pensando en vender su
casa e irse a vivir con ella en cuanto termine la epidemia. Si examinan el lugar veran que aiin quedan
algunos frascos enteros con su contenido intacto. Con una tirada de Conocimiento de Plantas
determinaran que no son mas que remedios comunes contra diversos males, nada extraordinario. Si
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preguntan si robaron algo mas la mujer les comentara que el dinero del cajon de la tienda. No registraron
el resto de la casa. Y sobre los amigos y los negocios de Marti, su mujer les puede dar dos o tres nombres,
los de sus mas allegados. Sobre los negocios, el infortunado solia ir a buscar él mismo sus hierbas —
aunque hacia dias que eso no era posible debido a la epidemia —aunque para algunas mas dificiles de
encontrar por aqui recurria a un comerciante, un tal Armand de Solsona. Donde encontrarlo no sabria
decirles exactamente en este momento pero si que solia hospedarse en una posada, la Casa Nova. Si se
dirigen a dicha posada encontraran un lugar de bastante buena calidad, limpio dentro de lo que cabe y
lleno de gente. Preguntando al duefio, un hombre de unos treinta afios, delgado, de manos nervudas y ojos
saltones, éste les podra comentar que si que tiene un cliente que responde al nombre de Armand, pero que
hace un dia que no lo ve. Vinieron a buscarlo dos sujetos cubiertos con capas y se marcharon los tres a
eso de las diez de la noche. No sabe nada mas, aunque una tirada de Elocuencia o una moneda refrescaran
la memoria del posadero, que recordara que mencionaron alguna cosa referente al Carrer6 dels Difunts.
Este callejon no es mas que una pequena calle famosa por el alto indice de mortandad de los que alli se
aventuran. Situado en el Barri de Les Piques, todo el mundo en Manresa lo conoce. Si hasta ahora algunas
callejuelas de la ciudad les parecieron tétricas no son nada comparadas con esta. El Carrer6 dels Difunts
es una estrecha calle de cuatro metros de ancho y unos treinta de largo. Nada mads acercarse ya se nota el
hedor a orin y excrementos humanos. Perros delgados repletos de pulgas pasan bajo las sombras de las
casas grufiendo a cualquier desconocido que se les acerque. Las casas estan en muy mal estado,
abandonadas algunas, y aparte de dos vagabundos tirados en el suelo Unicamente hay otro individuo
presente. Sin que los pjs lo sepan los dos vagabundos vigilan la entrada a una casa abandonada donde se
encuentra lo que buscan, mientras que el hombre que se encuentra de pie también vigila, pero en este caso
el refugio de un grupo de ladrones y extorsionadores manresanos.

Si los personajes se acercan a los dos hombres tirados en el suelo estos los miraran con gesto hosco, pero
en cuanto les pregunten acerca de algo relacionado con Armand o Marti de Pons, con una tirada de
Psicologia notaran cierto nerviosismo en uno de ellos. Ambos negaran, naturalmente, cualquier
conocimiento sobre el tema, siquiera a cambio de alguna moneda. Si los pjs los amenazan o bien intentan
entrar por la fuerza en la casa que se encuentra a sus espaldas, uno de ellos dara la voz de alarma mientras
se les lanzan encima para intentar reducirlos. Si su ntimero o capacidad les supera con gran claridad su
primera accion sera la de intentar una pufalada por la espalda, en la que ambos son consumados maestros
para luego entretener al grupo mientras llegan sus compafieros del interior de la casa.

El interior presenta un aspecto acorde con el barrio donde se encuentran. Todo esta sucio, paredes
desconchadas, restos de muebles en mal estado, suciedad. Hay en ella otras tres personas, aparte de los
dos del exterior, y ademas esta el infortunado Armand. Aparte de todos ellos, delirando en una cama de la
segunda planta de la casa se encuentra un hombre. Si logran acabar con los tres sujetos y los dos del
exterior —o bien logran entrar de algin otro modo y rescatar al prisionero —Armand podré explicarles lo
que esta ocurriendo exactamente ahi dentro. Seglin parece, el hombre enfermo en el piso de arriba es
Guifré de Gual, el hermano pequefio de Jofre de Gual, un noble local. Por lo que ha podido enterarse,
entre conversaciones oidas a los de abajo y preguntas que le han respondido, el tal Guifré recurrié a Marti
de Pons solicitaindole un bebedizo para envenenar a su hermano y hacerse con el titulo nobiliario. Pero el
hermano mayor descubri6 el pastel y obligd al primero a tomarse su propio veneno, dejandolo después
tirado para que muriera en una dolorosa agonia. Rescatado por los de su cuadrilla, y mientras atin estaba
consciente, les ordené ir a casa de Marti y obligarlo a preparar un antidoto. Lamentablemente, a sus
hombres se les fue la mano cuando éste se resistio a sus requerimientos y termind muriendo. Su Unica
opcion era secuestrar a Armand, no tan ducho como el fallecido en el arte de la herbolaria pero si con
cierta capacidad y tal vez el Gnico que podria salvarlo. Asi fue como se dirigieron a la posada y lo
secuestraron. Lamentablemente, sus conocimientos no alcanzan siquiera la mitad de la sapiencia de Marti
en el arte de los venenos, asi que lo tienen encerrado aqui preparando bebedizos que ni tan siquiera ¢l cree
que puedan ayudar a Guifré. Armand estaba ya resignado a su suerte, pues sus captores habian
amenazado con matarlo si su seflor moria, aunque si todo ha ido bien podra abandonar el lugar
acompaifado de sus libertadores, a los cuales estara eternamente agradecido. Otra cosa es ver que hacen
con el moribundo del piso de arriba, aunque si le preguntan a Armand éste sera partidario de llevarlo a
algin hospital de la ciudad donde pueda fallecer tranquilamente, no en un antro como donde se
encuentran, a pesar de lo mal que se lo ha hecho pasar.

Malhechores

FUE 16 Altura: 1’70 Peso: 75 Kg
AGI 17 RR: 50% IRR: 50%
HAB 19 Apariencia: 10

RES 18
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PER 14
COM 10
CUL 06

Habilidades: Buscar 45%, Discrecion 65%, Esconderse 60%, Escuchar 60%, Esquivar 40%, Otear 25%,
Tortura 35%.

Armas: Pelea 60% (1D3+1D4), Espada 50% (1D + 1D4), Daga 40% (2D3+1D4)

Armadura: Peto de cuero (2)

Carlos el Narigut

FUE 20 Altura: 1°75 Peso: 85 Kg
AGI 18 RR: 50% IRR: 50%
HAB 12 Apariencia: 08

RES 20

PER 13

COM 10

CUL 07

Habilidades: Buscar 55%, Discrecion 65%, Esconderse 70%, Escuchar 50%, Esquivar 60%, Mando 30%,
Otear 30%, Tortura 55%.

Armas: Pelea 70% (1D3+1D6), Espada 75% ( ), Daga 50% (2D3+1D )

Armadura: Cuero con refuerzos (3)

4- Los robos en la plaza del Carme y sus inmediaciones han aumentado dicen que por el exceso de gente:
Otro comentario es el que hace referencia al aumento de robos en las proximidades de la iglesia del
Carme, en pleno barrio de Les Piques. Esto si que es cierto, y los culpables son la misma banda que
encontraron en el Carrerd dels Difunts, en un punto anterior, alli donde un individuo montaba guardia
ante una puerta de dicho callejon. Se trata de un grupo de siete sujetos que se dedican a robar y
extorsionar a los habitantes de Manresa y que tienen su radio de accion situado en los alrededores de la
iglesia del Carme, en pleno barrio de Les Piques y su refugio donde ya vimos con anterioridad. Vinieron
huyendo de Barcelona y llegaron a la ciudad hara cuatro meses, prosiguiendo con las actividades que los
hicieron salir apresuradamente de la capital. El lider de la banda es un individuo llamado Carlos, pero a
quien todos conocen como Narigut, un apodo con mas sorna que otra cosa, pues a raiz de una condena
anterior le cortaron la nariz y su rostro no es mas que una horrenda mascara desde entonces. Son varios
los lugares asaltados por esta banda, principalmente negocios del barri de Sobrerroca que se han negado
a pagarles por una supuesta proteccion que si se han avenido a pagar aquellos a quienes extorsionan,
todos de la misma zona. Hace ahora dos semanas quemaron la casa de un cristalero, Francesc, que no sélo
se negd a pagarles sino que ademas amenazd con avisar a la guardia de la ciudad de lo que estaban
haciendo. El murié en el incendio y desde entonces las voces que se alzan en su contra han disminuido en
intensidad, siendo cada vez mas lo que aceptan realizar el pago requerido. Si por alguna razon decidieran
ponerse en contacto con ellos serd bastante sencillo: suelen realizar periddicas visitas a los negocios a los
cuales extorsionan para hacer patente su presencia y recordar a los infortunados comerciantes que les
puede ocurrir si dejan de pagar o avisan a la soldadesca. Suelen pasear en parejas, con un aire de
suficiencia y chuleria ofensivo, son malcarados y no toleraran que nadie se les suba a las barbas, menos
delante de aquellos a quienes saquean los bolsillos; han de mantener su reputacion ante la gente. Si por
aquellas cosas que ocurren tienen algun enfrentamiento con alguna de estas parejas y alguno de ellos sale
con vida no serd excesivamente dificil seguirlos hasta su refugio en el Carrer6 dels Difunts. Sino lo hacen
o0 acaban con alguno de los energumenos no tardaran en recibir visita —siempre buscando la superioridad
numérica —para ajustar cuentas.

5- Dos tumbas han sido abiertas y sus huesos esparcidos por el lugar. Dicen que han sido los judios: En el
cementerio del barri de Santa Maria han aparecido recientemente dos tumbas profanadas y los restos alli
contenidos esparcidos por los alrededores. Los rumores apuntan a los pocos judios que atin permanecen
en Manresa. Preguntando en diversos lugares escucharan que en la ultima semana dos tumbas situadas en
el cementerio del barri de Santa Maria fueron encontradas por la mafiana abiertas por uno de los que alli
trabajan. El hecho que las tumbas sean cristianas y una de ellas pertenezca a un tal Roderic el Sabater, un
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famoso instigador en las antiguas revueltas contra los judios ha llevado a la gente a decir que fueron estos
los que, en venganza, profanaron su tumba y esparcieron sus huesos por los alrededores. La otra tumba
abierta pertenece a una mujer, Teresa, una anciana que muri6 hard unas tres semanas y sin que
aparentemente tuviera ninguna relacion con los semitas. Preguntando se enteraran que fue un tal Corneli
el que encontr6 el camposanto en ese estado. Dar con ¢l es sencillo, o esta abriendo agujeros en la tierra —
en estas fechas tiene mucho trabajo —o bien ahogando las penas en la taberna de Miquel, Ca El Matiner.
Se trata de un sujeto de mediana edad, pelo encanecido prematuramente, anchas espaldas, espalda
encorvada y cortas piernas, que se pasa mas horas ebrio que sobrio, y que la mayor dificultad para
mantener una conversacion con ¢l consiste en entender lo que dice, ya sea por la borrachera o por el
extrafio acento que le proporcionan los once dientes que le faltan. Si esta lo suficientemente sobrio podra
explicarles que hace unos dias, cuando llegd al cementerio se encontréd un par de tumbas abiertas, y
esparcidos alrededor estaban los huesos de su interior. No vio nada mas que le llamaré la atencion. Si le
preguntan sobre los que descansaban en las tumbas podra explicarles que ¢l llegd a conocerlos a ambos.
La mujer, Teresa, murio hara unas tres semanas, cuando rondaba la setentena. Habia estado casada con
uno de los médicos de Manresa, un tal Bernat. E1 hombre se llamaba Roderic, un zapatero del barri de
Santa Maria. El hombre murié cuando la peste asold6 Manresa por vez primera, cuando contaba unos
sesenta y largos afios y hacia tiempo que ya no salia de casa.

Lo que ha ocurrido y tal vez los pjs terminen descubriendo es un asunto de infidelidad. Cuando Roderic y
Teresa eran jovenes se enamoraron, pero por problemas con los padres de ella —directamente le negaron al
zapatero la posibilidad de casarse con ella-el matrimonio no llegd nunca a producirse, y acabaron
casandose cada uno por su lado. Afios mas tarde se encontraron de nuevo y la cosa terminé en adulterio.
De esa union nacid un vardn, Josep. Pues bien, en su lecho de muerte, Teresa le confesé —cuando deliraba
al borde de la muerte —a su marido, Bernat, no solo los cuernos que llevé durante largos afios sino
también que su amado hijo no era suyo precisamente, sino de Roderic el zapatero. Ciego de rabia,
el médico decidié que eso no podia acabar asi, y si su venganza ya no era posible en la tierra si que los
alcanzaria en el otro mundo. Para ello recurrid a un hombre al que salvo la vida cuando ejercia la
medicina y le solicitd consejo sobre como actuar. Este hombre, de nombre Alfons, le recomendd que
hiciera lo que se ha explicado mas arriba, y que con ello lograria que ambos quedasen condenados a vagar
por siempre en la tierra, como almas malditas. Naturalmente, esta supersticion es falsa, entre otras cosas
porque la muerte de Roderic se produjo hace ya mas de diez afios y ese es demasiado tiempo como para
vengarse. Pero con su mujer es ya otra cosa, y no solo su espiritu ha permanecido atrapado en este mundo
sino que ademas busca venganza contra quien le haya hecho eso. Lamentablemente, los dias transcurridos
fueron demasiados y ahora lo tnico que desea es que vuelvan a enterrar sus huesos en su tumba junto a un
amuleto dedicado a San Cristdbal, su preferido y de quien era devota. Y el tinico que podra decirles donde
se encuentra es Josep, el cual lo tiene en su poder, recuerdo de su madre. Para llegar a saber esto solo
tienen dos opciones. Si ellos logran una tirada de Conocimiento Magico sabran lo de enterrar los huesos
junto a un objeto, pero desconoceran cual. Si logran llegar hasta Alfons éste les podra decir lo mismo. La
unica forma es saber esto y hablar con el hijo. Si le preguntan a él si que podra ponerles en antecedentes
de la importancia del medallon para su madre. Mientras, su espiritu se movera por Manresa causando
desgracias hasta que los pjs den con la solucion. Y el primero en morir serd su marido, Bernat. Esto tal
vez ponga a los personajes sobre la pista correcta, pues es muy posible que den primero por hecho que
todo se debe al antisemitismo de Roderic, si dan veracidad a la suposicion sobre los judios.

Sobre Roderic no encontraran familiar vivo, todos murieron en la época de la peste. Y sobre Josep, el hijo
de Teresa y de Bernat, este vive ahora —rondando los cuarenta —en la misma ciudad, en el barri de
Sobrerroca. Es zapatero, casado y con una hija en edad de menester —que si hay algun pj suficientemente
atractivo puede que le lance lascivas miradas (si algo llega a ocurrir, y la chica, Maria, puede ser muy
persistente, la ira de Josep puede hacer temblar montafias) y vive con comodidad de lo que le proporciona
su negocio. Pero hablar con €l sobre el tema puede ser muy delicado: desconoce la confesion hecha por su
madre a su supuesto padre, y la muerte de ambos con tan pocas fechas de separacion, unido al tema de los
huesos esparcidos, lo ha sumido en un profundo dolor. Sélo falta que vengan unos desconocidos y acusen
a su madre de adulterio y de no ser hijo de quien cree ser sino de otro. Si le entran asi ya pueden
despedirse de hablar con ¢él, ni criticos en Elocuencia ni nada bastaran para que Josep les escuche.
Bastante tendran si no les arroja un martillo a la cabeza. Si por el contrario son mas sutiles y encuentran
alguna buena excusa para disimular el interés que demuestran sobre su madre ya es otro tema, y asi tal
vez terminen conociendo la existencia de un medalldn, regalo de su madre, y que lleva en un collar en el
pecho bajo la camisa. Algunas tiradas de Elocuencia seran mas que bienvenidas, mas si pretenden que se
lo entregue para enterrarlo junto a su madre. Para llegar a Alfons se puede hacer a través del hijo, pues
éste era muy amigo de su padre, o bien a través de los amigos de éste. Como ya dijimos, Alfons le estuvo
siempre agradecido a Bernat por salvarle la vida, y se convirtié en uno de sus mas allegados. Eso todos lo
saben. Ahora bien, los conocimientos secretos que posee ya es otra cosa, aunque una visita a su casa de
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Les Piques les podra poner sobre aviso. No es que sea muy evidente, pero la casa del comerciante de telas
—dedicacion de Bernat —muestra algunos objetos que una mente aguda y despierta —tirada de Descubrir
exitosa —puede poner de manifiesto. Si logran una Elocuencia terminara confesando que fue él quien
sefial6 a Bernat el modo a proceder. La muerte de este Gltimo al caer por unas escaleras en su casa lo ha
inducido a pensar que el fantasma de su mujer ronda por la ciudad, y su nerviosismo puede captarse con
una buena tirada de Psicologia. Si asi lo hacen Alfons les recomendara hablar con Josep y buscar algiin
objeto muy preciado por su madre, seguramente de origen religioso, y hacerse con él para enterrarlo junto
a los restos de Teresa. Si esto ocurre los extrafios accidentes que azotan la ciudad seran ya solo un
recuerdo. Y quien sabe, eso tal vez libre a los pjs de sufrir alguno si atin no habia ocurrido tal desgracia.

6- Se han visto sombras extrafias por las noches alrededor del barrio de Sobrerroca: Segln ciertos
rumores que se escuchan por las tabernas del barri de Sobrerroca, hay algunas calles del lugar donde se
han visto extrafias sombras moviéndose por los tejados de las casas a altas horas de la noche. No parece
tratarse de ladrones, pues no se han producido asaltos a casas por los alrededores, y los que afirman haber
visto algo aseguran que el aspecto de lo que fuese que corria y saltaba por los tejados no era precisamente
humano, aunque nadie parece ponerse de acuerdo sobre tal extremo: los hay que dicen que media el doble
de un hombre normal, otros que parecia llevar alas a su espalda aunque no las usaba para volar, que si
tenia ojos rojos que miraban con una maldad salida del mismo infierno, etc. Por supuesto, sera imposible
localizar a nadie que lo haya visto realmente, pues no se trata mas que de un bulo que se ha ido
difundiendo por la ciudad, una ilusion surgida de la mente de un borracho que, a través del boca a boca,
se ha ido extendiendo y tergiversando a medida que pasaba de una persona a otra.

7- El esclavo arabe de Lluis de Sort matd a su amo como parte de un ritual para invocar al demonio:
Seglin se comenta en ciertas tabernas y mercados, un esclavo de origen arabe perteneciente a un rico
comerciante de vinos de nombre Lluis de Sort asesind a su amo como parte imprescindible para una
invocacion demoniaca. Ahora el arabe, de nombre Abner Ibn Jamar, se encuentra preso en las mazmorras
de la ciudad. Pocos detalles mas sabe la gente, lo tinico que dentro de poco serd juzgado y ajusticiado con
toda seguridad. Si los pjs se interesan por el asunto deberan dirigirse a los cuarteles de la guardia, lugar
donde permanece preso Abner. Si Agusti y Bartomeu ain permanecen con el grupo eso facilitara las
cosas, sobre todo en el caso del inquisidor.

Las mazmorras de Manresa no difieren de cualquier otra que hayan visitado con anterioridad. Son lugares
frios, tétricos, donde el silencio so6lo es roto por los gritos de los presos y las carcajadas de los guardias.
Tras ser conducidos hasta la celda donde descansa Abner a la espera de ser juzgado —y ajusticiado —los
pjs podran hablar con €l. Sentado en un rincon les contara que llevaba siete afios al servicio de Lluis, su
sefior. Se encargaba de mantener limpia la casa desde que lo compré en un mercado de Barcelona tras ser
capturado en una incursion cristiana en tierras sarracenas. En todo este tiempo fue tratado con la
consideracion habitual hacia los esclavos que se tenia en esos afios. Abner les explicara que no fue él
quien matd a su sefor. Volvia del jardin de guardar unos utensilios en un cuarto alli situado cuando
encontro el cuerpo de Lluis sentado en la silla de su despacho. Le habian dibujado unos extrafios simbolos
en el cuerpo, visibles por tener las ropas abiertas en el pecho. No se fijo bien como eran, ademas la sangre
que habia manado de las heridas dificultaba reconocer las marcas. Dos velas ardian en la mesa, a pesar de
la luz que entraba por la ventana. Asustado, sali6 corriendo gritando. Pero cuando salia vio la figura de
otro esclavo, Mohamed Sinama, el cual daba la vuelta a una esquina de la casa. Ya no tuvo tiempo de ver
nada mas pues inmediatamente fue encontrado por otros criados de Lluis, los cuales fueron a ver lo
ocurrido. Tras ver el tremendo espectaculo del despacho avisaron a la guardia y ¢l fue detenido y llevado
a los calabozos. Conto lo de Sinama pero nadie le ha hecho caso, convencidos todos de su culpabilidad.
Desafortunadamente, Mohamed Sinama huy6 de la ciudad aprovechando la oscuridad de la noche, eso si,
tras dejar en su habitacion la prueba de su fechoria, un pequefio demonio

8- Barrio de Sant Miquel: Hubo el otro dia una gran pelea en la taberna de Anton Riera. Al parecer todo
se inicio por una partida de dados donde hubo acusaciones de trampas. Lo cierto es que Gnicamente
escucharan los comentarios sobre esta multitudinaria pelea —mas de veinte personas se vieron
involucradas —si se encuentran en la propia taberna o bien con una tirada de Suerte mientras pasean por
este barrio. Tal y como dicen los rumores todo se inici6é cuando un individuo, Miquel I’Escarrangit acus6
a Pep el botero de hacer trampas durante una partida de dados. Un par de sujetos se unieron a la
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discusion, una palabra mas alta de lo indicado dio paso a un empujon, el empujon a un pufietazo y ya la
tenemos liada. Eran las nueve de la noche y mas de veinte se vieron pasando la noche bien calentitos.
Aparte de esto, nada mas de interés puede salir de este acontecimiento.

