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La tentacidn

AQUELARRE es un juego de rol basado en las
tradiciones legendarias hispanas, ambientado en la Baja
Edad Media durante los afos 1300/1500, En estos afios
se estan gestando toda una serie de corrientes de pensa-
miento, que finalmente dardn como resultado, mucho
més tarde, la aparicion del Renacimiento, con nuevos
valores y nuevas formas de ver la vida.

En el juego se presupone que todos los seres legenda-
rios de los cuentos y tradiciones populares existieron
realmente, que la magia es tan real como la ciencia y
que las mismas leyendas son hechos histéricos. Asi,
los personajes del juego se van a tener que enfrentar
con el Lobisome de Galicia, los Duendes Castellanos,
los Guls de Al-Andalus o los Follets de Catalufia. A
¢stos hay que sumar las criaturas que figuran en los
capiteles roménicos y en las miniaturas de los codices
religiosos: tanto engendros demoniacos dispuestos a
devorar nuestra alma como seres angélicos que vienen
a castigar nuestros pecados.

Por su parte, los jugadores interpretan a persondjes que
representan hombres y mujeres medievales normales,
con sus defectos y sus virtudes, con sus limitaciones y
sus ventajas.

El juego estd basado en fuentes histéricas, pero no hay
que confundirlo con un manual de Historia: convertir
un periodo tan complejo de la historia en reglas
jugables ha obligado a su autor a generalizar mucho.
AQUELARRE es un juego de Ambiente histérico
medieval, no un juego histérico medieval.

Las bendiciones de Adonai estén (una vez mas) contigo.
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Recién habia salido la segunda
edicion de Aquelarre cuando recibi
un mail (por lo demds bastante
criptico) de mi antiguo editor,
Francesc Matas. En ¢l me decia que
se le habia puesto en contacto un
chaval que decia tener un suplemen-
to de mas de cien pdginas, y que si
queria ponerme en contacto con él.

Agradeci la NETiqueta de no dar mi
emilio de buenas a primeras (y no, el
namero de movil TAMPOCO se da.
De nada) y me puse en contacto con
el tal Pedro, no sin cierta prevencion,
ya que acababan de estrenar "Fanatic”,
del Snipes y De Niro, y las asociacio-
nes de ideas son lo mio... El chaval se
[lamaba Pedro Garcia, Pedromen
para los amigos, y el resultado de esa
y otras entrevistas que tuvimos fue
“Ad Intra Mare”, macro campana en
dos volimenes que sin duda el lector
ya conocera.

Se dijo de ella que Pedro era mi
alumno aventajado... Exagerados...
Claro que, después de leer el borra-
dor de ésta su segunda obra para
Agquelarre... pienso que quiza no lo
fueran tanto...

Quue disfruten con la Inquisicion...
i'Y que se enciendan las hogueras!

Ricard Ibéafiez
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Magia blanca

“Tomese iguales parles de caracoles rojos y de
romero, desmenuzandolos bien y metiéndolos por
cuarenta dias en estiércol de caballo, dentro de
una cajita de plomo bien cerrada...”

A diferencia de la magia negra, estos hechizos no
condenan el alma del ejecutante, permitiéndole

pedir ayuda milagrosa en caso necesario. Eso no
quiere decir, evidentemente, que las autoridades
eclesidsticas vean con buenos ojos su practica...

Hechizos de primer nivel
Malus 0%, Coste 1 PC. (+1 IRR si < 41%)

Abrir cerraduras

Arma Irrompible
Aumentar Conocimiento
Buen parto
Conservacion
Corrosion del metal
Deteccion de hechizos
Deteccion de venenos
Dolores de parto
Dormir

Fertilidad

Liberacion

Resistencia al Calor
Resistencia al Frio
Revitalizacion

Suerte en el Juego

ABRIR CERRADURAS
Tipo: Talisman
Componentes: Placa de hierro, Piel de serpiente,
Lagrimas de un prisionero, Hojas de Muérdago.
Caducidad: Fl talisman no pierde sus propiedades
mientras siga cubierto con la piel de la serpiente.
Duracién: El efecto del hechizo es inmediato.
Descripeidn: Con un punzén de oro se graba en la

placa de hierro (que debe de ser del tamafio de un pufio
humano) ciertos simbolos magicos. Se realizan deter-
minados ritos magicos, humedeciendo la placa con
abundantes lagrimas de prisionero, y secindolas con las
hojas de Muérdago. Una vez terminado el talisman se
envuelve con piel de serpiente, guarddndose siempre
junto al corazon. Frotando este talisman contra cualquier
cerradura, esta se abrird sin ninguna dificultad.

ARMA IRROMPIBLE

Tipo: Ungliento

Componentes: Manteca de cerdo, Grasa de Carnero,
Cera de abejas, Alcanfor, Oxido de Zinc.

Caducidad: El ungiiente pierde sus efectos en 1D4
semanas.

Duracion: Los efectos del hechizo duran unos 60 min.
Descripcion: Este ungliento, aplicado a un arma mientras
se dicen los rezos adecuados, hard que el arma nunca se
rompa mientras duren sus efectos, por fragil que sea o
fuerte el golpe que reciba. No impide, sin embargo, que
se escape de las manos.

AUMENTAR EL CONOCIMIENTO

Tipo: Pocién

Componentes: Sangre y leche de Cierva, Incienso,
Tinta, Jugo de Absenta (Ajenjo).

Caducidad: 1D¢ dias, antes de que pierda sus poderes.
Duracién: 2D6 horas, una vez ingerido.

Descripcion: Esta pocidn permite aumentar una competencia
dependiente de la caracteristica Cultura en un 50%.

BUEN PARTO

Tipo: Maleficio

Componentes: Una vibora, Sangre de lechuza.
Caducidad: Los componentes deben usarse en el acto.
Duracion: Durante todo el parto.

Descripcion: Se coloca encima del vientre de la mujer que
esté a punto de alumbrar una vibora despellejada y la sangre
caliente de una lechuza. La mujer no sentird el mas minimo
dolor durante todo el parto, por dificil que este fuera.

CONSERVACION

Tipo: Pocion

Componentes: Vino tinto, Nueces, Miel, Ceniza de
madera de roble, Almendras amargas, Dos gotas de
sangre.

Caducidad: 3D6 semanas.

Duracion: Dependiendo de la pocion o ungtiento sobre
la que se lance.

Descripcion: Unas gotas de este preparado sobre una
pocién o ungliento doblan su fecha de caducidad. Sin
embargo, si no se ha realizado correctamente (o si se falla
la tirada a la hora de pronunciar el hechizo) produce el
efecto contrario, reduciendo la fecha de caducidad en un
50% En caso de sacar una pifia se anulan completamente
los poderes de dicho preparado.

CORROSION DEL METAL

Tipo: Ungiiento

Componentes: Mercurio, Arsénice, Amoniaco, Sal,
Orina humana.

Caducidad: Este ungliento, muy inestable, se
descompone en 1D3 dias.

Duracion: 1D10 asaltos, segin el grosor del metal
Descripcion: Frotando con el ungiiento un pedazo de
metal (como una cadena, una barra o un arma) lo corroera
por completo en 1210 asaltos de combate. Es inofensivo
para los seres humanos, pero apesta de manera horrible.

DETECCION DE HECHIZOS

Tipo: Talisman

Componentes: Anillo de Plata y Estafio, Sangre de Gul,
Incienso aromatico.

Caducidad: El talisman no pierde sus propiedades con el
paso del tiempo.

Duracion: \Una vez activado, el hechizo se mantiene sin
necesidad de renovarse durante 1D3 horas.

Descripcién: El talisman-anillo debe llevarse siempre en
el dedo corazon de la mano izquierda. Una vez activado,
indicara a su portador quien, en un radio de 50 m.
alrededor suyo, lleva hechizos encima, activados o no.
Aunque el portador del anillo sabré distinguir claramente
a dichas personas (o seres) no sabrd la cantidad de
hechizos que llevan ni mucho menos el nombre de los
mismos, aunque si el ndmero de hechizos activados es
superior a 10 el portador sentird un dolor agudo en la
base del craneo y se desmayard durante unos instantes,
debido a la fuerte presencia magica que recibe...




DBETECCION DE VENENOS

Tipo: Talismén

Componentes: Cobre, Oro, Plata, Estafio, Bolsita de
seda verde, con cordén de oro.

Caducidad: Este talisman no pierde sus efectos con el tiempo.
Duracion: 1 hora, a partir de que es activado.
Descripcion: Fl Talismén debe colgarse a la altura del
corazdn. Se calentard si su portador se acerca a la boca un
alimento o bebida envenenada, avisando a su portador.

DOLORES DE PARTO

Tipo: Pocion

Componentes: Chirivia, Cilamo, Cincoenrama, Sangre
de murcielago, Belladona, Aceite, Agua corriente,
Esputos de la mujer embarazada.

Caducidad: 1D4 dias.

Duracién: Mientras dure el parto.

Descripcion: El ser vivo que tome la pocién sufrira los
dolores del parto en lugar de la mujer encinta.

Este hechizo se considera de magia negra si el que bebe la
pocién es un ser humano.

DORMIR

Tipo: Pocion

Componentes: Valeriana, manzanilla, pétalos de
amapola, polvo de amatista y agua de manantial.
Caducidad: 2D6 dias.

Duracién: 206 horas.

Descripcion: Esta pocion hace que el blanco caiga en
un suefio del que es casi imposible despertar durante la
duracién del hechizo. Todos los intentos que se hagan
para despertar al sujeto seran inatiles (incluso si se le
dafia seguird durmiendo). La tnica forma de despertarlo
es darle a beber una pocién de Ignorar el dolor, tras lo
cual se despertara con el gaznate abrasado, o en su de
efecto usar el hechizo de Revitalizacion .

Tras terminar los efectos del hechizo, el blanco

puede o no, seguir durmiendo, aunque a partir de

ese momento se le podrd despertar de forma natural.
La pocion es inodora, incolora y no sabe a nada en
especial {y no es agua).

FERTILIDAD

Tipo: Ungliento

Componentes: Asta de toro, Hiel de vaca, Raiz de
Mandragora.

Caducidad: 1D4 semanas.

Duracién: 1 noche.

Descripcion: La mujer que desee concebir se untard
las partes genitales con el ungiiento, antes de hacer el
acto sexual. Quedara embarazada en el acto.

Caso de unfar con este preparado a yeguas o vacas,
quedaran encinta sin necesidad de ser cubiertas por el
macho. (En ese caso, sin embargo, si se falla la tirada
daran a luz a monstruos, que matarn a su madre al nacer)

LIBERACION

Tipo: Talisman

Componentes: Placa de oro, Hilos de plata, Corindén.
Caducidad: el talisman no pierde sus propiedades con el
paso del tiempo.

Duracion: El efecto del hechizo es inmediato.
Descripeion: Una vez activado el talisman, todas las
ligaduras que sujeten a su portador se soltardn y caerdn al
suelo (a no ser que sean de tipo magico).

Nota: no hay que olvidar, a la hora de lanzar este
. hechizo, los malus causados por no poder realizar

los gestos necesarios con las manos.

Tipo: Talisman

Componentes: Tira de cuero de camello, con el simbolo
de la luna, grabado., gotas de sangre de Gul, dltimo
aliento de un moribundo

Caducidad: 1 afio lunar

Duracion: 1D6 horas,

Descripcidn: Tras diferentes ritos la tira de cuero de
camello, empapada con la sangre de Gul y consagrada
con el aliento del moribundo, debe consagrarse a la
frialdad de la Luna, reposando durante todo el proceso
en un lugar donde por la noche reciba sus influjos. Debe
atarse al brazo izquierdo, y su portador no tendra la més
minima sensacién de calor mientras esté activado.

RESISTENCIA AL FRIO

Tipo: Talisman

Componentes: Tela de hilos de oro, bordada con el
simbolo del sol, Sangre de salamandra, Lagrimas de
doncella enamorada.

Caducidad: 1 ano solar.

Duracion: 1D6 horas.

Descripcion: La tela de hilos de oro debe pasar por
diferentes ritos, siendo impregnada con la sangre de la
Salamandra (ardiente) y con las lagrimas de la doncella.
Debe ser consagrada al Sol, reposando durante todo el
proceso en un lugar donde reciba sus rayos. Atado al
brazo derecho, su portador no sentird la mas minima
sensacion de frio mientras se encuentre activado.

REVITALIZACION

Tipo: Pocion

Componentes: Sangre de gallo, Ambar gris, Ajenjo.
Caducidad: 1D10 dias.

Duracién: 1D3 horas.

Descripcion: Se encerrard un gallo joven en una jaula
pequefia durante 15 dias, colocando a su alrededor

no menos de seis gallinas, para que se excite. Se le
alimentaré solamente con trigo de la mejor calidad. Al
cabo de 15 dias se le matara, usando su sangre para
fabricar la pocién, junto con el ambar gris y el ajenjo.
Aunque no permite recuperar los puntos de Resistencia
perdidos, elimina temporalmente todos los malus que
sufriera el receptor por acumulacion de heridas.

SUERTE EN EL JUEGO

Tipo: Talismén

Componentes: Colmillo de una culebra, bolsa de piel de
lagartija

Caducidad: No aplicable

Duracién: Una ronda de juego.

Descripeién: El talisman se hace con un colmillo de vivora
{que debe ser arrancado de un animal vivo) metido dentro
de una bolsita de piel de lagartija (despellejada igualmente
viva). Fl talisman se lleva colgado del cuello o escondido
entre las ropas, y una vez activado, antes de que se barajen
las cartas o se lancen los dados, dard un bonus de +25%

en Suerte {solamente aplicable para la tirada del juego) (Ver
reglas sobre jucgos de azar en la pag. 50 del manual, pari-
grafo “Jucgo”). Evidentemente, si alguno de los jugadores
hace trampas ganara €, no el ejecutor del hechizo...
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ANULACION DE MALDICION

Tipo: Maleficio

Componentes: La figura de barro con la que se haya
realizado la maldicion, Agua corriente, Fuego de madera
resinosa

Caducidad: Fl hechizo debe realizarse en el acto.
Duracion: Los efectos de la anulacion se hacen sentir
inmediatamente, y de manera permanente (a no ser que
el receptor vuelva a recibir ofro hechizo de Maldicion)
Descripcidn: Este hechizo anula los efectos del hechizo de
Maldicion. Para realizarlo se debe conseguir la estatuilla
con la que se realizd el primer hechizo, lavarla en agua
corriente, no estancada {una fuente, un rio) y echarla al
fuego, que habremos preparado de antemano, mientras se
pronuncian las exhortaciones adecuadas. Los efectos sobre
la victima de la maldicion se sentirdn al instante.

