
AVENTURA: LA GRUTA DE ARACENA 

Las aventuras para el juego de rol ñMilites Templiò son un poco diferentes al resto de 

los módulos de las aventuras de los juegos de rol: se desarrollan en dos épocas 

diferentes con dos personajes diferentes. Esto hace que el trabajo del Máster sea más 

laborioso. La ®poca ñantiguaò se diferenciar§ de la ®poca ñmodernaò en que ambas 

tendrán letras diferentes. El máster puede jugar ambas aventuras por separado o, como 

hace que este juego sea más original, a la vez. 

 

EL CASTILLO DE ARACENA 

INTRODUCCIÓN 

La Horda quiere entrar por la gruta de 

las maravillas, situada en Aracena, un 

pueblecito del norte de Huelva. La 

cueva fue descubierta (para el resto de 

los mortales) hace casi un siglo (en el 

año 2014 se celebra el centenario) y los 

agentes de la misma están ultimando los 

detalles. 

La gruta estaba bajo la protección de 5 

vírgenes que se encontraban en 5 

iglesias diferentes del pueblo (Nuestra 

Señora del Carmen, Santa Catalina, 

Nuestra Señora de la Asunción, Santa 

Lucía y la virgen de la Iglesia del 

priorato).  

Un monje con dotes mágicas realizó un 

encantamiento en el que para que la 

gruta fuera segura, colocó en 5 vírgenes 

diferentes de la localidad, 5 coronas. 

Mientras las coronas de cada virgen 

estuvieran en su sitio, la gruta sería 

segura para todos y las Migrañas de la 

Horda no tendrían efecto. 

Desgraciadamente los secuaces de la 

Horda (en este caso encargado de ñEl 

MACAò -museo de arte contemporáneo 

al aire libre-), han conseguido descifrar 

el encantamiento y han movido las 

coronas de las vírgenes, de tal manera 

que ninguna coincide con la que 

deberían tener. 

La misión de los jugadores es: descubrir 

cómo ha fallado la protección, quién lo 

ha realizado y parar el ritual para llamar 

a la Horda. 

COMENZANDO 

Los personajes reciben la orden de ir a 

Sevilla. La nota es clara: que lleguen al 

centro comercial ñAntigua estaci·n 

Plaza de Armasò y se vayan 

acomodando en una mesa reservada en 

el restaurante ñFosterôs Hollywoodò. La 

mesa está reservada a nombre de 

Antonio Maestranza. 

Una vez allí, habiendo tomado asiento y 

hechas las presentaciones, el Vicario les 

comentará lo siguiente: 

ñTienen una misi·n en Aracena, donde 

la famosa cueva de la Gruta de las 

Maravillas. Es increíble que en el 2014 

vaya a hacer un siglo desde que se abrió 

al público y no haya acontecido nada 

hasta hace poco: una de las imágenes de 

la virgen de la iglesia prioral del castillo 

han empezado a rezumar un líquido 

rojo. La iglesia católica aún no se ha 

pronunciado, pero según dicen los 



superiores de nuestra orden, este es un 

signo inequívoco de que la Horda está 

cerca de conseguir abrir un portal en las 

inmediacionesò. 

ñPor supuesto que tendr§n que trabajar 

de incógnito y si ocurre algo (Dios no lo 

quiera), la hermandad no puede ser 

puesta en boca de nadieò. 

ñHemos mandado a varios Novicios 

para hacer la Colada. Aquí les entrego 

unos cuantos folletos sobre Aracena y la 

Gruta de las Maravillas. Además 

pueden quedarse a dormir en el pueblo, 

hay tres tipos de estancias:ò 

a) Casas rurales por habitaciones 

dentro de la localidad. Los Novicios 

creen que si queréis algo céntrico, el 

Alojamiento rural monte san Ginés 

es ideal. El único problema es que 

haya más gente durmiendo allí 

además de ustedes. En pleno centro 

de la ciudad y justo al lado de la 

entrada de la Gruta. Calle noria S/N. 

b) Casas rurales en medio del campo. 