9- Barrio de Santa Maria: La guardia detuvo a Miquel “el Marcat” cuando intent6 robar sin saberlo a la
mujer del alguacil de Manresa. Dicen que los guardias lo estan “marcando” cada dia en las mazmorras del
cuartel: Segin los comentarios que se escuchan en las calles de este barrio a Miquel de Arseguell lo
pillaron el otro dia metiendo la mano en una bolsa que, para su mala suerte, result6é ser una tal Carme,
para mas sefas la mujer del alguacil de Manresa. Detenido rapidamente se lo llevaron entre protestas y
golpes hacia los calabozos del cuartel. Algunas malas lenguas dicen que por la noche, cuando solo los
ladridos de los perros y el maullar de los gatos se escucha por las calles manresanas, un nuevo intérprete
ha venido a unirse a los coros de la ciudad: Miquel, a quien ahora llaman “el Marcat”, pues algunos dicen
que los ayudantes de Simo el alguacil lo estan dejando calentito. Los hechos no tienen mayor relevancia
para lo que ha traido a los pjs hasta Manresa.

10- La catedral de Manresa, en plena construccion, se ha visto obligada a parar las obras. Encontraron
muerto al maestro constructor hace dos dias: Nos encontramos en el afio 1352 y la iglesia de la Seu se
encuentra en plena construccion. En estos momentos, tras haber trabajado en el abside con sus siete
capillas radiales y los dos portales se estaban ultimando los planos para levantar los tres tramos de la
nave con sus capillas laterales. Lamentablemente un grave incidente ha venido a enturbiar las hasta ahora
tranquilas obras. El maestro constructor fue encontrado muerto y su cuerpo tirado en una pendiente fuera
de las murallas. Suponen que se cayd intentando huir de la ciudad, precipitindose y golpeandose la
cabeza. Esta muerte ha supuesto un verdadero contratiempo, pues los planos para la nueva fase de
construccion de la iglesia estaban casi listos. Ahora habra que esperar a que el Consell de la ciudad y el
obispo de Vic, Ramon de Bellera, tomen una decision sobre quien se ha de hacer cargo de las obras. El
mejor situado parece ser Margal de Foix. La muerte de Miquel Vallfogona ha sido reciente, y el cuerpo
atn descansa en las dependencias eclesiésticas a la espera de ser enterrado al dia siguiente. Para echar un
vistazo al cadaver —en el supuesto que asi lo quieran los pjs —la mera presencia de Agusti sera suficiente.
Si no es el caso los pjs deberan superar una tirada de Elocuencia, a la que la posible presencia de
Bartomeu sumara un 10%. Hasta su presencia los conducira un monje, Guillem, el encargado de velar por
la salud de sus hermanos y de ocuparse de casos desagradables como el que ha traido a los pjs hasta alli.
Con un poco de conversacion o una tirada de Elocuencia podran enterarse que el trabajo se le esta
acumulando al pobre Guillem. La nueva epidemia parece extenderse lenta pero de forma inexorable por
toda la ciudad, y son ya muchos los que estan sucumbiendo al nuevo rebrote del mal. Su virulencia no
tiene nada que envidiar a la que ya asold estas tierras —y buena parte del resto —hace ahora cuatro afios
escasos y, aunque pocos fallecidos hasta la fecha —trece en total- ésta amenaza con extenderse de forma
imparable.

El cadaver del maestro constructor se encuentra en una fria habitacion envuelto en una mortaja, en el
hospital situado junto a la iglesia del Carme. Aquel con conocimientos médicos que lo examine debera
lograr primero un Buscar y posteriormente una tirada de Medicina. Si dice que examina la cabeza
atentamente tendra un bonificador del 20%. Alli encontrard, en la region occipital, una herida extrafia,
entre el amasijo de carne y hueso roto que produjo la caida (si con posterioridad visitan el lugar donde
hallaron el cuerpo podran encontrar un rastro de sangre sobre unas piedras). Con la tirada de Medicina
determinaran que antes del golpe contra el craneo, mortal a todas luces, alguien le clavd un objeto
punzante al maestro constructor. Es imposible determinar que objeto fue pues el golpe posterior deteriord
en exceso la zona, pero al menos si que podra estar seguro que se trata de algo muy delgado y afilado.
Poco mas puede obtenerse de examinar el cadaver de Miquel Vallfogona.

Otra opcion es visitar el lugar donde fue encontrado el cuerpo y hablar con los que dieron con é1. Para ello
habra que salir fuera de las murallas, aunque si los pjs ya se han dado a conocer —si los acompafian
Bartomeu o Agusti —eso ya no deberia suponer ninglin contratiempo. El lugar estd en la parte de las
murallas que da al Barri de les Piques. Si examinan con detenimiento el lugar y logran una tirada de
Buscar encontraran el rastro de sangre seca que indica donde golped la cabeza de Miquel, unas duras
rocas situadas justo bajo las murallas. La version que cayd mientras descendia por la muralla es si mas no
posible. También hallaran restos de cabello y alguna esquirla de hueso. Para hablar con las personas que
encontraron el cuerpo deberan dirigirse a la ronda de las murallas. Al parecer los soldados que montaban
guardia descubrieron una cuerda atada y que descendia hasta el exterior de la ciudad. Uno de los hombres
descubrid un cuerpo alli abajo tirado en el suelo. Dado el aviso un grupo de soldados salieron al exterior y
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recogieron el cadaver. Grande fue la sorpresa cuando mas tarde se identifico el fallecido como Miquel
Vallfogona, el maestro constructor de la Seu que ese dia no se habia presentado en la explanada donde se
esta construyendo la iglesia.

Si los pjs consideran que investigar la muerte de Vallfogona puede ayudarles a descubrir los planes del
enviado del Pare Josep y Agusti esta con ellos se ofrecera a interceder para que les permitan encargarse
del asunto. Si el grupo acepta deberan hablar con Ramon de Bellera, el cual se encuentra de camino a la
ciudad, aunque debido a la epidemia no llegara a entrar en ella, instalaindose en la cercana poblacion de
Por supuesto, si los pjs tuvieron una actuacion destacada en Besall no hace falta decir que les concedera
permiso sin dudarlo. Y si no, la sola presencia del inquisidor bastara para obtenerlo. Para ello, una misiva
urgente enviada a caballo sera 1o mas adecuado y la respuesta llegara el mismo dia.

Un punto interesante es hablar con los més allegados al fallecido. La mujer de Miquel Vallfogona no
podra ayudarles de nada pues muri6é con la epidemia hara una semana. La persona mas interesante con
quien hablar es Llibert Guimera, maestro constructor y ayudante de Vallfogona a quien encontraran en la
zona de la Seu. Segun podra explicarles, hubo una dura lucha entre su maestro y otro constructor, Carles
Planes por hacerse con la segunda fase de las obras de la iglesia de la Seu. Finalmente fue el primero el
escogido para llevar a buen puerto la construccion. Si le preguntan directamente por este enfrentamiento
bien logran una tirada de Elocuencia, Llibert les explicard que una vez, poco antes de la muerte de
Vallfogona, oyd a su maestro y a Planes discutir acaloradamente. Con una nueva tirada de Elocuencia
Guimera les confesard que oy6 a Vallfogona amenazar gravemente a Planes. No pudo escuchar el motivo
de la discusion, y prefirio irse antes que lo descubrieran alli, pero si que, muy a su pesar, ha de confesar
que fue su maestro y no su contrincante quien realizo las amenazas. Segun les contard Guimera a Planes
pueden encontrarlo trabajando ahora en la restauracion de la casa de uno de los hombres prominentes de
Manresa, el comerciante Ricard Reixa. Si le preguntan sobre Vallfogona —siempre y cuando pasen una
tirada de Elocuencia —Llibert les confesard que éste era un hombre muy duro, seguro de si mismo y
conocedor de su valia, lo cual lo convirtié en alguien bastante déspota, que solia tratar a sus compaiieros
de profesion como casi advenedizos. No hace falta decir que esto no hizo sino granjearle la antipatia del
resto de maestros constructores de la villa, gente como Planes, Foix o Riusec entre otros. Si le preguntan
por su opinion sobre el fallecido, Llibert les explicard que llevaba mas de cinco afios trabajando con
Vallfogona, y que lo respetaba por su maestria, alguien de quien aprendié6 mucho. Con su muerte la
iglesia debera buscar a alguien para continuar las obras de la Seu, y lamentablemente no cree que sea €l el
escogido pues, a pesar de haber trabajado con Vallfogona durante afios, su experiencia y reputacion no
bastaran para que el obispo Bellera le ponga al frente de las obras. Mencionamos con anterioridad donde
encontrar a Planes. A Foix cree que en estos momentos no tiene ninguna obra entre manos, aunque podra
indicarles el lugar donde vive. Por lo que respecta a Alfons Riusec, se encuentra restaurando parte de la
torre del campanario de la iglesia de Sant Anselm. Llibert no cree que nadie haya matado a su maestro,
sino que intentaba escapar de la ciudad por miedo a la peste y tuvo la mala suerte de una mala caida y
fallecer. Nada mas podran sonsacarle.

Una de las personas con las que hablar es, obviamente, Carles Planes, el constructor con el cual se
enfrentd Vallfogona por las obras de la Seu. Encontrarlo no sera dificil pues Llibert les explicod donde
encontrarlo. Planes es un hombre amable, de unos cincuenta afios, y que no pondra ningiin reparo en
hablar con el grupo sobre su relacion con Vallfogona. Segin les explicara, tuvo varios enfrentamientos
con el fallecido pues optaron mas de una vez a la construccion de varias obras; unas veces fue €l el
escogido y otras fue Miquel Vallfogona. Sobre la supuesta discusion que mantuvo con éste confirmara
que si que tuvo lugar pero preferirda no explicarles los motivos. S6lo con una Elocuencia convincente
lograran que se explique. Al parecer, y siempre segin Planes, Vallfogona vino a increparle pues lo
acusaba de estar detras de algunos accidentes que habian tenido lugar en la obra de la Seu. Este, por
supuesto, negod los hechos, y el fallecido lo increp6 de mala manera y llegé incluso a amenazarlo. Planes
se reafirmara en su version y negara cualquier conocimiento sobre los sabotajes. En caso que los pjs
decidan utilizar la psicologia sobre su interlocutor, parecera sincero.

Los otros constructores con los que hablar son Foix y Riusec. Este Gltimo se encuentra trabajando en el
campanario de la iglesia de Sant Anselm. Se trata de un hombre de unos cuarenta largos, con una larga
experiencia y reputacion en la villa. Lamenta mucho la muerte de Vallfogona, més que nada porque es un
buen cristiano y no desea el mal ajeno, pero también opina que si alguien lo maté es porque se habia
creado muchos enemigos con su caracter y forma de comportarse. Por supuesto, no aprueba el asesinato,
si es que tal hecho llegd a producirse, pero insistira en que él no tiene nada que ver. Y asi es, ¢l no es el
culpable. El asesino es en realidad Foix, un hombre joven, impetuoso, muy pagado de si mismo y de
fuerte caracter. Margal de Foix es, como dijimos, el mejor colocado en estos momentos para continuar
con las obras detenidas. Goza de prestigio, respaldo —algo de lo que también disponen los otros
candidatos —pero actualmente no se encuentra enfrascado en ningtn trabajo, lo cual le permitiria empezar
de inmediato. El, por supuesto, negara cualquier relacién y solo una tirada critica en Psicologia permitiria



74

a los personajes notar cierto nerviosismo en su persona, aunque eso de bien poco servira. No existe
ninguna prueba que lo relacione directamente con la muerte de Vallfogona, tnicamente la relaciéon que lo
une con aquel a quien contratd para matar al constructor. Y llegar a éste no sera facil.

Lo primero sera preguntar por los alrededores de la zona donde encontraron muerto a Miquel Vallfogona.
Seglin pueden descubrir haciendo las preguntas pertinentes, ese lugar de las murallas es utilizado en
ocasiones —sobretodo por las noches —por las prostitutas para prestar sus servicios de forma ocasional.
Hay varias que trabajan por la zona, a escondidas entre las sombras de los arboles y de los callejones
circundantes. Necesitaran gastar algunas monedas y alguna tirada de Elocuencia para llegar a un dato:
segun parece, una de las rameras, una tal Neus, fue testigo de una pelea noches atras, aunque ninguna con
las que hablen podra decirles si coincide con la de la muerte de Vallfogona. Si que podran explicarles
que, si quieren hablar con ella, deberan regresar por la noche, que es cuando trabaja. Y si asi lo hacen su
paciencia tendra recompensa. Lograran dar con ella, una mujer de unos treinta, morena de piel y larga y
ondulada cabellera, dientes mellados y una cicatriz en su brazo derecho. En un principio se mostrara muy
reticente a hablar con el grupo, pero cierta presion y alguna moneda afiadida lograra que explique lo que
sabe: una noche, pocos dias ha (la fecha coincide con la muerte del maestro constructor) observo una
pelea en una calle cercana. Alguien embozado en una capucha cogi6é a un hombre de edad avanzada y lo
golped, dejandolo medio inconsciente. Tras arrastrarlo por un callejon cercano lo subi6 a las murallas y lo
arrojo al otro lado. Después atd una cuerda y descendio por la parte de fuera. Ella, asustada, permanecio
unos minutos escondida cuando, al poco rato, ascendié de nuevo el encapuchado, dejando la cuerda
colgando por la parte de fuera y perdiéndose en las calles de la ciudad. No le vio la cara pero reconocié su
figura: se trata de Jofre Rafols, uno de los mas peligrosos malhechores que malviven en Manresa en esos
dias. Por otra moneda podra contarles donde encontrarlo, y de paso les explicara que a Rafols se lo tiene
por un asesino despiadado que trabaja por encargo. Nadie se mete con €l, pues es traicionero y no le
importa clavar su acero en las entrafias de aquellos que se cruzan en su camino. Si tienen todos los datos
para los pjs no sera dificil dar con Rafols. A éste lo encontraran o bien paseando por el barrio o bien
seguramente en las cercanias de la Taberna del Carrer de Munt, situada por supuesto en la calle del
mismo nombre. Se trata de un callejon situado en una de las zonas mas peligrosas de toda Manresa. Son
numerosos los maleantes que transitan por el lugar, asi que los pjs haradn bien en ir preparados para
cualquier contratiempo.

La Taberna del Carrer de Munt est4 situada en mitad de la calle. Una puerta y dos ventanucos asoman al
exterior proporcionando luz a su tenebroso interior. En su interior, como deciamos, lo peor de la
poblacion. Entre ladrones, asesinos, prostitutas, estafadores y demas mas vale que lleven la bolsa a buen
recaudo y la mano presta al cinto de las armas. Por supuesto, si el aspecto del grupo es lo suficientemente
amenazador impediran que nadie se tome la molestia de averiguar si son tan fieros como parecen. El
tabernero, un hombre de media edad responde al nombre de Roger. Destaca entre sus parroquianos por su
enorme panza, a la par con su malhumor, aunque todo hay que decirlo, hasta el momento le ha servido
para mantener de una pieza su negocio, visto el lugar donde se encuentra situado. Un enorme cuchillo —
que por cierto maneja como pocos —oculto bajo la parte posterior de sus pantalones le sirve de efecto
intimidatorio ante aquellos avidos por montar pelea. No hace falta decir que nadie del local estara
dispuesto a revelarles donde esta Rafols o de quien se trata, ni por mucho dinero que pongan encima de la
mesa. Pero por supuesto las preguntas del grupo atraeran la atencion de alguno de los tunantes que por
aqui transitan, y esto no tardara en llegar a oidos de Rafols. Asi, no sera de extrafiar que antes de
abandonar el lugar, seguramente al pasar por alguna callejuela, los pjs sean abordados por Jofre Rafols y
su banda. Seran en total tantos como los pjs. Acostumbrados a intimidar a sus victimas, eso suele ser
suficiente para lograr aquello que desean, lo cual es mas que probable que con los pjs no sirva. Después
de todo lo que han visto y vivido, las amenazas de un grupo de matones de tres al cuarto seguramente no
conseguiran su objetivo.

La tnica manera que tendran los pjs para lograr que Rafols les diga lo que quieren saber sera acabar con
sus compaiieros y atraparlo a €l. Solo y atrapado no tardara en contarles que fue Marcal de Foix quien le
pag6 para matar al maestro arquitecto y hacerlo pasar por un accidente. Con esta confesion los pjs tendran
suficiente para hacer que detengan al joven arquitecto. Este, cuando se vea atrapado y sin escapatoria
optara por una salida sorprendente e inesperada. Se suicidara clavandose un cuchillo, todo antes que
soportar la ignominia y el castigo que le espera.

El monasterio del Carme
Si siguen las indicaciones de Carme, la hija de la mujer del mismo nombre fallecida a causa de la
enfermedad se presentaran tarde o temprano en las puertas del monasterio del Carme. Alli se encontraran
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con una pequefia construccion de piedra rodeada de un muro de unos tres metros de altura en su parte
posterior. Unas dobles puertas de madera permiten entrar carromatos al patio interior, lugar donde
también se encuentran diversas y pequefias edificaciones y un huerto que proporciona a los monjes
verduras y hortalizas. Ademas, un pozo permite a los servidores del sefior obtener el agua que necesitan.
En un lateral del edificio principal se encuentra el lugar donde se atienden a los enfermos. Se trata de
trece las victimas de la peste desde que ésta se ha declarado en la ciudad. Ademas, en una habitacion
situada junto a la de los enfermos, podran encontrar el cuerpo del maestro constructor de la basilica de la
Seu. A cargo del hospital se encuentra el hermano Francesc, el cual respondera a las preguntas de los pjs
lo mejor que pueda pero, intentard omitir cualquier detalle referido al padre Raimund y su muerte
siguiendo las ordenes de Gervasi. Los monjes intentan evitar que se extienda el caos en Manresa,
preocupados estan ya con la enfermedad como para afiadir lefia al fuego con historias de enviados
demoniacos. Solo si insisten mucho o logran una tirada de Elocuencia les dard referencias al
enfrentamiento que mantuvo el padre Raimund.

Un detalle para observar es el cementerio. Este, situado en la parte trasera de la iglesia, en una pequefia
parcela junto al muro, podran ver las tumbas de los hermanos. Todas son relativamente antiguas excepto
una, que curiosamente pertenece al hasta hace pocos dias principal del monasterio, el difunto padre
Raimund.

Si observan el patio y sacan un Buscar los pjs se daran cuenta de un detalle. Existe otro pozo en el mismo
patio, pero al parecer ha sido sellado, mientras que el que ahora estid operativo parece excavado
recientemente, pues pilas de tierra y roca atin pueden observarse en los alrededores del huerto.

El primer pozo filtra las aguas, tal y como se describe mas adelante, a través de una corriente subterranea
que comunica algunos —que no todos —de los pozos de la ciudad hasta llegar a desembocar en el rio
Cardener. Existe la posibilidad que los pjs caigan en el detalle que la mayoria de los contagios se han
producido en las zonas donde ciertos pozos comunican entre si. Si rastrean su origen podrian llegar a caer
en la cuenta que el pozo situado mas al norte y que se encuentran en el inicio de la cadena es el situado en
el interior del monasterio.

La entrada la pueden realizar o bien a través de este patio posterior o bien a través del mismo edificio de
la iglesia. La comunidad en si la forman un total de ocho monjes, siendo su lider en la actualidad el Padre
Gervasi, mano derecha y sustituto del difunto padre Raimund. A éste lo encontraran en lo que se podria
considerar su despacho, donde seran conducidos, si solicitan verlo, por el padre Onofre. Gervasi es un
anciano sacerdote que ha vivido en la presente iglesia desde que cogid los habitos. En los ultimos afios
estuvo siempre a la sombra de Raimund hasta el fallecimiento de éste. A pesar de su avanzada edad —
ronda la setentena —nadie dudo en que debia ser él quien sustituyera a Raimund al menos en primera
instancia.

