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Litografias Din-A4

Prologo

He aquf

que prosperara mi siervo.
Seri enaltecido,

levantado y ensalzado sobremanera

Libro del profeta Isafas, 52, 13

A veces me siento tentado a creer, como los
musulmanes, en que la predestinacion existe.
Que un dios méas o menos caprichoso escribe
nuestra vida antes que nazcamos. O eso, o en
que los hay que nacemos con mala suerte. To-
das las veces en que he dicho de esta agua no
beberé, o esto no volveré a hacerlo jamas... ter-
mino cayendo de nuevo en lo mismo.

Aquelarre, por supuesto, no fue una excep-
cién. Cuando Joc Internacional, mi editorial du-
rante siete anos dijo que hasta aqui habiamos
llegado, no me planteé en ninglin momento que
el juego pudiera continuar. Asi que lo aparqué
en el limbo, rescatandolo de cuando en cuando
para hacer partidas con mis amigos, o para co-
locar alguna que otra aventura en mi pagina web.

Hasta que los chicos de la Caja de Pandora,
capaces de apuntarse hasta a un bombardeo,
me propusieron editar una segunda edicién. Una
recopilacién de todas las reglas aparecidas en
las diferentes revistas y suplementos, revisadas
y redactadas de nuevo. Les costé convencer-
me, palabra. Pero al final, parece que lo consi-
guieron y todo.

Y aqui estamos, a finales del milenio, nueve
anos después de aquella primera edicién de cu-
bierta azul, con un Aquelarre con la cara lavada,

mas fresco que nunca.

Espero que lo disfruten.

Ricard Ibanez, Barcelona, finales del siglo XX.
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Director Artistico ¢ llustaraciones MANOLO CAROT .-« - .~
lustraciones EMILIO FRADEJAS -MARIO QUINTANILLA -ENRIC PRAT -MONICA ANTON

Correccion Ortografica ANA LORENZO - Maguetaciony Diseiio IWAN CANIZARES
Produccion Editorial FABIAN VAZQUEZ - Jefe de Cierre ALEK VILA

Criaturas de Abaddon, Beliegon, Mengue, Streghe DAWID ROS Bestiario no fantastico IGNACIO SANCHEZ
Upiro, Ordenes militares medievales, Mercenario, Gentilhombre, Tapada, La guerra en el renacimiento,

Batirse en duelo JOAQUIM RUIZ -Batallasy asedios JUAN MIGUEL MANCHENO -componentes Magicos J.M. MANSA
Pirata MARCOS GORDILLO -Prostitutay Pastor BOSCO CURTY -cambista ANGEL MUNOZ
Enfermedades PEPE BELTRAN -Reulas avanzadas de Economia JORDI CABAU
Amor y sexo SERGIO MIRA -Marte yVenus MIGUEL ACEYTUNO

A Beatriz, por supuesto. Gracias por seguir siendo.

Pruehas de juego: Mucha gente a lo largo de muchos aiios ha jugado a Aquelarre conmigo... y casi todos me han dado sus sugerencias, Ia
mayor parte de las veces muy buenas. No creo que pueda acordarme de todos, pero lo intentare:

Dioni Barrasa, Miguel Aceytuno, Ernesto Urdi, Mercé Cabau, Cristina Peregrin, Enric Grau, Jose Luis Andreu, Mauricio Valero, Ramon Yaiiez,
Jordi Cabau, Joaquin Ruiz, Xavier Alarcon, Pepe Beltran, Paco Pepe Campos, Miguel Angel Diaz, Miguel Angel Garcia, Marcos Gordillo, Ramén
Pardo, Toni Urpi, Edu Monter, David Villanueva, Kavier Guilarte, Roger Beaumont, Christian Cruellas, “Skraven”, Pau... y “Hurtado” Hurtado...
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CREACION DE
PERSONAJES

Utar contra vitia

Carmine rebelli.

Mei proponunt a

i,

Fel supponunt mel

]1...




AQUELARRE

El primer paso para jugar a Aquelarre es crear a los
personajes de los jugadores (Pj), que llevaran a cabo la
aventura preparada por el Director de Juego. Estos Pj
estan definidos numéricamente por una serie de
caracteristicas (que indican sus atributos fisicos y
psiquicos) y de competencias (que indican sus
conocimientos generales). Nuestro Pj no sera
un superhombre, ni siquiera un héroe de
segunda en una pelicula de bajo presu-
puesto. Sera sencillamente un tipo razo-
nablemente normal, con sus ventajas y
limitaciones, algunas de ellas impues-
tas por su nacimiento y otras por la
rigida y estratificada sociedad de
la Edad Media.
Consulta la Hoja de Personaje.
En este capitulo explicaremos
sus diferentes apartados uno
auno.
En el caso de que desees
jugar a Aquelarre en la
época del Renaci-
miento o del Siglo de
Oro, consulta el
apéndice Villay
Corte que se
encuentra al
final de este
capitulo.

BURGVESIA

VILLANO

Artesano Pirata
Goliardo Prostituta
Juglar LadrGn

Marino Soldado

ALTA NOBLEZA

Clérigo
Cortesano
Guerrero

BAJA NOBLEZA

Alquimista
Cortesano
Infanzon (Guerrero)

Alguimista Escriba Mundana (Prostituta)
Cambista Marino Pirata
Comerciante Médico Soldado

La profesion

La actividad del Pj (y por extensién, mu-
chos de sus conocimientos) depende direc-
tamente de su origen social. Es creencia ge-
neralizada que el hombre nace en un deter-
minado ambiente social porque Dios lo quie-
re: debe, pues, aceptar su destino, por mu-
cho que a un Duque le encante cultivar hor-
talizas o a un campesino violar doncellas tras
matar a sus padres. Cada profesion requiere
poseer unos puntos minimos en unas carac-
teristicas determinadas. Volveremos a ello
cuando asignemos los valores de las carac-
teristicas del Pj. Por ultimo, la profesién mar-
ca el lugar del Pj en la sociedad medieval.
Aunque no esta contemplado en el juego, la
actividad de las gentes condicionaba su for-
ma de vestir e incluso de vivir. A nivel de
juego, sin embargo, esto se traduce sencilla-
mente en unas restricciones al armamento
que pueden llevar los Pj (en situaciones nor-
males). Si el jugador lo desea puede hacerse

un Pj con dos profesiones, siempre que su
nivel social le permita acceder a las dos.

CAMPESINO

Almogévar Curandero (Médico)
Bandido Pastor
Brujo Prostituta

Cazador Soldado

1.1 LA Posicion SociaL

LANzAREMOS 1D10 PARA DETERMINAR LA POSICION SOCIAL DE
LA FAMILIA DEL PJ. CoMO SE VERA, ESTA TIRADA ES MUY
IMPORTANTE, YA QUE CONDICIONA TODA LA VIDA DE ESTE.

ResuLTapo oe 1D10:

[1. ALTA NOBLEZA |
CON ESTE RESULTADO SE VUELVE A LANZAR EL DADO:
1 Duques
2/3 MARQUESES
4/5/6 ConpEs
7/8/9/10 BARONES
LA ALt NOBLEZA ES LA ELITE DEL PAIS. GRANDES PROPIETA-
RIOS RURALES, NORMALMENTE CON UN GRUPODE GENTE ARMA-
DAA SU SERVICIO, Y QUE MUCHAS VECES ENCONTRAMOS INSTA-
LADA EN LAS CIUDADES O EN LA CORTE, INCLUSO CONTROLAN-
DO LA POLITICA DEL REINO SI EL REY NO ES LO BASTANTE
ENERGICO.

| 2. BAJA NOBLEZA |
|GUALMENTE LANZAREMOS 0TRO D10
1/2/3 CABALLEROS
4/5/6/7/8/9/10 HipALcos
LA BAJA NOBLEZA ESTA FORMADA POR LOS «NUEVOS NO-
BLESY, GENTES ENNOBLECIDAS POR EL REY EN RECONOCI-
MIENTO A SUS MERITOS, NORMALMENTE GUERREROS. ENESTE
CAMPO SE ENGLOBAN IGUALMENTE LOS HIJOS DE NOBLES SIN
DERECHO A TITULO. UN INTEGRANTE DE LA BAJA NOBLEZA
DISPONE DE MUY POCAS O NIGUNA PROPIEDAD, Y ES RARO QUE
PUEDA PAGAR A MAS DE SEIS HOMBRES. NORMALMENTE DEBEN
PARTIR A BUSCAR FORTUNA, YA SEA AL SERVICIO DEL REY O DE
UN NOBLE PODEROSO. EL HIJO DE UN MIEMBRO DE LA ALTA
NOBLEZA SERA CONSIDERADO UN CABALLERO HASTA QUE NO
HEREDE EL TITULO. (Y PORTANTO, MIEMBRO DE LA BAJA No-
BLEZA). LOS HIJOS SEGUNDONES DE CABALLEROS E HIDALGOS
SERAN A SU VEZ HIDALGOS.

| 314 BURGUESIA |

ESTA CLASE SOCIAL ES LA ELITE DE LOS PLEBEYOS: ABARCA A
LOS HOMBRES QUE, SIN SER NOBLES, HAN CONSEGUIDO ENRI-
QUECERSE, DISPONIENDO MUCHAS VECES DE MAS CAPITAL QUE
LOS MISMOS ARISTOCRATAS. SIN EMBARGO, NO DISFRUTAN DE
LOS MISMOS PRIVILEGIOS QUE LA NOBLEZA, POR LO CUAL IN-
TENTAN EMPARENTARSE CON ELLA. SUELEN RESIDIR EN LAS
CIUDADES.

| 56 viLLANOS |
SE TRATA DE LA CLASE BAJA DE LAS CIUDADES: LOS HABITAN-
TES HUMILDES, QUE VIVEN EN LA CIUDAD PARA ESCAPAR DEL
DOMINIO DE LA NOBLEZA, Y QUE TRABAJAN NORMALMENTE AL
SERVICIO DE LOS BURGUESES RICOS.

| 71819110 CAMPESINOS |
FORMAN LA CLASE MAS BAJA DE LA SOCIEDAD FEUDAL. EL
CAMPESINO RARA VEZ ES PROPIETARIO DE SUS TIERRAS, ES-
TANDO SUPEDITADO A SU AMO, NORMALMENTE UN SENOR FEU-
DAL, QUE ESTABLECE CON EL UN CONTRATO DE PROTECCION Y
CESIONDE LAS TIERRAS A CAMBIO DE OBEDIENCIA Y EL PAGO DE
UNA SERIE DE TRIBUTOS. CIERTOS CAMPESINOS (LOS SIERVOS
DELA GLEBA) ESTAN SUPEDITADOS A LA TIERRAQUE TRABAJAN,
NO PUEDEN SALIR DE ELLA (SALVO CON EL PERMISO EXPRESO
DE SU SENOR) Y SE COMPRAN Y VENDEN JUNTO CON LA TIERRA.

\jual LN
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DESCRIPCION DE
LAS DIFERENTES
PROFESIONES

! ALMOGAVAR

Los almogévares eran individuos de origen
campesino que en la Corona de Aragén ha-
bian hecho de la guerra y el saqueo su forma
de vida. Agresivos y feroces, vivian del pro-
ducto de las continuas razzias (o algaras)
que realizaban en territorio enemigo. En tiem-
po de guerra constituian una fuerza temible.
En tiempo de paz, sin embargo, lo Gnico que
les diferenciaba de los bandidos comunes
era que los almogavares estaban mejor ar-
mados y organizados, tenian mayor expe-
riencia en el combate y se reunfan en grupos
ma&s numerosos.

Un almogévar debe ser originario de la Co-
rona de Aragén. Puede pertenecer a los gru-
pos étnicos catalan, castellano (aragonés) o
arabe. Caso de no ser del grupo étnico cata-
lan, el almogavar tendrd un porcentaje igual
a su Cultura x 4 en hablar dicho idioma, ya
que era la lengua que utilizaban como «ingua
franca» para entenderse entre ellos.
Minimos de caracteristicas

20 puntos en Agilidad y 20 en la de Habili-
dad.

Limitacién de armas y armaduras

Armaduras tipo 1,2,3, casco y escudo. Pue-
de llevar cualquier tipo de armas.

Almogéavar

¢ ) i L%

*Fraile, manceba y criado son enemigos pagados.

tedlogo, el fuego lo apaga.

= I'.j .E - i

g *Mozo mesero, abad ballestero y fraile cortés, reniego de todos tres.

(] ALQUIMISTA

Esta profesion representa al cientifico, al sa-
bio de la época, tal y como se entendia en-
tonces. Por definicién, debe ser un erudito
en todas o casi todas las materias,
(al menos en su teoria) la magja. Suele ser un

incluida

individuo solitario que ha envejecido pre-
maturamente.

Minimo de caracteristicas

20 en Cultura.

Limitacién de armas y armaduras

Armadura tipo 1, y armas de tipo 1 o palos.
No puede llevar escudo ni casco.

./ ARTESANO

El Artesano es el individuo de la ciudad que
se dedica a un oficio. Suele ser un hombre
manoso y espabilado, poco amante de me-
terse en problemas.

Minimo de caracteristicas

20 en Habilidad y 15 en Percepcién.
Limitaciones de armas y armaduras
Armaduras tipo 1,
mas de tipo 1.

sin escudo ni casco, y ar-

1 Rz Ut e

*Ladrillazo al fraile, que lo descalabre.

*El yerro del médico, la tierra lo tapa; el del letrado, el dinero lo sana; el del

e

Rju_ul L R

‘! BANDIDO

Esta profesién representa al ladrén rural, que
acecha en las encrucijadas de los caminos.
Dista mucho de ser un bandido romaéntico
del tipo Robin Hood: a menudo es un simple
campesino que debe practicar el bandidaje
para evitar que su familia muera de hambre.
Ya que carece de medios de desplazamiento
no puede alejarse demasiado de su hogar,
por lo cual se ve en la necesidad de asesinar
a sangre fria a sus victimas para evitar ser
denunciado.

Bandido

Minimos de cara':cte;fsticas i
15 en Percepcién y 15 en Resistencia
Limitaciones de armas y armaduras
Armadura de tipo 1,2,3,4, sin escudo, con
casco. Puede manejar todo tipo de armas.

! BRUJO/A

Hombre (o mujer) que suele vivir aislado en
el bosque, viviendo de la magia y para la
magia, temido y respetado por sus conoci-
mientos. Prepara filtros de amor para los ena-
morados, cura de enfermedades y malefi-
cios (muchas veces causados por él mismo),
encuentra objetos perdidos durante anos y
lanza maldiciones y males de ojo. A diferen-
cia de los Alquimistas y otros «magos de ciu-
dad»,
latin, nimeros o metafisica.

suele carecer de conocimientos en

Minimos de caracteristicas
15 puntos en la caracteristica de Cultura
Limitacién de armas y armaduras

Como protecciéon solo puede llevar Ropa
gruesa (Prot. 1), sin casco ni escudo. El brujo
generalmente usara palos, aunque si su pa-
dre fue soldado o bandido podra llevar ar-
mas de tipo 1.




AQUELARRE

-

s

. CAMBISTA

w

e ®

Personaje dedicado a hacer los cambios de
moneda de diversos reinos, pesando las
monedas en las balanzas. También hacian
préstamos y otras operaciones bancarias. Es
una profesién ideal para judios.

Minimos de caracteristicas

15 en Cultura, 10 en Habilidad, 10 en Per-
cepcion.

Limitacién de armas y armaduras

Armadura tipo 1 sin casco ni escudo, armas
tipo 1 y palos.

Equipo obligatorio

Instrumentos de peso y medida (40 mp.).

Cambista

-

A7

-/ CAZADOR

o

Esta profesién define al hombre montaraz,
criado en los bosques. Un perfecto cazador,
a menudo rodeado de perros. El Unico ofi-
cio que conocia y usaba el arco en la Espana
medieval.

Minimos de caracteristicas

20 en Percepcion.

Limitaciones de armas y armaduras
Armadura de tipo 1,2,3, sin escudo, con cas-
co. Armas de tipo 1,2, A,B.

Cazador

-

.“f s
L/ CLERIGO
Bajo este nombre englobamos a los integran-
tes de la aristocracia eclesiastica: Obispos,
monjes guerreros como los Templarios o los
pertenecientes a la Orden de Santiago, altos
funcionarios de la Iglesia en general. Los
hombres, en suma, que controlan el poder
de la Iglesia. En muchos casos los titulos
eclesiasticos eran considerados como un ti-
tulo nobiliario mds, y se otorgaban a los no-
bles segundones. Muchos clérigos carecian
de una auténtica vocaciéon sacerdotal, y vi-
vian una vida normal, sin ni siquiera residir o
visitar su obispado. Les estaba prohibido, eso
si, casarse, pero no tener hijos.

Minimos de caracteristicas

50 en Suerte y de 15 en Cultura.

Limitacién de armas y armaduras

Como integrante de la nobleza, un clérigo no
tiene ninguna limitacién en armas y armadu-
ras. Estd mal visto, sin embargo, que presida
la misa armado.

El lugar que el Pj ocupa en la jerarquia eclesiastica
depende del titulo que ostenta:

Duque =Cardenal, Marqués=Arzobispo, Conde=0Obispo,
Barén=Parroco, Caballero=Vicario.

%

! COMERCIANTE

El hombre de negocios medieval. Esta profe-
sién abarca desde el pequeno buhonero hasta
el hombre que monopoliza el mercado de
una ciudad o la aduana de un puerto.
Minimos de caracteristicas

20 en Comunicacion.

Limitacién de armas y armaduras

Armadura 1, y armas de tipo 1 o palos. No
puede llevar escudo ni casco.

%

! CORTESANO

Este personaje representa el miembro de la
nobleza que vive en la Corte, al servicio (por
lo menos tedrico) del rey, o de un noble mas
poderoso. Aunque pertenece a la misma cla-
se social que el guerrero, sus modales son
mucho mas refinados y su educacién maéas
amplia. Es el perfecto anfitrién, y muchas
veces el mejor de los espias. Suele ser intri-
gante, por naturaleza y por educacion.
Minimos de caracteristicas

15 en Comunicacién y 15 en Percepcion.
Limitacién de armas y armaduras

Un Cortesano no tiene ningln tipo de limita-
cién en este campo.
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‘! ESCRIBA

El Escriba representa al funcionario menor,
subordinado al Cortesano o del Comercian-
te influyente, habil con los nimeros y con las
letras.

Minimos de caracteristicas

Un Escriba debe tener un minimo de 15 en
Cultura y 15 en Percepcion.
Limitacién de armas y armaduras
y armas de tipo 1.

Armadura 1, No puede

llevar escudo ni casco.

Escriba

‘! GUERRERO

Esta profesion representa la idea arquetipica
que se suele tener del Senor feudal, que vive
por y para la guerra. Su posiciéon social y sus
privilegios le permiten poseer una buena ar-
madura, armas pesadas y un caballo. Esto le
convierte en la piedra angular de la socie-
dad medieval: quien tiene la fuerza, tiene el
poder.

En la época del juego (1350) la figura del
Guerrero empieza a ser desplazada, gracias
a la aparicién de las ballestas y los (mas ra-
ros en la peninsula) arcos largos. Si es la baja
nobleza reciben el nombre de Infanzén.
Minimos de caracteristicas

15 en Fuerza y 15 en Agilidad.

Limitacién de armas y armaduras

Un Guerrero no tiene ningln tipo de limita-
cién en este campo.

Guerrero

Goliardo

‘! GOLIARDO

Los Goliardos eran los monjes-estudiantes
de las primeras universidades, cuando estas
se encontraban controladas por la Iglesia.
Picaros, pediglenos, amorales, son prota-
gonistas de los relatos del Arcipreste de Hita
(Libro del Buen Amor) y de Bocaccio (El
Gustaban del vino, de las mu-
todo ello sin aban-

Decamerén).
jeres y de la diversion...
donar, por supuesto, su habito de monje, que
les proporcionaba comida y alojamiento gra-
tuito en parroquias y monasterios.

Minimos de caracteristicas

Un Goliardo ha de tener unos minimos de
15 en Cultura, 10 en Habilidad y 10 en Agili-
dad.

Limitaciones de armas y armaduras
Armadura tipo 1,
tipo 1 o palos.

sin escudo ni casco. Armas

Juglar

J:"-"q

! JUGLAR

Esta profesién define tanto al bufén de la
Corte como al musico que vaga de pueblo
n pueblo, o al trovador que narra los canta-

‘res de gesta. Suele ser un picaro alegre,

rufianesco y agil de pies.

" Minimos de caracteristicas

20 en Comunicacién, 15 en Agilidad y 10 en

" Cultura.

Limitaciones de armas y armaduras
Armadura tipo 1, sin escudo ni casco, y ar-
mas tipo 1 o palos.

J'—’-‘ &
"I-—-:..."‘

- MARINO

El Marino comprende desde el simple pes-
cador hasta el comerciante con el otro lado
del mar, pasando por el explorador que se
embarca hacia mares desconocidos inten-
tando llegar a las Indias. Esta profesién defi-
ne, en suma, a todos aquellos que prefieren
la cubierta de un barco a la tierra firme.
Minimos de caracteristicas

Un Marino ha de tener unos minimos de 15
en Habilidad y 15 en Agilidad.

Limitacién de armas y armaduras

Armaduras 1,2,3 y casco. No puede llevar

escudo. Puede llevar armas tipo 1, 2, A o B.

~ Marino

J‘."-‘ &S

‘! MEDICO

Es el sabio que ha aprendido a restafar la
sangre en lugar de derramarla. Sus conoci-
mientos sobre patologia e higiene suelen, sin
embargo, ser bastante escasos. Si es de ori-
gen campesino reciben el nombre de Curan-

_ deros.

Minimos de caracteristicas
15 en Cultura y 15 en Habilidad.

Limitaciones de armas y armaduras

Armaduras de tipo 1, y armas de tipo 1 o

palos. No puede llevar casco ni escudo.
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./ PASTOR

Campesino al servicio de un noble (o pode-
roso) que cuida y mantiene a su ganado. El
pastor pasa todo el dia, desde que sale el
sol hasta que se pone, en los campos donde
pasta el ganado.

Minimos de caracteristicas

El pastor ha de tener un minimo de 15 en
Agilidad y 20 en Percepcién

Limitaciones de armas y armaduras
Armadura de tipo 1 y 2, sin escudo ni casco.
Armas de tipo 1y 2, asi como Palo y Honda.

Marino que se dedica a asaltar barcos para
robar su mercancia.

Minimos de caracteristicas

15 en Habilidad y 15 en Agilidad.
Limitaciones de armas y armaduras
Armaduras de tipo 1, 2, 3 y casco. No puede
llevar escudo. Armas de tipo 1, 2, Ay B.

Pirata

‘! PROSTITUTA

Es una mujer que se gana la vida vendiendo
su cuerpo. Estd educada en la calle y de alli
ha aprendido sus competencias. Si es de
origen burgués recibe el nombre de Munda-
na.

Minimos de caracteristicas

17 o méas en Aspecto.

Limitaciones de armas y armaduras

Armas y armaduras tipo 1, sin escudo ni Cas-

co. ==l

Sus ingresos dependen de su competen-
cia de Seduccién:

51-71%........... 25 monedas/mes
72-82%........... 40 monedas/mes
83-00%........... 65 monedas/mes
101-120%....... 90 monedas/mes

Todos sus hijos, por supuesto, son bas-
tardos.

-? G R e cnie Lo o L A e ‘|

L "
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[ *Ir romeray volver ramera.

*La mujer, angel es algun rato; y el

diablo el resto del afio.

*Puta a la puerta, vigilia con
abstinencia.

*Putas y frailes andan a pares. 2|
*La mujer deshonesta, cuando |

envejecio, ya que dio al diablo la |
carne, da los huesos a Dios. ‘
1
I

*Putas en cuaresma, mal comen,
pero bien rezan.

*Lo que el diablo no puede,

la mujer lo hace facilmente. (Y"%

A bt - -y

e ——
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‘! LADRON

El Ladrén es tipico de la fauna ciudadana

medieval. Esta profesién engloba tanto al
corta-bolsas de dedos ligeros como al més
brutal corta-gargantas de los callejones soli-
tarios.
Minimos de caracteristicas
Un Ladrén ha de tener unos minimos de 15
en Agilidad y 20 en Habilidad.
Limitaciones de armas y armaduras
Armaduras de tipo 1,2,3, sin escudo. Puede
llevar casco. Armas de tipo 1,2, A o B.

i

S

Este oficio representa al soldado profesio-
nal, veterano de mil campanhas, de origen
humilde y no tan bien armado como el Gue-
rrero, de origen aristocratico. Sin embargo,
puede ser tanto o mas letal que éste en com-
bate.

Minimos de caracteristicas

Un Soldado ha de tener un minimo de 15 en
Fuerza y 15 en habilidad.

Limitacién de armas y armaduras

Armaduras tipo 1,2,3,4,5, casco y escudo.
Puede llevar igualmente todo tipo de armas

f\\juul LN
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Profesion paterna

La profesiéon del padre influye en el desa-
rrollo del Pj. Para determinarla lanzaremos
ID10, y consultaremos la tabla de Profesion
Paterna. El resultado depende directamente
del Origen social del Pj:

1.2 Tabla de la profesion paterna

ActaNoBLEZA BasaNoBLEZA

1 CLerico (*) 1 ALqumista

2 Cierico (¥) 2 ALauimisTA

3 CORTESANO 3 Coresano

4 CoRTESANO 4 CORTESANO

5 CORTESANO 5 INFANZON (GUERRERO)

6 GuERRERO 6 INFANZON (GUERRERO)

7 GUERRERO 7 INFANZON (GUERRERO)

8 GUERRERO 8 INFANZON (GUERRERO)

9 GUERRERO 9 INFANZON (GUERRERO)

0 GuEerrerO 0 InFaNzON (GUERRERO)

BuRrGUESiA ViLLano

1 ALaumIsTA 1 ARTESANO

2 CavBiSTA 2 ArTESANO

3 COMERCIANTE 3 Gouroo (*)

4 COMERCIANTE 4 JuelaR

5 Escriea 5 Marino

6 MariNno 6 LADRON

7 Mepico/C urRANDERO 7 LabrON

8 PirATA 8 PirATA

9 SoLpabo 9 SoLpbabo

0 SoLpabo 0 SoLpabo

CAMPESINO

1 ALMOGAVAR

2 Banpibo

3 Bruo

4 Cazapor

5 Curanpero (MEbico)

6 PasTor

7 Sirvo

8 SiErvo

9 Sirvo

0 SoLpabo
(*) En caso de que salga este resultado el Pj es un
bastardo (ver resultado 2 en la tabla 1.4 «Padres»).

Conocimientos
magicos paternos

Hay la posibilidad de que los padres del
Pj tuvieran algunos conocimientos de ma-
gia. Eso depende directamente de la profe-
sién de los padres. Lanzaremos 1D100, te-
niendo en cuenta los porcentajes de la tabla
1-3. En caso de que salga este porcentaje el
Jugador podra asignarle a su Pj el doble de la
base Conocimiento MAagico que normamente
le corresponderia (es decir, su Cultura x 2).
Esta competencia sera considerada ademas
como competencia normal. Volveremos a
ello en el apartado de las Competencias.
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1.3 TABLA DEL CONOCIMIENTO MAGICO PATERNO

PROFESION PATERNA

ALMOGAVAR 05%
ALQUIMISTA 40%
ARTESANO 10%
Banpbipo 05%
Bruso 60%
CAMBISTA 10%
CAzADOR 05%
CLERIGO 25%
C OMERCIANTE 10%
C ORTESANO 10%
Escrea  10%

GUERRERO 05%
GOLIARDO 25%
JuGLAR 15%
LADRON 05%
MaRrINO 15%
MEebico 15%
PAsToOR 10%
PIRAA 10%
SIERVO 10%
SoLpAbo

05%

Situacion familiar

Este apartado de la Hoja de Personaje
indica la situacion familiar actual en la que
se encuentra nuestro Pj.

Padres

Lanzaremos 1D10:

1 PADRE Y MADRE DESCONOCIDOS

NO SE EFECTUAN TIRADAS POR HERMANOS (VER MAS
ADELANTE). EL Py HA SIDO CRIADO POR UN PROTECTOR,
CUYO OFICIO SERA EL QUE NOS HAA SALIDO EN «P ROFE-
SION PATERNAY,

2  BASTARDO RECONOCIDO.

SE EFECTUAN TIRADAS POR HERMANOS. EN EL CASO DE
PADRES NOBLES NO HAY DERECHOS SOBRE LA HERENCIA
(VER MAS ADELANTE)

3-7 PaDRES vivos

8  EL PJES HUERFANO DE PADRE

9  EL Py ES HUERFANO DE MADRE

0  HuERFANO DE AMBOS PROGENITORES

Hermanos

Lanzaremos 1D8 y restaremos a su resul-
tado 1D4. Se ignorardn resultados negativos
si los hubiera. El resultado sera el nimero de
hermanos del Pj. Para determinar el sexo de
cada hermano lanzaremos por cada uno de
ellos 1D6: pares serdn hermanas, impares
hermanos. Para determinar la posicién del
Pj en la familia lanzaremos un dado segin el
nimero de hermanos: (Si son 6, 1D6. Si son

5, 1D6 ignorando el 6 como resultado). Si
sale un 1, el Pj sera el primogénito. En caso
contrario, habré nacido en el orden en que
indique el dado.

Herencia

En el caso de que la familia del Pj sea
noble, heredara el titulo del padre (a la muer-
te de este, por supuesto) el
varén, o en caso de deceso el hijo varén de
mayor edad vivo. Quedan excluidos de la
herencia los bastardos, aunque sean reco-

primogénito

nocidos.
Los otros hijos varones, incluso si son bas-
tardos, habrdn de conformarse con el titulo

de caballeros si su familia pertenece a la Alta
Nobleza, o de hidalgos si ésta pertenece a la
Baja Nobleza.

Matrimonio (Opcional)

Si el jugador desea que el Pj cometa el
error de su vid...digo... si desea que su Pj
esté casado, consultara igualmente la siguien-
te tabla (1.5).

1.5 MartriMoNIO (OPCIONAL)

1-2  CONYUGE MUERTO

3 CONYUGE DESAPARECIDO

(DETALLES A CARGO DEL DIRECTOR DE JUEGO)
4/0 CONYUGE EN PERFECTO ESTADO DE SALUD

Hijos (Opcional)

Mismo procedimiento que si se tratara
de hermanos (Ya sabes, 1D8 menos 1D4,
etc...).

1.6 Hermanos E Hisos(OpcioNAL)

N° pe HermANOs o Huos: 1D8 - 1D4
Sexo: 106 FARES- HEMBRAS
IMPARES- \ARONES

*(solo hermanos)
POSICION DEL PJ: LANZAREMOS EL DADO SUPERIOR AL N°
DE HERMANOS. SE OBVIARAN RESULTADOS SUPERIORES.
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Nacionalidad y grupo
étnico

El jugador debe elegir en cudl de los cin-
co reinos existentes en la Peninsula en esa
época (ano 1350) ha nacido su Pj:

Reino de Castilla

Coronade Aragon
Reino de Granada
Reino de Navarra
Reino de Portugal

El reino de Granada es vasallo de los re-
yes de Castilla. Asimismo, Castilla tiene bue-
nas relaciones con Navarra y Portugal. La
Corona de Aragén sera el gran adversario de
Castilla hasta 1412, en que con el Compro-
miso de Caspe se instaura en la Corona de
Aragén una dinastia castellana, los Trasta-
mara.

En cada uno de estos reinos convivian
(en mas o menos armonia) diferentes razas y
grupos étnicos. Por motivos de simplifica-
cién del juego, sélo citaremos los mas im-
portantes. El jugador debera elegir a cual de
ellos pertenece su Pj. Algunas profesiones y
origenes sociales son incompatibles con se-
gin qué grupo étnico.

Reino de Castilla

Castellano. Cualquier profesion.

Gallego. Del antiguo reino de Galicia. Cual-
quier profesion.

Arabe. Instalados al sur del rio Guadiana,
(zona relativamente recién conquistada). No
pueden pertenecer a la nobleza, pero si ser
soldados (mercenarios o vasallos de algin
noble castellano). Tampoco pueden ser
goliardos. Reciben el nombre de «Moriscos».

Judio. Instalados en las principales ciu-
dades, a partir del sur del rio Duero. Sélo
pueden pertenecer a las clases sociales de
Burgueses o Villanos. No pueden ser solda-
dos ni goliardos.

Vascon. originario del sehorio de Vizcaya.
Solamente puede ser de origen social cam-
pesino. Hablan el euskera como lengua natal.

Coronade Aragéon

Castellano. Instalados en el Reino de
Aragén. Cualquier profesion.

Catalan. Instalados en el Principado de
Catalunya, el Reino de Valencia y el Reino de
Mallorca. Cualquier profesién.

Arabe (Moriscos). Instalados como mano
de obra rural en el Reino de Valencia. Sola-
mente pueden ser del grupo social Campe-
sino. No pueden ser soldados.

Judio. Instalados en las principales ciu-
dades. Sélo pueden pertenecer a las clases
sociales de burgueses o villanos. No pueden
ser soldados ni goliardos.

Reinode Granada

Arabe: Cualquier profesién. La nobleza y
el clero son diferentes que en el mundo cris-
tiano:

Alta Nobleza

1/3. Visir. Nominalmente, ministro del rey
de Granada. En la practica se habia con-
vertido, junto con el Cadi, en un titulo no-
biliario hereditario. El auténtico primer mi-
nistro (elegido por el rey granadino) reci-
bia el nombre de Hachib.

4/0 Cadi. Tedéricamente, jueces. Poseian
ciertas atribuciones religiosas.

Baja Nobleza:

1/2/3 Wali. Jefe guerrero al mando de un
pequeno contingente militar, encargado
de proteger una aldea o zona fronteriza.
4/10 Emir. Miembro de la vieja aristocra-
cia tribal, en la actualidad de la época
con poco o ningln poder efectivo.

En caso de que un jugador escoja la pro-
fesién de «Clérigo» serd un «Sufi», un monje
guerrero musulmén. No existe la profesién
de Goliardo en el mundo musulman.

Judio. Al igual que en la sociedad. cristia-
na, viven en las ciudades. Sélo pueden ser
burgueses o villanos. No pueden ser ni
goliardos ni soldados.

Cristianos. Pueden encontrarse cristianos
de cualquier grupo étnico viviendo en Gra-
nada, ya sea como esclavos, mercenarios,
visitantes o trabajadores. Reciben el nombre
de «Mozarabes».

Reinode Navarra

Vascones. Instalados en las zonas rurales
al norte del reino. Sélo pueden ser de origen
campesino. Hablan el euskera.

Castellano. Instalados en el sur del reino,
y en las ciudades. Cualquier profesién y ori-
gen social.

Reino de Portugal

Portugués (Gallego). Cualquier profesion
y origen social.

Judio. Al igual que en el resto de la Penin-
sula, sélo pueden ser Villanos o Burgueses,
no pudiendo ser ni soldados ni goliardos.
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Todo Pj habla la lengua de su grupo étni-
co al 100%, sin que sea necesario que lo
anote en su Hoja de Personaje. Ademas, tie-
ne un porcentaje igual a su Cultura x 2 en la
Competencia de «dioma Castellano», el cual
era en la época el méas hablado de la Penin-
sula.

Caracteristicas
principales

Las Caracteristicas principales definen los
principales rasgos fisicos y psiquicos del Pj.
Son siete:

Fuerza. Representa, como su nombre in-
dica, el musculo, la fuerza bruta. Incide di-
rectamente en la capacidad del Pj
combate.

Agilidad. Indica los reflejos y la coordina-

para el

cién del Pj. Incide directamente en la Inicia-
tiva y en todas las competencias que impli-
quen reaccién muscular.

Habilidad. Indica la habilidad manual del
Pj. Es la caracteristica que incide en mayor
nimero de competencias: desde manejar
una espada hasta robar una bolsa de mone-
das, pasando por realizar unos primeros auxi-
lios.

Resistencia. Representa la fortaleza fren-
te a las enfermedades y el estado de salud
en general. Esta caracteristica puede decre-
cer temporalmente en el caso de que el Pj
sea herido.

Percepcion. Mide las cualidades senso-
riales del Pj (Vista, oido, gusto, tacto, olfa-
to).

Comunicacion. Es la capacidad de dialo-
gar, ser escuchado, y de convencer al inter-
locutor.

Cultura. Indica el valor de los conocimien-
tos generales del Pj, no necesariamente
aprendidos en universidades o escuelas.

Al contrario que otros juegos de rol,
en Aquelarre no existe la caracteristica
de Inteligencia, o similar. La inteligencia
del Pj es la inteligencia de su Jugador.

Entre estas caracteristicas se repartiran
100 puntos del siguiente modo: Méaximo 20
puntos en una sola caracteristica, y minimo
5. (Excepto en Resistencia, cuyo minimo es
10). Los puntos deberan repartirse con cui-
dado, ya que inciden directamente en las
competencias (ver mas adelante), y normal-
mente no pueden ser aumentados. Al asig-
nar los puntos tenemos que tener presente
los minimos de caracteristicas de la profe-
sién que hallamos elegido (ver Profesion).
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Caracteristicas secundarias

Peso y altura

Lanzaremos 1D10 en la siguiente tabla:

1.7 TaBLA DE PESO Y ALTURA

Peso ALTURA
1-2 55Ke* 150*
3-8 7T0Ke* 165*
9-10 85Ke* 180*

*Al Peso y la Altura de nuestro Pj le suma-
remos (o restaremos, a eleccién) el resulta-
do de 1D10. Lo normal serd que nos resulte
un personaje mas bien bajo pero corpulen-
to, segln la media normal de la época.

Edad

El jugador puede elegir para su Pj cual-
quier edad entre los 17 y los 22 anos. Si
desea hacerse Pj mas joévenes o mas adultos,
deberé remitirse a las reglas de Nifiez y Ma-
durez, siempre con el permiso del D].

La edad determina el nimero de tiradas
obligatorias a realizar en la Tabla de Rasgos
de Caracter. Por lo demés, no tiene inciden-
cia alguna en el juego hasta los 35 anos,
momento en el cual empiezan a aplicarse
las reglas de envejecimiento.

Aspecto

Esta caracteristica indica la apariencia fi-
sica de nuestro Pj en general. Influye directa-
mente en la competencia de Seduccidn.
Lanzaremos 4D6 y consultaremos la siguiente
tabla (en caso de que el Pj sea femenino le
sumaremos 2 al resultado).

1.8 TaBLA DE AsPECTO

26-24 BELLEZA CASI INHUMANA
23-21 HERMOsO/A
20-18 ATRACTIVO/A
17-12 N oRMAL
11-9 MEDIocre
8-6 MARCADAMENTE FEO
5-1 CLARAMENTE REPUGNANTE.
Lanzaremos 4D6. Pjfemeninos +2 al resultado.

Rjuul L R

Racionalidad e
Irracionalidad

En el mundo de Aquelarre, a caballo entre
lo humano y lo magico, estas dos caracteris-
ticas valoran en qué lugar se encuentra el Pj.
Una Racionalidad alta implica una fuerte in-
credulidad hacia la magia, y una gran resis-
tencia hacia la misma. Una Irracionalidad
alta, por el contrario, significa aceptar y te-
ner la capacidad de poder usar la magia... y
al mismo tiempo una gran vulnerabilidad
hacia ella. Ambas caracteristicas son incom-
patibles, y entre ambas deben sumar siem-
pre 100. Al crear el Pj, deberemos asignar un
minimo de 25 puntos en una de ellas. (Ver el
Capitulo IV, para una mayor explicaciéon de
ambas caracteristicas).

Suerte

Esta caracteristica, como su nombre in-
dica, representa la suerte del Pj frente a una
situacion determinada. Se calcula sumando
las caracteristicas de Percepcién, Comuni-
cacién y Cultura. Viene expresada en porcen-
taje. La Suerte puede variar a lo largo de una
partida, segtn el uso que hagamos de ella.
(Ver en Capitulo Il el apartado Suerte).

COMPETENCIAS

Las competencias definen en términos de
porcentaje los diferentes campos de cono-
cimiento del Pj, y su habilidad en los mis-
mos. Dependen directamente de la profe-
sién o profesiones que hallamos elegido, y
de las diferentes caracteristicas que le halla-
mos asignado. Cada competencia depende
de una de las siete caracteristicas principa-
les (salvo una excepcién: Seduccién. Habla-
remos de ella con mas detalle en el capitulo
II). Dicha caracteristica marca la base de la
competencia, y también su tope inicial: al
crear un Pj no se puede asignar a esa com-
petencia mas de su base multiplicada por 5.
Una excepcidén son las competencias de la
caracteristica Cultura, que pueden llegar al
100% sin limitacién por caracteristica. Asf,
si tenemos 15 en Habilidad nuestro Pj ten-
dréa un 15% en espada, y en su creacién no
podré superar el 75%.

Cada profesién tiene 12 competencias
propias: cuatro de ellas son competencias
basicas, imprescindibles de la profesién, y
en ellas tendremos nuestra base de caracte-
ristica multiplicada por tres. Las otras ocho
son competencias normales, y tendremos en
ella nuestra base normal. Si el jugador de-
seara aumentar alguna competencia que no
fuera de estas doce, podré hacerlo al doble
del coste normal.

En el caso de que el jugador haya elegido
para su Pj dos profesiones dispondra de die-
ciséis competencias normales y ocho com-
petencias basicas de base multiplicada por
dos. Si ambas profesiones tienen competen-
cias basicas comunes, en éstas la base se mul-
tiplicard por tres, como en el caso anterior.

Ejemplo: Un jugador decide que su
personaje tiene 20 anos, pero que en lu-
gar de tener una Unica profesién es Cléri-
go y Cortesano. Por su edad, tiene 100
puntos para repartir entre sus siete ca-
racteristicas, teniendo obligatoriamente
que ponerse un minimo de 15 en Comu-
nicacién, 15 en Percepcién, 15 en Cultu-
ra y 50 en Suerte. Tiene la base multiplica-
da por dos en las competencias basicas
de Teologia, Leer/escribir, Seduccién y
Psicologia, y la base multiplicada por tres
en Latin y Elocuencia. Dispone de 100 P.
Ap. Para repartir entre las competencias
de ambas profesiones, aparte de los 25 P.
Ap. a repartir entre las cuatro competen-
cias basicas del padre.

El jugador tiene 100 puntos para repartir
entre las competencias de su elecciéon. Apar-
te de estos, tiene 25 puntos para repartir
entre las cuatro competencias basicas de la
profesion del padre, al coste de una compe-
tencia normal. Caso de que la profesiéon pa-
terna fuera la de «Siervo», las cuatro compe-
tencias seran:

Conducir carro
Conocimiento de animales
Conocimiento de plantas
Esconderse

Recordemos que si en su familia habia co-
nocimientos maégicos puede aumentarse di-
cha competencia igualmente al coste normal.
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Ninez y madurez

Pj’s menores de 17 afios

La edad minima para crear un Pj es de 7
anos. Un Pj de esa edad tiene 50 puntos (en
lugar de 100) para repartir entre sus 7 ca-
racteristicas principales, y los Unicos P. Ap.
que dispone son los 25 puntos que tiene
que repartir entre las 4 competencias prin-
cipales de la profesion paterna. Si el jugador
quiere hacerse un Pj entre 7 y 17 anos, debe-
ra elegir una profesién (entre las permitidas
por su clase social) y tendra por cada ano de
mas 10 P. Ap para sus competencias y 5 pun-
tos para sus caracteristicas principales.

Ejemplo: Un jugador decide hacerse un Pj
de 12 anos. Tiene 75 (50 + 25) puntos
para repartir entre las 7 caracteristicas
principales, y 50 P. Ap. para repartir entre
sus competencias.

En el caso de las cuatro competencias
bésicas de cada profesion, se obtendrd una
base de las caracteristica x 2 cuando se ten-
ga un minimo de cinco anos de experiencia
en dicha profesion, no concediéndose la base
habitual de la caracteristica x 3 hasta alcan-
zar los diez anos de experiencia.

En el caso anterior, si el Pj elige (por ejem-
plo) la profesién de ladrén, al tener cinco
anos de experiencia en ella tiene su caracte-
ristica multiplicada por dos como base en
las cuatro competencias basicas de la pro-
fesion, que son: Robar, Trepar, Correr y Es-
quivar.

Pj’s “mayores de edad”

{Qué sucede cuando un jugador desea
hacerse un Pj mayor de 22 anos? Simple-
mente, que por cada ano de mas que quiera
tener se sumara 10 P. Ap. mds, a repartir se-
gun las reglas normales de creacién de Pj.
Ejemplo: Un Pj de 32 anos dispondra de 200
P.Ap. para repartir, en lugar de los 100 habi-
tuales. Sin embargo... (en todas las cosas hay
un «sin embargo») el Pj debera hacer una tira-
da sobre la Tabla de Eventos por cada afno
de mas que se quiera sumar. No hay que ol-
vidar, ademas que tiene derecho todavia a
sus tiradas de Rasgos de Carécter.

Con este sistema, un Pj puede tener la
edad que su jugador quiera... o se atreva.
Seria interesante no olvidar las reglas de enve-
jecimiento, que se encuentran el capitulo II.

Ejemplo: Un jugador desea hacerse un Al-
quimista, y como piensa que el estado fisi-
co, al fin y al cabo, no es demasiado impor-
tante, le dice al D] que se lo hace de 35 afnos,
edad bastante respetable para la época. Si

TABLA DE EVENTOS

Se lanzara 1D100 por cada afio. Algunos eventos solamente afectan a militares y magos, asi que antes de empezar a tirar, el jugador
debera especificar si su Pj aprendera magia o no. Los Pj de profesion «militar» son Guerrero, Soldado, Bandido, Cazador, Almogavar
y Pirata.
01% EL Py ES ASESINADO A MANOS DE LA FRATERNITAS VERA Lucls.
02 - 05% (SoLo mRA Py CON PODERES MAGICOS). POR CULRA DE UN ERROR EN SUS HECHIZOS, E. PJ PIERDE PARTE
DE SU ENERGIA VITAL, ENVEJECIENDO EN B ACTO 2D10 AROS (Y SIN GNAR LOS P. AP. QUE LE
CORRESPONDERIAN POR ELLOS)..
06 - 10% (S6Lo Para Py con popeEres MAaicos). B Py se ENemSTa coN UN DemoNio MAOR (A DETERMINAR)
11-15% (SoLo mRA Py con' PobEREs MAGiCos). B PJ QUEDA CONVERTIDO EN SERVIDOR/ESCLAO DE UN DEMONIO
MAYOR A DETERMINAR.
16 - 20% (SéLo mra Py con PoDERES MAGICOS). EL Py ENCUENTRA UN MaESTRO: Gana+5 BN IRR' Y DOS HECHIZOS
MAS (A DETERMINAR ).
21-25% (S6Lo mRA Py CON PODERES MAGICOS). EL Pu ENCUENTRA UN' GRIMORIG APRENDIENDO AUTOMATICAMENTE
UN HECHIZO MAS (A DETERMINAR ).
26 - 30% EL Py TIENE UN ENCUENTRO CON UN SR IRRACIONAL (A DETERMINAR) +1D10 A LA IRR
31-35% MUERTE DE UN MEMBRO DE LA FAMILIA (A DETERMINAR)
36 - 40% MALA RACHA ECONOMICA PERDIDA DEL 50% DEL CAPIAL ACTUAL DEL Pu.
41 -45% PROBLEMAS CON LA JUSTICIA.  DETERMINAR TIPO DE DELITO Y RESOLVER JUICIO Y SENTENCIA USANDO LAS
TABLAS DE LA PAG. 41 DEL MANUAL.
46 - 50% AcciDENTE. DETERMINAR LOCALIZACION Y TRAR 1D6 EN LA TABLA DE SECUELAS DE LA PAG. 30 DEL MANUAL.
51-55% CREACION DE UN ENEMIGO MORTAL (A DETERMINAR)
56 - 60% NACIMIENTO DE UN HIO. (ESTE B Py CASADO O NO, SEA HOMBRE O MUJER).
61-65% EL Py enrerva. Lanzar 1D6:
1. Rumonia 4. Peste
2. BNF. VENEREA 5. Trus
3. CoLERA 6. LEPrRA
66 - 70% ATQUE DE UNOS LADRONES. EL Py DEBERA TRAR FUERZA X 3 0 REeSISTENCIA X 3 (A ELEGR POR &). DE
FALLAR LA TIRADA NO LOGRARA EVITAR EL ROBO, PERDIENDO B 50% DE SU CAPITAL ACTUAL.
71-75% Amaue pE BANDIDOS. EL Py DEBERA TIRAR POR FUERzA X 3 0 RESISTENCIA X 3 (A ELEGR POR &). DE
FALLARLA NO LOGRARA EVITAR EL ROBO, PERDIENDO EL 50% DE SU CAPITAL ACTUAL. ADEMAS, RECIBIRA UNA
HERIDA SERIA DETERMINAR LA LOCALIZACION CON 1D10 Y CONSULTAR LA TABLA DE SECUELAS DE LA PAG. 50
DEL MANUAL.
76 - 80% (SoLo mRA Py MILITARES) EL Py VA A LA GUERRA TIRADA DE SUERTE. CASO DE FALLARLA CONSULTRR LA
TABLA DE SECUELAS DE LA PAG. 50 DEL MANUAL.
81-85% (SoLo mra Py miLmaRes). EL Py \A A LA GUERRA S CONSIGUE PASAR UNA TIRADA DE SUERTE Y OTRA
DE FUERzA X3 0 RESISTENCIA X 3 (A ELEGR POR EL) CONSIGUE ENNOBLECERSE, GANANDO UN PUNTO EN LA
ESCALA SOCIAL (DE PLEBEYO PASA A HIDALGO, DE HIDALGO A CABALLERO, DE CABALLERO A BARON, ETC).
CONSULTRR EL ARRTADO DE POSICION SoCIAL. RECORDAR QUE DEBE PASAR AVBAS TIRADAS.
86 - 90% (S6LO MRA Py MILITARES). EL Py \A A LA GUERRA Y SU BANDO ES VICTORI0SO. GanA 5D10 x 100
MONEDAS DE ORO DE BOTIN.
91-95% (SoLo mRa Py MILITARES) EL Py \A A LA GUERRA, Y SU BANDO ES DERROTADO. DEBE HACER EN B ACTO
UNA TIRADA POR LA TABLA DE SECUELAS DEL MANUAL. ADEMAS, DEBERA TRAR POR SUERTE. CASO DE
FALLARLA ESTRAPRISIONERO 1D10 Afos. Los P.AP QUE GANE EN ESE TIEMPO SOLAMENTE PODRA
GASTARLOS EN LAS CUATRO COMPETENCIAS BASICAS DE LOS SEERVOS (VER PAG. 22 DEL MANUAL).
96 - 99% (SoLo mRA Py MILIMRES). B Py VA A LA GUERRA, Y ES HECHO PRISIONERO, PERMANECIENDO EN ESA
SITUACION 2D10 ARos. Los P.AP QUE GANE EN ESE TIEMPO SOLAVENTE PODRA GASTARLOS EN LAS CUATRO
COMPETENCIAS BASICAS DE LOS SIERVOS.
00 EL PJMUERE BN LA GUERRA QUE SEA GLORIOSAVENTE, EN BNALLA, O VICTIMA DE UNA PESTE, QUEDA A
LIBRE ALBEDRIO DEL D

lo consigue tendra 230 P. Ap a repartir entre
las competencias, pero a cambio debe ha-
cer 13 tiradas en la tabla de eventos. En caso
de que se lo quisiera hacer, pongamos por
caso, de 45 anos, tendria 330 P. Ap!, siem-
pre que no pereciera en las 22 tiradas de la
tabla de eventos mds las 10 tiradas en la
tabla de vejez, en las que tendria un malus
acumulativo del 2% cada vez. iHay muchas
posibilidades de que muriera en el intentol.

El D] siempre tendra la Gltima palabra en
lo referente a la edad de los Pj. Caso que

éstos mueran en el curso de su creacién
puede seguir dos pasos: desecharlos y hacer
que el jugador haga otro... o bien cortar su
creacién en el afno anterior a su muerte.

Se recomienda que los Pj creados por este
sistema se hagan ante los ojos del Dj... mas
que nada, para evitar susceptibilidades y «re-
sultados milagrosos».

Respecto al dinero inicial del Pj, bueno,
se puede considerar que parte con el dinero
inicial de su profesién... o bien consultar las
reglas sobre Economia.

\jual LN
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Las Competencias basicas vienen indicadas en cursiva.

,

ALMOGAVAR

Discrecién
Esquivar
Escudo
Arma a elegir
Esconderse
Escuchar

Otear

Primeros Auxilios
Rastrear

Tortura

Cuchillo

Arma tipo B a elegir

(¢4
3
(¢4
3

ALQUIMISTA

Alquimia
Astrologia
Con. Mégico.
Leery escribir
Con. animal

Con. de minerales
Con. de Plantas
Ensenar

Latin

Griego

Primeros auxilios
Psicologia

[C:4
(¢4
[C:4
(¢4

ARTESANO

Artesania
Buscar
Memoria
Regatear
Conducir Carro
Elocuencia
Ensenar
Escuchar

Leer y Escribir
Psicologia
Soborno
Cuchillo

(¢4
[C:4
(¢4
[C:4

BANDIDO

Esconderse
Otear
Tortura

Arma a elegir
Correr

Escuchar

Lanzar

Psicologia
Rastrear

Soborno

Trepar
Ballesta

[C:4
(¢4
[C:4
(¢4

BRUJO

Alquimia
Astrologia
Con. Mégico
Con. Plantas
Buscar

Con. Animales
Con. Mineral
Ensefar
Leyendas
Medicina

Prim. Auxilios
Psicologia

(¢4
[C:4
(¢4
[C:4

CAMEBISTA

Alquimia
Comerciar
Con. Mineral
Sobornar
Artesania
Elocuencia
Falsificar

Leer y Escribir
Memoria
Ocultar

Otear
Psicologia

o3
o3
o3
o3

CAZADOR

Escuchar
Otear
Rastrear

Arco

Buscar

Cabalgar

Con. de Animales.
Con. de Plantas
Esconderse

o3
o3
o3
o3

Arma a elegir
CLERIGO

Elocuencia
Latin

Leer y Escribir
Teologia
Buscar
Ensefar
Escuchar
Griego

1 idioma
Memoria
Psicologia
Arma a elegir

o3
o3
o3
o3

COMERCIANTE

Comerciar
Elocuencia
Psicologia
Soborno
Buscar
Conducir Carro
Escuchar

1 idioma

Leer y Escribir
Nadar

Ocultar

Arma a elegir

o3
o3
o3
o3

CORTESANO

Elocuencia
Latin
Psicologia
Seduccién
Buscar
Cabalgar
Discrecién
Escuchar

1 idioma

Leer y Escribir
Sobomo

Arma a elegir

o3
o3
o3
o3

ESCRIBA

Falsificar
Latin
Leer y Escribir
Memoria
Buscar
Elocuencia
Ensenar
Esconderse
Escuchar

1 idioma
Psicologia
Cuchillo

(¢4
[C:4
(¢4
[C:4

GUERRERO/INFANZON

Cabalgar

Mando

Arma a elegir
Otra arma a elegir
Escuchar

[C:4
(¢4
[C:4
(¢4

Leer y Escribir
Otear

Tortura
Ballesta
Escudo

GOLIARDO

Cantar
Leery escribir
Robar
Seduccion
Correr
Elocuencia
Esquivar

Juego

Latin

Teologia
Cuchillo

Pelea

(¢4
[C:4
(¢4
[C:4

JUGLAR

Cantar
Elocuencia
Juegos de Manos
Mdsica
Correr
Esconderse
Esquivar

Leer y Escribir
Leyendas
Saltar

Arma a elegir
Pelea

[C:4
(¢4
[C:4
(¢4

LADRON

Correr
Esquivar
Robar
Trepar
Buscar
Disfrazarse
Esconderse
Escuchar
Forzar mecanismo
Lanzar
Soborno
Arma a elegir

(¢4
[C:4
(¢4
[C:4

MARINO

Nadar
Navegar
Otear
Trepar
Astrologia
Idioma
Otroidioma
Juego
Memoria
Primeros Auxilios
Seduccién
Arma a elegir

(¢4
[C:4
(¢4
[C:4

MEDICO/CURANDERO

Con. Plantas
Medicina
Primeros Auxilios
Psicologia
Alquimia

Buscar

Con. de animales
Con. de minerales
Elocuencia

Leer y Escribir
Memoria

Arma a elegir

[C:4
(¢4
[C:4
(¢4

PASTOR

Con. de Animales
Escuchar

Otear

Rastrear
Artesania

Astrologia

Buscar

Correr

Lanzar

Saltar

Trepar
Palo

(¢4
[C:4
(¢4
[C:4

PIRATA

Nadar
Navegar
Otear

Arma a elegir
Astrologia

Idioma

Juego

Lanzar

Primeros Auxilios
Seduccién

Trepar
Ballesta

[C:4
(¢4
[C:4
(¢4

PROSTITUTA

Discrecién
Elocuencia
Robar
Seduccion
Comerciar
Correr
Esconderse
Forzar Mecanismo
Juego

Ocultar

Otear
Psicologia

(¢4
[C:4
(¢4
[C:4

SOLDADO

Cabalgar
Arma a elegir
Ballesta
Escudo
Buscar
Conducir Carro
Discrecién
Esconderse
Esquivar

Otear

Primeros Auxilios
Tortura

o3
o3
o3
o3
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AQUELARRE

Dinero inicial y Puntos
de Aprendizaje (P. Ap)

El dinero inicial es la cantidad de mone-
das de plata que dispone el Pj, en el momen-
to de su creacién, para comprar material.
No tiene nada que ver con los ingresos del Pj
(ver Ingresos y Gastos en el capitulo II).