Una buena opción para moverse sin 

ser vistos fuera del pueblo, pero 

pésima si quieren moverse por el 

mismo. La mejor opción según los 

Novicios es Casa Lieva situada en 

pleno paraje natural de la Sierra de 

Aracena y Picos de Aroche. Tres 

dormitorios, dos dobles y uno 

individual. 

casalieva.blogspot.com.es 

c) Hoteles. Hay 8 hoteles en la 

localidad. El mejor es Aracena Park 

Hotel & Spa, de 4 estrellas. Una 

mezcla entre los dos anteriores: está 

suficientemente lejos del pueblo, 

pero no en pleno paraje natural. Ctra 

N-433. Sevilla-Lisboa Km. 88. 

ñUna advertencia. Uno de los Novicios 

hizo una entrada en la Gruta y sufrió un 

shock que lo tuvo sin poder articular 

palabra durante 8 horas. Suponemos que 

tiene que ver con algún tipo de Migraña, 

pero no es seguroò. 

ñLa Horda est§ a punto de entrar por 

Aracena, eso es indiscutible. Lo que no 

hemos podido averiguar es la cantidad 

de ayuda que está teniendo para esa 

misi·n ni el tiempo que quedaò. 

ñCuentan con un Cepillo de 6.000ú, que 

pueden gastarlo tanto en Donativos, 

como en Ornamentos si no se han traído 

nadaò. 

Tras esto, la comida sigue el curso 

normal y antes de irse les entrega una 

carpeta con varios folletos turísticos 

sobre Aracena: ñLa Gruta de las 

Maravillasò, ñEl museo del jam·nò, 

ñFolleto sobre el centro de 

interpretaci·n de Aracenaò, ñMapa 

audioguía de la localidadò y ñMuseo de 

arte contempor§neo al aire libreò (anexo 

7 y siguientes). 

PREPARATIVOS 

Tendrán que especificar (con lista de 

por medio), qué Ornamentos llevan y 

qué compran, ya sea en Sevilla o 

cuando lleguen a Aracena, además de 

decir la forma para ocultar tanto las 

espadas como el resto de ornamentos. 
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LLEGANDO A ARACENA 

Desde Sevilla se puede llegar a Aracena 

por la carretera N-433, en poco menos 

de una hora. Se supone que alquilarán 

un vehículo a no ser que lleven uno 

propio.  

A partir de este momento (cuando 

termina el almuerzo), tienen 5 días para 

poder desbaratar el plan de la Horda 

antes de que el plan nefando llegue a su 



fin. El director de juego debe llevar un 

control exhaustivo de los tiempos. 

¿Y AHORA QUÉ? 

Después de haberse acomodado en el 

hospedaje que hayan escogido, deberán 

decidirse sobre qué hacer. Las líneas de 

investigación son varias: 

 Dirigirse alegremente hacia la Gruta 

de las Maravillas. Esto debería ser lo 

último que hicieran, ya que la gruta 

tiene una Migraña de protección 

impía: por cada 15 minutos que 

pasen en ella, si el Pater no los 

protege con algún conjuro de 

protección de nivel 3, deberán tirar 

1D6 y ver en la siguiente tabla los 

efectos: 

1 Rigidez muscular. No podrán 

moverse. 

2 Ceguera. 

3 Visiones 

4 Afasia (incapacidad para producir o 

entender lenguaje comprensible). 

5 Procesos vertiginosos (imposible 

mantenerse en pie y con algo en el 

estómago). 

6 Realizar dos tiradas en esta misma 

tabla. 

La duración del efecto es de 1D12 horas. 