Hablando con los sacerdotes, ya sea Gervasi o cualquier otro sobre el tema de los pozos, les explicaran
que han tenido problemas con el anterior y decidieron abrir uno nuevo. Intentaran evitar entrar en mas
detalles, y el tinico que podria darles una explicacion mas clara sera Gervasi en el supuesto que hayan
entrado ya en profundidad a tratar el tema que ha traido el grupo hasta aqui. Como es natural, la presencia
del enviado del Pare Josep y su enfrentamiento con el difunto Raimund no serd algo que saldra en la
conversacion a las primeras de cambio. Los pjs deberan ponerle en antecedentes de todo lo ocurrido para
que éste acceda a explicarles lo ocurrido. A medida que el grupo le vaya narrando lo acontecido en
relacion con el Pare Josep y su relacion con Guland, Raimund ira mudando su faz que ira de la sorpresa al
estupor y al espanto, sin cesar de santiguarse cada dos por tres. Tras la narracion de los pjs sera él quien
pase a explicarles lo acontecido en Manresa.

“Soy en la actualidad quien dirige los destinos del monasterio del Carme pero esto es mas que reciente.
Hasta hace poco nuestra cabeza visible era el Pare Raimund. Yo era su ayudante y mano derecha, de
aqui que a su muerte me escogieran a mi para sustituirlo, al menos temporalmente. Para entender lo
acontecido han de comprender antes la idiosincrasia de nuestro difunto hermano. Raimund era alguien a
quien seguir y admirar. Para algunos era un auténtico santo, cosa que él jamas compartio ni acepto en
su modestia. Sin él estamos mucho mds solos para hacer frente al Maligno. Y a él fue precisamente a
quien se enfrento Raimund. Hace ahora unas semanas Raimund, mientras nos encontrabamos todos
reunidos en Vespres cuando de repente se levanto y se quedo quieto, inmovil en el centro de la sala.
Todos nos alarmamos y nos acercamos a él, temerosos que estuviera enfermo. Le preguntamos, incluso
alguno llegé a zarandearlo, pero él permanecio ajeno a todo lo que lo rodeaba, como si en ese momento
no estuviera ahi. Y de la misma forma que de repente se levanto parecio volver en si y, con gesto
cansado, se sento en el lugar mds cercano que encontro. Su frente estaba perlada de sudor, sus manos
tensas como garras, su respiracion agitada como si acabara de subir corriendo hasta arriba de todo del
campanario. Poco a poco fue calmdndose. Le ofrecimos una jarra de agua que acepto gustoso y que
vacio de un solo trago. Y entonces nos conto que habia ocurrido. Nos dijo, y creo recordar que fueron
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sus palabras exactas, que el Maligno habia entrado en la ciudad. Todos nos santiguamos
inmediatamente, sorprendidos y asustados por sus palabras. ;Qué queréis decir, padre?” le
preguntamos todos a la vez, “;Qué habéis visto?”, “;el Maligno en Manresa?”, “;estdis seguro de lo
que decis?”. Apenas le dimos tiempo para respirar. Alzo sus manos con sus palmas hacia nosotros y nos
pidio calma. “Asi es, hermanos —nos dijo —el Maligno acaba de cruzar las murallas de la ciudad. Y tras
decir esto nos dejo y se dirigio hacia su celda, de donde no salio durante dos dias. Nadie entro salvo
para llevarle pan y leche, y aquellos que entramos lo encontramos siempre igual: de rodillas, con el
crucifijo en la mano y rezando. Dos dias enteros. No toco la comida, a pesar de nuestros ruegos. Y dos
dias después sucedio. Era de noche, antes de Matines cuando varios de nosotros escuchamos ruidos en el
edificio de las celdas. Yo, el hermano Jordi y el hermano Agusti abrimos la puerta a ver qué ocurria.
Encontramos al padre Raimund saliendo de su celda. Llevaba su crucifijo en la mano, nada mas. Se nos
quedo mirando y nos dijo que volviéramos a nuestras celdas y no saliéramos oyéramos lo que oyéramos.
“Pero Padre, jqué ocurre?”. Pero no nos contesté. Se nos quedoé mirando fijamente y enfilo por el
pasillo en direccion al exterior. Los tres nos quedamos alli solos. Nos miramos y los tres volvimos a
entrar en nuestras celdas, tal y como Raimund nos dijo. Yo no pude dormir, y creo que ninguno de ellos
dos tampoco. Por la maniana, en Matines, salimos rapidamente a buscarlo al huerto, donde se habia
dirigido. Salimos y alli nos encontramos a Raimund sentado sobre una piedra. Parecia veinte afos
mayor. Estaba con la ropa sucia, sudado, apretando el crucifijo fuertemente entre sus manos. Se nos
quedo mirando fijamente y lo unico que nos dijo fue: “Hay que sellar ese pozo. Deberemos abrir otro
nuevo”. Nadie pregunto el motivo. Si él decia que debia hacerse, se hacia. Y eso hicimos. Todo parecio ir
bien durante unos dias. Ni una solo sefial del Maligno. Pero algo le habia ocurrido al padre Raimund.
Enfermo. Se encerré en su celda y no dejo que nadie entrard a verle. Dejabamos la comida a su puerta.
El la cogia y devolvia la jarra vacia y sin el pan un rato después. De pronto, un dia, no la recogié.
Verdaderamente alarmados entramos a verlo y alli lo encontramos. Tumbado en su camastro, con el
crucifijo fuertemente apretado contra su pecho. Lo mds terrible fue que lo encontramos con el cuerpo
cubierto de sangre. Grandes llagas y heridas abiertas jalonaban su cuerpo. Nos asustamos, pues todos
reconocimos lo que eso significaba. Yo y Agusti cogimos el cuerpo de Raimund y lo llevamos al
cementerio, donde lo enterramos. Practicamente no tuvo contacto con nadie, desde esa noche. Nosotros y
una mujer, Carme, a la cual confeso esa maiiana. Horas después empezo a encontrarse mal, y fue cuando
se encerro en su celda. Ya no tuvo contacto con nadie mads. Sabemos que esa mujer murio, pero era
imposible que solo a través de ella la enfermedad se propagara tan rapido como lo hizo. Se propaga de
otra forma, pero no sabemos como”.

Gervasi sabe que ha actuado mal, pero el miedo a que el difunto padre Raimund fuera acusado una vez ya
fallecido de ser el culpable de la plaga que asola la ciudad es mas de lo que esta dispuesto a aceptar.
Raimund es quien estaba al frente de la iglesia del Carme cuando tuvo lugar el misterioso y famoso a la
vez hecho de la luz apareciendo en Manresa el 21 de febrero de 1345, asi que Gervasi se niega a mancillar
el recuerdo del sacerdote fallecido. De esta forma ha dado la instruccién a todos los hermanos de no
hablar sobre lo acontecido, y sdlo bajo la presion de los pjs o unas tiradas afortunadas llegaran a conocer
lo acontecido en el monasterio.

A preguntas de los pjs Gervasi les explicara que desconoce que ocurridé exactamente esa noche. Ni él ni
nadie mas de la comunidad lo sabe. Y también desconoce el motivo por el cual Raimund pidié que se
sellara el pozo. Y es aqui donde estd la clave de todo. Unos maderos cubren el agujero. Si los arrancan
veran un agujero de unos seis metros de profundidad que va a parar a una capa de agua. Parece bastante
profunda —en realidad tiene cuatro metros de agua —, asi que de estarse secando el pozo nada de nada.
Para averiguar que ocurre no tendran otra opcion que descender y sumergirse hasta el fondo. Si asi lo
hacen descubriran algo sorprendente. En una de las paredes laterales, a un metro del fondo
aproximadamente, un agujero lateral conduce hasta un corredor excavado en la roca. Parece natural, un
tanel de unos sesenta centimetros de diametro que avanza con una pendiente descendente durante unos
quince metros en direccion al rio, hasta llegar a una obertura que da a una cueva natural.

Para poder avanzar por €l y llegar al final deberan aguantar la respiracion durante cuatro turnos y por
tanto sacar una tirada de Resistencia x cinco. En caso de lograrlo llegaran a una cueva de unos treinta
metros de punta a punta por cuatro de altura y doce de anchura. A un lado de la cueva existe un pequefio
saliente donde una persona podria permanecer en pie y que discurre a lo largo de toda ella.

La cueva esté a oscuras, asi que los pjs tendran que ingeniarselas para poder buscar alguna fuente de luz.
Si lo logran podran ver como en la superficie del agua flota una extraia sustancia de color negruzco que
parece surgir del centro de la masa de agua y filtrarse hacia la pared del fondo de la cueva, dando la
impresion que, muy lentamente, el agua fluye hacia el exterior de la cueva por un pequefio tinel, lugar
por donde no podria pasar una persona debido a su estrechez . La conclusion parece bastante obvia: esa
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sustancia negra, al filtrarse al rio subterraneo que abastece algunos pozos de la ciudad, es la causante que
la enfermedad se haya propagado por Manresa. Y lo siguiente a descubrir serd averiguar de donde
procede esa sustancia. Afortunadamente — o no- no tardaran en conocer su origen. Del centro de la balsa
de agua se alzard una figura aterradora. Una criatura que antafio fue humana. De su cuerpo fluye la misma
sustancia negra que vieron en el agua. Afortunadamente para los pjs el ser fue practicamente aniquilado
en su enfrentamiento con Raimund, asi que acabar con €l no sera excesivamente dificil, siempre y cuando
logren evitar su ataque con las garras. Si alguna de ellas acierta deberan pasar una tirada de Esquivar para
evitarla o bien, en caso de fallarla, una tirada de Resistencia x 4. Si también fallan perderan 1D4 puntos
de Resistencia de forma permanente. Su piel se marchitara, se agrietara como si hubiera envejecido varios
aflos de repente, su pelo encanecera y sus articulaciones pareceran anquilosarse. Todo él en conjunto
parecera haber sufrido el paso de varios aflos en unos segundos. Si algin pj llega a cero en Resistencia
fallecera deshaciéndose entre polvo. Si por el contrario logran acabar con el enviado del Pare Josep su fin
sera parecido al descrito arriba. Con una mueca en su faz y una risa mas que siniestra la criatura se ira
deshaciendo como una figura de arena en medio de una fuerte tormenta. Su piel se agrietara, su carne se
ajard y su cuerpo terminara deshaciéndose hasta que no quede nada de él.

El problema sera si el cuerpo se deshace en el agua. El icor negro que rezumaba a través de la piel
empezara a extenderse por la superficie del rio subterraneo. Los pjs deberian caer en la cuenta que si esa
sustancia va a parar toda de golpe a los pozos de la ciudad la plaga se extendera de forma quizas mas
importante, mds corta en el tiempo pero mayor en virulencia. Deberan arreglarselas como puedan para
evitar que eso suceda. El dj deberia premiar una actuacion rapida que evite el desastre.

Con su desaparicion la plaga que asolaba Manresa llegara poco a poco a su fin al dejar de manar el
liquido corruptor a través del Cardener.

Los monjes les daran cobijo y les agradeceran su ayuda y, tras recuperarse de sus heridas, podran tomar
camino ya hacia el monasterio de Montserrat.

Recompensas

Por jugar la parte: 40 px

Por descubrir al asesino del maestro constructor: 10 px.

Por liberar a Armand sano y salvo de sus captores : 10 px.
Por resolver el misterio de las tumbas saqueadas: 10 px.

Por resolver el asunto del esclavo arabe: 5 px.

Por resolver el asunto de los extorsionadores: 5 px.

Por descubrir la verdad del inicio de la plaga: 10 px.

Por matar al enviado del pare Josep: 10 px.

Por evitar que se propague la enfermedad por Manresa: 5px.
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Montserrat

Llegando a la montaiia

Finalmente el camino les llevara a las primeras estribaciones de la montafia. Los caminos se estrechan
cada vez mas, el bosque es tupido, como si un muro de colores verde y marrdn impidiera ver lo que
ocurre mas alla de tres o cuatro metros del sendero. Esto ultimo seria lo habitual pero es que ademas, una
espesisima niebla cubre la montafia practicamente desde la base haciendo que incluso desde la distancia
sea imposible discernir su caracteristica forma.

Una ligera pendiente, cada vez més pronunciada, unida a unos tortuosos giros del camino que conduce al
monasterio dificulta un rapido ascenso hacia la cumbre. Mientras avanzan oirdn perfectamente los
numerosos sonidos provenientes del interior del bosque. Las recientes lluvias caidas han dejado tanto el
camino principal como los numerosos y medio ocultos senderos que jalonan la zona bien embarrados.
Cualquier carro que suba por aqui vera enlentecido atin mas su ritmo de ascension. Tras un buen rato de
lenta subida los pjs llegaran finalmente a la explanada donde se encuentra el monasterio.

Personajes destacados

El Prior Llucia

Natural de la poblacion de Manresa, el prior Llucia responde a lo que se espera de alguien que esta a la
cabeza de un lugar tan importante para el pais. De cincuenta y dos afios presenta un aspecto ligeramente
cadavérico. Ronda el metro ochenta pero apenas alcanza los sesenta kilos de peso. Lo mas destacada de
su faz es una gran nariz que hace dificil no centrar la atencién en ella. Pelo canoso, andar presuroso y
energia desbordante, hasta el momento Llucia ha sabido conjugar perfectamente la posicion eclesiastica
con su importancia politica. Por lo que hace referencia a la visita de los pjs, si estos van acompaifiados atin
del capitan Bartomeu o el dominico inquisidor Agusti su trato hacia ellos puede que sea algo mas
favorable, pero sin dejar de banda el escepticismo que pueden provocarle las palabras que los pjs pueden
explicarle. Es conocedor que los subterraneos de la capilla de monasterio albergan un tipo de secreto,
pero cree que las historias que circulan no son mas que leyendas. Cuando llegue el momento, y ante la
presencia de Humbert y las pruebas de la presencia de algin enviado del maligno no cejara en ayudar a
los pjs en su enfrentamiento. El sera quien dara al grupo las ultimas instrucciones sobre el caliz sagrado
antes de su partida, de cara a asegurarse su retorno al lugar al que pertenece. Por lo que hace referencia a
lo que pueda explicarles Guillem desconoce por completo lo que éste guarda para si y que contara llegado
el momento, aunque si es conocedor de su papel como educador del actual monarca. Respecto a la
biblioteca ¢l es junto a Ros de Castellbell una de las dos personas que poseen la llave que da acceso a la
parte restringida. Muy dificil por no decir imposible lo tendran los pjs para lograr que les de permiso para
acceder a ella.

Salvador

El boticario del monasterio realiza también las funciones de médico. Salvador lleva ya, a pesar de sus
treinta y pocos afios de vida, mas de quince en el monasterio. Aleccionado por el anterior boticario, ya
difunto y que respondia al nombre de Jeremies, Salvador ha sido desde entonces la persona a quien
recurren tanto en el monasterio como en la villa cercana donde viven los trabajadores del lugar, ademas
de los peregrinos que de forma regular visitan la montafia. Persona abierta, ayudara a los pjs en lo que
pueda desde sus mas de ciento veinte kilos de peso. Espesa barba negra, a juego con unas cejas que
parecen una sola, Salvador destaca por un habla caracteristica debido a la perdida de parte de su
dentadura en un accidente de joven, cuando un compaiiero de juegos algo enfadado le atizé una pedrada
en toda la boca.

Guillem

Seguramente la persona del monasterio que mas puede sorprender a los pjs cuando les cuente lo que sabe.
Tiene mas de ochenta afios, los ojos velados, apenas puede valerse por si mismo y rara vez sale de su
celda. En un principio su secreto no sera desvelado a los pjs hasta que éstos hayan dado sobradas
muestras de cuales son sus valores ¢ intereses, y esto no ocurrird hasta el final de la parte. Respetado por
todos, algunos lo tienen por un excéntrico que el prior respeta inicamente por su edad pues practicamente
todos los del monasterio desconocen quien es en realidad Fray Guillem. Nacido de una noble familia
barcelonesa, muy proximos al anterior monarca , como hijo menor el joven Guillem se inicio
bien temprano en los recovecos de la carrera monacal, ademas de un solido bagaje cultural que
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posteriormente tuvo su recompensa. La influencia paterna le procur un ascenso relativamente rapido y le
supuso con el tiempo pasar a ser confesor y consejero del rey . Cuando nacieron los dos hijos
del monarca, Pere y Josep, éste le encomendd a Guillem hacerse cargo del gemelo menor y ocultarlo,
ignorante de su verdadero linaje pero procurandole una vida exenta de penalidades. Asi fue como Guillem
entrego el recién nacido al monasterio de Poblet donde sus monjes ignoraron que tenian a su cargo al hijo
del rey, aunque siempre sospecharon que se trataba del vastago de algun noble, procurandole una
educacion acorde a sus suposiciones. Cumplida esta tarea Guillem se ocupd de ensefiar al joven Pere,
preparandolo para un futuro esplendoroso, ignorante siempre del destino de su hermano menor. El
parroco lo aleccioné en diversas disciplinas, desde las matematicas, historia o teologia a la lectura o
escritura hasta la edad de doce afios. En ese momento, con la vista gastada por la edad y cansado de las
exigencias de la corte decidio retirarse a una vida mas tranquila, siendo entonces cuando llegd a
Montserrat, lugar en el que ha permanecido desde ese momento.

Ros de Castellbell

El bibliotecario del monasterio. A su cargo esta la importante biblioteca tanto la parte de libre acceso
como la que permanece tras la puerta cerrada con llave y que tnicamente ¢l y el prior tienen copia. Nunca
se separa de ella, siempre la lleva colgando de una cinta de cuero del cuello y tan solo para dormir la deja
colgando en su celda Ros es un individuo que ronda los cuarenta afios, de media estatura, rizos negros,
cara alargada y una nariz aguilefia que se desvia a la derecha. Su voz grave y normalmente de discreto
volumen le permite mantener el orden en sus dominios donde los copistas se dedican a transcribir
valiosos libros y pergaminos. No se dejard engafiar de ninguna forma para dejar pasar los pjs a la parte
cerrada de la biblioteca y la tnica forma de lograrlo sera que estos gocen del permiso del prior.

El monasterio

El patio interior

Un gran espacio rodeado por los muros del monasterio. Aqui es donde se encuentran la mayoria de los
edificios, desde la capilla a las habitaciones de los monjes o el corral para los animales. Durante el dia
pueden encontrarse aqui a varios trabajadores labrando el huerto o realizando diversas tareas, mientras
que por la noche es practicamente imposible encontrarse con nadie transitando por aqui.

Edificio de huéspedes

Esta construccion esta anexa al edificio donde los monjes tienen sus celdas. Consta de dos plantas, un
edificio de piedra con escaleras de madera que conducen al piso superior, lugar donde un total de doce
camastros permiten descansar a los eventuales visitantes del monasterio, especialmente aquellos que
ostentan alguna distincion especial, como podrian ser los pjs. El piso inferior cumple las funciones de
comedor y durante la noche de dormitorio comun para el resto de personas alojadas en el monasterio en el
caso que los camastros del piso superior estén todos ocupados.

Edificio de los monjes

Este edificio comunica directamente con el principal. Es una construccion alargada, de una sola planta.
Consta de dos entradas, una puerta pequefia en su parte que da frontal paso al pasillo principal donde, a
ambos lados y repartidas de forma equitativa, encontramos las celdas de los sacerdotes. Una puerta
situada en el lateral da acceso al edificio principal, lugar donde se desarrolla la mayor parte de la
actividad del monasterio.

Edificio principal

Unas escaleras de piedra conducen directamente a la entrada del edificio. Enfrente, una gran puerta de
doble hoja de madera da acceso al interior de la nave principal. Tras cruzar el umbral los pjs se
encontraran con dos hileras de bancos de madera que bordean un pasillo central que conduce hasta el altar
situado al fondo del edificio.

Primeros encuentros
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A lo largo de la explanada encontraran, ademas del edificio principal del monasterio, diversos edificios
mas pequefios. Diversas personas se encuentran alli en el momento de su llegada —a menos que ésta se
produzca de noche, claro —como pueden ser vasallos, sirvientes o incluso monjes.

La vida aparentemente transcurre con toda tranquilidad en lo alto de la montafia. Una sensacion de
sosiego envolvera al grupo al hacer su entrada en el recinto principal del monasterio. Al frente de esta se
encuentra el prior Llucia, un hombre que ronda la cincuentena, delgado y nervudo, nariz prominente y
labios delgados, faz alargada y pelo cano. Cuando los pjs anuncien su llegada se mostrara encantado de
recibirlos, mas aun si el padre Agusti o el capitan Bartomeu aun permanecen con ellos. Uno de los monjes
del monasterio, el hermano Berenguer los conducira hasta una sala donde podran hablar con Llucia
con tranquilidad. Tras entrar en el edificio principal Berenguer los conducira por una serie de iluminados
corredores hasta llegar a una gran puerta de madera. Esta se abrird con un quejido, revelando una gran
estancia que realiza las funciones de comedor. Unos grandes tablones de madera realizan las funciones de
mesas mientras otros, colocados a un nivel inferior, hacen las veces de asientos. Al fondo de la sala un
fuego da calor a la estancia en estos frios dias. Y alli, sentado ante el fuego calentandose las manos, les
espera el prior Llucia. Con un suave gesto de su mano invitara al grupo a acercarse mientras les sefiala los
asientos. Berenguer presentara a los pjs y posibles acompaiantes.