BALSAMO DE CURACION

Tipo: Ungliento

Componentes: Agua solarizada en el signo lunar,
Betonica, Mirto, Belladona.

Caducidad: 2D6 dias.

Duracion: Permanente

Descripcion: Lavada una herida abierta con este balsamo,
permite recuperar 123 de puntos de Resistencia. \Un herido
s6lo puede ser curado por este balsamo una vez al dia.

CONCENTRACION

Tipo: Maleficio

Componentes: Polvos de Canela, Macis y Alumbre.
Caducidad: No aplicable.

Duracion: Inmediata.

Descripcidn: El Ejecutor quema la mezcla de polvos en
un pequeno fuego, aspirando a continuacion el humo que
desprenden. Sus Puntos de Concentracién perdidos se
regeneran inmediatamente a su valor inicial

CURACION DE ENFERMEDADES

Tipo: Talisman

Componentes: Pano de estopa negra, grueso, ¢ planchas
de madera expuesta al sol durante 7 afios, Cera de abejas,
Grano de trigo, Plomo fundido

Caducidad: El talisman no pierde sus propiedades hasta la
muerte de su creador. Entonces, ennegrece y se desintegra.
Duracion: Instantinea y permanente fver 13
Descripcion: Coger el pafio negro, y colocarlo entre

las dos planchas de madera. Calentarlo todo con
abundante cera de abejas, durante dos dias. Anadir el
grano pulverizado y hervirlo todo con agua, hasta que se
transforme en una masa informe. Extender esta masa en
una tabla, y dejarla toda una noche a la luz de la luna
llena. Coger luego un poco de la masa y mezclarla con
plomo fundido. Hacer con €l un anillo, que el ejecutor
debera ponerse en el dedo indice. En el anillo se
grabaran unas ciertas palabras.

Frente a un enfermo, hay que hacer que estreche la mano
del anillo entre las suyas, y luego darle a beber un poco de
agua en la que se haya sumergido previamente el anillo.
Se levantard inmediatamente, completamente curado.

SCrIpCo

DETENCION DE CAIN

Tipo: Maleficio

Componentes: Raiz de lirio, Vinagre de vino blanco,
Dos hojas de olivo, Sangre caliente, Fuego.

Caducidad: \Una vez mezclados, los componentes deben
usarse inmediatamente.

Duracion: 1D10 horas.

Descripcion: Se mezcla la raiz de lirio con el vinagre

y las hojas de olivo, y esto a su vez con la sangre ain
caliente de un asesinado. A continuacién se arroja la
mezcla al fuego, mientras se reza una oracion determi-
nada, Si no pasa su tirada de RR, el asesino no podra
alejarse mds de 1 km del lugar del crimen,

mientras duren los efectos del hechizo. Si el ejecutante
saca un resultado critico con los dados, el asesino volverd
al lugar del crimen sin que pueda hacer nada por evitarlo.

FORTUNA

Tipo: Talisman

Compeonentes: Un icono de buena suerte, que se tratara
alquimicamente.

Caducidad: Hasta ser destruido.

Duracion: Hasta el siguiente amanecer.

Descripcidn: Este hechizo aporta un poco de suerte extra
al mago, pudiendo exceder los limites normales de la
misma. Si el mago lanza el hechizo con éxito y usa la
suerte extra en cualquier tirada, el hechizo seguird activo
{aunque halla gastado la suerte) y no podréd volver a
repetir el hechizo, hasta el proximo amanecer. Si el mago
no usa la suerte extra, esta se desvanecera al terminar la
duracién del hechizo. La ganancia de suerte dependerd de
la “calidad” del icono: un trozo de madera 1D4, una pata
de conejo 1D6, una herradura perdida encontrada en el
camino 1D8, un trébol de 4 hojas 2D6.

IGNORAR EL DOLOR

Tipo: Pocion

Componentes: Vino, Polvo de Carbdn, Azufre y Salitre.
Caducidad: 1D6 + 2 dias.

Duracion: 1D10 + 2 asaltos de combate.

Descripeion: La pocion debe tomarse lo mds caliente
posible. Aquél que la tome ignorara cualquier malus
causado por heridas en un combate, y no se desmayara
incluso si por culpa de heridas graves sus puntos de
Resistencia fueran negativos. Al terminarse los efectos de
la pocion sufrird las consecuencias de todas sus

heridas, sufriendo ademas 1D4 de puntos de daiio extra,
por culpa de la ingestién de la pocion.




INMUNIDAD AL FUEGO

Tipo: Ungiiento

Componenies: Arsénico, Alumbre (Sulfato de Alumina y
Potasio), Flor de Siempreviva, Resina de laurel, Hiel de toro
Caducidad: 1D4 semanas

Duracién: 1D6 horas.

Descripcion: El ungliento evita que las partes del cuerpo
que se unten con él se quemen por efectos del fuego o el
calor. Sin embargo, no protege el pelo ni los ojos, ni evita
la asfixia por falta de aire.

JUEGO

Tipo: Talisman.

Componentes: Tres granos de trigo, Piedra de iman,
bolsa de seda amarilla.

Caducidad: Los componentes no pierden sus propiedades
mientras no salgan de la bolsa.

Duracién: 1D6 horas.

Descripeion: El ejecutor debe [levar la bolsita de seda amarilla
colgada del cuello, oculta entre sus ropas. Bajo el poder del
hechizo, ganaré siempre a cualquier juego de azar (tipo carfas o
dados) sin que sea posible detectarle haciendo trampas.

MAL DE OJO

Tipo: Ungliento.

Componentes: Jugo de chirivia, Aconito, Cincoenrama,
Belladona, Hollin, Sangre de Basilisco.

Caducidad: 1D6 dias.

Duracién: 1D6 horas.

Descripcion: El ejecutor se untara la frente, los pomulos
y las mejillas con el ungtiento, mientras pronuncia
determinadas frases.

A\ partir de entonces, y inicamente mirando fijamente
a su victima, aumentard el porcentaje de hacer pifias de
la misma (en ese asalto) en un 10% por cada Punto de
Concentracion que gaste, independientemente del que*
gasté al activar el hechizo.

MEMORIA

Tipo: Pocion

Componentes: Sangre de macho cabrio, Azufre, Agua
de una fuente de montafia, Hojas de Para.
Caducidad: 1D3 Semanas

Duracion: 5 asaltos de combate (1 min.)

Descripcion. Esta pocion, tomada en frio o caliente, eleva
la competencia de Memoria al 100%.

MADAR

Tipo: Talisman

Componentes: Coral Rojo, espuma de mar, sudor de
marinero, entrafas de pescado.

Caducidad: Los poderes magicos de este talismén
desaparecen si es destruido o si su portador muere ahogado.
Duracién: \Una vez activado, el hechizo se mantiene
hasta que su portador salga del agua

Descripcion: Una vez preparado alguimicamente,

el coral rojo se talla en forma de amuleto que se

lleva colgado al cuello o escondido entre las ropas. Si
esta activado su portador no se hundird en el agua,
manteniéndose a flote mal o bien saque o no sus tiradas

de nadar fconsuitar las reglas de Nadar de I pag 51 v Ias
Je Asfixia en la pag. 54)

Nota: Este hechizo mantiene a flote a su portador en
ciscuntancias normales, y nada mas. No evitard que las
corrientes alejen de la orilla a su portador, si éste no sabe
Nadar. Si va cargado con un peso excesivo (por ejemplo,
vistiendo una armadura) se ird al fondo con hechizo o sin
él. Y tampoco le salvard la vida si algin gracioso le sujeta
la cabeza dentro de un barril de agua durante media hora...

GHOS DE LOBO

Tipo: Ungiiento.

Componentes: Mandragora (planta), rocio de la
mafiana, rescoldos de una hoguera, barro de una charca
del bosque, sangre de murciélago, una calavera de lobo
{no se gasta),

Caducidad: 1D4 semanas.

Duracién: hasta que se vea la luz del sol o algo ilumi-
nado por ésla.

Descripcion: Para fabricar el ungiiento, se mezclan los
ingredientes y se dejan reposar en la calavera, a la luz de la
luna llena. Para usarse, el ¢jecutante ha de cerrar los ojos y
extenderse el ungiiento por los parpados, tras lo cual recita
el hechizo. Si tiene éxito, al abrir los ojos, vera como si se
encontrase en medio del campo en una noche despejada de
luna llena, aunque se encontrase en la mas absoluta oscuri-
dad. El efecto secundario de este hechizo es que sus pupilas
se vuelven de color amarillo mientras duran sus efectos...

®h Principe del exilio, que

sufres la injusticia.

P que, aun bencido, te per-
tes con renobada fuersa.
i®h Satan, ten piedad de mi
larga miseria!




PARALISIS

Tipo: Talisman.

Componentes: Placa de hierro, Tres pequefios clavos de
oro, Bolsita de seda verde.

Caducidad: Los poderes del talisman no se pierden con

¢l paso del tiempo.

Duracién: 1D6 asaltos.

Descripeion: El receptor del hechizo se encuentra de
repente con que sufre una repentina paralisis de una de
sus extremidades durante 106 asaltos, a no ser que pase
una firada de RR, tenga 25 de Resistencia o mds, o bien
lance a su vez un hechizo de Liberacidn. La extremidad se
determina aleatoriamente a no ser que el ejecutor saque al
hacer la tirada un resultado igual o menor a la mitad de
su porcentaje, en cuyo caso la decide él mismo

PROTECCION CONTRA DEMONIOS NOCTURNOS
Tipo: Maleficio.

Componentes: Un objeto sagrado de la religion del
receptor.

Caducidad: No aplicable.

Duracién: Permanente.

Descripcion: Mientras el receptor duerma junto a un
objeto sagrado para él, y recibe la influencia de este
hechizo, no sufrird pesadillas, ni se vera importunado por
el asalfo de Incubos, Stcubos, Belaam, Alibantes o Lilim.

SERENIDAD

Tipo: Pocion.

Componentes: Valeriana, hierba buena, manzanilla, flor
de romero, hojas de parra, agua de manantial.

Caducidad: 2D6 dias.

Duracién: 2D6 horas.

Descripcidn: Esta pocion despeja la mente del blanco y

la libera de tensiones. Mientras este bajo los efectos de
este hechizo el blanco estard muy relajado y su mente
estard abierta a cualquier concepcion del mundo IRR. En
términos de juego, el blanco no perderd puntos de RR,
por ver efectos de hechizos o criaturas IRR, aceptando su
existencia, incluso mitigando el posible miedo que ello le
pudiese dar (lo cual puede ser peligroso en algunos casos).
También hace al blanco mas confiado sufriendo un malus
de -25 a su psicologia. Ademds se puede usar para anular
temporalmente los efectos de hechizos de discordia,
afraccion sexual, rabia y deseo.

SUERTE

Tipo: Talisméan

Componentes: \Una moneda de oro, la bendicion de un
hada.

Caducidad: Este talisman solo pierde sus poderes si el
hada que lo bendijo muere o retira su bendicion.
Duracion: Una vez activado, 1D6 horas.

Descripcion: El talismén debe llevarse siempre encima.
Tiene la facultad de doblar temporalmente los puntos de
Suerte actuales de su portador. Ademads, éste no deberd
especificar que va a usar sus puntos de Suerte antes de
hacer la tirada. (Ver descripeion de esta caracreristica

11 el Manual basico. Capitulo IT). Ante el posible uso y
abuso de este hechizo, conviene remachar que se nece-
sifa la bendicion voluntaria de un hada para que se lleve
a cabo, asi que no deja de ser dificil conseguirla entre
partidas. Respecto a conseguirla de inicio, el D) siempre
puede hacer aparecer en mitad de una aventura al hada
que dio la bendicion, y retirarla si el Pj no se comporta
asu gusto...

TINTA PRODIGIOSA

Tipo: Pocidén (pero no se bebe).

Componentes: Oro, plata, piedra de iman, carbon, épalo
negro reducido a polvo, tinta de calamar, hojas de olivo,
agua de lluvia.

Caducidad: 1D3 meses.

Duracion: Permanente.

Descripcion: Este hechizo produce una tinta de tonos
dorados. Una vez escrito algo con esta tinta, se lanza el
hechizo. Si tiene éxito, al secarse, la tinta desaparece,
volviéndose invisible. Existe tres formas de hacerla

otra vez visible: usar los polvos elementales, exponer el
manuscrito a la luz de la luna llena y volver a recitar el
hechizo de tinta prodigiosa, con lo cual se hard visible
hasta que se aparte de la luz de la luna, o iluminar el
manuscrito con la luz de una vela de mano de gloria (no
se necesita que este activada).

VIRGINIDAD

Tipo: Ungliento.

Componentes: Tierra bendita, Leche de hojas de
esparragos, Cristal mineral infuso en zumo de ciruelas
verdes, Clara de huevo recién puesto, Harina de avena,
Leche de cabra.

Caducidad: 1D3 horas.

Duracion: 1 noche.

Descripcion: El ungliento (muy pastoso) se coloca en
las partes genitales de la mujer poco antes de que tenga
lugar la unidn con el hombre, el cual tendra la absoluta
conviccion, al amanecer, de que ha desflorado a la
muchacha.

VIRILIDAD

Tipo: Talisman

Componentes: Cobre, Hierro, Estafio, Oro, Simbolos
arcanos de Venus y Tauro

Caducidad: \Una vez creado, el talisman sélo pierde sus
poderes si se le borran los simbolos.

Duracion: 1D3 horas.

Descripcion. Con los componentes se hace una medalla,
a la cual se le graba un simbolo en cada cara. Debe
llevarse siempre encima, y en el momento de activarlo,
debe tocarse con él el muslo derecho (si el receptor es
un hombre) o el izquierdo (si es una mujer). El receptor
de este hechizo se convierte en sexualmente infatigable
mientras duren sus efectos.

®loria p alabansas a ti,
® Satan en las alturas

vel Cielo, donde i reinas, p
en lag profundidades
del Infierno , donde, bencido,
suenas en silencio!
Has que mi alma un dia, bajo
el Arbol de la Ciencia,
cerca de ti ge repose, a la hora
en que sobre tu frente,
como un templo nuebo, sus
ramag se extiendan!
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ARMA INVENCIBLE

Tipo: Talisman

Componentes: Placa de Zinc, Incienso de Olibano,
Caducidad: Este talisman no pierde sus poderes con el
paso del tiempo.

Duracién: 1D10 + 3 asaltos.

Descripcion: Cortado el Zine en forma de estrella de siete
puntas grabado con ciertos signos y perfumado con el
incienso, se colocard en el pomo o asta de un arma: Una
vez activado, este Talisméan hard que el arma ignore la
armadura del enemigo. Este no tiene derecho a tirada de RR.