Este capital indica los ahorros del Pj, y el
valor de sus posesiones. Al menos la mitad
debe gastarse en equipo. (ver lista de mate-
rial en el Capitulo II). Esta cantidad inicial
depende de la posicién social del Pj:

1.10 DiNero INICIAL

ALt NoBLEZA
BaJa NoBLEZA

2.500 MONEDAS DE PLATA
1.300 MONEDAS DE PLATA

BURGUESIA 1.500 MONEDAS DE PLATA
ViLLANOS 200 MONEDAS DE PLATA
CAMPESINOS 100 MONEDAS DE PLATA

El jugador debera tener presente, en el
momento de adquirir sus posesiones, las
limitaciones de armadura y armamento de
su Pj, si las tuviera.

El apartado de P.Ap (Puntos de Aprendi-
zaje) lo dejaremos por el momento en blan-
co. Hablaremos de él en el Capt. Il Mejora
de personajes y puntos de aprendizaje).

Hechizos y PC

Si el Pj tiene 50 o més puntos de Conoci-
miento Magico y mas de 50 en Irracionali-
dad tiene derecho a conocer y usar la Magia.
Para emplear la magia se necesitan los pun-
tos de Concentracién (PC), que correspon-
den al 20% de la IRR del PJ. Consultese el
Capitulo IV.

Rasgos de caracter

A lo largo de la vida anterior del Pj (desde
su nacimiento hasta el momento en que
empieza a jugar) pueden haberse producido
situaciones que hayan modificado su carac-
ter, o que sencillamente le hayan marcado
para el resto de su vida. El jugador debera
lanzar 1D100, y consultar la tabla 1.11 tan-
tas veces como esté obligado por su edad:

Si tiene 17 afos, o menos, no esta obligado a
hacer ninguna tirada.

Si tiene 18 6 19, debe hacer una.

Si tiene mas de 20 anos, debe hacer dos.
Aparte de esas tiradas se pueden hacer opcio-
nalmente dos mas, si asi lo desea el jugador.

Algunos resultados son muy buenos. Otros,
totalmente nefastos. En caso de que un resulta-
do se repita sera anulado, realizindose una nue-
va tirada. El Director de Juego es libre de anular
un resultado si lo considera necesario.

Con ciertos resultados, puede ocurrir que las
caracteristicas o competencias del Pj aumen-
ten o disminuyan. Una caracteristica puede ser
aumentada por este procedimiento cuanto se
quiera, pero no puede disminuir por debajo de
1. Una competencia, en cambio, puede tener
ndmeros negativos, pero no puede alcanzar mas
alla de su tope por caracteristica.

Ejemplo de creacion de personaje

Javier se dispone a hacerse un Pj de Aque-
larre. Lanza los dados para determinar la
Posicién social de su familia y saca un 8:
familia de campesinos. Como profesion, eli-
ge ser Soldado y de sexo masculino. En la
profesiéon paterna le sale un 5, asi que su
padre era Curandero. Lanza 1D100 para ver
si poseia conocimientos maéagicos y le sale
76%, o sea que no.

En situacion familiar le sale un 1: Padres
desconocidos. Rapidamente el Dj improvi-
sa que una mujer desconocida llamé a las
puertas del curandero que ha criado al Pj
una noche sin luna, dio a luz y murié. Puede
que le dé alguna pista para que investigue
acerca de sus origenes e improvisar aventu-
ras... o puede dejarlo ahi.

Con mucha propiedad, Javier decide po-
ner a su Pj el curioso nombre de “Ignotus”.
Decide no estar casado, ni tener hijos (al
menos que él sepa). Como nacionalidad eli-
ge Castilla, grupo étnico castellano.

Reparte 100 puntos entre sus caracteris-
ticas principales de la manera siguiente:

Fuerza 20
Agilidad 15
Habilidad 20
Resistencia 20
Percepcién 10
Comunicacién 5
Cultura 10

Por ser Soldado tiene que tener un mini-
mo de 15 en Fuerza y Habilidad, pero ha pre-
ferido ponerse 20 para ser mejor luchador.
Es un individuo de gran fuerza fisica, buenos
reflejos y muy diestro con las manos, de ex-
celente salud y poco comunicativo. Tras cal-
cular las caracteristicas secundarias nos que-
da un tipo de 70 kg. de pesoy 1°71 m, de
Apariencia 10 (Mediocre) y de 21 anos de
edad.
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Javier decide que Ignotus no cree en tonte-
rias y se asigna 75 puntos a RR, dejando 25 (el
minimo) a IRR. Calcula su Suerte, que le queda
en 25, y reparte sus 100 puntos entre las distin-
tas competencias:

mpetenci % Puntos gastados
Buscar 10
Cabalgar 45
Conducir carro 20
Discrecion 35 20
Esconderse 15
Esquivar 15
Otear 40 30
Tortura 40 20
Primeros Auxilios 20
Ballesta 60
Escudo &0
Hacha 90 30

Javier asigna a Ignotus los 25 puntos de la
profesién paterna en Primeros Auxilios,
incrementandolo a 45%.

Ignotus, por ser de origen campesino, dis-
pone de un capital inicial de 100 monedas
de plata... iPocas son!. Habrda que buscar al-
gln senor que necesite de un brazo fuerte...

Por ultimo, efectda las tiradas de caréc-
ter. Debe hacer obligatoriamente dos (por
su edad) y le sale:

36. Fue mercenario. Su Ballesta sube a
85% y su Mando a 35%.

11. Educado por un alquimista ({quién lo
hubiera dicho?). Su Alquimia y Conocimien-
to de Minerales suben a 25%.

Animado por tan buenos resultados, de-
cide hacer las dos tiradas voluntarias:

26. Su Escuchar sube a 25%.

98. Camorrista y pendenciero, su Pelea
sube hasta 45%.

A la vista de estos resultados, Javier in-
venta junto con el Dj la historia de que su
madre murié al dar a luz, y que la Gnica pista
que tiene de su familia es un viejo y sucio
pafuelo con un escudo de armas bordado
en él. El curandero que asistié a su madre lo
educé lo mejor que pudo, hasta que lo colo-
cé como sirviente en la casa de un alquimis-
ta amigo suyo. El inquieto muchacho estuvo
poco con el sabio, uniéndose a una banda
de mercenarios que le ensenaron el oficio
de soldado, asi como los malos hébitos y el
falso orgullo de los bravucones...

Ignotus esta listo para empezar a jugar a



LIOER_JUEGOS OE ROL - ESIRATEGIA Y SIMULACION

01 Maté a su mejor amigo en un arrebato de furia.
Desde entonces odia pelear y mucho méas matar:
-25% en TODAS las competencias de combate.

02 Extraordinariamente locuaz y parlanchin. De he-

cho, en ocasiones tiene dificultades para mante-

ner la boca cerrada. Por otra parte, cuando entra
en materia es capaz de convencer a cualquiera de
casi cualquier cosa: +25% en Elocuencia.

03 sentidos extraordinariamente sensibles: +2 en

Percepcién.

04 Alergia a algo (a determinar por el DJ, por ejemplo
el polen de determinadas plantas, o cierto tipo de
frutas). Caso de entrar en contacto con esa sus-
tancia, el Pjvera mermadas todas sus competen-
cias en -30% Por cierto... el Pj, al principio, no tiene
por qué saber cual es la sustancia en concreto a la
que tiene alergia. Ese detalle ya se lo comunicara
el maquiavélico y enfermizo Dj cuando llegue el
momento (je, je, je).

05 Busca al asesino de su familia: Se ha entrenado

afondo parael dia en que lo encuentre: Pérdida de

toda o parte de la familia del Pj (a determinar por el

Dj). +25 en un-arma a elegir.

06 releado con su familia (detalles a determinar por

el Dj), que lo han echado de casa, lo han deshere-

dadoy tiene que viviren un ambiente mas humilde:

descenso de un nivel social (lo que afecta tanto a

renta como a gastos, consultar pag. 37 del ma-

nual). Evidentemente, este rasgo no afectaré gran
cosa a los campesinos (que no pueden descender
mas).

07 Lieva siempre consigo el arma de su padre, de la

cual nunca se desprende: Regalo de un arma.

08 Bastante guapo/a: +5 enAspecto.
09 Pproblemas de peso: +30 Kg. -5-en Agilidad.

10 Sufrié un accidente que le desfiguréla cara: -5 en
Aspecto.
11 Educado durante un tiempo por un Alquimista:
PO P! q

+15% en Alquimia y Conocimiento de Minerales.
12 cobardia: El Pj sélo atacaré por la espalda o a
individuos desarmados. En caso de ser atacado
procuraré siempre huir, defendiéndose normalmente
si no tiene otro remedio.

13
14

Vista excelente: +25 en Oteary Buscar.

Lengua cortada (por accidente, tortura o castigo
especialmente cruel, a determinar por el Dj). Las

competencias de Cantar, Elocuencia, Mando y Ha-
blar cualquier idioma se reducen a O. Las otras
competencias de Comunicaciéon (Comerciar, Dis-
frazarse y Soborno) no pueden superar el 25%, ya
que se supone que se comunica Unicamente por
mimica. Ni que decir tiene que su Comunicacién
queda reducida a 5. El jugador puede hablar nor-
malmente con los otros jugadores, pues se supone
que, a fuerza de llevar tiempo juntos, los otros Pj
entienden ya sus expresiones de caray sus gestos.

Rjuul L R

15 Miségino: A raiz de una frustracién amorosa el Pj
ve con desprecioy desconfianza a todos los miem-
bros del sexo opuesto:: -25 en Seduccién.

16 Extranjero: El Pj procede de otro pais, y tiene
serias dificultades para hacerse entender. Se le
dara como idioma natal uno de fuera de la penin-
sula, y, de entrada, no podréa tener ningtn idioma
peninsular por encima de su Cultura x 2.

17 carisma con los animales: Estos no le atacaran
en un principio, a no ser que se muestre hostil
hacia ellos, o estén hambrientos, o hayan sido
entrenados. +25 en Con. de los Animales.

18 Vértigo: -25 en trepar.

19 Le apasionan las armas y el combate. Tanto, que
ha descuidado parte de su educacién para cen-
trarse en ello. El jugador descontara 25 puntos de
las competencias de Percepcién, Comunicaciény
Cultura para asignarlos a una o varias competen-
cias de armas.

m Criado en otro pais, fuera de la Peninsula.
(A determinar por el Jugador). Posee el idioma de
dicho pais al 100%, aparte de su idioma natal.

21 Le odian los animales: Los perros le ladran e
intentan morderle sin provocacién, los caballos se
encabritany se resisten a ser montados por él, etc.
Puede que sea porque el Pj tampoco les tiene
mucho carifo, o quiza porque les tenga miedo.
-25% en Conocimiento de animales.

22 Extremadamente débil, a raiz de unas fiebres casi
mortales: -5 en Fuerza, Agilidad y Resistencia.

23 Ambidextro: El Pj usa con la misma fluidez la mano
izquierda que la derecha. No tiene pues, los malus
]por usar «mano torpe».

24 Bajito: -30 cm. de altura

25 Araizdeuna estrepitosa caida de un caballo en la
que estuvo un tiempo «como muerto» (es decir, lo
que hoy en dia dirilamos en semi coma por conmo-
cién cerebral), el Pj tiene un miedo atroz a los
caballos en general y a montarlos en particular:
-50% a Cabalgar.

26 oOidosensible: +15 en Escuchar

27 Cleptémano: siempre que se presente la ocasion,
el Pj intentaré robar, aunque el botin no tenga
ningtn valor. +25 en Robar.

28 Honradez atoda prueba: El Pj va siempre con la
verdad por delante, diciendo las cosas ala caray
|por su nombre, y negandose dentro de lo posible a
cometer actos delictivos (-25% a las competencias
de Falsificar, Juego, Ocultar, Robar y Soborno).

29 Confiado: En un principio, el Pj no desconfia de
nadie; a no ser que le den pruebas evidentes de
mala fe: -25 en Psicologia.

m Esté siempre dandose aires de grandeza, simu-
lando honras y titulos que no le corresponden, y
gusta de hacerse pasar por quien no es: +25% ala
competencia de Disfraz.

31 Irascible y violento por naturaleza: +25 en Pelea
y po
y en un grupo de armas a eleccién del Jugador.

32 Educado por un brujo/a: +25% en Astrologia y
Conocimiento Magico.

33 Desde pequeno se le ha inculcado al Pj el precepto
de que es de cobardes esconderse . Tiene, pues
un -25% en dicha competencia.

34 Es, cuando puede, unsibarita y un gourmet, aman-
te de la buena comiday la buena bebida: +25 en
Degustar.

35 un poco cojo. No es grave, pero le impide caminar
bien... y tambiérrir deprisa cuando las circunstan-
cias lo requieren: =25% a Correr.

36 Enel pasado, estuvo en una tropa de mercena-
rios: +25 en Mando y en un grupo de armas.

37 Herencia inesperada: En el momento de creaciéon
del Pj, éste dispone de 1.500 monedas de plata
mas, que debe gastar integramente en la compra
de material y posesiones.

38 Despistado por naturaleza: -25 en Memoria.

39 Condenado a muerte en su tierra (detalles a car-
go del Dj). Si vuelve a su lugar de origen, o esta
siquiera por su pais, el Pj estara siempre en peligro
de ser descubierto y capturado.

40 Posee un objeto con un hechizo de Talisman
(a determinar por el Dj). +10 en Irracionalidad.
Consultar Capitulo IV.

41 sexto sentido: El Pj siempre reaccionaré en el
altimo minuto ante un ataque por sorpresa, no
siendo sorprendido jamaés. Por ello ignorara los
bonus y malus de «ataque por sorpresa» que apare-
cen en el capitulo Il (Combate) cuando le perjudi-
quen. Del mismo modo, determinara su Iniciativa
de forma normal, en cualquier circunstancia.

42 Cojo de una pierna: -2 en Agilidad

43 Tiene una amistad superior en un nivel social al
suyo... Eljugadory el Dj se pondréan de acuerdo en
los detalles. Esta amistad no le acompanara en sus
viajes y aventuras, pero puede hacerle favores en
caso de necesidad.

44 Una familia més o menos poderosa (y mas o me-
nos numerosa) busca al Pj para lavar (con la
sangre de éste) una ofensa real o imaginaria, a
gusto del jugador y del DJ. La ofensa puede incluir
un amplio abanico: haber dejado prefiada a una de
las mujeres de la familia, una deuda, una ofensa, o
simplemente una vieja rencilla entre familias, tan
antigua que nadie recuerda cdmo se originé.

45 Pperdiéhace un par de anos la mano izquierda:
-5 en Habilidad, imposibilidad de usar armas a dos
manos.

46 Tiene una mala coordinacién neuro-muscular:
Cuando quiere ir a la derecha va a la izquierda, y
viceversa. Esto se agrava en momentos de estrés,
y es particularmente grave en combate: -25% en

Esquivar.
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47 Posee una buenavoz, fuerte y bien entonada: +25
en Cantar.

48 ks extraordinariamente robusto: +5 en Fuerza

49 Le dacierto reparo relacionarse con la gente a
nivel personal: -15% en Elocuencia'y Seduccién.

mf_s un come piedras, capaz de tragar lo que le
echen, esté cocido, podrido o crudo: -25% a De-
gustar.

51 Es un sadico que disfruta con el sufrimientoy la
muerte: +25 en Tortura.

52 Tiene un don natural (hasta ahora desconocido
por €l) a la hora de aprender idiomas. Los P. Ap
que gaste en un futuro para aprender o mejorar un
Idioma, le valdran doble.

53 Es sordodeuna oreja: -25 en escuchar.
54 Excepcionalmente habil: +5 en Habilidad.

55 Desconfiado y algo paranoico, el Pj se fija mucho
en las gentes, siempre esperando que abusen de
él, le mientan o le traicionen: +25% a Psicologia.

56 Es un hombre de mundo, conocedor de la gentey
del espiritu humano: +15 en Psicologia.

57 Educado en un convento: +25%en Leer y Escribir
y Teologia.

58 Es extraordinariamente simpatico y convincente
cuando habla: +15 en Elocuencia y en Comerciar.

59 Don natural para la ensenanza. El Pjexplica las
cosas con suma claridad. +25% a Ensenar.

mOdia discutir un precio: si puede pagar lo que le
piden, lo hace. En caso contrario, se va. -25a
Comerciar

61 Corto de vista: -25% a Buscar y Otear.

62 Mareo: EI Pj se marea SIEMPRE que pone el pie en
un barco. -25 en Navegar.

63 Memoria fotografica: Al Pj casi nunca se le olvida
nada: +35 en Memoria

64 criado enuna provincia costera: +25 en Nadary
Navegar.

65 Aficionado a la caza: +15 en Rastrear.

66 Tuvo acceso a una educacién suplementaria: +5
en Cultura.

67 Cierto rechazo al mundo magico e Irracional: -
15% a IRR (es decir, +15% en RR).

68 Tiene 1D4 hijos a los que mantener (consultar el
apartado gastos familiares).

69 Le gustan MUCHO las mujeres (y si es un Pj
femenino, los hombres). De hecho, no pierde oca-
sién de abordarlas/os, bromear, y, si puede, com-
partir la cama con ellas/os (y no precisamente para
dormir). +25 en Seduccién.

70Tiene un miedo terrible al agua: -25 en Nadar.

71 Le gustan las personas de su mismo sexo...
+50% en Seduccién frente a un Pj (o Pnj) que
comparta sus tendencias, -50% en caso contrario,
o en el caso de alguien de distinto sexo.

7 2 Casi suicida en el Combate: El PJ NUNCA retro-
cederé ni huird de un enemigo, a no ser que sea
superado abrumadoramente en nimero. +30 en
un arma.

73 Al personaje, la sed de aventuras se le desperté
tarde... Por ello tiene 3D10 afos mas...y 2 P.Ap
extra (a repartir normalmente durante la creacion
de Pj) por cada ano de mas. iAtencién a las reglas
de envejecimiento!.

74 Criado en un ambiente rural. +25 en Conoci-
miento de Plantas.

75 Vvicio del Juego: Le cuesta mucho negarse a una
partida o a una apuesta. - 15 en Juego.

76 rara Pj masculinos, calvicie prematura. En el caso
de Pj femeninos, pelo prematuramente cano.

77 Ha sido educado con la idea de que no es honora-
ble matar a un enemigo a distancia, sino cuando
se le ve el blanco de los ojos: -25% en armas de ese
estilo (arcos, ballestas y armas de fuego).

7 8 Prefiere la vida sedentaria al esfuerzo fisico, y el
trabajo intelectual al trabajo manual. El jugador
deberé restar un total de 25 puntos de sus compe-
tencias de Agilidad, y Habilidad (incluyendo las
competencias de armas) para sumarlos a compe-
tencias de Percepciéon, Comunicaciény Cultura.

79 Buscaun pariente cercano desaparecido o rapta-
do (hermano/a, padre, madre, muijer, hijo/a). Esta
dispuesto a lo que sea con tal de recuperarlo,

+ 15% en un grupo de armas.

mViaja junto a un amigo, companero o simplemen-
te criado. Se generaré de la manera habitual (aun-
que con sélo 75 puntos para caracteristicas) pero
no dispondra de puntos para competencias: Asi,
solamente destacaré en las cuatro.competencias
basicas de su profesién. En un principio serd lleva-
do por el jugador del Pj, pero no realizara acciones
estupidas ni suicidas.

81 Desprecia a todos los que no sean de su raza o

religion, o pertenezcan a una clase social inferior.

82 Maldito por Dios. Araiz de un incidente a deter-
minar por el DJ, el alma del Pj esta condenada. Se
pondra enfermo cada vez que entre en una iglesia
o lugar sagrado (en términos de juego, perdera 1
punto de Resistencia cada 5 minutos de estancia,
hasta que se vaya o muera). Los puntos se recupe-
raran como si de heridas se tratasen.

83 Mas alto de lo normal: Adadir 30 cm. a la altura.
84 Bastardo: Descubre que sus supuestos padres no

son sus auténticos progenitores. Origen verdadero
a determinar por el D).

85 Alamaneradelos gatos, tiene el don de caer
casi siempre de pie: + 25 en Saltar.

86 Mascota: El Pj tiene un animal (a determinar) que
le acompana a todas partes. Dicho animal no tiene
habilidades especiales (vamos, que no es ni Rin Tin
Tin ni Lassie).

87 Mmas delgado de lo normal: Restar 30 kg. al peso.

88 Le encantan los lugares altos y trepa como una
ardilla. + 25 a la competencia de Trepar.

89 Yasea por haber-hecho un voto o simplemente
porque no le gusta el agua, el Pj no se bana
jamas. Tampoco es tan raro en la época, pero en
este caso se suma a-un serio problema de olor
corporal: Los pies le huelen a muerto, tiene halito-
sis y cuando levanta el'brazo sus sobacos hieden.
Estar junto a él en un lugar cerrado es una verda-
dera tortura. Eso le da ciertos problemas a la hora
de “relacionarse”. —25-a Seduccién.

mTartamudo: —25 atodas las competencias de Co-
municacién.

91 Torpe por naturaleza: —10 a todas las competen-
cias de Habilidad.

92 su padre era un esclavo de la lejana Etiopia, tierra
del Preste Juan, traido por los musulmanes hasta la
peninsula... Si, lo has adividado, el Pj es i Negro!.

93 coninfulasde poeta, siempre que puede esta es-
cribiendo'y recitando versos.+25 a Leer y Escribir.

94 Ruidoso, el sigilo es algo totalmente desconocido
para-él. 25 a Discrecion.

95 Sigiloso como un gato, tiene una habilidad natural
para no llamar la atencién. +25 en Discrecion.

96 curioso: Siempre se fija en todo lo que pasa a su
alrededor... descubriendo cosas que mucha gente
pasa por alto. + 25 en Descubrir.

97 Enfermedad. Empieza eljuego enfermo de una de
las siguientes enfermedades (lanzar 1D6):
1. Herpes
2. Ladillas
3. Gonorrea
4. Pulmonia
5. Tifus
6. Peste bubdnica

98 Camorrista y pendenciero, nunca deja pasar una
bronca sin repartir golpes. Si se trata de sacar las
armas... bueno, eso ya es otra cosa: +25% en
Pelea.

99 Fue testigo de un suceso paranormal... y de la
actuacién de la Fraternitas Vera Lucis. Los miem-
bros de la secta lo acusan de brujo, y se han
juramentado para matarle alli donde lo vean. El Pj,
por su parte, ha tenido que aprender a defenderse
de sus ataques: +15% a IRR, +25% en un grupo de
armas.

m Habilidad natural para el manejo de todo tipo de
armas. + 10% en todas ellas.
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Creacionde
Personajes
para Yillay

Corte

Si se desea jugar aventuras
de Aquelarre ambientadas
en el Renacimiento o en

el siglo de oro (siglos XVI

y XVII) habr& que tener

en cuenta ciertas mo-
dificaciones a la

hora de crear el Pj.

Clérigo
Cortesano
Gentilhombre

BAJA NOBLEZA

Cortesano
Gentilhombre
Inquisidor

BVRGVESIA

Banquero Marino
Comerciante Médico
Inquisidor Mercenario

VILLANO

Artesano Ladrdn Picaro
Comediante ~ Marino Pirata
Estudiante Mercenario  Ramera

Soldado

ALTA NOBLEZA

Determinar la Posicion Social
de la familia

Sin cambios.

Elegir Profesion, segun Posi-
cion Social

El Pj elegira una o dos profesiones entre las que
estén a su alcance por su posicién social.
Descripcion de las dife-

rentes profesiones

Artesano, Brujo, Clérigo, Comer-
ciante, Cortesano, Ladron, Marino,
Médico/Cirujano, Pastor.

Sin cambios.

Bandolero

Ver Bandido medieval.

Banquero

Ver Cambista medieval.

Cazador

Puede usar armas de fuego largas.
Comediante

Ver Juglar medieval.

Estudiante

Ver Goliardo medieval.

Notario

Ver Escriba medieval.

Mercenario
Militar
Tapadao

Mercenario
Militar
Sabio

Notario Soldado
Pirata Tapada
Sabio Tusona (Ramera)

CAMPESINO

Bandolero  Cirujano (Médico) ~ Picaro
Brujo Mercenario Ramera

Cazador Pastor Soldado

Rjuul L R

Gentilhombre
En la Espafa del siglo XVII ser un gentilhombre
es algo mas que pertenecer a una determinada
clase social. Incluye poseer una serie de valores
basados en la caballerosidad a las damas, el
honor, el servicio al Rey y la defensa de la Fe
Catdlica. Soldado y aventurero sin par, no du-
dard en arriesgar su vida por una muijer, una cau-
sa noble (o no tanto...) o simplemente por una
botella de vino. El que llega con la punta de la
espada dénde no llega con la mano.
Minimos de caracteristicas

15 en Cultura y en Habilidad.

Limitacién en armas y armaduras
Ninguna.

Inquisidor

Clérigo encargado de descubrir la herejia y de
castigar a los herejes que la practican. Dentro
de la herejia, por supuesto, se incluye la magia,
ya que la Inquisicién no marca diferencias entre
magia blanca o negra, considerandolo todo bru-
jeria, y por lo tanto signo de adoracién al Dia-
blo. El Gnico hechizo que pueden aprender es el
de Exorcismo.

Minimos de caracteristicas

15 en Cultura y en Percepcién.

Limitacién de armas y armadura

Armaduras tipo 1, sin casco. Armas tipo 1.

Mercenario

Soldado profesional, sin escrdpulos, que vive
exclusivamente en su habilidad con las armas.
Suele viajar alli donde se encuentre la guerra, ven-
diéndose al bando que le pague mas o que le
merezca mayor confianza de lograr la victoria.
Aunque son despreciados por los soldados
normales, suelen cobrar mas que éstos, ya que
sus conocimientos militares suelen ser mds
amplios y especificos. Su rango en la jerarquia
militar depende de su porcentaje en la com-
petencia de Tactica.

Minimos de caracteristicas

10 en Fuerza, Agilidad y Habilidad.

Limitacién de armas y armadura

Ninguna.

Militar

Ver Guerrero medieval.

Su posicidn dentro de la jerarquia militar viene
determinada por su posicién social:

Duque: Maestre de Campo o General de Ca-
balleria.

Marqués: Coronel.

Conde: Sargento Mayor.

Baron: Capitan.

Caballero: Alférez.

Hidalgo: Sargento o Cabo de Escuadra.




AQUELARRE

1.1.1 Tabla de rango del Mercenario 1.1.2 Tabla de la profesion paterna 1.1.3 TABLA DEL CONOCIMIENTO MAGICO PATERNO

01 - 15% SoLbADO

16 — 25% CABO DE ESCUADRA

26 - 50% SARGENTO

51 - 70% ALFEREZ

71 - 80% CAPITAN

81 - 90% SARGENTO MAYOR

91 - 95% CORONEL

96 - 00% MaesTRe DE CAWPO O

GENERAL DE CABALLERIA

Picaro

Este personaje, tipico de la literatura de nuestro
siglo de oro (el Lazarillo, el Buscén) se caracte-
riza por ser de ascendencia social baja, y vivir
de la buena fe, la credulidad y a veces la estupi-
dez de la gente: mendigo, limosnero, alcahue-
te, ladrén cuando le dejan, timador cuando pue-
de, intenta (y normalmente consigue) ganarse el
pan con su ingenio en lugar de con el sudor de
su frente.

Minimos de caracteristicas

15 en Habilidad y en Comunicacién.
Limitacién de armas y armaduras

Armadura tipo 1, sin casco. Armas tipo 1, palos
u hondas.

Ramera

Ver Prostituta medieval.

Sabio

Ver Alquimista medieval.

Soldado

Sin cambios, excepto que su posicién en la je-
rarquia militar esta determinada por su compe-
tencia de Mando:

01 -15% Bisono (Novato)
16 - 40% Veterano

41 - 80% Cabo de Escuadra
81 — 00% Sargento

Tapada

Aquella Dama misteriosa oculta tras las cortinas
de su oscuro carruaje. ¢De quién se trata? ¢Sera
una mujer de dudosa reputacién? ¢Tal vez una
noble Dama en apuros? ¢Quizas una espia sin
escripulos? ¢O tal vez una simple aventurera?.
Observad y juzgad.

Minimos en Caracteristicas

15 en percepciéon y Comunicacién, 18 en As-
pecto.

Limitaciéon de Armas y Armaduras

Armas féciles de ocultar, como pistolas que no
sean de silla o armas de tipo 1. Armaduras tipo
1y 2.

i Pt -
Antes de que Dios se hiciese
hombre, el diablo se habia hecho

[ mujer.

TS

Cada pleito lleva
i-. cuatro almas al infierno.

A.taNoBLEZA

1 CLerico (¥) 1 CorTESANO
2 COoRTESANO

3 CoRTESANO 3
4 CORTESANO

5 GENTILHOMBRE 5
6 GENTILHOMBRE

7 MERCENARIO 7
8 Muwmar

9 Mumar 9
0 Muwmar

GENTILHOMBRE
INQuISIDOR
MiLTAR

MiLTAR

BurcuEsiA ViLLano
Banauero

C OMERCIANTE 2
INQuISIDOR

Mébico 4
MaRINO

MERCENARIO 6
PIRATA

Notario 8
Shasio

SoLbabo 0

C OMERCIANTE

LADRON

MERCENARIO

Picaro

O W oo N OB WN -

SoLbabo
CAMPESINO

1 BANDOLERO

2 Bruso

3 Chazapor

4 Cirusno (Mépico)
5 JorNALERO

6 JORNALERO

7 MERCENARIO

8 PasTor

9 Picaro

0 Sotoabo

(*) En caso de que salga este
resultado el Pj es un bastardo (ver
resultado 2 en la tabla 1.4 «Pa-
dresw).

Determinar la
profesion
paterna

Lanzar 1D10 y consultar la tabla de Profesion
Paterna segun el origen social de los Pj.

(*) En caso de que salga este resultado el Pj es
un bastardo (ver resultado 2 en la Tabla de Pa-
dres).

Determinar situacion familiar
Sin cambios

Elegir Nacionalidad y
Grupo étnico

El jugador debe elegir en cuél de los reinos y
territorios que forman el Imperio de las Espafas
en Europa ha nacido su Pj, y el grupo étnico en
el que se ha criado. Algunas profesiones y ori-
genes sociales son incompatibles con determi-
nados grupos étnicos.

PROFESION PATERNA
ARTESANO 10%
BANDOLERO 05%
BaNauERO 10%
Bruso 60%
CAzADOR 05%
CLERIGO 15%
C OMERCIANTE 15%
CORTESANO 10%
E sTUDIANTE 25%
GENTILHOMBRE 10%
JORNALERO 10%
INQUISICION 25%
MaRINO 15%
MEbico 15%
MERCENARIO 05%
MiLTAR 05%
NorArIO 10%
PasTor 10%
Picaro 05%
PIrAA 10%
SaBio 40%
SoLpADO
05%

Castilla

Castellano. Gallego. Vasco (sélo campesinos),
Morisco (sélo campesinos) y Judeo converso
(burgueses o villanos).

Aragon

Castellano, Cataléan, Morisco (sélo campesinos)
y Judeo converso (burgueses o villanos).
Portugal

Sin cambios

Portugués (Gallego), Marrano (Judeo converso
Portugués, mismas limitaciones).

Paises Bajos

Flamenco, (Francés) Walén (aleman).
Alemania

Aleman.
Italia
Italiano.

Asignar los puntos de caracteristicas princi-
pales, Determinar las caracteristicas secun-
darias, Determinar Racionalidad e Irraciona-
lidad, Calcular Suerte.

Sin cambios.

Repartir P. Ap.

Competencias por profesiones

Asignar dinero inicial,
Magia y calculo de PC,
Rasgos de Caracter.

Sin cambios.
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Las Competencias basicas vienen indicadas en cursiva.

ARTESANO

Artesania
Buscar
Comerciar
Memoria
Conducir Carro
Elocuencia
Ensenar
Escuchar

Leer y Escribir
Psicologia
Soborno
Cuchillo

(¢4
3
(¢4
3

BANQUERO

Alquimia
Comerciar
Con. Mineral
Sobornar
Artesanial
Elocuencia
Etiqueta
Falsificar

Leer y Escribir
Memoria
Otear
Psicologia

[C:4
(¢4
[C:4
(¢4

BANDOLERO

Esconderse
Otear
Tortura

Arma a elegir
Correr

Escuchar

Lanzar

Psicologia
Rastrear

Soborno

Trepar

Arma de fuego larga

(¢4
[C:4
(¢4
[C:4

BRUJO

Alquimia
Astrologia
Con. Mégico
Con. Plantas
Buscar

Con. Animales
Con. Mineral
Ensenar
Leyendas
Medicina

Prim. Auxilios
Psicologia

R &R

CAZADOR

Escuchar
Otear
Rastrear
Arma de fuego larga
Buscar

Cabalgar

Con. de Animales.
Con. de Plantas
Esconderse
Lanzar

Trepar

Arma a elegir

(¢4
[C:4
(¢4
[C:4

CLERIGO

Elocuencia
Latin

Leer y Escribir
Teologia
Buscar
Ensenar
Escuchar
Etiqueta
Idioma a elegir
Memoria
Psicologia
Arma a elegir

o3
o3
o3
o3

COMEDIANTE

Cantar
Elocuencia
Juegos de Manos
Mdsica
Correr
Esquivar

Leer y Escribir
Leyendas
Memoria
Pelea

Saltar

Arma a elegir

RR8]

COMERCIANTE

Comerciar
Elocuencia
Psicologia
Soborno
Buscar
Conducir Carro
Escuchar

1 idioma

Leer y Escribir
Nadar

Ocultar

Arma a elegir

o3
o3
o3
o3

CORTESANO

Elocuencia
Latin

Leer y Escribir
Teologia
Buscar
Ensefar
Escuchar
Etiqueta
Idioma a elegir
Memoria
Psicologia
Arma a elegir

RR8]

ESTUDIANTE

Etiqueta
Leer y Escribir
Juego
Seduccién
Correr
Elocuencia
Esquivar

Latin

Robar

Teologia
Cuchillo

Pelea

o3
o3
o3
o3

GENTILHOMBRE

Cabalgar
Juego

Arma a elegir
Otra arma a elegir
Degustar
Elocuencia
Etiqueta

Esquivar

Leer y Escribir
Seduccién
Tactica

Pelea

(¢4
[C:4
(¢4
[C:4

INQUISIDOR

Leer y Escribir
Psicologia
Teologia
Tortura
Astrologia
Con. Mégico
Elocuencia
Latin
Leyendas
Mando
Medicina
Otear

R &R

LADRON

Correr
Esquivar
Robar
Trepar
Buscar
Disfrazarse
Esconderse
Escuchar
Forzar mecanismo
Lanzar
Soborno
Arma a elegir

8& &R

MARINO

Nadar
Navegar
Otear
Trepar
Astrologia
Idioma

Otro idioma
Juego
Memoria
Primeros Auxilios
Seduccién
Arma a elegir

[C:4
(¢4
[C:4
(¢4

MEDICO

Con. Plantas
Medicina
Primeros Auxilios
Psicologia
Alquimia

Buscar

Con. de animales
Con. de minerales
Elocuencia

Leer y Escribir
Memoria

Arma a elegir

8R& &R

MERCENARIO

Tortura

Pelea

Un arma a elegir
Otra arma a elegir
Cabalgar

Idioma a elegir
Ingenieria Militar
Juego

Mando

Otear

Primeros auxilios
Tactica

(¢4
[C:4
(¢4
[C:4

MILITAR

Cabalgar

Mando

Un arma a elegir
Otra arma a elegir
Escuchar

Leer y Escribir
Otear

Tactica
Tortura

Arma de fuego de mano

NOTARIO

Falsificar
Latin
Leer y Escribir
Memoria
Buscar
Elocuencia
Ensenar
Esconderse
Escuchar
Etiqueta
Psicologia
Cuchillo

(¢4
[C:4
(¢4
[C:4

PASTOR

Con. de Animales
Escuchar
Otear
Rastrear
Artesania
Astrologia
Buscar
Correr
Lanzar

Saltar

Trepar

Arma a elegir

R &R

PICARO

Elocuencia
Juego
Robar
Cuchillo
Correr
Discreccién
Disfrazarse
Esconderse
Esquivar
Otear
Psicologia
Pelea

(¢4
[C:4
(¢4
[C:4

PIRATA

Nadar
Navegar
Otear

Arma a elegir
Astrologia

Idioma

Juego

Lanzar

Primeros Auxilios
Seduccién

Trepar

Arma de fuego larga

o3
o3
o3
o3

RAMERA

Discrecién
Elocuencia
Robar
Seduccién
Comerciar
Correr

Etiqueta
Esconderse
Forzar mecanismo
Juego

Otear
Psicologia

RR8]

SABIO

Alquimia
Astrologia
Con. magico
Leer y Escribir
Con. animal
Con. mineral
Con. vegetal
Ensenar

Griego

Latin

Primeros auxilios
Psicologia

o3
o3
o3
o3

SOLDADO

Cabalgar
Arma de fuego
Artilleria
Arma a elegir
Buscar

Conducir Carro
Discrecién
Esconderse
Esquivar

Otear

Primeros Auxilios
Tortura

TAPADA

Discrecién
Etiqueta
Seduccién
Arma a elegir
Cabalgar
Disfrazarse
Elocuencia
Etiqueta
Escuchar
Falsificar

Leer y Escribir
Ocultar

TagLa 1.10

o3
o3
o3
o3
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Cosas anoolvidaral
jugar con
Yilla y Corte

Idioma

El castellano se impone como lengua comun
del Imperio, excepto en el mundo rural. Los Pj
que no sean campesinos y que no pertenezcan
al grupo étnico castellano pueden anotarse en
dicho idioma un porcentaje igual al de su Cultu-
rax5.

Armas de fuego

Tienen mayor poder de penetracién que las ar-
mas a distancia anteriores: A efectos de juego,
ignoran en un 50% (redondeando por defecto)
la protecciéon de las armaduras. Es decir, que
una bala que impacte contra unas ropas de cuero
(proteccién 3) disminuird su proteccién a 2.

Las espadas

Se estilizan, haciéndose maés ligeras sin perder
su resistencia, pues estdn mejor forjadas. Ven
reducida la fuerza minima para manejarlas en
dos puntos.

El escuado

Desaparece. La gente se defiende con la daga,
parando los golpes del enemigo, o con mucho
con la capa enrollada en el brazo izquierdo. En
términos de juego cualquier Pj de Villa y Corte
que pelee parando con daga y atacando con
espada tiene un bonus de +1 a la Iniciativa, ya
que adopta un estilo de lucha mas abierto y
desembarazado que el que tiene atacar y parar
con la misma arma. Respecto a lo de la capa...
la parada con la misma se resolvera con la com-
petencia de Pelea, y absorverd como méaximo 3
puntos de dano. El resto iran directamente al
brazo en el que esta enrrollada.

El casco

Solamente pueden usarlo tropas que estén de
servicio en la localidad... o en tiempo de gue-
rra, si forma parte del uniforme.

Moneda
Ducado de oro: Equivalente a 10 reales.
Real de plata: Equivalente a 15 maravedies
Maravedi de cobre.

Envejecimiento

Aumenta la esperanza de vida. Los Pj empiezan
a tirar en la tabla de Edad a partir de los 40
anos, en lugar de a los 35.
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CarituLo II

SISTEIMA DE
JUEGO

Exo ego clericus

ad laborem natus

tribulor multoiens
paupertati datus...




AQUELARRE

Las
competencias

Como vimos en el capitulo anterior, las Com-
petencias indican lo que nuestro Pj sabe hacery
qué posibilidad tiene de hacerlo bien. Vienen
determinadas en porcentaje (%), lo cual signifi-
ca que cuanto mas alta tengamos una Compe-
tencia, mas facil serd& que la realicemos con
éxito. No hay, como veremos mas adelante,
aciertos automaticos.

Las Competencias son conocimientos, ha-
bilidades que se han aprendido a lo largo de la
vida, no talentos innatos. Dependen, sin embar-
go, de las Caracteristicas Principales que defi-
nen al Pj. Como ya dijimos en el capitulo ante-
rior, se tiene de base en una Competencia el
valor de la Caracteristica directora de esa Com-
petencia, y en la creaciéon de Pj se puede au-
mentar hasta el valor de esa Caracteristica mul-
tiplicado por cinco, salvo en el caso de las de
Cultura, que pueden llegar inicialmente al 100%.
Posteriormente, a base de experiencia, las otras
también pueden subir (ver Mejora de persona-
jes y Puntos de Aprendizaje).

Ejemplo: Ignotus tiene 10 puntos en la Ca-
racteristica de Percepcioén. Tiene una base en la
Competencia de Degustar del 10%, y puede in-
crementar esa Competencia (si lo desea y tiene
suficientes Puntos de Aprendizaje) hasta un 50%
(10 x 5). A lo largo de sus aventuras, a medida
que vaya ganando mas experiencia (es decir, P.
Ap) podra aumentar el valor de esa caracteristi-
ca hasta el 100% si lo desea.

Si un Pj intenta realizar una accién no previs-
ta por ninguna Competencia, el Dj le hara tirar
por la Caracteristica que mejor abarque dicha
accién, multiplicada por un ndmero de 1 al 5,
segun la dificultad que estime el Dj.

Ejemplo: Miguel el Sanador, un curandero
campesino, se ha perdido en un espeso bos-
que de Galicia. Le dice al Dj que intenta cami-
nar hacia la direccién correcta para salir. No hay
la Competencia de Orientacién en el juego, asi
que el D] tendra que improvisar. Decide que es
una accién dificil, y le hace tirar por su Percep-
cién x 2.
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2 Ni frufa sin desperdicio,ﬁ'\\\j

ni hombre sin vicio,
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' ni romeria sin fornicio. ]
{" *Los diezmos de Dios:
:r. de tres blancas, sisar dos.
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Explicacion de las
competencias

Cada Competencia, se le ahadan puntos o
no, tiene una base igual a su Caracteristica di-
rectora. Asi, un Pj con 15 puntos de Cultura tie-
ne un 15% en Alquimia, aunque no se gaste ni
un solo punto.

Alquimia. (Cultura) Con este nombre se de-
nominaban en la época los conocimientos qui-
micos, que se encontraban mezclados con tra-
diciones misticas y magicas. La Alquimia sirve,
entre otras cosas, para preparar compuestos
quimicos (cémo venenos, o antidotos), pero
también para preparar las diversas pociones y
ungiientos de los hechizos magicos (Ver Capi-
tulo. IV).

Nota para el Dj: Si algin jugador gracioso
manifiesta que su Pj intenta mezclar diversos
componentes quimicos para conseguir pélvo-
ra, nitroglicerina, la bomba de hidrégeno o cual-
quier otra substancia que pudiera destrozar la
partida al Dj, este se cuidara muy mucho de
que le estalle en la cara. De nada.

Artesania. Habilidad) Esta competencia
abarca desde realizar pequefas reparaciones
(por €j. arreglar la rueda de un carro), hasta cons-
truir un mueble o una cabana de madera. Tam-
bién se usa esta competencia para arreglar ar-
mas y armaduras. De todos modos, hay que
tener las herramientas adecuadas para cada re-
paracion.

Astrologia. (Cultura) Indica el conocimiento
del Pj de las diversas constelaciones. Diversos
usos de esta competencia son la orientaciéon
nocturna, averiguar la hora segun la posicién del
Sol, o determinar la hora més propicia para rea-
lizar seglin qué invocaciones.

Buscar. (Percepcién) Sirve para efectuar un
registro de una habitacién, para intentar encon-
trar trampas o pasadizos secretos o para ca-
chear a un prisionero en busca de armas u obje-
tos ocultos.

Cabalgar. (Agilidad) Indica la habilidad del
Pj en montar caballos, jumentos o mulas. En
circunstancias normales, y si el Pj tiene 15% o
mas en esta competencia, no tiene que tirar los
dados mientras lleve su caballo al trote o al paso.
(En caso de que vaya montado en una mula el
% minimo sera del 5%). Pero si la montura se
encabrita, se desarrolla un ataque o cualquier
hecho imprevisto, o simplemente se desea lan-
zar el caballo al galope o pelear montado en él,
debera tirar por la Competencia para dominar

el caballo. Una pifia, o un simple fallo en una
circunstancia especialmente critica, pueden ha-
cer que el jinete salga despedido de la montu-
ra. Ver el apartado Pelea a caballo del Capitulo
1.

Cantar. (Comunicacién) Como su nombre
indica, esta competencia sirve para cantar una
cancién sin desafinar y con buena voz.

Comerciar. (Comunicacién) Esta competen-
cia sirve para discutir el precio original de un
producto con posibilidades de conseguir una
rebaja. En caso de regateo, comprador y ven-
dedor lanzan los dados y comparan resultados
con sus porcentajes. Aquél que saque una dife-
rencia mas alta gana la discusién. El comprador
puede conseguir una rebaja de hasta el 30%
sobre el precio original. Igualmente sirve para
realizar operaciones financieras.

Conducir carro. (Habilidad) Esta competen-
cia permite dirigir carros, carruajes y todo tipo
de vehiculos de traccién animal. Una pifia hace
que el vehiculo vuelque.

Conocimiento animal. (Cultura) Esta com-
petencia permite identificar un animal (no ma-
gico) por sus huellas, conocer sus costumbres,
saber en caso de encontrar al animal en actitud
hostil si va atacar o si sélo es un aviso, etc...

Conocimiento magico. (Cultura) Representa
la cantidad de conocimientos tedricos del Pj
sobre rituales, instrumentos y férmulas mégicas.
Permite reconocer, igualmente, qué tipo de he-
chizo se utilizé examinando los restos de los
componentes empleados. Asimismo permite
identificar las criaturas del mundo irracional y
conocer algunas de sus particularidades.

Conocimiento mineral. (Cultura) Permite
identificar los diversos tipos de minerales en su
estado bruto y conocer sus diferentes propie-
dades.

Conocimiento de plantas. (Cultura) Permi-
te identificar los diferentes vegetales y conocer
sus propiedades.

Correr. (Agilidad) Esta competencia no indi-
ca la velocidad que puede alcanzar un Pj (que
viene determinada por la Agilidad), sino su
aguante corriendo y su habilidad en sortear obs-
taculos.

f\\juul LN
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Degustar. (Percepcion) Indica la facultad de
un Pj en paladear u olfatear la comida y la bebi-
da, y detectar posibles sabores u olores extra-
fos. (Veneno, por poner un ejemplo tonto).

Discrecion. (Agilidad) Es la facultad de avan-
zar en silencio, o de pasar desapercibido en
medio de una multitud.

Disfrazarse. (Comunicacién) Pese a lo que
su nombre puede sugerir, esta competencia no
significa la habilidad en colocarse maquillajes
faciales, (por otro lado inexistentes en la época)
sino el porcentaje que tiene un Pj de hacerse
pasar por lo que no es. Es decir, vestir y aparen-
tar ser un integrante de otra clase social, de otra
profesion o incluso de otro sexo. En este Gltimo
caso se tendra un malus extra del 40%.

Elocuencia. (Comunicacién) Indica la habi-
lidad de convencer a un interlocutor de un argu-
mento determinado, siempre que no sea un
absurdo. Caso de que se intente practicar esta
competencia en un idioma que no sea el natal,
el porcentaje no podréa ser superior al que se
posea en dicho idioma.

Ensenar. (Comunicacion) Es la capacidad de
un individuo de transmitir sus conocimientos
sobre un tema determinado. Consultar el apar-
tado Mejora de Personajes y Puntos de apren-
dizaje.

Esconderse. (Agilidad). Esta competencia
permite a un Pj ocultarse de los ojos de los de-
mas. Es necesario que en el lugar existan acci-
dentes fisicos que hagan factible el ocultarse
(lease arboles, rocas, hoyos; o en el caso de
interiores detras de paredes, muebles o en las
sombras).

Escuchar. (Percepcién) Indica la posibilidad
de escuchar ruidos que en circunstancias nor-
males pasarian desapercibidos.

Esquivar. (Agilidad) Esta competencia permite
salvarse de los golpes que en circunstancias nor-
males nos habrian impactado. No se pueden
esquivar proyectiles. Ver mas detalles en el Capt.
1lI, Combate.

Etiqueta (Cultura). Usar a partir del siglo XVI.
Esta competencia indica el grado en que el Pj
domina «as buenas maneras» propias de pala-
cio: los complicados bailes, el protocolo a se-
guir en determinadas fiestas o ante seglin qué
personalidades, incluso la manera de insinuarse
a una dama de alcurnia. El comportamiento, en
general, que tiene que seguir un perfecto caba-
llero en cada situacién cortesana.
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Falsificar. (Habilidad) Permite copiar un do-
cumento de la manera mas exacta posible. Esta
competencia no puede nunca ser superior a la
competencia de Leer y Escribir que tenga el Pj.

Forzar Mecanismos. (Habilidad) Indica la
destreza en abrir cerraduras sin la llave corres-
pondiente. A no ser que se usen instrumentos
delicados (ganzlas, o similares) la cerradura
queda inservible. También sirve para desmontar
trampas (cepos y similar)

Idioma. (Cultura) Es el porcentaje que se
posee en leer, escribir y hablar una lengua que
no sea la natal. No se puede leer y escribir una
lengua mejor que la lengua natal.

La base de esta competencia es la caracte-
ristica de Cultura. No esta impresa en la Hoja
de Personaje, ya que si nunca se ha oido hablar
de una lengua, se tiene un desconocimiento
absoluto sobre ella.

Ingenieria Militar (Cultura). Usar a partir del
siglo XVI. Indica la capacidad y los conocimien-
tos necesarios para disefar fortificaciones y de-
tectar los puntos débiles de las mismas, para
realizar el minado de las murallas y para
detectarlos, asi como para disenar ingenios bé-
licos sencillos.

Juego. (Habilidad) Esta competencia no in-
dica la suerte o desgracia del Pj (o Pn)]) en el
juego, sino la posibilidad de hacer trampas y de
detectar si alguien las hace. Para simular una
partida de un juego de azar determinado (car-
tas, dados o similar), cada uno de los jugado-
res de la mesa tirara por Suerte, ganando el ju-
gador cuya diferencia entre el resultado de su
tirada y su Suerte sea mayor. (A no ser, por su-
puesto, que alguien haga trampas).

Juegos de manos. (Habilidad) Es la capaci-
dad de realizar pequefios juegos malabares, con
pelotas, naranjas y similares. Esta competencia
también sirve para escamotear algin objeto pe-
queno ante los ojos de la gente.

Lanzar. (Agilidad) Sirve para enviar por los
aires un objeto pequefo, (como un proyectil
improvisado o un arma arrojadiza) ya sea con-
tra un enemigo o para lanzar dicho objeto a las
manos de un amigo para que éste lo coja. Esta
competencia también se utiliza para lanzar y
afianzar una cuerda con un garfio o barra a un
punto determinado.

Leer y escribir. (Cultura) Indica el porcenta-
je que se tiene en leer y escribir la lengua natal.
Ademas, indica el techo al que se puede aspirar
de leer y escribir otra lengua.

Leyendas. (Cultura) Esta competencia indi-
ca los conocimientos del Pj con respecto a las
leyendas populares y sobre los seres fantasticos
que las protagonizan. Puede ser Gtil para cono-
cer algunas particularidades de las criaturas
irracionales y cémo vencerlas, pero las informa-
ciones no tienen por qué ser totalmente ciertas.

Mando. (Comunicacién) Permite dar érde-
nes a Pnj que se encuentren al servicio del Pj o
bien de rango inferior. A no ser que las érdenes
sean suicidas, o bien que tengan 6rdenes de sus
propios jefes, el Pj sera obedecido en el acto.
Esta competencia no sirve entre Pj.

Medicina. (Cultura) Sirve para diagnosticar y
curar enfermedades, heridas y envenenamien-
tos. Para ello son necesarias tres cosas: dispo-
ner del equipo adecuado, tiempo y descanso.
Consultar el apartado Heridas graves, enferme-
dad, vejez y muerte.

Memoria (Percepciéon) Los Pj solo pueden
tirar por esta competencia a indicaciéon del Di-
rector de Juego. Sirve para recordar detalles,
nombres o caras que se pasaron por alto en su
momento, o que el jugador ha olvidado pero
que su Pj no tiene por qué.

Masica. (Cultura) Esta competencia indica
la habilidad del Pj en tocar instrumentos musi-
cales. El jugador debera especificar cudl es el
instrumento en el que esta especializado su Pj.
Al tocar otros instrumentos, el Pj tendrd un malus
del 25%.

Nadar. (Habilidad) Si un Pj se lanza o cae al
agua (y su armadura no le hace irse al fondo
directamente) debe usar esta competencia si no
quiere ahogarse. Cada vez que pase la tirada
avanzaré cinco metros. Pero cuidado: si come-
te una pifia, o si falla la tirada mas de tres veces
seguidas, empezard a ahogarse, y si alguien no
lo saca del agua terminard muriendo (ver reglas
de Asfixia). Para sacar a alguien del agua hay
que realizar tiradas normales de Nadar, pero
reducidas a la mitad.

Navegar. (Habilidad) Esta competencia sirve
para gobernar cualquier tipo de embarcacién,
desde un bote de remos hasta
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una galera o una carabela. En embarcaciones
grandes, por supuesto, hard falta una tripulacién
minima para manejarlas. Ver Sobre Marinos y
Barcos en éste mismo capitulo.

Ocultar. (Habilidad) Sirve para esconder ob-
jetos de pequefio o mediano tamafno, o para
ayudar a esconderse a otras personas de la vis-
ta de la gente.

Otear. (Percepcién) Permite darse cuenta de
detalles que normalmente pasarian desaperci-
bidos.

Primeros Auxilios. (Habilidad) Esta compe-
tencia sirve para intentar salvar la vida a los he-
ridos graves moribundos. No hay que confundir
con la competencia de Medicina. Consultar el
apartado Heridas graves, enfermedad, vejez y
muerte.

Psicologia. (Percepcién) Esta competencia
permite a su poseedor descubrir si su interlocu-
tor lo esta enganando. También sirve para darse
cuenta del estado de animo de las personas.

Rastrear. (Percepcién) Permite seguir el ras-
tro de un animal por el bosque. Esta competen-
cia también sirve para seguir a un individuo sin
perderlo de vista, ya sea en el campo o la ciu-
dad.