“Y bien, hermanos, ;qué motivo os ha traido hasta aqui?”.

Ante las posibles explicaciones del grupo Llucia negara haber visto nada extrafio que pueda relacionarse
con las maquinaciones del Pare Josep. Llucia lo lamentard, pero no podra ayudar a los pjs. Eso si, les
ofrecera alojamiento en el monasterio mientras decidan permanecer en la zona.

Y en el momento en que abandonen las estancias del prior veran un par de monjes del monasterio pasar
corriendo en direccién a una puerta que conduce a una sala contigua. Tras entrar en la sala dejaran la
puerta abierta, asi que los pjs podran escuchar perfectamente lo que dicen cuando pasen cerca de alli, pues
la direccion que llevan conduce justo por su lado. Si se acercan y paran la oreja se oirdn como uno de los
monjes le comenta a un tercero que alguien —no dice nombre —ha recaido en su enfermedad. Alguien
llamado Marc ha pedido que éste vaya a ayudar al enfermo. Tras estas palabras, ruido de pasos
apresurados y tintineo de potes. Si echan un vistazo veran al tercer monje moverse por los distintos
estantes que jalonan las paredes de la habitacion mientras va recogiendo diversas hierbas y raices de los
jarrones que en ellos descansan. Si se aproximan y preguntan conoceran a tres de los monjes: los dos que
entraron son los hermanos Miquel de Ripoll y Ernest de Sant Salvador de Guardiola, mientras que el
tercero y aparentemente el boticario y médico responde al nombre de Salvador. Los dos primeros son
jovenes, tal vez novicios o que hace poco que han tomado los héabitos, mientras que el tercero rondara la
trentena, obeso como pocas veces han visto, con una barba a medio cuello, negras y espesas cejas y media
dentadura perdida a causa de un accidente juvenil. Sus gruesas manos y gruesos dedos sujetan los potes
como si formaran parte de su mismo ser, algo propio y que significa para Salvador lo que mas le importa
del mundo terrenal. A pesar de su elevado peso se desplaza por la sala con una agilidad inesperada y, en
pocos instantes, recoge todo cuanto necesita.
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Signes convencionals

No se detiene a hablar con los pjs, asi que si desean hablar con €l no tendran mas remedio que seguirlo
hasta su destino. En cambio si que podran intercambiar unas palabras con Miquel o Ernest. Estos les
explicaran que hay un hombre en la villa donde residen los sirvientes del monasterio que estd gravemente
enfermo desde hace un par de semanas. Si quieren acompanarlos no pondran ningiin impedimento.

Si por lo que fuera no llegardn a enterarse en este momento de la enfermedad del hombre que responde al
nombre de Gisbert ya lo haran mas adelante.

El lefiador enfermo

Como supondremos que si que acompailan a Salvador encontramos a los pjs atravesando a la carrera el
patio del monasterio. Tras cruzar las puertas de salida llegaran de nuevo al descampado por el cual
llegaron, con el sendero que siguieron justo enfrente. Pero Salvador se desviard hacia la derecha. Tras
andar unas decenas de metros llegaran a la arboleda y, enfrente suyo, un sendero. El camino no es
excesivamente largo, tan solo una veintena de metros entre los arboles. Al otro lado se daran de bruces
con una serie de casas construidas en un pequeilo llano. La niebla sigue siendo espesa pero las formas de
las casas son claramente discernibles entre los jirones blancos que jalonan la zona. Salvador se dirigira
hacia una de las edificaciones. Al llegar les abrira una mujer de unos veinte pocos afios, alta, morena, de
tez pélida y profundos ojos marrones. Al ver al sacerdote su cara medrard de la preocupacion a la
esperanza, permitiéndole la entrada a él y a los que lo acompafien al interior.
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En la sala principal de la casa, en un camastro enganchado literalmente al fuego del hogar, un hombre
joven cubierto hasta las cejas. Su cuerpo tiembla y se agita de forma leve pero incontrolada. El infeliz
permanece inconsciente, ajeno a cuanto le rodea. Por las explicaciones de la mujer, que responde al
nombre de Joana, su marido ha sufrido una recaida del mal que lo aquejaba. Hasta la noche anterior se
encontraba perfectamente pero, ya de madrugada, su temblor la despertd. El atin no habia alcanzado el
estado que presenta ahora, tan solo un ligero tiritar pero que fue en aumento a medida que fueron pasando
las horas hasta que, muy intranquila ya, se decidié por molestar de nuevo a Salvador. Este la regafiara por
no haberlo avisado antes. Con una mirada dirigida a los pjs se hara entender. Una Psicologia con un
+30% les revelara que Salvador no cree que el pobre hombre pueda salvarse. A pesar de todo preparara
una tisana. Pedira una jarra, agua caliente y de las bolsas que trae escogera una serie de hierbas las cuales
vertera de forma perfectamente ordenada, en intervalos determinados, hasta que con un gesto de
aprobacion y tras olfatearla de forma exhaustiva determinara que ya esta terminada. Hara beber el brebaje
al enfermo hasta que se lo termine completamente y dara una serie de recomendaciones a la esposa. Si en
algin momento pueden hablar con él les hard saber que no cree que Gisbert pase de un par de noches.
Desconoce qué mal lo aqueja, nunca lo habia visto. Una fiebre que va y viene a lo largo de dos semanas,
produce fuertes escalofrios, un tiritar muy rapido, unas heces amarillentas, una miccion extremadamente
fuerte, un olor muy extrafio que emana de los poros del cuerpo del infeliz. No sabe de qué se trata ni
cOémo tratarlo, y lo tinico que puede hacer es prepararle unas tisanas para calmarle el dolor e intentar que
la fiebre no suba hasta un punto que sea irrecuperable. Ademas desconoce cual puede ser su origen, donde
se puede haber contagiado aunque supone que sera en el bosque, dado su oficio de lefiador. Para eso
deberan preguntar a su mujer o esperar a que ¢l se recupere. Una vez que Gisbert se haya tomado la
infusion preparada por Salvador lentamente parecera que los sintomas van desapareciendo. A pesar de lo
que pueda parecer el monje les explicara que no esta curado, simplemente la bebida que le ha dado los ha
mitigado ligeramente; el mal permanece. Si en algiin momento a algln pj se le ocurre preguntar si no hay
nadie capaz de ayudar al pobre lefiador el monje —o él o a cualquiera que se lo pregunten —respondera con
un seco y cortante “No”. S6lo mas adelante o, en el caso que no lleguen a hacer la pregunta, alguno de
los sacerdotes sacara a colacion el tema. La respuesta a este interrogante aparecera mas adelante, pero
hace referencia a un misterioso ermitafio que habita en las cumbres de Montserrat.

Volviendo al lugar donde se encuentran ahora, Salvador se despedira de Joana recomendandole que tenga
Fe y que rece todo lo que pueda. Ahi reside su mayor esperanza. Tras estas encorajadoras palabras se
despedira de la mujer y regresara al monasterio. Si los pjs optan por quedarse y hablar con ella o esperar
que, gracias a la infusion Salvador despierte y asi poder hablar con ¢€l, es el momento. Lamentablemente
para hablar con el lefiador deberan esperar a la mafiana siguiente. Pero Joana si que se mostrara receptiva
a sus preguntas. Podra explicarles que su marido se encarga de recoger lefia en el bosque, ya sea de
arboles caidos o cortando ¢l mismo los troncos, que luego lleva hasta el monasterio. Lo que sobra es
aprovechado por las gentes del lugar para su propio uso. Que ella sepa no tiene un lugar concreto donde
moverse, pero a esa pregunta no puede contestar pues nunca lo ha acompafiado en sus quehaceres pues
ella ya tiene su propia labor: cuidar de algunos animales y de la casa.

En el supuesto que puedan hablar con Gisbert por la mafiana o bien un poco mas tarde podra explicarles
algunas cosas interesantes: segln les contard empezd a encontrarse enfermo una mafiana, mientras se
encontraba recogiendo lefia. Se levantd por la mafiana como siempre, desayuné lo de cada dia y salié a
trabajar como de costumbre. Anduvo unos quince minutos antes de detenerse y empezar a cortar unos
troncos que le parecieron adecuados. Se estan realizando unas obras de mejora en uno de los edificios y
buscaba un tronco de una altura y grosor determinados. Una vez cortado, entre varios compaieros lo
llevarian hasta el monasterio. Fue cuando empez6 a golpear el tronco del arbol que tuvo una especie de
mareo. Se sentd unos minutos, recupero fuerzas bebiendo un buen trago de vino y luego volvid al trabajo.
De nuevo lo mismo, solo que esta vez perdio la consciencia durante un buen rato. Lo sabe porque cuando
se recuper6 el sol estaba ya en su cénit. Desorientado regres6 a casa. Comio bien, descansd un rato y
volvid de nuevo al trabajo. Regresé al mismo punto y empezo6 de nuevo en el mismo lugar, pero, por una
extrafia supersticion, decidid cortar un arbol practicamente idéntico al otro. Esta vez la cosa fue peor.
Cuando se recupero estaba en su casa, con Salvador y Joana preocupados a su lado. Alertada por su
tardanza, pues ya habia oscurecido, dio aviso a varios compaieros que fueron a buscarlo. Lo encontraron
caido en el suelo, inconsciente. Lo llevaron de vuelta a casa y corrieron a avisar a Salvador. Este ignora
que mal lo aqueja, lo Gnico que ha podido hacer ha sido prepararle unos brebajes para mitigar los
sintomas que lo aquejan, pero ignora la causa. Gisbert ha visto la desesperacion en los ojos de Salvador, y
sabe que el mal que lo atormenta lo estd consumiendo por dentro, pero ignora que ha podido ocurrir. El
practicamente nunca ha estado enfermo. Cree que hay alguna relacion con los arboles que intentd cortar,
pero le da miedo decir eso, y unicamente con una Elocuencia por parte de los pjs se atrevera a mencionar
tal cosa.
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Si le piden a Gisbert que le dejen examinarlo, sacando una tirada de Buscar encontraran en la parte de la
nuca una pequefia herida, restos de lo que sin duda se trata de un diminuto pinchazo. La herida es muy
dificil de encontrar por su pequefio tamafio y estar en una zona cubierta de pelo.

Diez arboles y un anciano

Seguramente los pjs no tardaran en querer visitar el lugar donde Gisbert cayd enfermo. Para encontrar el
lugar, y puesto que ¢l sera incapaz de llevarlos, la {inica opcidn es recurrir a alguno de los hombres que
fueron a buscarlo. Se trata de los otros dos lefiadores del lugar, Manel y Pere Ramon. Son dos hombres de
mediana edad, recios, de anchos hombros y fuertes espaldas resultado de su dura tarea.

Si los pjs les explican los motivos para querer ir hasta el lugar no pondran ningun impedimento y uno de
los dos los acompafiara, seguramente Manel. Si no explican sus motivos —algo que a todas luces es obvio
—deberan sacar una Elocuencia para lograr que les hagan de guia.

Sea Manel o Pere Ramon quien los acompaiie, cogera su hacha y enfilara hacia el interior del bosque
cuando los pjs estén preparados. El lefiador tomara un pequefio sendero que se adentra hacia el interior de
la vegetacion. A diferencia de la mayoria de caminos que jalonan la montafia, éste es, hasta cierto punto,
bastante recto, con pocos giros y por los que seria bastante factible llevar un tronco de tamafio
considerable hasta el monasterio.

Tras avanzar un buen rato llegaran por fin a una pequeia explanada. Alli hay un grupo de arboles que
difieren bastante de los que los rodean. Su tamafio es bastante mayor que los de alrededor, tanto en altura
como, sobretodo, en grosor. En dos de ellos puede observarse los cortes producidos por el hacha de
Gisbert. Si examinan el lugar no encontraran mas huellas que las que han dejado ellos. Mientras echan un
vistazo al lugar, unos crujidos de ramas les indicardn que alguien se acerca. Si logran un Escuchar oiran
los ruidos cuando atn quien sea esté a una decena de metros. Si fallan la tirada se encontraran a quien las
produce cuando aparezca ya en el pequeiio claro.

Se trata de un anciano. Vestidos con una especie de habito marrén, de baja estatura, larga y blanca melena
y barba blanca, apoyandose en un nudoso baston que le saca un par de cabezas en altura, el hombre se
mueve con gracia y agilidad a pesar de haber superado con creces la sesentena.

“;Qué buscais en este lugar? ;jAcaso tentdis a la suerte?” Este lugar os estd prohibido”.

Tras decir estas palabras una espesa y repentina niebla surgird de nadie sabe donde y su figura quedara
oculta en cuestion de segundos. Incluso si se abalanzan sobre €l alli donde creeran que se encontraba no
hallaran més que jirones de niebla.

Y entonces, tras haber desaparecido, la niebla desparecera tal como llegd. Si los pjs deciden no hacer
nada a los arboles que les rodean no ocurrirda nada. Si por el contrario actian igual que Gisbert, se
encontraran con una desagradable sorpresa. Los arboles se cerraran a su alrededor. Las ramas pareceran
alargarse y cubrirlos como si de una boveda se tratara. Las raices parecen abrirse paso por la tierra y
surgir a pocos centimetros de sus piernas, a las cuales se enroscaran impidiéndoles moverse y salir
corriendo hasta que logren cortarlas. Las ramas inferiores descenderan desde lo alto para golpearlos desde
diferentes lados. Son ocho arboles los que asi actuaran, todos los que se encuentran rodeando el claro
excepto dos, los que precisamente presentan sendos cortes en su corteza producidos por el hacha de
Gisbert. Lo mas prudente sera intentar salir de alli, enfrentarse a los ocho arboles animados puede ser una
locura.

Si no han actuado contra los arboles y con la palma tocan a alguno de los dos heridos notaran algo muy
extrafio: como un latido, como si algo vivo bombease desde el interior del tronco del arbol. Aquel que
logre ademas sacar una tirada de Irracionalidad notara algo, como un gemido agénico y lastimero, una
sensacion de auxilio recorrera todo su ser de arriba a abajo. Si hacen lo mismo con los ocho arboles
restantes la sensacion sera diferente. E1 bombeo también estd presente, pero aqui la sensacion es de furia y
odio.

Preguntando al lefiador que les haya acompafiado sobre el misterioso anciano no podra darles ningin
nombre. Nunca lo habia visto ni oido hablar de ¢l. Les recomendara que se dirijan a Ferran, el hombre
mas anciano del lugar.

Ferran es un anciano que ronda la setentena, ni el mismo recuerda los afios que tiene. Vive en la misma
casa que su hijo y su nuera, Ferran igual que ¢l de nombre y Marta ella. Tienen un hijo que viven en el
cercano pueblo de Collbaté haciendo las funciones de curtidor. El patriarca, Ferran, estd impedido y
apenas puede moverse, victima de los achaques de la edad y de una vida de duro trabajo. Duro de oido
deberan alzar bastante la voz y bien claro para hacerse entender. Una vez narrado lo acontecido en el
claro de los diez arboles se quedara pensativo un buen rato, tanto que creeran que se ha quedado dormido.
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Finalmente, con un suspiro explicara que no sabe de quién puede tratarse, pero que recuerda que cuando
era joven diversas habladurias de sus mayores los exhortaban a mantenerse alejados de ese lugar. No sabe
el motivo, pero si recuerda que un muchacho que se llamaba Francesc hizo oidos sordos y lo encontraron
muerto al fondo del barranco que se encuentra cerca de ese claro. “Les deu llances “ lo 1lamaban, pero de
eso hace decenios. No habia oido nada sobre el lugar desde entonces. Y sobre el anciano, lo siente mucho
pero desconoce por completo de quien puede tratarse. Tal vez en el monasterio, en su biblioteca, tengan
algun libro o pergamino que pueda ayudarles.

Visitando la biblioteca

Para visitar la biblioteca del monasterio deberan conseguir el permiso del prior, Llucia. No tendran
ningun problema, siempre y cuando sigan las directrices del hermano bibliotecario, Ros de Castellbell.
Como en principio los pjs ignoran la situacion de la biblioteca seran conducidos hasta ella por otro de los
hermanos. De esta forma descubrirdn que ésta se encuentra situada en una de las torres del monasterio,
accediéndose a ella por una puerta situada justo al lado del edificio principal. Unas puertas dobles de
madera con un dintel ornamentado dan acceso a una amplia sala donde ocho mesas con sus respectivas
sillas sirven a los hermanos para transcribir o revisar las obras que alli se guardaran. Durante el dia no
suele haber menos de dos sacerdotes entregados a su labor copista, siempre bajo la atenta mirada de Ros
de Castellbell. Este es un hombre ya maduro, de fuerte caricter y voz grave, nariz aguilefia ligeramente
desviada a la derecha por unos juegos de juventud demasiado entusiastas y que tuvieron como
consecuencia una nariz rota, caracteristica que lo martirizo en su juventud. Ahora, ese detalle le parece
totalmente nimio y sin importancia. Cuando le hagan participe de sus intenciones y que gozan del permiso
del prior asentird con un leve cabeceo y los conducira hasta una sala contigua, de igual tamafio a la que se
encontraban hasta entonces. Alli les indicard unos estantes repletos de libros y pergaminos. Si los pjs no
quieren explicarle lo que buscan se encogera de hombros y con un “alld ustedes” los acompafiara hasta la
misma sala, pero alli los dejard para que se las arreglen como puedan. Teniendo en cuenta la enorme
cantidad de documentos alli conservados puede ser algo casi imposible dar con lo que buscan.

La informacién que persiguen los pjs se encuentra en un pergamino amarillento que versa sobre
personajes destacados en la montafia y recopilado por un sacerdote de Montserrat mismo muerto hace
muchos afios llamadoTerenci Canals. Tanto si le han pedido ayuda como si no Ros de Castellbell les hara
una advertencia antes de dejarlos a solas:

“Por ningun motivo deben intentar traspasar esa puerta. Ordenes del prior”.

Y al decir esto sefialara la unica puerta que se encuentra en la sala aparte de por la que entraron. Una
sencilla puerta de madera sin ningiin ornamento ni nada destacado, cerrada con llave, una llave que
unicamente poseen el prior en su despacho y Ros, el cual la lleva colgada siempre encima bajo los
hébitos. Si algiin pj sospecha esto ultimo tendra derecho a una tirada de Buscar para darse cuenta de la
tira de cuero que asoma bajo los ropajes del sacerdote. Qué cuelga de ella ya es cosa suya.

Si los pjs pueden examinar los manuscritos con la ayuda de Ros tan solo les llevara unas cuatro horas
examinarlos hasta dar con el que buscan, pero para eso deberan poseer un conocimiento minimo de
Leer/Escribir latin, cifrado en un 20%. Para comprenderlo en profundidad ya tendran que sacar la tirada.
Por cada pj que ayude en la tarea y esté capacitado para ello se restara una hora del total. Si no disponen
de su ayuda la busqueda puede alargarse aproximadamente una semana.

Cuando por fin lo tengan encontraran un manuscrito enrollado sobre si mismo y atado con una cinta de
cuero marron. Al desplegarlo se encontraran con un largo escrito que versa sobre una serie de personajes
importantes de la historia de Montserrat, desde el Abad Oliva hasta alguien llamado Humbert de Foix, y
es este ultimo precisamente el que les interesa. Segun las anotaciones, el tal Humbert era sacerdote en un
pequeio pueblo al otro lado de los Pirineos al cual llegd desde lejanas tierras. Debido a ciertos problemas
no registrados, Humbert fue apartado del sacerdocio y emprendié viaje hacia Montserrat. Durante el
camino fue asaltado y robado, aunque finalmente, a pesar de una leve cojera en la pierna derecha a causa
del ataque, logro llegar a su destino. Aqui vivid durante veinte afios en una cueva situada en
realizando penitencia por sus pecados, aunque nadie sabia cuales eran. En la época del reinado del
monarca se sabe que salvo al prior de entonces del ataque de un oso situdndose entre este y su
presa. El oso se levant6 sobre sus cuartos traseros, rugid y posteriormente agach6 la cabeza, como si
aceptase someterse a Humbert. Este episodio fue narrado por el prior a su regreso al monasterio. Cuando
fueron a verlo dias mas tarde habia desaparecido, y nunca mas lo encontraron. Hay una anotaciéon que
hace referencia a un hecho acontecido sesenta afios después, algo totalmente imposible a todas luces.
Unos nifios fueron a jugar al bosque y terminaron en un lugar conocido como “Les deu llances”. Alli,
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seglin contaron mas tarde, un anciano de larga barba blanca los conminé a irse de alli so pena de perecer.
Todos huyeron asustados excepto uno al cual encontraron muerto al dia siguiente al fondo de un barranco.
Nadie mas, segin parece, ha hablado con €1, pero son muchas las voces que afirman habérselo encontrado
de pie, vigilando expectante entre los arboles para desaparecer al primer parpadeo. Algo que es a todas
luces imposible pues hablamos que el tal Humbert tendria entonces mas de afios.