CLARIVIDENCIA

Tipo: Talisman

Componentes: Anillo de oro, Piedra de Rayo.
Caducidad: Fl talisman no pierde sus poderes con el paso
del tiempo.

Duracion: Apenas unos minutos.

Descripcion: El ejecutor se coloca el anillo (en el cual
esta engarzada la piedra del rayo) en el dedo mefique
de la mano izquierda. Inmediatamente entra en trance,
durante el cual vera cosas que estén sucediendo en ese
momento, aunque sea a muchos km. de distancia, con
preferencia a amigos o parientes suyos.

El ejecutor queda muy debilitado tras efectuar este
hechizo, tardando una hora larga en recuperarse.

CURACION DE HERIDAS GRAVES

Tipo: Talisman

Componentes: Paniquesillo (Flor del Olmo), Turquesa
{Piedra preciosa)

Caducidad: El Talisman no pierde sus propiedades con

el tiempo

Duracion: Los efectos del hechizo son instantineos y
permanentes

Descripcion: Se somete al Paniquesillo y a la Turquesa
a una serie de operaciones alquimicas, al final de las
cuales la flor estd dentro de la piedra preciosa, sin que en
esta se haya hecho la menor fisura. La piedra puede lle-
varse engarzada a un anillo o colgada al cuello. Presio-
nando la piedra contra la herida de un moribundo (que
tuviera puntos de Resistencia negativos), le eliminard los
puntos negativos, dejandolo a Resistencia 0, desmayado
pero fuera de peligro.

CURAR LA RABIA

Tipo: Pocidén

Componentes: Vino, Mercurio sidérico al estado de
precipitado encarnado, Polvos de flor de azufre, Yemas de
paloma.

Caducidad: 2D6 dias +2

Duracion: Permanente.

Descripeion: Se divide la pocion en 64 dosis, dandosele
al enfermo una dosis cada hora. Al cabo de ese tiempo, 0
se cura 0 muere. Es preciso administrar la pocion antes de
que la contraccion de los masculos de la garganta impida
efectuar la accion de tragar liquidos

FALSAS VISIONES

Tipo: Unguento

Compenentes: Flor de amapola, hierbas de hash, cicuta,
belefioy centaurea, sangre de abubilla hembra
Caducidad: 1D10 semanas

Duracion: 1D3 horas

Descripcion: Con las flores, las hierbas y la sangre se
fabrica una especie de incienso que se frota en el cuerpo del
receptor (mezclado con aceite) aunque también se puede
arrojar a las brasas de un fuego en una habitacion cerrada.
El efecto es automatico en aquél que reciba el unguento con
el aceite, en el caso de que se haga mediante humo en un
reciento los que alli estén deberan tirar por su RES x3 para
no sufrir sus efectos, que consisten en empezar a ver al
punte numerosas visiones, que hacen maravillarse o enlo-
quecer, segin la naturaleza de cada uno. Una tirada de RR
con un malus de —25% permite darse cuenta que dichas
visiones no son olra cosa que una ilusion, en caso contrario
los receptores de este hechizo no pueden hacer nada salvo
quedarse embobados en su mundo de fantasia....

Sea como fuere, este hechizo provoca en quien lo sufre
un terrible dolor de cabeza (malus de —10% en todas las
acciones durante 2D10 horas)

GUERRA

Tipo: Talisman

Componentes: Placa de bronce, Sangre de leon,
Limaduras de espada que haya matado a no menos de 10
personas.

Caducidad: El talisman no pierde sus propiedades con el
paso del tiempo.

Duracion: Todo el tiempo que dure la batalla.
Descripeion: El medallén debe colocarse en la
empunadura del arma del ejecutor, el cual debe mostrar
siempre una actitud heroica. Sélo en este caso puede
funcionar el hechizo, el cual aumenta la

calidad de las tropas implicadas en un combate en una

columna. (Ver reglas

HABLAR MEDIANTE SUENOS

Tipo: Maleficio

Componentes: 1 Cabeza de Urraca, Roca de Mercurio,
Lirios Blancos, Tres vasijas de agua.

Caducidad: Los componentes pierden sus poderes al
terminar el hechizo

Duracion: Los efectos del Maleficio se hacen sentir
inmediatamente.

Descripeion: El ejecutor prepara las tres vasijas: una la
llena de agua, y deposita en su interior la cabeza. Otra
la deja a medias, y deja en el fondo la roca de mercurio,
La tercera la deja vacia, y deposita en su interior |os lirios
blancos. Seguidamente rezard una oracién especial y dird
en voz alta, en cada una de las vasijas, el mensaje que
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desea enviar. El receptor, en la primera noche de suefio,
sofiard el contenido del mensaje. Este maleficio no es
afectado de ningin modo por la distancia.

INTERROGACION

Tipo: Talisman

Componentes: Corazdn de paloma, Cabeza de rana,
Almizcle.

Caducidad: El talismdn no pierde sus poderes con el paso
del tiempo.

Duracion: 1D6 preguntas,

Descripcion: El corazén de la paloma y la cabeza de rana
se reducen a polvo, perfumandose con el almizcle y guar-
ddndose en una bolsita de seda. Colocada esta debajo de la
almohada de una persona dormida, responderd con since-
ridad a las preguntas que se le hagan, siempre que no pase
una tirada de RR. En dicho caso, despertara bruscamente.

LENGUA DE BABEL

Tipo: Talisman

Componentes: Tierra de la cima de la montafia mas

alfa del reino en que se viva, agua de rocio, agua del

mar, agua de lluvia, fragmentos de piedra o adobe de una
construccion de al menos 200 aftos, mechon de pelo de
alguien que al menos hable tres idiomas.

Caducidad: Hasta ser destruido.

Duracién: una hora o hasta que se quite el medallon
del cuello.

Descripcion: Con todos los ingredientes se hace un
medallon de barro cocido, dibujando una especie de torre
en su centro. Si se lanza con éxito el hechizo, el mago
olvidara temporalmente todos los idiomas que conocia.
En su lugar conocerd la antigua lengua de Babel, la raiz
de todas las lenguas (ojo, en teoria, dos magos que usaran
este hechizo se podrian entender sin problemas, pero la
maldicion biblica lo impide, asi que solo podrian comuni-
carse por signos ...), Gracias a este conocimiento, el mago
tendrd rudimentarios conocimientos de todas las [enguas
[solo hablarlas y entenderlas, no leerlas).

A efectos de juego, se considera que el mago posee TODOS
los idiomas de la tierra a nivel de base {su Cultura.

PACIFICACION DE FIERAS SAIVAJES

Tipo: Talisméan

Componentes: Lamina de oro, Pedazo de piel de ledn,
Pluma de cisne, Tinta hecha con sangre de gato y nueces
Caducidad: Este talisman no pierde sus poderes mientras
no sean borrados los simbolos dibujados en él con tinta.
Duracion: 1D6 horas,

Descripcion: Para crear el talisman se escriben en tinta
sobre la [dmina de oro ciertos signos con la pluma de
cisne. Una vez terminado el talisman se cuelga del cuello
metido en una bolsita hecha de piel de ledn. Una vez
activado impedird que a su portador le ataque cualquier
lipo de animal no magico, aunque tuviera

hambre o se acercara en actitud hostil. Si el portador
atacara al animal el hechizo se rompera.

i, cupa mano esconde [og

precipicios,

al sondambulo errante por
¢l borde de log edificiso
Oh Satan, ten piedad de mi
larga migeria!

POIVOS ELEMENTALES

Tipo: Ungiiento

Componentes: una concha marina, incienso, limaduras
de hierro, polvo de piedra de ara, cuerno de toro, plata,
mercurio y feldespato.

Caducidad: 1D4 meses.

Duraci6n: 3 asaltos.

Descripcion: La historia de este hechizo es un misterio.
Mientras unos abogan porque tiene un origen alqui-
mico, otros dicen que su origen es mucho, mucho mas
antiguo, anterior incluso a la Creacién. Cabe destacar
entre los defensores de esta postura al mago arabe Ibu
Ghazi. Sea cual sea su origen sus efectos son los siguien-
tes. Una vez recitado el hechizo se espolvorea o se sopla
los polvos hacia el objetovo. Una vez alcanzado por los
polvos, éste manifiesta su forma "elemental”, o sea su
forma real. Si se lanza sobre cosas o seres invisibles los
hara visibles, sobre poseidos y demonios "disfrazados”

o metamorfoseados, hara visible la verdadera forma de
los seres, sobre upiros y brucolacos mostrara su natura-
leza diabédlica, etc. Cabe destacar que si se lanza sobre
personas muy buenas o muy malas, las hard mas bellas
o mas horribles. Los blancos del hechizo no tienen dere-
cho a tirada de RR. Si se quiere usar en seres invisibles,
se tendra que tener una cierta idea de por donde andan
{tirada de Escuchar, ver sus huellas en el fango, etc.).
Decir también que la forma elemental mostrada, en los
poseidos y demonios disfrazados, es un reflejo de su ver-
dadera naturaleza, que durante la duracién del hechizo
"tapara” su forma fisica actual. Es decir, un lutin que gra-
cias al hechizo de Metamorfosis se haya convertido en
0so, si se le arrojan estos polvos aparecerd ante los ojos
de todos como un lutin, pues tal cosa es... pero seguird
teniendo la fuerza y la resistencia de un oso, pues en tal
cosa se ha transformado magicamente.

PROTECCION DE LA MONTURA

Tipo: Talisman

Componentes: Limina de plomo, Sangre de Pavo Real,
Astilla de un drbol quemado por el rayo

Caducidad: El talisman no pierde sus poderes mientras [a
montura que proteja no muera.

Duracion: 1D3 x 5 asaltos.

Descripcion: El talisman debe estar en contacto con la
piel de la montura (sea caballo, asno o mula). Mientras
esté activado, dard a dicha montura una proteccién contra
ataques fisicos de 3 puntos.

RACIONALIDAD

Tipo: Ungiiento

Componentes: Dientes de ajo, Tomillo, Albahaca,
Resina.

Caducidad: 1D¢ dias.

Duracién: 2D6 horas.

Descripeion: Untando con este ungiliento las axilas y el
abdomen del receptor, éste poseerd un bonus del 25% a
sus tiradas de Racionalidad

UNION SEXUAL

Tipo: Maleficio

Componentes: Incienso de Olibano, Almizcle, Azafran,
Polvos de Coriandro, Tela manchada con sangre del
Receptor, fuerte deseo del Ejecutor hacia el Receptor.
Caducidad: Los componentes sélo tienen poderes
durante la ejecucion del maleficio.

Duracién: 1D3 horas.




Descripcion: El Ejecutor prepara un ungliento con el
Almizcle, Azafrdn y los polvos de Coriandro, mientras
aspira a grandes bocanadas el humo del incienso y se
frota la cara con la tela. Pronto caerd en un estado de
trance, mientras que al mismo tiempo el Receptor notara
la presencia de un ser invisible a su lado, con el cual

serd capaz de realizar el acto sexual. Este ser invisible es
tangible, y puede golpear y ser golpeado. No puede coger
ningn objeto ni arma, pero si que puede ser herido por
éstas. Las heridas que recibiera, por supuesto, las sufrird el
Ejecutor del hechizo. Este hechizo se considera de magia
negra si el dicho acto sexual es una violacion.
Componente indispensable de éste hechizo es el fuerte deseo
que el Ejecutor siente hacia el Receptor, ya sea compartido o
no, y que provocara que el Ejecutor busque ante todo la con-
sumacion del acto sexual, de grado o a la fuerza. Terminado
éste, el hechizo se disipard y volverd a su cuerpo.

VARITA DE BUSQUEDA

Tipo: Talismédn

Componentes: Varita de avellano silvestre, Sangre de
cabrito

joven, Cera de abeja.

Caducidad: El talisman no pierde sus poderes con el paso
del tiempo.

Duraciéon: 1D3 horas.

Descripcion: Se unta la varita con la sangre del cabrito

y la cera de abeja. Su utilidad consiste en la basqueda de
objetos inanimados, funcionando del mismo modo que el
hechizo de magia negra “Lémpara de Bisqueda”

VELO DE LA MUERTE

Tipo: Pocion

Componentes: Ajenjo, belladona, hojas de camaleén
negro, tierra de cementerio, vino tinto, agua de rocio.
Caducidad: 1D3 semanas.

Duracién: 46 horas o hasta que se anule.

Descripcion: Si se lanza con éxito este hechizo, el blanco
que tome la pocion caerd "aparentemente” muerto. No
respirara ni le latird el corazon lo mas minimo, no se le
dilataran las pupilas, no responderd a ning(n estimulo,
incluso si se le hiciese dafo, al cabo de un rato empezara

a manifestar rigor mortis ... o sea, que parecerd que esta
muerto, de hecho durante la duracién del hechizo asi serd

(si algin brujo le lanzase un levantar muertos, animaria el
cuerpo normalmente, aunque cuando finalizase el hechizo
de velo de muerte, se llevaria una sorpresita ...). Una forma
de anular este hechizo seria usar el hechizo de revitalizacion
sobre el “caddver”, el cual reanima al blanco al instante. Otra
forma de anular el hechizo seria “matar” al blanco, haciendo
suficiente dafio al cuerpo, para matarlo realmente (desmem-
brarlo, sacarle el corazdn, etc.). Si esto ultimo sucediese, el
blanco despertara (aunque apenas para tomar un ultimo
aliento y morir realmente...} y lanzara un ferrible alarido que
helara la sangre a aquellos que sean tesligos. Si no se anula,
el hechizo terminara normalmente a las 4D6 horas y el
blanco "despertara” con hambre, sed y frio. Este hechizo no
es considerado de goecia si no se usa con malos fines,

avre avoptibo de aquellos
que en su negra colera
del Paraiso terrestre
expulgo el Dios Padre.
iOh Satan, ten piedad de mi
larga nuseria!

VIENTOS

Tipo: Talisman

Componentes: Espuma de mar, Cabello de virgen,
Fibras de esparto y algodén.

Caducidad: Los poderes del talismédn no se pierden con
el paso del tiempo, mientras no se desaten los nudos.
Duracién: 1D3 horas.

Descripcion: Se hace una cuerda de unos 10 cm.

de largo, en la cual hay tres nudos. Si se desata el
primero pronunciando las oraciones adecuadas se
origina una brisa moderada. Si se desata el segundo se
forma un viento fuerte. Si se desala el tercero se crea
un auténtico vendaval. Este hechizo es muy apreciado
entre la gente de mar.
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VISION DE FUTURO

Tipo: Talisman

Componentes: Piedra negra de Gul

Caducidad: \Una vez tratada alquimicamente, la piedra
negra no pierde sus efectos jamads.

Duracién: El trance dura 1D6 min.