 

 Dirigirse a la iglesia prioral del 

castillo, que se encuentra en lo alto 

del cerro. Se darán cuenta, 

efectivamente, que hay un altar en el 

que falta una imagen. Con la 

correspondiente tirada en Advertir / 

Notar a dificultad normal (3 horas), 

podrían sonsacarles a las beatas de 

la iglesia o incluso al cura de la 

misma. Si realizan un buen 

Donativo (1.000ú para reformas en 

la iglesia) o con una buena 

interpretación de intentar convencer 

al cura de la parroquia, tendrán 

acceso a la imagen (las fotografías 

están prohibidas). La imagen está 

ñsangrandoò copiosamente por 

donde tiene puesta la corona. Tirada 

en Advertir/Notar en dificultad 

ñMuy dif²cilò (1 hora) para darse 

cuenta de que parece que esa corona 

no ñencajaò muy bien en la cabeza 

(parece que le está pequeña). 

 

 Investigación en los archivos del 

ayuntamiento de Aracena. Si hay 

algún historiador en el grupo, 

podrán realizar una tirada de Buscar 

en ñNormalò. Si no es as², ser§ en 

ñDif²cilò. Si se consigue, tendr§n 

libre acceso a la consulta de los 

archivos. Para buscar en los libros se 

realizará de la siguiente manera: 

+ Una hora: Lanzar 1D4. Si se saca 

un 3: 1 punto, un 4,  2 puntos. 

+ Dos horas. Lanzar 1D6. Si se saca 

5: 2 puntos, un 6, 4 puntos 

+ Tres horas. Lanzar 1D8. Si se saca 

6 o 7: 4 puntos, con un 8: 8 puntos 

+ Toda la mañana o la tarde (desde 

que abren hasta que cierran). Lanzar 

1D10. Si se saca de 6 a 9: 8 puntos. 

Con un 10, 16 puntos. 

+ Un día completo. Lanzar 1D12, si 

se saca de 5 a 11: 16 puntos. Con un 

12: 30 puntos. 

+ Dos días completos. Lanzar 1D20. 

Si se saca de 4 a o más: 30 puntos. 

Con un 20: 60 puntos. 

+ Tres días completos: 60 puntos. 

Esto pueden hacerlo los 

investigadores en grupo: puede que 

uno busque dos horas y otro un día 

completo. Los puntos se suman. 

 



La información que conseguirán 

será: 

a) Por 25 puntos en premios: El escudo 

de la ciudad es relativamente 

ñnuevoò, ya que el antiguo se 

sustituyó por uno más actual (anexo 

6). Cualquiera con habilidad de 

historia puede traducir la frase en 

latín del escudo actual que dice (Hac 

itur ad astra) ñPor aqu² se va a las 

estrellasò. Adem§s identificar§ la 

cruz que aparece como templaria. 

b) Por 40 puntos en premios: 

Encontrarán la información anterior 

y el escudo actual y el antiguo 

(anexo 6). Cualquiera con habilidad 

de historia puede deducir que el 

símbolo de la ciudad se cambió por 

algo realmente importante. 

c) Por 50 puntos en premios: 

Encontrarán la información anterior 

y que siempre ha habido una 

conexi·n entre las iglesias ñde 

v²rgenesò (Nuestra Se¶ora del 

Carmen, Santa Catalina, Nuestra 

Señora de la Asunción, Santa Lucía 

y la Iglesia del priorato) un tanto 

mística, según cuenta un antiguo 

monje que vivió en la época de la 

república. Además de los 

documentos del anexo del ABC. 

d) Por 60 puntos en premios: 

Encontrarán la información anterior 

y la fotografía anexa de cuando se 

inauguró la gruta. 

Si van al MACA, o ya han ido, se darán 

cuenta de lo que se parece el señor que 

está a la derecha del todo con las manos 

en los bolsillos, con el director del 

MACA: Ramón Burdiales, (que es el 

prosélito de la Horda que sólo pudo 

matar al monje que hizo el ritual de 

protección, pero no consiguió sacarle 

información alguna de cómo lo realizó). 

Ha estado viviendo en el pueblo, o en 

pueblos cercanos sin que nadie, hasta 

ahora, se haya dado cuenta de su 

longevidad. 