La tnica pista de inmediata utilidad que puede extraerse del manuscrito es la cueva donde se supone que
Humbert de Foix pasé veinte afios de meditacion y purificacion. Aunque ellos desconozcan la situacion
de dicha cueva no sera muy dificil dar con alguien que pueda ponerles en el camino correcto, es mas, tal
vez incluso un guia. Lo mas probable es que se trate de algin sacerdote del monasterio, y en este caso
sera el hermano Julia. Si no, el lenador Manel se ofrecera voluntario.

Segundo encuentro con Humbert

La cueva esta relativamente lejos del monasterio, asi que deberan prepararse para una buena excursion a
través de estrechos y peligrosos caminos.

El tiempo, como durante toda su estancia en la montafia, es desapacible. Muy probablemente una lluvia
perseverante los acompaiie durante buena parte del trayecto. Al menos la niebla, tipica del lugar en estas
fechas, desaparecera durante unas horas.

Continuas subidas y bajadas, senderos embarrados y pedregosos, traicioneros caminos que conducen a
peligrosos barrancos seran su compailia hasta llegar a las cercanias de la cueva de Humbert unas horas
después.

El sendero se abre a una explanada que va a parar a una pared rocosa, al pie de la cual puede verse una
obertura natural en la piedra. De unos tres metros de alto y otros tres de ancho la obertura da entrada a un
tanel que se adentra una decena aproximadamente en el interior de la tierra. No se observan signos de
estar habitado. Con un Buscar, pero, hallaran restos muy antiguos de comida o ropa desperdigados por el
suelo del lugar.

En ese momento, mientras los pjs estén registrando el interior de la cueva una niebla espesa empezara a
cubrir nuevamente el lugar. Unas pisadas resonaran en las inmediaciones, y una figura aparecera a través
de la niebla. Efectivamente, se trata del anciano llamado Humbert.

“;Qué es lo que buscdis en la cueva, vosotros, a quienes la muerte acompaiia?”.
Los pjs ya pueden responder lo que quieran que la misteriosa figura contestara lo que sigue:
“Os estaré observando y juzgando. Segun vuestros actos decidiré si ayudaros”.

Dicho esto desaparecera entre la niebla dejando a los pjs con expresion estupefacta y seguramente no muy
satisfechos —por no decir otra cosa —.

La muerte de Gisbert

Este lamentable suceso tendra lugar durante la noche del tercer dia tras la llegada de los pjs al pueblo,
hayan ya podido hablar con ¢l o no y todo lo que ello comporta. Si no asistieron a la visita de Salvador en
cuanto llegaron al monasterio, sin duda habran sido testigos de sus idas y venidas al pueblo durante los
dos dias siguientes. Salvador ha hecho continuas visitas al enfermo en un afan de comprender el mal que
lo aqueja e intentar curarlo pero, vista su impotencia, se contentara con aliviar su dolor.

Durante la noche del tercer dia aquellos pjs que logren sacar una tirada de Escuchar oirdn pasos
apresurados por los corredores del edificio. Si abren la puerta se encontraran a varios monjes con andar
presuroso por los pasillos, entre ellos Salvador que acarrea nuevamente unos saquitos se supone que
repletos de sus estimadas hierbas. Si preguntan a cualquiera de ellos que ocurre les comentaran que han
venido del pueblo, al parecer Gisbert esta agonizando. Un grupo de cuatro monjes, entre ellos Salvador y
el prior se dirigiran hacia su casa. Los pjs son libres de acompafiarlos si lo desean.

La noche es fria y una tormenta se ha desatado sobre Montserrat. En el exterior por instantes parece de
dia cuando brillantes relampagos se recortan en la oscuridad mientras violentos truenos sacuden los
cimientos del monasterio. A la carrera, empapados y congelados hasta el tuétano el grupo llegara ante la
puerta de la casa de Gisbert. Al picar les abriran y en el interior encontraran a diez personas, todos
vecinos, acompafiando a Joana y a Gisbert. Un par de mujeres intentan consolar a la pobre esposa
mientras los hombres, en un silencio nada halagiiefio, les abren paso hasta el camastro donde yace el
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moribundo. El prior le pide a Salvador que examine a Gisbert, pero tras un par de minutos este se
levantara de su lado y hara un gesto de negacion con la cabeza, el cual no pasara inadvertido a Joana que
estallard en un nuevo e incontrolable llanto. El prior se acercara y, arrodillandose junto al enfermo,
empezara a rezar y le dara la extremauncion. Tras unos minutos, y justo en el instante que un fuerte ruido
sacude todo el lugar —y no parece un trueno —Gisbert expirara su ultimo aliento. Joana se abalanza encima
suyo llorando copiosamente mientras los monjes prosiguen con sus letanias. Asi permaneceran un buen
rato hasta que el prior hablara con ella. Por la mafiana siguiente enterraran a Gisbert en el cementerio
situado junto a las casas, en un pequefio claro. Asistira practicamente toda la comunidad.

El retorno al monasterio sera triste y en silencio, ignorantes de la fuerte tormenta que los envuelve. Uno a
uno todos los monjes se retiraran a sus celdas para dormir y prepararse para la siguiente jornada.

El entierro y el ciego

El dia amanecera gris y nublado pero afortunadamente ya no llueve. Tras las oraciones pertinentes y
tomar un buen desayuno la préctica totalidad de los monjes del monasterio se dirigirdn hacia las casas
cercanas para desde alli dirigir la comitiva que se encaminara hacia el cementerio. Toda la actividad que
normalmente reina en el lugar ha quedado paralizada a causa del entierro de Gisbert y toda la gente se
encuentra esperando la llegada de los monjes. En un ambiente frio, ya sea por el clima o la tristeza del
momento, tendra lugar la ceremonia donde los restos mortales de Gisbert se reuniran con la tierra en su
morada definitiva. Serd una ceremonia breve pero sentida por todos los presentes y, mientras sus mas
allegados bajan el tosco atatid de madera a la fosa su mujer no resistird la emocion del momento y
estallard en un mar de lagrimas. Minutos después, con el féretro ya cubierto de tierra, el cementerio ira
quedando nuevamente vacio y todos regresaran nuevamente a sus quehaceres diarios. Sera entonces,
cuando los pjs regresen al monasterio, cuando al entrar reparen en, tal vez, el unico monje que no ha
bajado al entierro. Se encuentra en la puerta de entrada del edificio principal, apoyado en un baston
esperando el regreso de la comitiva. Se trata seguramente del Gnico monje que no habian visto hasta
entonces. Hablamos de un anciano de piel arrugada, espalda encorvada por la edad, faz delgada hasta la
exageracion, ojos velados por una capa blanca que los cubre, que camina siempre ayudado por uno o dos
hermanos. Una vez regresen todos al monasterio sera llevado de regreso a su celda, de donde rara vez
sale. Incluso hace las comidas en ella, de ahi que dificilmente lo hayan visto hasta ese momento.

Si preguntan por €l les explicaran que se trata del pare Guillem y que tiene mas de ochenta afios. No
saben ni cuantos lleva exactamente en el monasterio. Para saber mas sobre ¢l deberian hablar con el prior.
Intentar hablar directamente con Guillem sera inutil, la Ginica opcion es que el prior los acompafie y pida a
éste si quiere hablar con los pjs.

Respondiendo a sus preguntas, el prior les puede explicar que fray Guillem tiene ochenta y siete afios,
natural del pequefio pueblo de Hostalric. Lo mas llamativo sobre su persona es que fue el primer maestro
que tuvo el actual rey, Pere III, ya que se encontraba en la corte sirviendo a su padre Alfons el Benigne y
Teresa d’Entenga cuando el actual monarca vino al mundo. Ante estas palabras, si Agusti o Bartomeu
estan con los pjs todavia se mostrardn muy impresionados. Una vez el rey Pere alcanz6 los doce afios fray
Guillem decidio retirarse de la vida mundana y pasar sus ultimos afios en el monasterio. Por lo que se ha
visto su retiro tal vez fuese prematuro, pues de eso hace ya varios afios y sin duda podria haber seguido
dando un gran servicio a los reyes.

Hablando con fray Guillem

El unico lugar donde poder hablar con Guillem es en su celda. Antes que cualquier conversacion tenga
lugar el prior debera acompaiiarlos y pedirle a éste si desea hablar con los pjs. Por supuesto fray Guillem
no pondra ningun impedimento. Mientras el prior le hace la peticion al anciano los personajes deberan
esperar en el exterior de la celda. Una vez gocen del permiso podran pasar. El prior les dejara solos, con
lo cual podréan hablar con él sin nadie escuchando la conversacion.

Fray Guillem puede contarles que entr6 al servicio de la casa real a raiz de la amistad de su padre, un
noble vasallo de la casa condal de Barcelona con el padre del actual rey, a la sazon Alfons el Benigne.
Sus primeras funciones fueron de confesor de los monarcas y hombre de su confianza. Incluso hubo
momentos que el rey Alfons le pedia consejo, tal era su erudicion y sapiencia. Y no es falsa modestia.
Cuando Alfons y Teresa tuvieron a su vastago y heredero —en este punto los pjs deberan realizar una
tirada de Psicologia para notar un leve temblor al narrar este episodio de su vida y asi poder sonsacarle
mas adelante el misterio de los dos hermanos, tal como estd referido en el aparatado dedicado a los
habitantes del monasterio —¢1 abandoné sus anteriores funciones y pasé a educarlo en cuestiones tales
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como la lectura, escritura, matematicas, historia, etc. Al cumplir los doce afios el joven Pere III dejo de
estar ya a su cargo y el decidié retirarse al monasterio. Cierto que Alfons le pidié que retomara sus
anteriores funciones como consejero y confesor, pero su vista estaba ya muy deteriorada y prefirio tomar
el retiro antes que continuar con una carga tan pesada.

Si los pjs insisten en el momento de duda de Guillem, este negara cualquier hecho extrafio que haya
podido cruzar por la mente de los jugadores, sin duda se trata de imaginaciones suyas y en este momento
no tiene mas que afiadir. No sera hasta mas adelante que el anciano monje les explique todo lo que sabe.

El cementerio violentado

La noche misma tras el entierro del cuerpo de Gisbert un hecho si mas no misterioso atraera la atencion
sobre el lugar, pero no sera hasta la mafiana siguiente cuando cunda la alarma. Cuando Joana se dirija a la
tumba de su marido a rezar se encontrara con una desagradable sorpresa. La nueva se extendera
rapidamente, llegando temprano a oidos de los personajes. Las voces afirman que el cuerpo del lefiador ha
desaparecido. Varios seran los monjes que se dirigiran hacia el lugar, entre ellos el prior. Cuando lleguen
se encontraran con que la practica totalidad de los habitantes del pueblo se han reunido alli. Ante ellos, el
agujero que contenia el ataud donde se depositd el cuerpo de Gisbert esta abierto nuevamente. El atatd
esta roto, las maderas astilladas y arrojadas alrededor del agujero. Y el cuerpo ha desaparecido. Si se echa
un vistazo por los alrededores no se podra observar ninguna huella, pues los alli presentes sin duda las
habran borrado ya. Si se alejan un poco confiando en encontrar alguna, ampliando el radio de busqueda,
con un Rastrear exitoso determinaran que no hay huellas extrafias, pero si unas marcas muy raras,
imposibles de clasificar. Y parecen ir y venir hacia el cementerio, adentrandose en el bosque. Sera
necesario un nuevo Rastrear para poder seguirlas, aunque bien pronto queda clara cual es la direccion que
toman: se dirigen hacia el lugar conocido como Les Deu Llances. Efectivamente, las huellas se detienen
alli, al pie del arbol herido por Gisbert. Si alguien coloca la mano encima de la corteza y pasa una tirada
de Trracionalidad notara como una sensacion de bienestar, un golpeteo ritmico que se transmite por todo
el tronco. Ademas, las heridas de hacha han desaparecido de ambos arboles. Si por alguna razén deciden
emprenderla con el arbol, al abrir el tronco hallaran en su interior el cadaver del lefiador. Parece como si
el cuerpo se fusionara con la madera, pasado a formar parte de ella. Tiradas de Irracionalidad ante tal
vision. Ademas, no hace falta decir que los arboles del circulo no se lo tomaran demasiado bien.

Tercer encuentro con Humbert

No sera hasta haber descubierto lo acontecido en el circulo de arboles de Les Deu Llances que Humbert
decidira aparecer por tercera vez ante los pjs. Sera de regreso al monasterio cuando uno de ellos, sin que
nadie mas lo observe, vera la figura del anciano que le hace un gesto con la mano para que se acerque. Se
encuentra fuera del camino, entre los arboles, medio oculto por la vegetacion. Y aquel que lo vea sera el
que tenga la Irracionalidad mas alta de los presentes. Si decide ignorar su llamada se aparecera ante el
siguiente, y asi sucesivamente. Si todos hacen oidos sordos, mala suerte para ellos. Ya se pueden ir
dedicando a otra cosa. Si por el contrario deciden acercarse pueden hacerlo todos o solo quien lo haya
visto. En caso de ir todos sucedera algo muy extrafio. De repente, mientras avanzan entre la vegetacion,
ésta parecera crecer de un modo completamente sobrenatural —tiradas de Irracionalidad ante un suceso tan
extrafo —y los aislara del que ha sido llamado. Pasados unos segundos, tras perderlo de vista aunque sea
el leve tiempo de un parpadeo, habra desaparecido. Ni pisadas ni nada, como si se hubieran desvanecido
en la nada. Por supuesto, cualquier intento de dar con ellos sera infructuoso hasta que llegue el momento
indicado. Aquel que fue llamado avanzara hacia Humbert para encontrarse de repente solo y aislado entre
la vegetacion. Frente a €1, en el lugar donde estaba en anciano de larga barba y melena blanca, nada, s6lo
un gran tronco. Pero el personaje notara algo extrafio, como una melodia tocada con una flauta que se
propaga a través de la espesura. El sonido es muy claro y no sera dificil para ¢l seguirlo hasta el punto de
origen. Tras avanzar unos minutos el personaje llegara a un claro. Delante suyo se alza una construccion,
una pequefia ermita de piedra oculta entre los arboles. De su puerta abierta surge la misteriosa melodia.
Cuando se acerque a la entrada se encontrara sentado en el suelo a Humbert, el cual es el autor de la
musica que lo ha atraido.

“Se bienvenido, tu que te has ofrecido a acompariiarme. Siéntate, por favor, siéntate” —comentara
Humbert mientras guarda su flauta entre los pliegues de su ropa y sefiala una silla al personaje. A pesar de
lo que pudiera parecer, el interior de la ermita no es frio sino calido.
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“Y bien, ;qué te trae a ti y a tus amigos hasta la montania magica? *

Desafortunadamente, Humbert no se mostrara muy hablador, al contario, sera parco en palabras.
Suponemos que el personaje le contara —si no todo si en buena manera —lo que los ha traido hasta aqui y
pedira ayuda al anciano para encontrar al enviado del Pare Josep y saber lo que busca.

“Sabes, yo sé bien de que se trata lo que han venido buscando. Pero, ;como saber que eres digno de ello
v en realidad no eres tu a quien el siervo de Guland ha enviado? Una prueba deberéis superar, ti y tus
amigos para demostrar que merecéis ese conocimiento”.

El pj ya puede gritar, suplicar o explicarse cuanto quiera. Humbert estallard en carcajadas ante sus
intentos si estos se producen. Lo que si notara el pj cuando el anciano habla es un curioso acento, no
escuchado hasta la fecha —a menos que el pj hable francés por los motivos que sean, con lo cual podra
identificarlo claramente —.

“Encontrad la casa de Josep. Asi demostraréis vuestra pureza y determinacion. Si lo hacéis, vendré y os
diré aquello que debéis saber” .

Tras decir estas palabras Humbert invitara al personaje a adentrarse en el bosque. Que no se preocupe le
dira, pues ird a parar donde se encuentran sus amigos.

Tal como le ha dicho el anciano, el personaje aparecera de entre la vegetacion alli donde sus compaiieros
fueron detenidos por los arboles y arbustos. Para hacerlo todo mas extrafios, mientras que para ¢l ha
pasado casi media hora para ellos han sido tan solo unos instantes.

Cuando el pj les explique las palabras de Humbert podran realizar una tirada de Teologia para identificar
con éxito la casa como dedicada a Sant Josep. Por supuesto, con Agusti en el grupo o un monasterio lleno
de monjes no deberia suponer ningun problema identificarlo. Una tirada de Leyendas les permitira saber
que en Montserrat circula la leyenda que solo aquellos que demuestren su valia podran encontrar la ermita
de Sant Josep, pues esta cambia de lugar constantemente y para llegar a ella hay que demostrar el coraje
y la pureza de corazon a lo largo del trayecto.

La ermita de San Josep

Lo mas adecuado para emprender tamafia busqueda seria ponerse en marcha por la mafiana, bien
temprano. Como la situacion de la ermita se supone que es cambiante la direccion que tomen en principio
debe ser igual. Lo ideal seria ir bien equipados en cuanto a ropa de abrigo y comida, pero no llevar
montura, pues es muy posible que por la mayoria de senderos por los que deban transitar los caballos
dificilmente pasen

Hayan escogido el camino que sea, la mafiana transcurrird apaciblemente dentro de lo que cabe. A un
cielo encapotado y un constante viento habra que afiadir el sonido del bosque que los rodea. Cuando
hagan un alto para comer, mientras estan sentados tranquilamente, unos pasos que se acercan se
escucharan por el camino. Se trata de un hombre de unos cuarenta afios, con las ropas roidas y sucias
debidas al constante uso. Se presentara como Francesc, un viajero que se dirige a Montserrat para realizar
una penitencia. A raiz de la peste su mujer estuvo a punto de morir y el prometid que si se salvaba ¢él
realizaria el peregrinaje hasta el santuario. Como sobrevivié ahora cumple su promesa. Es comerciante de
vinos y ahora que su hijo tiene edad ha dejado el negocio en sus manos, alla en Vilafranca, mientras ¢l
iniciaba su peregrinaje. Si alguno de los pjs logra una tirada de Buscar vera como bajo las ropas del
hombre asoma una gran bolsa. Se trata de los ahorros del comerciante, lleva un total de ochenta monedas
de oro. Si por cualquier casual les da por hacerse con su bolsa ya se pueden ir despidiendo de encontrar la
ermita, al menos mientras quien la haya cogido o haya tenido algo que ver permanezca en el grupo. Si por
el contrario siguen su camino sin haberlo importunado podran proseguir su busqueda de la ermita. El
resto del dia transcurrira sin mas contratiempos. Pero cuando sea de noche sera cuando tengan la siguiente
prueba. Mientras estan acampados, después de cenar y ya durmiendo —si no todos si la mayoria, pues
supondremos que habran dejado a alguien montando guardia —el que esté despierto oird un grito que
resuena con gran fuerza. Los dormidos tendran derecho a una tirada de Escuchar con un -20%. El grito
que han oido parecia provenir de una garganta humana y, ademas, no muy lejos de donde se encuentran.
Si se dirigen hacia alli no deberan avanzar mas que una cincuentena de metros. Alli encontraran un
hombre rodeado por un par de lobos. Estos, cuando vean acercarse al grupo de personajes se ocultaran
entre la vegetacion perdiéndose en la oscuridad. Cuando se acerquen veran un joven de unos veinte afios
con un carcaj de flechas a la espalda y un arco roto junto a ¢él, ademas de un cuchillo en su cinto. Tres
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grandes heridas, una en la cara, otra en el abdomen y una tercera en una pierna muestran la violencia con
que ha sido atacado. El infeliz respira entre jadeos, mientras con voz entrecortada intenta decir algo pero
que es totalmente ininteligible. A todas luces se trata de un cazador que ha sido demasiado imprudente.
Una tirada de Primeros Auxilios permitira hasta cierto punto estabilizarlo, pero cualquiera que saque la
tirada o bien una de Medicina se dara cuenta que necesita atencion inmediata o morird debido a la herida
abdominal. La tinica opcién es llevarlo al monasterio o a algin pueblo cercano donde puedan atenderlo.
Eso, pero, significara que su tentativa de encontrar la ermita debera esperar. O eso creen ellos, pues se
encuentran ante otra prueba. Aquellos que opten por seguir el camino ya se pueden despedir de encontrar
la ermita. Los que decidan acoger al moribundo y llevarlo a cuestas mientras buscan un cirujano
encontraran al anciano ante ellos.

“Deteneos. Entregadme su cuerpo. Yo me ocuparé de él”’.

Supondremos nuevamente que los pjs le entregan el cuerpo, de lo contrario se veran envueltos en la
niebla mas solos que la una en medio del bosque, y adi6és ermita. Si le entregan el cuerpo del cazador
Humbert sonreira mientras se marcha en la oscuridad para terminar desapareciendo en la niebla.