Descripcién. La piedra negra de Gul se encuentra en el
ojo del animal del mismo nombre. Es muy pequena, del
tamafio de media lenteja. El Ejecutor debe colocarse la
piedra debajo de la lengua. Inmediatamente entrard en
trance, durante el cual no debe ser molestado, ya que si
despertara en medio del trance y no pasara una tirada
de Suerte moriria en el acto. Al salir del trance recordard
haber tenido visiones confusas relativas al futuro inme-
diato {a determinar por el DJ)




Hechizos de nivel 4
Malus -50%, Coste 3 PC. (+3 IRR si < 66%)

Amuleto

Asesino de fantasmas
Bendicion de Jondas
Bolsa de duendes
Carisma

Cruz de Caravaca
Danza

Explosién
Invisibilidad

Invocar al Fenicio
Invocacion de Animas
Invulnerabilidad
Neutralizar venenos
Proteccion Magica
Rama de los deseos
Ritual del clavo
Transmutacion de metales.
Sinceridad

Ungiiento de bruja.

Valor

Vela de difuntos

AMULETO

Tipo: Talisman

Componentes: Pergamino virgen, Tinta verde, Tinta roja.
Caducidad: Permanente, mientras no se borren los
signos escritos en el pergamino.

Duracién: 2D6 horas.

Descripcion: Este talisman permite tirar por RR (o por
Proteccion mdgica) ante aquellos hechizos que no admi-
ten tirar por RR.

ASESING DE FANTASMAS

Tipo: Maleficio

Componentes: Espada recién forjada, hechizo de circulo
de proteccion

Caducidad: No aplicable

Duracién: No aplicable

Descripcion: Este hechizo ha de usarse junto con otros para
poder ser llevado a cabo con éxito. El ejecutor se personara

en un lugar frecuentado por un espiritu {Anima errante, Ali-
bante, Manga, ltzugarri, Estadea...) Alli tiene, previamente,
que llevar a cabo el hechizo de circulo de proteccion, y una vez
dentro, el de Invocacion de dnimas. Si ambos tienen éxito, se
materializard fugazmente ante él el espectro que quiere matar,
y que normalmente es inmune a cualquier tipo de dario fisico.
Entonces pronunciard el maleficio, sacando un pie descalzo del
circulo de proteccion y pisando con él la tierra, mientras hunde
en la figura del espectro un arma recién forjada que nunca
haya matado a nadie. Si el hechizo se realiza correctamente,

el fantasma se disuelve para siempre con un largo gemido...
Esa conveniente, [uego, destruir la espada, pues dicen que el
espectro queda prisionero dentro de ella

aculo de [os exiliados,

[ampara de log inben-

tores, confesor de los
aporcados p de log conspiradores.
i®h Satan, ten piedad de mi
larga migeria!

BENDICION DE JONAS

Tipo: Talismén

Componentes: Madera de un barco naufragado {que no
se halla ido al fondo con el barco), plumén y cascardn de
polluelo de gaviota, piedra de rayo, tinta de calamar, cuchi-
llo nuevo, un mechén de pelo de la madre del encantador.
Caducidad: Hasta ser destruido.

Duracién: 1D3 horas.

Descripcion: Con la madera del barco, se va tallando

la forma de un leviatan, al tiempo que se tratan el resto
de componentes alqufmicamente, formando una espesa
tinta, con la cual se va coloreando la figura. Una vez
creado, se engasta como mascardn en la proa del barco.
Para activarlo, el mago debe acercarse al mascarén y reci-
tar el hechizo (no es necesario que sostenga el talisman).
Una vez activado, protege al barco de las tormentas

e impide que se hunda. Eso no quiere decir que salga
indemne, pero puede reducir los daios que recibiria por
una fuerte tempestad y mientras dure el hechizos, serd
IMPOSIBLE que el barco se hunda {aunque tenga un
boquete en el casco del tamario de un caballo y no pare
de entrar agua). Las leyendas también dicen que este
talismén protege contra los leviatanes. (si es cierto o no,
lo dejo en mano del Dj)

BOLSA DE DUENDES

Tipo: Talisman

Componentes: siete sacos (o en su defecto el tipo de
recipiente que sea): uno nuevo, otro viejo, uno prestado,
uno robado (sin violencia, el contenido se le devuelve al
legitimo duefio), uno de un noble, uno de un rico (bur-
gués), uno de un pobre; polvo de hadas.

Caducidad: hasta ser destruido o quemado (si es roto
puede remendarse sin problemas).

Duracion: 2D6 horas o hasta que se rompa el hechizo.
Descripcidn: Este hechizo, muy usado por duendes
para ocultar las cosas, encanta una bolsa, saco, caja,
arcon o similar de una forma muy especial. Si se pone
algo dentro v se recita el hechizo, el recipiente parecera
estar vacio. Si una persona carga con el recipiente y no
pasa una tirada de IRR (o0jo IRR}, lo notara vacio, en
caso contrario el recipiente pesara lo que le corresponda
segin la carga "oculta” que lleve. Si el recipiente es
abierto e inspeccionado debidamente, vy el inspector
pasa una tirada de IRR {nuevamente [RR), podra ver el
contenido y el hechizo se rompera. El hechizo tam-
bién puede romperse por usar los polvos elementales

y el hecho de rajar o romper el recipiente no anula el
hechizo, ni destruye el talisman (lo deja inGtil hasta
repararlo). Se puede usar para llevar seres vivos, En

ese caso al lanzar el hechizo el blanco debera fallar su
tirada de RR, para que el hechizo funcione. Todo sonido
o movimiento del blanco no sera visto u oido mientras
dure el hechizo, ademas el blanco no morird por asfixia
mientras esté en el saco.

CARISMA

Tipo: Talisman

Componentes: Placa de Oro fino, Sangre de ledn,
Lengua de perro, Viruta de acero de la espada de un
héroe, Piel de cordero, Pluma de Oca negra.
Caducidad: El talisman no pierde sus poderes con el paso
del tiempo

Duracién: Una vez activado, los efectos del hechizo
duran 1D6+3 horas.

Descripcién: Se funde la viruta de acero y se deja caer
gota a gota encima de la placa de oro. Aparte se hierve
la sangre de ledn con la lengua de perro hasta que esta
se consuma: entonces se escribe con la pluma de Oca,
mojada en la mezcla, los signos del sol y la luna en la
placa de oro. El talisman debe llevarse siempre encima,




en una bolsa de piel de cordero. Activado, sus efectos
consisten en que su portador serd bien recibido y tratado
de manera amigable alld donde vaya, a no ser que se trate
de enemigos claramente hostiles. Da un bonus del 50%

a las tiradas de Elocuencia de su portador, y da un malus
de 50% a las tiradas de Psicologia de sus interlocutores.
Estos NO tienen derecho a su tirada de RR.

CRUZ DE CARAVACA

Tipo: Talisméan

Componentes: Madera de un érbol golpeado por un
rayo, en la que se tallard una cruz de Caravaca, la cual
posteriormente se hara bendecir.

Caducidad: Hasta ser destruido o hasta que el mago
realice alguna goecia.

Duracién: Especial.

Descripeion: La Cruz de Caravaca es un remedio
popular, un amuleto al que se le atribuye la propiedad de
proteger a su duefio del mal de ojo, asi como de los male-
ficios. El talisméan de cruz de Caravaca, puede sustituir a
los talismanes de proteccion mdgica y amuletos a la hora
de realizar esos hechizos. A diferencia de esos talismanes,
la cruz tiene una caducidad especial, caducando en el
momento en el que el mago realice un hechizo de goecia.
Si ocurre y desea volver a usar la cruz, debera conseguir la
absolucion de un sacerdote, tras lo cual debera proceder a
bendecir de nuevo la cruz.

Amen de los usos IRR de la cruz, la gente piadosa se puede
beneficiar también de las propiedades de la cruz. Si un Pj
con fe lleva la cruz de Caravaca (no necesariamente bendita
o hecha de madera de arbol donde halla caido un rayo), se
beneficiard de un bonus a su RR igual al valor de su fe a
efectos de resistir hechizos de GOECIA, resistiendo el resto
normalmente. Ademads si fuese victima de un hechizo de
goecia que no permitiese tirada de RR, tendra una posibili-
dad igual a su fe de resistir los efectos del hechizo

Nota del autor: un hechizo de un inmovilizar en
| manos de un brujo corta gargantas podria ser consi-

derado una goecia. De nada.

DANZA

Tipo: Ungtiento

Componentes: Mejorana silvestre, Verbena, Hojas de
Mirto, Hojas de Nogal, Hojas de Hinojo.

Caducidad: 2D6 semanas

Duracién: 1D10 asaltos

Descripeion: Las hierbas deben recogerse por la noche,
antes de salir el sol. Se las deja secar en la sombra, segui-
damente se las reduce a polvo y se pasan por un tamiz de
seda. Estos polvos, arrojados contra un ser humano, le pro-
vocaran terribles convulsiones, muy parecidas a una danza,
que le impedirdn realizar cualguier otro tipo de accion. La
victima tiene derecho a tirada de RR.

EXPLOSION

Tipo: Pocién

Componentes: Azufre, Tartaro, Noseriolto, Piocte, Sal
vegetal, Salitre, Polvos de carbdon, Aceite mineral negro.
Caducidad: 2D4 + 3 semanas.

Duracion: 1D6 + ¢ asaltos.

Descripcidn: Esta pocion, altamente inestable, debe ser
transportada en recipientes de arcilla sellados con cera. Al
activar el hechizo la pocién se inflamard, haciendo esta-
[lar el recipiente, y creando un fuego inextinguible que
hace 1D6 puntos de dafio por asalto, ignorando cualquier
armadura (ver reglas sobre quemaduras).

El recipiente puede arrojarse sobre un objetivo, pasando
una tirada de “Lanzar”. Esta pocion es altamente ines-
table, pudiendo inflamarse al recibir golpes o sacudidas

bruscas, o bien al estar expuesta a un calor intenso.

Si se saca una pifia al lanzar este hechizo se activaran
TODAS las dosis de pocion que se encontraran en un
radio de 5 m. del ejecutor (incluidas, por supuesto, las
que llevara encima.)

INVISIBILIDAD

Tipo: Talisman

Componentes: Figurilla de cera de forma humana, Piel
de rana, Sangre de la misma rana, Cabello del receptor,
Incienso Benjui.

Caducidad: El talismdn es inmune a los efectos del
tiempo.

Duracion: Una vez activado, el hechizo se mantiene
durante 2D10 min.

Descripcién: Se hace una mezcla con la sangre de rana,
los cabellos y la cera, y se moldea con ellos la figura. Se
cubre con la piel de rana y se inciensa. El receptor debe
llevar la figura encima para que el hechizo se cumpla. Si
la figura se rompe, el receptor muere.

INVOCAR AL FENICIO

Tipo: Invocacion

Componentes: un farol, una vela nueva, una gota de
sangre del ejecutante y un cruce de caminos.
Caducidad: N/A.

Duracion: hasta que amanezca como maximo.
Descripcién: Este hechizo invoca al Fenicio (ver en
apéndices). Solo se puede lanzar a partir de medianoche
y sélo si el mago esta solo. El mago encenderd el farol y
lo dejard a un lado del cruce. A continuacién se pondra
en medio del cruce de caminos y derramando una gota
de su sangre pronunciara el hechizo. Si tiene éxito, en
cuestion de minutos aparecera una misteriosa niebla que
poco a poco ira inundando el lugar, Después desde lejos
se empezara a oir una cancioncilla que es silbada por
alguien y que se ira acercando, y tras unos momentos
aparecerd el Fenicio. Este hechizo en un principio no es
de goecia, pero bien tendria que tener cuidado el mago
en los tratos a los que [legue...

INVOCACION DE ANIMAS

Tipo: Invocacion

Componentes: Conocer el nombre del muerto con el
que se desea contactar.

Caducidad: No aplicable

Duracion: Hasta que se rompa la invocacion
Descripeion: La invocacion es imposible si no se conoce
el nombre del dnima. Si la invocacion se hace en el lugar
de su muerte se tiene un bonus de +25% para lanzar el
hechizo; si se hace ante sus restos mortales se tiene otro
bonus de +925%. El ejecutante se limita a concentrarse,
bajando sus defensas, y dejando que el dnima se intro-
duzca en su cuerpo, y hable por su boca. El permanece
en un estado de inconsciencia, ante lo cual debe tener al
menos un compaiero que interrogue al anima. Al finali-
zar la conversacion, el dnima debe marcharse. Si el ejecu-
tante falla la tirada, su cuerpo es ocupado por otra dnima,
que inmediatamente intenta poseer su cuerpo. La victima
tiene derecho a su tirada de RR. De fallar esta tirada, sélo
se podra expulsar el dnima del cuerpo del ejecutante con
un hechizo de Expulsion. De no conseguirse, el cuerpoy
la personalidad del ejecutante cambiardan en 2D10 dias,
convirtiéndose en un doble exacto de la persona muerta.
Incluso es posible cambiar de sexo.

IMVIILNERABILIDAD

Tipo: Talisman

Componentes: Pedazo de piel de lobo, Sangre de lobo,
Pluma de cuervo viejo

Caducidad: Los poderes de este talisman son permanen-
tes mientras nadie que no sea su portador lo vea



Duracion: Una vez activado, sus efectos duran 20 asaltos
de combate.

Descripcion: Se escriben ciertos signos en la piel de lobo
con la sangre y la pluma. El talisméan asi formado debe
llevarse siempre encima. Una vez activado, da cinco
puntos de profeccién mdgica a su portador. El talisman
pierde sus poderes, como ya dijimos, si alguien que no sea
su portador lo ve.

NEUTRALIZAR VENENOS

Tipo: Talismdn

Componentes: Oro, perla de Horpi, polvo de amatista,
serpentaria, valeriana y madera de al menos un siglo de
antigiiedad.

Caducidad: Hasta ser destruido.

Duracién: Permanente.

Descripcion: Con los componentes se confecciona un
anillo de oro, con la perla engastada en él. Para usarse
debe ponerse el anillo en la boca del receptor y recitar
¢l hechizo. Si se tiene la sangre del envenenador (si es
un animal o criatura irracional) o el veneno que se va a
neutralizar, se obtiene un bonus de +25 a la tirada. Si
¢l veneno es de origen sobrenatural, se tendrd un malus
de igual a la IRR de la criatura. Si se tiene éxito, se
neutraliza el veneno

PROTECCION MAGICA

Tipo: Talismén

Componentes: Un cordon de algodén, Sangre de
lechuza, Leche de loba, Resina de laurel

Caducidad: El talisman no pierde sus efectos, a no ser
que sea destruido.

Duracion: Permanente.