Robar. (Habilidad) Se refiere a robar bolsas
de dinero, de las que cuelgan de los cinturones
de la época. La victima tiene derecho a una ti-
rada de Percepciéon x 3 para darse cuenta de
que esta siendo robada. Si el ladrén falla su tira-
da la victima se da cuenta autométicamente,
pero el ladrén puede coger aun la bolsa.

Si el ladrén saca una pifia no puede cogerla.
Si saca un critico, por el contrario, la victima no
se percibe de nada.

Saltar. (Agilidad) Con esta competencia
pueden darse saltos verticales de hasta 1’50 m,
y horizontales de hasta tres metros. Un critico
puede aumentar esta distancia dentro de los li-
mites de lo razonable. También sirve para “caer
bien” en caso de caida y para hacer acrobacias
sencillas..

Seduccién. (Aspecto) Esta competencia sir-
ve para intimar con un representante del sexo
opuesto (o del mismo sexo, si ambos compar-
ten las mismas tendencias). A diferencia de otras
competencias, su base no es una Caracteristica
principal, sino una secundaria: Aspecto. Un Pj
agraciado, pues, puede tener esta competen-
cia mas alla del 100%. Consultar el apartado
Amor y sexo en éste mismo capitulo sobre su
mejor uso y empleo.

Soborno. (Comunicacién) Esta competencia
se utiliza para descubrir si un individuo determi-
nado es sobornable, y para calcular aproxima-
damente con qué cantidad se contentaria. Ofre-
cer como soborno alguien una cantidad dema-
siado pequena puede ofenderlo y ponerlo fu-
rioso. Ofrecerle una cantidad demasiado gran-
de puede despertar sus sospechas, haciéndole
pensar que el asunto es mas importante de lo
que parece.

Tactica (Cultura). Usar a partir del siglo XVI.
El combate ya no es el choque brutal entre dos
fuerzas caracteristico de la etapa medieval, en
la cual prevalecian, incluso en los grandes com-
bates, los enfrentamientos individuales entre no-
bles o las escaramuzas entre pequenos grupos.
Esta competencia permite dirigir con eficacia
tropas relativamente numerosas tanto en bata-
llas campales como en asedios, y usando con-
juntamente tanto la Caballeria como la Artilleria
o la Infanteria.

Teologia. (Cultura) Sirve para conocer los
dogmasy la liturgia de la religion del Pj. Con un
malus del 50%, es aplicable a las otras dos reli-
giones de la Peninsula. Recordemos que se prac-
tican tres religiones: Cristianismo, Judaismo, e
Islamismo.

Trepar. (Agilidad) Esta competencia sirve
para determinar la facilidad del Pj en subir por
una superficie mas o menos vertical. Se realiza
una tirada cada 10 m. Trepar ayudado por una
cuerda da un bonus del 40%. Dos fallos conse-
cutivos en Trepar suponen una caida, consultar
el parrafo correspondiente en el apartado Vivir,
peligro de muerte.

Tortura. (Habilidad) Esta competencia indi-
ca la habilidad del Pj en hacer dafo a sus seme-
jantes sin matarlos. Si se usa para interrogar, cada
vez que se acierte la tirada su victima debera
tirar por Resistencia x 3 para no hablar. Cada
vez que se falle la tirada, la victima perdera 1D6

puntos de Resistencia. Si se comete una Pifia,
la victima muere en el acto. Si se consigue un
critico, la victima habla directamente.
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Resultados
criticosy
pifias

Como hemos visto, las diferentes compe-
tencias vienen determinadas por un valor en
porcentaje. Cuanto mas alto sea ese valor, mas
posibilidades tenemos de hacerlo bien. Pero
puede ocurrir que lo hagamos ain mejor.

Si en una tirada se saca el 10% o menos del
valor de una competencia, sacamos lo que de-
nominamos un Acierto Critico. Eso significa que
lo que intentdbamos hacer nos ha salido de la
mejor manera posible.

En contrapartida, puede ocurrir que fallemos
de una manera desastrosa. A esto lo denomi-
namos Pifia, y sucederd si sacamos el decimal
negativo o superior de nuestro porcentaje criti-
co. En ese caso nos saldré lo que peor nos po-
dria suceder.

Ejemplo: Ignotus tiene un 60% en Escudo.
Hace un critico en esa competencia con un 6%
o menos (el 10% de 60) y comete una pifia con
un 96% o mas.

Para una mejor comprension, damos a con-
tinuacién una tabla de los diferentes Criticos y
Pifias segin porcentajes:

2.1 Tabla de Criticos y Pifias

PORCENTJE CRiTICO PiFiA.

01-10% 01% 91-00%
11-20% 01%-02%  92-00%
21-30% 01%-03%  93-00%
31-40% 01%-04%  94-00%
41-50% 01%-05%  95-00%
51-60% 01%-06%  96-00%
61-70% 01%-07%  97-00%
71-80% 01%-08%  98-00%
81-90% 01%-09%  99-00%
91-99% 01%-10%  00%
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Suerte

La caracteristica de SUERTE puede usarse en
AQUELARRE de dos maneras:

* La primera de ellas ya la mencionamos en
el capitulo anterior: es la Suerte que puede te-
ner el Pj en un momento determinado. Se mide
en términos de porcentaje. Es mas facil que un
Pj tenga mas suerte en unas ocasiones que en
otras. Esto se traduce en una serie de bonus y
malus segun la situacién, reflejados en la siguien-
te tabla:

2.2 TABLA DE SUERTE

Drrici. -25%
Muy orrici. -50%
IMPOSIBLE -75%

INFALIBLE +75%
Muy FicL +50%
FacL +25%

0,
Norwar 0% Nota: Esta tabla puede usarse tam-

bién en situaciones especiales, apli-
cadaalos porcentajes de las compe-

Ejemplo:. El soldado Ignotus acaba de me-
ter la pata (lo cual es habitual en él) y esta
cayendo desde lo alto de la torre en la que
estaba haciendo guardia. Teniendo en cuen-
ta que en la plaza es dia de mercado, su
Jugador pregunta esperanzado si hay alguna
posibilidad de que caiga mas o menos en
blando (encima de unos toldos, o de mer-
cancias que atenuen su caida). El Dj consi-
dera que la peticién es muy traida por los
pelos, y le da un margen de dificultad de
Muy Dificil. (-50). Siendo la Suerte de Ignotus
de 35% tiene un i-15%! de conseguir caer en
blando.

La segunda manera de usar la Suerte es usarla
para modificar tiradas. Si antes de lanzar los
dados anunciamos al Dj que vamos a usar la
Suerte, podremos usar sus puntos para sumar o
restar (seglin nos convenga) al resultado de los
mismos.

Ejemplo. Desesperado, Ignotus decide usar
su Suerte. Lanza los dados y saca un 25. (25-
35= -15!11). Por los pelos, Ignotus aterriza
aparatosamente en medio del mercado, sa-
liendo magullado pero milagrosamente vivo.

Los puntos de Suerte gastados se recuperan
al final de la partida, en el momento de adjudi-
car los P.Ap. Caso de que la tirada salga bien, y
no debamos gastar ningtin punto de Suerte, per-
deremos 1 punto.

Uno o varios Pj pueden donar parte de sus
puntos de Suerte a otro, de manera temporal (li-
mitandose a la partida). Deben, sin embargo,
especificarlo al Dj por adelantado.
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Heridas graves,
enfermedad, vejez y
muerte.

Cuando, a consecuencia de una o varias he-
ridas un Pj (o Pnj) llega a O o negativos puntos
de Resistencia, cae inconsciente y entra en
coma. A partir de ese momento pierde 1 punto
por asalto, hasta alcanzar la totalidad de sus
puntos de Resistencia negativos. En ese momen-
to muere.

Ejemplo: Miguel el Sanador tiene 15 puntos
de Resistencia. A consecuencia de un com-
bate pierde 17 puntos. Esta en el suelo, in-
consciente, y dentro de 13 turnos morira.

La muerte puede evitarse, sin embargo, con
la competencia de Primeros Auxilios. Por cada
asalto en que se pase la tirada, la victima recu-
pera 1D4 de puntos de Resistencia. Si se consi-
guen recuperar todos los puntos negativos del
paciente, este se salvard.

Ejemplo: Cuando Miguel cae, sus compa-
fieros lo apartan del combate y lo dejan a
los cuidados de Zarah, una alquimista ami-
ga suya. Este usa su competencia de Prime-
ros Auxilios con éxito y obtiene un 2 con el
D4. Ha remontado dos puntos, pero pierde
uno por el asalto, con lo cual ha ganado so-
lamente uno. Miguel morira dentro de 14 tur-
nos. En el siguiente asalto, Zarah consigue
sacar de nuevo su tirada, y saca un 4. Me-
nos uno del asalto, 3. Miguel estaba a un
punto negativo, ante lo cual ahora esta a 0.
Esta desmayado, pero a salvo.

Los Primeros Auxilios nunca permiten recu-
perar puntos de Resistencia positivos: esto sélo
se consigue con la competencia de Medicina...
o con la magia.

Con un tratamiento adecuado (léase una ti-
rada exitosa de Medicina) El paciente recupera-
ra 1D4 puntos de Resistencia por semana de
reposo. Si realiza alguna accién fisica violenta
antes de que haya curado las 2/3 partes de sus
puntos de Resistencia, puede sufrir una recaida,
o en el caso de heridas, abrirse éstas. En cual-
quiera de los dos casos, volvera a perder los
puntos de Resistencia que ya se habian curado
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Enfermedad.

Cuando un Pj entra en contacto con un foco
de infeccién de una enfermedad, hay que tirar
por el porcentaje de contagio de dicha enfer-
medad. En caso de que no se pase la tirada, el
Pj esta infectado.

En ese caso, tras 1D6 dias de incubacién, debe-
ré realizar una tirada de su Resistencia x3:

2.3 REeSISTENCIA A ENFERMEDADES

S1 SACA UN CRITICO: TENDRA UNA CONVALECENCIA MINIMA.
S| SACA UN RESULTADO NORMAL: TENDRA UNA CONVALECEN-
CIA NORMAL...

S SACA UN FALLO NORMAL: TENDRA UNA CONVALECENCIA
MAXIMA.

Si sacA UNA PiFia; MUERTE (CASO DE QUE LA ENFERMEDAD
SEA MORTAL).

Una tirada con éxito de Medicina puede re-
montar en un grado esta escala (es decir, pasar
de una convalecencia normal a una minima), o
incluso en dos grados, si saca un resultado cri-
tico.

Cdélera

Contagio: 45%

Formas de contagio : En lugares donde haya
epidemia (normalmente la epidemia se da en
verano, en lugares con poca o ninguna higiene).
Se contrae por consumir alimentos o bebidas
contaminadas por un enfermo, o por contacto
directo con éste.

Sintomas : Violentos dolores abdominales,
vomitos, diarreas, temperatura corporal por
debajo de los 35 grados.

Convalecencia minima : 1D6+1 dias. Extre-
ma debilidad. Todas las caracteristicas y com-
petencias reducidas temporalmente a la mitad.
Sin secuelas.

Convalecencia normal : 2D6+ 3 dias. A par-
tir del 5§ dia, imposibilidad de realizar cualquier
accion fisica o mental. De no sacar una tirada
de Resistencia x 3, pérdida definitiva de 1 pun-
to de Fuerza y Resistencia

Convalecencia maxima : 3D6+5 dias. Deli-
rio y coma a partir del quinto dia. De no sacar
Resistencia x 2, pérdida definitiva de 1D4 en
Fuerza y Resistencia. 25% de posibilidades de
morir.

Muerte: Entre violentos dolores, en 2D6 dias
a partir del contagio.

Lepra

Contagio: 15%

Forma de contagio : Por contacto directo con
un enfermo.

Sintomas : Progresiva necrosis de todo el
cuerpo, con la aparicién de llagas ulcerantes.
Perdida de sensibilidad. El cuerpo, en otras pa-
labras, se pudre en vida.
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Convalecencia : No hay convalecencia maxi-
ma o minima para esta enfermedad. Es progre-
siva, y no tiene cura (salvo por medios mégi-
cos). La muerte se produce de manera irreme-
diable en 1D6 anos. El enfermo pierde, en cada
mes de tiempo de juego, 1 punto en una de sus
Caracteristicas Principales, elegidas aleatoria-
mente.

Peste bubonica

Contagio: 75%

Forma de Contagio: Por contacto directo con
un enfermo, por la mordedura de una rata in-
fectada, o por la transmisién de pulgas de ratas
apestadas, en lugares de epidemia.

Sintomas: Fiebre alta, dolores abdominales
extremos, delirios. Aparicién de un bubén negro
en la axila o el cuello.

Convalecencia minima: El enfermo cae en
un semi-coma febril durante 2D6 dias. Sale de
ese coma con sus puntos de Resistencia y Fuer-
za reducidos a la mitad. Recuperara 1 punto
diario en ambas caracteristicas.

Convalecencia normal : Fiebre alta durante
1D3 dias. Seguidamente aparicién del bubdn.
Dolores abdominales y delirios. El bubén estalla
al cabo de 1D3+5 dias. Entonces la enferme-
dad decrece. El enfermo se recupera al cabo de
3D6 dias, con los puntos de Resistencia y Fuer-
zareducidos a 0. Recuperara 1 punto en ambas
caracteristicas cada dia.

Convalecencia maxima: Mismas caracteris-
ticas que en el caso de la convalecencia nor-
mal, pero hay un 45% de posibilidades de que
el enfermo muera antes de que estalle el bubén.
En caso de que sobreviva, pierde 1D3 en sus
Caracteristicas de Fuerza, Agilidad y Resisten-
cia.

Muerte: El enfermo muere entre atroces do-
lores al cabo de 1D6 dias.

Pulmonia
Contagio: 35%
Forma de Contagjo: Por contacto con un

enfermo, o tras haber pasado un frio extremo

(por caer al agua helada, por ejemplo)
Sintomas : Fiebre alta, tos seca y constante,

dolores en el cuerpo, dificultades al respirar.

1D4+2 dias con

fiebre. Caracteristicas fisicas reducidas durante

Convalecencia minima:

ese tiempo a la mitad.

Convalecencia normal : 1D6+3 dias en es-
tado de semi-coma. Transcurrido ese tiempo
extrema debilidad durante 2D6 dias mas (Ca-
racteristicas fisicas reducidas a 1).

Convalecencia méxima : Mismas caracteris-

ticas que la convalecencia normal, pero hay un

45% de posibilidades de que el enfermo muera
durante el estado de semi-coma.
Muerte: El enfermo muere en 1D6+2 dias.

Rabia

Contagio: 60%

Forma de contagjo: Por mordedura de un
animal o persona infectados.

Sintomas : Modificacién progresiva de la
personalidad hacia tendencias cada vez mas
paranoicas. Crisis de locura. Imposibilidad de
beber, por contraccién de los musculos de la
garganta. Muerte por asfixia.

Convalecencia: No hay curaciéon de esta
enfermedad. El enfermo tarda 2D10+20 dias
en morir en la locura mas absoluta. A los 10
dias empezaran a notarse en él instintos agresi-
vos y paranoicos. A los 20 dias empezaran las
crisis de locura, que se irdn haciendo méas y més
frecuentes hasta la muerte. En ellas lanzar&
espumarajos por la boca e intentard& morder a
quien se ponga a su alcance.

Tétanos

Contagio: 45%

Formas de contagio: Por heridas profundas
sucias de tierra, o causadas por metales
herrumbrosos.

Sintomas: Ataques de crispacién de todos
o parte de los musculos del cuerpo, acompa-
nados de fiebre muy intensa. Periodos de semi-
coma alternando los ataques. Durante éstos, ex-
trema dificultad en respirar.

Convalecencia minima : Durante 1D6 dias,
molestias y contracciones musculares leves.
Malus del 50% en las acciones de Agilidad y
Habilidad.

Convalecencia normal : Durante 1D6 + 2
dias, cada uno o dos dias. Fiebre intensa, y es-
tado de semi-coma. Al cabo de ese tiempo, la
Resistencia queda reducida a 1, recuperandose
1 punto por dia de reposo absoluto.

Convalecencia maxima : Igual que el ante-
rior, pero con un 40 % de posibilidades de morir
de asfixia en uno de los ataques.

Muerte: Por asfixia durante uno de los ata-
ques en 1DA4 dias.

Tifus

Contagio : 70%

Formas de contagio: En lugares donde haya
epidemia, o un gran hacinamiento de personas
con poca higiene. La enfermedad se transmite
por medio de un piojo.

Sintomas: Fiebre alta (40 grados o mas).
Erupcién cuténea por todo el cuerpo salvo la
cara, la palma de las manos y la planta de los

pies. Diarreas sanguinolentas y tremendos do-
lores abdominales. Debilidad general. Delirios
febriles.

1d6 dias con debi-
lidad general y una ligera fiebre: Fuerza y Resis-

Convalecencia minima:

tencia reducidas a la mitad. Erupcién cuténea.
2D6+2 dias en
cama, con frecuentes delirios. Al pasar la enfer-

Convalecencia normal:

medad, gran debilidad: caracteristicas fisicas
reducidas temporalmente a 1, el enfermo recu-
perara 1 punto cada dos dias de reposo abso-
luto.

3D6+3 dias en
cama, con enormes dolores abdominales. Al

Convalecencia maxima:

pasar la enfermedad, gran debilidad descrita mas
arriba). Pérdida permanente de 1D3 puntos de
Fuerza.

Muerte: Muerte a los 2D6 dias.

Enfermedades venéreas

Contagio: % Variable. El D] dar& un porcen-
taje a cada companero de cama del Pj (de O a
40%).

Formas de contagio: Por tener relaciones
sexuales con personas infectadas.

Sintomas: Varian segun tipo de enfermedad:

Herpes. Puntitos colorados en los genitales.
No es grave pero si doloroso, y puede traer
malformaciones en los futuros hijos.

Ladillas: Un parasito, parecido al piojo, se
adhiere en el pelo de las partes intimas, provo-
cando un picor méas molesto que doloroso. Se
eliminan afeitando la zona afectada.

Gonorrea (Purgaciones): En los hombres,
sensacion de quemadura al orinar, y una secre-
cién amarilla en el pene. Las mujeres no suelen
sufrir molestias, pero propagan la enfermedad.
Puede llegar a producir la impotencia en el hom-
bre o la esterilidad en la mujer.

En este tipo de enfermedades no se da con-
valecencia, ni muerte. Sin embargo, salvo en el
caso de las Ladillas, son una fuente continua de
molestias, ya que son incurables.

Sifilis (apartir del siglo XYI).

Contagio : 40%

Forma de contagio : Por transmision sexual

Sintomas y convalecencia: La sifilis se desa-
rrolla en tres fases:

Fase 1: Aparecen unos bubones en la zona
genital, blandos e indoloros, que no tardan en
desaparecer.

Fase 2: Unos meses mas tarde aparecen
bubones y llagas por todo el cuerpo que pue-
den llegar a curarse con procedimientos nor-
males.

Fase 3: Al cabo de varios anos el virus de

f\\juul LN
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la sifilis ataca el cerebro, causando una de-
generacién progresiva del individuo. Puede de-
tectarse al observar en el enfermo un comporta-
miento exaltado y excéntrico, que pronto dege-
nera hacia la locura y la decadencia fisica, hasta
terminar dejando al individuo paralitico, idiota y
babeante hasta su muerte.

Yejez

El término medio de vida de una persona en
la Baja Edad Media rondaba los 35 afos. A par-
tir de esa edad, un personaje debe tirar cada
ano en la tabla de Edad. Cada ano que pasa,
ademas, tiene un bonus del 2% en esta tabla.
(Es decir, un Pj de 40 afnos sumaré 10 puntos al
resultado de su tirada).

En esta tirada no se admite usar los puntos
de Suerte.

El hechizo de «Elixir de la Vida» anula los efec-

tos de esta tabla.

2.4 TABLA DE EDAD

01/40% No pasa nada
41/50% Pérdida definitiva de 1 punto de Fuerza
51/60% Pérdida definitiva de 1 punto de Agilidad

61/70% Pérdida definitiva de 1 punto de Habilidad
71/80% Perdida definitiva de 1 punto de Percepcién
81/95% Pérdida definitiva de 2 puntos de Resistencia

96/00% Muerte por causas naturales.

Los Pnj también estan sujetos a esta tabla.
En concreto, si el D] esta haciendo juego de
campana (enlazando unas aventuras con otras
y dejando que pasen los anos mientras) debera
asignar una edad a cada miembro de la familia
del Pj, para tirar por esta tabla cada ano.

[ ] [ ] [ ]

SruBsiere

Ya hemos visto que un personaje de Aquela-
rre puede morir por culpa de las heridas sufri-
das en un combate o por enfermedad o vejez.
No son, sin embargo, las Unicas formas en la
que se puede morir en el juego. El frio y el calor,
las caidas, la asfixia y el envenenamiento tam-

bién le pueden provocar la muerte.

Calor y frio

Expuesto a temperaturas extremas de frio y

calor sin la protecciéon adecuada, un personaje
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perdera 1 punto de Resistencia cada 10/60 mi-
nutos, de tiempo de juego (no tiempo real). La
duracién exacta de este periodo la elige el D] en
funcién del rigor de la temperatura. Ademas,
perderé otro punto (determinado aleatoriamen-
te) en una de las siguientes caracteristicas: Fuer-
za, Agilidad, Habilidad, Percepcién. Con esto
se simulan las posibles quemaduras o congela-
ciones que sufre el cuerpo. Si se llega a O de
Fuerza, el Pj se desmaya. A O de Agilidad, pier-
de el uso de las piernas. A O de Habilidad, el
uso de las manos. A O de Percepcion, se queda
ciego. A O de Resistencia... se desmaya, y si no
recibe cuidados inmediatamente muere.

El Pj puede recuperar los puntos de Resis-
tencia perdidos con una o dos noches de repo-
so en un lugar a temperatura normal. Si alguna
de sus Caracteristicas llegd a O, sin embargo,
deberé pasar una tirada de Resistencia x 3 para
que vuelvan a sus puntos iniciales. De no pasar-
la, recuperara sélo la mitad de sus puntos origi-
nales.

Las armaduras no protegen del frio ni del
calor, excepto la armadura 1, que al ser ropa
gruesa (pieles y lana) protege contra el frio. Un
personaje con esta armadura resistird el frio el
doble de tiempo que otro sin ella. Por el contra-
rio, ante temperaturas extremas de calor todo
Pj cubierto con armaduras de metal (4, 5y 6)
resistira la mitad que otro que no las lleve. Lite-
ralmente, dentro de ellas se asara vivo...

Fuego

En caso de que sufriera quemaduras debido
al contacto con el fuego, recibira de 1D6 a 3D6
puntos de dano, segln el tamano del fuego (des-
de una antorcha hasta una hoguera). Este dano
se repite en cada asalto en que se esté en con-
tacto con el fuego. Si lleva armadura de tipo
1,2,3, hay un 25% de posibilidades por asalto
de que la ropa se incendie, a no ser que estén
empapadas en agua.

Si las quemaduras se deben a un fuego pe-
queno (como una antorcha) el dafo sélo afec-
tard una localizacién determinada. Si es un fue-
80 mayor (ser quemado en una hoguera, por
ejemplo) se restaran puntos de Resistencia ge-
nerales, sin tener en cuenta localizacion.

Las armaduras no dan proteccién alguna
frente al fuego a partir del segundo asalto en
que estan expuestas al mismo, salvo el caso de
las armaduras 1,2,3 si estan empapadas en agua.
En ese caso dan una proteccién genérica de 3
durante 2D6 asaltos.

Hambre y sed

Un personaje que no coma absolutamente
nada perdera 1 punto de Fuerza, Agilidad, y Re-
sistencia al dia, hasta que se produzca el des-
mayo y la muerte. Un personaje sediento per-
derd dos puntos de las mismas caracteristicas
al dia. Ambas reglas son acumulables, por su-
puesto. En caso de encontrar refugio, comida y
bebida el personaje recuperaré los puntos perdi-
dos tras varios dias de descanso.

Caidas.

Si un personaje cae desde una altura supe-
rior a 3 m. (ya sea por fallar una tirada de Tre-
par, o una tirada de Saltar) sufrirda 1D6 de dano
por cada 3 m. de caida. Este dano se aplicara
normalmente a una localizacién concreta, con
las consecuencias habituales (malus a Agilidad
o a Habilidad, Conmociones, pérdidas de uso
de las extremidades, etc. Ver el apartado Loca-
lizaciones en el Capitulo. IlI). No se cuenta, sin
embargo, la proteccién por armadura, aunque
si la de protecciones maégicas.

El personaje puede atenuar los efectos de la
caida si saca con éxito una tirada de Saltar. En
ese caso el dano que sufra se dividira por dos,
redondeando hacia abajo.

Una caida de menos de 3 m. ocasiona 1

punto de dafo.

Asfixia

Un Personaje puede verse privado de aire por
varios motivos: estar rodeado de agua o gas no
respirable, o por que un Silfo le haya quitado el
aire a su alrededor. En cualquiera de esos ca-
sos, el personaje perdera 2 puntos de Resisten-
cia por asalto, hasta que le llegue la muerte, o
hasta que pueda respirar normalmente.
Yenenos

Si un personaje ingiere un veneno o droga,
(ya sea por la mordedura de una serpiente, o
por consumir bebida o comida envenenada)
debe hacer una tirada de su Resistencia x 3, para
no sufrir sus efectos. En algunos casos, el Direc-
tor de Juego puede especificar que el veneno es
tan potente que la tirada a realizar se reduce a
Resistencia x 2, o incluso menos.




AQUELARRE

Moneday
economia

En la Peninsula se usaban en la época varios
tipos de moneda. Por motivos de simplifica-
cién, tanto los precios como el dinero inicial
vienen expresados en monedas de plata, cuya
naturaleza dependera de la nacionalidad del Pj:
Sueldo en Portugal, Maravedi en Castilla, Croat
en Catalufa, Corona en Navarra y Dirkhem en
Granada. Posteriormente, recibiran la moneda
del pais por el que viajen icuidado con los cam-
bios!

Sistema monetario

Portugal
Florin de oro: 31 sueldos
Sueldo de plata: 9 dinheiros
Dinheiro de vellén.

Castilla
Dobla de oro: 20 maravedies
Maravedi de plata: 12 dineros
Dinero de vellén.

Navarra
Florin de oro: 10 coronas
Corona de plata: 2 sueldos
Sueldo de plata: 6 dineros
Dinero de vellén.

Corona de Aragon
Flori de oro: 15 croats y 4 dineros
Croat de plata: 12 dineros
Diner de vellén.

Granada
Dinar de oro: 10 dirkhemes
Dirkhem de plata.
Semidirkhem de plata: 0’5 dirkhemes

Equivalencias
1 Florin portugués:
21 maravedies castellanos
1 florin navarro.
1 Maravedi castellano:
1 croat catalan
1 corona navarra.
1 Dinar granadino:
36 maravedies castellanos
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Reglas basicas
de Economia

Ingresos

Un Pj de Aquelarre gana cada ano un cierta
cantidad de dinero, gracias a su trabajo perso-
nal, a las rentas de sus posesiones, o gracias a
los negocios (honrados o no) que realice:

La cantidad de dinero que dispone mensual-
mente depende de su posicién social y su pro-
fesion:

2.5 DiNero MENSUAL

GRAN POSESION FEUDAL

(Avuta NoBLEZA): (*) 500 M. PLATA.

PEQUENA POSESION FEUDAL

(Pequefia NoBLEZA): 100 M. PLATA.

TIERRAS ARRENDADAS:

50 M. PLATA POR HECTAREA.

NEGOCIOS COMERCIALES:

CoMeRCIANTE. 50/500 M. PLATA (SEGUN TIPO DE NEGOCIO)
(**).

TRABAJOS REGULARES:

Escriea, CURANDERO, ARTESANO, MarINO; CAZADOR Y
SoLDADO (ESTOS ULTIMOS SI ESTAN AL SERVICIO DE ALGUN
PODER0SO); ALQUIMISTA DE ORIGEN BURGUES. 25 M. PLATA
TRABAJOS SIN SUELDO FIJO: JUGLAR, BANDIDO, LADRON
CazaDORY SoLDADO (CASO DE NO ESTAR ALSERVICIO DE UN
PODER0S0). 15 M. PLATA.

(*). El PJ disfrutara de esta renta cuando he-
rede el titulo de su padre. Asi que si su padre
esta vivo, o tiene hermanos mayores, tendra que
conformarse con una renta de Pequefa noble-
za..

(**). Los ingresos de un Comerciante de-
penden en gran parte de su Competencia de
Comerciar:

2.6 Ingresos de un Comerciante

DE 01 A 25% 50 M. PLATA, POR cADA 1000 INVERTIDAS
DE 26 A 60% 100 M. PLATA, POR CADA 1000 INVERTIDAS
DE 61 A 80% 250 M. PLATA, POR cADA 1000 INVERTIDAS
DE 81 A 95% 400 M. PLATA, POR CADA 1000 INVERTIDAS
DE 96 A 00% 500 M. PLATA, POR CADA 1000 INVERTIDAS

Se necesita un capital minimo de 1.000
monedas para realizar negocios. Al cabo de un
ano hay que hacer una tirada de Comerciar. Si
se falla se pierde 1D6x1.000 monedas de plata
del capital invertido. En caso de que las pérdi-
das excedan el capital, el resultado se convierte
en deudas que deben pagarse en un tiempo
determinado.

Nada impide que cualquier personaje que
consiga un cierto capital lo invierta en comprar
tierras y arrendarlas a campesinos, o en embar-
carse en negocios comerciales.
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Gastos

Cualquier persona en la Edad Media estaba
obligada a mantener un cierto nivel de vida, de
acuerdo con su posicién social. No hacerlo asi
seria rebajarse a los ojos de sus iguales, y ser
despreciada.

Gastos por Semana:

Alta Nobleza: 100 m. plata
Baja Nobleza: 20 m. plata
Burguesia: 25 m. plata
Villanos: 10 m. plata
Campesinos: 5 m. plata

Gastos familiares

Los gastos semanales se dividen por dos si
el Pj no estd emancipado (es decir, si sigue vi-
viendo en la casa de sus padres), y se
incrementan si posee familia. Dicho incremento
depende del nimero de hijos y de su posicién
social. No se incluye en el célculo a la mujer, ya
que se supone que se automantiene (con el tra-
bajo en las clases bajas o con la aportacién de
una dote en las clases altas).

Alta Nobleza: 25 m. por hijo

Baja Nobleza: 20 m. por hijo

Burguesia: 15 m. por hijo

Villanos: 2 m. por hijo

Campesinos: 1 m, por hijo

Es muy posible que muchos Pj de AQUELA-
RRE descubran que no pueden vivir de acuerdo
con su posicién social. Quizé eso les impulse a
llevar a cabo las primeras aventuras.

Mercaderes.
Reglas avanzadas
de Economia

Este sistema de reglas pretende reproducir
los problemas y dificultades a los que debia
enfrentarse durante su vida un mercader de la
Baja Edad Media. Puede jugarse en solitario,
aunque alcanza todo su sabor si se juega con
un DJ.

Progresion de los mercaderes

La progresion del mercader en su profesion
se produce con el tiempo, mas que con la pro-
mocién o la clase social. Una carrera de merca-
der comienza en un puesto de Empleado o de
Prestamista. Las especificaciones de estos em-
pleos y de puestos superiores se indican a con-
tinuacion:
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Empleado

Un Empleado trabaja para un Mercader bus-
cando el aprendizaje del oficio. Cobra 240 m.
de plata al afo (20 m. al mes) y debe trabajar
durante 6 meses por ano. Al finalizar tres anos
se convierte en Mercader.

Prestamista

Un prestamista aprende su oficio de peque-
fio hombre de negocios recaudando los intere-
ses de sus préstamos. Cada ano puede prestar
la suma de dinero que desee. Normalmente al
finalizar el ano recupera el dinero prestado con
un interés del 10%. Si sucede que un deudor no
devuelve el préstamo (10 o méas sobre

2d6), pierde la mitad de la suma que ha
prestado y no recauda mas que el 5% de los
intereses (en caso de fracciones SIEMPRE se
redondeara hacia abajo). Un prestamista puede
contratar (por 1.350 m. de plata por afo cada
uno) a varios matones mas o menos brutales
(tratarlos como Bandidos) para que le ayuden a
recuperar sus préstamos. En este caso no ten-
dra morosos cada afo salvo en caso de sacar
un 11 (sobre

2d6), pero posiblemente adquirira una mala
reputacion. Un prestamista debe dedicar un mes
por afo a proponer y recuperar sus prestamos y
llevar su contabilidad. Después de 6 anos de
practica un prestamista se convierte en Merca-
der.

Mercader

Un Mercader es un comerciante conocido
en el mundo de los negocios. Su clientela es de
mayor calidad que la de un Prestamista. Le bas-
ta, cada ano, con destinar la suma que dedica-
ra a prestar para recuperarla a fin de ano, au-
mentada con un interés del 10% (sélo tendra
morosos con un 12 en 2d06).

Puede invertir en las Altas Finanzas o en el
Comercio Interior. Cada afio un banquero debe
dedicar un mes a sus asuntos. Si pasados tres
anos como Mercader, y en cualquier momento
a partir de dicho periodo, consigue amasar una
fortuna personal que alcance o supere las
10.000 monedas de plata, alcanza el nivel de
Inversor, conservando el de Mercader.

Inversor

Un Inversor es un Mercader que dispone de
un capital importante, de buenos contactos en
el mundo de los negocios y que es capaz de
realizar grandes inversiones. El Inversor puede
interesarse tanto en el Comercio Exterior, en los
Valores Inmuebles, como en las Altas Finanzas
o el Comercio Interior. Puede efectuar inversio-
nes por cuenta de otras personas, percibiendo
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en dicho caso una comisién de 5% sobre las
sumas invertidas. Al inicio de cada ano un In-
versor puede intentar «prever como seré la si-
tuaciéon econdémica en ese ano. Para ello debe
obtener (con 1d100) una tirada igual o inferior a
la suma de sus Caracteristicas de Percepcion,
Comunicacién y Cultura. A esta tirada se la lla-
ma Tirada de Previsién Anual.

El Mundo de 1a
Economia

Las inversiones se hacen a inicios de cada
ano. Al finalizar el mismo, se determina la Fuer-
za Econémica del pais y, consiguientemente, los
beneficios y las pérdidas de las inversiones que
se hayan realizado. La Fuerza econdémica se
determina lanzando 3d6 (substrayendo 1 punto
al total por cada nacién con la que esté, o haya
estado, en guerra el pais del mercader ese ano)
y consultando la tabla siguiente:

2.8 Inversiones Financiersa

FUERZA DE LA MONEDA

RETORNO DE LA INVERSION

Muy DésiL -30%
DeBIL -20%
Mepia +5%
F uerTE+15%

Muy FUERTE +25%

Las inversiones financieras pueden ser liqui-
dadas contra su valor actual al finalizar el ano.

Comercio Interior

Toda suma de 500 m. de plata o mas puede
ser invertida en el Comercio Interior al inicio del
ano. Al finalizar ese ano la inversién es aumen-
tada o disminuida de acuerdo con el porcenta-
je indicado en la siguiente tabla (2.9).

FuErzA DE LA MONEDA  COMERCIO INTERIOR CoMercio EXTERIOR VALORES INMUEBLES
5 0 MENOS Muy DesiL Posre Muy Pogre BaJos
6A8 DesiL Mepio PoBre BaJos
9a12 MeDIA Bueno MEepio Mebios
13a15 FuerTe Bueno Bueno Awros
16A18  Muy FUerTE Mepio Muy Bueno Awros

Un personaje que se beneficie de una Tirada
de Previsién Anual estd autorizado a ver (o a
lanzar él mismo) el tercer dado que dirige los
resultados de la Economia de ese ano. Por ejem-
plo: un Inversor obtiene una Tirada de Previsién
Anual para un ano en el cual la economia tendra
una Fuerza de 16 (los dados han dado un 5, un
5 y un 6) sélo el Dj conoce este nimero pero
podré autorizar al inversor a ver la cifra 6 del
tercer dado.

El personaje puede entonces tener en cuen-
ta, sabiendo que ese ano sera sin duda bastante
bueno, el elegir invertir en el Comercio Exterior.

Inversiones

Un Mercader sélo puede invertir en las Fi-
nanzas o sobre el Comercio Interior. Un Inversor
puede ademas interesarse en el Comercio Exte-
rior y los Valores Inmuebles. Cada uno de estos
campos se comporta diferente de los otros, he
aqui los detalles:

Inversiones Financieras

Dependen de la Fuerza de la Moneda. Toda
suma de 1.000 m. de plata puede ser invertida
en las Finanzas cada ano. Al finalizar ese ano la
suma invertida es aumentada o disminuida del
porcentaje indicado en al tabla 2.8.

RENDIMIENTO INTERIOR EXTERIOR
Muy PoBre - -50%
Posre -30% -30%
Mebio +0% +5%
Bueno +20% +10%
Muy Bueno +20%

Las inversiones en el Comercio Interior pue-
den ser liquidadas contra su valor actual al fina-
lizar el ano. Sobre los productos tipicos de cada
zona de la peninsula consultar en el Capitulo IX
el apartado Comercio, Ferias y Mercados.

Comercio Exterior

Toda suma de 500 m. de plata puede ser inver-
tida en el Comercio Exterior cada ano. Al finalizar
ese ano la suma invertida es aumentada o dismi-
nuida del porcentaje indicado abajo. Ademés se
suma un +1% (maximo + 15%) al Rendimiento de
la Inversién por cada ano que el inversor haya dedi-
cado al Comercio exterior, esto es debido a los con-
tactos que ha hecho en el extranjero con comer-
ciantes y banqueros.

Las inversiones comerciales en el extranjero
pueden ser liquidadas contra su valor actual al
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finalizar el ano. Sobre los productos tipicos del 2.10 TABLA DE PROPIEDADES

comercio exterior a la peninsula consultar tam-

» . . PosEsioN MANTENIMIENTO Precio BENEFICIO
bién el apartado Comercio, Ferias y Mercados.
H* HERENCIA
Yalores Inmuebles A S 45 500 .
RANJA -
B G 67 750
Una cifra de 1.000 m. de plata o mds, pue- C CASA SENGILLA EN CIUDAD 67 750 -
- L N D CASA NORMAL EN CIUDAD 90 1.000 -
den constituir una Inversién Inmueble. Al finali-
. ) ASA LUJOSA EN CIUDAD ; -
E CASA LUJOSA EN C 135 1.500
zar el ano, si los Valores Inmuebles son Bajos,
. o F TORRE FORTIFICADA 108 1.200 -
este dinero cuenta como la suma original au- G CASTILG FERLE 450 5.000 B
mentada en un 20% en lo que respecta a la com- H CASTILLO GRANDE 900 10.000 -
praventa de terrenos o propiedades. El capital | Pastos * - 650 x Ha 6 x Ha
no es modificado si los valores son Medios. Por J TIERRAS DE CULTIVO * - 1.000 x Ha 10 x Ha
*
contra el capital es reduce su valor en un 20% K Huerros - 1.150 x Ha 11 xHa
o *
en lo que respecta a la compraventa, si los va- L ViRepos - 2.000 x Ha 20 x Ha.(H)
lores son Altos ese afno, una inversion en Valo-
o . (H) VER HEReNCIA
res Inmuebles no puede ser liquidada, continua (*) DEBEN DE COMBINARSE CON UNA GRANJA.
existiendo en esa forma hasta que se venden I mpuesTos Y DIEzMo
las propiedades. Deben mantenerse como mi- AL FINALIZAR CADA ANO EL PJ DEBERA PAGAR LOS IMPUESTOS (A LA CORONA) Y EL DIEZMO (A LA IGLESIA).
nimo durante un afo, al aho siguiente las pro- Los IMPUESTOS ANUALES NORMALES ASCIENDEN A:
. . 0 N 0,
piedades pueden ser vendidas de nuevo (a +10% 5% DE LOS BENEFICIOS DE ESE ANO + 2% DEL VALOR DE LAS TIERRAS Y PROPIEDADES DEL PJ.
de su valor normal si los valores hipotecarios EL Dezwo ascienoe
son altos, a -10% si son bajos). Los precios 3% DE LOS BENEFICIOS DE ESE ANO + 1% DEL VALOR DE LAS TIERRAS Y PROPIEDADES DEL PJ.
) - o .

nominales de las propiedades y tierras son indi-

cados en la tabla 2.10. 2.11 TaBLa DE HERENCIA

La Economia familiar

2 3-5 6-8 9-11 12

Al iniciarse el juego un Pj puede tener cual- ALTANoBLEZA 0 106x100 E+D F+B+Jx206 +E G+B+Kx1+F H+3B+Lx206

quier edad comprendida entre los 17 y 22 afios. B Nz il o E P Gl
L. BuRGUESIA D 106x75 C D E E +
Normalmente todavia vive con sus padres (los Gas- 2061000MP
DOX
tos Anuales se dividen por dos, ver més adelante) y Viao 0 108¢10 C 4 o1oA0C b EiC
no dispone mas que del Dinero Inicial con el cual CanpEsNo 0 104x10 Jx1o4 A+Jx 106 B +Jx206 B+Kx 106
eémpieza un P] en AqUEIarre' (d) Mala suerte, el Pj slo hereda deudas.
Letras mayusculas: consultar la Tabla de Propieda-
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2.12 TABLA DE MARTIR-MONIO

5.400 m. PLATA 1.350 M. POR HIO Y ARO

1.080 M. pLATA 1.080 M. POR HIJO Y ARO

1.350 M. PLATA 810 M. POR HIO Y ARO

540 M. PLATA 108 M. POR HIJO Y ARO
270 M. PLATA 54 M. POR HIJO Y ANO

1010RELACION 10100 ADMINISTRACION ORIGEN SociAL Auta NOBLEZA
1 Pesiva 1-5 +15% -2CS Basa NosLEza
2 Maa 6-20 +5% -1CS BURGUESIA
3-6 NoRMAL 21-75 louaL CS VILLANO
7-8 Buena 76-86 -5% leuaL CS CAMPESINO
9 Muy Buena 87-95 -10% +1CS
0 EXCELENTE 96-00 -15% +2CS
Herencia Indica la capacidad de administracién del

En caso que la Situacién Familiar del Pj indi-
que que es huérfano de ambos progenitores o
de padre y, si ademas, es el primogénito tam-
bién podra disponer de las posesiones paternas
como Dinero Inicial. No obstante el Pj manten-
dré a sus hermanos pequenos, si los hubiera, y
a sumadre (la cual le administrara la casa como
si fuese su Esposa hasta que fallezca o el Pj
contraiga matrimonio, para ver su capacidad de
Administracién lanzar 1d100+10). La Herencia
también tiene lugar cuando fallece el padre y el
Pj es el primogénito, en cuyo caso pasara a te-
ner que cuidar de su madre y de todos aquellos
hermanos/as que sean menores de 17 afios de
edad. Lanzar 2D6 para determinar dicha heren-
cia.

Fallecimiento de los padres y
familiares por causas naturales

El padre, la madre o ambos progenitores del
Pj tendran (en el momento del nacimiento de
éste) 15+ 1d4 anos cada uno de ellos.

El proceso que se seguiré para ver el momen-
to de su muerte sera el de aplicarles las conse-
cuencias de la Tabla de Edad a partir del mo-
mento en que alcancen los 35 afnos (pueden ha-
ber alcanzado los 35 antes pero, en ese caso, el
Pj ignorara un resultado del dado que indique
muerte por causas naturales). Este procedimiento
se aplica también a la esposa del Pj... y a sus hijos si
vive para verlo.

Sentando la cabeza...

A partir de los 17 afos un Pj masculino pue-
de buscar esposa si lo desea. Tiene dos opcio-
nes: que sus familiares, asesorados por una ca-
samentera, le busquen un buen «partido», o bus-
car él mismo a su futura companera; al primer
caso le llamaremos caso Ay al segundo caso
B.

Relacion (1d10)

Indica cual es la relacién personal entre los
esposos. En el caso B el Pj dividira su Compe-
tencia de Psicologia por 10 (redondeado hacia
abajo) y sumara la cifra resultante al dado al hacer
la tirada de Relacion.

Administracion (1d100)

Rjuul L R

hogar que tiene la esposa del Pj, en el caso A el
Pj podra sumar a la tirada de 1d100 un +5%
por cada bloque de dinero (igual a sus Gastos
por Semana) que se supone dedica a pagar a la
casamentera para que le busque una buena es-
posa, nunca podra el Pj obtener un bonificador
superior a +50% por este sistema, estando obli-
gado a pagar un minimo de un bloque en el
caso A. Esta tirada también indica el origen so-
cial de la esposa, que puede ser tanto de clase
social igual al personaje como superior o infe-
rior. (Es decir, que un burgués que se case con
una mujer de -2 CS se casara con una campe-
sina...).

Dote

Més abajo se detalla en el capitulo Gastos
que la esposa del Pj se automantiene con su
trabajo o con su dote. Para facilitar el que el Pj
decida casarse si pasa una tirada de Suerte su
esposa aportara ademas una cantidad a los
Ahorros del Pj, pero sélo en el caso A. La Dote
varia en funcién de la Clase Social de la esposa:

En caso de que el Pj sea el cabeza de familia
también tiene la responsabilidad de pagar la dote
de sus hermanas casaderas (o sus hijas, si vive
para verlo). El Pj puede ahorrarse la Dote si hace
ingresar a la hembra en cuestién en un conven-
to. El coste del ingreso (a pagar a la orden reli-
giosa) es exactamente la Dote/2.

Hijos

A partir del ano siguiente a la boda el Pj (y
cada ano a partir de entonces hasta que uno de
ambos alcance los 35) debera hacer una tirada
en 1d100 sobre un porcentaje que se calcula
como sigue: Resistencia de la Esposa + Resis-
tencia del Pj : 2 x 5. De obtener una tirada infe-
rior ese ano nacerd un hijo (1d6: impar varén,
par mujer). Si la tirada es critico el hijo sera sano
y fuerte (no hace falta tirar por Suerte), si es un
éxito normal el Pj debera tirar por Suerte y, si

2.13 Dotes

204 x 1.000 mp,
104 x 1.000 mp,

Auta NOBLEZA
BaJa NoBLEzA

BURGUESIA 106 x 1.000 wmp,
ViLLaNo 103 x 1.000 wmp,
CAMPESINO 1010 x 100 mp.

falla, el hijo muere antes de alcanzar el ano de
edad debido a las pésimas condiciones sanita-
rias e higiénicas de la época. De obtener una
tirada superior a la probabilidad de tener un hijo
no sucede nada, de sacar una pifia la mujer
muere en el parto, muriendo ambos. A partir de
los tres anos siguientes a su nacimiento un hijo
empieza a generar los gastos correspondientes
a su manutencion.

Gastos personales

Cualquier persona en la Edad Media estaba
obligada a mantener un cierto nivel de vida, de
acuerdo con su posicién social. No hacerlo asi
seria rebajarse a los ojos de sus iguales, y ser
despreciada.

Gastos familiares

Los gastos se dividen por dos si el Pj no esta
emancipado (es decir, si sigue viviendo en la
casa de sus padres), y se incrementan si posee
familia. Dicho incremento depende del nimero
de hijos y de su posicién social. No se incluye
en el calculo a la mujer, ya que se supone que
se automantiene (con el trabajo en las clases
bajas o con la aportacién de una dote en las
clases altas).

Criados y Empleados

El Pj esta obligado a contratar un Criado por
cada grupo de 3 personas que vivan con él (re-
dondeado hacia arriba e incluyéndose el Pj en
el grupo, pero no los posibles Criados). Excep-
cién: si el Pj vive con su esposa y un hijo (3
personas) la Esposa puede ejercer las funciones
de Criado, aunque si se anade alguien maés a la
familia, por ejemplo la madre viuda del Pj, éste
se vera obligado ya a contratar a un Criado. Si el
Pj evita con la contratacién de un criado que su
mujer haga esta funcién, las relaciones entre
ambos aumentaréan en un grado (de Mala pasa-
ria a Normal, por ejemplo). Un criado cuesta
180 m. de plata al afo.

Empleados

por cada 5.000 monedas de plata que el Pj
tenga de Capital Total (a partir de las primeras
5.000 m.p.) debera tener un Empleado, Apren-
diz o Hijo que le ayude en la tarea de adminis-
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trar sus posesiones. Un Empleado cuesta 240
m. de plata al afo. Un Aprendiz no cuesta nada,
pero sdlo puede tenerse uno a la vez. Un Hijo
puede ejercer de Empleado a partir de los 14
anos, no cuesta nada y el Pj puede tener em-
pleados tantos hijos como quiera, pueday ten-

ga.

Seduccion y sexo

Para seducir a alguien del sexo opuesto ha-
brén de pasarse con éxito tres tiradas seguidas
de la competencia de seduccién. Si se pasa la
primera tirada, el objeto de nuestros deseos em-
pieza a hacernos confidencias (lo cual puede
ser util para conseguir informacién). Si se pasa
la segunda, empiezan las primeras intimidades
(besos, caricias). Si se pasa la tercera, se realiza
el acto amoroso. Si se falla una de las tres tira-
das, el proceso se rompe. Si el fallo es pifia,
nuestro amor se siente ofendido, (lo cual puede
ser un poco duro si es la hija o la esposa del
sefior feudal del lugar). Si no se quiere usar el
consabido y mojigato “fundido en negro” que
acompana este tipo de cosas, puede usarse la
siguiente tabla( 2.14): (Lanzar 1D100).

abla de Sexo

01-10 PRACTICAMENTE UNA EXPERIENCIA MISTICA, LA PAREJA DISFRUTA
TANTO QUE TRAS DESCANSAR UN RATITOSE ANIMA A VOLVER A ENPEZAR.
GANANCIADE 20 P.Ap. PARA SEDUCCION, Y TIRAR OTRAVEZ ENLA MISMA
TABLA PARA VER QUE TAL ESTA OTRA VEZ..

11-20 EL (0 LA) PJGOZA MAGNIFICAMENTE... Y LE GUSTALA EXPERIEN-
CIA. A PARTIRDE AHORA SIENTE UNA GRAN ATRACCION HACIA EL SEXO
OPUESTO, SIN PERDER OCASION DE CORTEJAR E INSINUARSE... GANANCIA
DE 10 P.AP. EN SEDUCCION.

21-30 Muy BIEN, EL Py SE SIENTE MUY ORGULLOSOSEGURO DESS|. jERA
JUSTOLO QUE LE HACIA FALTA! TIENE UN BONUS DE 10% EN TODAS LAS
TIRADAS QUE HAGAEN 1D4HORAS PORLO ANIMADO QUEESTA.( SALVOLAS
DE CULTURA).

31-40 BIEN, ESTOLEHA DEJADO COMONUEVO, 5% DEBONUS A TODAS
LAS TIRADAS QUE HAGA EN 1D3 HORAS. (SALVOLAS DE CULTURA)

41-60 NORMAL , NI BIEN NI MAL, NOHA SDO NADA ESPECIAL PERO TAMPO-
CO HA SIDO UNA DECEPCION.

61-70 HASIDO ALGO AGOTADOR, EL PJSE SIENTES LITERALMENTE®HECHO
POLVO». PERDIDA DE 1D4 PUNTOS DE RESISTENCIA (A RECUPERAR EN
1D4 HORAS DE REPOSO).

71-80 LAVERDAD ES QUE HASIDO DECEPCIONANTE... MALUS DE 10% EN
TODAS LAS TIRADAS DURANTE 1D4 HORAS.

81-90 UN DESASTRE, ES IMPOSIBLE TERMINAR ELACTO. AMBOS QUEDAN
MUY DECEPCIONADOS. A PARTIRDE AHORA EL PJ TIENE ANIMADVERSION
HACIA ESA PAREJA EN CONCRETO, Y TENDRA UN -25% A LA SIGUIENTE
TIRADA DE SEDUCCION QUE HAGA (POR AQUELLODE LA FALTADE CONFIAN-
ZA...).

91-00 FatAL. HORROSOSO. A RAIZ DE ESA RELACION EL PJ SE HACE
MISOGINO CON LAS CONSECUENCIAS QUE ESO TIENE (-25 A SEDUCCION).

*Si el acto amoroso se realiza con un incubo o un stcubo se aplicaran
conjuntamente los resultados 61-70y 11-20 sin necesidad de tirarlos dados.
Si el personaje «sufre» los efectos de un hechizo de Virilidad se le restara 50%

alatirada que hagaen latabla

La Justicia Medieval

Las acciones de los Pj pueden llevar, a ellos
o a algun Pnj, a tener que rendir cuentas ante la
Justicia. La justicia medieval era rapida, cruel y
efectiva. Por desgracia, también era muy par-
cial: Un miembro de la nobleza sélo podia ser
juzgado por otro noble mas poderoso, o por el
rey en persona, y sélo ante ellos tenia que rendir
cuentas.

En las ciudades, administraban la ley los
merinos de la ciudad. En el campo, eran los
propios sefiores feudales los encargados de
administrar justicia entre sus vasallos.

La condena

Se lanza 1D 10 (suméando los bonus resultan-
tes del Juicio, si los hubiera). La condena variara
segun el tipo de delito:

Deuro 1D10 CONDENA
RoBo 1A 5 1D6 SEMANAS EN EL CEPO
6A10 AMPUTACION DE UNA MANO
Asesinao 1A 10 PENA DE MUERTE
REBELION 1A 5 3D6 LATIGAZOS EN PUBLICO
6A10 1D10 piAS EN EL CEPO
TRAICION 1A 5 DESTIERRO DE POR VIDA
6A10 PENA DE MUERTE
BruserRiA 1A 10 MUERTE EN LA HOGUERA
Prostrucion 1A 5 2D6 LATIGAZOS
6410 1D6 MESES EN LA CARCEL
BanppAJE 1A 5 AMPUTACION DE UNA MANO
6A10 2D6 ANOS DE GALERAS
INCENDIARIO 1A 5 MUTILACION DE UN 0JO
6A10 MUERTE EN LA HORCA
Fausiricacion 1A 5 3D10 LaTIGAZOS
6A10 1D6 ANOS EN GALERAS

1D6 SEMANAS EN EL CEPO MAS 2D6
LATIGAZOS
MUTILACION DE UNA OREJA O LA LEN-

ContrasanDo 1 A 5

6A10
GUA

2.16 El Juicio

Mejora de Personajesy
puntos de Aprendizaje.

A lo largo de la partida, cada jugador mar-
card la casilla que se encuentra a la derecha de
cada competencia, cada vez que realice ésta
con éxito. Al final de la partida, existe la posibi-
lidad de mejorar el Pj aumentando las compe-
tencias que se hayan usado. Para eso, el Dj otor-
ga unos puntos a cada jugador, al terminar la
partida. Dichos puntos se denominan «Puntos
de Aprendizaje», y varian segin la dificultad de
la aventura jugada: de 10 (muy facil) a 100 (Casi
imposible).

Cuando maés alto sea nuestro porcentaje,
mas dificil nos serd incrementarlo:

En el caso de competencias que hallan lle-
gado a su tope de Caracteristica x 5, pueden
subirse como si se tratara de nimeros negati-
vos (excepto en el caso de las competencias
de Cultura).

Los Puntos de Aprendizaje también pueden
conseguirse gracias a la ensefianza, pero re-
quieren mucho mas tiempo, y no es tan efecti-
vo.

El procedimiento es que el maestro debe
pasar una tirada por su competencia de «Ense-
fam. A continuacién, su alumno debe sacar un
porcentaje igual a la Caracteristica de la Com-
petencia que desea aprender x 5. En caso de
que ambos pasen sus tiradas, el alumno gana 5
P. Ap por semana. Las competencias se suben
de la manera normal. Un maestro no puede
ensenar a un alumno un porcentaje mas alto que
el que él tenga en Ensenar o en la Competencia
que ensefa.