Nada mas ocurrird en lo que queda de noche, ni por la maflana siguiente.

Sera a media mafana cuando el grupo llegue a una bifurcacién. Hay dos caminos. Uno es muy ancho,
llano, con tierra lisa libre de vegetacion. El otro es estrecho, en ascenso, pedregoso y con los arboles y
arbustos invadiendo la calzada. A unos diez metros la niebla oculta el resto de ambos senderos. Cojan el
que cojan, si una vez se adentran en la niebla deciden dar media vuelta no veran la salida, su tnica opcion
sera seguir adelante. Y otro detalle a tener en cuenta, cuando entren en la niebla se encontraran solos,
aislados del resto. Si cogian la mano de alguien se encontraran agarrando el vacio, si iban atados la cuerda
estara suelta, etc.

Si cogen el sendero ancho: Una vez entren en la niebla el camino seguird igual de ancho durante un
centenar de metros, con ligera pendiente y alguna que otra curva. Mientras avanzan, al pasar esta
distancia veran unos puntos amarillos que se forman a través de la niebla. Seran dos pares para cada uno
de los pjs. Un gruiiido animal les sefialara que lo que les espera no es demasiado amistoso. Pero antes de
llegar veran a un par de metros un pequefo sendero que parece rodear a lo que hay delante. Si en algin
momento alguno de los pjs realiza una tirada de Leyendas o Memoria si ya la habia oido recordara que la
que hace referencia a la de Sant Josep hacia hincapié en la valentia, ademas de los puros de corazon. Si
cogen el desvio se encontraran a la salida del monasterio, donde termina la niebla; lo mismo les ocurrira a
los que fallen en cualquiera de las otras pruebas y la niebla esté presente. Los que hagan de tripas corazéon
llegaran a la altura de los lobos. Estos se los quedaran mirando mostrandoles los dientes con actitud
amenazante. Si el pjs en cuestion logra pasar una tirada de Irracionalidad los dos lobos se apartaran
dejandole el camino libre. Si la falla los animales se le lanzaran encima, teniendo que vencerlos en
combate. Si por lo que fuera muere se despertara frente al monasterio, mientras la niebla se disipa a su
alrededor. Si logra vencer la prueba podra seguir camino, donde unos cincuenta metros mas adelante
volveran a juntarse los senderos. Por cierto, salirse del sendero por cualquier lugar supone aparecer justo
enfrente al monasterio.

Si cogen el sendero estrecho: Tal y como vieron antes de entrar en la niebla el camino es estrecho y
fatigoso de transitar. Tras andar unos cien metros en una pendiente en ascenso ininterrumpido llegaran a
una pared vertical. La unica forma de ascender sera pasar unas tiradas de Trepar, tres en total. Pero si el
pjs pasa una tirada de Irracionalidad vera como a un lado, hasta el momento cubiertos por la niebla, hay
unos agarres escarbados en la roca que permiten un ascenso mas sencillo, sumando un 50% a la habilidad
de Trepar. Si cae en la primera tirada no pasara nada, tan solo un pequefio moraton. Si cae en el segundo
sufrird dafio por un total de 2D8 generales sin contar armadura. Si cae en el tercero caerd inconsciente y
aparecera frente al monasterio, retornando a la consciencia cuando la niebla se disipe. En los dos primeros
casos podra volver a intentarlo, en el tercero, obviamente, ya no. Una vez logre trepar por la escarpada
pared llegara a un punto donde el camino parece continuar en un suave ascenso. Diez metros después se
une nuevamente con el sendero ancho formando un inico camino.

Tras superar las pruebas los que lo hayan logrado llegaran a una explanada. Con arboles a ambos lados, el
centro esta ocupado por una pequefa ermita construida en piedra. Al fondo hay una pared rocosa que
asciende perdiéndose su cima entre la niebla. La ermita tiene una nave central con una pequefia ala en su
parte derecha. Una quietud a todas luces sobrenatural reina en el lugar. No se oye ninglin ruido: ni
animales, ni el vaivén de las hojas de los arboles, ni el ulular del viento.
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Al entrar en la ermita veran que estd a oscuras, Unicamente iluminada por la luz que entra por la puerta y
a través de una ventana situada en su parte izquierda. No hay bancos donde sentarse, ni altar, ni velas que
puedan encenderse ni nada. Unicamente aquellos que pasen una tirada de Racionalidad veran algo: en el
centro de la nave central, en el suelo a media altura encontraran un martillo y un cincel. Por el momento
desconoceran que utilidad pueden darle, pero siendo lo Ginico que hay en la ermita sin duda esta destinado
para ellos. En el caso que nadie pase la tirada de Racionalidad el Dj puede pedir una tirada de Suerte. Si
eso también falla los pjs deberan arreglarsela mas adelante sin

Cuando salgan de la ermita la niebla cubre nuevamente todo el lugar, una mebla que ha ido descendiendo
poco a poco hasta que la construccién de piedra no sea mas que una sombra y llegue a desaparecer por
completo.

Andando de nuevo a través del bosque terminaran saliendo practicamente a las puertas del monasterio,
aunque no sabrian decir como lo han hecho. Si quieren hablar de nuevo con Humbert lo que tendran que
hacer sera viajar nuevamente a la cueva donde vivi6 durante afios.

Si alglin pj realiza una tirada sobre el martillo y el cincel lo tinico que funcionara sera Conocimiento
Magico. Con la tirada sospechard que ambos sirven para romper algo forjado con magia, algo que de otra
manera sera imposible, pero parecen totalmente inutiles en su estado actual. Los dos parecen lisos, sin
ninguna marca ni sefial.

Cuarto encuentro con Humbert

Con el martillo y el cincel en su poder los pjs deberian dirigirse hacia la cueva. Recordando el camino que
siguieron anteriormente no tendran problemas en volver a dar con ella. El lugar vuelve a estar cubierto
por la niebla, y Humbert aparecera a través de ella.

“Y bien amigos, parece que al final conseguisteis lo que buscabais”.
Si los pjs le preguntan por la utilidad del martillo y el cincel Humbert se encogera de hombros.
“Eso ya lo descubriréis a su debido momento. Me dejdis verlo”.

Si los pjs se lo entregan el anciano lo sopesara con sus manos y ambos objetos pareceran brillar por un
instante. Luego se los devolvera. Sorprendentemente los pjs veran como estos han cambiado de forma
evidente. La superficie del martillo y la punta metalica del cincel presentan unos simbolos grabados en su
superficie. Cualquiera que realice una tirada de Conocimiento Magico se dard cuenta que ambos
presentan ahora una fuerza en su interior de la que antes carecian. Tal vez ahora si que puedan llevar a
buen fin su cometido.

Cuando le pregunten sobre lo que ha venido a buscar el enviado del padre Josep y de quien se trata
Humbert respondera:

“Desconozco quien es el enviado, pues permanece oculto a mi vision. Ahora bien, lo que ansia y que
vosotros debéis hallar antes que él se encuentra en el monasterio, su secreto mejor guardado. Tal vez
debais saltaros algunas normas para dar con el camino que lleva hasta él, pero cuando lo encontréis
volveremos a vernos. Es todo cuanto puedo deciros de momento”.

Nuevamente Humbert volvera a desaparecer entre la niebla haciendo inttil cualquier gesto de los pjs por
seguirlo.

El libro oculto

Tras las palabras de Humbert no deberian quedar muchas dudas entre los pjs que lo que buscan se
encuentra tras la puerta cerrada con llave de la biblioteca. Lamentablemente para ellos el prior no les dara
permiso para acceder hasta alli, asi que deberan buscar otra manera. Una llave, como dijimos, se
encuentra en su despacho. La otra la lleva siempre encima Ros de Castellbell colgando de un cinto en su
cuello. Sin la llave seria necesaria una tirada critica de Forzar Mecanismos. Ademas, la biblioteca deberia
estar vacia, lo cual sdlo sucede entre Completas y Matines, es decir, de noche.

Suponiendo que logren hacerse con la llave o bien forzar la puerta, ésta dara paso a una estancia cuadrada
con las paredes vacias, todas excepto una. Unas escaleras al fondo conducen al piso superior de la torre.
Ascendiendo por las escaleras se llega al piso superior, el cual si que dispone ya de libros. Es mas, todas



91

las paredes estan repletas de ellos, miles, entre libros y pergaminos. Ademas, una unica mesa con una silla
cumple la funcién de escritorio.

Sin duda una tarea ardua y laboriosa, de dias, para encontrar lo que se busca sin ninguna referencia.
Ademas se daran cuenta claramente que no parecen seguir ningiin orden en su ordenacion, algo a todas
luces fuera de lugar en una biblioteca como esta. Con una tirada de Suerte caeran en la cuenta que tiene
que haber algin codigo en su ordenacion, y este tiene que estar anotado en algln sitio. Con una tirada de
Buscar y otra de Leer /Escribir latin daran con él. Un libro con el lomo en blanco excepto por una
anotacion, Codice Castellbell. La referencia al lugar de nacimiento del bibliotecario deberia ser la pista
definitiva.

Abriendo el libro se encontraran con un verdadero galimatias en varios idiomas. Para interpretarlo
necesitaran latin, catala y griego y una de teologia final. Hay toda una serie de referencias escritas
originariamente en catald, éstas dan como resultado una en latin y a su vez una final en griego. Si no
dominan alguno de los tres idiomas necesitaran dar con algln libro que les sirva a modo de traduccion
para interpretar las claves, y eso lo encontraran en el piso inferior, en los libros normales. Como estos
estan ordenados de forma relativamente normal, una tirada de Buscar y otra de Leer /Escribir latin serdn
suficientes.

Para poder desentrafiar las claves necesitaran tres tiradas para cada una, hay ocho en total. Cada clave les
llevard quince minutos, cinco para cada tirada de catala, latin y griego, pero si han de recurrir a los libros
del piso inferior se deberan afiadir otros quince mas. Un critico reducird el tiempo a la mitad, una pifia lo
doblara ademas de significar que deberan volver a iniciar el proceso de toda la clave.

Ademés, al final de cada clave habrd que resolver una tirada de teologia en griego, la cual les dard la
clave para interpretar como estan colocados los libros. Si saben griego y tiran Uinicamente por teologia, no
tardaran mas de cinco minutos en dar con la respuesta. Si han de recurrir nuevamente a los libros del piso
inferior se afladirdn quince més en total por cada clave.

Una vez tengan las claves —y que seguramente les habra llevado casi toda la noche, aunque sin ellas
pueden tardar casi una semana —el siguiente paso seria saber que buscar. Segun Humbert se trata del
secreto mejor guardado de la montafia.

Con las claves en la mano y una tirada de Buscar podran encontrar un libro cuyo titulo hacer referencia al
Templo de Salomoén y el mayor de los secretos. El libro en cuestion no tiene autor, sus paginas estan en
blanco excepto unas con una serie de dibujos a doble hoja y un texto. Segin la primera ilustracion y el
texto se ve al prior de Montserrat, en fecha indeterminada, recibiendo un caliz de manos de un caballero
templario llamado, seglin el texto, Julien du Roc. Si quien examina la ilustracion saca un Buscar le
parecera que la figura la ha visto antes (efectivamente, se trata de Humbert). En la segunda ilustracion
aparece representada la montafia magica. En la tercera aparece lo que asemeja a una gruta donde se ve a
un monje con las ropas de prior, de espaldas, colocando el caliz en un pedestal. Desafortunadamente no
hay ninguna anotacioén que de referencia del lugar donde puede estar la gruta que alberga tan maravilloso
objeto.

El misterio de la montafia

Una vez los pjs hayan averiguado cual es el secreto que alberga Montserrat sdlo les queda descubrir como
llegar hasta él. Hay dos opciones, hablar directamente con el prior o buscar a Humbert.

Si se dirigen al prior éste se negard a mostrarles donde se encuentra el caliz, no habra tiradas, ni la
presencia de Agusti ni nada que lo convenza.

Si van directamente a buscar a Humbert éste les explicara que no puede revelar el escondrijo del grial
pues prometio no hacerlo. Si logran traer al prior intentara convencerlo para que ¢l se lo diga. Por ningtin
motivo ¢l entrara en el monasterio, deberan traer al prior a su cueva.

Convencer al prior no sera sencillo, deberan pasar una tirada de Elocuencia o utilizar muy buenos
argumentos para hacer que los acompafie. Si lo logran podran dirigirse rapidamente hacia el lugar donde
los espera el antiguo templario. A medida que se acerquen la niebla, tipica de la montafia, hace
nuevamente acto de presencia. Aquel personaje que logre sacar una tirada de Escuchar se dara cuenta que
poco a poco los sonidos animales del bosque han ido cesando lentamente. Una sensacion ominosa se ha
ido apoderando de todo el bosque, como si algo estuviera a punto de ocurrir. Finalmente el grupo llegara
ante la cueva donde habita Humbert.

“Sed bienvenidos, amigos. Prior. Es un placer verlo dignarse a visitar mi humilde morada —comentard
con sarcasmo Humbert”.

“Bien, anciano. ;Qué es lo que quieres?”
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“Escuchad atentamente lo que estos hombres tienen que contaros. Sus revelaciones son turbadoras”.

Humbert animara a los pjs que, si no le habian contado al prior todo lo acontecido hasta la fecha lo hagan
en este momento. A pesar de lo que puedan decir el prior contestara:

“Es muy interesante lo que habéis contado, pero ;jcomo puedo saber yo que es verdad? ;Qué sois
quienes decis ser y no enviados de ese parroco corrupto?”

“Ah, Llucia. ;Como puedes dudar? Ellos han encontrado la morada de Sant Josep. Solo alguien enemigo
del maligno puede hacerlo. ;Sigues dudando acaso? Quizas dudes de Humbert de Foix, pero...”

Cuando Humbert exclame estas palabras abrird su habito y mostrara bajo las ropas marrones un traje
blanco con la cruz templaria.

“...dudards acaso de Julien du Roc, aquel que trajo hasta aqui el sagrado caliz?

Ante estas palabras el prior se postrara ante la figura del templario, resplandeciente en su majestuosidad y
misterio.

>

“Pero...pero, no puede ser... Eso significaria que sois..."

“dAsi es, padre, soy yo, a pesar de los afios transcurridos. Y ahora, explicad a estos hombres donde
pueden encontrar el cadliz pues mi juramento me impide revelarlo.”

“Esta bien. En los subterraneos de la capilla. Bajo el altar, alli un pozo conduce a unos tuneles. Alli se
encuentra el Grial. Pero para accionarlo deben presionarse unos resortes en un orden determinado,
¢cierto, Humbert?”

“Segundo, cuarto, tercero y primero. Cualquier error inutilizaria el paso. Dice la tradicion que
unicamente quien lo entrego lo conoce.”

“Pero, es una leyenda, o eso creia. Asi, uno solo no podia hacerse con él, quien lo entrego y quien lo
recibio eran necesarios”.

“Ya veis que no es una leyenda. Y ahora amigos, id y cogedlo. El uso que debdis darle lo sabréis cuando
llegue el momento, asi que serda mejor que...”

Justo en ese momento algo atravesara el cuello de Humbert. La roja sangre brotara como una cascada de
la mortal herida mientras un gorjeo ininteligible escapa de sus labios. De la herida surgird una especie de
punzoén mientras la figura del templario se alza varios centimetros del suelo. De entre la niebla que
envolvia el lugar surgiran dos figuras. Una, un olocanto. La otra, quizas un conocido de los jugadores. En
caso de haber algiin pj de los que jugaron la primera parte que poseyera conocimientos magicos sera aqui
donde aparecera. Mientras las ramas del olocanto acaban de destrozar el maltrecho cuerpo del anciano la
otra figura, a todas luces el enviado del Pare Josep avanzara unos pasos.

“Saludos. Por fin, el secreto de Montserrat a mi alcance. Afios de espera hasta lograrlo, y ahora por fin
su localizacion esta en mi poder. Solo algo se interpone entre el Grial y yo. Pero ahora voy a
remediarlo”.

A una sefial del enviado el olocanto atacara a los pjs mientras éste desaparece entre la niebla. Para llegar a
¢él antes que se pierda deberan esquivar al olocanto. Si fallan la tirada lo perderan, pero si lo logran,
tiradas de Correr enfrentadas para seguirlo. Si el enviado se ve perseguido se detendra y se enfrentara a
sus perseguidores, especialmente si ve que tiene las de ganar.
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El enviado

En caso de ser un personaje que jugod la primera parte de la campafia sus habilidades y caracteristicas se
mantendran pero con una serie de modificaciones. Si por el contrario no participd en ella sus estadisticas
seran las que siguen

Si han logrado atrapar al enviado y vencerlo tendran ya via libre hasta el altar en la capilla siguiendo las
instrucciones de Humbert y el prior. Si no ha sido asi cuando lleguen se encontraran el tunel abierto. El
camino estd explicado ya en el apartado correspondiente, asi que aqui no entraremos en detalle.

Si vencen al enviado: Cuando le asesten el golpe definitivo el enviado caera al suelo exclamando

“Lo siento mi Seiior. Os he fallado. Malditos, saboread vuestro triunfo momentaneo. El grial es vuestro,
pero considerad muerto a vuestro rey.”

Tras su muerte tendran camino libre hasta el monasterio. Alli, al entrar en la sala donde se encuentra el
grial, encima de una columna de piedra de un metro de altura descansa la copa. Podran acercarse y
cogerla, pero entonces descubrirdn que no estan solos. Una figura, una nifla, se encuentra a su lado,
alguien que no habian visto hasta ese momento.

“¢Eres digno de simplemente tocarlo?”

En ese momento, la nifia parecera irradiar una luz blanca como si fuera la del sol, una brillantez cegadora.
Todos los alli presentes quedaran cegados unos instantes. Y entonces todos ellos deberan realizar una
tirada de Racionalidad. Quien obtenga el mejor resultado se encontrard, al recuperar poco a poco la vista,
con el céliz en su mano. Aparentemente se trata de una copa normal, pero quien la sostenga notara en su
brazo una sensacion extrafia, dificil de definir.

El prior se les quedara mirando y les dira:

“El caliz. Tres usos podéis darle. Cuan do llegue el momento lo sabréis. Luego, una vez cumplido su
cometido debe ser devuelto aqui. En caso contrario, el infierno se abriria para vosotros.”

Si no han vencido al enviado: Cuando entren en la capilla encontraran el camino hacia la gruta despejado.
Con un Escuchar oiran unos pasos que resuenan a lo lejos. Descendiendo por el pozo y avanzando por el
tanel llegaran finalmente a la gruta donde descansa el caliz. Alli, al fondo, el enviado junto al Grial. Con
una sonrisa alargard su mano e intentara coger la copa. En ese momento se daran cuenta que no estan
solos. Una nifia se vislumbrara entre las sombras, al fondo de la estancia. Y una voz resonara

“;Eres digno de simplemente tocarlo?”

Una luz blanca irradiara de su figura cegandolos a todos. A 1 recuperar lentamente la vista verdn como la
figura del enviado se va marchitando lentamente. Con gesto de horror observard sus miembros ajarse y
descomponerse. Su rictus mudara a una expresion de odio y exclamara:

“;Creéis que habéis vencido? Yo he fallado, pero no mi amo. Considerad muerto a vuestro rey”.

Tras estas palabras su cuerpo terminara de ajarse y se irda desmenuzando lentamente hasta formar s6lo una
capa de cenizas en el suelo. Una vez ocurrido esto veran como el caliz sigue estando en su sitio. A partir
de este momento la escena continia como en el apartado anterior, con la voz resonando en sus oidos.

La ultima revelacion

Con el caliz en su poder su siguiente parada deberia ser o bien Barcelona o bien regresar a Peralta a
intentar deshacer el mal alli iniciado. Si las palabras del enviado son ciertas los planes del Pare Josep son
las de atentar contra la misma vida del rey Pere III, asi que la decision deberia ser clara. En el monasterio
les pertrecharan para el viaje, pero antes de partir el prior pedira a los pjs que lo acompafien pues alguien
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quiere hablar urgentemente con ellos. Esta escena tendra lugar inicamente si los pjs no han averiguado
con anterioridad lo que fray Guillem esconde en su interior, su secreto.

Si no es asi, el mismo prior acompafara a los pjs hasta la celda donde descansa el anciano. Tras hacerlos
entrar en la pequena habitacion y anunciar al invidente monje la presencia de los pjs, saldra y los dejara a
solas para hablar con ¢él. En el supuesto que no hubiesen ain mantenido ninguna conversacion con él, éste
les hara una pequefia explicacion de quien es, mas o menos lo mismo que les explico en el didlogo
referido en un punto anterior, para luego proseguir con lo que aqui sigue con las inevitables variaciones.