Descripcion: El cordon, empapado con los demds
componentes, se deja secar a la luz de la luna, mientras
se recitan las plegarias adecuadas. Una vez preparado,
se anuda entorno a la cintura del receptor, en contacto
con su piel. El talisman se activa automaticamente
cuando su receptor es victima de un hechizo. Sus efectos
consisten en que su portador puede elegir en efectuar su
lirada de RR para salvarse del hechizo que le haya sido
lanzado o bien tirar por su porcentaje en este talisman
para lo mismo, Este Talisman es imprescindible para los
magos poderosos.

RAMA DE LOS DESEOS

Tipo: Talisman

Componentes: Rama de abedul con entre tres v siete
ramificaciones, un cuchillo o estilete nuevo y de calidad,
rocio de la manana, una moneda de oro reducida a polvo
y los componentes, pociones, ungiientos o talismanes
[estos ultimos no se gastan) que se necesiten,

Caducidad: hasta ser destruido o se rompan todas las
ramificaciones.

Duracion: la que corresponda al hechizo en cuestion.
Descripcion: Variantes de este hechizo se pueden
encontrar en casi cualquier cuento de hadas. Este talis-
man suele ser regalado por hadas o duendes buenos a
aquellas personas que se lo merezcan. Para fabricarla con
el cuchillo se haran una serie de signos magicos en la
rama. Después se repetira la operacion con cada una de
las ramificaciones de la rama, lanzando el hechizo que
quiera que se contenga en la ramificacion en cuestion.
Nada impide que todas las ramificaciones contengan

el mismo hechizo, pero si se da el caso, se debera tener
usar lantas pociones, unglientos o componentes como
ramificaciones se encanten. Una vez encantada la rama
se puede entregar a otra persona. Para usarse, se recita el
hechizo de activacion de la rama de los deseos y se rompe
una de las ramificaciones. Si el hechizo contenido en esa
ramificacion es de nivel 1,2,3 6 4, el malus a la tirada

de IRR, para ver si funciona el hechizo serd de —50. Si el
hechizo es de nivel 5 o superior, el malus serd el que suela
tener ese hechizo. Hay que decir que a la hora de usar la
rama, no es necesario haber aprendido de antemano los
hechizos de las ramificaciones, ya que se lanzaran auto-
mdticamente al haberse activado la rama con éxito. Cada
vez que se use la rama, se rompe una ramificacion y la
posibilidad de realizar el hechizo de esta. Cuando se usa y
se rompe la ultima ramificacion, los poderes del talismén
caducan. La Gnica excepcion posible a esto se da si en la
tirada de activacion correspondiente a la ultima ramifica-
cion disponible, se sacase un critico, la rama floreceria de
nuevo recuperdndose 126 de las ramificaciones perdidas
(hasta el numero maximo que tuviese inicialmente y
aquellas que decidiese el DJ).

Si alguien se encontrase una rama de los deseos por
casualidad y conociese la forma de activarla, no sabria

de forma automatica que hechizo contiene cada ramifica-
cion. Si hubiese aprendido anteriormente alguno de los
hechizos de las ramificaciones, se daria cuenta que esa
ramificacién contiene ese hechizo. En caso de no conocer
el hechizo que contiene la ramificaciéon, la (nica forma de
averiguarlo seria a través de una tirada de Conocimiento
magico con un malus de —75. Este hechizo solo se con-
sidera goecia, si alguna de las ramificaciones contienen
hechizos de esa clase.

RITUAL DEL CLAVO

Tipo: Maleficio

Componentes: Un clavo de bronge, grueso, de cuatro lados,
con los nombres de Suleiman, Fatima, Alldh y Mahoma
grabados en él, la presencia del culpable de un delito.
Caducidad: No aplicable

Puracion: hasta que se desclave el clavo de la tierra.
Descripcion: Se reunird a los sospechosos de un delito
y se les hard sentar directamente sobre la tierra desnuda.
Frente a ellos se clavara el clavo en la tierra, con ocho
golpes, en cada uno de los cuales se ensalzard el nombre
del Altisimo. Luego se ordenara a los sospechosos que
se levanten. Si el culpable no pasa una tirada de RR no
podré levantarse.

TRANSMUTACION DE METALES

Tipo: Maleficio

Componentes: Plomo, Polvo negro, Polvo rojo, Mer-
curio

Caducidad: No aplicable

Duracién. Los efectos del maleficio son permanentes.
Descripeion: Calentar ocho dias y ocho noches en un
horno a fuego lento el plomo, el mercurio, el polvo negro
y ¢l polvo rojo. Envolver la mezcla en tiras de paiio, y
meterla en una vasija de terracota.

Hay que pasar toda una noche velando el recipiente, v al
amanecer, retirar los panos: la mezcla se habra convertido
en oro (o en el metal que desedramos obtener). Es necesa-
rio que esté presente un testigo durante todo el maleficio.

u, que pones en el
corasdn p log ojos de lag
rameras,
el culto de [os harapos p el
amor a las [lagas.
i®h Satan, ten piedad de mi
larga nusgeria!




SINCERIDAD

Tipo: Pocién

Componentes: Cincoenrama, Lengua de perro, Vino
finfo.

Caducidad: 1D6 dias.

Duracién: 1D10 min.

Descripeion: El ser que tome esta pocion y no pase una
tirada de RR no podra mentir, ni negarse a responder a
ninguna pregunta directa que se le haga. Eso si, puede no
decir toda la verdad.

LUINGIUENTO DE BRUJA

Tipo: Ungliento

Componentes: Cicuta, Aconito, Agua de lluvia, Hojas
de alamo, Hollin.

Caducidad: 1D10 dias.

Duracion: 1D3 horas.

Descripcion: Untindose la nuca, la frente y los pémulos
con este ungiiento, el receptor vera sus puntos de IRR

y sus P.C. multiplicados {de forma temporal) por dos,
pudiendo exceder el tope impuesto por los humanos, que
es de 200 puntos de IRR.

VALOR

Tipo: Pocién.

Componentes: Ojos de Cuervo, Corazon de Gallo,
Higado de Aguila, Vino.

Caducidad: 2D6 dias.

Duracion: 2D70 + ¢ asaltos de combate.

Descriprion: Aquél que tome esta pocion vera doblado su
porcentaje de ataque (no de defensa) de todas las armas que
sepa usar. En contrapartida, no podra retroceder ni abandonar
[a lucha mientras quede un solo enemigo a la vista.

VELA DE DIFUNTOS

Tipo: Ungliento

Componentes: grasa de un cordero de menos de un afio,
sal, un mechén de pelo de una buena persona, cera de
abejas, agua bendita.

Caducidad: 2D3 meses.

Duracién: hasta que se apague o se gaste la vela (1D6
horas por dosis, se puede combinar varias dosis para hacer
la vela mas grande).

Descripcion: Con los ingredientes se hace un cirio, el
cual se hard bendecir posteriormente. Para usarse se debe
encender la vela, y recitar la letania del hechizo. 5i se
tiene éxito, todo aquel que se encuentre en el radio de luz
de la vela (4 o 5 metros) estard protegido frente a posesio-
nes, poderes, hechizos o ataques de animas, espiritus, fan-
tasmas y similares, los cuales fallaran automaticamente
(los poseidos o afectados no se liberaran de los efectos).

Si algn anima o fantasma, entrase en el radio de la luz,
se hard visible y podrd comunicarse con los presentes,
atn cuando en condiciones normales no pudiese hacerlo.
Si alguno de los presentes hiciese la sefial de la cruz en
direccion a una de estas animas, esta se veria obligada

a salir del circulo de luz, no pudiendo entrar hasta un
nuevo lanzamiento del hechizo.

El hechizo no funcionara en animas encarnadas o
posesos. Si se realiza este hechizo en la noche de Todos lo
Santos, se obtiene un bonus adicional de +50.

Hechizos de nivel 5
Malus -75%, Coste 5 PC. (+5 IRR si

< 81%)

Aceleracion

Circulo de proteccion
Creacion de Homunculos
Dominio del fuego
Expulsion

Habla

Informacion
Inmovilizacion
Inmunidad al dolor
Maldicién de Cipriano
Proteccion contra maleficios
Recinto magico
Sabiduria

Velo de hada

ACELERACION

Tipo: Talisman

Componentes: Piel de ciervo, Sangre de liebre, Artemisa
{Planta), Ojos de Barbo

Caducidad: Los poderes magicos de este talisman solo
desaparecen con la destruccion de éste

Duracion: Una vez activado, los efectos del talisman
duran tanto tiempo como desee su portador.
Descripcion: Con los componentes (una vez sometidos
a diversas preparaciones) se fabrican unas jarreteras o
ligas que se anudan por encima de la rodilla. Una vez
activadas, su portador podrd realizar seis acciones por
turno en lugar de dos, ganando siempre la iniciativa, y
moviéndose mds rapido que un caballo al galope.
Perderd, sin embargo, un punto de Resistencia por cada
asalto en que lleve puesto el talisman. Si se desmaya, el
hechizo desaparece.

CIRCULO DE PROTECCION

Tipo: Maleficio

Componentes: Piel de un cabrito virgen sacrificado

en viernes, una hemaina {piedra iman), tres coronas de
verbena, albahaca o flor de sauco cogidas en la noche de
San Juan, agua bendita, dos cirios benditos, una cazoleta
de metal, carbones y polvos de incienso y laurel.
Caducidad: No aplicable

Duracién: Hasta el primer amanecer, hasta que el
cjecutante lo abandone o hasta que el circulo sea
deshecho.

Descripcion: Se tiende en el suelo la piel del cabrito.
Una vez dentro el ejecutante traza sobre ella con la
hematina el gran circulo cabalistico (formado por tres
circulos concentricos y el triangulo) sobre el que se
forma la ruta T (también llamsdo sendero del tesoro). Se
colocan los polvos de incienso y laurel en la cazoleta con
los carbones encendidos v los cirios benditos, poniendo
a su lado las tres coronas. Por Gltimo se realiza una
aspersion con el agua bendita.

Una vez activado el sortilegio con las palabras
adecuadas ningdn ser con Racionalidad menor de 1
podra penetrar en el circulo ni afectar mdgicamente ni
a éste ni a la persona que esté en su interior, la cual
tampoco podra realizar hechizos mientras no salga del
mismo.




Nota del autor: Este hechizo viene descrito en el
libro dle San Cipriano y era utilizado antes de las
invocaciones para evitar que los seres invocados
danasen al mago. Tedo un clasico de la brujeria.

fvidentemente en una piel de cabrito apenas cabe
una persona (nada de meterse todos en el circulo
y que un arquero haga una masacre de bichos) Por
otro lado, evita los ataques magicos... pero no los
ataques fisicos...

CREACION DE HOMUNCULOS

Tipo: Maleficio

Componentes: Raiz de mandragora, Sangre del ejecutor,
Auufre, Salitre y Murciélago, Rata, Serpiente o Mono.
(Ver mis abajo)

Caducidad: No aplicable.

Duracion: Un hominculo suele “vivir” (funcionar) entre

uno y tres anos.

Descripcion: El ejecutor crea artificialmente una pequena

criatura (no mayor de 20 ¢cm), a base de restos de anima-
les muertos, y le da vida con su propia sangre. Para calcu-
lar el tiempo que tarda el ejecutor en crearlo, considerarlo
como un talisman. El homunculo es un ser muy sencillo,
que carece de la mayor parte de los érganos de los seres
vivos (como aparato digestivo, o pulmones). Se alimenta
exclusivamente de sangre, ya sea del propio ejecutor o

de animales. Su cerebro es ridiculamente pequefio, y son
incapaces de emitir sonidos. No tiene suficiente cerebro
para sentir dolor o frio, y mucho menos para tener senti-
mientos o razén.

Dependen totalmente de su creador para seguir vivos,
existiendo una empatia entre ambos: caso de que su crea-
dor muera, el Homtnculo muere en menos de una hora.
Esta empatia permite que el creador del Homunculo

pueda “ver” a fravés de los ojos de la criatura, y hacerle
hacer misiones sencillas, como pueden ser robar un objeto
determinado o introducir veneno u ofra sustancia en la
comida o la bebida. La forma de los homdnculos varia
mucho del capricho del ejecutor y del animal usado como
base para crear el hominculo. asimismo se pueden hacer
combinaciones entre dos animales. Necesariamente, sin
embargo, habra que usar un mono si se quiere que tenga
manos, y un murciélago si se quiere que vuele. En térmi-
nos de juego, el ejecutor creard un Homunculo repar-
tiendo 45 puntos (60 si tiene mds de 75% en Alquimia)
entre las caracteristicas de Fuerza, Habilidad (caso de que
tenga manos), Agilidad, Resistencia y Percepcion. Fuerza
y Resistencia no pueden pasar de 10 puntos.
lgualmente se reparten 75 puntos (100 si el ejecutor
tiene mas de 75% en Alquimia) entre algunas o todas de
las siguientes competencias: Buscar, Correr, Discrecion,
Esconderse, Escuchar, Esquivar, Nadar, Ocultar, Otear,
Rastrear, Saltar, Robar, Trepar, Volar. Permitir que un
Hominculo se alimente de su sangre le costard al ejecutor
la pérdida de 1 punto de Resistencia. El hominculo se
alimenta una vez cada seis dfas.

DOMINIC DEL FUEGO

Tipo: Talisman

Componentes: Placa de oro, Liga de pescado, Alumbre,
Vinagre, Cal viva, Aceite de Sésamo.

Caducidad: Los poderes del talisman no se pierden con
¢l paso del tiempo.

Duracién: 1D10 min.

Descripcion: El poder del talisméan permite detener el
avance de un fuego en una zona determinada, o, al con-
trario, dirigirlo hacia la zona deseada. No sirve para crear
fuegos ni para extinguirlos.

Usado contra un Igneo, puede detener su avance, aunque
solamente lograra hacerlo retroceder si el ejecutor pasa la
tirada del hechizo por la mitad o menos de su porcentaje.
Evidentemente NO permite controlar a tales criaturas.

EXPULSION

Tipo: Maleficio

Componentes: Un objeto sagrado, de la religion del
ejecutante.

Caducidad:. No aplicable

Duracién: Permanente (a no ser que la victima vuelva a
ser poseida).

Descripcion: Este hechizo se utiliza para expulsar las
animas u otras entidades que se hayan apoderado de

un cuerpo. Para ello es necesario un objeto del culto del
ejecutante, en el cual tenga fe. El ejecutante lo mostrard a
la criatura repetidas veces, mientras repite una y otra vez
ciertas oraciones. Si saca la tirada, el ser serd expulsado.
En caso contrario, el ejecutante recibird 1010 puntos de
dafo. El ejecutante tiene un malus a su tirada de 1 punto
por cada punto que exceda de 100 la IRR del ser que
desea expulsar.