2.17 Tabla de mejora de competencias

SE TENDRAN EN CUENTALOS SIGUIENTES FACTORES:

EL ACUSADO PERTENECE AL CLERO: -2

EL AcUSADO ES UN INFIEL +3

EL ACUSADO ES EXTRANJERO +1

EL ACUSADO HA SIDO CONDENADO CON ANTERIORIDAD ~ +1 EL
ACUSADO ES DE ORIGEN NOBLE -5

EL ACUSADO ES DE ORIGEN BURGUES -1

EL ACUSADO ES DE ORIGEN VILLANO O CAMPESINO +1

EL ACUSADO SE HA RESISTIDO A LA DETENCION +1

EL ACUSADO HA HERIDO O MATADO AL RESISTIRSE A SU DETENCION

+3  ELacusapo s REALMENTE CULPABLE DEL DELITO

+2

UN PODEROSODESEA QUE EL ACUSADO SEA DECLARADO CULPABLE +2

UN PODEROSODESEA QUE EL ACUSADO SEA DECLARADO INOCENTE -2
SOBORNO A LA AUTORIDAD A FAVOR DEL ACUSADO -1

SOBORNO A LA AUTORIDAD EN CONTRA DEL ACUSADO +1

POR CADA TESTIMONIO O PRUEBA A FAVOR DEL ACUSADO -1

POR CADA TESTIMONIO O PRUEBA EN CONTRA DEL ACUSADO

+1  LAACUSACION ES DE TRAICION AL REY +3

LA AcUSACION ES DE BRUJERIA ~ +5

Todos los bonus y malus son acumulables. Se lanzara
seguidamente 1D10, a cuyo resultado se sumaran los bonus o
malus resultantes de esta tabla si los hubiera. De 1a 5, el
acusado es declarado inocente. De 6 a 10, culpable. Si el
resultado final del dado pasa de 10, los puntos sobrantes se

T T L 2 e W T T YT YT

C OMPETENCIA:

1-30% CUESTA 1PUNTO AUMENTAR 1 PUNTO
31-60% CUESTA 2 PUNTOS AUMENTAR 1 PUNTO
61-80% CUESTA 3 PUNTOS AUMENTAR 1 PUNTO
81-90% CUESTA 4 PUNTOS AUMENTAR 1 PUNTO
91-00% CUESTA 5 PUNTOS AUMENTAR 1 PUNTO

NUMEROS NEGATIVOS: CUESTA 10 PUNTOS AUMENTAR 1 PUNTO.

S R G “W{;
Amigo de pleito, poco dinero;

amigo de médicos, poca salud;

TR

amigo de frailes, poca honra. !
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Capituro III

EL ConBAtE

Multum est calamitas
militis attrita,
sors illius dura est
et 1n arto sita,
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SECUENCIA OE CONMBATE

Secuenciade
combate

En AQUELARRE el combate se desarrolla en
una serie de asaltos, cada uno de los cuales
dura aproximadamente unos doce segundos.
Cada asalto se articula en una serie de pasos a
seguir, los cuales son:

- Determinar las Iniciativas.
- Resolucién de las Acciones por orden de Inicia-
tivas.

- Determinar los Danos por orden de resolucién.

La iniciativa

Determina el orden en que reaccionan los
individuos involucrados en un combate. Se cal-
cula lanzando 1D 10 (al principio de cada asalto
de combate) y suméandolo a la Agilidad del Pj.

El combatiente (Pj o Pnj) que haya sacado
mayor iniciativa anuncia las acciones que reali-
za en este asalto, e intenta realizarlas. A conti-
nuacioén lo hace el siguiente, y asi sucesivamen-
te, hasta llegar al combatiente de menor inicia-
tiva. En caso de que dos combatientes sacaran
idéntica Iniciativa actuaran de manera simulta-
nea.

Ejemplo: Miguel, Zarah e Ignotus son atacados
por dos bandidos.

Se tiran Iniciativas: Miguel (AGI 12) saca 3 con
1D10. Tiene una Iniciativa de 12+3= 15. Zarah
(AGI 15) saca un 2 (IN. 15+2=17). Ignotus (AGI
15) saca un 10. (IN. 15+10=25) Los bandidos tie-
nen ambos AGI 15, Uno saca un 4 (IN. 15+4=19)
yelotroun 2 (15+2=17).

Asi pues, en primer lugar actuara Ignotus (25).
Luego le seguira uno de los bandidos (19), a con-
tinuacioén Zarah y el otro bandido (ambos con 17);
y para finalizar actuard Miguel (15).

Un combatiente que haya sacado una inicia-
tiva alta puede «retener su accién», es decir, no
actuar en el momento que le corresponde sino
mas tarde, a la espera de ver cdmo se desarro-
llan los acontecimientos.

Ejemplo: Ignotus decide proteger a Zarah (que
se encuentra desarmada) y anuncia que se enfren-
T R T AT T T S T B
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tara contra el que se acerque a la chica, retenien-
do su accién hasta entonces.

Las acciones de combate

En cada asalto (12 seg.) pueden realizarse
dos acciones de combate. Ambas pueden ser
del mismo tipo, o de tipo diferente. Hay tres
tipos de acciones: de Movimiento, de Ataque y
de Defensa.

Acciones de movimiento

Son dos: el movimiento normal y el movi-
miento de carrera. En el primero el Pj se mueve
unos 6 m., en el segundo 12 m. El movimiento
se realiza siempre como una primera accién,
nunca como una segunda. (a no ser que la pri-
mera fuera asimismo de movimiento).

Acciones de ataque

Son tres: Ataque a Distancia; Ataque Cuerpo
a Cuerpo y Ataque de Melé. Dependen de la
distancia a la que se encuentren los enemigos
entre si.

Ataque a distancia : Consiste en intentar
impactar al enemigo con un proyectil arrojado
desde lejos. En AQUELARRE las armas del com-
bate a distancia son: Las armas lanza-proyecti-
les (Arco largo y corto, Ballesta y Honda); las
armas arrojadizas (Lanza corta, Cuchillo y Daga);
y los proyectiles improvisados. Se entiende por
este nombre cualquier objeto que se lanza con-
tra un blanco, y que normalmente no se consi-
dera un arma. Esta clasificacién incluye, pues,
desde una botella hasta una piedra. Un proyec-
til improvisado hace un dafo general de 1D3.

Si se juega en una época posterior a la me-
dieval, a esta lista han de incluirse, por supues-

to, las armas de fuego (Pistolas, Arcabuces,
Carabinas, Mosquetes y Trabucos).

Respecto a la distancia desde la que se lanza el
proyectil, consideraremos tres tipos de distan-
cias.

-Corta, en la que se tiene un bonus al porcenta-
je de impactar de +20%.

-Media, (sin malus ni bonus).

-Larga, en la que se tiene un malus de -20%.

Ataque cuerpo a cuerpo: Se realiza a una
distancia maxima de 3 m. y minima de 1. Con-
siste en impactar al enemigo con el arma que
tengamos en las manos. Se usan para ello todo
tipo de armas que no sean lanza-proyectiles.

Ataque de melé: Se realiza a una distancia
en que el enemigo estd a menos de 1 m. Con-
siste en lanzarse contra el enemigo sin dejarle
apenas espacio para que pueda usar eficazmen-
te su arma. Para este tipo de ataque sélo son
vélidas las armas tipo 1, o el uso de los punos.
Cualquier otro tipo de arma es totalmente inefi-
caz.

Un combatiente que se lance en ataque de
melé actuara siempre el Gltimo, y no puede rea-
lizar acciones defensivas de esquiva, solamen-
te de parada.

Ejemplo: Ignotus consigue desarmar a uno de
los bandidos. En el siguiente asalto, éste desenvai-
na su daga e intenta entrar en melé con Ignotus.
Aunque el bandido ha sacado mayor iniciativa,
Ignotus actda primero, mientras su enemigo se aba-
lanza sobre él.

Si alguien ataca a un enemigo enzarzado en
una melé y falla, tiene un 50% de posibilidades
de darle al otro contrincante.

3.1 TABLA DE DISTANCIAS DE PROYECTILES

Dismncia CoRTA

ARCO LARGO 4A20Mm.
ARCO CORTO 4A15m
BALLESTA 4A30M
Honpa 4A15Mm
LANZA CORTA 4A10mM
CucHiLLo o Daca 4A10m
PROYECTIL IMPROVISADO 4A10Mm
PistoLA DE RuEpa 1A 5Mm
PisT. DE SiLLA DE Ruepba 1A10m
PisToLA DE PEDERNAL 2A T

ArcaBUz 4 A15M.
Mosauete b MECHA
Mosquete DE Rueba
MosaqueTe DE PEDERNAL
CARABINA DE Rueba
CARABINA DE PEDERNAL
TrABUCO DE PEDERNAL

6A17 M.

16 A40 m41 A 100m.

10 A 20 M.21 A 60 m.61 A 200m.
15A25m.26 A 70 M.71 A 220m.

2A 8w 9a25m 25740 m.
14 A 16 M.17 A40 m.41 A 100m.
1A 5Mm 6A15Mm. 16 A 25 m.

Mepia LARGA

21A50M.51A 100 M
16A40m414 60 M
31A60M61A120m
16A25M26 A 50 M
11a20m214 30M

1A 15m -

1A 15m-

6A15Mm. 16 A 25 m.
11a20mM21A30M

8A20Mm 21A30Mm

18 A 50 m.51 A 150m
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Un combatiente puede evitar que su adver-
sario entre en melé con él pasando una tirada
de Pelea. En ese caso, se supondra que ha con-
seguido zafarse de su embestida, y que sigue
manteniendo la distancia del combate cuerpo a
cuerpo. En el caso contrario, seguira teniendo a
su enemigo pegado a él, hasta que pase una
nueva tirada de Pelea, su adversario decida reti-
rarse o uno de los dos quede inconsciente o
muerto.

Acciones de defensa

Son dos: la esquiva y la parada.

Las acciones defensivas son respuestas a un
ataque, y deben efectuarse inmediatamente
después de realizado éste, independientemen-
te del orden de Iniciativas. Es decir, un comba-
tiente de Iniciativa 10 tiene derecho a parar un
ataque de otro de iniciativa 20, y viceversa.

Esquiva. Consiste en evitar el golpe de un
oponente. Para ello se usa la competencia del
mismo nombre. Si el golpe que se debe esqui-
var es un critico las posibilidades de realizar la
accién se reducen a la mitad. Una misma es-
quiva sirve contra todos los ataques que lance
un mismo enemigo durante ese asalto.

Parada. Consiste en detener el golpe del
contrario (incluso si es un critico) con un arma o
un escudo. Se usa para esta accién el mismo
porcentaje que tengamos en la competencia del
arma. Se puede parar con cualquier arma, ex-
cepto con estiletes.

Compararemos seguidamente el tipo de
arma que ha golpeado con el de la que ha pa-
rado. Si son del mismo tipo, no pasa nada. Si el
arma del atacante es de tipo superior, hay una
posibilidad del 25% de que el arma de parada
se escape de las manos, por la fuerza del im-
pacto. Este 25% se dobla si hay dos grados de
diferencia entre los tipos de armas. Es decir: Un
arma tipo 1 tiene un 0% de escaparse parando
armas tipo 1, un 25% parando armas tipo 2 y
un 50% parando armas tipo 3. (Ver mas adelan-
te tipos de armas). En caso de que nuestro ene-
migo saque un critico el arma se rompe direc-
tamente, sin realizar esta tirada, a no ser que
nuestra parada haya sido igualmente un critico.

Las armas tipo A (Palos y lanzas) son espe-
ciales, por ser de madera. Se consideran armas
de tipo 1, pero en caso de fallar la tirada se
rompen en lugar de caerse.

Las armas de tipo B (lanza proyectiles) pue-
den parar en caso de necesidad, pero pasan a
volverse automaticamente inservibles para dis-
parar de nuevo con ellas. Para parar con estas
armas se usard la competencia de Pelea. Evi-
dentemente, la honda y la pistola son una ex-
cepcidén a esta regla, y nunca podrén parar nin-
gln tipo de ataque.
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Parada con escudo

Por supuesto, no se puede realizar una ac-
cién de Parada frente a un ataque a distancia
(flechas, armas arrojadizas, etc.). No obstante,
si el defensor gana la Iniciativa al atacante pue-
de proteger con el escudo las localizaciones de
pecho o cabeza (elegir una de las dos. Eviden-
temente, si el proyectil impacta en el brazo don-
de esta sujeto el escudo éste le protegera igual,
incluso si no ha superado la tirada de Iniciativa.

El escudo absorbera todos los puntos de
dano que realice el arma que golpee contra él
(a diferencia de las armaduras, que aunque re-
cibe todo el dafo deja pasar parte de ellos a su
portador. Ademaés, un escudo nunca se escapa
de las manos, a no ser que reciba un golpe cri-
tico.

Si se desea, se pueden realizar tantas para-
das como ataques se reciban en un mismo asal-
to, las cuales contaran como una tnica accién.
En caso de que procedan de enemigos diferen-
tes estan sujetas a los malus siguientes:

-25%
-50%

- Parar a dos atacantes:
- Parar a tres atacantes:
- Parar a cuatro atacantes:-75%

Ejemplo: Ignotus, con un 60% en Escudo, in-
tenta parar los ataques de dos enemigos en un
mismo asalto. Uno de sus enemigos, seguro de
su victoria, gasta sus dos acciones de combate en
atacar dos veces. El otro, mas convencional, lanza
un ataque y se reserva una parada por si acaso.
Ignotus, que ha programado un ataque y una para-
da, debera realizar tres tiradas de parada, una por
cada ataque, y con un malus de -25% porque pro-
ceden de dos enemigos.

Nada impide a un combatiente enfrentado a
dos o0 mas enemigos concentrarse en defenderse
sin atacar: Puede gastar sus dos acciones en
dos paradas, cada una contra uno o mas ene-
migos.

Ejemplo: Supongamos que son tres los enemi-
gos que le caen encima al pobre Ignotus. Este de-
cide realizar dos acciones de parada, una de ellas
hacia uno de sus enemigos (yendo con el porcen-
taje normal) y la otra contra los otros dos (en la
que tendra el malus de —25%. Si no lo hiciera asi
tendria un malus de parada (por ser tres enemigos
de -50%, con lo que su porcentaje final de parada
con escudo seria un triste 10%!!!.

Fijémonos que mientras que mientras una
Unica tirada de esquiva sirve contra todos los
ataques de un oponente, en el caso de la para-
da se hacen tantas tiradas como ataques reci-
ba, contando como una tnica accién de com-
bate. Por el contrario, un combatiente que de-
sease esquivar en un mismo turno de combate

a dos enemigos deberia gastar dos acciones de
Esquiva, una por cada enemigo... y no podria
hacer nada mds hasta el turno siguiente.

La competencia de Pelea

La competencia de Pelea puede usarse
como una accién de ataque normal (se entien-
de en este caso golpear con los pufnos, o con
las piernas). Pero también puede usarse como
una accién de combate «comodin», para reali-
zar acciones como poner la zancadilla, empu-
jar a un enemigo, lanzar tierra a los ojos, etc. El
Dj es libre de otorgar el malus (o bonus) que
considere oportuno a una accién determinada
de este tipo.

Inmovilizar

En un combate puede que intentemos redu-
cir a alguien inmovilizandolo, pero sin hacerle
dano (aparte quiza de algunas magulladuras).

Para inmovilizar a alguien se deberd entrar
con él en ataque de melé. Caso de conseguirlo
el atacante manifestaré su deseo de inmovilizar
al defensor, y ambos tiraran por su FUE x 2:

Si ambos la pasan: La situacién se man-
tiene en tablas: el atacante sigue en melé, pero
el defensor puede moverse y actuar bastante li-
bremente (pudiendo librarse de la melé con una
tirada de Pelea).

Si gana el atacante: el defensor queda
inmovilizado, no pudiendo pelear. Esta indefen-
so entonces, ante ataques de otros enemigos.
Lo Gnico que puede hacer es intentar librarse
del enemigo que lo tiene inmovilizado con una
tirada de Pelea. Si saca la tirada, y el atacante
falla la suya de FUE x 2, conseguira liberarse.

Si gana el defensor: consigue rechazar al
atacante, saliendo de la melé (o bien
inmovilizando a su vez al atacante si lo desea).
Evidentemente, varios atacantes pueden sumar
sus Fuerzas para inmovilizar a un tnico defen-
sor.

Ejemplo: Ignotus sufre las consecuencias de
un hechizo de Sumisién hacia un brujo maléfico.
Zarah y Miguel se dan cuenta de ello e intentan
inmovilizar a su amigo. Ignotus tiene Fuerza 20,
Zarah Fuerza 5 y Miguel Fuerza 10, asi que deciden
sumar sus energias para tener una minima oportu-
nidad. Entran en melé contra Ignotus y lo sujetan:
Ignotus debera tirar su Fuerza por dos (40%) para
librarse de ese par de pesados. Los pobres Miguel
y Zarah harén una tirada conjunta de 30% (10+5
x2)... iy que Dios reparta suertel.
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TABLA DE ARMAS POR COMPETENCIAS DE COMBATE
Competencia Arma Caracteristica ~ Fuerzaminima  Daiio basico Tipo de Arma Disparos/Cargas
Arco ARCO LARGO HAaBILIDAD 12 1D10 B 1 X ASALTO
Arco ARCO CORTO HaBILIDAD 10 1D6 B 1 X ASALTO
BALLESTA BALLESTA HABILIDAD 10 1D10 B 1X 2 ASALTOS
CucHiLLo CucHiLLo HaBILIDAD 5 1D6 1 -
CucHiLLo Daca HaBILIDAD 5 2D3 1 -
CucHiLLo EsTILETE HABILIDAD 5 1D3 +1 1 -
Espapa CIMITARRA HABILIDAD 10 1D6 + 2 2 -
Espapa Espapa CorTa HABILIDAD 8 1D6 + 1 1 -
EsPaba EspabA NORMAL HABILIDAD 12 1D8 + 1 2 -
Espapon EsPapon FUErza 15 1D10+2 3 -
HacHa HACHA DE MANO Fuerza 12 1D8 +2 2 -
HacHa H. DE comBATE Fuerza 15 1D10 + 1D4 3 -
Honpa Honba HaBILIDAD 5 1D3 +2 B -
Lanza LANZA CORTA AGILIDAD 8 1D6 + 1 A -
LanzA LANZA LARGA AGILIDAD 10 2D6 A -
Maza Maza Pesapa Fuerza 15 2D6 3 -
Maza Maza PeQUERA Fuerza 12 1D8 +1 2 -
Maza GARROTE Fuerza 10 1D6 2 -
PaLo PaLo AGILIDAD 5 1D4 +1 A -
PELEA AGILIDAD 5 1D3 - -
TABLA DE NUEVAS ARMAS POR COMPETENCIAS DE COMBATE A PARTIR DEL SIGLO XVI:
Competencia Ama Caracteristica ~ Fuerzaminima  Dafio basico Tipo de Arma Disparos/Carga
CucHiLLo DAGA DE GUARDAMANO  HABILIDAD 7 1D4+2 1
ESPADON ALFANJE Fuerza 14 1D10+1 8
EsPapa CutLAss HaBILIDAD 1 2D4+1 2
EsPapa EsPaDA AFAROLADA Fuerza 14 1D10 2
Espaba Espaba RoPERA HABILIDAD 10 1D8+1 2
EsPapa EsPapin HaBILIDAD 8 1D6+1 1
EsPapa FLORETE HaBILIDAD 8 1D6+1 2
ARMA DE. ASTA ALABARDA Fuerza 14 1D10+1 A
Lanza Pica AGILIDAD 12 2D3+1 A
Lanza Mepia Pica AGILIDAD 12 1D6+1 A
ARMA. FUEGO .MANO PistoLA HABILIDAD 6 1D8+1 C *
ArmA. FUEGO .MaNO PisTOLA DE SILLA HABILIDAD 6 1D10 C *
ArMA. FUEGO .LARGA ARCABUZ HaBILIDAD 10 2D6 C *
ARMA. FUEGO .LARGA CARABINA HABILIDAD 10 1D10 C *
ARMA. FUEGO .LARGA MosqueTe HABILIDAD 12114 2D6+1 C *
ArMA. FUEGO .LARGA TraBUCO HaBILIDAD 10 2D4+2 C *
ARTILLERIA CULEBRINA HABILIDAD 5 2D10/2D6+2 C *
ARTILLERIA CARON DE A 24 HABILIDAD - 5D10 C *
1.-TABLADE LOCALIZACION DE INPACTOS 2.- Tipos 0E ArMA *4.- TIEMPO DE CARGA Y VELOCIDAD DE DISPARO ARMAS DE FUEGO
1 CABEZA-(SE MULTIPLICA EL DARO POR DOS Tipo1:  ARMAS DE PEQUENO TAMANO Y PESO,
2 BRAzooiRECHo-(SE DIVIDE EL DANO POR E))OS) FACILMENTE OCULTABLES. TIPO DE ARMA TIEMPO DE RECARGA
3 BRAZ012QUIERDO-(SE DIVIDE EL DARO POR DOS) TiPo2:  ARMASDE UNAMANO, DE PESO MEDIANO. Arcaguces Y Mosaueres e MECI‘!A: 4 asaros
4/5/6  PecHo-(DANO NORMAL) TiPo3:  ARMAS DE DOS MANOS. MOSQUETES v Pistouas e Rueow . 3 AsaToS
0SQUETES, P'STOLAS Y CARABINAS DE PEDERNAL: 2 ASALTOS
7/18  ABpomEN-(DANO NORMAL) TipoA:  ARMAS DE ASTA DE MADERA. TrABUCO DE PEDERNAL: 3 ASALTOS
9 PIERNA DERECHA-(SE DIVIDE EL DANO POR DOS) TiPoB:  ARMAS LANZA-PROYECTILES. CULEBRINA (CANONES LIGEROS): 10 (*) ASALTOS
10 PIERNA 1ZQUIERDA-(SE DIVIDE EL DARO POR DOS) TipoC:  Armas be Fueco (SieLo XVI). CARON: 10(**)ASALTOS
(*) Con tres artilleros necesita 10 asaltos completos para ser recargada. El tiempo de carga se dobla por cada artillero que falte.
(**) Con seis artilleros se necesitan 2 minutos (10 asaltos) completos para recargarlo. Con tres artilleros 4 minutos (20 asaltos). Dos
. . ) . artilleros pueden usar un cafién siempre y cuando su Fuerza combinada sea mayor o igual de 30 y tardaran 8 minutos (40 asaltos).
3.- TABLA DE MODIFICACION AL DANO (EN FUNCION DE LA CARACTERISTICA) Un personaje en solitario no puede cargar y apuntar un caién por si solo, aunque puede dispararlo si ya estaba cargado.
50 A45: +6D6 24A20: +1D6
44 A 40:+5D6 19A15: +1D4 5.- Las ARMAS DE TIPO B ESTAN SUJES A UNA SERIE DE REGLAS PROPIAS
3935 +4D6 14a10: 0 Eeiimcontaes sttt e e e e e s el como na e
34 A 30 +3D6 9 A 5: -1 D4 ;:z’:’z;z:l :;: :n¥r: r{apaplz ﬁ:ﬂﬁ't?”,, o d,para . WL ‘y :.a:: Pamj ello se tira por la mitad de‘/;fo:ce‘n;a[e;e/que reall?zlaa Isataagcei(/ian
29 A 25: +2D6 41 -1D6 en lanza o palo. Esta accion de combate solamente sirve contra oponentes humanos o bipedos de tamario humano.
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AQUELARRE

Modificadores al combate

Diversas situaciones pueden modificar
sustancialmente las posibilidades de uno o va-
rios adversarios. Esta circunstancia se resuelve
en Aquelarre con la asignacion de diversos bonus
o malus:

3.3 TaBLA DE BoNus/MALUS AL ATAQUE

BoNusAL ATAQUE

SIELATACANTE GOLPEAPORLAESPALDA ALDEFENSOR +50%
SIEL ATACANTE ATACAPORSORPRESA AL DEFENSOR (*) +25%
ATAQUE A CABALLO A UN INDIVIDUO A PIE +25%
ATACANTE ENZARZADO CONEL DEFENSOREN MELE  +50%
EL DEFENSORSE ENCUENTRA CAIDO ENEL SUELO  +50%
MALUs AL ATAQUE

EL ATACANTE USA SUMANO TORPE -25%
EL ATACANTE ESATACADO POR SORPRESA POREL DEF (*)  -40%
ELATACANTE TIENE A SU ENEMIGO A LAESPALDA -50%
EL ATACANTE SE ENCUENTRA CAIDO ENEL SUELO  -30%

(*) En caso de ataque por sorpresa, el grupo
sorprendido tirara 1D5 en lugar de 1D10 para
determinar su Iniciativa.

(**) Estos modificadores sélo se aplican en
el primer asalto de combate. Los siguientes se
desarrollaran de manera normal.

El combate a caballo

Un combatiente a caballo no puede tener su
competencia del arma que esté usando supe-
rior a su competencia de Cabalgar. En caso de
ser superior se le restard momentaneamente.

Ejemplo: Ignotus tiene un 80% en manejar el
hacha, pero sélo un 45% en la competencia de
Cabalgar. Si desea pelear desde el caballo su por-
centaje sera pues del 45%, y no del 80%.

Si en un combate se enfrentan un comba-
tiente a pie contra otro a caballo, todo impacto
de localizacién pecho o superior que reciba el
jinete lo recibiré el caballo.

Combatiendo dos jinetes, todo impacto de
localizacién en las piernas lo recibira asimismo
el caballo, si asi lo desea el atacante.

Cargas

Cuando caballo y jinete se lanzan al galope
contra un enemigo estan realizando una carga.
Para llevarla a cabo la primera accién de com-
bate debera ser obligatoriamente de movimien-
to, y la segunda de ataque. Sélo se puede car-
gar con armas de tipo 2 o con lanzas. La carga
tiene la ventaja de multiplicar el dafho consegui-
do con nuestra arma por dos.

El Dano

Cuando un combatiente obtiene en una tira-
da de porcentaje un resultado igual o menor al
de su competencia en el arma que esta usan-
do, y su enemigo falla su acciéon defensiva (en
caso de que la hubiera programado), decimos
que su golpe ha hecho impacto en el enemigo.

Si el resultado ha sido un critico (el 10% o
menos del porcentaje) se le inflige al enemigo
el dano méaximo que se pueda realizar con ese
arma, ignorando su armadura si la tuviera. El
dano que le hagamos a un enemigo depende
de varios factores: el arma que empleemos, la
proteccién que él lleve puesta y el lugar donde
le impactemos.

Las armas

Las competencias de combate indican el
porcentaje en el manejo de armas de un mismo
tipo. Asi, un individuo que posea la competen-
cia de Espada tiene el mismo porcentaje en Es-
pada Corta, Cimitarra y Espada normal.

Modificaciones al dano de las armas

Para manejar toda arma es necesario una
Fuerza minima. En caso de que no se alcanzara
dicha Fuerza se restara cada punto que falte del
dano que realice el arma, y se restara asimismo
un 5% a su tope maximo que pueda alcanzar
con dicha arma por cada punto.

Un resultado negativo en el dano se
considera siempre dano 0.

Ejemplo: Zarah tiene Habilidad 20. En teoria.
pues, podria aprender el manejo de una Espada
corta hasta el 100%. Pero su Fuerza es de 5, y para
manejar con efectividad una Espada corta se nece-
sita Fuerza 8. El dano normal que hace una Espada
corta es 1D6 +1, pero ella le resta un -3 por su
escasa Fuerza. Ademés, tiene un -15% a su tope,
es decir, no podra aprender a manejar dicha arma

por encima del 85%. (Al menos inicialmente).

El dafo de las armas también se modifica,
sin embargo, por la caracteristica principal de la

competencia del arma empleada, segin la
subtabla 3 de la tabla 3.2.
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Armaduras

Una armadura cuenta, al igual que un ser vivo,
con un nimero determinado de puntos de re-
sistencia. Cuando estos se agotan, la armadura
se convierte en un amasijo de jirones indtiles.
Cada armadura esta completa, y protege cabe-
za, tronco y extremidades.

En un combate, una armadura pierde tantos
puntos de resistencia como puntos de dano rea-
lice el atacante. Su portador recibe los puntos
de resistencia que sobrepasen a los puntos de
proteccioén de la armadura.

Ejemplo: Ignotus (que se estd haciendo el hé-
roe) se enfrenta a uno de los bandidos... y recibe
un golpe de espada de 7 puntos de dano. Lleva
una armadura tipo 4 (Cota de malla) que tiene una
proteccién de 5. Su armadura pierde 7 puntos de
Resistencia y él 2.

Las armaduras, sin embargo, pueden tener
malus a diversas competencias, en funcién de
su peso y rigidez. Dichos malus pueden ir des-
de la resta de unos puntos de porcentaje hasta
la imposibilidad de realizar una accién determi-
nada.

La localizacién del dafio

El tercer factor que influye en el dano es la
localizacién del mismo. Para determinarlo sen-
cillamente observaremos la tirada que realiza-
mos para impactar, fijandonos en las unidades
y aplicando luego la tabla de localizacién. La
localizacién puede aumentar el dano o dismi-
nuirlo. Las modificaciones por localizacién se
aplican siempre sobre los puntos que atravie-
san la armadura, no sobre los puntos originales
del impacto (T- 3.2.3).

Ejemplo: Ignotus, como ya habiamos visto, ha re-
cibido dos puntos de dano. Su oponente ha sacado 3,
asi que la herida la recibe en el brazo. Como es una
zona poco vital el dano se reduce a la mitad, con lo
cual Ignotus pierde un solo punto de vida.

Caso de que dos combatientes se encontra-
ran peleando a diferentes niveles (que uno de
ellos se encontrara, por ejemplo, en una esca-
lera, o encima de una mesa), sélo podréan
alcanzarse a partes légicas del cuerpo.

Efectos del daio

Si el dano total de las diversas heridas supe-
ra la mitad de los puntos de Resistencia del Pj,
se pierden temporalmente todos los bonus al
daho que poseyera con sus armas.

Si excede los 2/3 de los puntos de Resistencia,
se debera hacer una tirada de Resistencia x 4 para
no desmayarse. Al llegar a O puntos de Resistencia,
el combatiente se desmaya. A cierto nimero de
puntos de Resistencia negativos, muere (Ver Heri-
das graves y Muerte, en el Capitulo. 2).
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Un individuo desmayado o inconsciente
muere automaticamente si es atacado. El ata-
cante impacta de manera automatica.

Si el total de puntos de Resistencia perdidos
en ambos brazos supera la mitad de los puntos
de Resistencia iniciales las competencias de
Habilidad se veran reducidas a la mitad.

Si el total de los puntos de Resitencia perdi-
dos en ambas piernas supera la mitad de los
puntos de Resistencia iniciales seran las com-
petencias de Agilidad las que se veréan reduci-
das a la mitad.

Si en cualquier localizacién se pierden la mi-
tad o mas de los puntos de Resistencia de un
sélo golpe, la herida puede tener consecuen-
cias. Se efectuara entonces una tirada por la ta-
bla 3.5 (Secuelas de heridas).

En cualquiera de estos casos se recomienda
hacerse un nuevo Pj...

Ejemplo de combate

En una escaramuza, Ignotus se enfrenta en com-
bate singular con un soldado enemigo.

Ambos tiran 1D10 para determinar sus Iniciativas:
Ignotus (Agi 15) saca un 5. Tiene una iniciativa 20.
Su enemigo (Agi 17) saca un 4. Tiene iniciativa 21,
por lo tanto actda primero. Decide golpear a Ignotus
con su Maza pesada y parar sus golpes. Ignotus
decide parar con su escudo y golpear a su vez con
su hacha.

El soldado tiene un 65% en Maza pesada, y saca
un 32%. Hace con ella 3D6 de dano (2D6 por el
dano del arma +1DG6 por tener 20 en Fuerza).
Ignotus intenta parar el golpe con su escudo, (60%)
y saca un 17%, con lo cual lo consigue. Su escudo
pierde, sin embargo, 14 puntos de Resistencia (el
resultado de los 3D6 del

guerrero enemigo).

Esta vez le toca a Ignotus, con su hacha (90). Saca
un 21%, y su enemigo, por desgracia para él, saca
un 89%, con lo cual falla.

Ignotus lanza su dano: 1D8 +2 por el Hacha, +
1D6 por tener Fuerza 20= 1D8 + 1D6 + 2. Ignotus
hace 7 puntos de dafio.

El soldado lleva una armadura tipo 3 (Peto de cue-
ro con refuerzos) de 75 puntos. de Resistencia (que
ahora quedan reducidos a 68), y Proteccién 3. La
cabeza del soldado recibe pues 4 puntos de dafno,
que se doblan por ser la cabeza. Total: 8 puntos.

La Resistencia total del soldado es de 15. Al ser
més de la mitad los puntos perdidos, tira por la
tabla de secuelas, y saca un 1. Estard conmocionado
durante todo el siguiente asalto, perdiendo la Ini-
ciativa y teniendo un malus del 50% en sus accio-
nes.

Ignotus decide arriesgarse y anuncia que intentara
dos ataques, sin ninguna parada. El soldado ene-
migo intentara parar y golpear.

Ignotus lanza su primer ataque, y saca un 25%. El
soldado tiene ahora un porcentaje del 15% (65-50)
y saca un 12, con lo cual consigue parar. Ignotus
lanza su segundo ataque, y saca un 041!l un resul-
tado critico. El soldado saca un 24, con lo que no
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lo para.

El dafio maximo que puede hacer Ignotus con una
haha es de 16 puntos, y al ser un critico se ignora
la armadura del contrario. El soldado enemigo cae
al suelo, con una herida de 16 puntos en el pecho,
y a -9 puntos de Resistencia. Estd desmayado, y
dentro de 6 turnos morira.

Secuencia de combate

1. Determinar iniciativas

El combatiente con mayor Iniciativa actda
primero. Se puede retener la accién.

2. Resolucion de acciones por orden
de iniciativas

Las acciones defensivas se usan como
respuesta de un ataque, independiente-
mente del orden de Iniciativas.

3. Determinar los danos por orden de
resolucion

Comprobar si un arma que ha parado se
escapa de las manos.

Comprobar los efectos secundarios de los
danos si los hubiera.

3.4 TABLA DE ARMADURAS

3.5 TABLA DE SECUELAS

Lanzar 1D6.
Cabeza
112 Conmocion. Malus del 50% en el ataque y la defensa
en el siguiente asalto. Pérdida de la Iniciativa.
3 Horrible cicatriz. -5 en Aspecto
4 Pérdida de una oreja:
-25% en Escuchar
-2 en Aspecto y Percepcion
5 Pérdida de un ojo:
-25 en Otear y Buscar
-2 en Aspecto y Percepcion
6 Muerte instantanea.
Brazos
1a3  Cicatriz
4 La herida afecta a los tendones:-1 en Habilidad
5 Pérdida de la mano: -5 en Habilidad
6 Pérdida del brazo: -10 en Habilidad
Tronco/Abdomen
1a5 Cicatriz
6 Daiios internos: -1 en Resistencia de manera permanente.
Piernas
1a3  Cicatriz
4 La herida afecta los tendones: -1 en Agilidad
5 Pérdida del pie: -5 en Agilidad
6 Pérdida de la pierna: -10 en Agilidad.

Si UN Py PIERDE AMBOS 0J0S LAS COMPETENCIAS DE Buscar Y OTEAR
SE REDUCEN AUTOMATICAMENTE A 0.

Si PERDE AMBAS OREJASPARALO MISMO OON LA COMPETENCIADE ESCUCHAR .
Si PIERDE AMBAS MANOS SU HABILIDAD SE REDUCE A 0

SI PIERDE LOS PIES OLAS PIERNAS SU AGILIDAD SE REDUCE A 0

ROPAGRUESA. (PIELES YLANA)
Resistencia 30 ProTECCION: 1
MaLus: C ARECE.
PETO DE CUERO
Resistencia 50
MaLus: C ARECE.
CUERO CON REFUERZOS
ResisTENciA 75 ProTeCCION: 3
MALUs:No SE PUEDE NADAR CONELLA.
COTADE MALLA
ResisTENciA 75
MaLus:
NO SEPUEDE NADARCONELLA.
-10% ALAs CoMPETENCIAS DE AGILIDAD
COTACONREFUERZOS
Resistencia 150 PRoTECCION: 6
MaLus: NO SE PUEDE NADARCONELLA.
NO SE PUEDE DORMIR CONELLA.
-25% ALAS COMPETENCIAS DE AGILIDAD .
-2aLalNciaTva. 150 6
ARMADURA DE PLACAS
Resistencia 200 PRroTECCION: 8
MaLus: NO SE PUEDE NADARCONELLA.
NO SE PUEDE DORMIR CONELLA.
NO SE PUEDE TREPAR CONELLA.
-50% ALAS COMPETENCIAS DE AGILIDAD .
-25% ALAS COMPETENCIAS DE HABILIDAD.
-10% ALAs cOMPETENCIAS DE F UERZA
-5 ALAINICIATIVA.
En caso de caer al suelo con esta armadura, hay que sacar
un porcentaje igual ala Fuerza del Pjx 2 paravolvera
ponerse de pie sinayuda.
ESCUDO
Resistencia 100 PROTECCION: -
MaLus: No SE PUEDE NADARCONEL.
CASCO DE METAL
Resistencia 40
MaLus: C ARECE.
Se coloca encima del peto o cota, sumando ambas
protecciones en la localizacion de la cabeza.
YELMO(***)
ResisTENciA 75 ProTECCION: 8
MAaLUS: SOLO PUEDELLEVARSE CONARMADURAS 50 6.
-25% ALAS COMPETENCIAS DE PERCEPCION.
-10 A LA INICIATIVA.

ProTECCION: 2

ProTECCION: 3

PROTECCION: +2

ARMADURAS A PARTIR DEL siGL0 XV1:

ROPAGRUESA. (PIELES YLANA)
Resistencia 30 PRroTECCION: 1
MaLus: C ARECE .
ROPAACOLCHADA. (PIELESY LANA)
ResisTencia 50 PROTECCION: 2
MaLus: C ARECE.
ROPAS DE CUERO
REsisTENCIA 75
MaLus: C ARECE.
CORAZA
Resistencia 125
MAaLus: IMPIDE NADAR
IMPIDE D ORMIR.
ARMADURALIGERA
Resistencia 150
MaLus:
IMPIDE NADAR
IMPIDE DORMIR
-15% cowmp. DE AGILIDAD
-1 A INICIATIVA
ARMADURA DE PLACAS(**)
Resistencia 200
MaLus: IMPIDE NADAR
IMPIDE DORMIR
IMPIDE TREPAR
-50% cowmp. DE AGILIDAD
-10% cowmp. b HABILIDAD
-3 ALAINICIATIVA

PRroTECCION: 3

Proteccion: 8/3*

ProTECCION: 6

PRroTECCION: 8

(*) La coraza da proteccion 8 en pecho y abdomen. En
brazos y piernas da proteccion 3 (ropas de cuero). la cabeza
suele ir cubierta con un casco (Prot. 2)

(**) En caso de caer al suelo con esta armadura, hay que
sacar un porcentaje igual a la fuerza del Pj x 3 para ponerse
denuevoenpie.

(***) El yelmo sélo puede llevarse con armaduras ligeras o
pesadas.
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... Puede que los llamen «La Guardia de
Palacio», o «La Guardia de la Ciudad», o «La
Patrulla». (...) su funcién es siempre la misma.
Mas o menos a la altura del capitulo Tres (o a
los diez minutos de empezar la pelicula) entran
a saco en una habitacién, van atacando al hé-
roe de uno en uno y mueren por orden. Nadie
les pregunta nunca si es eso lo que quieren ha-
cer...

Terry Pratchet.
Dedicatoria de Guardias, Guardias!

¢Qué hacen los Pn] en combate? “"Huir como
conejos cuando el primero de los Pj ensena la
lengua, o pelear hasta el dltimo hombre? De-
masiadas veces, el asunto queda en manos del
D], el cual hara lo que buenamente pueda, cla-
ro. En ocasiones, como mucho, las aventuras
oficiales especifican aquello de «si un tercio (o
dos tercios) de ellos quedan muertos o heridos
el resto huira...» Otras veces, no se dice nada, y
tan anchos. Lo que sigue es valido para Pnj
«comparsas», los que estan para hacer bulto,
vamos. Los Pn] importantes deberan ser repre-
sentados segun la légica de su propia persona-
lidad...

Se determina para ello el tipo de combatien-
tes que se enfrentan a los Pj.

Cada una de estas categorias tiene una Mo-
ral a la hora del combate determinada de ante-
mano. A continuacién se tienen en cuenta los
siguientes factores, que inciden directamente
sobre la moral en cuestién (los redondeos, siem-
pre hacia abajo).

Con ello se obtendrd un porcentaje final de

3.6 TiPos Y MORAL DE LAS TROPAS

TIPO DE TROPA

CHusma

(coMPETENCIAS DE COMBATE ENTRE EL 20 Y EL 40%).
SoLDADESCA

(COMPETENCIAS DE . DE COMBATE. ENTRE EL 40 Y EL 60%).
VETERANOS

(COMPETENCIAS, DE COMBATE. ENTRE EL 60 Y EL 80%).

MORAL

CHuswma: 40%

SoLpADESCA: 60%

VETERANOS: 80%

MODIFICADORES

DOBLAN EN NUMERO A LOS Py +20%

TRIPLICAN EN NUMERO A LOS Py +40%
ESTAN A IGUALDAD DENUMERO QUE LOS PJ 0%

ESTAN EN INFERIORIDAD RESPECTOALOS Py -20%
ESTAN EN MEJOR POSICION TACTICA +20%
ESTAN EN PEOR POSICION TACTICA -30%
TIENEN MEJOR ARMAMENTO QUE LOS Py +20%
TIENEN PEOR ARMAMENTO QUE LOS Py -30%
TEMEN MAS A SU JEFE QUE A LOS Py +40%
MUERE EL JEFE -50%
CAE UN COMRERO A SU LADO -30%
CAE MUERTO O HERDO UN Py ANTE SUs 0Jos— +20%
EL PNJ EN CUESTION ESTA HERIDO -40%

Moral, que sera el que se utilizara al inicio de la
escaramuza. Al Dj solamente le queda tirar
1D100 por cada uno de los combatientes: Los
que saquen menos de la mitad de su Moral
actual, se lanzaran ciega y ferozmente al com-
bate, ignorando lo que sucede a su alrededor.
Los que saquen mas de la mitad de su Moral,
pelearan algo mas cautamente. Los que fallen
la tirada sin llegar al doble de su Moral procura-
ran escaquearse discretamente, intentando es-
currir el bulto caso de que las cosas vengan mal
dadas. Por dltimo, aquellos que lleguen o so-
brepasen del doble de su Moral huiran a la des-
bandada.

Ejemplo: Un grupo de cuatro bandidos tipo
chusma, mandados por un Pnj cruel y sanguinario
con sus propias motivaciones, estdn escondidos a
los lados de un camino preparando una embosca-
da a dos Pj mejor armados que ellos. La moral de
los bandidos es de 90% (40 por ser chusma, + 20
por doblar en nimero a los Pj, + 20 por estar en
mejor posicién tactica (la emboscada), - 30 por
tener peor armamento que los Pj, + 40 porque
temen a su jefe). Llega el momento del combate y
las tiradas son de 82, 63, 97 y 05. Es decir, de los
cuatro bandidos, uno se lanza ferozmente al com-
bate, dos lo hacen con mucha mas tranquilidad y
el dltimo se retrasa lo suficiente como para no
entrar en contacto con esa pareja de guerreros de
aspecto tan feroz. Su jefe (controlado directamen-
te por el D]) se toma su tiempo... Pese a la sor-
presa del ataque, los dos Pj reaccionan y consi-
guen no solamente defenderse, sino hasta herir a
uno de sus atacantes. La moral de los bandidos
baja subitamente a 20, y el herido a 10 (40 por ser
chusma, + O porque ya no doblan en nimero a los
Pj, - 30 por peor armamento, +40 por temer a su
jefe, -30 por tener un companero herido -que tie-
ne —40 precisamente por ello-). Las tiradas salen:
73, 21, 87 y 99. De los cuatro bandidos, tres de
ellos intentan huir del combate tan deprisa como
llegaron. Solamente uno mantiene la cabeza fria,
aunque sin arriesgarse, mirando de reojo a su jefe,
que desenvaina lentamente su espada mientras
se dirige hacia los dos aguerridos Pj...

Batallas en Aquelarre

Reglas basicas:
Combate de masas

Estas reglas permiten la resolucién de esca-
ramuzas en las que intervengan grupos de una
decena a varios centenares de combatientes por
bando. Para un nimero inferior de individuos,
se aconseja usar las reglas de combate descri-
tas anteriormente. Por el contrario, si el nimero
es superior, lo mejor y més rapido es que el

Director de Juego use la l6gica, o las reglas avan-
zadas.
Se contemplan tres aspectos de una escara-

muza:

Resultado tactico del encuentro.

Bajas de ambos bandos.

Peripecias de los Pj (si los hubiera) en

el encuentro.

Resultado del encuentro

Denominaremos atacante a aquel bando que
tome la iniciativa en un combate (como podria
ser un grupo de bandidos asaltando una cara-
vana de comerciantes). Si ambos grupos se lan-
zan al choque de manera simultanea, denomi-
naremos atacante al bando que tenga mayor
nimero de combatientes, o al bando cuyo lider
saque mayor Iniciativa, en caso de que ambos
bandos tuvieran el mismo nimero de comba-
tientes.

Se comparard la proporcién de fuerzas entre
el bando atacante y el defensor, redondeando
siempre a favor del defensor. Asi, un encuentro
entre un grupo de 45 individuos contra otro de
20 se resolvera con una proporcion de 2/1.

A continuacién se lanzara 1d6, consultando

3.7 TaBLA DE COMBATES

TABLA DE COMBATES
(ToDA PROPORCION MAYOR DE 6/1 0 MENOR DE 1/6 SE CONSIDERARA,
RESPECTIVAMENTE, 6/1 6 1/6).

1/6 1/5 1/4 1/3 1/2 1/1 2/1 31 41 5/1 6/1

1 A AAC DE‘

A AA AAB CCDESE

b dafadafele[c]o[e] ele]

2
3
4 AAA BCCUDETETESTE
5
6

[p ] e Je[c Jo [e]e €] e[ €]
ABCCDETEEETETEE

EXPLICACION DE LOS RESULTADOS:

A ATACANTE HUYE, DOBLANDO EL NUMERO DE SUS BAJAS.

B:  ATACANTE SE RETIRA ORDENADAMENTE.

C CHoQuE. AMBOS BANDOS QUEDAN EN EL CAMPO DE BATALLA,
VOLVIENDO A ENFRENTARSE I ASI LO DESEAN.

D:  DEFENSOR SE RETIRA ORDENADAMENTE.

E:  DEFENSOR HUYE, DOBLANDO EL NUMERO DE SUS BAJAS.

Modificaciones a la tabla de combates:

- Si un lider de un grupo pasa una tirada de
Mando, la columna de proporcién de fuerzas
se mueve una columna a la derecha si ataca, o
a la izquierda si defiende. Si saca un resultado
critico puede mover la proporcién dos colum-
nas a su favor. Por el contrario, si saca una pifia
la proporcién se mueve dos columnas en su
contra. Si los lideres de los bandos enfrentados
pasan ambos la tirada de Mando el resultado
se contrarresta.

- Si los defensores estan situados en una
posicién ventajosa para ellos (como puede ser
tras un rio, en un edificio o tras un para-
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peto) la proporcién se mueve una columna a la
izquierda.

- Si los defensores estén en un castillo o for-
tificacién la proporcién se mueve tres colum-
nas a la izquierda, doblandose ademas las ba-
jas del atacante. Las bajas del defensor, por el
contrario, se dividen por dos.

- Si el atacante ataca por sorpresa al defen-
sor la proporcién se mueve una columna a la
derecha.

- Si un bando esté ostensiblemente mejor ar-
mado y protegido que el otro, mueve la pro-
porcién una columna a su favor.

- Si un bando formado por campesinos se
enfrenta a otro en el cual se encuentren guerre-
ros con armadura 4,5 6 6 y a caballo, la pro-
porcién se mueve dos columnas en su contra.

Si un bando esta formado exclusivamente
por caballeria pesada y se enfrenta a un bando
formado por gente de a pie, mueve la propor-
cién tres columnas a su favor, excepto si dicho
bando esta formado por arqueros.

Huida

Si por decisién de su lider un bando desea
retirarse tras un combate, dicho lider debe ha-
cer una tirada de Mando. Si la pasa se retirara
ordenadamente, si la falla su gente se desban-
dard y la retirada se transformara en una huida.
El lider del bando contrario puede intentar per-
seguir al bando en retirada: en ese caso debe
tirar asi mismo por mando. Si saca la tirada al-
canzard al enemigo, entablandose un nuevo
combate si éste estaba ordenado, o sufriendo
una nueva ronda de bajas (sin posibilidad de
defenderse) si estuviera huyendo. Si en cambio
no saca la tirada sus tropas dejaran escapar al
enemigo.

Sélo se puede perseguir al bando enemigo
en huida una vez, suponiendo que las tropas en
huida quedan totalmente dispersas tras la se-
gunda embestida de las tropas enemigas.

Bajas

Determinaremos la calidad de las tropas
implicadas en un combate, ya que puede ser
importante a la hora de determinar las bajas:

1. Tropas de élite. Buena Formacién militar y
alta experiencia en combate (Almogéavares, Or-
denes militares como los Templarios).

2. Tropas expertas. Con formacién militar y
experiencia en el combate (Caballeria pesada,
hombres de armas veteranos, mercenarios).

3. Tropas normales. Con formacién militar
pero escasa experiencia en el combate (Tropas
de Guarnicién).

4. Tropas novatas. Escasa formaciéon militar
y nula experiencia en el combate (Tropas recién
reclutadas).
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5. Irregulares. Nula formacién militar. Nula
experiencia en combate (Campesinos).

El nimero de bajas de una tropa se reducira
a la mitad si se enfrenta a una tropa dos clases
inferior a ella, y se dividird por cuatro si se en-
frenta a una tropa de clase cuatro veces inferior.
Asi pues, una tropa de élite vera reducidas sus
bajas a un 50% al enfrentarse a tropas norma-
les, y a un 25% al enfrentarse a Irregulares.

Un bando formado exclusivamente de arque-
ros dobla siempre el nimero de bajas del con-
trario.

La calidad de una tropa puede incrementar-
se momentaneamente si su lider saca un resul-
tado critico de Mando. El Director de Juego pue-
de igualmente incrementar la calidad de una tro-
pa de manera permanente, tras una serie de
combates particularmente duros.

Seguidamente dividiremos ambos bandos en
grupos de 10. Por cada uno de ellos se lanzara
1D6. Ese resultado sera el nimero de bajas que
sufrird el bando enemigo en el combate (estan
incluidos en este nimero los muertos, heridos
abandonados en el campo de batalla y los pri-
sioneros).

Si el nimero de combatientes de un bando
no fuera multiplo de 10 (por ejemplo 45, 73 o
13), se le asignara 1D3 al resto sobrante, si éste
fuera 5 0 més. En caso contrario se ignorara.

Ejemplo de combate de masas:

Dos grupos se lanzan a la carga, uno contra
otro. Uno esta formado por 73 combatientes, y el
otro por 45. Ambos son tropas normales (3). Al ser
mayor el primer grupo, éste serd considerado ata-
cante. Se comparan las fuerzas, redondeandolas a
favor del defensor, y se obtiene una proporcién de
1 a 1. El lider del bando atacante pasa una tirada
de Mando con un resultado normal, cosa que no
consigue el lider del bandodefensor, con lo cual la
proporcion se coloca ahora en 2 a 1.

Se tira 1D6 y se consulta la Tabla de Comba-
tes. Se obtiene un 3. Es un resultado C, que signi-
fica que ambos bandos se mantienen en el campo
de batalla. Calculamos las bajas obtenidas: El pri-
mer grupo lanza 7D6, mientras que el otro grupo
lanza 4D6+1D3 (por el resto de 5). Los resultados
son (respectivamente): 22 y 12. Las fuerzas han
quedado reducidas ahora a 61 y 23 combatientes.
El defensor decide retirar sus tropas, para lo cual
debe tirar por mando. Por desgracia para él, falla, y
su gente huye desordenadamente. Viendo la opor-
tunidad, el atacante decide perseguir a su enemi-
go, tirando igualmente por Mando, y pasando la
tirada. La gente del defensor tiene (6D6) 18 nue-
vas bajas, sin poder defenderse. Sélo 5 hombres,
desperdigados, consiguen escapar de la masacre.

Interaccion de los Pj en el comba-
te

Las anteriores reglas no afectan a Pj, sélo a
Pnj. Antes de que se inicie el combate, los juga-
dores deben anunciar qué tipo de actitud va a
llevar su Pj: Valiente, Normal o Cobarde. Esto
influye en los encuentros personales que sufra
en dicho combate y en los P. Ap. que reciba tras
él.

La tabla de incidencias determinard el na-
mero de encuentros del Pj, o lo que es lo mis-
mo, las veces que deberemos tirar en la tabla
de encuentros.

3.8 TABLA DE ENCUENTROS

TABLA DE INCIDENCIAS

LanzaR 1D10, Y APLICARLE LOS BONUS O MALUS SEGUN

LA ACTITUD DEL Py.

-2. PJ CAPTURADO PORSU PROPIO BANDO, Y AHOR-

CA- DO POR COBARDE, EXCEPTO SI EL PROPIO BAN-

DO ES DERROTADO. EN ESECASO ES UN COMBATIEN-
TE QUE HUYE MAS.

-1/+3. NINGUN ENCUENTRO.
+4/+8. 1 ENCUENTRO.
+9/+11 2 ENCUENTROS.

+12/+143 ENCUENTROS.
+15 4 ENCUENTROS.

AcTitup  VALIENTE:

+5 A LA TABLA DE INCIDENCIAS, 25 P. Ap.
AcTitup NORMAL:

+0 A LA TaBLA DE INcIDENCIAS, 10 P. Ap.
AcTitup COBARDE:

-3 A LA ThaBLA DE INciDENCIAS, O P. Ap.

TABLA DE ENCUENTROS.

LANzZAR 1D10 POR CADA ENCUENTRO, PARA DETERMINAR

EL CONTRINCANTE DEL Pu:

1. 1 COMBATIENTE NOVATO.

2. 1 COMBATIENTE EXPERTO.

3/4. 2 COMBATIENTES NOVATOS.

5/6. 2 COMBATIENTES EXPERTOS.

7/8. 1 COMBATIENTE MUY EXPERTO.

9. 1 COMBATIENTE MUY EXPERTO Y DOS COMBATIEN-

TES  NOVATOS.

10. 1 COMBATIENTE MUY EXPERTO CONDOS COMBATIEN-
TES EXPERTOS.

Se considera combatiente novato aquel cuyas
competencias de combate oscilan entre el 20 y el
40%.

Se considera combatiente experto aquel cuyas
competencias de combate oscilan entre el 40 y el
60%.

Se considera combatiente muy experto aquél cu-
yas competencias de combate oscilan entre el 60
y el 80%.
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Las armas y armaduras de los contrincantes
de un Pj en los encuentros de un combate ven-
dran determinadas por la calidad de las tropas
del bando contrario. No estaran igualmente equi-
pados unos campesinos revoltosos que el con-
tingente armado de un sefor feudal.

Caso de que dos o mas Pj participaran en
un combate de estas caracteristicas, y manifes-
taran su deseo de no separarse durante el com-
bate, deberén adoptar la misma actitud (Valien-
te, Normal o Cobarde) durante el encuentro,
haciendo una Unica tirada (como grupo) en la
tabla de incidencias, tirando por separado en la
tabla de Encuentros y sumando los contrincan-
tes resultantes.

Ejemplo: Miguel , Ignotus y Constanti se han
visto reclutados medio a la fuerza por un senor
feudal, el cual esta en guerra con su vecino. Un
viejo asunto familiar, al parecer. En un enfrenta-
miento entre ambos bandos, Miguel e Ignotus
deciden que adoptaran una actitud normal y que
no se separaran durante el combate. Constanti opta
por intentar esconderse o huir hasta que haya pa-
sado todo y adopta una actitud cobarde.