“Sed bienvenidos a mi humilde morada. Veréis, le he pedido al prior que os avise pues hay algo que
quiero contaros. El me ha explicado quienes sois y el motivo que os ha traido aqui. Hay algo que me
corroe el alma y que necesito contar a alguien antes de dejar este mundo. Como ya os dije, fui el tutor
del joven rey Pere cuando aun éste era un ninio, pero lo que he de explicaros es anterior. De hecho, hace
referencia a la noche en que nacié. El, y su hermano. Si, ya sé que el rey solo tiene que es X
anos que él. Pero eso es lo que todo el mundo cree. Esa noche, la de su nacimiento, no vino solo al
mundo. Su madre dio a luz a gemelos, y Pere fue el mayor. Tuvo un hermano que nacié minutos mas
tarde y al que pusieron el nombre de Josep. Pero su nacimiento no fite una buena noticia, o eso penso su
padre, Alfons. El rey creyo, acertadamente o no, que la llegada de Josep podria poner en problemas al
reino en un futuro cercano. No seria la primera vez que las envidias colocaban al borde de una guerra
interna a un reino, asi que tomo una decision. Entrego al pequerio de los gemelos a un monje para que lo
enviara a un monasterio de su confianza y alli lo educaran, siempre ignorante de su verdadero linaje. Si,
el Pare Josep es sin duda el hermano gemelo del rey. Mi corazon asi me lo dice. Pero, jcomo llego a
enterarse de ello? Eso lo ignoro. ;Y quién hizo de un monje como él alguien versado en la magia negra,
capaz de hacer pactos con el diablo? También lo ignoro. ;Tal vez el mismo demonio? Esas son preguntas
para las que no tengo respuesta. Pero sobre lo que os he dicho, estoy convencido que cuando encontréis
a Josep sabréis si estoy en lo cierto o no. Y podéis apostar vuestra vida que asi es”.

Esto es todo lo que en principio fray Guillem les explicara, lo cual ya es bastante. Y sin duda habra
ayudado a aclarar muchas cosas. Ahora ya es cosa de los pjs partir rapidamente hacia Barcelona e impedir
la muerte del rey.
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Sardenya

En Barcelona

Abandonando la montafa sagrada los pasos de los pjs deberian dirigirse rapidamente hacia Barcelona
pues si las palabras del enviado son ciertas la vida de Pere III estd en peligro. El tiempo apremia y si
Bartomeu aun permanece con el grupo no descansara hasta llegar a la ciudad. Estamos todavia en
invierno, asi que el clima estara en concordancia. Los caminos estaran poco transitados, embarrados hasta
los tobillos, aunque al irse acercando a Barcelona el ntimero de gente con la que se crucen ira en aumento.
Cuando a lo lejos aparezcan ya las murallas de la ciudad seran numerosas las personas que se encuentran
en los caminos, tanto entrando como saliendo de ella.

No tendran ningin problema para traspasar las puertas de la muralla ni tampoco cuando lleguen al Barri
Reial en el supuesto que o bien Agusti o bien Bartomeu alin estén con ellos. A su llegada al palacio
suponemos que lo primero que haran sera solicitar ver al monarca, aunque Bartomeu puede indicarles que
eso sera complicado. Antes deberian hablar con Bernat de Cabrera, el cual si que puede autorizarles a ver
al monarca. Reunirse con Bernat no serd complicado, y un sirviente los acompaiiara a las dependencias
donde trata sus asuntos.

Unas dobles puertas de madera protegidas con un soldado de la guardia real dan paso al despacho del de
Cabrera. Este se mostrara encantado de verles y, tras invitarlos a sentarse, ordenara que les traigan algo de
beber. Una gran mesa con seis sillas asi como un armario repleto de pergaminos es todo el mobiliario de
la habitacion. El mismo Bernat se encontraba rodeado de papeles.

Cuando los pjs le cuenten lo ocurrido se mostrara mas que alarmado. Dejara que el grupo le cuente todos
los detalles de su aventura pero cuando le pidan ver o avisar al monarca les contestara que es imposible.
Pere I1I se encuentra en estos momentos rumbo a Cerdeiia, si es que no ha llegado ya. Hay en marcha una
expedicion militar y el rey parti6 hace unos dias. El1 mismo debe partir al dia siguiente para unirse a la
comitiva.

Dada la gravedad de la situacion Bernat se quedara pensativo unos instantes antes de resolver que los pjs
deberan acompafiarlo en su barco al dia siguiente rumbo a Cerdefia donde podran referirle al rey lo
acontecido. Eso si, para esa noche ordenara que duerman en buenas camas y se harten con una buena cena
en palacio. Lo acompaiiardn a las ocho y alli podran tratar con mas detalle todo lo ocurrido desde que
partieron a inicios de enero y, entre bocado y bocado, comentardn que hacer ante la amenaza vertida
contra el rey y como actuar. Por supuesto, a ellos que se han enfrentado al maligno y sus secuaces Bernat
los escuchara y valorara su opinion, pero la decision definitiva sera la suya.

También durante la cena los pondra en antecedentes sobre la expedicion militar del rey sobre tierras
sardas, algo que seguramente a la mayoria de pjs, poco duchos en temas militares, les vendra grande y
dificilmente les interesara. Por lo que no deberan preocuparse sera por la cena. Hace tiempo —de hecho
desde que comieron en palacio la vez anterior —que no se llenaban el estbmago tan a gusto. Tras departir y
vaciar los platos Bernat se despedira de ellos. El barco en el que viajaran partira a las nueve del muelle asi
que deberan descansar y coger fuerzas.

Los pjs seran conducidos hasta sus aposentos en un edificio anexo al palacio real. Agusti aprovechara
para ir a hablar con sus superiores mientras Bartomeu va a visitar a su familia. Siempre suponiendo que
ambos sigan vivos, claro.

A la mafana siguiente, tras un copioso desayuno, Bernat de Cabrera vendra a buscarlos para comunicarles
que todo esta dispuesto para dirigirse hacia los muelles. En el patio de armas los estan esperando un grupo
de veinte soldados que los acompafiardn a través de las calles de la ciudad hasta el muelle por El Carrer
de la Ciutat.

Al llegar se encontraran con una gran actividad. Hay marineros corriendo en todas direcciones, soldados
subiendo por las pasarelas a los navios, caballos inquietos piafando al dejar tierra firme para sentir bajo
sus patas el suave vaivén de los bajeles. Los ultimos barriles son llevados a las bodegas mientras los
curiosos se detienen un instante en los muelles para echar una ojeada a las naves a punto de partir.

Los pjs iran en la misma nave que Bernat, el cual tras subir a bordo saludaré al capitan de su navio, Amat
de Queralt, presentandolo al grupo. Tras unos ultimos minutos para terminar de prepararlo todo Amat
dara la orden y lentamente la flota de seis naves abandonara los muelles acompafiados de una nube de
gaviotas, dejando atras la ciudad de Barcelona que poco a poco se perdera en el horizonte.
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Los dos hermanos

El viaje serd tranquilo y sin ningln contratiempo. La soldadesca holgazanea a bordo dejando pasar los
dias entre juegos y canciones, aunque a medida que la pequefia flota se vaya acercando a Cerdeiia la
inminencia del combate se ira palpando en el ambiente, y las canciones de marineria y soldadesca dejaran
paso a semblantes serios y expectantes.

Con mano firme Amat de Queralt dirigira a los seis barcos en direccion al puerto del Alguer, lugar donde
desembarcaron las tropas de Pere III. Ya desde la lejania seran visibles el resto de las naves que
conforman la flota catalana.

Al llegar a puerto seran recibidos por un soldado el cual dara la bienvenida a Bernat de Cabrera y sus
acompaiiantes. Saludara especialmente a Bartomeu en caso que éste aun se encuentre con el grupo. De no
ser asi se mostrard muy apenado, pues se trata de Jofre, su hermano, también al servicio de Pere III y uno
de los hombres que comandan las tropas catalanas. Este les explicara que hasta el momento tan solo ha
habido pequefias hostilidades, nada serio, y que el rey les espera en el campamento que se ha montado
cerca de alli, en las inmediaciones de la ciudad.

Merced a unas monturas el viaje sera rapido y en poco tiempo se encontraran en presencia del monarca.
Pere III les recibird muy sonriente. La campaiia hasta el momento va sobre ruedas, asi que nada turba su
animo. Les ird presentando a sus acompanantes, desde un confesor —el padre Robert de Tremp —hasta su
cronista oficial -Ramon Muntaner —o sus generales al mando, entre ellos Jofre, a quien ya conocen. Alli
también se encuentra Alfons d’Arséguel, quien en el supuesto que los pjs fallen las tiradas pertinentes de
Teologia o semejantes mas adelante podra serles de ayuda.

En su tienda preparada especialmente para €l seran invitados a comer y asi podran ponerle en
antecedentes de todas sus andanzas desde que partieron rumbo a Peralta hace ya semanas.

En una larga mesa, con el rey al frente, los pjs podran degustar exquisitos manjares que, en el ambiente de
guerra que los rodea, parecen fuera de lugar. Durante el transcurso de la velada podran poner en
antecedentes a Pere III de todo lo ocurrido. Ante la mencion del nombre del Pare Josep negara cualquier
conocimiento al respecto, lo cual es cierto. Sobre la posibilidad que algo a alguien amenace su persona se
mostrara confiado. Rodeado de sus tropas, con guardias siempre a la entrada vigilandolo, nada puede
hacerle dafio. Es mas, retara al tal padre Josep a tan siquiera intentarlo. Teme mas a las flechas sardas que
a las maquinaciones de un brujo de tres al cuarto. Por la expresion de Bernat de Cabrera veran que éste no
comparte las opiniones de su rey.

Si los pjs mencionan que el Grial viaja con ellos les pedira que se lo ensefien, es mas, incluso que se lo
entreguen. Si asi lo hacen estallara en carcajadas pues, segiin sus palabras, con el Poder de Dios de su
lado no habra nada ni nadie que pueda hacerle frente. Sera muy obvio que una especie de energia nueva
se ha apoderado de €él.

Si el Grial estd en sus manos, o bien tras la comida, Pere III los despedira a todos para retirarse a
descansar.

Ya en el exterior los pjs podran hablar con Bernat y Jofre, a los cuales se unira Muntaner. Tanto el
primero como el segundo se mostraran extremadamente preocupados por las amenazas de los seguidores
del Pare Josep. Jofre prometera doblar las guardias y asi impedir que nadie no deseado se acerque.

Pero al parecer sus deseos seran infructuosos. De repente, un grito resuena del interior de la tienda. Los
dos guardias penetran en su interior rapidamente. Cuando lo haga el grupo se encontraran a los dos
guardias muertos y un par de criaturas a las que ya vieron con anterioridad, dos cynocefalos, frente a
ellos. Al fondo de la tienda veran como un cuerpo yace inerte en el suelo con la cabeza vuelta hacia el
lado contrario donde se encuentran ellos, de forma que no veran de quien se trata. A su lado, una figura
que no habian visto hasta entonces. La figura avanzara hasta quedar a la misma altura que las luces, de
forma que podran ver que se trata del monarca, Pere III. Pero, ;seguro? Entonces repararan en un detalle.
La figura caida lleva las ropas que llevaba el rey cuando se despidieron de él, mientras que quien se
encuentra de pie viste los ropajes de un monje.

Pero quien se encuentra de pie podria pasar por el mismo rey. Su misma cara, su misma altura, pero con
una diferencia. El brillo de locura que anida en sus ojos. Va vestido con una tinica de sacerdote y alzando
su rostro hacia los pjs les dira:

“Se ha hecho justicia. El me impidio tener lo que era mio. Ahora, yo tomo lo que es suyo. Primero su
vida, y después su tierra. La grieta se ha abierto. La campana ya resuena, su tafiido lo sumird todo en la
niebla. Rios de sangre y fuego surgiran ahogandoos mientras vuestra alma es esclavizada por mi Sefior
Guland. Ahora, entregadme el Grial. ;jDonde lo habéis escondido?”

Si los pjs no entregaron el Grial a Pere III el Pare Josep no cejard hasta lograr arrebatarselo. Si por el
contrario se lo dieron cuando se lo exigi6 la mirada del brujo se dirigira hacia €l.
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La situacion es la siguiente. Hay dos cynocefalos que cortan el paso al grupo para llegar hasta el Pare
Josep. No hay espacio para pasar a menos que logren ganar la iniciativa y ademas saquen un Esquivar a
mitad de porcentaje, eso suponiendo ademas que no sean alcanzados por los ataques de las dos criaturas
cuya mision principal sera cortarle el paso a cualquiera que intente pasar, en cuyo caso el golpe los
empujaria hacia atras y les impediria avanzar.

Cynocefalos

FUE 25 Altura: 1’85 Peso: 78 Kg
AGI 25 RR: 0% IRR: 150%
HAB 10

RES 25

PER 30

COM 1

CUL 1

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

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

Armadura: 1 punto por piel gruesa.

Tirada de Irracionalidad: 1D10+2 a la Irracionalidad si no se pasa una tirada con un malus del 25%

Los pjs dispondran de dos asaltos para llegar al Pare Josep antes que éste se haga con el Grial y pueda
desparecer de alli.

Pare Josep

FUE 30 Altura: 1°65 Peso: 62 Kg

AGI 25 RR: -100% IRR: 200%
HAB 20 Apariencia: 12

RES 30

PER 20

COM 20

CUL 25

Habilidades: Conocimiento magico 125%, Esquivar 75%.

Armas: Pelea 85%, Garras 85% (1D4+2D6).

Armadura: 5 puntos por Invulnerabilidad.

Hechizos: Todos a nivel 7 (en si, los que necesite el dj). Principalmente: Ignorar dolor (63), Conmocion
(74), Paralisis (64), Invulnerabilidad (67), Aceleracion (67), Vuelo (73), Maldicion del hierro (75).
Poderes especiales: El contacto con el Pare Josep causa a quien sea victima de su presa de un dafio por
valor de 2D4, como si todo su cuerpo ardiera en los mismisimos fuegos infernales.

Cuando esté a punto de morir usara Condenacion (76) sobre los pjs alli presentes.

En el caso que los pjs no puedan impedir que el sacerdote loco se haga con el caliz sagrado y desaparezca
se encontrardn con el cuerpo muerto del monarca. La situacioén es grave, pero un pj que logre una tirada
de o bien Teologia o bien Conocimiento Magico sabra que la tnica opcion que les queda es el Grial.
Deberan llevarse el cuerpo sin que nadie lo sepa hasta Peralta, lugar donde seguramente se ha refugiado el
Pare Josep. Alli deberan recuperarlo y verterlo tanto sobre la boca del rey como sobre la tierra. Ademas,
deberan romper la campana cuyo tafiido emponzofia el lugar, y para eso disponen del martillo y e 1 cincel
que Humbert convirtié para ellos. El tiempo apremia, asi que deberan partir cuanto antes. Siguiendo las
instrucciones de Bernat, se hara creer a todos que el rey esta enfermo. Nadie salvo los que ya estan al
corriente podran entrar en la tienda. Los pjs partiran inmediatamente en una nave y se les proveera de un
salvoconducto para que dispongan de todo aquello que necesiten. Bartomeu, al llegar a Barcelona,
ordenara que toda la tropa que esté dispuesta los acompaiie rumbo a Peralta. El resto mantendran la
pantomima hasta el regreso de los pjs con el rey ya restablecido. Y por supuesto, Muntaner no escribira
nada sobre lo acontecido. Sera un episodio que nunca nadie sabra.
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Si han logrado impedir que el Pare Josep se haya hecho con el Grial puede ser que este haya muerto o
bien haya logrado escapar. Sea uno o lo otro la importancia sera relativa. Con su plan descubierto, el rey
vivo, solo le quedara regresar a Peralta. Alli permanecera mientras la tierra marchita se va extendiendo a
medida que la campana maldita va tifiendo el silencio. Si ha fallecido, la expansion de la maldad
continuard su inexorable marcha.

Si los pjs lograron derrotar al parroco y por tanto se quedaron con el Grial, con una tirada de
Conocimiento Magico o Teologia sabran que deben verter unas gotas de liquido en la boca del difunto
rey. Al hacerlo deberan dejar transcurrir unos segundos. De pronto, el inerte cuerpo del monarca se
agitara con un espasmo mientras su regia cabeza se alza y expulsa un grito. Sus ojos extremadamente
abiertos muestran a las claras la sensacion de la experiencia por la que ha pasado. Ante tal muestra de
poder divino los pjs deberan realizar las pertinentes tiradas de Irracionalidad.

Su voz es temblorosa, sus movimientos torpes. Tardara aun diez minutos en ser capaz de levantarse por su
propio pie, aunque menos en poder hablar con sus acompafiantes. Se mostrara perdido, desconcertado,
aunque poco a poco recuperard la lucidez y tras los diez minutos comentados volvera a ser el de antes.

Como hemos visto, independientemente de lo ocurrido el camino a seguir por los pjs pasa
irremediablemente por dirigirse a Barcelona de nuevo, recoger tropas y enfilar hacia Peralta. Pueden ir
con Grial o sin, con el rey vivo o no, con el Pare Josep muerto o no, pero no hay mas camino. Su meta
debe ser Peralta. Las acciones a seguir una vez lleguen alli ya dependen de lo acontecido en Cerdefia.

Recompensas

Por jugar la parte: 30 px

Por salvar al rey: 20 px

Por quedarse con el Grial: 15 px.

Por acabar con el Pare Josep: 30 px.
Por acabar con los cynocéfalos: 10 px.
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Tercera parte: Infierno en la tierra

Peralta

En ruta

Con una nave bien pertrechada el grupo partira de Cerdefia tan pronto como sea posible. No es factible
pero, que puedan llevarse una gran dotacion de soldados pues la campana en la isla continua. Como
dijimos antes dispondran de un documento firmado por Bernat de Cabrera en nombre del rey —si éste
permanece tieso como un cadaver —por el cual, a la orden del capitan Bartomeu si éste atn esta vivo o del
pj con mayor clase social y relacionado con la casta guerrera, se ponga a su disposicion el mayor nimero
de soldados posible para una mision no determinada.

El viaje serd atin mas tranquilo que antes y afortunadamente para los pjs el tiempo acompafia.

A su llegada a los muelles de la ciudad veran como sigue reinando el mismo bullicio de siempre, ajenos
todos al mal que los acecha.

Nada mas descender los soldados dejaran a los marinos que se ocupen de la nave y ellos, tras hacer bajar
los caballos, acompafiaran al grupo en direccion al palacio condal.

Supondremos que Bartomeu esta con ellos, en caso contrario seran los pjs los que deberan realizar las
acciones. El capitan, con el poder que le confiere el documento firmado por el rey o Bernat dara 6rdenes
de movilizar las tropas que sea posible y cuanto antes mejor. Contando que por los lugares por donde
pasen estaran obligados a darles cobijo y alimentarlos este apartado sera bastante dejado de lado dada la
urgencia de su cometido.

A pesar del poco tiempo de que disponen podran poner en marcha casi un centenar de hombres —
recordemos que no se puede dejar tampoco la ciudad sin soldadesca —en unas tres o cuatro horas, todo un
récord dadas las circunstancias. Bartomeu espera también que, a lo largo de las diferentes paradas que
estaran obligados a hacer antes de llegar a Peralta, pueda reclutar también soldados de los diferentes
nobles de las tierras a atravesar. Para tal fin enviard también mensajeros a diferentes puntos a medida que
avancen en su ruta para que envien a algunos hombres a reunirse con ellos por mandato real o atenerse a
las consecuencias. No hace falta decir que la respuesta serd la esperada, y al final, al llegar a la zona de
Artesa de Segre, seran practicamente ciento cincuenta los hombres que se encuentran a sus espaldas.

Artesa de Segre

A medida que el grupo y todos los que los acompaiian se acerquen a Artesa de Segre veran como grupos
de personas abandonan la poblacion. Algunos a caballo o en carro llevandose todo lo que pueden, pero la
mayoria a pie arrastrando en parihuelas aquello que pueden acarrear. Desde la altura de sus monturas
veran la desesperanza en los rostros de las gentes de Artesa que se los miran con extrafieza, como aquel
que ve a alguien dirigirse voluntariamente al cadalso. Al cruzar las murallas seran pocas las casas que
veran aun habitadas, y ain menos personas en las calles, como si todos los que aun permanecen se
escondieran tras las puertas mientras acaban de decidir qué es lo que se llevan consigo y qué abandonan
tras ellos.

Nos encontramos en una villa que seguramente los pjs ya visitaron en su primer viaje a Peralta. Si
recordamos, el baron Berenguer ya les habia explicado que algo ocurria en las tierras del lugar, que €l
mismo habia enviado soldados y al no regresar éstos habia solicitado ayuda a la corona, aunque ésta no
respondi6é como era lo esperado. Al ver ahora regresar a los pjs junto a una considerable tropa no podra
evitar echar unas carcajadas.

“Si hubieran respondido cuando lo pedi no habriamos llegado a esto”.

sera toda su respuesta si le preguntan sobre que le hace gracia. A pesar de todo el bardon sabe
perfectamente cual es su lugar y es que, ademas, le conviene que sea lo que sea que hay en Peralta los pjs
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acaben con ello pues poco a poco, como explicard con posterioridad, la niebla se expande rapidamente
hacia Artesa.