HABLA

Tipo: Maleficio.

Componentes: Altramuces, Pan cocido con sal y leva-
dura, Vino clarete, Adolescente impuber, Miel.
Caducidad: No aplicable.

Duracién: 1D10 min.

Descripcion: Se coloca al adolescente bajo dieta de
altramuces, pan y vino. Se recogen sus excrementos y,
mezclandolos con miel, se colocan en la garganta de la
persona o animal que se quiera hacer hablar. Si el hechizo
funciona, hablardn claramente la lengua del ejecutor,
contestando a todas sus preguntas.

INFORMACION

Tipo: [nvocacion

Componentes: Agua limpia y fresca, Pan de trigo, Vino
tinto y Sal.

Caducidad: No aplicable.

Duracién: 1 pregunta por noche.

Descripcion: El ejecutor se encierra en un lugar
discreto y tranquilo (lo ideal es una habitacion).
Limpia y ordena personalmente el lugar tras lo cual
prepara en el centro de la estancia una mesa, poniendo
la comida y la bebida encima de ella. A continua-
cion, realiza las exhortaciones adecuadas y espera sin
desfallecer, totalmente a oscuras. Al cabo de un rato
notard que alguien toma los alimentos, y una voz le
dara las gracias por ellos. El ejecutor tiene derecho

a hacer entonces una pregunta concreta, a la cual la
voz contestard con una respuesta concreta (a menudo,
demasiado concreta, cuidado con la pregunta). Luego
se ird. La Unica pregunta que la voz jamads contestara
serd aquella que le obligue a revelar su identidad, la
cual sigue siendo hoy un misterio para los sabios, que
no saben si clasificarla de espiritu maléfico o benéfico.
La voz NUNCA daré consejos.

En caso de que el ejecutor saque una pifia al realizar este
hechizo envejecera un ano de vida.




INMOVILIZACION

Tipo: Talisman

Componentes: Placa de Estaiio, Flores de Siempreviva,
Tinta de oro, Baba de caracol

Caducidad: El talismdn no pierde sus poderes mientras
no se borren los simbolos escritos con tinta de oro.
Duracién. ¢D6 asaltos de combate

Descripcion: Este talisman permite al Ejecutante inmo-
vilizar completamente un nimero de seres vivos igual al
10% de su IRR. Las victimas de este hechizo no tienen
derecho a realizar tirada de RR. Son inmunes a este
hechizo personas o seres con IRR 100 o mds.

INMUNIDAD AL DOLOR

Tipo: Maleficio

Componentes: Tres pequenos trozos de papel o perga-
mino con los nombres de los Reyes Magos.

Caducidad: hasta que se rompan o deterioren los papeles.
Duracion: Hasta que se deteriore alguno de los papeles,
normalmente si se tiene cuidado 2D6 horas.
Descripcion: Este bonito hechizo es veridico. Esta basado
en un caso de la Inquisicion. La historia cuenta que cogie-
ron a un individuo y le aplicaron el interrogatorio (tortura)
habitual, descubriendo que las torturas que le infligian

no parecian dolerle. Tras un concienzudo registro, le
descubrieron los papeles, uno de ellos [o llevaba debajo
de la lengua y en el que aparecid en cada uno el nombre
de uno de los reyes magos.

El efecto de este hechizo hace que el mago sea inmune al
dolor. La tortura es totalmente inefectiva. No se desmaya por
puntos negativos, aunque sigue perdiendo bonus de dafo,
por heridas recibidas. Ademas esta falta de dolor impide ver
el dano que recibe. En combate, las tiradas de dafo recibido
son ocultas, aungue sabrd en que parte del cuerpo le han
dado y si le han hecho critico. Si se examina una parte del
cuerpo durante un turno y pasa una tirada de medicina,
podréd determinar mds o menos cuantos puntos de dano tiene
en esa parte. Evidentemente, el hechizo no lo salvara de
morir, si llega a su total de puntos de Resistencia negativos,
ni le evitara hacer tiradas en la tabla de secuelas de heridas.

MALDICION DE CIPRIANO

Tipo: Ungliento

Componentes: Sal, piedra de ara, vino blanco, agua

de manantial, una concha marina, artemisa y piedra de
azabache.

Caducidad: 1D3 meses.

Duracion: instantaneo.

Descripcion: Este hechizo es poco conocido, y segin la
leyenda se atribuye su creacién al mismisimo San Cipriano.
Para su preparacion, se reducen los ingredientes a polvo, se
mezcla cuidadosamente hasta lograr una sustancia pastosa,
la cual se deja secar bajo la luz de la luna. Si se lanzan los
polvos contra el objetivo, recitando el hechizo con éxito, el
blanco perdera todos sus puntos de concentracion, sin que
tenga derecho a tirada de RR para evitarlo. Ademds si el
ejecutante saca un critico en la tirada, el blanco recibira una
cantidad de dano igual al numero de talismanes, ungtientos
y pociones de goecia que lleve encima, ignorando arma-
duras fisicas, pero no magicas (auras y similar). Se dice que
este hechizo es particularmente efectivo contra demonios
sombra; si se consiguiese lanzar el hechizo con éxito a una
sombra (lo cual ya es mucho suponer ...}, esta se veria obli-
gada a volver inmediatamente al infierno, sin que pudiese
regresar hasta la proxima luna llena. Aunque se llame
maldicién, no es un hechizo de goecia.

PROTECCION CONTRA MALEFICIOS

Tipo: Talisméan

Componentes: Anillo forjado por un esmolet a partir de
un clavo grueso, ya usado

Caducidad: Este talismén es personal, sus poderes se
mantienen mientras viva su poseedor, y no puede ser
usado por nadie mas.

Duracion: 1 hora a partir de su activacion
Descripcion: A diferencia de otros talismanes, este no
puede ser creado mediante la alquimia, sino que debe
forjarlo un esmolet (criatura magica catalana), que

lo regalard a aquella persona que considere digna de
¢l, explicindole como utilizarlo: Su portador, una vez
pronunciadas las frases de invocacion, serd inmune a
cualquier hechizo de Maleficio lanzado por alguien con
menos de 150 en IRR.

RECINTO MAGICO

Tipo: Maleficio

Componentes: Carbon bendecido, 12 candelabros de
barro cocido, 12 velas blancas, un Fogoncillo de bronce,
Ruda, Azafrin, Artemisa, Aloe, Aconito, Romero y
Enebro. Hierba sagrada (segin religion). Una vasija o jama.
Caducidad: No aplicable

Duracion: \Un aio lunar.

Descripcion: Fl ejecutor traza un circulo en el suelo de
la vivienda o habitacién. Ha de ser un lugar delimitado
por paredes o muros, aunque no tenga techo. El circulo
se hace con un trozo de carbon sobre el cual primero

se habrd musitado una oracién. Dentro del circulo se
colocan los doce candelabros con las velas y en el centro
el fogoncillo encendido con las hierbas. Se hacen los
rituales establecidos y, una vez terminado se guardan en
la vasija o jarra las cenizas del fogdén junto con una mata
de hierba, la cual varia segin la religion del ejecutor:
Caso de ser cristiano poner Ruda, de ser musulman Aloe
y si es judio Mirto. Este hechizo anula los efectos del
hechizo "Maldecir una residencia”. Ademds, proporciona
a los habitantes de la casa un bonus a sus tiradas de RR
(frente a hechizos maléficos) igual al porcentaje que tenga
el ejecutor en este hechizo. Este bonus sélo se cumplird si
se encuentran dentro de los muros del recinto. El hechizo
se romperd si alguien rompe el recipiente de las cenizas y
las hierbas, o al cabo de un afio lunar.

SABIDURIA

Tipo: Pocion

Componentes: Cicuta, Vino tinto caliente, Zumo
mercurial.

Caducidad: 2D¢ dias.

Duracion: 1D4 horas.

Descripcion: [ngerir esta pocion permite, mientras duren
sus efectos, usar un talisman, aunque no se conozca el
hechizo que lo active. Pasado los efectos, el ejecutor
pierde 1D6 puntos de vida, que sélo puede recuperar

mediante reposo. (ver reglas de recuperacicn)

1, que pones tu marea,

iob complice sutil,

gobre [a frente del Creso
despiadado p wil!
iOh Satan, ten piedad de mi
lavga migeria!



VELO DE HADA

Tipo: Talismdn

Componentes: abundantes mechones de pelo de hada

o duende, hilo de oro, polve de hada, alas de mariposa,
mechdn de pelo de una virgen.

Caducidad: Hasta ser destruida o rota.

Duracion: 2D6 horas o hasta que se anule de alguna forma.
Descripeidn: Este hechizo emula en cierta manera la habi-
lidad de ilusion de las hadas y duendes. Con los mechones
y el resto de componentes se forma un cordel de al menos
dos palmos de largo. Para usarlo, el mago se lo debe atar

dl cuello con un complicado nudo, junto con un objeto
personal, pelo o uiia del ser imitado (el cual debe estar

vivo). Si tiene éxito, el mago tomara la apariencia de ese ser,
sualtura, rostro, vestimentas, etc. Todas aquellas personas
ton las que se encuentre v fallen una tirada de RR (con los
malus que correspondan), verdn y oirdn al mago como el ser
imitado. Decir que el mago simplemente toma la apariencia
del ser de forma “ilusoria”, sin que se modifiquen caracteris-
licas, competencias, armadura, etc., ni gane ningln objeto
o habilidad especial asociada al ser. El hechizo se rompe,
tuando se realice una accién que rompa con su "disfraz” (si
porla una espada y alguien intenta cogerla “con éxito”, esta
desaparecera anulando el hechizo), si se usan los Polvos
Elementales, si el ser imitado muere, o desanuda el cordel.
También se puede usar para imitar objetos inanimados,
pero si se usa de esta manera, el mago no podra moverse
de forma voluntaria o rompera el hechizo.

Hechizos de nivel 6
Malus -100%. Coste 5 p. P.C. {+10 IRR si < 96%)

Aumentar la fuerza
Caldero magico
Espejo de Salomén
Flauta de Fauno
Hermosura

Noticias

Prolongar la vida
Puerta encantada
Sacrificio del cordero
Teletransportacion

AUMENTAR LA FUERZA
Tipo: Talisman
Componentes: Pedazo de
piel de lobo, Sangre de buitre,
Pluma de buitre, Esencia de Flor
de Naranjo

Caducidad: Los componentes de
este talisman no pierden sus poderes
con el paso del tiempo.

Duracién: 3D10+3 asaltos de combate

Descripcion: Se escriben ciertos sortilegos con la pluma

y la sangre de buitre en la piel del lobo. Se impregna
seguidamente con la esencia de naranjo. El talisman asi
creado debe colocarse en el pecho del receptor. Este vera
mulfiplicadas su Fuerza y su Resistencia por dos, teniendo
una armadura mdgica de +10.

CALDERO MAGICO

Tipo: Talisman

Componentes: hierro, un herrero con +100 IRR y +75
en herreria, sangre de mago, agua de manantial recogida

en la noche, de San Juan, madera de un arbol de mas

de 100 afos, doce talismanes distintos (seis de ellos de
goecia), un mechén de pelo de una abuela, madre, ¢ hija
de una misma familia, hierba sagrada de la religion del
encantador.

Caducidad: hasta ser destruido.

Duracion: una estacién.

Descripcion: Este hechizo recrea el mitico caldero donde
las brujas fabricaban sus ungiientos y pociones. Con el
hierro, el herrero forja el caldero, en un fuego hecho con
la madera (se debera tener una buena provision), mientras
el mago recita los encantamientos andando en circulos
alrededor del herrero. Cuando tiene la forma, el herrero
y el encantador iran grabando los caracteres magicos en
el caldero al tiempo que destruyen uno a uno, y de forma
alterna, los talismanes. Finalmente se llena el caldero del
resto de los ingredientes y se calienta hasta que hierva a
la luz de la luna llena, lanzando los conjuros finales.
Para poder usar el caldero se debe activar la noche de
transicién de una estacion a otra, no pudiéndose hacer en
otro momento. Los beneficios de este caldero, es la posibi-
lidad de poder hacer cualquier tipo de pocion, unglento y
talismdn, (siempre que se tengan los ingredientes, claro),
en cualquier lugar, sin necesidad de usar un laboratorio
alquimico debidamente equipado, evitando asi la impo-
sibilidad de fabricarlos o tiradas con malus para ver si se
consiguen hacer. Con el caldero, incluso se podria hacer
si el mago va de viaje y le dedica el tiempo necesario a

la fabricacion. Si el mago posee un laboratorio alquimico
adecuado y usa el caldero, a la hora de calcular el nimero
de pociones o ungiientos, podrd repetir la tirada y quedarse
con aquel resultado mas favorable,

Otro poder adicional que concede el caldero es que si
el mago solo fabrica dosis de una pocion o ungiento
determinado y las deja en el interior del caldero, estas
dosis no caducardn mientras permanezcan dentro,
empezando a contar su tiempo de caducidad a partir
que se saquen del mismo.

ESPEIO DE SALOMON

Tipo: Talisman

Componentes: Placa de acero, grande y bien pulimen-
tada, Lienzo blanco, Madera de laurel, Pérfume de
Olibano.

Caducidad: El talisman no pierde sus poderes a no ser
que sea abollado.

Duracién: 5 min.

Descripcion: El espejo, hecho con la placa de acero
tratada magicamente, permite al ejecutor ver lo que
desee del pasado, del presente y de los futuros posibles (ya
que el futuro se crea en el presente)

FLAUTA DE FAUNG

Tipo: Talisman.

Componentes: Madera de mandragora, polvo de hadas,
cuerno y pezufia de satiro, mechén de una lamia, la
bendicién de un Barbatos.

Caducidad: Hasta ser destruida.

Duracién: mientras toque duraran los efectos, v una vez
acabado un nimero de asaltos igual a los que hubiese tocado.
Descripcion: Para poder crear el talisman, el mago ha
de irse al bosque, donde con mucha calma empezaré a
tallar la flauta, asistiendo a las reuniones de sdtiros, hadas
y mandragoras (el como lo haga, es problema del mago).
Para usar el talismdn, el mago tendrd que tocar una
melodia especial de satiros y sacar la tirada de activacion,




la cual nunca serd mayor al porcentaje de la competencia
de musica o tocar la flauta. Todo aquel que oiga la flauta
{excepto el mago) debera tirar RR o sufrir (aleatoria-
mente) uno de los efectos que provoca, los cuales duraran
mientras escuche la misica y cuando acabe un nimero de
asaltos mas igual a los que estuvc escuchandola.

whantos umdmt biv: farivar 11)(&{!