Miguel e Ignotus tiran por la tabla de Inciden-
cias y sacan un 5. Tendrén, pues 1 encuentro. Au-
gusto tiene mala suerte y saca un 1, que unido a
su -3 (actitud cobarde) le da un -2, lo cual significa
que a no ser que su bando sea exterminado sera
ahorcado por cobarde.

Miguel e Ignotus tiran por separado su encuen-
tro, sacando respectivamente, 2 y 9. Deberan
enfrentarse al ataque conjunto de un combatiente
muy experto, un combatiente experto y dos com-
batientes novatos.

Reglas
avanzadas:
Batallas y
Asedios

La batalla

Las batallas son acciones confusas y sangrien-
tas. Es dificil llevar algo tan fluido en si mismo al
rol, pero la época ayuda, porque las tacticas
maés refinadas son emboscadas y el empleo
adecuado de las reservas. El resto son brutales
choques frontales en los que el Rey o Sefior ha
de ir a la cabeza para dar ejemplo (que tomen
nota los Pj jefes de hueste).

El nimero de tropas y su eficacia en comba-
te asi como equipo con el que empieza el ejér-
cito lo determinara el escenario o el Dj.

El nimero de hombres que pelearan en cada
bando durante un combate representara el FC
(Factor de Combate) de ese bando durante los
enfrentamientos. Este FC sera multiplicado por
el resultado de 1D6 en el que se suprimen el 1 y
6 (1=3; 6=4). De ambos bandos, aquel que
supere al otro en el resultado, vencera en ese
asalto.

Se causarén y sufrirdn una serie de bajas:

Vencedor: 1D10 bajas de las que 1D2 son
caballeros y 1D3 jinetes (si han intervenido) Asi-
mismo 1D2 son arqueros y ballesteros.

Vencido: 1D20 bajas de las que 1D4 son
caballeros, 1DG6 jinetes (si han intervenido) y 1D4
arqueros y ballesteros.

Asi se procederé cada asalto de lucha, equi-
valente a una hora de tiempo de juego, hasta
que las circunstancias o los contendientes pon-
gan fin a la lucha.

Para los Pj participantes en la lucha o Pnj
importantes habra una serie de encuentros de-
cididos por el Master.

3.9 TasLA bE MobiFicADoES AL F.C.

MODIFICADORES AL F.C.
CADA SOLDADO DE CABALLERIA 2 punTos DE F.C.
Capa CABALLERO 4 puntos DE F.C.
COMPETENCIA DE MANDO DEL JEFE
1425% 0 punTos DEF.C.
26 A50% 5 punTos DEF.C.
51A75% 10 punTos DEF.C.
76 A00% 15 punTos e F.C.
TERRENO  FORTALEZA: EL ESPECIFICADO.
CoLINA: 10 puntos DE F.C.
Casas: 25 puntos DE F.C.
Rio, PanTANO: -25 puntos oE F.C.
DEPRESION, FOSO: -10 puntos pE F.C.
Arqueros y Ballesteros

Cada bando puede utilizarlos a distancia para
atacar a su enemigo, empleando en FC total de
los tiradores como un percentil normal, con sus
modificaciones:

Altura: +10; depresion: -10

Si la tirada tiene éxito, causaran 1D20 bajas
al enemigo con las especificaciones ya resefna-
das. Si el enemigo esta a cubierto, tendréan un
malus de 25%.

La moral

La moral significa la calidad de las tropas y
su comportamiento en la batalla.

La moral es de tres tipos:

Baja 5 (Campesinos).

Media 7 (Tropas normales).

Alta 9 (Fanaticos, ciertos mercenarios).

Cada escenario debe especificar como son
las tropas, o bien lo decide el Dj.

Cada asalto que se sufra derrota, ese bando
debe tirar 1D12 para controlar la moral de las
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tropas implicadas en la batalla. Si se saca la
cantidad de la moral o menos, las tropas se
mantienen estables. Si no, se pierde un punto
de moral. Cada vez que esto suponga bajar de
un nivel, las tropas se retiran x espacio (a deci-
sién del Master). Cuando la moral llegue a 3 o
menos, esa faccién se desbanda o se rinde.

*Modificadores a la tirada de Moral por
Mando.

1 a25% -1
26 a 50% 0
51 a 75% +1
76 a 00% +2

*Modificadores al dado de FC por Moral.
(Es decir, puntuacién que se suma o se resta a
la hora de enfrentar los FC).

Baja: -1

Media: 0

Alta: +1
Fortificaciones

Los asedios eran algo corriente en la época,
ya fuese de grandes castillos o castros y torres
de vigilancia. Para cada tipo el esfuerzo es dife-
rente.

Cada zona del castillo o fortificacién tiene
un modificador al FC de los defensores, y el
nimero de estos que puede haber en esa érea,
asi como un malus al tiro del enemigo, todo lo
cual debe estar especificado de antemano en el
escenario. Para asediar adecuadamente una
fortificacién hace falta material: escalas, torres,
arietes, manteletes y catapultas. Los defenso-
res suelen contar con piedras y aceite o agua
hirviendo.

El material de asedio se supone que viene ya
con las tropas. En caso contrario, hay que cons-
truirlo, de acuerdo con la siguiente tabla:

Ariete 30 hombres 2 dias
Escala 2 hombres 1/2 hora
Torre 50 hombres 2 dias

Catapulta 20 hombres 2 dias
Mantelete 3 hombres 1/2 hora

Llevar las escalas a la muralla y apoyarlas en
ella suponen al atacante exponerlos a la furia
del defensor. Estos son los modificadores al tiro
del defensor:

Contra hombres y escalas al descubierto: +10%
Contra hombres y ariete al descubierto: +5%
Contra hombres y torre al descubierto: +7%

Hombres y maquinas cubiertos con manteletes: -5%

Si les atacan piedras, aceite o agua hirvien-
do, no hay proteccién que valga. Cada asalto
una torre o ariete puede moverse 5 m.
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En el momento de situar escalas o torres
sobre el muro, el atacante debe pasar una tira-
da para ver si son derribadas o permanecen
afianzadas: Una escala tiene un 40% de afian-
zarse, una torre un 75%. En caso de caer se su-
pone que se rompen, debiendo construirse otras.

Para derribar una puerta es necesario un arie-
te, y pasar una tirada de 60% o menos durante
tres asaltos consecutivos, relativos al ritmo y
fuerza de empuje del ariete. Si en algin asalto
se interrumpe la candencia, ésta debe comen-
zar de nuevo.

El defensor, mediante piedras (probabilidad
del 40%) o materiales inflamables (60%) puede
intentar destruir el ariete, amén de hacer bajas
con sus ballesteros y arqueros.

El combate en murallas y patios tiene lugar
de la manera habitual, asignando el defensor los
modificadores adecuados y teniendo en cuenta
la moral de cada bando.

El aceite hirviendo hace 1D20 bajas.

Las piedras hacen 1D 10 bajas.

La logistica

Mantener un ejército en campana cuesta di-
nero, y hay que darle de comer y armarlo. Tam-
bién hay que reponer las bajas.

3.9 CosTES/ ALIMENTACION DE LAS TROPAS

PLATA AL MES

SOLDADO DE MORAL BAJA 12 .
SOLDADO DE MORAL MEDIA 30 m.
SOLDADO DE MORAL ALTA 50 m.
CABALLERO 150 M. e
ACEMLEROS, RANCHEROS, ETC700

ALIMENTACION SEMANAL

Capa 100 soLDADOS 3000 ke.
Capa 5 CaBALLEROS 1000 ka.
Capa 100 caBaLLOS 4000 kG.

ACEMILEROS, RANCHEROS, ETC 3000 KG.

Cada hectarea de terreno puede proporcio-
nar 500 kg. de alimentos (de un modo abstrac-
to, para no entrar en complicaciones). La comi-
da puede obtenerse por medio de tributos,
donaciones, etc, segln se indique en el escena-
rio.

Reposicion de bajas:

Cada aldea propia puede proporcionar 20
soldados de moral baja, 5 de moral mediay 3
caballos.

Cada castillo propio puede proporcionar: 15
soldados moral media, 4 de moral alta, 2 ca-
balleros y 5 caballos.

Pueden obtenerse mercenarios (de moral alta)
pagando 70 monedas de plata por cada uno, y
nuevos caballeros entregdndoles 4 hectéareas de
terreno a cada uno
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La INaGiA
SANTOS, REZOS Y NMILAGROS

Caritvre IV

LA NMAGIA

Ye Magic open two ways before thee
Xhoose that one thou will
You'll be rewarded as thou are worthy.
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Racionalidad e
Irracionalidad

En el mundo de Aquelarre hay un enfrentamiento
entre dos realidades: Por una parte esta el mundo
Racional. Forman parte de él el ser humano, las
ciencias, la logica, el dia.... Pero existe otro
mundo. Un mundo del cual forman parte
la noche, la locura, la fantasia, las cria-
turas legendarias... y la magia. Es

el mundo Irracional.

Para que el mundo Irracional tenga cabida
en el mundo Racional la gente tiene que creer
en su existencia. Y ya que la gente de la época
de Aquelarre cree en las criaturas legendarias y
la magia, éstas existen.

Todo Pj de Aquelarre tiene estas dos carac-
teristicas, que definen en qué posicién se en-
cuentra exactamente frente a este estado de
cosas. Ambas (Racionalidad e Irracionalidad)
deben sumar 100, al menos entre los humanos.

La Racionalidad niega la existencia de la
magia. Cuanto mas alta sea, mayor seré la re-
sistencia del Pj frente a los hechizos que le lan-
cen. Un hechizo lanzado contra un ser humano,
sélo se cumple si la victima falla su tirada de
Racionalidad.

La Irracionalidad es la admision de las leyes
de la magia. La creencia firme en la magia influ-
ye directamente en el lanzamiento de los diver-
sos hechizos. Estos estan ordenados segin su
grado de dificultad, que viene determinado por
unos malus. Los de nivel 1 tienen un malus del
0%, los de nivel 2 -15%, los de nivel 3 -35%,
nivel 4 -50%, nivel 5 -75%, nivel 6 -100% y nivel
7 -150%. Estos malus indican el porcentaje que
hay que restar a la Irracionalidad del mago para
determinar su posibilidad final de lanzar un he-
chizo.

Ejemplo: Zarah tiene 75% en IRR. Tiene pues
un 75% en lanzar hechizos de nivel 1; 60% en
hechizos de nivel 2; 40% en hechizos de nivel
3; 25% en hechizos de nivel 4; 0% en hechizos
de nivel 5; -25% en hechizos de nivel 6;y -75
en hechizos de nivel 7.

Racionalidad e Irracionalidad pueden variar
a lo largo de las diferentes partidas. Esto de-
pende en gran parte de la Irracionalidad inicial
del Pj: Cuanto mas alta, menor porcentaje tiene
de subir. Recordemos que cada punto de mas
de Irracionalidad es un punto menos de Racio-
nalidad, y viceversa.

Se gana Irracionalidad con la visién de los
efectos de la magia, o de las criaturas del mun-
do Irracional
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Pasar una tirada de Racionalidad (resistien-
do un hechizo) o ser testigo de un milagro su-
pone en cambio la pérdida de 5 puntos de IRR.
Se pierde asimismo 1D 10 en Irracionalidad (ga-
nando los mismos puntos de Racionalidad) si
se elimina a una criatura irracional o demoniaca
sin usar la magia.

El ser humano puede llegar a tener 200 pun-
tos de IRR como méximo, y 0 como minimo y
100 puntos de RR como méaximo y
-100 como minimo.

4.1 TABLA DE GANANCIAS DE IRRACIONALIDAD

[0  VERLOS EFECTOS DE UN HECHIZO DE NIVELES 1/2
+1 A 1A IRR s st TiENE IRR 40 0 MeNos.

00  VERLOS EFECTOS DE UN HECHIZO DE NIVELES 3/4
+3 A LA IRR s st TENE IRR 65 0 MeNos.

00  VERLOS EFECTOS DE UN HECHIZO DE NIVEL 5
+5 A LA IRR s st TiENE IRR 80 0 MeNos.

[0  VERLOS EFECTOS DE UN HECHIZO DE NIVEL 6
410 A LA IRR s sE TENE IRR 95 0 MENos.

00  VERLOS EFECTOS DE UN HECHIZO DE NIVEL 7
+15 A 1A IRR s sE TENE IRR 125 0 menos.

4.2 TABLA DE HECHIZOS INICIALES

CoN. MAa. HECHIZOS INICIALES.
50/75 1D4
76/90 1D6
91/00 1D6 + 2
+00 1D10 +1

No se pueden lanzar hechizos con un por-
centaje O o negativo, aunque nada impide el
conocerlos. Es decir, Zarah no podré lanzar he-
chizos de nivel 5,6,7, ya que su porcentaje con
ellos es, por el momento, de 0%, -25% y -75%,
respectivamente.

El lanzar hechizos consume los llamados
«puntos de concentraciéon» (PC). Representan la
energia mistica del mago, y se recuperan con
una buena noche de descanso. Cualquier per-
sonaje (practique la magia o no) tiene unos PC.
iguales al 20% de su IRR.

4.3 TaLA DE GAsTO DE PC

00 VER UNA CRIATURA DEL MUNDO IRRACIONAL
+1D10 peIRR si No sE msa UNA TIRADA DE IRR.
00  VER uN ENGENDRO DEL INFIERNO
+1D10 + 2 pe IRR s NO SE PSA LA TIRADA CON
UN MALUS DE -25%.
[0 VER UNA ENTIDAD DEMONIACA ELEMENTAL
+1D10 pE IRR s No SE msa UNA TIRADA DE IRR
CON UN MALUS DE -50%.
00  VER UN DEMONIO MENOR
+2D10 pe IRR s No SE msA UNA TIRADA DE RR
CON UN MALUS DE -50%.
0O  Ver un DEMONIO SUPERIOR
+2D10 pE IRR s No sE msa UNA TIRADA DE IRR
CON  UN MaALUS DE -100.

Los hechizos iniciales
y los puntos de
concentracion

Puede conocer y lanzar hechizos todo aquél
que tenga como minimo 50 puntos en Conoci-
miento mégico y 50 en Irracionalidad. Los he-
chizos que un Pj conoce cuando es creado de-
penden directamente de su competencia de
Conocimiento Mégico, y son elegidos libremen-
te por el jugador.

Ejemplo: Zarah tiene 115 puntos en Con. Mé&-

gico. Tiene derecho a elegir 1D10 + 1 hechi-

zos al empezar el juego.

D i S O B i 8
Alajusticiay ala Inquisi-
cion, chiton.

Al fraile hueco, soga verde y

A, T =

; almendro seco.

.
% =
il & . ]
o LA e e e A P e e

£y

Los HECHIZOS DE NVEL 1 Y2 CONSUMEN 1PC
Los HECHZOS DE NIVEL 3 CONSUMEN 2PC
Los HECHIZOS DE NIVEL 4 CONSUMEN 3PC
Los HECHIZOS DE NVEL 5 Y 6 CONSUMEN 5PC
Los HECHIZOS DE NIVEL 7 CONSUMEN 10

Los Puntos de Concentracion se gastan
igualmente, aunque no salga la tirada de
dados y el hechizo no funcione. A cero PC,
el mago se encuentra imposibilitado para
lanzar mas hechizos durante ese dia.

Aprendizaje de nuevos
hechizos

Aprender hechizos no es facil: No hay es-
cuelas abiertas al publico y los libros de magia
auténticos son escasos y estan bien guardados.
Se supone que un Pj que empieza a jugar con
hechizos ha tenido acceso a algin grimorio, o
ha tenido un mentor, pero éste ya no puede
ensenarle més. El estudiante de la magia debe-
rd entonces buscar un maestro (la bisqueda del
cual puede ser una aventura por si misma) y con-
vencerle para que acceda a ensefarle. Un mago
poco poderoso puede exigir dinero. Otros con
mas poder exigiran que su alumno le sirva du-
rante un tiempo determinado, o que le consiga
cierto talisman u objeto que desea poseer.

El sistema de aprendizaje de hechizos no di-
fiere mucho del sistema para mejorar Compe-

tencias por aprendizaje (ver Capitulo II):




AQUELARRRACIONALIOAJ E IRRACIONALIOAD

El Maestro debe pasar una tirada por la com-
petencia de Ensenar y el alumno debe pasar una
tirada de IRR.

En caso de que ambos pasen sus tiradas, el
alumno aprendera el hechizo. El tiempo que tar-
de depende directamente del nivel del hechizo
(ver tabla).

Si se intenta aprender de un libro, deberé rea-
lizar previamente una tirada por Leer en el idio-
ma en el que esté escrito. Todo libro magico
tiene a su vez un porcentaje en ensefar.

4.4 TABLA DE TIEMPO DE APRENDIZAJE DE LOS HECHIZOS

[ HecHizo NIvEL 1: UNA SEMANA

[ HecHizo NIVEL 2: UNA SEMANA

[ HecHizo NIvEL 3: Dos SEMANAS
[0 HecHizo NIVEL 4: TRES S EMANAS
0 HecHizo NIVEL 5: CINCO SEMANAS
[ HecHizo NIvEL 6: CINcO SEMANAS
0 HecHizo NIvEL 7: DiEz SEMANAS

Ejecucion de la magia

Llamaremos Ejecutante al mago que lanza
el hechizo, y Receptor a aquél que sufra los efec-
tos del hechizo. (Aunque sea el propio Ejecu-
tante).

Como ya hemos dicho, el Receptor tiene de-
recho a una tirada de RR para intentar zafarse
del hechizo. Esta tirada puede ser modificada
segun las circunstancias, o anulada si el Recep-
tor se somete voluntariamente a las consecuen-
cias del hechizo.

Si el Ejecutante saca un resultado critico al
lanzar el hechizo, el receptor debe sacar la mi-
tad de su RR para librarse de los efectos de di-
cho hechizo. Por el contrario, si el Ejecutante
saca una Pifia el hechizo produce el efecto con-
trario al habitual.

Si la IRR del Ejecutante pasa de 100, los
puntos restantes se aplicaran como malus a la
tirada de RR del Receptor.

EJEMPLO. Sélo para divertirse, un Duende con
115 IRR le lanza un hechizo de Impotencia al
pobre Miguel en su noche de bodas. La RR de
Miguel es de 25, pero con el malus de -15 (por
la alta IRR del mago) se queda sélo con un 10%
para intentar librarse del hechizo.

Lanzar un hechizo cuesta dos acciones de
combate, ante lo cual, el ejecutante debe abs-
tenerse de realizar cualquier otra accién durante
ese asalto.

Para lanzar un hechizo deben pronunciarse
algunas palabras, normalmente en voz alta, y
realizar determinados movimientos con las ma-
nos.

Si, por las circunstancias que fueran, el
hechizo se pronuncia en voz baja, se res-
tara al porcentaje un malus del 25%. Si
ademas no se realizan los movimientos

de manos se restara un 25% mas.

Tres grupos de hechizos, los llamados de
Talismén, de Ungtliento, y de Pocién, constan
de unos componentes que necesitan ser prepa-
rados de antemano, teniendo su funcién magi-
ca «dormida» hasta que es activada por el mago.
Un individuo con pocos o ningln conocimiento
magico puede usar un hechizo de Talismén, Un-
gliento o Pocién (preparados por otro) si se le
ensena correctamente. Debe-
r4, sin embargo, tener al me-

con los que se encuentre. No se puede prepa-
rar ninguno de estos hechizos si no se tiene un
minimo de 30% en Alquimia.

Respecto a la cantidad a preparar, sélo pue-
den prepararse 6 dosis de un Ungiiento o
Pocion determinados por vez, y solo un
Talisman.

Pueden prepararse simultaneamente hasta
tres tipos de Unglientos y Pociones diferentes,
pero los Talismanes requieren dedicacién com-
pleta durante su fabricacién.

4.5 TABLA DE TIEMPO DE PREPARACION DE HECHIZOS

nos 50 puntos en IRR, y si no

- . % DE ALauiMiA
tiene un minimo de 25 puntos /0 "

p . o 30 - 40%
en f)noc1m1ento Magico no 41-70%
podré hacer correctamente los 71-90%
pases de manos, con los malus 91-00%

correspondientes..

Pocion UNGUENTO TALISMAN

1D6 pias 1D6  semanas 1D6+3 meses
1D4 Dpias 1D3  semanas 1D4+2 mEsEs
1D3 pias 1  sEmANA 1D3+1 meses
1 Dia 1D6 Dias 2D6 SEMANAS.

Los hechizos

Al ser una criatura del mundo racional, el ser
humano que practique la magia tiene que ayu-
darse con una serie de componentes materia-
les, preparados de manera especial. Las criatu-
ras magicas prescinden normalmente de estos
componentes.

Hay cinco tipos de hechizos, dependiendo
de los pasos necesarios para su ejecucién y de
la preparacién de los componentes que requie-
ren:

- Talismanes, en los cuales el hechizo se co-
loca en un objeto determinado, siendo activa-
do en el momento oportuno.

- Pociones, en las que los componentes ma-
teriales del hechizo deben beberse para que éste
surja efecto.

- Ungiientos, parecido al anterior, pero los
componentes deben frotarse sobre la piel.

- Maleficios. Son actos muy concretos que
el mago realiza, para obtener resultados inme-
diatos, a diferencia de los tres anteriores, en los
que el hechizo puede ser activado en el mo-
mento oportuno.

- Invocaciones. Llamadas magicas que el
mago realiza a entidades poderosas, como &ni-
mas, demonios elementales o entidades
demoniacas.

Tiempo de fabricacion

Los hechizos de Pocién, Ungiento y Talis-
méan deben prepararse de antemano. Para ello
el mago necesita dedicarse a ellos durante un
tiempo, que varia segun el tipo de hechizo, su
conocimiento de la Alquimia y los imprevistos

Si un mago prepara un hechizo en condicio-
nes precarias el Dj puede exigirle una tirada oculta
de Alquimia. En caso de fallarla, el hechizo sera
inGtil ya que los componentes estaran mal pre-
parados.
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Ejemplo: Zarah tiene 75% en Alquimia. Para pre-
parar un Ungliento tarda 1 semana. Miguel, en
cambio, tiene 35 puntos, con lo que hacer el
mismo Ungliento le costaria 1D6 semanas.
Ignotus, con su 10%, no sabria por donde em-
pezar.

Al crear el Pj, se le regalara un ejemplar de
cada Talisman que sepa crear, y 2D6 dosis de
unglientos y pociones, a elegir entre los que
conoce.
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TALISMANES
NIVEL 1

Cerraduras

Abrir cerraduras
Detecciéon de hechizos
Deteccién de venenos
Liberacién

Resistencia al calor

Resistencia al frio
Lampara de busqueda

NiveL 2

Curacién de enfermeda-
des

Juego

Paraélisis

Suerte

Virilidad

Riqueza

NIVEL 3

Arma invencible
Curacién de heridas
graves

Guerra

Interrogacion
Pacificacién de fieras
salvajes

Proteccién de la montura
Varita de Basqueda

POCIONES

Niver 1

Aumentar el conocimiento
Conservacién
Revitalizacién

Discordia

NIvEL 2

Ignorar el dolor
Memoria
Dominacién
Fidelidad
Impotencia

NIVEL 3

Curar la rabia
Deseo

Filtro amoroso
Furia
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UNGUENTOS

Arma Irrompible
Corrosién del metal
Fertilidad

Atraccién sexual

NiverL 2

Balsamo de curacién
Inmunidad al fuego
Mal de ojo
Virginidad

Niver 3
Racionalidad

MALEFICIOS

Niver 1
Buen Parto
Frigidez
Maldicién

Anulacién de Maldicién
Concentracién
Deteccién de Cain
Proteccién contra
demonios nocturnos
Maldecir una residencia

Niver 3

Hablar mediante suefos
Unién sexual

Crear escorpiones
Descubrir a un Ladrén
Sumisién

ista

de hec oS

En cada hechizo vienen indicados:

Tiro pE HECHIZO.- (Talismén, Pocién, Unglien-
to, Maleficio o Invocacién)

CoMmPONENTES.- Materiales necesarios
Caducidad.- Muchos de estos preparados
pueden estropearse pasado algin tiempo,
perdiendo sus propiedades mégicas.
Duracion.- Tiempo que permanece el he-
chizo una vez activado.

DescrircioN .- Notas sobre el aspecto del pre-
parado y su ejecucion.




AQUELARRE

Lista DE HECHIZOS

Magia blanca

A diferencia de la magia negra, estos hechi-
zos no condenan el alma del ejecutante,
permitiéndole pedir ayuda milagrosa en
caso necesario. (Ver SANTOS, REZOS Y
miLaGros) Eso no quiere decir, evi-
dentemente, que las autoridades
eclesiasticas vean con buenos

ojos su préctica...

HECHIZOS DE PRIMER NIVEL

Malus 0%. Coste 1 PC.

Abrir cerraduras

Arma irrompible
Aumentar conocimiento
Buen parto
Conservacién
Corrosién del metal
Detecciéon de hechizos
Deteccién de venenos
Dolores de parto
Fertilidad

Liberacién

Resistencia al calor
Resistencia al frio
Revitalizacién

ABRIR CERRADURAS I

Tiro: Talisman.
CompronenTEs: Placa de hierro, Piel de serpiente,
Lagrimas de un prisionero, Hojas de Muérdago.
Capbucipap: El talisman no pierde sus propieda-
des mientras siga cubierto con la piel de la ser-
piente.

Duracion: El efecto del hechizo es inmediato.
DescripcioN: Con un punzén de oro se graba en
la placa de hierro (que debe de ser del tamano
de un puino humano) ciertos simbolos mégicos.
Se realizan determinados ritos méagicos, hume-
deciendo la placa con abundantes lagrimas de
prisionero, y secandolas con las hojas de Muér-
dago. Una vez terminado el talisman se envuel-
ve con piel de serpiente, guardandose siempre
junto al corazén. Frotando este talisman contra
cualquier cerradura, esta se abrird sin ninguna
dificultad.

Al IRROMPIBLE

Ti
CoMmroNENTEs: Manteca de cerdo, Grasa de car-
nero, Cera de abejas, Alcanfor, éxido de Zinc.

Cabucipabp: El ungiiento pierde sus efectos en 1D4

po: Ungliento.

semanas.

DuRracioN: Los efectos del hechizo duran unos
60 |min.

DescripcioN: Este ungiiento, aplicado a un arma
mientras se dicen los rezos adecuados, hara 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

Tiro: Pocidn.
ComponinTes: Sangre y leche de Cierva, Incien-
so, Tinta, Jugo de Absenta (Ajenjo).

Capbucipap: 1D6 dias, antes de que pierda sus
poderes.

DuracionN: 2D6 horas, una vez ingerido.
DescripcioN: Esta pocion permite aumentar una
competencia dependiente de la caracteristica
Cultura en un 50%.

BUEN PARTO L

R
Comronentes: Una vibora, Sangre de lechuza.

Capucipap: Los componentes deben usarse en
el acto.

Tro: Maleficio.

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 lechu-
za. La mujer no sentird el mas minimo dolor
durante todo el parto, por dificil que este fuera.

CONSERVACION

Tiro: Pocidn.
ComponenTes: Vino tinto, Nueces, Miel, Ceniza de
madera de roble, Almendras amargas, Dos go-
tas de sangre.

Capucipap: 3D6 semanas.

Duracion: Dependiendo de la pocién o unglien-
to sobre la que se lance.

DescripciON: Unas gotas de este preparado so-
bre una pocién o ungiiento 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 con-
trario, reduciendo la fecha de caducidad en un
50% En caso de sacar una pifia se anulan com-
pletamente los poderes de dicho preparado.

CORROSION DEL METAL

Tiro: Ungtiento.
ComponenTes: Mercurio, Arsénico, Amoniaco, Sal,
Orina humana.

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

Duracion: 1D10 asaltos, segln el grosor del
metal.

DescripciON: Frotando con el ungliento un peda-
zo de metal (como una cadena, una barra o un
arma) lo corroera por completo en 1D10 asal-
tos de combate. Es inofensivo para los seres
humanos, pero apesta de manera horrible.
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DETECCION DE HECHIZOS e

Tiro: Talisman.
Comronentes: Anillo de Plata y Estano, Sangre
de Gul, Incienso aromético.

Capbucipap: El talismén no pierde sus propieda-
des con el paso del tiempo.

Duracion: Una vez activado, el hechizo se man-
tiene sin necesidad de renovarse durante 1D3
horas.

DescrircioN: El taisméan-anillo debe llevarse siem-
pre en el dedo corazén de la mano izquierda.
Una vez activado, indicaré a su portador quien,
en un radio de 50 m. alrededor suyo, lleva he-
chizos encima, activados o no. Aunque el por-
tador del anillo sabra distinguir claramente a
dichas personas (o seres) no sabra la cantidad
de hechizos que llevan ni mucho menos el
nombre de los mismos.

DETECCION DE VENENOS @
ot

Tiro: Talisméan.

Comronentes: Cobre, Oro, Plata, Estano, Bolsi-
ta de seda verde, con cordén de oro.
Capucipap: Este talisméan no pierde sus efec-
tos con el tiempo.

DuraciON: 1 hora, a partir de que es activado.
Descrircion: El Talisman debe colgarse a la al-
tura del corazén. Se calentara si su portador se
acerca a la boca un alimento o bebida envene-

nada, avisando a su portador.

DOLORES DE PARTO

Tiro: Pocién.

CompronenTes: Chirivia, Calamo, Cincoenrama,
Sangre de murciélago, Belladona, Aceite, Agua
corriente, Esputos de la mujer embarazada.
Cabucipap: 1D4 dias.

DuracioN: Mientras dure el parto.

Descrircion: El ser vivo que tome la pocién su-
frird 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.

FERTILIDAD

Tiro: Ungliento. B
CompoNENTEs: Asta de toro, Hiel de vaca, Raiz
de Mandrégora.

Capucipap: 1D4 semanas.

Duracion: 1 noche.

DescripciON: La mujer que desee concebir se
untaré las partes genitales con el ungiiento, an-
tes de hacer el acto sexual. Quedara embara-
zada en el acto. Caso de untar con este prepa-
rado a yeguas o vacas, quedardn encinta sin
necesidad de ser cubiertas por el macho. (En

ese caso, sin embargo, si se falla la tirada da-
ran a luz a monstruos, que mataran a su madre
al nacer)

LIBERACION

T

Tiro: Talisman.
CompoNENnTEs: Placa de oro, Hilos de plata, Co-
rindén.

Capucipab: el talismén no pierde sus propieda-
des con el paso del tiempo.

Duracion: El efecto del hechizo es inmediato.
DescrircioN: Una vez activado el talisman, to-
das las ligaduras que sujeten a su portador se
soltaran y caerén al suelo (a no ser que sean de
tipo mégico).

(Nota: no hay que olvidar, a la hora de lanzar
este hechizo, los malus causados por no po-
der realizar los gestos necesarios con las ma-
nos).
RESISTE

JA AL CALOR L

T

Tiro: Talisman.
ComronenTes: Tira de cuero de camello, con el
simbolo de la luna, grabado. Gotas de sangre
de Gul, Ultimo aliento de un moribundo
Capucipap: 1 afno lunar.

DuracionN: 1D6 horas.

DescripciON: 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, reposan-
do 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 mas
minima sensacion de calor mientras esté acti-
vado.

RESISTENCIA AL FRi B

Tiro: Talisman.
ComronenTes: Tela de hilos de oro, bordada con
el simbolo del sol, Sangre de salamandra, La-
grimas de doncella enamorada.

Capucipap: 1 afno solar.

DuracionN: 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 bra-
zo derecho, su portador no sentira la mas mi-
nima sensacién de frio mientras se encuentre
activado.

REVITALIZACION

Tiro: Pocidn. L
CoMmPONENTES: Sangre de gallo, Ambar gris, Ajenjo.
Capucipap: 1D10 dias.

DuracioN: 1D3 horas.

DEscrIPCION: Se encerrard un gallo joven en una
jaula pequena durante 15 dias, colocando a
su alrededor no menos de seis gallinas, para
que se excite. Se le alimentard 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 Re-
sistencia perdidos, elimina temporalmente to-
dos los malus que sufriera el receptor por acu-
mulacién de heridas.
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HECHIZOS DE SEGUNDO NIVEL
Malus -15%. Coste 1 PC.

Anulacién de maldicién
Balsamo de curacién
Concentracién

Curacién de enfermedades
Detencién de Cain

Ignorar el dolor

Inmunidad al fuego

Juego

Mal de ojo

Memoria

Paraélisis

Proteccién contra demonios nocturnos
Suerte

Virginidad

Virilidad

ANULACION DE MALDICION B

il i
Tiro: Maleficio ﬁ ﬁ

ComronenTes: La figura de barro con la que se
haya realizado la maldicién, Agua corriente, Fue-
go de madera resinosa.

Capucipap: El hechizo debe realizarse en el acto.
Duracion: Los efectos de la anulacién se hacen
sentir inmediatamente, y de manera permanen-
te (a no ser que el receptor vuelva a recibir otro
hechizo de Maldicién).

DescripciON: Este hechizo anula los efectos del
hechizo de Maldicién. Para realizarlo se debe
conseguir la estatuilla con la que se realizé el
primer hechizo, lavarla en agua corriente, no
estancada (una fuente, un rio) y echarla al fue-
8o, que habremos preparado de antemano,
mientras se pronuncian las exhortaciones ade-
cuadas. Los efectos sobre la victima de la mal-
dicién se sentiran al instante.

BALSAMO DE CURACION

Tiro: Ungliento.
ComproNenTEs: Agua solarizada en el signo lunar,
Betdnica, Mirto, Belladona.

Capucipap: 2D6 dias.

DuraciON: Permanente.

DEscripciON: Lavada una herida abierta con este
balsamo, permite recuperar 1D3 de puntos de
Resistencia.

Un herido sélo puede ser curado por este bél-
samo una vez al dia.

CONCENTRACION Lo

Tiro: Maleficio. *w

Componentes: Polvos de Canela, Macis y Alum-

bre.
Capucipap: No aplicable.

DuracioN: Inmediata.
Descripcion: El Ejecutor quema la mez-
cla de polvos en un pequeno fuego,
aspirando a continuacién el humo que
desprenden. Sus Puntos de Concen-
tracién perdidos se regeneran inme-
diatamente a su valor inicial.

RACION DE ENFERMEDADE:

Tiro: Talisman.
ComroNinTes: Pafio de estopa negra, grueso, 2
planchas de madera expuesta al sol durante 7
anos, Cera de abejas, Grano de trigo, Plomo
fundido.

Capbucipap: El talisman no pierde sus propieda-
des hasta la muerte de su creador. Entonces,
ennegrece y se desintegra.

DuraciON: Instantanea y permanente (ver Des-
cripcion).

Descripcion: Coger el pano 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 de-
jarla toda una noche a la luz de la luna llena.
Coger luego un poco de la masa y mezclarla
con plomo fundido. Hacer con él un anillo, que
el ejecutor deber ponerse en el dedo indice.
En el anillo se grabarén unas ciertas palabras.
Frente a un enfermo, hay que hacer que estre-
che 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 levantara
inmediatamente, completamente curado.

DETENCION DE CAIN

Tro: Maleficio.
ComPoNENTEs: Raiz de lirio, Vinagre de vino blanco,
Dos hojas de olivo, Sangre caliente, Fuego.
Capucipap: Una vez mezclados, los componen-
tes deben usarse inmediatamente.

Duracion: 1D 10 horas.

DescrIpcION: Se mezcla la raiz de lirio con el vi-
nagre y las hojas de olivo, y esto a su vez con la
sangre aun caliente de un asesinado. A conti-
nuacién se arroja la mezcla al fuego, mientras
se reza una oracién determinada. Si no pasa su
tirada de RR, el asesino no podré alejarse mas
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 vol-
veré al lugar del crimen sin que pueda hacer nada
por evitarlo.

IGNORAR EL DOLOR

Tiro: Pocion.
ComronenTes: Vino, Polvo de Carbén, Azufre y
Salitre.

Capbucipap: 1D6 + 2 dias.

Duracion: 1D10 + 2 asaltos de combate.
DEscrIPCION: La pocién debe tomarse lo maés
caliente posible. Aquél que la tome ignorara
cualquier malus causado por heridas en un com-
bate, y no se desmayara incluso si por culpa de
heridas graves sus puntos de Resistencia fueran
negativos. Al terminarse los efectos de la po-
cién sufrira las consecuencias de todas sus he-
ridas, sufriendo ademas 1D4 de puntos de daino
extra, por culpa de la ingestién de la pocién.

INMUNIDAD AL FUEGO

Tiro: Ungliento.
CompoNENTES:  Arsénico, Alumbre (Sulfato de
Alumina y Potasio), Flor de Siempreviva, Resina
de laurel, Hiel de toro.

Capucipap: 1D4 semanas.

Duracion: 1D6 horas.

DescripcioN: El ungiliento evita que las partes del
cuerpo que se unten con él se quemen por efec-
tos del fuego o el calor. Sin embargo, no prote-
ge el pelo ni los ojos, ni evita la asfixia por falta
de aire.

JUEGO

Tiro: Talisman.
CoMPONENTES: Tres granos de trigo, Piedra de iman,
Bolsa de seda amarilla.

Capbucipap: Los componentes no pierden sus
propiedades mientras no salgan de la bolsa.
Duracion: 1D6 horas.

Descripcion: El ejecutor debe llevar la bolsita de
seda amarilla colgada del cuello, oculta entre
sus ropas. Bajo el poder del hechizo, ganara
siempre a cualquier juego de azar (tipo cartas o
dados) sin que sea posible detectarle haciendo

trampas.




LIOER_

MAL DE O]JO

Tiro: Ungliento.
CoMmPONENTES: Jugo de chirivia, Acénito, Cinco-
enrama, Belladona, Hollin, Sangre de Basilisco.
Capucipap: 1D6 dias.

Duracion: 1D6 horas.

DescripcioN: El ejecutor se untaré la frente, los
pémulos y las mejillas con el ungliento, mien-
tras pronuncia determinadas frases.

A partir de entonces, y Unicamente mirando fi-
jamente a su victima, aumentard el porcentaje
de hacer pifias de la misma (en ese asalto) en
un 10% por cada Punto de Concentracién que
gaste, independientemente del que gasté al ac-
tivar el hechizo.

MEMORIA

Tiro: Pocién.
CoMmPoNENTES: Sangre de macho cabrio, Azufre,
Agua de una fuente de montana, Hojas de Pa-
rra.

Capucipap: 1D3 Semanas.

Duracion: 5 asaltos de combate (1 min.)
DescrircioN: Esta pocidn, tomada en frio o ca-
liente, eleva la competencia de Memoria al
100%.

PARALISI RE

Tiro: Talisman. L=
Comronentes: Placa de hierro, Tres pequenos cla-
vos de oro, Bolsita de seda verde.

Capucipap: Los poderes del talisman no se pier-
den con el paso del tiempo.

Duracion: 1D6 asaltos.

DescripcioN: El receptor del hechizo se encuen-
tra de repente con que sufre una repentina pa-
rdlisis de una de sus extremidades durante 1D6
asaltos, a no ser que pase una tirada de RR,
tenga 25 de Resistencia o més, o bien lance a
su vez un hechizo de Liberacién. La extremidad
se determina aleatoriamente a no ser que el eje-
cutor 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

e+ B
Tiro: Maleficio.

Cowmponentes: Un objeto sagrado de la religion
del receptor.

Capucipap: No aplicable.

DuracioN: 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 asalto de Incubos, Stcubos,
Belaam, Alibantes o Lilim.

SUERTE

Tiro: Talismaén.

Comronentes: Una moneda de oro, la bendicién
de un hada.

Capucipap: Este talisman sélo pierde sus pode-
res 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 temporal-
mente los puntos de Suerte actuales de su por-
tador. Ademas, éste no debera especificar que
va a usar sus puntos de Suerte antes de hacer la
tirada. (Ver descripcién de esta caracteristica,
en el Capitulo II)

VIRGINIDAD

Tiro: Ungliento.

Comronentes: 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.

Capucipap: 1D3 horas.

DuracioN: 1 noche.

DescripciON: El ungliento (muy pastoso) se colo-
ca en las partes genitales de la mujer poco an-
tes de que tenga lugar la unién con el hombre,
el cual tendrd la absoluta conviccién, al amane-
cer, de que ha desflorado a la muchacha.

VIRILIDAD

SRA e
Tiro: Talisman.

Comronentes: Cobre, Hierro, Estano, Oro, Sim-
bolos arcanos de Venus y Tauro.

Cabucipap: Una vez creado, el talisman sélo pier-
de 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.
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HECHIZOS DE TERCER NIVEL

Malus -35%, Coste 2 PC.

Arma invencible
Clarividencia

Curacién de heridas graves
Curar la rabia

Guerra

Hablar mediante suenos
Interrogacion

Pacificacién de fieras salvajes
Proteccién de la montura
Racionalidad

Unién sexual

Varita de bisqueda

ARMA INVENCIBLE

Tiro: Talisman.
ComponinTes: Placa de Zing, Incienso de Oliba-
no.

Cabucipap: Este talisman no pierde sus poderes
con el paso del tiempo.

1D10 + 3 asaltos.

Descrircion: Cortado el Zinc en forma de estre-
lla de siete puntas grabado con ciertos signos y
perfumado con el incienso, se colocard en el

DUuRACION:

pomo o asta de un arma. Una vez activado, este
Talisméan hara que el arma ignore la armadura
del enemigo. Este no tiene derecho a tirada de
RR.

LARIVIDENCIA gy o]

Tiro: Talisman.
Comronentes: Anillo de oro, Piedra de Rayo.
Capbucipap: El talismén 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
menique de la mano izquierda. Inmediatamen-
te entra en trance, durante el cual vera cosas
que estén sucediendo en ese momento, aun-
que sea a muchos km. de distancia, con prefe-
rencia a amigos o parientes suyos.

El ejecutor queda muy debilitado tras efectuar
este hechizo, tardando una hora larga en recu-
perarse.
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AQUELARRE

CURACION DE HERIDAS GRAVES

Tiro: Talisman. L
Cowmponentes: Paniquesillo (Flor del Olmo), Tur-
quesa (Piedra preciosa).

Cabucipap: El Talismén no pierde sus propieda-
des con el tiempo.

Duracion: Los efectos del hechizo son instanta-
neos y permanentes.

DEscripciON: Se somete al Paniquesillo y a la Tur-
quesa a una serie de operaciones alquimicas, al
final de las cuales la flor esta dentro de la piedra
preciosa, sin que en esta se haya hecho la me-
nor fisura. La piedra puede llevarse engarzada a
un anillo o colgada al cuello. Presionando la pie-
dra contra la herida de un moribundo (que tu-
viera puntos de Resistencia negativos), le elimi-
nard los puntos negativos, dejandolo a Resis-
tencia O, desmayado pero fuera de peligro.

CURAR LA RABIA

o

Tiro: Pocidn.

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

Capucipap: 2D6 dias +2.

DuracioN: Permanente.

DescripciON: Se divide la pocién en 64 dosis,
dandosele al enfermo una dosis cada hora. Al
cabo de ese tiempo, o se cura o muere. Es pre-
ciso administrar la pocién antes de que la con-
tracciéon de los musculos de la garganta impida
efectuar la accién de tragar liquidos.

GUERRA

Tiro: Talisman. T
CompoNEnTEs: Placa de bronce, Sangre de leén,
Limaduras de espada que haya matado a no
menos de 10 personas.

Capucipap: El talismén no pierde sus propieda-
des con el paso del tiempo.

Duracion: Todo el tiempo que dure la batalla.
DescripcionN: 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.

(Consultar reglas de combates de masas).

HABLAR MEDIANTE SUENOS

Tro: Maleficio.
Comronentes: 1 Cabeza de Urraca, Roca de Mer-
curio, Lirios blancos, Tres vasijas de agua.
Capucipap: Los componentes pierden sus po-
deres al terminar el hechizo.

DuracioN: Los efectos del Maleficio se hacen
sentir inmediatamente.

DescripciON: 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 fon-
do la roca de mercurio. La tercera la deja vacia,
y deposita en su interior los lirios blancos. Se-
guidamente rezard una oracién especial y dira
en voz alta, en cada una de las vasijas, el men-
saje que desea enviar. Elreceptor, en la primera
noche de suefo, sofnard el contenido del men-
saje.

Este maleficio no es afectado de ningin modo
por la distancia.

INTERROGACION

Tiro: Talismaén.

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

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

Duracion: 1D6 preguntas.

DescripciON: El corazén de la palomay la cabeza
de rana se reducen a polvo, perfuméndose con
el almizcle y guardandose en una bolsita de seda.
Colocada esta debajo de la almohada de una
persona dormida, respondera con sinceridad a
las preguntas que se le hagan, siempre que no
pase una tirada de RR. En dicho caso, desper-
tar& bruscamente

PACIFICACION DE
FIERAS SALVAJES

Tiro: Talisman

CoMmpoNENTES: Lamina de oro, Pedazo de piel de
leén, Pluma de cisne, Tinta hecha con sangre
de gato y nueces

Capucipap: Este talisman no pierde sus poderes
mientras no sean borrados los simbolos dibuja-
dos en él con tinta.

Duracion: 1D6 horas.

DescripciON: Para crear el talisman se escriben
en tinta sobre la lamina de oro ciertos signos
con la pluma de cisne. Una vez terminado el
talismén se cuelga del cuello metido en una
bolsita hecha de piel de leén. Una vez activado
impedira que a su portador le ataque cualquier
tipo de animal no mégico, aunque tuviera ham-
bre o se acercara en actitud hostil. Si el porta-
dor atacara al animal el hechizo se rompera.

PROTECCI DE LA TURA
Tiro: Talisman.

CompoNENTEs: Lamina de plomo, Sangre de Pavo
Real, Astilla de un arbol quemado por un rayo
Capbucipap: El talismén no pierde sus poderes
mientras la montura que proteja no muera.
Duracion: 1D3 x 5 asaltos.

Descripcion: El talismén 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

Tiro: Ungliento

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

Capucipap: 1D6 dias.

Duracion: 2D6 horas.

Descrircion: Untando con este ungiiento las axilas
y el abdomen del receptor, éste poseer un bonus
del 25% a sus tiradas de Racionalidad.

UNION SEXUAL

P 3
ComronenTes: Incienso de Olibano, Almizcle, Aza-

fran, Polvos de Coriandro, Tela manchada con
sangre del Receptor.

Tro: Maleficio.

Capucipap: Los componentes sélo tienen pode-
res durante la ejecucién del maleficio.
Duracion: 1D3 horas.

Descripcién: El Ejecutor prepara un ungiiento con
el Almizcle, Azafran y los polvos de Coriandro,
mientras aspira a grandes bocanadas el humo
del incienso y se frota la cara con la tela. Pronto
caera 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 sera
capaz de realizar el acto sexual. Este ser invisi-
ble es tangible, y puede golpear y ser golpeado.
No puede coger ningln objeto ni arma, pero si
que puede ser herido por éstas. Las heridas que
recibiera, por supuesto, las sufrira el Ejecutor del
hechizo. Este hechizo se considera de magia
negra si el dicho acto sexual es una

violacién.

VARITA DE BUSQUEDA

Tiro: Talismaén.
ComponEnTEs: Varita de avellano silvestre, Sangre
de cabrito joven, Cera de abeja.

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

Duracion: 1D3 horas.

DescrIPcION: Se unta la varita con la sangre del
cabrito y la cera de abeja. Su utilidad consiste
en la busqueda de objetos inanimados, funcio-
nando del mismo modo que el hechizo de ma-
gia negra «LAMPARA DE BilisQuEpA».
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Magia negra

También llamada goecia o magia goética, se
caracteriza por usar componentes blasfemos,
esclavizar voluntades y en demasiadas oca-
siones provocar la muerte. Por supues-

to, es la favorita de muchos demo-

nios y criaturas malvadas. El que

los usa no puede solicitar la

ayuda celestial. (Ver Santos,

rezos y milagros) Por otro

lado, son hechizos

realmente practi-

Cos...

HECHIZOS DE PRIMER NIVEL
Malus 0%, Coste 1 PC.

Atraccién sexual
Discordia

Frigidez
Lampara de busqueda
Maldicién

ATRACCION SEXUAL

Tiro: Ungliento.
ComroNENTEs: Raiz de Mandréagora, Sangre y ca-
bellos del seductor/a, Cabellos o unas del re-
ceptor, Pedazo de piel de cordero sin curtir y
coraz6n de una manzana.

Capucipap: El ungiiento conserva sus propieda-
des durante 1D6 dias a partir de su fecha de
preparacioén.

DuracioN: Los efectos sobre el receptor duran
1D10 horas.

DescripciON: Los componentes del hechizo de-
ben ser calentados en un horno de piedra, tritu-
rados 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 duefo 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 mis-
mo sexo, el receptor tendra un bonus del 25% a
su tirada de RR.

DI RDIA

Tiro: Pocidn.
Componentes: Oxido de Plomo, Oxido de Hie-
rro, Tres gotas de hiel de comadreja, Sidra, Pren-
da de ropa de la persona con la que queramos,
que el receptor rina.

Cabucipap: 1D6 dias

Duracion: 2D 10 dias.

DescriPCION: Se mezclarén los 6xidos con la hiel
y la sidra, y se dejara en remojo en la mezcla
resultante la prenda de ropa, cuanto méas man-
chada de sudor mejor. La persona que beba
de esta pocién sentird inmediatamente aversion
hacia la persona que se haya puesto la prenda
de ropa, aunque estuviera locamente enamora-
da de ella.

FRIGIDEZ Y

ComroNnenTEs: Cinta negra, Cruz de plata

desconsagrada, Polvo de Iméan, Moneda de pla-
ta, Hilo rojo, Bolsita de gamuza, Pelo del re-

Tro: Maleficio.

ceptor.

Capucipap: Los componentes mantienen sus
poderes mientras no se rompa el hechizo.
DuraciON: Permanente, mientras nadie toque los
componentes del maleficio.

DescripciON: Se hacen seis nudos con la cinta
negra, anudandola a la cruz de plata (encima
de la cual habremos orinado o vomitado, piso-
teado no menos de 6 veces) junto a la bolsita
de gamuza, dentro de la cual habremos colo-
cado la moneda de plata (a la cual con un pun-
zén habremos dibujado una cruz invertida) en-
vuelta 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 to-
carlo, pero que tiene que estar en el lugar de
residencia del receptor.

Si éste no pasa una tirada de RR, se vera impo-
sibilitado para hacer el acto sexual, sintiendo un
asco horrendo e inexplicable por su companero
de cama, que pueden conducirle hasta el ho-
micidio si éste Ultimo insiste.

LAMPARA DE BUSQUEDA e

Tiro: Talismén. el
Componentes: Una ldmpara de aceite corriente,
Grasa humana, Jirén de la mortaja de un muer-
to.

Capucipap: El talisman no pierde sus efectos
hasta que no se consumen la grasa y el jirén.
Entonces debe hacerse otro talisméan nuevo.
DuraciON: Hasta consumirse la grasa y el jiron.
Aproximadamente, de una a tres horas de fun-
cionamiento ininterrumpido.

DEscrIPCION: La grasa humana se usa como acei-
te. El jir6n de la mortaja se usa como mecha.
Sirve para encontrar objetos inanimados. Para
ello se pronuncia en voz alta, tres veces, el nom-
bre de lo que se desea encontrar. A continua-
cién, se empieza a mover la lampara. Esta bri-
llard con mas intensidad al encararse en la di-
reccién donde se encuentra el objeto que se
busca.

A T R T T T e =

Boca de fraile, s6lo el pedir
la abre.
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AQUELARRE

MALDICION

Tiro: Maleficio.
Cowmronentes: Figura de barro, Pelos o unas del
receptor, Sangre de leproso, Agua estancada,
Azufre, Cuchillo que haya matado a un ser hu-
mano.

Capucipap: Permanente, hasta que alguien rom-
pa el hechizo.

Duracion: Los efectos del hechizo se mantienen
hasta que el receptor muere.

DescripciON: Este hechizo sirve expresamente para
traer la desgracia sobre una persona concreta.
Para ello se introduciran pelos o uias de la vic-
tima elegida en una figura de barro hecha a pro-
posito. La estatuilla se dejard secar al sol, mo-
jandola de cuando en cuando con sangre de
leproso y agua estancada, mientras se recitan
ciertas oraciones. Por Ultimo, se espolvoreara
con azufre y se le dara una incisién con el cuchi-
llo, mientras se recita la Gltima exhortacion. Si la
victima falla su tirada de RR, sufrira terribles vi-
siones 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, morira.

Si el hechizo se rompe, las caracteristicas vol-
verdn a sus valores iniciales.

Este es el hechizo favorito de Guland, y lo ense-
fia a todos sus adoradores.

HECHIZOS DE SEGUNDO NIVEL
Malus -15%. Coste 1 PC.

Dominacién

Fidelidad

Impotencia

Maldecir una residencia
Riqueza

DOMINACION

Tiro: Pocidn. F >
Cowmponentes: Unas gotas de flujo menstrual fe-
menino.

Cabucipap: El componente debe usarse nada
mas salir del cuerpo de la mujer.

Duracion: Los efectos duran 1D3 x 10 dias.
DescripciON. Este hechizo sélo puede ser usado
por una mujer, y debe usar su propio flujo para
ello. Mezclado en la comida o bebida de un
hombre, hara 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 perdera 10 puntos de Cultura. Si la
ejecutora saca una Pifia, el receptor morira.

FIDELIDAD

Tiro: Pocidn. R
ComronenTes: Genitales y Médula de la espina
dorsal de un lobo macho joven, Vino tinto.
Capucipap: 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
pocién.

IMPOTENCIA

Tiro: Pocidn. e,
ComroNenTEs: Agua, Vinagre, Flor de Trigo, Barra
de hierro, Fuego encendido con madera vieja y
muy seca.
Cabucipap: 1D3 + 3, a partir de su preparacion
Duracion: 30 dias, menos la Resistencia del Re-
ceptor.
DescripciON. Se mezclan el agua y el vinagre, y
se macera en el liquido un punado 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 pasién se apa-
gue 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 pode-
res. El receptor tiene derecho a su tirada de RR.
ALDECIR

A RESIDENCIA

Comronentes: Carbén, Sangre humana, Fogoncillo
de barro con Valeriana, Serpentaria, Mirto,
Mandragora, Estramonio y Laurel, Cuchillo de
mango largo, Sangre de lagarto, Un sapo, Tres
murciélagos, una victima humana.

Tiro: Maleficio.

Capucipap: No aplicable.

Duracion: Los efectos del hechizo son perma-
nentes a no ser que se anulen con los hechizos
de Recinto maégico o Exorcismo.

DescripcioN: Con carbén ensangrentado el eje-
cutor traza un circulo mégico, en el centro del
cual coloca el fogoncillo de barro, con las hier-
bas 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 um-
bral, una puerta o un pedazo de pared de la
casa o mansién que desea maldecir. A partir
de entonces sus habitantes oirdn ruidos miste-
riosos, a ratos chillidos y carcajadas; veran como
los muebles se mueven sin motivo y cémo las
luces se apagan, etc. Ademas, todo aquél que
muera en esa casa quedara condenado a resi-

dir en ella como anima errante hasta el fin de la
eternidad.

RIQUEZA

Tiro: Talismaén.
ComponenTes: Bolsa de piel de cerdo, Puinado
de pedazos de carbén pequenos, Seis gotas
de la sangre de un Ghomo.

Capbucipap: El hechizo se mantiene en la bolsa
hasta que alguienque no sea el Ejecutor mire en
su interior.

DuracioN: Una vez fuera de la bolsa, hasta el
canto del gallo.

DescrircioN. Con este hechizo los pedazos de
carbén que se metan en la bolsa saldrén con-
vertidos en monedas de oro. Sin embargo, es-
tas monedas se convertirdn en carbones encen-
didos, una vez fuera de la bolsa, con el primer
canto del gallo. Se puede llenar la bolsa tantas
veces se quiera de pedazos de carbon.

Este es uno de los hechizos favoritos del demo-
nio Surgat, con el cual premia normalmente a
quienes le sirven.
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HECHIZOS DE TERCER NIVEL
Malus -35%, Coste 2 PC.