 Que alguien se dedique a leer todo el 

material de apoyo y/o a escuchar las 

grabaciones de las audioguías del 

anexo 5 (en realidad sólo hace falta 

que escuche las audiciones número 

1, 8, 10, 13, 14 y 23). Sacará como 

conclusión de que siempre ha habido 

una conexi·n entre las iglesias ñde 

v²rgenesò (Nuestra Se¶ora del 

Carmen, Santa Catalina, Nuestra 

Señora de la Asunción, Santa Lucía 

y la Iglesia del priorato) un tanto 

mística. 

 Si alguien escucha la audioguía 04. 

MUSEO DE ARTE CONTEMPORANEO 

AL AIRE LIBRE 'ANDALUCÍA', 

ƻōǘŜƴŘǊłƴ ŘŜ ŦƻǊƳŀ άŎŀǎƛέ 

automática las 4 pistas que vienen a 

continuación. 

 Rumores en el bar del pueblo. Si 

hace alguna comida copiosa en 

alguno de los bares del pueblo, 

podrán hablar con el dueño. Si 

llevan la conversación de manera 

natural, el dueño podrá decirles que 

desde hace un mes o así, hay un 

grupo de gamberros (seguro que 

adolescentes) que se dedican a 

allanar las iglesias del pueblo. 

Recordar§ cuales son (las 5). ñDe 

todas maneras, son cosas de 

muchachos, a fin de cuentas no 

rompen ni se llevan nada, así que 

seguro que son cosas de mozos del 

pueblo, pero sin maldadò. 

 En cualquier punto de Aracena, 

podrán recoger un periódico 

semanal de la región. En él pueden 



encontrar la información del punto 

anterior sobre las ñgamberradasò. 

 Por internet podrán hacer una 

búsqueda sobre Aracena. Lo único 

que desentona es la insistencia del 

MACA de que varias imágenes de 

vírgenes de diferentes iglesias las 

trasladen a sus instalaciones para 

una exposición. Podría parecer que 

la insistencia es ñdemasiadaò. 

 En el pueblo hay una expresión (que 

no escucharán si no son muy 

pesadetes con alguna cosa) muy 

curiosa: ñEres un MACAò: Significa 

ser un plasta y un pesado con algún 

tema particular. 

Si con todo esto no saben que las 

coronas están intercambiadas y que son 

la clave para poder acceder a la gruta, se 

sugiere la siguiente pista: 

 Estando en el pueblo una de las 

vírgenes de otra de las iglesias, 

comienza también a sangrar. A 

medida que se acabe el tiempo, irán 

sangrando más vírgenes. 

 

Inauguración de la Gruta de la Maravillas 
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Las coronas están en el siguiente orden 

de vírgenes. 

Iglesia del prioratoéé.C. Santa Lucía 

N.S. del Carmen..C.N.S de la asunción 

Santa Catalinaééé.C.V. del priorato 

N.S. de la asuncióné.C. Santa Catalina 

Santa Lucíaé.....é.C.N.S. del Carmen 

Nota: 

N.S.= Nuestra Señora. 

C. = Corona, corona de o corona de la. 

V= Virgen. 

Si no toman medidas de las coronas y 

las cabezas de las vírgenes, el 

intercambio de coronas puede llevarles 

días (hay 5! entre 1 para dar con la 

combinación correcta), y teniendo en 

cuenta la distancia, y que deben hacerlo 

sin que se dé cuenta nadie, eso significa 

que cada vez que cambien todas las 

coronas de sitio invierten una noche 

completa. 

La opción de llevarse todas las coronas 

e ir probando una a una tiene la 

desagradable consecuencia de poner 

sobre aviso a Ramón Burdiales y 

esperarlos a la entrada de la gruta con 

un par de algolas y faimires para atacar 



a los personajes por la espalda (2 

algolas, 2 faimires y Ramón). 

 
L

S

U

S

D

A

L

E

E