: Lunm{mmln, ." wiTie meTaial

El ejecutor del hechizo puede tener datos mds coneretos
sobre la persona en cuestion durmiende una noche con
el trozo de laton colgado de su cuello: Tendrd suefos
relativos a esa persona.

PROLONGAR LAVIDA
Tipo: Pocién
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HACER OLVIDAR

Tipo: Pocion

Componentes: Romero, beleno negro, valeriana, carbon,
vinagre y tres gotas de sangre

Caducidad: 2D6 dias

Duracién: Permanente

Descripcion: Esta pocion es inodora e incolora, aunque
su sabor dependerd de varios factores: si se activa la
pocion correctamente y el receptor pasa la tirada de RR,
su sabor serd muy agradable. Si se falla al activar la
pocion sabra a rayos. Si se consigue activar y el sujeto
falla la tirada de RR, no sabra a nada. Si se disimula en
una bebida el sabor de ésta variara segtin lo dicho ante-
riormente (asi, disimulada en vino puede convertirlo en
uno excelente o en puro vinagre).

Los efectos de este hechizo no se manifiestan hasta que
el blanco se vaya a dormir. Al despertar de este suefio,
el blanco habra olvidado todo lo que ocurrié desde que
se despertd el dia anterior hasta que se acosté. Es decir,
habrié olvidado el dltimoe dia vivido.

Otra forma de usar este hechizo es concentrar dos dosis
de la pocion en una (previa tirada de Alquimia) y usar
este concentrado para el hechizo, Si el lanzamiento del
hechizo tiene éxito, el efecto sera inmediato, olvidando el
blanco tedo lo ocurrido en las ultimas 2D6 horas.

La perdida de memeoria es permanente y solo hay una
forma de recuperarla: beber una pocion de memoria
antes de tres dias y sacar un critico de la competencia de
Memoria (con el porcentaje que se tenga normalmente).
Si no es asi la perdida es irreversible. Si el sujeto se
encuentra con situaciones o personas relacionadas con
lo que paso el dia anterior puede tirar Memoria con un
—50, Tanto si la pasa, como si consigue un critico, el
resultado serd una sensacion de deja vi, pero nada més.
Este hechizo se considera goecia, excepto para algunas
criaturas irracionales (por ejemplo las hadas).

INVOCAR EL NOMBRE DEL MALIGNO

Tipo: Maleficio

Componentes: Ninguno.

Caducidad: N/A.

Duracién: 1D3 horas.

Descripcion: Este hechizo lo que hace es pronunciar un
nombre secreto del Maligno para que ayude al mago en
sus hechizos. Si tiene éxito soplara un aire frio cerca del
ejecutante y obtendra +25 a su [RR, durante la duracion
del hechizo. Este +25 no se tiene en cuenta si se usa el
ungliento de brujas (en ese caso seria 2xIRR y al resul-
tado se le sumaria el +25). Ademas mientras dure el
hechizo, el mago tendrd todos los estigmas tradicionales
de los brujos: la leche se agria, el vino se convierte en
vinagre, los animales no toleran su presencia, el fuego
se forna azul en su presencia, no puede entrar en suelo
sagrado y tendrd un —25 a la elocuencia con gente con
mas de 50 de RR.

Hasta aqui lo que puede conocer el jugador, pero hay
mas... Cada vez que se lance el hechizo, el DJ debera
sumar 1 a un contador que llevara de forma secreta. Este
valor se multiplicara x2 si el Pj saca una pifia al lanzar el
hechizo, Una vez pronunciado el nombre del Maligno,
el D) hara una tirada de porcentaje usando el valor del
contador. Si la acierta, el brujo habrd atraido la aten-
cion del Maligno y éste ultimo asignara una pequefia
maldicién al brujo (el D) puede elegir entre las pruebas o

estigmas de los adoradores de los demonios mayores o, lo
que es peor, imaginar un castigo totalmente nuevo...). Lo
bueno es que el valor del contador se dividira entre dos.
Nada impide que este hechizo se use para hacer acciones
intrinsecamente buenas (como mejorar el porcentaje de
un talismédn de curacién de enfermedades) pero al demo-
nio no le gustard nada de nada que se use su nombre para
apoyar lo que en el fondo es una buena accion...

SUMISION

Tipo: Maleficio

Componentes: Cadena, Garfio, Trozo de madera de
tres dedos de largo, Pedazo de cuerda, Pedazo de fela que
haya llevado puesta el receptor, Tres gotas de sangre del
Ejecutor, Trozo de Pergamino nuevo.

Caducidad: Una vez preparados, los componentes deben
ser usados en ¢l acto.

Duracién: 1D10 x 3 dias

Descripcion: Se atan con la cuerda la cadena, el garfio
y la madera. Se pone entre ellos la tela manchada con la
sangre, y se entierra en un hoyo de tierra. A continua-
cion, se escribe el nombre del receptor en el pergamino
¥ se quema en un fuego cualquiera. A no ser de que ¢l
receptor pase su tirada de RR, debera

conceder al Ejecutor todo lo que le pida, excepto deseos
sin sentido o que impliquen dafio fisico a su persona. Si
los objetos enterrados son encontrados por otra persona,
el hechizo se rompe en el acto.

Este es el hechizo favorito de Silcharde, y se lo ensefia a
todos sus adoradores.

Hechizos de nivel 4
Malus -50%, Coste 3 PC. (+3 IRR si < 66%)

Alimento de Guland
Beso de Thamur

Belleza

Crear un Dibbuk
Despertar a los Muertos
Maldicion del Lobisome
Maldicion de la Vela
Mano de Gloria
Nigromancia

Olor a extraiio

Regalo envenenado
Robar Fortaleza
Transformacion en Upiro
Tortura

Vuelo

ALIMENTO DE GULAND

Tipo: Maleficio.

Componentes: una victima de sangre noble, un claro de
tierra quemada, una noche de luna menguante, una soga
que halla ahorcado al menos a seis inocente.
Caducidad: N/A

Duracion: N/A.

Descripcion: Se lleva a [a victima al claro, durante la noche
de luna menguante. Se le obliga a cavar un agujeroen el
claro. Posteriormente el brujo ahoga a la victima con la soga
y entierra el cuerpo en el agujero y lo tapa, pronunciando el
maleficio. Si tiene éxito, si se desentierra el cuerpo la proxima
luna menguante y se le extrae el corazon, se encontrara en cl
una gema de gran valor (1D4 x 1000 monedas de plata).



Descripeién: Una noche sin luna, bajo el signo de
Marte, el ejecutor machaca en un mortero de bronce los
componentes, enterrdndolos a continuacion en un lugar
donde reciban de lleno la influencia del astro. A los seis
dias nacerd un escorpion, que buscara al receptor del
hechizo para matarlo. Sélo cejara de su

empefio con la muerte. Si el ejecutor falla la tirada al
hacer el hechizo, sin embargo, el escorpion ird en su
busca.

DESCUBRIR A UN LADRON

Tipo: Maleficio

Componentes: Una vasija con agua clara, Pedazo de
cuerda de ahorcado, Sangre humana, Ramita de laurel,
Cualquier objeto pequefio que se encontrara en donde se
hubiera producido un robo

Caducidad: Una vez mezclados los componentes, el
hechizo debe realizarse inmediatamente.

Duracién: Los efectos del Maleficio durande 1a 3
asaltos de combate.

Descripcion: El ejecutor coloca el pedazo de cuerda y el
objeto “testigo” del robo. Agitar el agua con la ramita
¢ir echando despacio la sangre. Se formaréa el rostro
del ladron,

DESEO

Tipo: Pocién

Componentes: Orégano, Albahaca, Eleboro negro,
Vino blanco.

Caducidad: 1D4 semanas.

Duracién: 1D2 horas,

Descripcion: La pocion se lanza en el agua del bario del
receptor. Al salir de éste, y si no pasa una tirada de RR,
sentird irrefrenables deseos de hacer el amor con cual-
quiera, de manera desenfrenada y sin inhibiciones.

FILO MALDITO

Tipo: Talisméan

Componentes: un arma de filo que halla matado al
menos Una persona, sangre o cenizas o huesos o piel o
pelo del objeto de la venganza o de algtin familiar directo
de este ultimo (vivo o muerto), madera de un arbol de un
cementerio, sangre de lechuza, el aliento de un mori-
bundo, azufre, carbon y beleno negro.

Caducidad: Especial

Duracion: 3D6 asaltos.

Descripcion: Este hechizo también conocido como el filo
de la venganza, o el don de Uko. Este talismén, lo puede
hacer el brujo para que sea usado por otra persona (por
encargo, digo). Este arma es encantada para satisfacer

una venganza, y sobre todo para matar. Si se usa para

olra cosa, hace la mitad de dafio y se tendrd un malus de
~95% a la competencia (para cortar un édrbol, una cuerda,
un trozo de tela, etc.)

Se debe encantar un arma que fenga filo (daga, espada,
hacha...). El proceso de encantamiento terminard inscri-
biendo el nombre del objeto de la venganza en la hoja
del filo. Una vez activado el talisman, el arma tiene un
+1 al dafio, afiade un +1/-1 a la tirada de localizacion

de dafio (a gusto del portador) y un +1 a la tirada de
secuelas, ademas el arma se considerara de tipo 2, a la
hora de realizar paradas. Las heridas producidas tardan el
doble en sanar y si se usa magia para curarlas se encontra-
ran con un malus de —25% a la tirada de IRR. ademds,
contra el objeto de la venganza, o alguien que pertenezca
asu familia (no politica), si el ataque tiene éxito, siempre

produce secuela, y si es critico mata a la victima sin
tirada de RR que valga. Una vez el arma halla matado al
objeto de la venganza o esta halla muerto por ofra causa,
el filo se quebrara y el talisman perderd los poderes.

Esto no quiere decir que el filo sea irrompible, se podrd

romper como otro filo cualquiera (si sucede esto pierde sus

poderes). Para que el talisman no pierda sus poderes debe
ser afilada diariamente por su duefio, al menos durante
media hora. Si no se afila algtn dia, la proxima que se
afile, su duefio deberé usar sangre y gastar tantos puntos
de vida, como dias halla faltado a su tarea. Si no se afila
en 21 dias, el filo se quiebra y pierde sus poderes.

Si el dueiio del filo es muerto, el arma tiene aun 21

dias antes de perder su esencia. Si es reclamada por

ofra persona, esta se convertird en su dueio y sufrird

las siguientes vicisitudes: cada noche tendré pesadillas
relacionadas con la venganza (informéndole} y ganara

* 1 de IRR, si no pasa una tirada de RR. ademas si el filo

no ha sido afilado, y falla la tirada de antes, se levantara
sonambulo y afilara el filo, usando su sangre si es nece-
sario (si se da este caso gana otro punto de IRR). Estas
pesadillas duraran mientras no sea afilada (siempre que
sea porque su duefio no quiera afilarla) y mientras no se
ponga manos a la obra con el tema de la venganza. Las
pesadillas pueden ser evitadas con el hechizo Proteccién
contra los demonios nocturnos. Si alguna noche pifia la
tirada, ademés aprendera el modo de activar el talisman.
Si el nuevo duefio quiere librarse del arma debera hacer

una tirada de RR normal (si la vende o la regala sin avisar

de la maldicién) o modificada por la IRR del brujo que
encanto el filo (si la quiere romper, tirarla a un pozo, ven-

derla o regalarla avisando de la verdad).Si el nuevo dueno

no se deshace del arma y su IRR llega 100, se convertird

en un maniaco asesino empecinado en lograr la venganza

(el hechizo de exorcismo todavia puede salvarlo).
Una persona que encuentre el filo puede identificarlo
con una tirada de Conocimiento Magico. Si ademas

tiene 100+ de IRR, reconocera al instante el arma como

un objeto maldito.

FILTRO AMOROSO
Tipo: Pocion

Componentes: Polvo de Iman, Sangre de Pichon blanco,

Hinojo, Agua perfumada con menta.

Caducidad: 2D4 semanas

Duracioén: La pocion hace su efecto inmediatamente, y
sus efectos no se disipan hasta pasados 2D6 semanas.
Descripcion: Si el receptor no pasa su tirada de RR se
enamorara inmediatamente de la primera persona que
vea, una vez ingerida la pocién. Si dicha persona es
alguien de su mismo sexo tendrd

por él/ella especial afecto. Este es el hechizo favorito de
Masabakes, y lo ensefia a todos sus adoradores.

FURIA

Tipo: Pocién

Componentes: Intestino de Lobo, Gusanos de cadéver,
Uhas de caddver humano, Pelo de oso, Seso de nifio no
bautizado, Crineo de ladron.

Caducidad: 1D3 semanas.

Duracion: 1 hora.

Descripcion: Los componentes se cuecen en el crdneo de

un ladrén decapitado. La persona que ingiera siquiera unas

gotas de esta pocion, y no pase una tirada de RR, sentird
un odio homicida por sus seres mds queridos, ¥ se vera
impulsada a asesinarlos de la manera mds cruel y horrible.




IMPOTENCIA

Tipo: Pocién

Componentes: Agua, Vinagre, Flor de Trigo, Barra de
hierro, Fuego encendido con madera vieja y muy seca.
Caducidad: 1D3 + 3 dias, a partir de su preparacion
Duracion: 30 dias, menos la Resistencia del Receptor,
Descripcion. Se mezclan el aguay el vinagre, y se
macera en el liquido un puiado de flores de trigo. Se
calienta al rojo vivo la barra de hierro, y se introduce en
la mezcla, mientras se repite cinco veces: “Por Adonai,
que la pasion se apague en (decir el nombre del receptor)
como se extingue en este liquido el calor de este hierro”,
A continuacién, colar la mezcla y hacer que el receptor
lo beba antes de que pierda sus poderes. El receptor tiene
derecho a su tirada de RR.

MALDECIR UNA RESIDENCIA

Tipo: Maleficio

Componentes: Carbon, sangre humana, fogoncillo de
barro con Valeriana, Serpentaria, Mirto, Mandragora,
Estramonic y Laurel, Cuchille de mango largo, Sangre de
lagarto, Un sapo, Tres murciélagos, una victima humana.
Caducidad: No aplicable.

Duracion: Los efectos del hechizo son permanentes a no
ser que se anulen con los hechizos de Recinto magico o
Expulsién.