Crear escorpiones
Descubrir a un ladrén
Deseo

Filtro amoroso

Furia

Sumisién

CREAR ESCORPIONES

Tiro: Maleficio.
Comronentes: Albahaca, Sangre y sesos de Agui-
la, Pelos o unas del receptor.

Capucipab: No aplicable.

Duracion: Hasta el encuentro con el receptor.
DescrircioN: Una noche sin luna, bajo el signo de
Marte, el ejecutor machaca en un mortero de
bronce los componentes, enterrandolos a con-
tinuacién en un lugar donde reciban de lleno la
influencia del astro. A los seis dias nacera un
escorpion, que buscara al receptor del hechizo
para matarlo. Sélo cejara de su empeno con la
muerte. Si el ejecutor falla la tirada al hacer el
hechizo, sin embargo, el escorpién ird en su
busca.

DESCUBRIR A UN LADRON

Tiro: Maleficio
Componentes: Una vasija con agua clara, Pedazo
de cuerda de ahorcado, Sangre humana, Rami-
ta de laurel, Cualquier objeto pequeno que se
encontrara en donde se hubiera producido un
robo.

Capucipap: Una vez mezclados los componen-
tes, el hechizo debe realizarse inmediatamente.
Duracion: Los efectos del Maleficio duran de 1
a 3 asaltos de combate.

Descripcion: El ejecutor coloca el pedazo de
cuerda y el objeto «testigo» del robo. Agitar el
agua con la ramita e ir echando despacio la san-
gre. Se formar el rostro del ladrén.

DESEO

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

Capucipap: 1D4 semanas.

Duracion: 1D2 horas.

DescripcION: La pocién se lanza en el agua del
bano del receptor. Al salir de éste, y si no pasa
una tirada de RR, sentird irrefrenables deseos de
hacer el amor con cualquiera, de manera des-
enfrenada y sin inhibiciones.

FILTRO AMOROSO

Tiro: Pocidn. E e
CompoNEnTEs: Polvo de Imén, Sangre de pichén
blanco, Hinojo, Agua perfumada con menta.
Capucipap: 2D4 semanas.

DuraciON: La pocidn hace su efecto inmediata-
mente, y sus efectos no se disipan hasta pasa-
dos 2D6 semanas.

DescripciON: Si el receptor no pasa su tirada de
RR se enamorard inmediatamente de la primera
persona que vea, una vez ingerida la pocién. Si
dicha persona es alguien de su mismo sexo ten-
dra por él/ella especial afecto. Este es el hechi-
zo favorito de Masabakes, y lo ensefa a todos
sus adoradores.

FURIA

Tiro: Pocion.
CoMmroNEeNTEs: Intestino de Lobo, Gusanos de ca-
daver, Unas de cadaver humano, Pelo de oso,
Seso de nino no bautizado, Craneo de ladrén.
Capucipap: 1D3 semanas.

Duracion: 1 hora.

DescriPcION: Los componentes se cuecen en el
craneo de un ladrén decapitado. La persona que
ingiera siquiera unas gotas de esta pocién, y no
pase una tirada de RR, sentird un odio homici-
da por sus seres méas queridos, y se vera impul-
sada a asesinarlos de la manera mas cruel y
horrible.

MISI

Tiro: Maleficio.
Comronentes: Cadena, Garfio, Trozo de madera
de tres dedos de largo, Pedazo de cuerda, Pe-
dazo de tela que haya llevado puesta el recep-
tor, Tres gotas de sangre del Ejecutor, Trozo de
Pergamino nuevo.

Capucipap: Una vez preparados, los componen-
tes deben ser usados en el acto.

Duracion: 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 continuacion, se escribe el nombre
del receptor en el pergamino y se quema en un
fuego cualquiera. A no ser de que el receptor
pase su tirada de RR, deber &

conceder al Ejecutor todo lo que le pida, ex-
cepto deseos sin sentido o que impliquen dano
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
ensefa a todos sus adoradores.
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Adorando al
diablo

Un mago que no tenga escripulos para usar la
magia negra querra sin duda alguna ponerse al
servicio de los poderes infernales, para conse-
guir asi el mayor poder posible.

Para ello tendrd, primeramente, que realizar una
invocacién a uno de los seis demonios superio-
res, y ponerse a su servicio. Para ello es necesa-
rio organizar un Aquelarre, una ceremonia, mu-
chas veces parodia de la misa, como conse-
cuencia de la cual se materializa la entidad que
se ha invocado. El nimero de participantes es
variable, de algunos a cientos. Cada demonio
requiere, sin embargo, ceremonias y ritos dife-
rentes. Respecto a los poderes y descripciones
de cada demonio concreto, consultar las des-
cripciones en De Rerum Demoni.

Por el sélo hecho de invocar a un demonio, el
ejecutante pierde su alma, y debe convertirse
en su esclavo, si no quiere que el demonio lo
destruya en el acto. Los demonios suelen, ade-
mas, exigir pruebas de lealtad, que dependen
del caracter y capricho de cada uno de ellos:

FRIMOST

El Pj debe torturar y asesinar al ser que mas quie-
ra - Debe asesinar a un hombre (0 mujer) santos
- Debe provocar una rencilla sangrienta que oca-
sione como minimo 15 muertes - Ha de ser
odiado y temido por un minimo de 100 perso-
nas - Ha de asesinar a una persona designada

por Frimost solamente mediante el terror.
GULAND

Debe provocar la muerte, por envenenamiento
o enfermedad, de al menos 50 personas de
manera simultanea - Ha de provocar la ruina
moral y fisica de un ser humano que confie cie-
gamente en é| - Ha de buscar (en un plazo de
tiempo corto) a un Agote que le contagie la le-
pra - Debe renunciar voluntariamente a cualquier
tipo de hechizo de curacién, los cuales no ten-
drén ningln efecto sobre él - Como prueba de
adoracién, debe consagrar su Suerte a Guland,
ante lo cual pierde TODOS los puntos de ma-
nera permanente.

MASABAKES

El Pj debe seducir a una persona determinada,
a designar por Masabakes. Dicha persona sera
necesariamente de moral casta y pura, pudien-
do incluso ser del mismo sexo que el Pj - Ha de
prostituir a alguien consagrado a Dios - Debe
tomar como voto y muestra de adoraciéon el
hacer el amor solamente con animales - Idem
que el anterior, pero sélo podra hacer el amor
con ninos (Méaximo 10 anos) - Idem que el an-
terior, pero sélo podra hacer el amor con ancia-
nos (Minimo 55 anos).

SILCHARDE

El Pj, en un tiempo determinado, debe conse-
guir ser el lider de un grupo numeroso de perso-
nas, no menos de 300 - Ha de hacerse servidor
de una persona de nivel social superior, y con-
seguir invertir los papeles hasta que su antiguo
amo sea su esclavo - Debe someter bajo su vo-
luntad y capricho absolutos a una persona a
determinar por Silcharde - Debe provocar la
muerte simultdnea de no menos de 50 perso-
nas, las cuales deben morir ahogadas - Debe
engafiar a una persona determinada por
Silcharde para que se dé muerte por su propia
mano.

SURGAT

El Pj, como muestra de adoracién, debera lle-
var permanentemente un collar de perro de oro
alrededor del cuello - Ha de consagrar periédi-
camente importantes cantidades de riquezas a
Surgat, (el cual las recoge por medio de sus de-
monios gnomos) - Ha de robar un tesoro sagra-
do, a determinar por el mismo Surgat - Debe
permitir voluntariamente que una parte de su
cuerpo, a elegir por el propio Surgat, se trans-
forme en oro. (Convirtiéndose, por lo tanto, en
inGtil) - Ha de hacer permanente ostentacion de
riqueza, sea cuales sean las circunstancias y el
ambiente en el que se encuentre.

AGALIARETPH

El Pj sufre uno o varios de los siguientes estig-
mas:

Perder la sombra - La huella de sus pasos pro-
voca quemaduras en la madera - Su sudor es
sangre - Sus manos son deformes y grotescas,
muy parecidas a las garras de un animal o bes-
tia salvaje - Su lengua es bifida - Envejece 2D10+5
afnos tras ponerse al servicio de Agaliaretph.

Una vez realizada la prueba el Ejecutante debe
renunciar a su fe y sus creencias, y adorar regu-
larmente al demonio en cuestién, celebrando
aquelarres periédicamente. Asimismo, el demo-
nio puede encargarle diversas tareas, que el eje-
cutante tendrd que realizar como sea en un pla-
zo de tiempo determinado.

Un adorador de un demonio superior no puede
adorar a otro, aunque les debe respeto a todos.
Si intenta hacerse adorador de otro diablo su pri-
mer amo lo destruiré (sin que el nuevo haga nada
para impedirlo). Si puede, en cambio, subir un
peldafno mas en la jerarquia e intentar adorar a
los Principes Demonios o a Lucifer en persona
(ver mas adelante)

En caso de apuro, el adorador de un demonio
puede llamarlo sin realizar el aquelarre, sola-
mente pronunciando su nombre en voz alta.
Su porcentaje de que se presente inmediata-
mente es igual al 5% de su IRR. En hacer esta
llamada el adorador pierde TODOS sus puntos
de Concentracion. Puede usar puntos de Suer-
te.

Para conocer el momento y hora perfectos para
realizar un aquelarre, debera pasarse una tirada
de Astrologia. Caso de realizar el aquelarre en
otro momento que no sea el oportuno, hay mu-
chas posibilidades de que no funcione, o lo que
es peor, que sea considerado una blasfemia por
las entidades demoniacas.

Para mejor servir a su amo demoniaco, éste pue-
de cederle para su servicio personal de uno a
tres demonios elementales, sobre los cuales el
ejecutante tendra pleno control, ya que conoce-
rd su nombre. Entonces tendrd que realizar una
invocacién a dicho elemental. Tras esa primera
vez, el demonio elemental aparecera cada vez
que el mago pronuncie su nombre correctamen-
te. El mago, eso si, debera pasar la tirada de
invocacién igualmente, aunque se salte la ce-
remonia..

Caso de que un mago haga una invocacién a un
elemental sin tener permiso de un demonio su-
perior, la entidad demoniaca no obedecera sus
ordenes, y lo mas facil es que lo ataque. Un caso
aparte son los Gnomos, con los que siempre es
posible negociar... mientras se tenga dinero, cla-
ro esta. Una vez al servicio de un demonio supe-
rior, el mago puede intentar realizar un Gran Aque-
larre a uno de los dos principes demonio
(Belzebuth y Astaroth). Solamente si se consi-
gue se puede hacer nuevamente otro gran Aque-
larre, pero esta vez dedicado a Satanés en per-
sona, para ponerse a su servicio directo.

Si un mago goético no quiere comprometerse
tanto con el Infierno, siempre puede realizar
invocaciones a Demonios Menores, con los que
puede llegar a tratos que no lo comprometan
tanto. Ver descripciones en De Rerum DEMONI.
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Componentes magicos

Todo Director de Juego, en alglin momento, ha necesitado sacarse de la manga un hechizo que no venia en las reglas. A veces por puro capricho, otras
por razones de légica interna en una aventura. Sea como fuere, es un hecho tan evidente e indiscutible como el de que al hacer una tirada de porcentaje

importantisima uno de los dados se caera rodando de la mesa. Lo que sigue es una lista de sustancias minerales y vegetales con supuestas

propiedades maégicas. Con ellas los D] pueden elaborar sus propios talismanes, pociones, ungtientos o maleficios.

Minerales

P

Agata azul: Da pureza, paz y bienestar. Aporta asimismo ener-
gia positiva (regenera P.C.).
Aguamarina: Protecciénen los viajes. Favorece lafidelidad de la

[
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pareja. Ayuda a los oradores.

Amatista: Hace aborrecer el alcohol. Da poder de curacion. Atrae
la buena suerte. Da serenidad ante la muerte. Aclara los problemas.
Atrae el amor. Protege contra maldiciones. Relaja. ]
Antracita: Aporta sabiduria, fuerza y coraje. Ayuda a superarse.
Absorbe energia negativa. (acelera la regeneracion de P.C.)
Azabache: Contra el Mal de Ojo, la envidia, y hechizos de magia
negra

Azufre: Se usa para invocar demonios. Rechaza trabajos de ma- E
gia negra.

Blenda: Protege contra demonios. Ayuda a resolver problemas
pendientes.

Coral Rojo: Contrael mal de ojo y la envidia.

Coral Blanco: Provocael suefio, la prudenciay la claridad men-
tal.

Coral Azul: Cura las enfermedades.

Cuarzo: Ayuda a resolver problemas psiquicos y de salud fisi-
ca. Aporta energia en operaciones mégicas. %

Cuarzo con inclusiones de hidrocarburos:

Aleja espectros y fantasmas. Desarrolla la capacidad mental.
Cuarzo ahumado: Permite los contactos con entes de otras
dimensiones, y lanzar hechizos poderosos.

Piedra de Ara sagrada: Cuando se desacraliza una ermita o E
lugar santo (no necesariamente judio, cristiano o musulman), mu-
chas veces se olvida que el Ara de los sacrificios (o el Altar) =
suelen recibir bendiciones extra. S6lo hay, pues, que coger un ] f.
pedazo. Proporciona dinero y trabajo.

Piedra de Iman: Proporciona dinero y buena suerte.

Piedra de Rayo: (Alcanzada por un rayo). Fabuloso elemento
de poder. Aporte energético especial pararituales. Protector pode-
roso en el plano vital.

Piedra de Marmaja: Reducidaapolvo, aceleratrabajos y ritua-
les. Rechaza malos vecinos y malas influencias.

Piedra de aguila (llamada también piedra prefiada): Absorbe
energias negativas. Protege contra los diablos y los malos es-
piritus. :

Opalo: Esponja de energias negativas. Aumenta magnetismo!. ..’
personal en el amor y en los negocios.

Yegetales

Aconito: Aleja los espiritus negativos.
Achicoria: Amuleto contra las maldiciones. ]
Avellano: Con sus ramas se fabrican varitas magicas.

Aliso: El carbdn de sumadera sirve para hacer los pentaculos de
las invocaciones.

Beleno negro: Provoca rifias, locura y muerte.

Cinoglosa: Permite la reconciliacion de los enemigos.
Correguela: Cura las llagas purulentas y las enfermedades de
los ojos. Protege a los enamorados.

Eleboro negro:Se usa parainvocar entidades demoniacas. Pro-
tege contra el mal de ojo.

Encina: Proporciona riquezay suerte en los negocios.

e, e

Enebro: Purificael ambiente ahuyentando las entidades maléficas.
Gatuna: Da proteccion contra los robos.

Helecho negro: Sus granos son afrodisiacos, ahuyentan a las
animas que se han introducido en cuerpos ajenos y cura a los
enfermos de mal de amor.

Iris: Proporciona suefios proféticos a los nifios.

Hiedra: Protege contra los hechizos negativos.

Laurel cerezo: Se usa para lanzar maldiciones.

Laurel comin: Se usa para realizar hechizos de adivinacion. :
Romero: Multiples aplicaciones en la magia negra. \
Serpentaria: Acumulador de fluidos astrales.

Valeriana: Su ingestion provoca un suefio hipnético.
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Ser mago en
Aquelarre

{Usar la magia? ¢Para qué? iSe pierden mu-
chos puntos de Racionalidad! Desgraciadamen-
te, esto es lo que piensan muchos jugadores de
Aquelarre. Y con ello dejan de lado una de las
facetas mdas interesantes del juego: la del uso
de la Magia. Para empezar, la Racionalidad de
Aquelarre no es la Cordura de otro conocido
juego. Por el hecho de tener poca RR y mucha
IRR no quiere decir que te vayas a volver loco,
ni que lo estés mas. Simplemente, que eres mas
sensible a las fuerzas y criaturas del mundo Irra-
cional. También se asocia la magia a los Alqui-
mistas, Brujos y Cabalistas, personajes poco uti-
les en el combate. Y se olvidan con ello que en
Aquelarre cualquier Pj, sea de la profesion que
sea, puede usar y aprender Magia... siempre que
tenga una IRR y un Conocimiento Mdgico de 50
0 mas.

Quiza los siguientes consejos ayuden a los
indecisos a entrenar menos con la espada y es-
tudiar mas... a la larga, vale la pena:

En la creacién de tu Pj, ponte un buen por-
centaje en Alquimia. Reducira tu tiempo de fa-
bricacién de Pociones, Talismanes y Ungiientos.
Del mismo modo, si vas a dedicarte a la magia
negra, reserva puntos para Astrologia (isi haces
una Invocacién Diabdlica cuando no toca lo
pasaras muy mall) Tampoco seas tacano, y
ponte directamente 75 en IRR iTu porcentaje en
lanzar hechizos aumentard!

No se pueden lanzar hechizos con IRR nega-
tiva... pero nada te impide aprenderlos. Y si pre-
viamente te lanzas el hechizo de Unglento de
Bruja (que dobla tus IRR temporalmente) nada
te impide usarlos cuando la situacién lo requie-
ra. Por cierto, estos hechizos de alto nivel con-
sumen muchos PC: es interesante tener tam-
bién el hechizo de Concentracién, que los rege-
nera al instante.

Uno de los puntos débiles de un mago es su
baja RR. Esto puede evitarse con los hechizos
de Racionalidad, Proteccién Méagica o Amule-
to. El primero es maés fécil de aprender, y més
barato en PC, pero los otros dos se hacen mas
efectivos cuando més poderoso se hace el
mago (Es decir, cuanta mas IRR tiene).

En sus inicios, un mago medianamente po-
deroso concentrara la mayor parte de sus pun-
tos en habilidades de Cultura, y es poco proba-
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ble que sea diestro en combate. Tener uno o
dos guardaespaldas duchos con las armas, a
los que quizéd se les proporcionen talismanes
de Arma Invencible o se les haga tomar pocio-
nes de Valor, puede ser una alternativa intere-
sante. Estos guardaespaldas pueden acompa-
far al mago de grado... o por la fuerza, si
éste los tiene hechizados con pociones de
Dominaciéon o maleficios de Sumisién. Si

el mago no tiene excesivos escrapulos,
puede convertir a sus guardaespaldas en
monstruos con el maleficio de la Maldicién

del Lobisome, o en bestias salvajes (lobos,
osos) con el ungiliento de Metamorfosis. Ade-
mas, criados y guardaespaldas pueden lle-
var pociones y componentes Uutiles pero es-
pecialmente apestosos (como el ungliento

de Corrosién del metal) o inestables como

la pocién de Explosion. Los servidores de
un mago tampoco tienen que ser humanos,

y si el mago no quiere o no puede enrredarse
con un Demonio para conseguir Elementa-

les a su servicio, siempre puede contentarse
con Lutines o Homunculos.

Si por el contrario el Pj es de los que les
gusta andar solo, un palo es bueno para ca-
minar, y no se considera arma en ninguna
parte. Pero si se le aplica el talisman de
Arma Invencible y se le unta con el ungtien-
to de Arma Irrompible... se convierte en un
arma que ignora armaduras y que nunca se
rompera ni escapard de nuestras manos,
por muy fuerte que la golpeen. Talisma-
nes de Invunerabilidad, Aceleracién o
Invisibilidad redondean el conjunto,
convirtiendo al aparentemente inofen-
sivo alquimista en una auténtica ma-
quina de matar.

Es interesante coger algin hechi-
zo para casos desesperados: Un
ungiiento de Mal de Ojo o de Dan-
za, un talisméan de Paralisis o de
Maldicién del Hierro lanzados a
tiempo pueden ser la diferencia en-
tre un mago vivo u otro muerto...

i \“\

: ||||' it i
|"'|“|.
i ‘LI | l'!'[',l||l,l|, 'Ll'“




AQUELARRE

CariturLo V

8ANTOS, REZOS
NILAGRES.

Veniat in brevi,
Iesu, bone Deus,
Finis hutus evi,

Annus iubileus!




En el siglo XIV la imagen del santo
guerrero (tipo San Jorge) ha desapare-
cido. Ha habido una vuelta al misticis-
mo, y el modelo de Santo es el de San
Francisco de Asis.

Para ser un hombre o una mujer san-
tos, pues, hay que cumplir las siguien-
tes condiciones:

- No poseer bienes personales, ni siquiera
la ropa que se lleve puesta, que debe
ser lo mas sencilla posible.

-No usar, ni siquiera ceiir, armas.

-Jamaés usar la violencia, ni siquiera para
defenderse de un ataque.

-Respetar y amar a todas las criaturas de
Dios. (Incluidos animales y plantas).

-Llevar una vida de austeridad y medita-
cién.

Practicar la castidad y el ayuno.

-No tener familia, o si se tiene abando-
narla, para mejor entender los misterios
del Sefor.

-No relacionarse con aquellos que ha-
cen de la violencia su forma de vida, sal-
vo para intentar apartarlos de ese cami-
no.

Aquel que cumpla todas estas ca-
racteristicas puede en momentos de-
terminados rezar directamente a Dios
con una peticién determinada. Nor-
malmente le serd concedida. Un Pj
santo es, sin embargo, totalmente
injugable. Se recomienda a los Dj que
usen siempre a los hombres o muje-
res santos como Pnj, y que su actua-
cién sea muy esporadica, como mu-
cho un golpe de efecto para sacarle
las castanas del fuego a un grupo de
Pj temerosos de Dios... o para casti-
gar a un impio grupo de idem que se
haya pasado demasiado.

Sea como fuere, puede ser intere-
sante para el D] tener a mano un lista-
do de los santos y santas mas reza-
dos durante la baja Edad Media en la

peninsula. Algunos de ellos ya no apa-
recen en los santorales actuales, otros
fueron canonizados maés tarde, e in-
cluso algunos estaban vivos en la épo-
ca del juego... Sobre cémo rezarlos y
conseguir sus favores, remitirse al Glti-
mo apartado de éste capitulo.

Martires

Son los santos que sufrieron muer-
te violenta por no querer abjurar de su
fe. En su mayoria datan de tiempos
de las persecuciones romanas, aunque
unos pocos proceden de la invasién
arabe de la peninsula en el siglo VIII.
Este tipo de santos, en términos colo-
quiales, das han pasado magras», y son
especialmente duros con los que les
rezan. Con todo, se tienen ciertas po-
sibilidades (bonus del 40%) si se les
reza (o simplemente se les invoca) bajo
tortura o por lo menos bajo un intenso
dolor fisico...

Sta. Barbara

Hija de un tal Didéscoro, de
Nicomedia, que enfurecido por su
conversién al cristianismo la sometié
a innumerables suplicios (entre ellos,
cortarle los pechos) para hacerle abju-
rar de su fe. Al no conseguirlo, por ul-
timo le corté él mismo la cabeza con
una espada. Inmediatamente un rayo
lo carbonizé, por lo cual la martir es
considerada como «santa del rayo».
Protege a sus devotos del rayo y del
fuego, y castiga con esos mismos atri-
butos a sus enemigos.

San Jorge

Segun la tradicién, era un oficial del
ejército del emperador romano
Diocleciano. Por su fe fue sometido a
numerosos tormentos, por espacio de
siete anos, saliendo incélume de to-
dos ellos: Se le insertaron clavos en la
cabeza, fue sumergido durante dias en
cal, fue atado a una cama de hierro
con puas al rojo vivo, salpicado con

plomo hirviendo, aplastado varias ve-
ces bajo enormes piedras, obligado a
beber veneno... finalmente, consiguie-
ron librarse de él decapitandolo.

Aquellos que le rueguen en momen-
tos de maxima necesidad recibiran
como don el ser practicamente
invulnerables a cualquier herida que
puedan recibir... (en términos de jue-
go, es el equivalente al hechizo de In-
vulnerabilidad).

San Lazaro

Contemporaneo y seguidor de Je-
sucristo, a su muerte fue resucitado por
éste. Posteriormente sufrié martirio en
la ciudad de Marsella, de la que fue
primer obispo. Suele ser representado
vestido con mortaja y andrajos, como
si de un pordiosero se tratara, con
muletas y perros lamiéndole las heri-
das. En la Edad Media se le tenia por
patronoy guarda de los leprosos, y esa
terrible enfermedad es su espada y su
escudo, pues con ella castiga a los pe-
cadores y a los malvados.

San Lorenzo

Segun la tradicién era diacono del
Papa Sixto-Il. Cuando el emperador
romano Valeriano lo mandé detener en
el 258, San Lorenzo distribuyé todos
los bienes de la Iglesia entre los po-
bres (frustrando asi al emperador pa-
gano, que queria quedarselos para si).
Posteriormente se entregd, siendo mar-
tirizado a ser asado en la parrilla. En
mitad de su tormento pronuncio la fra-
se «ya estoy lo bastante asado por este
lado, puedes darme la vuelta». Por ello
se lo representa siempre junto a una
parrilla. La iglesia celebra su fiesta el
10 de Agosto, dia que segin la tradi-
cién popular es el mas caluroso del
ano.

Aquellos que recen con fe a San Lo-
renzo obtendran del santo la protec-
cién total contra el calor y el fuego.

A
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Santa Orosia
Se venera especialmente en Jaca y

los montes de Yebra. Segun la tradi-
cién, era una princesa bohemia que
viajé a Espana para casarse con un
principe visigodo. Sorprendida por la
invasion arabe, se refugié en una cue-
va, donde sin embargo fue descubier-
ta. Al negarse a abjurar de su fe, fue
degollada en el acto. Esto sucedié el
14 de Junio del ano 715. Se la repre-
senta con manto real y cetro, luciendo
la palma del martirio. Orosia atendera
especialmente los ruegos de las mu-
jeres en peligro de muerte. Popular-
mente se le atribuyen poderes para
curar a los endemoniados.

San Zoilo

Martir de origen cordobés, cuyas
reliquias, no obstante, se veneran en
un monasterio benedictino consagra-
do a su persona y localizado en la co-
marca de Carrién. El monasterio de San
Zoilo gozé de gran renombre durante
la Edad Media, ya fuera porque al es-
tar en la ruta del camino de Santiago
ofrecia buen cobijo al peregrino o por-
que las reliquias del santo pronto ad-
quirieron fama de milagreras,
obrandose varios prodigios del que no
es el menor el devolver la vista a los
ciegos.

Se representa a San Zoilo como un
adolescente portando la palma del mar-
tirio. Respondera a las plegarias que se
le hagan realizando curaciones milagro-
sas (cerrando heridas y similar)... en es-
pecial si se trata de peregrinos que
halyan estado (o vayan de camino) a
Santiago.

Parejas de Santos

Los tedlogos los llaman «santos
gemelares». Se trata de los Santos que
son adorados por parejas, pues vivie-
ron juntos, realizaron milagros juntos y
alcanzaron la santidad juntos. En mu-
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chas ocasiones se trata de hermanos,
aveces hasta de gemelos, en otras sim-
plemente de maestro y alumno o in-
cluso de amigos hasta la muerte. Al-
gunos estudiosos han creido ver en
éste culto a las parejas de santos (muy
popular especialmente en la Alta Edad
Media) una sincretizacién del culto
pagano a los Dioscuros, los héroes
gemelos como Castor y Pélux o como
los romanos Rémulo y Remo. Sea
como fuere, los «santos emparejados»
estan ahi, mirando a los fieles més alla
de los altares...

En términos de juego, éste tipo de
santos son especialmente propensos
a actuar cuando se les pide no que
ayuden al que reza, sino a una segun-
da persona... en especial si la oracién
es sinceray la amistad atin mas (bonus
ala RR de +20%)

San Abdon y San Senén

Se les rinde culto muy especial-
mente en Inca (Baleares), Sagunto,
Cullera, Algemesi (Valencia), Calasparra
(Murcia) y Espluga de Francoli. Segin
la tradicién eran hermanos, cristianos
piadosos en tiempos de las persecu-
ciones romanas, que se dedicaban a
dar sagrada sepultura a los que habian
sufrido martirio. Evidentemente, fueron
descubiertos y martirizados a su vez,
siendo despedazados por perros sal-
vajes y abandonados sus restos para
que los devorasen los cuervos.

Son protectores del cuerpo y del
alma de todo buen creyente, y se les
puede rezar para que ayuden a encon-
trar los cuerpos de los insepultos, para
enterrarlos segun los ritos cristianos tal
y como hicieron ellos en vida. Se les
representa vestidos como principes,
con corona y cetro, y con leones aga-
chados a sus pies.

San Cosme y San Damian
Son muy venerados en Bayona

(Pontevedra), Covarrubias, Hontoria del

Pinary Poza de la Sal (Burgos), Rasines

(Cantabria), Prat del Llobregat (Barce-
lona). Segun los santorales eran her-
manos (algunos dicen que gemelos)
originarios de Egea, en Arabia. Ambos
eran médicos, y se dedicaban a curar
a los pobres sin exigirles pago alguno,
predicandoles al mismo tiempo la
Palabra de Dios. Apresados por los ro-
manos, fueron torturados y arrojados
al mar atados de pies y manos. Pero
un éngel les libré de sus ligaduras, per-
mitiéndoles llegar sanos y salvos a la
orilla. Apresados de nuevo, intentaron
quemarles en una hoguera, pero las
ascuas saltaron y se esparcieron por
todas partes, quemando a sus verdu-
gos. A continuacién intentaron arrojar-
los desde una pena, pero los brazos
de los verdugos se paralizaron. Luego
los crucificaron e intentaron apedrear-
les y asaetearles sin resultado. Por ul-
timo, les cortaron la cabeza (y esa ulti-
ma vez, si que funciond). Ayudan a la
curacion de los enfermos siempre que
se les rece con fe, y se les considera
los mas importantes y eficaces entre
los llamados «Santos Sanadores».

En ocasiones, se aparecen en sue-
fos al médico, si éste esta genuina-
mente preocupado por la salud de su
paciente, indicandole el mejor trata-
miento a seguir. Patronos de la Medi-
cina, se les representa siempre junto a
enfermos o moribundos, con los ins-
trumentos propios del oficio de gale-
no: recipientes para observar la orina
de los enfermos, lanceta para sajar
quistes y bubas, etc...

San Crispin y
San Crispiniano

También llamados Crepin y
Crepiniano, o Crispin y Crispian.
Eran hermanos, y segin el santoral se
dedicaban al oficio de zapateros ha-
cia el siglo III. Iban de pueblo en pue-
blo reparando el calzado de las gen-
tes, y mientras tanto les
daban conversacién, contandoles coti-
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lleos, bromas y anécdotas, entre las
cuales dejaban caer buenas dosis de
doctrina cristiana. Denunciados final-
mente a los romanos, sufrieron diver-
sos martirios: se les arrancaron tiras de
piel de la espalda, fueron azotados,
introducidos en una caldera de agua
hirviendo y finalmente arrojados a las
fieras. Son patrones de muchas profe-
siones relacionadas con la piel (zapa-
teros, curtidores, etc). En un principio,
ayudaran mas o menos indirectamen-
te a cualquier artesano o trabajador en
general que les rece (incluso aunque
el hombre no sea excesivamente pia-
doso). Estas ayudas puede ir desde
echar una mano mas o menos en la
construccion de lo que sea (realizan-
dose la obra en un tiempo record) has-
ta reparar milagrosamente las herra-
mientas o (c6mo en un caso concreto
cuidadosamente documentado en la
construccién de la catedral de Barce-
lona) salvar de la muerte a un obrero
caido por accidente del andamio, (y
que aterrizé en el suelo magullado,
pero sin ningln hueso roto...).

El martirio y la santidad no han he-
cho perder a esta pareja su talante ale-
gre y juerguista, y a veces gustan de
gastar bromas mas o menos pesadas,
tanto a justos como a pecadores.

Evidentemente, se les representa
vestidos como zapateros, junto a las
herramientas propias del oficio.

San Justo y San Pastor
Hermanos martires de Compludo
(luego, Alcala de Henares). Tenian res-
pectivamente 7 y 9 anos cuando fue-
ron martirizados en el afio 295. Pese
a su corta edad, fueron decapitados
por ser cristianos, y en la roca donde
murieron adn puede verse la senal que
dejaron sus rodillas y sus manos. Esa
roca, ademas, se cubre milagrosamen-
te de sangre fresca todos los aniversa-
rios de su muerte (Nota del autor: O al
menos, lo hizo hasta 1492. Documen-
tado.) Son protectores de la ciudad de

Alcalé... y de los ninos maltratados en
particular. Se les puede rezar para que
protejan a cualquier nifio en peligro, y
se dice que aquél nino de corta edad
que lleve consigo un pano manchado
con la sangre que mana anualmente
de la piedra estara bajo la proteccion
especial de los dos nifos santos du-
rante todo el afo...

Se les representa como dos nifos,
cogidos de la mano, vestidos con sen-
cillas tanicas y portando las palmas de
los martires.

San Luciano y
San Marciano

Algunos santorales los citan como
nacidos en Nicomedia, otros como
naturales de Vic, ciudad catalana don-
de se les adora muy especialmente.
Segln la tradicion eran dos podero-
sos magos, que al igual que Cipriano
intentaron seducir a una joven donce-
lla cristiana, siendo ante su fe indtiles
todas sus magias. Debido a ello se
convirtieron al cristianismo, siendo fi-
nalmente quemados vivos. Todo aquél
que se enfrente a la magia (en espe-
cial a la magia goética) puede tener
en ellos a un poderoso aliado... En tér-
minos de juego, otorgan un bonus de
+50% a las tiradas de RR que se ha-
gan para resguardarse de la magia,
pudiéndose hacer la tirada aunque el
hechizo especifique que no se puede
hacer tirada de RR. Se les representa
desnudos, atados a un poste y con
fuego a sus pies.

Santos
Auxiliadores

Bajo este apartado se agrupan los
santos mas «asequibles», los de carac-
ter mas benévolo, y a menudo los mas
adorados por la devocién popular.
Suelen responder ante cualquier ple-
garia sincera, aunque ésta sera mas

efectiva (bonus de 25%), frente a una
imagen suya, en una iglesia o ermita
consagrada a ellos...

San Cipriano

Este personaje nacié en Antioquia
a finales del siglo | después de Jesu-
cristo. Siendo muy joven demostro te-
ner una pasmosa facilidad para apren-
der hechizos, convirtiéndose pronto en
un reputado mago, siendo un adora-
dor de Lucifer en persona, el cual le
permitié disponer de cierto nimero de
demonios para su uso particular. Todo
el poder de Cipriano, sin embargo, se
estrell6 contra la inocencia de una jo-
ven cristiana llamada Justina, ante la
cual no sirvieron para nada los multi-
ples hechizos que le lanzé Cipriano.
Viendo que Dios era mas fuerte,
Cipriano abjuré de Lucifery se hizo cris-
tiano, muriendo poco después en el
martirio. Se dice que realizé milagros,
y fue canonizado. Pero también se dice
que él pidi6 volver a la Tierra, para ayu-
dar a los que cayeran victimas de la
magia. San Cipriano ayudara a todo
aquél que se enfrente contra la magia,
en especial contra la magia
demoniaca, que se merezca la ayuda,
y que saque un critico en una tirada de
RR al rezar pidiendo socorro (el DJ
puede aplicar bonus si lo considera
oportuno). La ayuda consistird en anular
cualquier tipo de magia negativa alre-
dedor del creyente durante 1D6+2
turnos.

San Ero

Alfonso X lo cita en la cantiga CIII:
Segun parece fue un fraile que entré
en éxtasis al escuchar el canto de un
péajaro, y que lo que le parecieron unos
minutos fueron en realidad varios si-
glos, durante los cuales conocié la
eternidad y comprendié la esencia di-
vina. Muy adorado en Galicia (donde
se le conoce como «0 monxe da
pasarina» segin dicen las leyendas pia-
dosas gusta de ayudar a quienes le
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rezan (o le necesitan) guiandoles en

«wiajes temporales» de dias, semanas,
meses e incluso anos...

San Fructuoso

Se le rinde culto en Pontevedra,
Leén y Alcald de Henares. Fundador
de monasterios y hacedor de prodi-
gios, aquél que rece con fe al santo
solicitando su proteccién frente al mal
puede sacralizar temporalmente el lu-
gar donde se encuentre. (En términos
de juego, un equivalente al hechizo de
Recinto magico)

San Juan de Ortega

Otro santo constructor, que vivié en
el siglo XIII edificando numerosas igle-
sias y monasterios en el tramo del Ca-
mino de Santiago comprendido entre
Logrono y Burgos. Poco antes de mo-
rir construyé el Santuario que lleva su
nombre, en el cual reposan sus restos.
A él se dirigen desde entonces las
mujeres estériles que desean tener hi-
jos, y segin se dice muchas de ellas
han concebido tras la peregrinacién al
santo lugar...

San Nuiio :

Adorado muy especialmente en la
comarca de Burgos, de la que segln
la tradicién era originario. Se cuenta
que era ladrén y bandido hasta que
sintié la llamada de Dios, haciéndose
ermitano hasta recibir una senal celes-
tial que le indicara que sus pecados
habian sido perdonados. Al cabo de
cierto tiempo descubrié la imagen de
una Virgen escondida en una cueva, la
que hoy se adora en el Santuario de
Valvanera. No obstante, y pese a ha-
ber sido perdonado, San Nufo prefi-
rié seguir viviendo en su cueva, donde
finalmente murié en olor de santidad.
Cuando expird, se obré el prodigio de
que las campanas del santuario se pu-
sieron a tafner solas. Se le representa
vestido de ermitafo, muchas veces
con la estatuilla de la Virgen en los bra-
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zos. Sea como fuere, el santo tiene
debilidad por los de «su viejo oficio», y
procurar ayudar a aquellos ladrones,
bandidos, goliardos (o similar) que le
hagan una oracion sincera. (Ayudas del
estilo puertas cerradas que se abren,
grilletes que se caen al suelo, llave que
«se pierde» para aparecer junto al la-
drén en apuros, etc. Tampoco nada
demasiado espectacular).

San Rosendo

Santo muy venerado en Galicia, rei-
por el siglo X.
Elegido obispo de Mondofiedo a los
18 anos, fue un constructor néto, que
fundé monasterios por toda Galicia:

no en el que vivié all

Portomarin, Mondonedo, Caaveiro y
Celanova, en Orense, donde reposan
sus restos desde su muerte, acaecida
en el ano 977.

Numerosas son las leyendas que se
cuentan sobre su persona,
atribuyéndosele, entre otros, los pode-
res de profetizar el futuro, sanar a los
enfermos y hasta de resucitar a los
muertos. Se le representa vestido con
los habitos propios de un obispo, y
junto a su escudo de armas: una cruz
flanqueada por un espejo y un com-
pas. Aquellos que le recen piadosa-
mente en uno de los lugares santos
fundados por él pueden gozar de sus
favores, ya sea teniendo una visién del
futuro (similar al hechizo del mismo
nombre) o curdndose milagrosamen-
te de sus enfermedades o heridas. Lo
de resucitar a los muertos... bueno, es
un recurso que el D] puede usar si quie-
re, pero con prudencia, no sea que la
cosa se salga de madre...

San Yirila

Santo muy adorado en Navarra. Vi-
vié a finales del siglo X. Fue abad del
monasterio de Leyre (donde se le rin-
de culto) y del monasterio de San Juan
de Samos. Realizé numerosas activi-
dades por tierras gallegas. Murié a su
regreso de una peregrinacién a Roma.

Se le atribuye la misma leyenda que a
San Ero (ver), e idénticos dones para
los que le rezan.

San Yitores

Santo burgalés, que se enfrentd va-
lientemente contra los musulmanes en
el siglo VIII, hasta que éstos lograron
herirle y cortarle la cabeza. Entonces
se obré el prodigio, pues se levanté
de nuevo, tomo la cabeza y sigui6 ata-
cando sin descanso a sus enemigos
durante tres dias, al final de los cuales
murié definitivamente. Por ello se le
representa decapitado y con la cabe-
za debajo del brazo. Aquellos que se
enfrenten en combate a infieles e im-
ploren su ayuda pueden contar con un
poderoso aliado celestial, que dara
fuerza a su brazo cuando lo sientan
desfallecer...(en términos de juego,
esto puede traducirse desde una «apa-
ricion estelar del santo, iOjo! ...hasta
un bonus -pongamos entre el 25 y el
50%- a las tiradas de dado a la hora
de pegar bofetadas o similar.

Sabios de 1a Iglesia
Reputados ya en vida (y mucho mas
después de muertos y canonizados)
como hombres doctos y sabios. Es
costumbre que los piadosos que han
de resolver un enigma, traducir un tex-
to dificil o simplemente intentar encon-
trar datos escritos sobre un tema en
concreto, les recen solicitando ayuda.
Santos muy especiales, para rogar su
intercesién el erudito piadoso debera
pasar toda una noche consultando tex-
tos que hacen referencia al tema y re-
flexionando sobre el mismo, todo ello
murmurando de tanto en
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tanto una letania a alguno de éstos
santos, o teniendo ante si una imagen
suya. En términos de juego, los santos
«sabios de la Iglesia» conceden un
bonus de +50% en cualquier compe-
tencia de Cultura... (incluido Idioma,
si de lo que se trata es de descifrar un
texto). Dicho bonus solamente se apli-
ca en una Unica tirada, en la que el
«orante» intentara descifrar lo que le lle-
va de cabeza. Si no lo consigue debe-
ra pasar doce horas enteras rezando
antes de volverlo a intentar.

Evidentemente, los santos sabios
no ayudaran a nadie que consulte tex-
tos goéticos... a no ser que sus fines
Ultimos sean piadosos.

San Eulogio de Cérdoba
Considerado el gran doctor de la
iglesia mozarabe, vivi6 en Cérdoba
durante el siglo IX. En esa época, en la
que casi toda la peninsula estaba ocu-
pada por los infieles, San Eulogio se
dedicé a recuperar y compilar los dis-
persados textos cristianos, ademas de
predicar contra el Islam. Finalmente fue
condenado a muerte y decapitado en
el 859. Se le representa vestido de
obispo y con un libro en las manos.

San Ildefonso de Toledo

Tedlogo visigodo, denominado «el
doctor de la virginidad de Maria», pues
realiz6 numerosos escritos acerca de
la virginidad de la madre de Dios y del
misterio de la Trinidad. Muri6 el 23 de
Enero del aho 669.

San Isidoro de Sevilla

Gran maestro de la Edad Media,
considerado el Gltimo padre de la Igle-
sia de Occidente, naci6é en Cartagena
junto a sus hermanos y hermana (tam-
bién santos). Posteriormente ocup?6 el
cargo de Obispo de Sevilla, que ocu-
paria durante cuarenta anos. Escribid
numerosos textos teoldgicos, siendo
su obra cumbre los veinte volimenes
de sus «Etimologias». Murié el 4 de
Abril del aho 636.

San Leandro

Hermano mayor de San Isidoro, se
dedicé a combatir la herejia arriana,
logrando la conversién del principe
Hermenegildo y del rey Recaredo.
Muri6 en el afio 603

SANTOS DE LA EPOCA

El dltimo grupo de santos que tra-
taremos en este pequeno santoral son
los que vivieron en la Peninsula mas o
menos en la época de Aquelarre
(1250-1450). Si al Dj le divierte, pue-
de organizar un encuentro entre ellos y
los Pj, o inspirarse en ellos a la hora
de crear sus propios Pn] «santosp...

San Raimundo de
Penyafort

Nacido en 1175 en el castillo de
Penyafort, cerca de Villafranca del
Penedés, en Catalunya. Cursa estudios
en Barcelona y posteriormente en
Bolonia, donde es nombrado catedré-
tico. Toma el habito dominico, siendo
elegido en 1238 Superior General de
la Orden. Es confesor de Papas y Re-
yes, escribe numerosos textos de de-
recho canénigo, funda escuelas de ara-
be en Barcelona, Murciay Tinez, y pro-
mueve la fundacién de la Orden de la
Merced, encargada de rescatar cauti-
vos cristianos. Muere en Barcelona el
6 de Enero de 1275. En su funeral es-
tan presentes los reyes Jaime de Aragbn
y Alfonso el Sabio de Castilla.

San Roque

Santo de
Montpellier. De joven recibe una cuan-
tiosa herencia, pero él prefiere repar-

francés, natural

tirla entre los pobres y marcha en pe-
regrinacién a Roma. Por el camino lo
sorprenden los primeros brotes de
peste negra, y se dedica a intentar sa-
nar a los enfermos. Se dice que obra
curaciones milagrosas, haciéndoles tan
solo la sefal de la cruz. Finalmente
contrae él mismo la peste, que al pa-

recer logra curar, aunque con terribles
secuelas. De regreso a su ciudad natal
es detenido por enfermo y vagabun-
do, siendo encerrado durante cinco
anos, hasta su muerte, sucedida en
1327.

San Yicente Ferrer

Nace en Valencia en 1350, estudia
teologia y filosofia, e ingresa en la Or-
den de los Dominicos. Publica varios
textos de teologia, uno de los mas
importantes quizé sea Las Suposicio-
nes Dialécticas. También es un habil
politico, prestando su apoyo tanto al
Papa de Avinén como a la candidatu-
ra de Fernando de Antequera para el
trono catalan. Finalmente lo abandona
todo para ir a evangelizar en los Pai-
ses Bajos, muriendo en Vannes en
1419.

Santa Beatriz de Silva

Hija de una familia noble portugue-
sa, nace en el aho 1424. Es primera
dama de la reina Isabel de Portugal
(esposa de Juan Il de Castilla). Se dice
que su belleza era tal, que la reina sin-
ti6 celos, y la hizo encerrar en un badl
con llave. Al cabo de tres dias fue des-
cubierta, sin haber sufrido dafno ni con-
tratiempo alguno. Sin embargo, a raiz
del incidente se retira a Toledo, al mo-
nasterio de Santo Domingo del Real.
Funda la Orden de la Inmaculada Con-
cepcién en 1489. Es amiga personal
de Isabel la Catdlica. Muere en 1492.

Rezando a los
santos...

La mentalidad de la Edad Media,
en lo que respecta a materia de fe, no
deja lugar a dudas: Aquellos pobres
paganos que jamas han oido la Pala-
bra de Dios, aunque hallan sido las
mejores personas del mundo, tienen
vedada la entrada al Reino de los Cie-
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los. Y por otro lado, dicha Palabra es
tan preclara, tan légica, que aquellos
que la oyen aunque solamente sea una
vez y la niegan lo hacen de mala fe,
impulsados por el demonio, y mere-
cen morir... (Nota de la mujer del au-
tor: sin comentarios). En otras palabras:
la Fe para los tedlogos medievales es
algo totalmente Racional, el extremo
opuesto del caos del mundo Irracio-
nal de la Magia, la locura y el Diablo...
Por ello las criaturas angélicas tienen
una RR tan alta... y por ello depende
de la Racionalidad del creyente el que
sus rezos sean escuchados o no.

Rezar esta bien, y demuestra pie-
dad... pero los tiempos medievales son
duros, y el Dios de los cristianos (y el
de los judios, y el de los musulmanes)
no es un Dios demasiado piadoso. Por
ello las oraciones solamente serén es-
cuchadas si el que reza es un ser per-
fecto. En otras palabras: Si su fe es
absoluta. En términos de juego, si tie-
ne cien (100) puntos en racionalidad...
el maximo humano.

Con todo, las cosas no son tan du-
ras como parecen. Si el que reza (o
uno de sus companeros) pasa una ti-
rada de Teologia puede rezarle al san-
to (y al tipo de santo) adecuados para
el problema. Con ese bonus es posi-
ble llegar al tan ansiado 100. Por su
parte, el D] puede conceder un bonus
o un malus (de +25 a -25%) a dicha
cifra, segin cobmo de piadosa y pura
sea la vida del que reza... El D] puede
tener en cuenta los siguientes facto-
res:

El tipo de vida que lleva el Pj.

Su actitud ante los demas.

El que no practique magia negra.
La situacién y el tipo de peticién.

Si la famosa cifra de 100 se alcan-
za o se supera... no hay tirada ningu-
na. El prodigio se obra, y todos los que
lo ven ganan 5 puntos de RR (perdién-
dolos de IRR). Ademés, todos los pre-

sentes se quedaran boquiabiertos por
la sorpresa durante un turno (salvo si
son atacados o similar, claro). Si el
milagro es lo bastante espectacular (a
juicio del DJ) puede que ante él deter-
minadas criaturas huyan, y las perso-
nas caigan de rodillas rezando, cons-
cientes de que han sido testigos de una
intervencién divina.

Ejemplo: Mikel y Anselmo, dos Pj de
Aquelarre del montén, estan a punto de ser
quemados vivos por los soldados del meri-
no de la ciudad. Anselmo pasa la consabida
tirada de Teologia y recuerda que hay un
martir, San Lorenzo, que protege contra el
calor y el fuego. Se lo dice a su companero
y ambos se ponen a rezarle con mucha de-
vocién. Mikel tiene 75 en RR, Anselmo 52.
El hecho de estar sometidos a dolor fisico y
rezar a un martir les da un bonus (+40) con
lo cual Mikel tendria que lograrlo (75+40=115)
y Anselmo no (52+40=92). Pero Mikel es
un torturador y un asesino, y el Dj esta har-
to de que vaya por ahi asesinando viejeci-
tas y similar... Por el contrario Anselmo es
un tipo que ha hecho quiza mas cosas bue-
nas (tampoco muchas) que malas... El Dj
decide darle un malus a Mikel de -20, y
+10 a Anselmo. Este se salva de las lla-
mas... y sucompanero no. Ante el Milagro,
los enemigos de Anselmo caen de rodillas
rezando y le permiten marchar.

Puede ser bueno para la relacién
de los Pj con “los de arriba” el hecho
de que sean piadosos y recen siem-
pre antes de emprender una accion.
Sin embargo, el D] sélo otorgard bonus
cuando realmente lo necesiten. Los
milagros han de ser eso, milagrosos,
no recursos féciles a los que recurrir
siempre.

i Fiate de la Virgen y n‘:q'-(

o
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corras. i
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Santo que no milagrea, a :
\;!‘oscuras se queda. 4
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5.1 TABLA DE REZOS Y DONES MILAGROSOS

MARTIRES
(Bonus be +40% ENCASODE DOLORFISICO ).

STA. BARBARA
PROTECTORADELFUEGO Y DEL RAYO.
SAN JORGE

INVULNERABILIDAD .

SAN LAzARO

PATRONO Y GUARDA DE LOS LEPROSOS .
SAN LOoRENZO

PROTECTOR DEL CALOR Y DEL FUEGO.
SANTA OROSIA

CURACION DE ENDEMONIADOS .

SAN ZolLo

SANADOR.

PAREJAS DE SANTOS
(BoNus DE +20% SISE REZA PARA OTRAPERSONA)

SAN ABDON Y SAN SENEN
RECUPERADORES DE CADAVERES
SAN CosMe Y SAN DAMIAN
SANADORES

SAN CRISPIN Y SAN CRISPINIANO
PROTECTORES DE LOSARTESANOS
SAN JusTo Y SAN PAsTOR
PROTECTORES DE LOS NINOS

SAN LuciaNo Y SAN MARciANO
PROTECTORES FRENTE A LAMAGIA

AUXILIADORES
(BONUSDE +25% ANTE SU IMAGENO EN LUGAR
CONSAGRADO)

SAN CIPRIANO

PROTECTOR FRENTE A LAMAGIA.
SaN Ero

VIAJES MISTICOS.

SaN FrucTuoso
PROTECCIONFRENTE AL MAL.
SAN JUAN DE ORTEGA
CURALA ESTERILIDAD FEMENINA.
San Nufo

PROTECTORDE LOSLADRONES.
SAN Rosenbo

SANADORY VISIONARIO .

SAN VIRILA

VIAJES MiSTICOS.

SAN VITORES

SANTO GUERRERO .

SABIOS DE LAIGLESIA (SIN BONUS DE CIRCUNSTANCIA)
Topos ELLOSDAN UN+50% ( TEMPORAL ) EN UNACOM-
PETENCIA DE CULTURA.

Los HOMBRES JUSTOS
Hay 36 hombres rectos en la Tierra. Los érabes
los llaman Kutb, los judios Lamed Wufniks, los
cristianos ignoran su existencia. No se cono-
cen entre si y son muy pobres. Cuando uno de
ellos llega a descubrir su identidad, muere en el
acto, y otro nace, muchas veces en una region
diferente de la Tierra. Son los pilares y salvado-
res de la Humanidad, y lo ignoran. Pues si no
fuera por ellos, Dios exterminaria en el acto a la
raza humana, por sus impiedades y faltas.

El Diablo, por supuesto, busca la manera de
encontrarlos y destruirlos, o lo que seria mejor,
perderlos, para que asi el Sefior destruya su
Obra.

Los treinta y seis Kutb tienen las caracteristi-
cas de seres humanos normales.
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BESTIARIO
DE AnGELICUM [TATURA
DE RERUM DENONI

Cariture VI

Syrtes insunt huic profundo
Et Sirenes toti mundo

Minantes naufragium

Os humanum foris patet

Los datos de los diversos seres (legendarios o no) son indicativos, e intentan reflejar Pnj

standard. El Dj es libre, pues, de modificar los datos a su gusto, para mejor «personalizar»
los “comparsas” de sus campanas.
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Criaturas del mundo irracional

Anima errante

Un 4nima es un fantasma, normalmente ma-
ligno, que vaga enloquecido por los lugares so-
litarios. Normalmente es el alma de un ser hu-
mano, que ha sido malvado en su vida, por lo
cual no es merecedor del Cielo, pero que ha
sido enterrado con algin objeto sagrado, con
lo cual no puede entrar en el Infierno. Sélo pue-
de ser destruido si alguien desentierra su cadaver
y lo despoja del objeto sagrado. Un &nima es
completamente invisible. Los animales, sin em-
bargo, pueden «sentir» su presencia.

Un &nima carece de caracteristicas.

RR:0 IRR:75/150

Arm. nat.: Un anima es totalmente invulnerable para todo lo
que no sea un hechizo de exorcismo. Nilas armas fisicas ni la
magia la afectan.

Arma: Posesion de los cuerpos (Ver Hechizo de Invocacion
de Animas).

HECHIZOS Normalmente carece.

PODERES ESPECIALES Normalmente carece.

Anima Errante

Basilisco

Aspid

Especie de serpiente venenosa, pequena y
de inteligencia casi humana. Aunque de idénti-
cas caracteristicas, se las puede diferenciar por
los diferentes efectos de su mordedura:

Aspid vulgar. Aquel que sea mordido por ella
se le hinchard la garganta terriblemente, no pu-
diendo tragar nada y muriendo finalmente de
hambre y de sed.

Aspid Prialis. Provoca en su victima un sue-
no profundo, del cual jamas despierta.

Aspid Emorois. Su veneno impide la coagu-
lacién de la sangre. La victima muere
desangrada.

Aspid Prester. Esta aspid se diferencia de las
demas en que va siempre con la boca abierta.
Las victimas de su mordedura se hinchan hasta
reventar. Sus restos se pudren inmediatamente.

FUE 1 AGI 15/20 HAB 0 RES 5
PER 1520 COM0  CULO

Tamaio: 35/50 cm.

RR: 50 IRR: 50

ArM. NAT: CARECE.
Armas: MorDEDURA 50% Daro: 1D3 + VENENO.

COMPETENCIAS

DiscreccioN 60%; ESCONDERSE 45%.

HECHIZOS

CARECE.

PODERES ESPECIALES

LS EFECTOS DESU VENENO. LA VICTIMA DE LAMORDEDURA DE UN
ASPID DEBE TIRAR INVEDIATAMENTE POR SU RESISTENCIA X 2.
CASO DE NO PASAR ESTA TIRADA, SENTIRA LOS EFECTOS DEL
VENENO INMEDIATAMENTE. EL VENENO DEL ASPID NO TIENE ANTF
DOTO. SI CONSIGUE PASAR LA TIRADA, ESTARA DE TODOS MODOS
EN COMA DURANTE 2D6 H.

Basilisco

Este animal nace de un huevo de gallina que
haya sido incubado por una serpiente. Tiene cuer-
po de serpiente comun, con espolones, alas
membranosas y cabeza con cresta de gallo. Su
cuerpo reluce levemente, debido a la virulencia
de su veneno.

FUE25 AGI25/30 HABO

PER 1520 COM0O  CULO

Tamaio: 35/50 cm.