Artesa de Segre es la ultima parada importante antes de llegar a las tierras mancilladas, asi que sera
importante descubrir que ha ocurrido durante su ausencia en el lugar. Obedeciendo las ordenes del
documento se prepararan avituallas a las tropas enviadas, ademas de ordenar a algunos soldados de la
baronia que acudan para enrolarse en la comitiva. El bar6n Berenguer recibira a los pjs y principales
acompafiantes en su saléon donde les ofrecera una copiosa comida. Durante el transcurso de la velada les
explicara que el limite de la niebla se ha ido expandiendo de forma cada vez mas acelerada. De un tiempo
a esta parte, hard una semana aproximadamente, han dejado ya de recibir noticias de las poblaciones
cercanas de Alos de Balaguer o Baldomar, y cada vez el limite de la niebla estd mas cerca y
disminuyendo a mayor velocidad. Al ritmo que va calculan que en tres o cuatro dias Artesa quedara
engullido también. Una sensacion de desesperanza cunde entre la poblacion que primero poco a poco
pero ahora ya en una incesante marea humana abandonan la ciudad. El ha decidido quedarse y enfrentarse
a lo que sea que la niebla esconde, pero ahora que ha llegado la tropa real se unira a ellos para defender su
tierra.

La niebla

Dejando atras la ciudad de Artesa los pjs tomaran caminos que les son conocidos. Unos kilometros al
norte de Artesa los pjs se cruzaran con la pequefia poblacion de Vernet. Son pocas casas pero todas estan
abandonadas, no queda nadie. Tan solo se ven algunos animales que campan a sus anchas por las calles
del pueblo mientras otros permanecen encerrados en los corrales o establos. La gente dejo atras todo lo
que no pudo llevarse. La sensacion de opresion aumentara a medida que se vayan dirigiendo al norte,
cada vez mas cerca de la niebla que tan bien conocen. Seran en total ciento sesenta hombres los que
penetraran con los pjs, Berenguer, Bartomeu y Agusti si éstos aun permanecen con ellos. Sera interesante
llevar la cuenta de cara al enfrentamiento final.

Alli, ante ellos, la niebla. Una espesa capa blanca que se expande a una velocidad mucho mayor que lo
hacia la otra vez que se encontraron con ella. A pocos metros los caballos se inquietan necesitando tiradas
de cabalgar para mantenerse erguidos y controlar sus monturas. Solo caeran con una pifia, un fallo
significa tan solo que tienen problemas para mantenerse estables. A pesar de las malas sensaciones no
tendran mas remedio que avanzar, y teniendo en cuenta que ellos ya estuvieron aqui el resto de hombres
esperaran que ellos lo hagan.

La primera diferencia la encontrard nada mas cruzar la linea y entrar en la niebla. Un tafiido de campana
resuena todo el rato, un repicar que se mete en lo mas hondo del cerebro. No les afectard en nada mas,
pero estara alli todo el rato. Y como la otra vez, tras unos diez metros, la niebla cesa de repente, al igual
que el sonido de la campana.

Todo el paisaje es igual que la vez anterior, pero para los que no habian estado aqui serd toda un golpe. La
tierra parece enferma, marchita. Arboles mustios, vegetacion muerta, un silencio ominoso en el ambiente.
Durante los primeros metros no encontraran sefial alguna de vida hasta que lleguen a las inmediaciones de
la poblacion de Baldomar. Alli se daran de bruces con un grupo de tres carromatos en medio del sendero.
Estan destrozados, sus monturas destripadas medio descompuestas. Alrededor de la zona hallaran restos
humanos: un par de brazos, un cuerpo destrozado abierto en canal y con las visceras desaparecidas, una
cabeza de una nifia. Todo en medio de un enorme charco de sangre seca. Sin duda, los infelices quisieron
abandonar el lugar demasiado tarde y se encontraron con algo que fue demasiado para ellos. Del resto de
personas que seguramente iban en los carros o junto a ellos no hay ninguna sefial. Las posibles huellas las
ha borrado el suave pero continuo viento que sopla sin cesar.

Los hombres que acompaiian a los pjs se mostraran extremadamente nerviosos, al igual que sus monturas.
Alguna voz haciendo referencia al Maligno se escuchara también entre la tropa. Viendo que aqui no hay
nada que hacer el grupo debera seguir adelante.

Unos metros de tranquilidad hasta llegar a un grupo de arboles situados a ambos lados del camino. Son
arboles de grueso tronco, ramas retorcidas y sin hojas. Su corteza estd ennegrecida, como si el fuego
hubiera hecho mella en ellos. Los pjs ya han pasado por un lugar parecido a éste, y seguramente no
guardaran buen recuerdo. Sus advertencias no caeran en saco roto y seguramente salvaran mas de una
vida. Los arboles esconden entre ellos un buen numero de olocantos que atacaran la tropa nada mas entrar
en el lugar. Si lo evitan se veran obligados a dar un rodeo pero seguramente serd mas beneficioso.

Si se enfrentan a los olocantos seran seis sus adversarios. Si los pjs advirtieron al grupo no habra asalto
sorpresa, en caso contrario en el primer ataque ocho seran los soldados muertos.

En los asaltos posteriores uno de los pjs realizara una tirada de Suerte o0 Mando —esta tltima sélo alguien
con alguna relacion con profesiones bélicas, esta claro que un monje por ejemplo no —a escoger (si
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alguien tuviera algo tipo Tactica Militar seria también mas que aceptable). Si la saca los soldados tendran
unas bajas igual a 2D6, si no serd de 2D8. Si saca una segunda tirada de Suerte o Mando los olocantos
perderan 1D2 unidades. Si falla, nada. Por cada olocanto muerto si el pj que realiza la tirada de Suerte o
Mando la saca la tirada de bajas se reducira en 2. Es decir, con tres olocantos muertos sacando la tirada
las bajas serian de 2D6 -6 y si no la logra sacar aumentarian a 2D8-6. Todo esto, independientemente
claro esta, de si los pjs logran acabar ellos solos con algin olocanto.

Olocanto

FUE 40 Altura: 4 metros Peso: 1300 Kg
AGI 18 RR: 0% IRR: 175%
HAB 0 Armadura natural: 7 puntos de piel gruesa.
RES 43

PER 20

cCOM 0

CUL O

Armas: Aguijon 50% 1D10+5D6
Especial: Veneno que paraliza durante 1D6 horas si se falla una tirada de Resistencia x2.
Tirada de Irracionalidad: 1D10+2 a la Irracionalidad si no se pasa una tirada con un malus del 25%

Tras dejar atras el grupo de olocantos la siguiente parada de la tropa sera la supuestamente abandonada
poblacion de Baldomar. Si esperan que aqui las cosas sean como en Vernet se llevaran una desagradable
sorpresa.

Ya desde la lejania se ve que algo no fue bien en el pueblo. En el camino que conduce hasta ¢l hay
clavada en el suelo una larga pica. En su extremo superior han ensartado la cabeza de un hombre. Los
gusanos han dado buena cuenta de él, haciéndolo irreconocible. Con un Otear los pjs veran como por las
calles de la pequefia poblacion hay figuras moviéndose con un paso extremadamente lento. No parecen ir
siguiendo ninguna direccion, se mueven sin rumbo fijo. Lo més sensato seria evitar Baldomar y rodearlo,
pero esa ruta los llevaria en principio cerca del cementerio. Alli el espectaculo no serd mejor. Las tumbas
estan abiertas, excavadas desde dentro. Los cuerpos descompuestos han salido a la superficie y se dedican
a vagar por los alrededores. Podran evitar el lugar subiendo una pequefa colina y saliendo asi a la parte
posterior de la poblacion. Lamentablemente, un contingente tan alto de personas a caballo no pasara
desapercibido, y los antiguos habitantes de Baldomar saldran tras los pasos de los jinetes. Su andar es
lento pero imparable, y acabaran alcanzandolos tarde o temprano, siendo lo mas probable cuando el
conflicto en Peralta esté en su maximo apogeo.

Peralta de nuevo

El resto del camino serd tranquilo hasta llegar a los limites de Peralta. A lo lejos el pueblo parece
tranquilo, pero con un Otear veran un gran nimero de figuras que se mueven por sus calles y alrededores.
Con un critico en la tirada se daran cuenta que no se trata de figuras humanas, son entidades diabdlicas
surgidas de la peor de las pesadilla. Con un nuevo Otear se daran cuenta de un detalle. En el centro del
pueblo, en plena plaza, hay una grieta en la tierra que brilla con un fulgor rojizo proveniente de su
interior. Una humareda surge de la fisura y un —desde la distancia —tenue olor a azufre impregna el
ambiente. Con otro Otear veran como de vez en cuando una de las extrafias figuras surge de la grieta y se
une a sus compaiieros. Ademas, con un Escuchar oirdan claramente un repicar de campanas. Se trata de la
iglesia de Peralta, cuya campana mancillada atrae a las criaturas. Si el Pare Josep aun estuviera vivo no lo
veran desde aqui pues se encuentra en el interior de la iglesia. Si el Grial se lo llevo estara en el altar.

En el caso de tener en su poder el Grial con una tirada de Conocimiento Magico o Teologia sabran a las
claras que deben hacer: dirigirse a la grieta y verter en ella el contenido del caliz. Luego, dirigirse a la
iglesia y con el martillo y el cincel borrar la extrafia escritura que en ella hay grabada. En caso de no tener
el Grial su actuacion debera ser la misma, pero antes deberan recuperar el sagrado caliz.

Como lo hagan para lograr su objetivo ya es cosa suya. El total de criaturas de momento concentradas en
el pueblo es de unos sesenta cynocefalos y unos noventa cadaveres animados.

En caso de haber un combate frente a frente la resolucion sera bastante parecida al caso anterior, durante
el encuentro con los olocantos.
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Si la tropa carga en el primer asalto y quien la dirige obtiene una tirada de Suerte o Mando lograran
infligir un total de 3D8 bajas en cynocéfalos y 6D8 en caddveres animados. Si falla inicamente seran de
2D6 y 5D6.

A partir del siguiente turno las cosas ya cambian. Por sacar la tirada las bajas infringidas seran de 2D8 y
3D8 respectivamente en cynocéfalos y cadaveres animados. Por cada diez bajas en soldados las bajas se
reducen en 2 por cada grupo. Si la tirada de Mando o Suerte falla las bajas seran de 2D6 o 3D6
manteniendo las consideraciones restantes (-2 por cada diez bajas).

Una segunda tirada indicara las bajas sufridas. Si se saca los cynocéfalos infringiran 2D6 y los cadaveres
2D4. Si se falla las bajas aumentaran a 2D8 y 2D6. Por cada diez bajas se reduce en 2 las bajas
ocasionadas por cada grupo, al igual que ocurria en el caso del ataque de los soldados.

Un envite de este tipo proporcionaria la distraccion suficiente para conseguir entrar en la iglesia sin atraer
todas las miradas. Lo que ocurre es que su interior no esta vacio del todo, como pronto comprobaran.
Ademas, si el Pare Josep esta ain vivo, cada cinco turnos sera capaz de llamar a cuatro cynocéfalos que,
surgiendo de la grieta, se unirdn a la batalla. Si estd muerto el nimero se reduce a uno cada cinco turnos.

La grieta

Como deciamos, se encuentra situada justo en el centro de la plaza de Peralta. La enorme fisura recorre la
plaza en diagonal y tiene unos quince metros de largo por tres de ancho. De un fuerte color rojizo, como
si el fondo fuera incandescente, emana de ella un tenue humo y un olor a azufre muy fuerte que poco a
poco se difumina a medida que nos alejamos. Las paredes son rocas escarpadas que descienden en un
pozo del cual no llega a verse el fondo aunque parece como si una corriente de lava fluyera al final de la
sima. Lo mas inquietante es lo que puede verse trepando por las paredes de piedra: figuras trepando por
ellas, cynocéfalos si logran sacar una tirada de Otear. Como deciamos, su numero dependera de si la
campana de la iglesia resuena o estd en silencio y de si el Pare Josep se encuentra en Peralta o ha
fallecido. Para cerrarla no hay nada mas sencillo como dejar caer unas gotas del liquido contenido en el
Grial y esperar. Unos segundos mas tarde un ligero temblor sacudira todo Peralta. Este ird en aumento
hasta que sea imposible para nadie mantenerse en pie. Durante unos diez segundos la grieta se ira
cerrando, acercando los dos bordes de la sima hasta que ésta desaparezca por completo, como si nunca
hubiera estado alli.

La iglesia

Las dos puertas dobles de la iglesia estan abiertas, o mas bien arrancadas de sus goznes y descansan en el
suelo frente a la entrada. El interior esta oscuro, los bancos convertidos en meros montones de madera
apilados en las paredes, ocultando la poca luz que penetraba a través de los ventanucos. Al final de todo el
crucifijo permanece invertido y quemado, como la otra vez que vinieron a la poblacion y pudieron
comprobar si entraron en el lugar. En el interior de la nave central el maligno sonido de la campana
resuena en toda su intensidad y los pjs deberan pasar una tirada de Resistencia x 5 o verse afectados como
si un hechizo de Conmocion estuviera teniendo lugar.

Como dijimos antes la iglesia no estd abandonada. Nadie toca la campana, el fuerte viento, una corriente
que parece arrastrar gemidos y aullidos procedentes de la grieta la hace oscilar provocando su maldito
canto. Si la grieta se cierra, la campana cesara de sonar y s6lo volveria a hacerlo si alguien lo hiciera
manualmente, recobrando su poder.

Entre los despojos que se encuentran en la nave central hay ocultas dos criaturas, dos Endiagros (seres
parte hombre parte fiera, pero nunca hay dos iguales).

Endiagro

FUE 30

AGI 12 RR: 0% IRR: 175%
HAB 5

RES 20

PER 15

COM 1

Habilidades: Correr 45%, Otear 65%.
Armas: Garras 40% (1D8+3D6), Mordisco 50% (2D6+1D4), Picotazo 50% (2D6).
Tirada de Irracionalidad: 1D10+2 a la Irracionalidad si no se pasa una tirada con un malus del 25%

Acabar con ellos sera obligatorio para poder ascender hasta el campanario. Ademas, el Grial se encuentra
encima de lo que una vez fue el altar de la iglesia.
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Si el Pare Josep estd atin vivo serd aqui donde lo encuentren y el lugar donde deberan vencerlo.

“No lograréis interponeros en mi camino. Esta tierra sera mia y de mi sefior Guland. Amo, ven a mi, te lo
suplico”.

Afortunadamente para el grupo, de momento nadie respondera a la llamada. Si matan al clérigo su cuerpo
se ajara hasta consumirse completamente, dejando atras tinicamente las ropas que llevaba en el momento
de su muerte. Los pjs tendran ya el camino libre para ascender al campanario y, con la ayuda del martillo
y el cincel, borrar los simbolos grabados en su superficie. Al cesar el canto de la campana la expansion de
la niebla se detendra e ird remitiendo poco a poco.

Si recuperan de aqui el Grial ademas de verterlo en la grieta, en el supuesto que el monarca hubiera
fallecido seria el momento de hacerle beber del caliz obrandose el mismo milagro narrado en el capitulo
de Cerdeia.

Un detalle mas a tener en cuenta. Si sacan una tirada de Conocimiento Magico o Teologia durante la parte
final sabran que podran usar el Grial tres veces. Una serd necesaria para devolver la vida a Pere III, otra
para cerrar la grieta, asi que les quedara un uso que pueden utilizar para devolver la vida a uno de ellos en
caso de muerte. Si esto ocurre, el que reciba los beneficios del liquido contenido en la copa ganard
automaticamente 20 puntos de Irracionalidad.

En el momento en que acaban de cerrar la grieta y detener el repicar de la campana, cuando se piensen
que ya estd todo hecho, la tierra temblard de nuevo y la grieta volverd a abrirse. Enormes llamaradas
surgirdn de la fisura mientras nubes de azufre son lanzadas a decenas de metros. De la obertura surgira
una criatura, un ser infernal que se los quedara mirando a todos. Su enorme tamafio menguara hasta tomar
la apariencia que suele presentar Guland al aparecer sobre la tierra y que no es otra que la de un ser alto y
delgado, casi consumido. Cuatro caras en su cabeza, una por orientacion,, con una larga nariz y una boca
en forma de pico de ave, todas ellas de color negro brillante (por supuesto, las tiradas de Irracionalidad se
hacen obligatorias: 2D10 a la Irracionalidad si no se pasa una tirada con un malus de -100)).

“Vosotros, vosotros habéis frustrado mis planes. ;Como os atrevéis?”

Su mirada se centrara fijamente en los pjs que sentiran como si algo se derritiera en su interior. Mientras
son conscientes de que su fin se acerca y parece irremediable, se daran cuenta de algo. Una pequena
figura que pasa caminado tras la figura del demonio. Se trata de una nifia, alguien a quien estaran seguros
que ya han visto antes en varias ocasiones.

“Detente Guland. No tienes nada que hacer aqui ya” —exclamara una voz que no se corresponde con el
cuerpo de la chiquilla.

“;Quién se atreve?” -preguntara con un estallido de furia el demonio.

Guland observara con atencion a la nifia, la cual parecera de repente brillar con una luz deslumbrante,
como la que posiblemente ya vieron los pjs en la cueva de Montserrat. El aspecto de la nifia cambiara
hasta ser sustituida por la figura de un hombre de aspecto recio y juvenil.

“Soy yo, Sant Jordi. Has sido derrotado, Guland. Te lo repito. Nada tienes ya que hacer aqui”.

Con un rugido de rabia el demonio alzara sus manos con furia y su figura desparecera en una grieta que se
abrird en la tierra y que tan solo dejard tras de si un fuerte olor a azufre. La figura de Sant Jordi sonreird a
los pjs y desparecera con un estallido de luz. Todos los presentes ganaran automaticamente 10 puntos de
RR.

Recompensas
Por jugar la parte y acabar con vida: 60 px
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Cuarta parte: El retorno a casa

Montserrat

El retorno

Con la campana sin poder y la grieta cerrada sera sdlo cuestion de tiempo acabar con las criaturas que se
encontraban en Peralta y sus alrededores. Con gran rapidez, en un par de dias a lo sumo, la niebla habra
llegado finalmente hasta su punto de origen, la iglesia de la villa, y alli desaparecerd. Los campos
marchitos de alrededor iran recobrando su aspecto normal a medida que pasen los dias y semanas.

Tras recoger a los heridos y enterrar a los muertos podran regresa a Artesa de Segre. Con un poco de
suerte, y a discrecion del Dj, el baron Berenguer aun estara vivo, asi que los pjs gozaran de unos dias de
descanso y de los beneficios que otorga el castillo de un noble agradecido. En caso de haber muerto
podran descansar igualmente aunque la viuda seguramente no sera un anfitrion tan agradecido como seria
de esperar.

Una vez recuperados, Agusti si atin sigue vivo o su conciencia les deberian recordar que hay que retornar
el Grial a Montserrat antes de regresar a Barcelona. Si Pere III estuvo con ellos y ahora vuelve a estar
vivo partira inmediatamente hacia Barcelona para regresar a Cerdefa, pero antes hard entrega de las
recompensas que mas abajo se explican.

A medida que abandonen Artesa veran como las gentes que antes abandonaban a toda prisa la comarca
ahora retornan a sus hogares. Nadie presta atencion a los pjs ignorantes del papel tan destacado que han
tenido en sus vidas.

El viaje hasta Montserrat sera tranquilo. A la llegada al monasterio el prior los recibird alegremente,
enterado ya de sus hazafias en el norte. Alli volveran a colocar el Grial en su sitio, para posteriormente
recibir los buenos deseos de todos los monjes de Montserrat.

Finalmente so6lo les quedara regresar a Barcelona en el caso que el rey quedara en Cerdena. De alli
deberan coger un barco que los llevara nuevamente hasta la isla donde sera ascendido cada uno
obteniendo un titulo nobiliario (aqui se deja ya a discrecion del Dj) asi como unas tierras bajo su
vasallaje, principalmente en las tierra que acaban de liberar del yugo del Maligno. Todo esto se realizara
como es natural con la pompa requerida para la ocasion y para premiar a tan valientes personajes.

Y si no devolvieron...

Suponiendo —que es mucho suponer —que los pjs opten por quedarse con el Grial, aquel que lo tenga en su
poder tendrd un mas que curioso encuentro. Mientras se encuentra avanzando por cualquier sendero o
descansando en cualquier mullido lecho o tomando un copioso desayuno escuchara un temblor. Por unos
instantes la tierra parecera agitarse, como si un terremoto la sacudiera. Pero él sabe bien que no se trata de
eso. Del suelo surgirda una grieta que se ird expandiendo rapidamente hasta abrir un foso. De él surgira
una mano gigantesca que lo agarrara y lo arrastrara hacia abajo. La grieta se cerrara detras suyo.

Entre llamaradas gigantescas y un insoportable olor de azufre, lo ultimo que se escuchara sera algo asi
como...

“...Creo que te olvidaste de devolver algo, ;no? jJa, ja, ja!”.

Y mientras esto sucede, el Grial desaparecera...