Descripcion: Con carbon ensangrentado el ejecutor

traza un circulo magico, en el centro del cual coloca

el fogoncillo de barro, con las hierbas ardiendo sobre
carbones encendidos. A continuacién empieza un largo y
prolongado rito (de unas dos horas) durante el cual lanza
gotas de sangre de lagarto al fuego,

asi como un sapo y tres murciélagos vivos. Las cenizas
resultantes deben mezclarse con un poco de la sangre de
un sacrificio humano, y untar con ellas el umbral, una
puerta o un pedazo de pared de la casa o mansion que
desea maldecir. A partir de entonces sus habitantes oiran
ruidos misteriosos, a ratos chillidos y carcajadas; verdn
como los muebles se mueven sin motivo y como las luces
se apagan, etc. Ademds, todo aquél que muera en esa
casa quedara condenado a residir en ella como dnima
errante hasta el fin de la eternidad,

MALDICION DEL ERRANTE

Tipo: Maleficio

Componentes: Los mismos del hechizo de Maldicion,
mas un puiado de tierra de las fronteras de los cuatro
puntos cardinales del reino en el que habite la victima.
Caducidad: Permanente, hasta que se rompa el hechizo.
Duracion: Permanente, hasta la muerte de la victima o
se rompa el maleficio.

Descripcion: Este hechizo es una variante del hechizo de
Maldicién de nivel 1. Si la victima del hechizo duerme
dos veces 0 mas veces en la misma casa, o si duerme a la
intemperie a menos de trece veces trece (169) pasos del
ultimo sitio donde durmié (en caso de duda quedarse con
el caso menos restrictivo para la victima), sufre los efectos
del hechizo de maldicién, teniendo horribles pesadillas,
soflando que se abre la tierra a sus pies y salen horribles
demonios para torturarle. Cada noche que pase asi, puede
hacer una tirada de IRR. Si la pasa sabrd de forma instin-
tiva que puede evitar los efectos de la maldicion evitando
dormir en el mismo sitio. Si evita dormir dos veces o mas
en el mismo sitio, dormird normalmente, recuperando
con el tiempo las caracteristicas perdidas. El hechizo se
puede romper mediante un Anular Maldicion.

RIQUEZA

Tipo: Talisman

Componentes: Bolsa de piel de cerdo, Puiado de
pedazos de carbén pequefios, Seis gotas de la sangre de
un Gnomo,

Caducidad: El hechizo se mantiene en la bolsa hasta que
alguien que no sea el Ejecutor mire en su interior,
Duracion: Una vez fuera de la bolsa, hasta el canto del
gallo.

Descripcién: Con este hechizo los pedazos de carbon que
se mefan en la bolsa saldrdn convertidos en monedas de
oro. Sin embargo, estas monedas se convertirdn en carbo-
nes encendidos, una vez fuera de la bolsa, con el primer
canto del gallo. Se puede llenar la bolsa tantas veces s
quiera de pedazos de carbon.

Este es uno de los hechizos favoritos del demonio Surgat,
con el cual premia normalmente a quienes le sirven.

Hechizos de tercer nivel
Malus -35%, Coste 2 PC. (+3 IRR si < 66%)

Cobardia

Crear escorpiones

Descubrir a un ladron

Deseo

Filo maldito

Filtro amoroso

Furia

Hacer olvidar

Invocar el nombre del Maligno
Sumisién

COBARDIA

Tipo: Ungiiento.

Componentes: Lagrimas, sebo de un animal muerto por
tortura o miedo, espinos, vinagre, meado de gato, sangre
humana, carbon, cordel,

Caducidad: 2D3 semanas.

Duracion: 1D3 horas.

Descripcion: Con todos los ingredientes se fabrica una
especia de vela. Se puede usar de dos formas {ver mds
abajo). Con cualquiera de las dos, si el blanco pierde la
tirada de RR, se comportard como si tuviese el rasgo de
cardcter “"Cobardia“; sélo atacard por la espalda o a adver-
sarios desarmados y si se ve a obligado a pelear, intentaré
huir, defendiéndose normalmente. Si el desdichado ya
fuese “cobarde”, llevara ese comportamiento al limite,
tomando una actitud paranoica ante todo lo que le rodee,

Para lanzarlo se puede desmenuzar la vela y lanzarla
hacia el blanco. Otra forma es encenderla y lanzar el
hechizo. Todo el que permanezca cerca (o en la misma
habitacién) de la vela, al menos tres asaltos seguidos,
debera tirar RR o sufrir sus efectos. Si la pasa, deber
repetir |a tirada cada tres asaltos que se quede en la habi-
tacion o cercania, o sufrir los efectos. Se puede combinar
mas de un ungtiento para hacer la vela mas grande {y que
asi dure mas tiempo).

CREAR ESCORPIONES

Tipo: Maleficio.

Componentes: Albahaca, Sangre y sesos de Aguila,
Pelos o uitas del receptor.

Caducidad: No aplicable.

Duracién: Hasta el encuentro con el receptor,



trar objetos inanimados. Para ello se pronuncia en voz
alta, tres veces, el nombre de lo que se desea encontrar.
A continuacién, se empieza a mover la lampara. Esta
brillaré con mas intensidad al encararse en la direccién
donde se encuentra el objeto que se busca.

LUJURIA

Tipo: Pocion

Componentes: Hierba "prefadeira”, una gota de sangre
de Sticubo, agua de arroyo calentada al sol.

Caducidad: 3D¢6 dias

Duracién: 1D6 horas

Descripcion: Este hechizo solamente afecta a las mujeres.
La mujer que beba de la pocién sentira unos deseos
irresistibles de hacer el amor con el primer hombre que
vea. Ademds, de esa unién quedard embarazada (a no ser
que su amante sea demasiado joven o demasiado viejo
para ser fértil)

MALDICION

Tipo: Maleficio

Componentes: Figura de barro, Pelos o ufias del recep-
for, Sangre de leproso, Agua estancada, Azufre, Cuchillo
que haya matado a un ser humano.

Caducidad: Permanente, hasta que alguien rompa el
hechizo

Duracién: Los efectos del hechizo se mantienen hasta
que ¢l receptor muere.

Descripcion: Este hechizo sirve expresamente para traer
la desgracia sobre una persona concreta. Para ello se intro-
duciran pelos o uftas de la victima elegida en una figura
de barro hecha a propésito. La estatuilla se dejard secar

al sol, mojandola de cuando en cuando con sangre de
leproso y agua estancada, mientras se recitan ciertas ora-
ciones. Por Gltimo, se espolvoreard con azufre vy se le dard
una incision con el cuchillo, mientras se recita la Gltima
exhortacién. Si la victima falla su tirada de RR, sufrir
terribles visiones en cuanto cierre los ojos, las cuales le
impediran dormir, y que le restaran cada dia 1 punto a
una de sus caracteristicas principales (elegida de manera
aleatoria). Cuando llegue a cero en todas, morird.

Si el hechizo se rompe, las caracteristicas volverdn a sus
valores iniciales,

Este es el hechizo favorito de Guland, y lo ensefa a todos
sus adoradores.

Hechizos de segundo nivel
Malus -15%. Coste 1 PC. {+1 IRR si < 41%)

Dominacién

Estupidez

Fidelidad

Impotencia

Maldecir una residencia
Maldicion del errante
Riqueza

DOMINACION

Tipo: Pocion

Componentes: Unas gotas de flujo menstrual femenine
Caducidad: El componente debe usarse nada mas salir
del cuerpo de la mujer

Duracion: Los efectos duran 1D3 x 10 dias.
Descripcion: Este hechizo solo puede ser usado por una
mujer, y debe usar su propio flujo para ello. Mezclado en
la comida o bebida de un hombre, hard que éste (si no
pasa su tirada de RR) se sienta atado a ella, y la obedezca
en todo lo que diga. Si la ejecutante falla la tirada, el
receptor perderd 10 puntos de

Cultura, Si la ejecutora saca una Pifia, el receptor morird.

ESTUPIDEZ

Tipo: Maleficio

Componentes: Carne humana, sangre de buey
Caducidad: No aplicable

Duracion: Los efectos de este hechizo solamente pueden
curarse con un hechizo de “Anulacién de Maldicion”
Descripcion: El ejecutante coge carne humana, la riega
con sangre fresca de buey y la tiene toda una noche de
luna llena al sereno, recitando ciertas letantas. Al dia
siguiente ya puede guisarla como guste y darsela a probar
a la persona que quiera perjudicar. Si ésta la come y no
pasa una tirada de RR, tendrd a partir de entonces un
malus de —25% a todas sus competencias de Cultura.
Los efectos de este hechizo pueden anularse con un Anu-
lacion de Maldicion.

FIDELIDAD

Tipo: Pocion

Componentes: Genitales y Médula de la espina dorsal
de un lobo macho joven, Vino tinto.

Caducidad: 1D4 semanas.

Duracion: 2D6 dias.

Descripcion: Si el receptor no pasa una tirada de RR, le
sera imposible hacer el amor con otro que no sea aquél
que le haya hecho beber la pocion.




IMasialNegral

“Podeis hacer, si queréis, el pacto en una habita-
cion aislada, una choza o un viejo castillo, pues el
espiritu tiene el poder de invocar alli un tesoro si
le place...”

También llamada goecia 0 magia goética, se caracteriza
por usar componentes blasfemos, esclavizar voluntades
y en demasiadas ocasiones provocar la muerte. Por
supuesto, es la favorita de muchos demonios y criaturas
malvadas. El que los usa no puede solicitar la ayuda
celestial. (Ver Santos, rezos y milagros en la pag. 104 del
manual, mds la extension de Hagase la Luz en el suple-
mento Ultreya) Por otro lado, son hechizos realmente
practicos...

Hechizos de primer nivel
Malus 0%, Coste 1 PC. (+1 IRR si < 41%)

Adtraccion sexual
Cerradura Maldita
Discordia

Frigidez

Lampara de buasqueda
Lujuria

Maldicion

ATRACCION SEXUAL

Tipo: Ungiiento

Componentes: Raiz de Mandrdgora, Sangre y cabellos
del seductor/a, Cabellos o uitas del receptor, Un pedazo
de piel de cordero sin curtir, El corazén de una manzana.
Caducidad: El ungtiento conserva sus propiedades
durante 1D6 dias a partir de su fecha de preparacién.
Duracion: Los efectos sobre el receptor duran 1D10
horas.

Descripcion: Los componentes del hechizo deben ser
calentados en un horne de piedra, triturados y mezclados
hasta obtener el aspecto de un polvillo grasiento. Este
polvo, espolvoreado o untado sobre el receptor, hard que
éste (si no pasa su tirada de RR) se sienta irresistiblemente
atraido hacia el duefio de la

sangre y cabellos del supuesto seductor (El cual no tiene
que ser necesariamente el ejecutante, y ni siquiera tiene
por qué estar enterado del hechizo) . Caso de que el
“seductor” y el receptor fueran del mismo sexo, el receptor
tendrd un bonus del 25% a su tirada de RR.

CERRADURA MALDITA

Tipo: Ungiiento.

Componentes: tierra de una prision o calabozo, una
cadena oxidada, sangre de un prisionero, vinagre, carbén,
heleboro negro.

Caducidad: 1D3 semanas.

Duracion: Permanente, hasta ser destruida o anulada,
Descripcion: Este hechizo maldice una cerradura o
mecanismo similar, dificultando su apertura. Para ello se
debe untar el ungiiento por toda la cerradura y pronunciar
el hechizo, tras lo cual la cerradura tomara un color rojo
oxidado. A partir de ese momento, cualquier intento que
se haga para abrirla cerradura sin la llave tendrd un malus
de ~50% y aumentara la posibilidad de disparar una
trampa (si la tuviese) en un 25% (o disminuiria la tirada
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de Suerte de la victima en —25%). La cerradura se podré
abrir con su llave, aunque se resistird a ello. Si se intenta
abrir con la llave se deberd pasar una tirada de HABx3 o
no se conseguird hacerlo (si pifia rompera la llave). Si no
consigue abrirla con la llave, se podrd seguir intentando
hasta que se consiga abrir, o se canse el usuario .., (cada
intento tarda unos 10 minutos aproximadamente).

La cerradura estara maldita hasta que se lance con éxito
sobre ella el hechizo de Abrir de cerraduras (aunque la
tirada tendrd un malus de —50). Si se logra, se abrird la
cerradura y se anulara la maldicion de esta. Aunque no
es un hechizo especialmente maligno, es considerado de
goecia.

DISCORDIA

Tipo: Pocion

Componentes: Oxido de Plomo, Oxido de Hierro, Tres
gotas de hiel de comadreja, Sidra, Una prenda de ropa de
la persona con la que queramos, que el receptor rifia.
Caducidad: 1D¢ dias

Duracion: 2D10 dias.

Descripcion: Se mezclardn los 6xidos con la hiel y la
sidra, y se dejard en remojo en la mezcla resultante la
prenda de ropa, cuanto mds manchada de sudor mejor.
La persona que beba de esta pocion sentird inmediata-
mente aversién hacia la persona que se haya puesto la
prenda de ropa, aunque estuviera locamente enamorada
de ella.

FRIGIDEZ

Tipo: Maleficio

Componentes: Cinta negra, Cruz de plata desconsa-
grada, Polvo de Imédn, Una moneda de plata, Hilo rojo,
Bolsita de gamuza, Pelo del receptor:

Caducidad: Los componentes mantienen sus poderes
mientras no se rompa el hechizo.

Duracién: Permanente, mientras nadie toque los compo-
nentes del maleficio.

Descripcion: Se hacen seis nudos con la cinta negra, anu-
ddndola a la cruz de plata (encima de la cual habremos
orinado o vomitado, pisoteado no menos de 6 veces)
junto a la bolsita de gamuza, dentro de la cual habremos
colocado la moneda de plata (a la cual con un punzon
habremos dibujado una cruz invertida) envuelta con
pelo del receptor. Todo el conjunto lo envolveremos con
hilo grueso, de color rojo. Tras pronunciar las oraciones
adecuadas, lo dejaremos en un lugar donde nadie pueda
tocarlo, pero que tiene que estar en el lugar de residencia
del receptor.

Si éste no pasa una tirada de RR, se verd imposibilitado
para hacer el acto sexual, sintiendo un asco horrendo

¢ inexplicable por su compariero de cama, que pueden
conducirle hasta el homicidio si éste Gltimo insiste.

LAMPARA DE BUSQUEDA

Tipo: Talismén

Componentes: Una ldmpara de aceite corriente, Grasa
humana, Jiron de la mortaja de un muerto.
Caducidad: El talisman no pierde sus efectos hasta que
no se consumen la grasa y el jiron. Entonces debe hacerse
otro talisman nuevo.

Duracion: Hasta consumirse la grasa y el jiron, Aproxi-
madamente, de una a fres horas de funcionamiento
ininterrumpido

Descripcion: La grasa humana se usa como aceite, |
jirén de la mortaja se usa como mecha. Sirve para encon-



GRIMORIO

Un suplemento para Aquelarre,
el juego de rol Demoniaco - Medieval

Sistema 2h - Coleccion Aquelarre la tentacion