RR: 50 IRR: 50

Armas: MorDIsco: 75% DARO: MUERTE INSTANTANEA
(POR VENENO).

RES 10/15

COMPETENCIAS Discreccion99%.

PODERES ESPECIALES PUEDE MATAR CON LA MIRADA.

i
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Ser benéfico del bosque. Vive en el corazén
de algunas plantas, como la Madreselva, o en
el interior de los arboles.

FUE 1 AGI 20/25 HAB 15/20 RES 5/7
PER 15/20 COM 15/20CUL 10/15

Autura: 20-25 cm. Peso: 10 GRus.

RR: 0 IRR: 250/300

ArM. NAT: AURA MAgicA. PRoTECCION 20.

Armas: CARECE.

COMPETENCIAS

Musica 65%; CANTAR 75%.

HECHIZOS

UN HADA PUEDE CONOCER Y USAR CUALQUIER TIPO DE HECHIZO,
EXCEPTO LOS DE GOECIA.
PODERES ESPECIALES

CARECE.

Hada &

Rjuul L R
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Criatura con apariencia de mujer muy her-
mosa, con una larga mata de pelo desordena-
day revuelta, garras y dientes de fiera salvaje, y
ojos enloquecidos, casi a punto de salir de sus
orbitas. Roba y devora a los nifnos de las aldeas
pequenas y granjas alejadas, aunque también
acecha a los viajeros solitarios, a los cuales hip-
notiza y atrae con su canto.

FUE 20/25 AGI 18/23 HAB 5/10
PER 15/20 COM 15/20CUL 5/7
AuTura: 1785/2 M.
RR: 0%
ArMAS GARRAS: 65%. Davo 1D8 + 1D6

Moroisco: 40%. Dato 1D4 + 1D6
COMPETENCIAS
CaNTAR 75%; ELocuencia 60%; Seouccion40%.
HECHIZOS
CAsl TODAS LAS LAMIAS CONOCEN EL HECHIZO DE ATRACCION
SEXUAL.
PODERES ESPECIALES
UNA LAMIA TIENE EL PODER DE ATRAER E HIPNOTIZAR A LOS

RES 30/35

Peso: 10 GRMS.
IRR: 125/175%

HOMBRES CON SU CANTO. SUS VICTIMAS TIENEN DERECHO A UNA
TIRADA DE RR.

Mandragora

Humanoides vegetales, altos y fuertes, de piel
rugosa y blanca como la corteza de un arbol, y
pelo de color verde, muy grueso y rebelde, como
la hojarasca. Sus érganos sexuales son extraordi-
nariamente grandes. No sienten dolor, y tienen la
sangre espesa y de color verde, como la resina.
Son carnivoros, y no desdenan en absoluto la car-
ne humana.

Pueden reproducirse de dos maneras:

Pueden nacer de la tierra fertilizada por el se-
men de un ahorcado o de las semillas enterra-
das por una Mandragora adulta.

Los cachorros de las Mandragoras se ase-
mejan en todo a un bebé humano, y las
mandragoras intentan cambiarlos en la cuna por
los bebés auténticos. Asi los hijos de las
Mandrégoras crecen sanos y fuertes, alimenténdo-
se de la sangre de sus supuestos padres, que se van
desnutriendo hasta la muerte.

La Mandréagora bebe la sangre de una mane-
ra muy especial: a besos, absorbiéndola de los
poros y sin hacer ningtn dano. Su victima sélo
siente una somnolencia muy dulce, mientras va
perdiendo fuerzas.

A la muerte de sus padres humanos, la
Mandréagora se interna en los bosques, en bus-
ca de los suyos.

Con el tiempo, una Mandrégora se asemeja
méas y mas a un érbol, creciéndole mayor nu-
mero de brazos/ramas y haciéndose mas rigi-
do, hasta que al final se transforma definitiva-
mente en un arbol. Son muy buscadas por ma-
gos y alquimistas, ya que con su carne se pre-
para un excelente afrodisiaco.

(Presentamos las caracteristicas de una
Mandragora adulta. Un cachorro de Mandragora
tiene unas caracteristicas muy similares a las de
un humano normal. Cuando mayor sea la edad
de la Mandragora mayor sera su altura y menor
su Agilidad).

FUE 40/45 AGI3/5 HAB5/10
PER 15/20 COM 1/5 CUL 5/10
Autura: 2/10 m. Peso: 1500/2000 K.

RR: 0% IRR: 200/250%
ARM. NAT: 12 PUNTOS DE CORTEZA.

ArMAS GoLPEAR CONLAS Ramas: 25%. Dao: 1D8 + 6D6.
UNA MANDRAGORA PUEDE HACER TANTOS ATAQUES COMO RAMAS
TENGA.

COMPETENCIAS

CANTAR 75%); ELocuencia 60%; Sebuccion40%
HECHIZOS ChRecE.

PODERES ESPECIALES

UNA MANDRAGORA NO SE DESMAYA HASTA QUE NO LLEGA A 0
PUNTOS DE RESISTENCIA. ENTONCES SE SECA Y MUERE. LOS PUN-

RES 35/50

T0S DE PROTECCION DEUNA MANDRAGORA SE REDUCEN A 3 FREN-
TE A UN ATAQUE DE FUEGO.

Muerto

Cadaveres reanimados por la magia de
Agaliaretph, normalmente para ponerse a las
6rdenes de sus servidores humanos. Un Muer-
to, puede formarse también si el difunto muere
experimentando un odio o ansiedad tan fuer-
tes, que hace que el alma vuelva a su cuerpo,
aun después de muerto, por un corto espacio
de tiempo.

FUE 10/15 AGI5/10 HAB5/10  RES 12/15
PER 5/7 COM1/3  CUL5/10
Aurura: 169/ 175 M. Peso: 40/50 ka.

RR: 0% IRR: 100/110 %

ArM. NAT: CARECE.
ArMAS, UN MUERTO PUEDE MANEJAR ARMAS DE TIPO 1,2,3.

COMPETENCIAS

NORMALMENTE UN MUERTO TIENE TODAS SUS COMPETENCIAS A
NIVEL DE BASE, PERO PUEDE HABER EXCEPCIONES.
HECHIZOS

NORMALMENTE CARECE

PODERES ESPECIALES

UN MUERTO NUNCA SE DESMAYA POR EFECTO DE SUS HERIDAS.

Mandragora
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Salamandra

Criatura muy parecida a un lagarto pequeno,
que vive y se alimenta del fuego como un pez
vive en el agua. Fuera del fuego muere. Su cuer-
po es multicolor, aunque predomina el rojo. Su
mordedura es altamente venenosa.

FUE 1 AGI 15/20 HAB 0
PER 15/20 COM 0 CULO
Aurura: 10/15 cm.

RR: 0%

ArM. NAT: CARECE.

Armas; Morbisco 65%, Dafo: 5D10 (VeEneno).
COMPETENCIAS

DiscrecioN 60%; EscoNDERSE 75%.

HECHIZOS

CARECE.

PODERES ESPECIALES

UNA SALAMANDRA ES CAPAZ DE DESTRUR A UN IGNEO EN 1D3

RES 5/7

IRR: 100/125%

ASALTOS. EL IGNEO NO PUEDE DEFENDERSE.

Satiro

Estas criaturas son el fruto de la unién entre
una mujer y un Incubo. Tiene aspecto
humanoide, con pequefos cuernos en la frente,
nariz ganchuda, patas de macho cabrio y un in-
creiblemente grande érgano sexual. Son poco
inteligentes, amigos de las bromas pesadas y
de temperamento inestable: tan pronto son dé-
ciles y temerosos como muestran célera e ira.

Sus hijos tienen apariencia humana, pero son
extremadamente delgados. Suelen cambiarlos
en las cunas por auténticos ninos para que los
humanos cuiden de ellos. Estos ninos crecen
muy lentamente, estando siempre hambrientos,
tanto que pueden agotar a varias nodrizas. Ha-
blan enseguida, a los pocos meses, con una voz
enronquecida mas propia de un viejo que de un
nino.

FUE 20/25 AGI 10/15 HAB 10/15 RES 5/7

PER 15/20 COM 0 CULO

Aurura: 1°40/1°55 M. Peso: 40 «G.

RR: 0% IRR: 150/175%
ARM. NAT.: 1 P. DE PROTECCION POR EL PELO

Armas. PELEA 65%. Daro: 1D3 + 1D6
COMPETENCIAS Esconperst 80%; Con. PLANTAS 45%;
CoN ANIMALES 45%; Esauivar 70%.

Rjuul L R

Salamandra

Criaturas especificas de
cada region
Duendes

Castilla

Duendes

Seres diminutos, de
apariencia humana, nor-
malmente vestidos con

. i
) .
ropas lujosas y de buena ~~F= LT

calidad. Los machos suelen lle-

var espada, y las hembras joyas. Residen nor-
malmente en las ciudades, en las casas de los
hombres. Si le gustan los residentes de la casa
los protegera de la malversidad y de sus enemi-
gos. Por el contrario, si no le gustan los expul-
sara de la casa.

Un Duende vive unos 30 anos. Sin embargo, el
tiempo en que esté unido sexualmente a un huma-
no no cuenta para ellos. Es decir, una duende que
viva con un hombre 20 anos no envejecera ni un
solo dia durante ese tiempo.

FUE 3/5 AGI 20/25 HAB 20/25
RES 10/15

PER 20/25 COM 25/30CUL 15/20

Aurura: - 3-10 cm. Peso: 40 ka.

RR: 0% IRR: 100/150%

ArRM. NAT.: CARECE

Armas: Espapa 45%. Dafo: 1 punTo.

COMPETENCIAS Discrecion 80%; Esconperst 95%;
RoeArR 95%; ELocuencia 75%.

HECHIZOS UN DUENDE PUEDE APRENDER Y USAR CUALQUIER
HECHIZO DE NIVEL 1 A 4 QUE NO SEA GOECIA.

PODERES ESPECIALES UN DUENDE TIENE LA FACULTAD
DE VARIAR DE TAMARO A VOLUNTAD, HASTA UN TAMARO DE 1'20 M.
COMO MAXIMO.

Colacho

Bestia demoniaca natural del norte de
Castilla. Dicen los que la han visto y han tenido
la fortuna de salir vivos del encuentro que tiene

cuerpo como de hombre, pero muy peludo,
garras y pico de 4guila y pequenos cuernos de
cabra. Carece de brazos y vive en las copas de
los arboles. Se alimenta solamente de carne,
siendo su forma habitual de cazar el acechar a
su victima desde las copas de los arboles, ca-
yendo sobre ella sin previo aviso. Para tal fin
cuenta con dos poderosos dones naturales: es
capaz de volverse invisible, y su canto, estriden-
te y desagradable, tiene el poder de hechizar a
quien lo escucha, pues la victima cree oir las
voces de sus seres mas queridos (en el caso de
las personas) o los sonidos de los animales de
su especie (en el caso de las bestias). Hay intré-
pidos que se dedican a cazarlos, ya que segin
se dice una prenda tejida con pelo de Colacho
proporciona la invisibilidad a su portador.

FUE 15/20 AGI 20/25 RES 15/20 PER 18/20
Aurura: - 3-10 cm. Peso: 40 ke.
RR: 0% IRR: 175%
Arm. NaT.: 1 (PeLO)
ArRMAS GARRAS 75% (1D8+1D6).

Pico 90% (1D6+1D4).
COMPETENCIAS
Otear 90%, Esauvar 75%, SaLtar 90%
PODERES ESPECIALES
EL COLACHO PUEDE VOLVERSE INVISIBLE SI SE CONCENTRA EN
ELLO, VOLVIENDOSE VISIBLE CUANDO SE DISTRAE, SE EXCITA O SE
RELAJA (ES DECIR, CUANDO ATACA, DUERME COME O SIMPLEMENTE
ES SORPRENDIDO O ASUSTADO). SU CANTO TIENE LA PROPIEDAD
ANTES CITADA, PERO SU VICTIMA TIENE DERECHO A UNA TIRADA DE
RR PARA LIBRARSE DE SUS EFECTOS.
Noma: UNA PRENDA TEJIDA CON PELO DE COLACHO FUNCIONA
IGUAL QUE UN TALISMAN DE INVISIBILIDAD, AUNQUE EL RECEPTORNO
MUERE SI LA PRENDA SE DESGARRA O SE DESTRUYE.

Colacho
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Corrupia

Corrupia

También llamada Fiera Corrupia, fue populari-
zada en los llamados Romances de ciego que
cantaban los mendigos a cambio de una limos-
na. Posee cuerpo de ledn y dos cabezas, una de
lagarto y otra de toro. Suele vivir en las cuevas y
simas profundas, y se alimenta de carrofa. Cuan-
do estd hambriento, no obstante, mata animales
y personas a los que arrastra a su cubil, para de-
vorarlos cuando hieden.

FUE 28/30 AGI 28/30 RES 30/33 PER 15/20
1790 m. Peso: 40 ka.

IRR: 175%

ALTURA:

RR: 0%

Arm. NaT.: CARECE

ARMAS: MORDER (CABEZA DE LAGARTO) 75% (2D6+1D4)
EmBESTIR (cABEZA DE TORO) 90% (3D6)

COMPETENCIAS Correr 80%, OTEAR 60%.

La Manga

Se dice que el Gltimo de la comarca que
muera antes del dia de Todos los Santos se
convertird en La Manga, un espectro que se
aparecera el dia de Todos los Santos... y vaga-
ra por la comarca durante todo un ano... Es
decir, hasta que sea reemplazado por el ulti-
mo que muera antes del 1 de Noviembre del
ano siguiente. La Manga se suele tomar su con-
dena con filosofia, sabiendo que no durara para
siempre, y se dedica muchas veces a proteger
y aconsejar a los suyos. No obstante, ha habi-
do Mangas que han llegado a enloquecer, pu-
diendo ser peligrosos, en especial si la comar-
ca se despuebla, pues en ese caso, y hasta que
no se produzca una muerte humana en el terri-
torio, la condena de La Manga sera eterna.

LA MANGA CARECE DE CARACTERISTICAS
RR:05% IRR:95%

Poderes especiales: Es inmune a todo tipo
de ataques fisicos (a no ser que sean de natura-
leza magica). Por lo demés tampoco puede ha-
cer dano corporal, aunque una Manga desespe-
rada o enloquecida puede intentar poseer un
cuerpo a la manera de las animas.

CATALUNA
Encantades

Se llamaba asi a las muchachas que en las
riberas del rio Freser (entre Ripoll y Ribes) rea-
lizaban el ritual de las «Set Fonts», consis-
tente en beber del agua de las siete fuen-
tes que se encuentran entre Coma de
Vaca y el Pont del cami Ral, cerca de
Capdevanol. El agua de la dltima fuen- §
te debia ser hervida con hojas de enci-
na, la cual a su vez debia haber sido to-
cada por un rayo. De realizarse correc-
tamente el ritual la muchacha se con-
vertia en una Encantada, y gozaba de
una gran hermosura, seduccién y po-
deres magicos. Tenia un afo para en-
contrar marido y casarse, ya que si no
era bendecida por el sacramento del
matrimonio en dicho tiempo, adopta-
ria para el resto de su vida una fealdad

repugnante. Por el contrario, si se ca-
san enamoradas, mantendran su re-
cién adquirida belleza hasta la muer- " =###
te... Caso de casarse por interés, al

finalizar el ano perderan poderes y
hermosura, quedandose como esta-

Encantédes

ban antes de realizar el ritual.

Las muchachas Encantades tienen las carac-
teristicas de un ser humano normal, con la ex-
cepcién de que su Apariencia es siempre de 25.

RR: 0% IRR: 100%

COMPETENCIAS

Sepuccion 95%.

HECHIZOS

ATRACCION SEXUAL, IMPOTENCIA, VIRILIDAD, DOMINACION, FiL-
TRO AMOR0SO0, UNION SEXUAL, FIDELIDAD, VIRGINIDAD, DESEO.
PODERES ESPECIALES

UNA ENCANTADA NO NECESITA COMPONENTES MAGICOS PARA LAN-
ZAR SUS HECHIZOS.

Esperit

Anima de una persona que haya tenido tra-

tos regulares con el Diablo o sus seguidores, pero
que se haya arrepentido sinceramente antes de

morir. Este arrepentimiento les permite no

% entrar en el Infierno, pero debido a la natura-

leza de sus pecados no pueden entrar ni en el
Cielo ni en el Purgatorio.
Como expiacién por sus pecados, de-
ben vagar por los caminos durante un tiem-
po indeterminado, no pudiendo entrar
en las casas ni en las poblaciones. Tie-
nen la apariencia de personas de as-
pecto demacrado y triste, vestidas siem-
pre de ropas oscuras y con el rostro semi-

| embozado por una capucha o sombrero.

| Aquél que tropieza con uno de ellos se consi-

| dera afortunado, pues es creencia popular que

los Esperits pueden acortar su condena si ayu-
dan a los vivos a no cometer los errores que
ellos cometieron, cosa que hacen anuncian-
doles detalles de su futuro inmediato. Se
.- les suele ver con cierta frecuencia en el
Camino Real que lleva a Figueras.

EL ESPERIT CARECE DE CARACTERISTICAS FISICAS.
RR: 0% IRR: 125%
PODERES ESPECIALES Vision be FuTuro.

Esperit
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Follet

Follet

Criatura estUpida y perversa, con la palma
de la mano agujereada. Vaga por los bosques y
caminos solitarios devorando a los viajeros so-
litarios. A veces, cuando tiene mucha hambre,
entra de noche en las aldeas, para robar algtn
animal o algln nifho.

FUE VAR AGI5/10 HAB5/10 RES 30/35
PER 15/20 COM 1/5 CULO0

Tamato: VAR,

RR: 0% IRR: 125/150%

ArRM. NAT.: CARECE.

Armas: PELEA 45%. Dao 1D3 + BONUS VARIABLE.
GARROTE: 1D6 + BONUS VARIABLE.

COMPETENCIAS LanzaR 35%; RASTREAR 70%.

HECHIZOS CaRecE.

PODERES ESPECIALES

EL FOLLET TIENE LA FACULTAD DE AUMENTAR SU TAMANO Y SU

FUERZA, ESTA ULTIMA A RAZONDE 5 PUNTOS POR ASALTO, HASTA

UN MAXIMO DE 40 PUNTOS. PUEDEN MEDIR PUES DESDE UNOS 50

cM. (coN Fuerza 5/10) HasTA 5 M. (con Fuerza 40).

Gambhutzin

Gambutzin

Originaria de la comarca del Baix Ebre, esta
criatura tiene la apariencia de una sombra hu-
mana, por lo cual muchos la confunden con las
entidades demoniacas denominadas Sombras
(ver manual, pag 128). En realidad el Gambutzin
es la sombra del cuerpo de un pecador cuya
alma se encuentra en el Purgatorio, y que busca
acortar su condena socorriendo a los que se
encuentran en peligro. Dificil tarea, ya que el
Gambutzin es mudo e insustancial, puesto que
es, como ya dijimos, simplemente una sombra.

_F| GAMRUTZIN CARECE DE CARACTERISTICAS
RR: 0% IRR: 150%

Marmajor

Gigante de un solo ojo que vive en cuevas y
subterraneos, siempre en soledad, saliendo so-
lamente de su escondrijo para devorar ganado
o a algun viajero extraviado. Su plato predilec-
to, sin embargo, son los nifios sin bautizar, y
usando éstos como cebo algunas personas sin
escripulos han llegado a cazarlo vivo, con la
esperanza de usarlo para su servicio. Esto no ha
sido nunca posible, ya que el Marmajor muere
en cautividad, si es que antes no ha conseguido
liberarse de sus ataduras y ha destruido a quie-
nes lo habian capturado. Algunos estudiosos han
creido ver en el Marmajor descendientes de los
infernales Bebrices algunos de los cuales habrian
quedado aislados en la Tierra. El Marmajor del
que se tienen mas referencias vive en las famo-
sas cuevas del Salitre, situadas bajo la montafna
de Montserrat, cerca de la localidad de Collbaté.

FUE 28/30 AGI 10/15 HAB 2/3 RES 25/30
PER 10/15 COM 1 CuL1

ALTuRA: VAR Peso: 250 Ko.
RR: 0% IRR: 150%

Arm. NaT.: PeLo (PRoT. 2).
Armas: GarroTE 40% (4D6).
COMPETENCIAS RasTReAR 40%, OTEAR 60%.

Morota

Marmajor

Morota

Este ser es conocido en varias zonas del
Principat con diferentes nombres: En el
Bergueda se le conoce como Esgarrapadones,
en el Llucanés se le denomina Malaire, y en el
Ripollés Morota o Maragassa. En todos los
casos se trata de un ser de apariencia humana,
aunque de fuerza gigantesca, que adopta in-
distintamente la apariencia de un hombre o de
una mujer para seducir o tomar por la fuerza a
sus victimas, mayoritariamente religiosos/as o
personas de vida honrada y casta. Todo aquél
que sucumba a los encantos de un Morota su-
frird a los pocos dias una horrible infeccién en
su sexo, el cual exudaréd un apestoso olor, que
identificara al enfermo como a una victima del
Morota. La Gnica manera de curarse de esta
enfermedad es recibir los efectos combinados
de un hechizo de Exorcismo con otro de Cura-
cién de Enfermedades. Es creencia popular que
el/la Morota no es mas que un avatar o experi-
mento de Masabakes, diablesa de la Lujuria.

FUE21/ 25 AGI10/12  HAB 16/20
RES 20/25

PER 10/15 COM 15/20CUL 5/10

Autura: 175 w. Peso: 65 K.

RR: 0% IRR: 175%
Armas; PeLea 90% (1D3+1D6).
COMPETENCIAS

ELocuencia 75%, Sepuccion 90%.

PODERES ESPECIALES

SIEMPRE MUESTRAN UNA APARIENCIA 24 O MAS.
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Mostela

Animalillo muy parecido a la comadreja, aun-
que algo més pequeno y de cabeza més gran-
de. Al igual que ésta, se alimenta de ratones de
campo y de serpientes, asi como liebres, a las
cuales caza introduciéndose en sus madrigue-
ras. La Mostela hembra carece de vagina, ante
la cual el macho la fecunda en la boca. Las crias,
que nacen a los pocos meses, salen de las ore-
jas de la madre, siendo consiguientemente muy
diminutas. Muchas de las crias mueren al ver la
luz, pero la Mostela las lame con su saliva, ha-
ciéndolas revivir de modo milagroso. Este ani-
malillo es muy buscado por Alquimistas y
Curanderosdebido a sus miltiples propiedades.
De sus sesos se puede hacer un ungliento que
cura la vista cansada o débil. Atando lonchas
de su carne a las articulaciones reumaticas ali-
via el dolor. Su grasa alivia el dolor de muelas.
Comer su carne fortalece las encias. De su san-
gre se fabrica un ungliento que combate la le-
pra. Con el hueso del tobillo de una Mostela se
puede crear un talismén que impide que la mu-
jer que lo lleve quede embarazada.

FUE 5/7 AGI 25/30 RES 10/12
PER 15/20

Tamafo: 20-30 cm.

RR: 30% IRR: 70%

ARMDURA NATURAL: CARECE

Armas: Moroisco 75% (1D3+1D6)
COMPETENCIAS Esconperse 95%, Esauvar 70%
PODERES ESPECIALES PROPIEDADES CURATIVAS.
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Galicia

Carantoia

Pequeno ser de los bosques gallegos y astu-
rianos de aspecto humanoide, pequeno, de ojos
amarillos, cuernos de cabra y colmillos afilados.
Va vestido con pieles y lleva cascabeles en los
tobillos. Se alimenta exclusivamente de vino tin-
to, que trasiega en enormes cantidades. Es gra-
cioso, amante de los juegos de palabras y muy
simpético. Adora la compania humana. Si care-
ce de vino debe suplirlo con sangre, de lo con-
trario muere en menos de 24 h.

FUE5/10 AGI20/25 HAB 18/20 RES 10/12
PER 20/25 COM 15/20 CUL 15/20

AuTura: VAR Peso: 250 Ka.
RR: 0% IRR: 250%

ARM. NAT.: AURA MAGICA DE 5 P. DE PROTECCION.

Armas. Moroisco: 85% (2D8).

COMPETENCIAS

Buscar: 65%; CoNocIMIENTOS MAGICOS: 75%; DISCRECION
45%; ELocuencia 85%; EsQuvaR 95%.

HECHIZOS

UN CARANTONA PUEDE CONOCER TODO TIPO DE HECHIZOS. Evi-
TAN, SIN EMBARGO, USAR LOS DE GOECIA.

PODERES ESPECIALES

CARECE.

Lobisome

Criatura con apariencia de hombre fuerte, de
pocas palabras y muy peludo. Suele vivir en los
bosques y rehuir la compania humana. Se trata
de un ser humano normal, que ha sufrido hechi-
zado por el Gaueko, o por un adorador suyo
(ver hechizo de Maldicién de Lobisome), por lo
que en la practica puede encontrérsele por todo
el norte de la peninsula. Quien sea convertido
en Lobisome sufrird las siguientes transforma-
ciones:

*SE VOLVERA MAS FUERTE, AGIL, PERCEPTIVO Y VIGOROSO (F UER-
ZA, AGILIDAD, PERCEPCION Y RESISTENCIA SE MULTIPLICAN POR
DOS).

*PIERDE HABILIDAD MANUAL, FACILIDAD DE PALABRA Y CONOCIMIEN-
TOS EN GENERAL. (HABILIDAD, COMUNICACION Y CULTURA SE
DIVIDEN POR DOS).

*PIERDE (DE GOLPE) 50 PUNTOS DE RACIONALIDAD.

*LE CRECE PELO NEGRO Y ESPESO POR TODO EL CUERPO.

*SU ESTOMAGO NO SOPORTA OTRO ALIMENTO QUE NO SEA CARNE
CRUDA, NI OTRA BEBIDA QUE NO SEA SANGRE.

*SUFRE IMPREVISIBLES CRISIS DE LOCURA, DURANTE LAS CUALES
ATACARA A TODO SER VIVO QUE SE ENCUENTRE EN SU CAMINO,
AMIGO O ENEMIGO. SUELEN DURAR 2D 10 ASALTOS DE COMBATE.
AL FINAL DE CADA CRISIS PIERDE 5 PUNTOS DE RR. CUANDO EL
LoBISOME LLEGA A RR 0, PASA A CONVERTIRSE EN PNJ.

La dnica manera de perder la condicién de
Lobisome es recibir un hechizo de Exorcismo, con
el cual recupera sus puntos de caracteristica ini-
ciales, y gana 50 puntos de RR.

TABLA DE CRISIS DE LOCURA EN UN LOBISOME:

* EN CASO DE AGRESION FISICA: +40%
* EN CASO DE RECIBIR UNA HERIDA: +20%
* CASO DE SER NOCHE DE LUNA: +10%
* CASO DE QUE LO ATAQUEN CON MAGIA: +50%
* DE SER INSULTADO, O TRATADO CON DESPRECIO: +20%

* POR CADA DiA TRANSCURRIDO DESDE SU ULTIMA CRisIs; +1%
* CASO DE COMETER UNA PIFIA: +15%
ToDOS ESTOS RESULTADOS SON ACUMULABLES.

FUE 30/35 AGI 35/40 HAB5/10  RES 35/40
PER 30/35 COM 5/10 CUL 5/10

Autura: 1°60/1°75 m. Peso: 80 K.

RR: 0% IRR: 250%

ArM. NAT.:  AURA MAGICA.

Armas: Morpisco 65%. (1D3 + 3D6). Petea 80% (1D3
+3D6).

UN LOBISOME NO PUEDE USAR OTRO TIPO DE ARMAS.
COMPETENCIAS Buscar 90%); Correr 120%; D I1scre-
clON85%; E sauvar 95%; RASTREAR 150%; SALTAR 80%.
HECHIZOS UN LOBISOME NO PUEDE USAR LA MAGIA.
PODERES ESPECIALES EN MITAD DE UNACRISIS DE LOCU-
RA UN LOBISOME NO SE DESMAYA, POR MUCHAS QUE SEAN SUS
HERIDAS, SINO QUE SIGUE PELEANDO HASTA QUE LLEGA AL TOPE DE
SUS PUNTOS DE RESISTENCIA NEGATIVOS, MOMENTO EN EL CUAL
MUERE.
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Ellobo de Santiago

Segun la leyenda se trata de un lobo gigante
de pelo blanco, inmortal, que protege a los pe-
regrinos en su viaje por el Camino de Santiago.
Asimismo defiende a las gentes de corazén puro
de las intrigas de Gaueko. Algunos dicen que se
trata del alma de un peregrino, asesinado por
unos ladrones y vuelto a la vida por el angel
Gabriel para que cumpliera con esta mision.

FUE23 AGI35 HABO RES 30
PER20 COMO CUL10

AuTura: 1740 m. Peso: 80 K.

RR: 0% IRR: 112%
ARM. NAT.:  INMUNE A CUALQUIER ARMA NO MAGICA

Armas: Morbisco: 95% (1D4 + 1D6)
COMPETENCIAS Correr 200%; Discrecion124%; E s-
cucHAR 98%; OTEAR 95%; RASTREAR 250%; SALTAR 98%.
HECHIZOS CaRrece

PODERES ESPECIALES POSEE LA FACULTAD DE INVOCAR
UN EJERCITO DE 1D 100 LOBOS NORMALES PARA QUE ACUDAN EN
SU AYUDA.

Meiga

Fruto de la unién entre Agaliaretph y una bru-
ja. Son de apariencia humana, pero suelen te-
ner rasgos que las identifican con su padre, como
por ejemplo garras en lugar de manos, piernas
de cabra, colmillos en lugar de dientes, orejas
peludas y puntiagudas u ojos de gato. Enveje-
cen rapidamente, convirtiéndose en viejas re-
pugnantes. Son extraordinariamente longevas,
pudiendo vivir hasta 400 anos.

FUE 20/25 AGI5/10 HAB 10/15 RES 25/35

PER 5/7 COM 2/5 CUL 20/25
Autura: 1°30/1°40 w. Peso: 40/50 Ko.

RR: 0% IRR: 125/150%
ArM. NAT.: CARECE.

ArMAS. CARECE.

COMPETENCIAS ALaumia60%; AsTroLoGIA 75%; CON.
Magico 75%; PsicoLocia 35%.

HECHIZOS UNA MEIGA PUEDE CONOCER Y USAR CUALQUIER
TIPO DE HECHIZOS.

PODERES ESPECIALES TIENE LA FACULTAD DE INVOCAR A

AGALIARETPH SOLO PRONUNCIANDO SU NOMBRE. SIN EMBARGO,
ES ALGO QUE NORMALMENTE SOLAMENTE PUEDEN HACER UNA VEZ

EN SU LARGA VIDA.

Santa Comparia

Santa Compana

Almas que recorren de noche los caminos,
en procesion, para purgar sus pecados. Asimis-
mo avisan a los que estan a punto de morir.
Necesitan, sin embargo, un guia que los lleve
por los caminos de los vivos, asi que hechizan
al desventurado que se cruce en su camino,
obligdndolo a ir con la Santa Compana hasta
que se crucen con otro humano vivo. La Santa
Compana tiene el aspecto de una serie de luces
que avanzan por el camino con un sonido lagu-
bre, de cadenas y rezos, siguiendo a un hombre
con los ojos en blanco, que lleva en lo alto una
cruz. A veces toman el aspecto de una proce-
sion de esqueletos envueltos en sudarios.

La Santa Compana carece de caracteristicas.
Son impalpables, y ni la magia ni las armas les
afectan.

ArmAs. CARECEN.

COMPETENCIAS CARECEN.

HECHIZOS CARECEN.

PODERES ESPECIALES OBLIGAR A UN SER HUMANO VIVO
A QUE LOS GUIE.

EL ESCOGIDO SOLO PUEDE LIBRARSE DE ACOMPANAR A LA SANTA
COMPARA SI SACA CON EXITO UNA TIRADA DE RR.




CarituLe VII

DE ANGELICUM
[TATURA

Non est ullus adeo

Fatuus aut cecus,
Cul non appareat

militare decus.




CarituLe VIII

DE RERUI
DENon!

Congaudentes ludite,
Chorus simul ducitel!
luvenes sunt lepidi,
Senes sunt decrepiti!

Los datos que siguen estan sacados principalmente de las obras de Collin de Plancy, Eliphas Leviy
Berbiguier, asi como de diversos evangelios apdcrifos y de diferentes tradiciones hebreas (la imagina-
cién del autor no llegaba para tanto).

En esta versién demostrativa, se incluyen solo los demonios superiores. Demonios menores, De-
monios elementales, Engendros del infierno y servidores menores no incluidos.
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Los Demonios Superiores

Lucifer, Rey de los Infiernos

Su nombre viene del latin Lux (luz) y Fero (so-
portar), ante lo cual la traduccién literal de su
nombre seria «el que soporta la luz». Otra tra-
duccién mas libre, pero méas de acuerdo con su
naturaleza podria ser «aquél al que le dana la
luz». Lucifer fue creado con el nombre de Luz-
bel «<Helel ben Shahar (hijo de la Aurora), y era,
junto con Miguel, uno de los angeles principa-
les del Cielo, y posiblemente el mas luminoso
de ellos. Al parecer el motivo de su disputa con
Dios fue Adén, razén por la cual odia a toda la
raza humana.

Al crear Dios al primer hombre, dispuso que
todas las criaturas lo respetasen, mientras que
Adén solamente deberia arrodillarse ante Dios.
Luzbel protesté ante ello, diciendo que él era
una criatura mucho mas perfecta que el hom-
bre, creada de la Gloria de Dios y no del barro,
por lo cual deberia ser Adan el que se humillara
ante él, y no al revés. Dios demostré la superio-
ridad de Adan concediéndole la facultad de dar
un nombre a las cosas nuevas, lo cual Luzbel y
los &ngeles eran incapaces de hacer. Luzbel, sin
embargo, siempre sostuvo que Dios habia he-
cho trampas, otorgandole el poder al hombre
después de sus quejas. A partir de ese instante
empezdé a intrigar para apoderarse del trono
celestial. La tercera parte de los angeles le se-
cundaron.

Miguel, sin embargo, organizé la defensa
entre las tropas leales y se enfrenté a él. Se pro-
dujo una gran batalla en el Cielo, que como todo
el mundo sabe ganaron los partidarios de Dios.
Los rebeldes fueron precipitados a la Tierra, y
de la Tierra al Seol (Infierno). Se dice que Luzbel
brillé como un relampago al caer, extinguiéndo-
se su luz para siempre jamés. Dios le cambié el
nombre, llamandole Lucifer. El Diablo, sin em-
bargo, no gusta de usar ese nombre, prefiriendo
que le llamen Satanas, que significa «el Enemi-
go». Los campesinos de Euskadi le conocian
como Aker, «el Cabrén». Aunque es capaz de
adoptar cualquier forma, gusta de adoptar en
especial la de un muchacho joven, casi adoles-
cente, con un par de alas negras a la espalda, y
de rostro tan inhumanamente hermoso e impa-
sible que es imposible mirarlo fijamente mas de

un instante.
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Belzebuth, Senor de la Guerra

Su nombre proviene de las palabras hebreas
Baal (Senor) y Zbub (mosca), es decir, «Senor de
las Moscas». Algunos autores, sin embargo, afir-
man que su nombre deriva del Sirio «Beel B’'Bobo»,
que significa literalmente «Maestro de la Calum-
nia». Sea como fuere este Principe del Infierno
estd encargado de la organizacién y entrenamien-
to de todos los ejércitos infernales, los cuales
estan bajo su mando absoluto. Para ello cuenta
con la inapreciable ayuda de Abigor, su lugarte-
niente.

Parece ser que en los primeros dias de la
rebelién de Lucifer, Belzebuth contaba con dos
generales: Abigor y su hermano gemelo, Samael.
Sin embargo, éste desert6 de las filas infernales
al poco de su derrota, humillandose ante Dios y
solicitando el perdén divino, el cual le fue con-
cedido, ocupando el lugar de Miguel como ge-
neral de las tropas celestiales. Su hermano Abigor
nunca le perdoné esta traicion, y esta escrito
que un dia se enfrentaran a muerte.

Pese a que Belzebuth puede adoptar cual-
quier tipo de forma, suele preferir tres que usa
indistintamente:

Su forma favorita, y la que, por consiguiente,
casi siempre adopta, es la de una mosca gigan-
tesca y repugnante. Adopta esta forma siempre
que es invocado por los humanos, y muchas ve-
ces, suele venir acompanado por Astaroth (aun-
que éste no haya sido llamado).

Asimismo puede presentarse como una bes-
tia monstruosa, mitad macho cabrio y mitad be-
cerro negro, que arrastra una larga cola. Bajo
esta forma adlla como un lobo y arroja llamas
por la boca.

Por ultimo, puede aparecer como un ser
humanoide de talla gigantesca, sentado sobre
un trono inmenso, con la frente cefida por una

banda de fuego, el pecho henchido, abotarga-
do el rostro, brillantes los ojos, levantadas las
cejas y con aspecto amenazador. Tiene la nariz
larga, dos grandes cuernos en la frente, la piel
de un tono negro como el carbén, dos gigan-
tescas alas de murciélago que le nacen de la
espalda, patas de anade y cola de ledn, y esta
cubierto de un pelaje largo y crespo de la cabe-
za a los pies. Muchas veces complementa su
aspecto con una especie de tlnica o sotana
negra. Segun parece, sera con este aspecto con
el cual Belzabuth piensa gobernar en el Infier-
no...

Y es que se dice que Belzebuth planea usur-
par el trono a Lucifer, para lo cual cuenta con la
fidelidad de sus tropas y con el apoyo del otro
principe del Infierno, Astaroth.

Belzehuth

Astaroth, Sefior de 1a Mentira

Su nombre proviene del hebreo Oshuruth, que
significa tropel, multitudes o asambleas. Es gran
amigo de Belzebuth, el cual solicita su consejo
a menudo, ya que entre las muchas facultades
de Astaroth se encuentran las de conocer los
secretos del pasado, el presente y el futuro. Sin
embargo, su talante retorcido, calumniador, in-
trigante y mentiroso le hacen de muy poco fiar
cuando realiza sus tajantes afirmaciones. La
Unica historia que narra con bastante fidelidad
es la de la rebelién de Lucifer y los dngeles cai-
dos, aunque siempre se queja, con gran cinis-
mo y en medio de grandes muecas y aspavien-
tos, de que Dios lo ha castigado injustamente.

Esta unido sexualmente a la diablesa Masa-
bakes, siendo adorados ambos por algunos
pueblos asiaticos, que invocan a Astaroth bajo
el simbolo del Sol, y a Masabakes bajo el sim-
bolo de la Luna.

Suele mostrarse bajo la apariencia de un hom-
brecillo de nariz ganchuda y dientes desiguales,
barbilla hundida y escasa barba de pelos ralos.
Generalmente su cuerpo despide un penetrante
y hauseabundo olor, ante lo cual los adoradores
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que lo invocan a menudo deben llevar en la na-
riz un anillo magico de plata que él mismo les
proporciona. Muchas veces se le encuentra
montado en la serpiente gigante llamada Ganga
Gramma, que €l considera su mascota.

Por una inexplicable razén, las Aspides tie-
nen tendencia a instalarse en los sitios que
Astaroth ha visitado o que frecuenta. Asi pues,
no es raro encontrar a estos seres cerca de lu-
gares donde se hayan realizado Aquelarres a
dicho demonio, en las residencias de adorado-
res suyos o cerca de hombres o mujeres posei-
dos por su espiritu.

A Astaroth le encanta poseer a personas ino-
centes y puras, o causar dano por el simple pla-
cer de confundir a los hombres. Muchos pien-
san que considera a los hombres sus juguetes, y
se divierte con ellos hasta que lo aburren. Nor-
malmente, en ese momento los destruye. Sus
métodos de actuacién para conseguir sus fines
NUNCA seréan directos: al contrario, siempre
retorcidos y solapados.

Silcharde

=
==

Silcharde, demonio del Dominio.

Este demonio fue muy adorado por los ma-
rineros fenicios, los cuales le conocian como
Albinach Focalor, y le atribuian la capacidad de
presidir las tempestades, la lluvia y el granizo, y
de provocar el hundimiento de los barcos. Para
aplacarle arrojaban al mar victimas humanas,
atadas de pies y manos, cuando arreciaba una
tormenta, con la esperanza de que asi ésta se
calmara. Silcharde toma la apariencia de un
hombre de mediana estatura, muy palido, frioy
himedo al tacto. Su conversacién siempre es
agradable y cortés, pero provoca entre los hom-
bres un terror y espanto inexplicables, siendo
capaz de matar con la mirada. Tiene control
absoluto sobre las Ondinas, y su consejero y
asesor principal es el demonio menor Bael.

En Egipto se relaciona a Silcharde con la ser-
piente, y segun la tradicién fue él el que sedujo
a Eva. Sea como fuere, hay en el desierto de
Ryanneh un templo dedicado exclusivamente a
él, y segln se dice sus sacerdotes son todos

Astaroth

hombres poseidos por diablos. A ese templo
acudian mujeres que deseaban ser fecundadas
por él, para dar a luz demonios. Para ello de-
bian pasar un dia y una noche enteros dentro
del templo, sometiéndose a ciertos ritos que
con ellas practicaban los sacerdotes. La mayor
parte de las mujeres enloquecian, o bien daban
a luz a monstruos que las desgarraban al nacer.
Sin embargo, se dice que de esta curiosa cere-
monia tienen su origen los Aoun. Es curioso se-
Aalar que el dios-demonio tutelar de dicha raza
es Agaliaretph, y no Silcharde.

Fue conocido en todo Israel con el nombre
de Asmodeo. Con este nombre se enamoré de
la hermosa Sarah, entrando en el cuerpo de ésta
y poseyéndola, matandole luego (uno detras de
otro) a seis maridos. Finalmente Sarah se casé
con su primo Tobias, el cual, gracias al humo
producido por la hiel de un pescado (olor que
desagrada a Silcharde profundamente) consiguidé
hacerle salir del cuerpo de Sarah.

Asimismo, segun otras tradiciones judias fue
Silcharde-Asmodeo uno de los demonios con
los cuales se enfrenté Salomoén, y el que, hecho
prisionero y cargado de cadenas mégicas por
dicho rey, construyé gran parte del templo de
Jerusalem.

En general adoran a Silcharde todos aque-
llos que ansian el poder y el dominio absoluto
sobre las vidas de otros hombres. Este acos-
tumbra a ayudarles en su camino para luego di-
vertirse viéndoles caer. Por el contrario le repe-
len el altruismo y las acciones desinteresadas
en general.




Surgat, demonio de las riquezas

También conocido con los nombres de
Foreas y Mammon, este demonio es muy invo-
cado pero muy poco adorado. Los buscadores
de tesoros, los avarientos y los ricos que temen
ser robados, suelen hacerle alguna ofrenda para
ponerse bajo su supuesta proteccién, pero en
la practica nunca tuvo un culto establecido en
ninguna parte. Tiene el cuerpo grande y rechon-
cho, de color dorado, con la cara siempre con-
gestionada.

Provoca un sudor difuso en los que lo con-
templan. Ese sudor, si Surgat lo desea, puede
consumir por completo a su victima. Tiene con-
trol absoluto sobre los demonios Gnomos. Su
secretario personal es el demonio menor
Anazareth, guardian de los tesoros del Infierno.

El principal atributo de Surgat es la avaricia,
ya que ansia las riquezas sin saciarse nunca de
ellas. Suele favorecer a ricos y avarientos, para
luego traicionarles y hacerles desaparecer, que-
déndose con sus tesoros, los cuales manda ro-
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bar gracias a la ayuda de sus demonios gnomos.
Se cuenta que fue este diablo el que castigd al
célebre Minos, haciéndole convertir en oro todo
lo que tocaba. Parece ser que en la peninsula
una secta judia le rindié culto, sacrificandole en
su honor nifos gentiles que crucificaban vivos.

Agaliaretph,
demonio de 1a Magia Negra

Los exorcistas le llaman Flauro, ya que con
este nombre subleva a los espiritus que han po-
seido cuerpos humanos, dandoles fuerzas para
resistir el exorcismo. Con el nombre de Leonardo
gusta de presidir a veces los Aquelarres, aunque
no sea él el demonio al cual se intenta invocar.
En ese caso gusta de adoptar la figura de un
macho cabrio con tres cuernos en la cabeza, ore-
jas de zorra, cabello crespo y ojos redondos y
muy abiertos, que jamés parpadean. Asimismo
tiene barba y cola de cabra. Bajo esta forma, los
brujos le rinden adoracién besandole debajo de
la cola. Fue adorado por los Moabitas, Amonitas,
Fenicios y Cartagineses con el nombre de Moloch,
y en su honor se realizaban numerosos sacrifi-
cios humanos. Los dirigentes esperaban con ello
prolongar su propia vida. Muchos judios adora-
ban en secreto a este demonio, al cual, y como
exige el ritual, le sacrificaban su hijo primogénito.
Normalmente adopta la apariencia de una for-
ma oscura, sin una forma definida, de la cual
salen multitud de apéndices, garras, manosy ten-
taculos. Tiene control absoluto sobre los demo-
nios Sombras. Su lugarteniente es el demonio
menor Beherito.

Es el demonio tutelar de los magos goéticos,
y la raza demoniaca de los Aoun le rinde un cul-
to monoteista. Asimismo, y segun se dice, es el
demonio que maés facilidad tiene en relacionar-
se con las mujeres humanas y tener descenden-
cia, aunque ésta sea siempre de apariencia
monstruosa.

Hay quien ve en Agaliaretph la Bestia de siete
cabezas y diez cuernos que en los dias del Apo-
calipsis surgird del mar. Su caracter es el mas
inhumano del de todos los demonios, y nadie, ni
el mismo Lucifer, es capaz de predecir cuales
seran sus actos. Hay quien explica esto diciendo
que Agaliaretph no fue creado como angel, sino
que surgié de los abismos tenebrosos tras la re-
belién de los éangeles, habiendo nacido, de la ira
de Dios frente a Satanés. Se dice que se compla-
ce, a veces, en enviar pesadillas a los humanos,
sin motivo ni razén, pesadillas que pueden des-
de dar una informacién valiosa al durmiente has-
ta hacerle enloquecer por completo.
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Frimost,
demonio de la Destrucciéon

Este demonio fue muy adorado en la Anti-
gliedad bajo distintos nombres. Los Babilonios
lo llamaban Baal, y sus fieles practicaban en su
honor la «Danza del Cuchillo». En la ciudad asiria
de Sepharvaim se le adoraba bajo el nombre de
Adramelech, y le quemaban nifnos en sus alta-
res. Algunos magos goéticos lo adoran con los
nombres de Thamur, Uko y Xaphan.

Tiene la apariencia de un ser humanoide alto,
sucio y desgarbado, con el cuerpo de color rojo
oscuro. Tiene garras de aguila y cuernos de cier-
vo. Su voz recuerda el bufar de los toros salva-
jes. Siempre esta rodeado de truenos y rayos, y
terriblemente furioso. Tiene control absoluto so-
bre los demonios Igneos. Su lugarteniente es el
demonio menor Haborimo.

Frimost no conoce ni la calma, ni el descan-
so, ni entiende otros sentimientos que no sean
el odio o el ansia de destruir a los enemigos.
Una antigua leyenda dice que nacié del odio de
los hombres, y que las guerras, las disputas y
los rencores lo nutren y lo hacen fuerte. Segin
esto moriria si sobre la tierra reinasen el amor y
la paz, no la violencia. Sea como fuere, verdad
es que el amor lo debilita, mientras que la pa-
sién (en especial el odio) y la violencia lo forta-
lecen.

Se cuenta que, en cierta ocasién, un santo
anacoreta consiguié vencerle, sin sufrir el me-
nor dano, sencillamente gracias a su bondad y
su capacidad para sentir amor, ya que en su
corazdn sintié amor y compasién hacia Frimost.
Esta situacién obligé a dicho diablo a huir preci-
pitadamente, y estuvo a punto de morir por ello.
Por el contrario, Frimost enviard& manifestacio-
nes suyas en lugares o recintos donde hay fuer-
tes odios o rencores. Las manifestaciones de la
presencia de Frimost siempre estaran relaciona-
das con el fuego: desde aumentar la altura y el

calor de las llamas de una lumbre, hasta un fue-
go cualquiera que se resiste a ser apagado por
cualquier método, llegando, en casos extremos,
a provocar la combustién espontanea de un in-
dividuo. Estas manifestaciones pueden persistir
después de que la fuente que los generd (ren-
cor, odio, etc) haya desaparecido, aunque con
el tiempo van perdiendo fuerzas hasta desapa-
recer. Pueden ser eliminadas por completo con
un hechizo de «Recinto magico».

" Guland

Guland, demonio de la Envidia

En ocasiones adorado con los nombres de
Sucur Benoth, Ahamon y Andrés, el culto a este
demonio suele estar mas orientado a aplacar
sus posibles iras que a llamar su atencién y pe-
dirle favores (lo cual le divierte terriblemente).
En época de Aquelarre, todavia algunas tribus
africanas le rendian culto, sacrificando en su
honor a aquellos a quienes consideraban supe-
riores.

Guland transmite la enfermedad y la mala
suerte. Tiene el cuerpo alto y muy delgado, casi
consumido. Asimismo tiene cuatro caras, una
detras de la cabeza y dos més a los lados, con
una larga nariz y una boca en forma de pico de
ave. Dicen que pueden salirle caras, ocasional-
mente, en el resto del cuerpo. Dichas caras son
de color negro brillante. En su presencia la tierra
se marchita y muere. Tiene control absoluto so-
bre los demonios Silfos. Tiene como subordina-
do al demonio menor Andrialfo.

El pasatiempo favorito de Guland consiste

en hacer que los amigos y camaradas discutan
entre ellos por tonterias, exacerbando los ani-
mos hasta que lleguen a luchar a muerte. Guland
se siente atraido por los celos, la envidia y la
traicién, enviando manifestaciones relacionadas
con la mala suerte y la enfermedad. Segtn se
dice, fue Guland el encargado de torturar al cé-
lebre patriarca Job.

Por el contrario, este demonio huye como
de la peste ante muestras de afecto sincero o
amistad verdadera.

Sus adoradores no gozan precisamente de
una salud envidiable, y aquellos que lo invocan
con frecuencia no tardan en contraer enferme-
dades infecciosas e incurables (normalmente la

lepra). Quizé por ello uno de sus principales fo-
cos de culto en la peninsula se dé en el valle de
Batzéan, hogar de la raza maldita de los Agotes.
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Masabakes, diablesa de 1a Lujuria

También conocida con los nombres de Sitry,
Bitru y Gomory. Sus atributos son el amor menti-
roso, la perfidia, la vanidad, la estafa y el robo.
Toma casi siempre la apariencia de una mujer de
belleza inhumana, de cuerpo perfecto permanen-
temente desnudo. Su Unica deformidad es po-
seer la lengua bifida. Tiene control absoluto sobre
los demonios Incubos y Sicubos. Su lugartenien-
te es la diablesa Lilith. Le atraen sexualmente tanto
los hombres como las mujeres, en especial si
son de conducta casta y temerosa de Dios. Asi-
mismo ayuda a cometer actos de adulterio y pro-
miscuidad, excitando la libido de las gentes. Sin
embargo, muchas veces le divierte hacer que los
amores prohibidos o los vicios secretos salgan a
la luz, trayendo la desgracia o el ridiculo sobre
los amantes o pecadores. Se le ador6 en
Babilonia, Israel y Egipto con el nombre de Belial,
y se decia que podia adoptar tanto apariencia
masculina como femenina. Las Gnicas ciudades
que se consagraron totalmente a su culto, sin
embargo, fueron Sodoma y Gomorra, ya que,
aunque su culto llegd a hacerse muy importante
en la ciudad de Ninive, fue detenido gracias a la
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predicacién del profeta Jonas. Segtn se dice tuvo
un papel de gran importancia en los dias anterio-
res a la rebelion de Lucifer, ya que junto con
Astaroth fueron los encargados de defender la
causa de la rebelién y convencer a muchos an-
geles indecisos. Se dice que Masabakes llegd a
enfrentarse al mismisimo rey Salomén, para im-
pedir que construyera el templo de Jerusalén.
Salomén consiguié vencerla, y encerrd su espiri-
tu en una botella, la cual arrojé al interior de un
pozo. Lilith, para rescatarla, tuvo que introducirse
en la corte judia seduciendo al rey, consiguiendo
finalmente que unos babilonios bajaran al pozo,
con la esperanza de encontrar un tesoro, y abrie-
ran la botella, liberando a Masabakes-Belial de
su encierro.

Masabakes es, con diferencia, el espiritu mas
disoluto del Infierno, ya que adora al vicio por el
vicio mismo, y no porque a través de él se con-
denen los humanos. A Masabakes le atrae la lu-
juria mal reprimida, la castidad forzosa y los amo-
res mentirosos. Ante estos casos envia diversos
tipos de manifestaciones, todos ellos relaciona-
dos con el sexo, y que pueden variar desde alu-
cinaciones eréticas mas o menos veladas (una
sombra que, en la penumbra de la celda del con-

vento, le recuerda por un instante a un solitario
monje el cuerpo voluptuoso de una mujer, por
ejemplo), hasta suefios himedos, incluyendo, por
supuesto, el ya tradicional asalto nocturno de
Incubos, Stcubos y Belaam. Por el contrario,
Masabakes siente un fuerte rechazo hacia el amor
verdadero y la sinceridad, los cuales son el me-
jor remedio frente a sus maquinaciones.

Masabakes
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Laimagendel
Diablo

Demonio viene de «Daimon», transcripcion
latina de la palabra griega con la cual se deno-
minaba una especie de geniecillo o espiritu pro-
tector que todo ser humano llevaba consigo
durante su vida. Personajes ilustres, como
Sécrates, padre del Racionalismo occidental,
hacian a menudo referencia a su Daimony a los
multiples servicios que les reportaba. El que una
palabra que en principio designaba a un protec-
tor del hombre hoy en dia sirva para nombrar a
su principal enemigo no deberia asombrarnos.
Los judios, anclados en un monoteismo feroz y
monolitico, no vacilaron en considerar a las dei-
dades de los pueblos vecinos como parte de
esa horda de angeles caidos que habian sido
expulsados del cielo y se habian hecho adorar
como dioses en la tierra. Esto explica la gran
profusién de demonios y engendros que pulu-
lan en la demonologia clésica, y de los cuales
has visto una buena muestra en estas paginas.

ELDIABLO HEBREO

El profeta Isaias nos describe la caida de «el
Lucero, hijo de la Aurora» (Lucifer). Otras tradi-
ciones hebreas nos amplian la leyenda: No es
otra cosa que un angel de gran poder, un ser
orgulloso, cuyo pecado es considerarse mayor
y m s poderoso que Dios, por lo cual intenta
desafiarlo colocando su trono por encima de
las estrellas de Jehova. Todos nos conocemos
la historia: Lucifer es precipitado al Seol (Infier-
no), junto con todos los angeles que le han se-
guido. Y es que, pese a sus ansias de grandeza,
el Diablo hebreo esta totalmente supeditado a
la Divinidad: no tiene ningin poder sobre aque-
llos que estan protegidos por Jehovéa. La ense-
fianza es sencilla: siguiendo la Ley de Dios pia-
dosamente se esta protegido por El, ya que se
cumple el pacto de la Alianza. No seguir los
Mandamientos de Dios equivale a romper di-
cha Alianza, y, por consiguiente, a caer bajo el
poder del Diablo. Vemos a Lucifer, pues, como
el reverso de la bondad divina: no es otra cosa
que la espada de Damocles de todo buen cre-
yente que (seamos humanos) tenga la tentacién
de echar una canita al aire. Esta imagen del Dia-
blo se perfila claramente en el Libro de Job.

ELDIABLO CRISTIANO

El cristianismo primitivo dio mayor
protagonismo al Diablo, colocdndolo como
contrincante de Jesus. Los cuatro evangelistas,
y en especial San Juan con su Apocalipsis, des-
criben la batalla entre los poderes divinos (de
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Jesus y sus discipulos) frente a los poderes
demoniacos de diablos y magos. El poder de la
Divinidad, sin embargo, sigue siendo mas fuer-
te: a lo largo de las péaginas de los Evangelios
vemos a Jesus exorcizando diablos, venciendo
tentaciones, y, en el Apocalipsis, dirigiendo vic-
torioso a sus ejércitos celestiales contra las le-
giones de demonios y humanos apéstatas. El
viejo Diablo ha ganado personalidad y caracter,
sin embargo. Ya no se presenta como el ser in-
ferior, aunque astuto, del Génesis o el Libro de
Job, cuidadoso en sus palabras y sutil en sus
actos, sino como un personaje arrogante capaz
de enfrentarse en tono irénico al mismisimo Hijo
de Dios para lanzarle al rostro dudas sobre su
Divinidad. Y posteriormente, en los dias finales
del Apocalipsis de San Juan, lo vemos meta-
morfoseado en Dragén, intentando (y a decir
verdad casi consiguiendo) devorar a Jesucristo,
en el momento en que nazca nuevamente como
hombre. Este enfrentamiento, casi en términos
de igualdad, entre Jesus y Satands llevaria a afir-
mar al tedlogo Arrio de Alejandria, en el siglo II,
que Satanas era el hijo primogénito de Dios, des-
terrado por su Padre por querer usurpar su po-
der. JesUs seria el hijo segundo. ¢El viejo mito
de Cainy Abel? Quiza mas bien una simple trans-
posicién de ciertos cultos asiaticos en los cua-
les se contempla la dualidad (buena y mala) de
cualquier divinidad. Segun la herejia de Arrio,
todo proviene de Dios: tanto el Bien (Jesis) como
el Mal (Lucifer). Segln esto, ambos serfan igua-
les en poder...

La herejia de Arrio se propagé entre los pue-
blos germanicos, en especial entre los Visigodos
y Francos, que en su tiempo llegaron a ser los
pueblos mas poderosos de la Europa de la Alta
Edad Media. Por eso es tan importante para
entender la mentalidad de la época respecto a
Satanas y su cohorte infernal.

ELDIABLO MEDIEVYAL

La vida medieval no es facil para nadie, pero
para el pueblo llano lo es ain menos, debatién-
dose entre continuas guerras, epidemias y una
descarada injusticia social. La Muerte es una
realidad cotidiana, que muy pocas veces llega
dulcemente, tras una buena vejez: normalmen-
te llega bajo la forma de una enfermedad dolo-
rosa, o se encuentra sonriendo en el extremo
de una espada. La Gnica esperanza para sobre-
vivir algunos anos cuando llegue la vejez es te-
ner hijos que puedan (y quieran) mantener el peso
inGtil de sus padres. Lo cual no es tan facil, te-
niendo en cuenta el alto indice de mortalidad
infantil. La vida de los humildes, en la Edad Me-
dia, puede resumirse con las palabras trabajo y
privaciones. Frente a esto los burgueses ricos, el
alto cleroy la alta nobleza comen mucho y bien,
no ocultando sus vicios sino mas bien pavo-

neéandose de ellos, secuestrando (y «usando») a
las hijas de los humildes que les apetecen, ro-
bando descaradamente y exhibiendo a sus
enjoyadas barraganas. La vida, sefiores, no es
justa, y en el Medievo, menos. ¢Es extrano, pues,
que la gente de la época estuviera convencida
que vivian la Aurora del Fin de los Tiempos, el
reinado del Diablo sobre la Tierra, el imperio de
la Injusticia descrito por San Juan en su Apoca-
lipsis?. Esta teoria, desarrollada antes del afno
Mil, habia evolucionado en el siglo XIV hacia ex-
tremos curiosos: la opinién general era que,
sobre la Tierra, el Diablo podia ser incluso mas
poderoso que la Divinidad. ¢{Acaso Dios no ha-
bia casado a Maria con José para ocultar la ve-
nida de Jesucristo a la Tierra bajo forma huma-
na? {Y acaso Cristo no habia sido circuncidado
«como los judios» para que Satandas tardase en
descubrirlo entre los hombres de Israel? La
creencia popular, pues, era que incluso Dios te-
nia que tomar precauciones frente al Diablo.

Esta creencia fue aprovechada por la Iglesia
para explicar la situacién del Mundo: las cosas
estaban mal por obra del Maligno, ya que él era
el culpable de todas las imperfecciones del sis-
tema: el clérigo rompia el ayuno o su voto de
castidad por las tentaciones de las criaturas
demoniacas. Era el Diablo el que hacia bajar los
parpados de los frailes en los Maitines, o hacia
ruidillos para simular que roncaban.

Culpable era el Principe de las Tinieblas, asi-
mismo, de convertir el agua del abad en vino,
para emborracharlo, de despertar la lujuria del
Sefor hacia una casta doncella, o de provocar
inexplicablemente su ira frente a un indefenso
campesino. La prevencién hacia el Diablo expli-
caba asimismo la desproporcién de la riqueza
entre el pueblo de Dios: el poder y el oro debian
tenerlo aquellos que estaban preparados para
ello, y mejor dispuestos a soportar las multiples
tentaciones con que les acosaba el Enemigo. El
pueblo, sencillo e incauto, hubiera sido presa
facil de las intrigas del Diablo, si hubiera tenido
una infima parte de poder.

El pueblo, como es habitual en él, realizé su
propia interpretaciéon de estas ensenanzas. En
muchas zonas rurales el cristianismo habia lle-
gado tarde y mal, y muchas veces se habia limi-
tado a asimilar ciertos cultos locales déndoles
una interpretacion cristiana. Los viejos cultos a
las deidades de la tierra y de la fertilidad, a Lug
y alos dioses Cornudos de la Guerra y la Muerte
seguian realizdndose, aunque su contenido mis-
tico y litirgico habia ido perdiéndose. Es por
eso que, faltos de una base ideoldgica, estas
celebraciones se fueron aglutinando alrededor
de la figura del Diablo. Asi nacen los Aquelarres,
y el culto de la Brujeria.

El Diablo rural es significativamente distinto
al de los tedlogos. Sélo hay que repasar algu-
nas leyendas populares. En ellas aparece como
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un gran senor, de increible poder, pero que pue- ol =k s
de ser enganado si se tiene la astucia y sangre
fria necesaria (Puente del Diablo de Mataré,
Acueducto de Segovia).

Otras veces es un justiciero, que premia al ) ’ r
inocente y se lleva al malvado (muchas veces, L et
un clérigo o un rico). Se puede pactar con el : ;
Diablo. Hay mucho que ganar, y nada que per- ; !
der. Solamente el alma, y un descanso eterno. ' i

INFIERNO Y PURGATORIO

Las tradiciones hebreas y cristianas nos ha-
blan del Infierno, un lugar donde segin Isaias
«todo es sufrimiento y rechinar de dientes». Los
romanos pronto lo identificarian con el Tartaro
de la Mitologia Griega, el reino subterrdneo don-
de eran castigados durante toda la eternidad los
que se habian enfrentado a los dioses. Esta iden-
tificacién aumentaria con el «redescubrimiento»
de los textos clasicos durante la Edad Media, y
en especial con la aparicién, en los primeros
anos del siglo XIV, de la «Commedia» de Dante.
Sin embargo, parece ser que la amenaza de
una eternidad de horrores no hizo demasiada
mella en una poblacién acostumbrada a pasar
su Infierno en vida, dia a dia. Si que afectd, en
cambio, a ricos y poderosos, que se apresura-
ron a pagar misas y comprar bulas, para perdo-
nar sus pecados y poder disfrutar del Cielo...
Mientras su dinero engrosaba las arcas de la Igle-
sia. De no tener dinero, la salvacién sélo podia
alcanzarse mediante una vida de intachable reli-
giosidad (lo cual siempre ha sido muy duro,
cualesquiera que sean los tiempos) o bien reali-
zando acciones de penitencia (como peregri-
naciones a lugares sagrados, ayuno o mortifica-
cién fisica mediante cilicios o fustigaciones). De
todos modos, el Cielo sigue siendo algo muy
dificil de conseguir. Demasiado dificil. A partir
del siglo XIl empieza a desarrollarse una corriente
de pensamiento burlesca, que desprecia el Cie-
lo cristiano (aburrido hogar de beatos besacuras)
a favor de un Infierno donde se encuentra la
gente realmente interesante: Reyes, emperado-
res, muchos Papas, cortesanas famosas, sabios
alquimistas, juglares irrespetuosos, caballeros
audaces... todos tienen su lugar en el Infierno.
Quiza sea por eso que, a partir del siglo XIV,
empiece a difundirse la creencia de un Purgato-
rio, un lugar de transito donde las almas de los
condenados pueden purgar los pecados nor-
males de una existencia humana antes de ser
merecedores de la gloria de Dios. El Cielo, se-
fiores, ha dejado de ser privilegio de Santos. A
partir de la Baja Edad Media puede adquirirse
cémodamente a plazos.

Todo son ventajas... y el viejo Diablo, eterno
burlén, posiblemente se rie.
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LIBERIV

LA Vioa EN LA Eono NNEolA
La Vioa EN VILLA ¥ CORIE

CariturLo IX

La Vioa EN LA
Eono I1IEolA

Ecce torpet probitas
Virtus sepelitur
Fit iam parca largitas

Parcitas largitur
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Las clases sociales

Existen dos grandes clases sociales: Los
Nobles y los Plebeyos. Dentro de la Nobleza la
estructura es la siguiente:

El Rey

La Familia Real

La Alta Nobleza (Nobles poderosos)

La Baja Nobleza

El Alto Clero (Obispos, Miembros de orde-
nes religiosas militares, etc)

Los Plebeyos se estructuran de la siguiente
manera:

Alta Burguesia (Comerciantes, hombres de
negocios en general)

Baja Burguesia (Artesanos, Villanos en ge-
neral)

Bajo Clero (Monjes, eclesidsticos humildes
en general)

Campesinos

El estilo de vida en la Edad Media esta su-
peditado al origen social: o se es noble, o se
es plebeyo. En la época de Aquelarre (Aho 1350
en adelante) no obstante, las cosas estan em-
pezando a cambiar. Antano la Nobleza lo tenia
todo: la fuerza de las armas y la fuerza del di-
nero, ya que controlaba las tierras cultivables,
en un mundo eminentemente rural. Las ciuda-
des, sin embargo, han ido repobldndose, y ha
aparecido una clase social nueva: la Burgue-
sia, que controla el comercio y los negocios.

Se puede decir que un burgués rico vive tan
bien como un Duque, y quizd mejor, aunque
no tenga las ventajas sociales que la nobleza
comporta.

El hecho de tener dinero para pagar deter-
minados lujos marca una diferencia clara en
tres areas determinadas: La casa, la alimenta-
cién y el vestido.

La casa

Los materiales de construccién son la pie-
dra, el ladrillo, el adobe y la madera. En las
clases humildes este dltimo es el material prin-
cipal, mientras que para los ricos lo es la pie-
dra.

Las casas humildes tienen dos pisos: En la
planta baja estéd la cocina, déonde también se
come, y una sala-taller destinada al trabajo. En
esta sala esta la puerta de entrada. Al fondo de
la cocina suele haber otra puerta, que da a un
patio interior, el cual muchas veces sirve de
huerto. En el piso superior estan las habitaciones.
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En el subsuelo suele haber una bodega, y
un granero en el techo. Las casas son media-
namente grandes: cada piso de la casa mide
unos seis m. de longitud por 8 de anchura. La
altura de las casas suele ser de unos 6 m. (tres
por piso). Elementos de lujo son las letrinas,
baldosas en los suelos, tapices, mayor uso de
la piedra en la construccién, chimeneas en lu-
gar de braseros y paneles de cristal supliendo
a las contraventanas de madera.

En otras palabras, la residencia de un rico
ser4 mas caliente en invierno y mas fresca en
verano. Respecto al mobiliario, suele ser esca-
so tanto para los ricos como para los pobres.

Hay los muebles imprescindibles para llevar
a cabo las funciones basicas: comer y dormir.
Esto se solucionaba con cuatro muebles prin-
cipales: La cama; la mesa; los asientos y las
arcas.

Las camas eran grandes, ya que a veces
dormian en ellas hasta seis personas, para
mejor combatir el frio. En las casas humildes
era un mueble desmontable, formado por ban-
cos o tablas, con un colchén relleno de pajay
sabanas de sarga. Los ricos tenian camas con
dosel, colchones rellenos de plumas y saba-
nas de lino.

La mesa destinada exclusivamente para
comer era igualmente signo de lujo. En las cla-
ses humildes, para ahorrar espacio, solia ser
una plancha de madera que se colocaba enci-
ma de caballetes, estando el resto del tiempo
apoyada en la pared.

Los asientos eran normalmente bancos de
madera. Era obligado el uso de cojines, para
amortiguar la dureza del asiento.

Las arcas cumplian la funcién de nuestros
armarios actuales, en esa época muy raros. En
las arcas se guardaba todo: ropa, comida, uten-
silios y herramientas diversas... En ocasiones
se usaban igualmente como asientos, colocan-
do cojines encima.

La alimentacion

Los dos alimentos basicos de la dieta me-
dieval son el pany el vino. Aparte de éstos, por
supuesto, se consumian otros muchos produc-
tos. En los medios rurales la dieta variaba se-
gun los productos de cada comarca; en la ciu-
dad, en cambio, la dieta solia ser mas variada,
debido al desarrollo de los mercados.

Se come carne de: Carnero, Macho Cabrio,
Vaca, Oveja, Ternera, Aves de Corral, y sobre
todo Cerdo. Para los ricos es la base de la
alimentacién. Los humildes deben contentarse
con comer de tanto en tanto tocino o despo-
jos (tripas, lengua e higado). La carne se estro-
pea con rapidez, por lo cual es preciso condi-
mentarla con especias orientales (pimienta,
canela, azafran), demasiado caras para los
bolsillos de los humildes.

En periodos de abstinencia religiosa (Cua-
resma, etc.) el pescado es el sustitutivo de la
carne. En la costa se consume pescado de mar,
en el interior de rio. Se prepara de tres mane-
ras: fresco, en salazén y ahumado.

Las verduras mas consumidas eran las ju-
dias, las lentejas, los guisantes, las habas, los
nabos, las coles, las lechugas, los rabanos, las
calabazas y los ajos. En el apartado de las fru-
tas se consumen manzanas, peras, ciruelas y
fresas. A esta dieta se anaden los huevos, las
grasas animales, el aceite y, como bebida, la
leche, el vino y el agua.

Los poderosos, como ya hemos dicho,
comen principalmente carne sazonada con
abundantes especias. Los mas humildes se
contentan con una especie de pan hecho con
un amasijo de cereales, cocidos con sal y agua
o leche, hasta que adquiere la forma de una
hogaza.

La gente come usando escudillas, cucha-
ras, cuchillos y los dedos. Las servilletas y man-
teles se usan sélo en las mesas de los podero-
sos, y aun asi, en circunstancias muy especia-
les.

El vestido

En la Baja Edad Media, el vestido femenino
suele ser largo, mientras que el masculino es
mas bien corto (salvo en ceremonias especia-
les, como actos oficiales o litargicos). Los cam-
pesinos y los humildes visten telas bastas de
tonos oscuros; los poderosos hacen ostenta-
cién de su riqueza vistiendo panos de calidad
tehidos de llamativos colores. Los eclesiasti-
cos tienen prohibido usar vestiduras rojas, ver-
des o rosadas. Los judios y musulmanes (en
zona cristiana) no pueden vestir pieles blancas,
ni panos de color.

El dia y 1a noche

En el mundo rural el principio de la jornada
esta marcado por la salida del sol, y la puesta
del mismo marca su final. El dia esta marcado
por un tiempo de actividad (con luz) y un tiem-
po de reposo.

En la ciudad las cosas no son muy diferen-
tes. La precariedad de la iluminacién, y el peli-
gro de los incendios, hacen que los Gremios
prohiban a los artesanos el trabajar de noche.
No existe iluminacién puablica, y las amas de
casa aprovechan la oscuridad para echar la
basura a la calle. Al amanecer se soltaran los
cerdos del ayuntamiento o de la comunidad,
para que coman la basura limpiando las ca-
lles.

La noche en la Edad Media es un tiempo
muerto, donde pululan malas gentes, como los
borrachos de taberna, los ladrones y bandidos
o los que tienen tratos con el diablo.
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Existen dos maneras de medir el tiempo:
una de ellas es el llamado «tiempo de Dios». El
dia se divide en ocho grupos de tres horas, de
acuerdo con los rezos de los monjes y marca-
dos por el toque de las campanas: Maitines, a
medianoche. Laddes, a las 3 h. Prima, a las
6h. Tertia, a las 9H. Sexta, a las 12h. Nona, a
las 15 h. Visperas, a las 18h. Completas, a las
21 h.

La otra manera de medir el tiempo se reali-
zaba con los relojes de sol, y los (muy raros)
relojes de pesas y campanas. Era el llamado
«tiempo de los hombres»: veinticuatro divisio-
nes de una hora cada uno.

Anecdotario de
costumbres sociales

Higiene y cuidado corporal

Es censurable dedicar mucho tiempo al cui-
dado del cuerpo, ya que provoca pasiones in-
controlables que pueden hacer perder el honor
y el alma. Por el contrario, estd bien visto el
ayuno, la penitencia y la mortificacién fisica
(mediante cilicios, flagelos y otras torturas se-
mejantes).

Banarse de cuerpo completo mas de dos
veces al ano esta considerado una inmorali-
dad, asi como una muestra de irresponsabili-
dad: existe la firme creencia de que el baho
prolongado provoca diarreas agudas.

El mal aliento se combate con aspiraciones
de anis, hinojo o comino.

Las mujeres depilan su cuerpo frotandose
con cal viva, o bien untandose los dedos con
pez (substancia muy pegajosa) y usandolos
después cémo nuestros modernos papeles
depilatorios.

La transpiracion se elimina mediante una
pasta desodorante hecha a base de almizcle,
clavo y nuez moscada.

Las canas se disimulan tiféndolas de rubio,
gracias a una pasta hecha de ceniza de sar-
mientos macerada en vinagre.

La mujer debe llevar el pelo recogido, nor-
malmente en una trenza recogida en una toca
o, en las clases bajas, en un mono. Sélo las
prostitutas y las nihas menores de 10 anos
pueden llevar el pelo suelto.

Los cristianos humildes (campesinos, villa-
nos) no pueden dejarse crecer la barba ni la
melena. Esta costumbre se transgredia con
bastante frecuencia.

Modales durante 1a comida

Es de buena educacién comer con los tres
primeros dedos, segin costumbre de los ara-
bes.

En los banquetes se bebe en cubiletes de
madera o metal, y se come en escudillas que
suelen compartirse por parejas.

No esté bien visto comer en cuclillas ni de
pie, y mucho menos comer con prisas.

Tampoco es de buena educacién beber de-
masiado, quejarse de la calidad de la comida
cuando se es un invitado o armar excesivo es-
candalo. No es chic roer los huesos, ni dejar-
los en la escudilla; es mucho mas elegante
dejarlos sobre el mantel o arrojarlos por enci-
ma del hombro (para que los roan los criados
o los perros).

Sexo y matrimonio

Aunque la Iglesia (como ahora) prohibia las
relaciones sexuales que no se realizaran con
fines reproductores, las mujeres recurrian a ru-
dimentarios métodos anticonceptivos para evi-
tar los embarazos no deseados: bebedizos a
base de Ruda, conjuros de dudoso efecto, tos-
cos preservativos hechos con tripa de cerdo,
sodomia, la cldsica «<marcha atrds», o bien dar
fuertes golpes en el vientre de la mujer emba-
razada para provocar el aborto.

Las muchachas se consideran casaderas a
los doce anos. Es normal que, en primeras
nupcias, su marido tenga diez o mas anos que
ella.

La mujer jamas puede negarse a hacer el
amor con su marido, a no ser que éste quiera
poseerla en otra postura que no sea la habi-
tual. Se considera especialmente pecaminosa
la postura del sodomita, y sobre todo si se hace
a una mujer, ya que se considera tal acto una
burla a Dios, y por lo tanto un halago al Diablo.
Los sodomitas suelen ser quemados vivos, tras
haber sido castrados antes.

Costumbres y modas extranjeras

La capital de la moda en la época se en-
cuentra en el ducado de Borgona, en Francia.
De alli viene la costumbre de usar un calzado
determinado, tanto mds largo cuando mayor
es la posicién social del que lo lleva: Su longi-
tud excede con mucho la del pie humano, con
la punta estrecha y puntiaguda, muchas veces
vuelta hacia arriba. El espacio hueco entre la
punta del pie y la del zapato se mantiene dere-
cho con hilos de acero. Esta costumbre se en-
contraba poco extendida en la peninsula, prin-
cipalmente por lo incémodo que resultaba.

Asimismo en Borgofa nacié la costumbre
de, en los banquetes, hacer sentar a los musi-
cos sobre una enorme empanada de pan, tan-
to més grande cuando mayor es la riqueza del
anfitrién. Con toda seguridad, la empanada (o
lo que quedara de ella) seria devorada por los
criados al fin del banquete.

Desde Francia se extiende por la Peninsula
el uso del corsé, prenda femenina que aplasta

los senos de las mujeres, evitando asi que
induzcan a los hombres a la tentacién.

Yarios

Aparte del vino, se beben aguardientes fer-
mentados y el Hipocréas, bebida hecha con vino
tinto hervido, especias y miel.

El uso de ropa interior (calzoncillos) fue cen-
surado por San Benito, ya que consideraba esa
prenda superflua. Por lo tanto, para los
moralistas su uso no es mas que una muestra
de vanidad. Los monjes cluniacenses, defen-
sores de esa prenda, sostuvieron durante el si-
glo XII una larga disputa teolégica contra los
monjes del Cister, a los que acusaban de an-
dar sin calzoncillos para «estar mas prestos a
la deshonestidad».

Se suponia que la terrible Peste Negra tenia
su origen en unos vapores pestilentes que es-
capaban del suelo. Para evitar el contagio las
gentes (en especial los médicos que cuidaban
a los enfermos) vestian largos abrigos, guantes
y zapatos con una suela extremadamente grue-
sa, asi como una capucha con una méscara el
forma de pico de pajaro, en cuyo extremo ha-
bia hierbas perfumadas. Asimismo se intenta-
ba alejar los miasmas mediante un brasero en
el cual se quemaban hierbas y esencias.

Estampas medievales

El mundo rural en la Edad Media

Segun las Partidas de Alfonso X el Sabio los
campesinos son aquellos que labran la tierra e
fazen en ella aquellas cosas por que omes han
de bivir e de mantenerse. En los textos ecle-
sidsticos latinos se les da el nombre de
laboratores, es decir, los que trabajan. Y es que,
aunque habia otras actividades econdémicas
(artesania, comercio), el campesinado era el
que desarrollaba la principal actividad laboral...
y el que en la practica sostenia, mediante los
tributos seforiales, los diezmos a la iglesia, y
los impuestos del rey, a toda la sociedad de la
época.

Evidentemente, senores y vasallos no se
apreciaban demasiado. Los primeros conside-
raban a los campesinos (segtn un dicho de la
época) iguales a los bueyes, pero sin cuernos.
Por su parte, los campesinos solian preguntar-
se a menudo para qué necesitaban un senor
(Cuando Adén araba y Eva hilaba... (dénde

estaba el senor?) Este y no otro serd el mo-
tivo de las ocasionales (y sangrientas) revueltas
campesinas.
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Bajo el nombre genérico de campesinos se
engloban toda una serie de personajes con
estatus diferenciados:

Hacendados. Campesinos enriquecidos,
duenos de propiedades considerables. Solian
formar el patriciado de los pueblos y aldeas, y
ocupar los cargos de poder (como el de alcal-
de, merino o concejal).

Colonos libres. Campesinos duenos de la
tierra que trabajan, cuya extension era bastante
variable.

Quinteros. Jornaleros especializados (a ve-
ces duefos de una yunta de bueyes o mulas)
que viajan por los caminos ofreciéndose para
trabajar los campos. La costumbre era que se
contrataran para todo un afo, a cambio de te-
cho, comida y algo de dinero.

Peones. Jornaleros que se contrataban a
tiempo parcial, en épocas de mayor actividad
agricola (siega, cosecha, etc).

Siervos de la Gleba. Campesinos adscritos
a la tierra que trabajan, dominio de un sefor
feudal. No podian salir de sus campos sin per-
miso, ni salir de los dominios del sefor, bajo
pena de muerte. En caso de que el sefior ven-
diera sus tierras, los siervos eran vendidos con
ellas, ya que se les consideraba parte de las
mismas.

Esclavos. Prisioneros de guerra infieles (la
religion cristiana prohibe esclavizar un cristia-
no). Obtenian su libertad al abjurar de su fe,
aunque el senor feudal debia atestiguar que el
juramento habia sido hecho de buena fe (lo que
no era frecuente). Por supuesto, eran conside-
rados aun peor que los siervos de la Gleba.
Contra lo que pueda parecer, no eran dema-
siado numerosos.

Los campesinos y su Sefior

Todos los campesinos debian fidelidad y
obediencia a uno u otro sefor feudal. Este les
garantizaba su proteccién frente a bandidos y
soldados (extranjeros o de otro sefor vecino).
A cambio, cobraba de ellos ciertos tributos o
impuestos, que eran de dos tipos: en trabajo
personal (que aunque variaba de unos lugares
a otros, solia ser de unos cuarenta dias al ano)
y en especie (normalmente un tercio de la co-
secha).

En el primer caso el vasallo debia trabajar
(gratis) en lo que su sefior le mandase, desde
hacer caminos hasta una nueva torre de su cas-
tillo, pasando por hacer un puente o desbrozar
un bosque. En el segundo, aparte de ese tercio
a su senor, los campesinos debian entregar al
representante eclesiastico de su zona un déci-
mo de la cosecha restante (diezmo). Con el
resto debian pasar el invierno y guardar semi-
llas para plantar a la temporada siguiente.
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Ademas, el senor feudal tenia toda una se-
rie de derechos sobre sus vasallos:

Derecho de hacer justicia: En el caso de
miembros de la alta nobleza, podian juzgar todo
tipo de delitos que hubieran cometido sus
vasallos dentro de su territorio, teniendo la
potestad de castigarlos con la muerte. Solian
tener colocada, en sitio bien visible, una buena
horca. Los miembros de la baja nobleza, por el
contrario, no podian juzgar delitos de sangre,
por lo cual tenian que enviar a los infractores
ante el alto noble al cual le hubieran jurado va-
sallaje. Los sefores feudales dictaban la ley
segun su sentido comun, su capricho y su hu-
mor del momento, sin consultar ningln cédi-
8o escrito.

Derecho de Pernada: Derecho a acostarse
(si asi lo deseaban) con la mujer de sus siervos
la noche de bodas, antes que el marido, por
supuesto.

Derecho de alojamiento: El sefor podia
obligar a cualquiera de sus vasallos a alojar en
su casa a él o a cualquiera que él indicara, aun-
que araiz de ello el vasallo y su familia tuvieran
que dormir al raso.

Derecho de reclutamiento: En cualquier
momento el senor feudal podia llevarse a cual-
quiera de sus vasallos a la guerra con él, ha-
ciéndole dejar atras familia y pertenencias.

Derecho de monopolio: Molinos, hornos
de hacer el pan, e incluso en ocasiones herre-
rias son propiedad del senor feudal, y usarlos
significa pagar un impuesto extra (en metalico
o en especie).

VYida cotidiana

Los campos

La cantidad de terreno que trabaja cada fa-
milia depende de dos factores: el tipo de cul-
tivo que se utilice (que depende de las condi-
ciones climéticas) y la potencia de trabajo de
su familia. En tierras ricas y célidas, bien pro-
vistas de agua, unas pocas huertas de peque-
fio tamano producen abundante cosecha de
fruta y verdura fresca. En zonas mas éridas y
frias las parcelas de terreno suelen ser mas gran-
des, de un par de Hectéreas, ya que se utiliza
un sistema de barbecho: la tierra se divide en
tres parcelas: en la primera se siembra trigo y
centeno, en la segunda alubias y guisantes y la
tercera se deja descansar. Al ano siguiente se
producird una rotacién de cultivos.

Igualmente incide en el tamano de una par-
cela arrendada la potencia de trabajo de la fa-
milia: es decir, el nlmero de manos capaces
de trabajar la tierra y la disponer o no de ani-
males de tiro (bueyes, mulas o caballos) que

ayuden en las faenas de labranza. Una familia
campesina tipica tiene entre siete y doce miem-
bros, ya que ademas del padre, la madre y los
hijos pueden encontrarse también los abuelos
supervivientes, los tios o tias solteras, algin
pariente mas o menos cercano y uno o varios
mozos que trabajen sélo por el alojamiento y
la comida.

Yivienda

Las casas més pobres son poca cosa mas
que chozas de adobe y techo de paja, con una
Unica estancia que muchas veces es a la vez
habitacién familiar, establo y granero. El suelo
de la cabana es de arcilla apisonada, alfom-
brado con paja o hierba, segun la estacién del
ano. Con la chimenea encendida, la cabana se
llena de humo, pero estd mas o menos calien-
te. Los techos son bajos (aprox. 1’60 m), para
resguardar mejor el calor. Cuando llueve, evi-
dentemente, todo se llena de goteras.

Campesinos con mas recursos hacen sus
casas de piedra en lugar de adobe, y cuentan
con varias estancias en lugar de una sola, se-
parando asi el establo y granero.

En una casa campesina los muebles son
escasos. Como méaximo, una gran mesa, a
menudo un tablero sobre unos caballetes, don-
de se redne toda la familia para comer. Algu-
nos bancos completan el conjunto. Para dor-
mir no hay camas, sino camastros, jergones o
incluso simples montones de paja en el suelo.
La familia muchas veces duerme junta, amon-
tonada para darse calor unos a otros. Como
los animales... y a menudo con ellos, si los
tienen. No hay armarios, como mucho toscas
estanterias o ganchos en la pared, donde se
cuelgan los aperos de labranza, los objetos
domésticos (cacerolas de barro, escudillas y
jarras de madera). Los campesinos menos
pobres pueden disponer de alguna manta de
lana o un perol de metal (bronce).

Alimentacion

El campesino come habitualmente cereales
en forma de gachas y potajes, a veces algunos
guisos con legumbres, asi como pany queso.
En dias especiales se comen asados de aves o
carne de cerdo. La carne fresca solamente se
consume en época de matanza, el resto del
ano deberd ser ahumada o en salazén. Los
campesinos mas pobres deben contentarse con
los despojos de la carne: tripas, lengua, cabe-
za, higado...

El pan del campesino pobre muchas veces
esta compuesto de mijo, avena y quiza algo
de trigo, todo ello molido y cocido con agua,
leche y sal. Segin se deje fermentar o no la
masa daré lugar a un pan mas o menos espon-
joso o a una hogaza cocida bastante dura de
roer.
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Yestimenta

En la sociedad medieval el vestido es un
simbolo de clase. Se viste de acuerdo con el
grupo social al que se pertenece, y quien no
hace esto es castigado por la ley. En el caso de
los campesinos, sus ropas deben ser de colo-
res oscuros, a menudo negro y gris. Los teji-
dos son bastos, confeccionados en sus pro-
pias casas. Su calzado es un pedazo de cuero
anudado entorno al pie. El prototipo del vesti-
do de un campesino bajo medieval es el si-
guiente: Tunica de lana o lino con mangas (Sa-
yal), calzones con cinto, calzado atado sobre
el tobillo. En invierno se puede llevar una capa
de piel, cuero o lana gruesa, y una capucha en
la cabeza para protegerse de la lluvia. En vera-
no, la tinica tiene las mangas mas cortas que
en invierno. Las mujeres visten mas o menos
cémo los hombres, pero llevan la tinica mas
larga, hasta los tobillos, y a veces lucen un cin-
turén de cuero decorado. Todas las mujeres
llevan el pelo recogido en un mono. Solamen-
te las prostitutas llevan la cabellera suelta.

Evidentemente, el campesino no puede lle-
var espada ni ningtn tipo de arma. Todo lo méas
un baston. Por otra parte, casi todos los cam-
pesinos llevaban un cuchillo al cinto, cosa que
justificaban diciendo que era una herramienta
de trabajo. No digamos nada, pues, de los le-
hadores y los cazadores...

Bandidos en los reinos hispanicos

En la Edad Media se conoce por bandido o
malfeytor (malhechor) al salteador de caminos
que, sin ningun tipo de control, vive del pillaje.
Por extensién, comprende a todo autor de un
delito contra la seguridad del Estado, la inte-
gridad fisica de las personas o la propiedad
privada. También se aplica a todo aquel que,
tomando partido por una causa, combate en
el campo o la ciudad contra una faccién opues-
ta: a esto se le denomina estar haciendo ban-
do, o bandosidad.

Motivos del bandidaje

Hay tres tipos de razones para que un indi-
viduo armado o grupo de ellos se lance a los
caminos:

Por hambre. En épocas de penuria (sequia,
malas cosechas, epidemias) los campesinos
mas pobres pueden lanzarse a los caminos en
busca de su subsistencia, convirtiéndose en
delincuentes por necesidad. A veces son los
padres de familia, que acechan a los caminan-
tes para robarles comida y dinero. Otras son
pueblos enteros, que bajan a los valles en bus-
ca de alimento, enfrentandose a cualquiera que
intente cerrarles el paso.

Por motivos sociales. La participacion en
algiin delito puede llevar al acusado a perder
contacto con la sociedad, debiendo dedicarse
al bandidaje como unica via de supervivencia.

Por conflictos armados. Los enfrentamien-
tos entre grupos o facciones rivales de nobles,
o las revueltas campesinas pueden provocar
que, concluida la causa que los retenia junto a
su senor, restos de tropa armada se resistan a
ser licenciados y decidan vivir de la rapifna, que-
dando marginados de la ley. Estos Gltimos son
los grupos de bandidos mas peligrosos, ya que
acostumbran seguir estando organizados mili-
tarmente. Suelen ser igualmente los mejor li-

brados, ya que normalmente terminan siendo
contratados de nuevo por algin Senor feudal,
o por el Concejo de alguna ciudad.

De todos modos, no hay tanta diferencia
entre un soldado en tiempo de paz y un bandi-
do. Es por eso que cualquier autoridad mirara
con desconfianza a un grupo pesadamente ar-
mado, a no ser que tengan un buen motivo para
ir asi.

Principales marcos de
actuacion de los bandidos

Aunque se dan casos de asaltos bandole-
ros en los arrabales de las poblaciones (siem-
pre en el exterior de la muralla), los principales
centros de accién de los bandidos son los ca-
minos que atraviesan zonas agrestes, lejos de
nlcleos habitados. Grupos méas numerosos y
mejor organizados pueden asaltar un caserio
solitario, o incluso una aldea pequena.
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En zonas ganaderas, era corriente que se
dedicaran al robo de ganado.

El peligro constante de los bandidos obli-
gaba a los habitantes de estas zonas (o a los
viajeros que debian pasar por ellas) a idear mil
escondrijos para sus objetos de valor, y a no
confiar en ningln forastero. En contrapartida,
los bandidos solian usar métodos muy convin-
centes para hacer hablar a la gente (En 1366
las Companias Blancas de Beltran Duguesclin,
supuestos aliados de la Corona de Aragén,
saquearon Barbastro, encerrando a muchos de
sus habitantes en la torre de la Iglesia Mayor y
prendiéndole seguidamente fuego).

La represion del bandidaje

En casos de intensa actividad de los bandi-
dos en un punto determinado los reyes solian
enviar un ejército para perseguirlos y extermi-
narlos. El remedio era la mayor parte de las
veces peor que la enfermedad, ya que dicho
ejercito se abastecia con los recursos del terre-
no (léase los productos de las granjas y aldeas
vecinas) y no acostumbraba a mirarse dema-
siado sobre a quien tenia que ejecutar.

Es por eso que las villas y aldeas tienden a
unirse, creando «Hermandades», partidas de
voluntarios organizadas para dar caza a los
bandidos. A veces contratan capitanes merce-
narios expertos para que los dirijieran, en otras
lo hacian oficiales del rey, entrenados para tal
fin: Se les denominaba «Sobrejunteros».

La pena por actos de bandidaje puede va-
riar desde la pérdida de una mano hasta una
condena en galeras. Sin embargo, en la précti-
ca los bandidos (o sospechosos de serlo) so-
lian terminar ahorcados sin juicio previo, en
especial si eran detenidos por las Hermandades.

Intramuros.
La ciudad en el siglo X1V

En la baja Edad Media el simbolo caracte-
ristico que distingue una ciudad de una aldea
es que la primera estaba rodeada de una mu-
ralla, de caracter no tanto militar como econé-
mico, juridico y politico. De su conservacién y
cuidado se encargaba el Concejo de la ciudad,
el cual destinaba para ello una parte importan-
te del presupuesto municipal. Las ciudades
dependian directamente de un senor feudal, al
cual debian pagar ciertos impuestos y que era
la méxima autoridad. Esto configuraba diver-
sos tipos de ciudades, dependiendo de quien
las controlara: Ciudades de Realengo (contro-
ladas por el Rey, como Burgos); ciudades de
Abadengo, dependientes del abad de un mo-
nasterio (Sahagin); ciudades de Senorio, de-
pendientes de un sefor laico (Benavente); o
ciudades de Senorio Episcopal, dependientes
de un Obispo (Palencia).
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Sociedad

La sociedad urbana esta formada por una o
dos familias nobles poderosas, que normal-
mente intrigan y pactan entre si. Agrupados en
torno a estos bandos se encuentran los caba-
lleros e hidalgos de la baja nobleza. También
encontramos, evidentemente, la presencia re-
ligiosa: Obispos y Abades, canénigos, y clero
de Iglesias y Monasterios en general. Todos ellos
estdn exentos del pago de impuestos. En la
escala inferior se encuentran los comerciantes,
cada vez mas importantes en la vida de la ciu-
dad, los artesanos, agrupados en gremios y los
campesinos, propietarios de tierras mas alla
de las murallas. No olvidemos que la socie-
dad es eminentemente rural: las actividades
agricolas y ganaderas abarcan parte importan-
te de la economia medieval.

Geografia Urbana

Los edificios mas importantes de la ciudad
eran:

La Catedral, que muchas veces marca la
distribucién urbanistica de la ciudad. Normal-
mente la ciudad se habia disefado alrededor
de dicho edificio. Sin embargo, las sucesivas
ampliaciones de la ciudad harian que la Cate-
dral perdiera su papel centralizador. En ciuda-
des sin universidad se organizaban clases en
sus dependencias (las denominadas Escuelas
Catedralicias). Asimismo la Catedral solia de-
jar locales para las reuniones del Concejo, si
éste no tenia edificio propio (cosa muy normal,
por otro lado, hasta bien entrado el siglo XV).

Los Mesones y Posadas, situados en las
calles principales o en los caminos cerca de
las puertas de la ciudad.

El Burdel (Casa de Mancebia), en Espana
tan comin como la misma Catedral.

El Hospital, dirigido por religiosos. Se en-
tendia mas como un lugar donde «bien morir»,
que como un lugar de curacién.

El Alcazar, o Castillo, donde reside el se-
nor feudal (civil o eclesiastico) o el represen-
tante del rey.

Los Banos publicos, herencia de la época
romana, mas frecuentados como punto de
encuentro que para el cuidado de la higiene.

La Universidad, normalmente anexa a la
catedral, y dependiente directamente del clero.

Las viviendas

Los edificios de vivienda eran aproximada-
mente todos del mismo tamafo, y de una apa-
riencia exterior bastante similar. Los ricos tie-
nen todo el edificio para ellos. Los pobres, sue-
len compartirlo con varias familias. En todas
las casas se encuentra un patio interior con un
pequeno huerto, un corral, un pozo, una bode-
ga con lagar para fabricar vino y un horno para
cocer el pan. Muchos artesanos trabajan en su

casa, en la cual han instalado el taller. Los co-
merciantes, en cambio, solian instalar su tien-
da en otro local, o vendian su mercancia en la
plaza o por las calles.

Conviven, mezclados en el mismo barrio,
ricos y pobres, labradores junto artesanos, in-
cluso a veces cristianos con judios o moriscos,
en los periodos en los que las leyes de confi-
namiento de estas minorias en Aljamas no eran
demasiado rigidas.

El material empleado en la construccién de
la casa depende del potencial econdmico de
su propietario: salvo en los palacios de los ri-
cos, la piedra se usa sélo para los cimientos,
construyéndose el resto del edificio con ado-
bes (ladrillos de barro y paja). Igual pasa con el
vidrio y el cristal; sélo se usa en las residencias
de los poderosos o en la catedral. Normalmen-
te las ventanas se cierran con porticones de
madera, lo cual da al interior de las viviendas
un aspecto sombrio y ligubre, sobre todo en
invierno. También se usa madera para confec-
cionar las puertas, ventanas y vigas, y en las
casas de los ricos también para los suelos. Los
pobres tienen que conformarse con suelos de
arcilla apisonada.

Organizacion politica

El Concejo (en algunos lugares denomina-
do Regimiento): grupo de hombres, cuyo nu-
mero oscilaba entre los 6 y los 16, que se en-
cargaban de gobernar la ciudad. Recibian el
nombre de Alcaldes o Regidores. Su nombra-
miento debia ser ratificado por el Rey. Normal-
mente los candidatos se elegian entre las fa-
milias influyentes de la ciudad

Merino: Especie de juez/policia, que auxi-
liaba al Concejo en la tarea de administrar jus-
ticia. Asimismo estaba bajo su cargo el mante-
nimiento y custodia de la carcel.

Mayordomo: Su funcién consistia en admi-
nistrar el dinero publico de la ciudad, cobrar
impuestos, y pagar los distintos gastos de la
ciudad.

El Corregidor: Funcionario enviado por el
Rey para supervisar las funciones del Concejo,
mediar en los conflictos y resolverlos. A menu-
do, sus intereses estaban enfrentados con la
oligarquia de la ciudad.

Comercio, Ferias y Mercados

Los dos factores principales que marcan la
transicién de la Alta a la Baja Edad Media son
el repoblamiento de las ciudades y la apertura
de rutas comerciales. Esto genera un intercam-
bio de productos, noticias y gentes, que rom-
pe con el estancamiento de la etapa anterior.

Los gobernantes favorecen el comercio: en
los lugares frecuentados por los comerciantes
hay mayor riqueza y poblacién.
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Asi pues se dictan toda una serie de leyes
para favorecer a los comerciantes:

*En época de Mercado no se le impediré la
entrada en una poblacién a ningiin comercian-
te, ni aunque hubiera restricciones a la entrada
de viajeros (salvo en el caso de peligro de epi-
demia).

*A un comerciante jamas se le incautaran
como prenda de pago sus animales de trans-
porte.

*En caso de robo a un comerciante, la jus-
ticia tiene la obligacién de intervenir con la
mayor diligencia. En caso de no atraparse al
ladrén, o no poder este restituir lo robado, el
Concejo de la poblacién o el Senor del lugar
tendrd que indemnizar al comerciante.

Rutas y mercancias

Las poblaciones costeras (en especial las
de Galicia) abastecen de productos del mar al
interior. Estas, a su vez, proporcionan sal para
elaborar los salazones, Unica manera de que el
pescado aguante sin estropearse (como es el
caso de la isla de Ibiza o de Villaféfila, en
Zamora). Asimismo se comercia con el cerdo
y sus productos (Pamplona), con productos
exéticos o de lujo (Granada), con vinos y pie-
les curtidas (las ciudades de Castilla). Pafos,
vestidos y calzado llegan a la Peninsula proce-
dentes de Francia, Flandes y de Inglaterra.

Productos de Oriente como la seda, espe-
cias y esencias aromaticas (perfumes) llegan
asimismo a los mercados hispanos gracias a
los marinos-comerciantes catalanes e italianos.

En tierra el medio de transporte del comer-
ciante varia segliin su mercancia y el estado de
la ruta:

Animales (como cerdos u ovejas) y mercan-
cias ligeras como telas suelen transportarse a
pie. Normalmente un comerciante solitario no
llevara més de una docena de animales. Pa-
fos, pieles, en ocasiones madera o hierro, sue-
len transportarse en recuas de animales de car-
ga, ya sean asnos o caballos.

En caso de mucha carga, o de cargas espe-
ciales (como odres de aceite o barriles de vino)
se usa el carro. Este, sin embargo, sélo puede
avanzar por caminos anchos y allanados, con
lo cual no es demasiado utilizado en las largas
distancias.

El comerciante suele viajar en grupo, para
mejor protegerse de los bandidos y otros peli-
gros del camino.

El comercio en la ciudad

Las tiendas en la ciudad medieval suelen
situarse en la calle principal. Se trata de casas
corrientes, cuya planta baja ha sido habilitada
como comercio. Sin senalizacién, el caminan-
te puede ver los articulos a la venta a través del

arco de las puertas, abiertas de par en par.

Dichas tiendas de tiempo completo, sin
embargo, suelen ser escasas. La ciudad me-
dieval se abastece, principalmente, con el Mer-
cado y la Feria.

El Mercado se celebra un dia a la semana.
Ese dia los comerciantes de dentro y fuera de
la ciudad estan autorizados a exponer sus mer-
cancias, normalmente en la plaza mayor del
pueblo, o en plazas destinadas especialmente
a este fin, como es el caso de los Zocos arabes.

La Feria tiene una periodicidad anual (aun-
que en algunas ciudades se hace dos veces al
ano, una en Primavera y otra a principios del
Otono). Suele durar unos quince dias, y en ellos
la ciudad cambia: durante estos dias los co-
merciantes que lleguen estan exentos del pago
de Portes (especie de impuesto o tributo que
se pagaba por las mercancias al entrar en una
ciudad), lo cual hace que lleguen comercian-
tes de otras ciudades y reinos cargados con
sus mejores productos. La ciudad es invadida
por ellos: los comerciantes no sélo ocupan el
espacio normalmente ocupado durante el Mer-
cado, sino que se extienden también a las ca-
lles y plazas circundantes.

El Merino de la ciudad es el encargado de
mantener el orden en la feria, convirtiéndose
mientras dure ésta practicamente en el amo
de la ciudad. Coloca su tienda en la feria, como
un comerciante mas, para atender mas direc-
tamente los asuntos de ésta, y el propio Con-
cejo celebra esos dias sus reuniones publicas
en ella (Ver Intramuros).

El Merino velaba por el cumplimiento de las
llamadas deyes de Feria», las cuales sus al-
guaciles hacian cumplir al pie de la letra:

En el recinto ferial esta prohibido llevar ar-
mas, a no ser que se sea de nacimiento noble.
(Pero un cuchillo no se considera arma sino
herramienta).

En caso de cometerse un robo o asalto con-
tra los comerciantes en la Feria, los culpables
cogidos dn fraganti», aparte del castigo nor-
mal que imponga la ley, serdn desnudados y
azotados 100 veces. Luego, maniatados y des-
nudos, serdn paseados por todo el recinto ferial
antes de ser conducidos a los calabozos del
Concejo, en espera de juicio.

En dias de Mercado no se pueden tomar
mercancias o bienes de un comerciante como
prenda para el pago de una deuda.

Los comerciantes, a su vez, deben cumplir
dos preceptos: dar el peso justo y pagar los
impuestos de la ciudad que se hayan estipula-
do de antemano. En caso de no cumplirlos
sufriran igualmente severos castigos.

A pesar de estas medidas, Mercados y en
especial Ferias eran caldo de cultivo ideal para
desordenes, robos y asaltos, debido a la gran

concentracion de gentes y lo variopinto de sus
condiciones sociales.

Puertos, marineros y barcos

El comercio maritimo en la baja Edad Me-
dia, una vez superada la crisis europea de fina-
les del siglo XIII y principios del XIV (motivada
por las epidemias, hambres y guerras), se re-
abren las rutas comerciales, y se crean otras
nuevas, merced principalmente al auge que
toman dos industrias: el hierro y los textiles.

A esto se une un cambio de mentalidad, un
deseo aperturista y una nueva visién econémi-
ca. Del mismo modo que los estados favore-
cen el comercio interno, se anima a los gran-
des comerciantes para que entren en tratos con
sus colegas extranjeros, incluso de allende los
mares.

Los principales puertos comerciales a me-
diados del siglo XlII en el continente Europeo
son:

Génova, que comercia con Constantinopla
y las costas de Grecia (incluso tras la invasiéon
de los Turcos) y a través de los mares Negro y
Caspio con Rusia y con los Tartaros. Por esa
ruta llegan trigo, sal, pieles exdticas, madera,
pesca salada, caviar, e incluso esclavos y pro-
ductos de la India y Catay, como seda y espe-
cias. Asimismo se envian naves a Rumania (en
busca de cera, frutas y pescado).

Venecia, la cual organiza un monopolio co-
mercial con Alejandria y Beirut, especializado
en articulos de lujo: pimienta, jengibre, canela,
nuez moscada, algodén, medicinas y esencias.

Marsella, la cual se dedica especialmente
a comerciar con los productos alimenticios y
la lana del Norte de Africa, a cambio de tejidos
europeos.

Barcelona, (que a pesar de no poseer un
puerto en condiciones hasta 1477 forma todo
un imperio comercial entre los anos 1282 y
1348) importa basicamente materias primas
para su industria textil: algodén, seda, colo-
rantes, lana. Asimismo comercia con el Préxi-
mo Oriente, intentando quitarle el monopolio
a los Genoveses: Especias, algodén, azucar,
alumbre, esclavos...

Valencia, a partir de 1350 la sucesora de
Barcelona en el comercio Mediterraneo, comer-
cia con los mismos productos que ésta, ade-
mas de con productos textiles de lujo de Italia.
Su proveedor principal es Siria.

Londres mantiene un comercio activo con
flamencos, bretones, normandos y castellanos,
los cuales abastecen Inglaterra de vino, sal y
pieles a cambio de la lana inglesa, de excelen-
te calidad.

Brujas exporta hacia el sur de Europa trigo
y pan, sal, vino, frutas, aceite y salazones.
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Tipos de embarcaciones

Podemos diferenciar tres tipos de naves,
segln el medio de desplazamiento que em-
pleaban:

Desplazamiento realizado exclusivamente a
vela: Cocas y Carracas.

Desplazamiento en el cual se combina el
remo y la vela: Fustas, Galeotas y Saetas.

Desplazamiento realizado casi exclusiva-
mente gracias al remo: Galera y Galeaza.

Todas las naves de bajo bordo (Galeotas,
Fustas, Saetas, Galeras) no pueden navegar por
el Atlantico, debiéndo contentarse con mares
interiores (Caspio, Negro o Mediterraneo) mu-
cho maés tranquilos.

Coca. Barco pequeno, redondo, de alto
bordo, panzudo y pesado, relativamente poco
largo en relacién a su anchura. (Unos 18 m. de
longitud por 5 de ancho, y unos 3 m. de altura
de borda). Estaba provisto de un mastil (a ve-
ces dos) de unos 20 m. de altura, con una
vela cuadrada. Embarcacién dedicada exclusi-
vamente al comercio, tanto en el Atlantico
como en el Mediterraneo, tenia una capaci-
dad de transporte de 150 a 225 Toneladas.

Carraca. Barco de origen italiano, de ca-
racteristicas muy similares a la Coca, pero de
mayor tamafno (35 m. de largo por 10 de an-
cho, y mas de 5 m. de altura de borda). Cons-
taba de tres palos, con dos velas cuadradas y
una vela latina (triangular) situada a popa. Te-
nia tres puentes, y una capacidad de transpor-
te que variaba, segin el tamano de la nave, de
225 a 400 Toneladas.

Fusta (también llamada Leno). Embarcacién
de borda baja, pequenay larga en relacién a su
anchura. Aunque tenia un mastil con una vela
latina, era lo bastante ligera como para poder
ser impulsada facilmente a remo, no depen-
diendo del viento para su desplazamiento. So-
lian medir unos 12 m. de largo por 1’5 m. de
ancho, y llevaban unos 20 remos. Se usaban
para acciones de corso (pirateria), en especial
por los piratas turcos y berberiscos.

Galeota. Embarcacién muy parecida a la
Fusta, sélo que de tamano mds grande. Tenia
dos mastiles de vela latina, y media unos 20
m. de largo. Solia llevar 30 remos. Igual que la
Fusta, se usaba para actos de pirateria, o en
ocasiones como escolta a naves mercantes.

Saeta. Embarcacién de tres palos con vela
latina y una cubierta. Méas grande que la Galeota
(unos 25 m.), mas ancha (3 0 4 m.) y con una
borda maés alta. Llevaba una treintena de re-
mos. Podia usarse tanto para el corso como
para el transporte. Tenia una capacidad de 100
Toneladas.

Galera . Embarcacién de 35 6 40 m. de lon-
gitud, y unos 5 m. de ancho. Tenia una altura
de borda de 3 m. Podia llegar a tener (segin
las dimensiones) de 50 a 100 remos. Asimis-
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mo llevaba dos mastiles, ambos con vela lati-
na. Solian utilizarse en acciones militares de gran
envergadura, o para patrullar las costas en pre-
vencion de los ataques piratas. Podia transpor-
tar tropas o material hasta un méaximo de 150
toneladas.

Galeaza. Nave de origen Florentino, cuyas
caracteristicas van a caballo entre la Galeray la
Carraca. De mayores dimensiones que la gale-
ra: aproximadamente unos 60 m. de longitud,
9 de ancho y 6’5 m. de altura de borda. Tenia
tres mastiles, con velas latinas, y tres puentes
(lo cual lo diferencia de la Galera y las otras
naves de remo). Los remeros (galeotes) se en-
contraban bajo cubierta, en lugar de al descu-
bierto como en otras naves. Esta enorme nave
tenfa una buena capacidad de carga: Algunas
de ellas podian alcanzar una capacidad de 500
Toneladas.

Construccion de barcos

La confeccién de naves se realizaba en las
Atarazanas (Astilleros), bajo la direccién del
Calafate, especie de ingeniero naval. Los ma-
teriales eran elegidos con cuidado: la madera
de los palos debia de ser de abeto, las plan-
chas y los puentes de madera blanca, como el
pino y el abeto. Para los otros elementos del
barco se valoraban mucho el haya y la encina.

La construccién de un barco requeria cierto
ndmero de artesanos especialistas en trabajos
muy concretos: asi, los remos los confeccio-
naban fabricantes remeros; los herreros las par-
tes metdlicas (con especial cuidado en el an-
cla); las velas, confeccionadas con cahamo y
algodoén, las realizaban tejedores especializa-
dos llamados veleros; Las cuerdas, tejidas por
los cordeleros, debian ser exclusivamente de
canhamo.

El precio de un barco oscilaba segun la ca-
lidad de los materiales empleados o el presti-
gio del Calafate.

En embarcaciones grandes, serd raro que
una nave pertenezca a un sélo propietario, sino
que eran de propiedad colectiva.

Tripulaciéon

El jefe indiscutido a bordo es el Capitan o
Patrén, cuyas funciones no se limitan a dirigir
la navegacion, sino que incluyen la responsabi-
lidad de toda la empresa. Podia ser propieta-
rio de una parte del navio. Igualmente viajaba
en el barco un escriba, a sueldo de los propie-
tarios del barco, el cual cumplia funciones de
administrador, llevando un Cartulario (libro-re-
gistro) dénde figuraban los gastos e ingresos.
Asimismo controlaba la carga y descarga de
las mercancias, anotaba los salarios pagados
al personal, y compraba lo necesario para el
abastecimiento del barco.

El resto de la tripulacion se dividia en tres
tipos:

Los marineros, gente veterana experta en
las cosas del mar.

Los Companeros (companyons), gentes
que se pagaban el viaje a cambio de compro-
meterse a defender el barco en caso de ata-
que, y de ayudar a los marineros en las manio-
bras y mantenimiento del barco.

Los Serviciales, nombre con el cual se de-
signa el personal especializado: el cocinero, el
carpintero, el barbero- curandero, etc.

El reclutamiento de la tripulaciéon estaba
sujeto a ciertos formulismos:

Al ser contratado en tierra, el marinero debe
dar su nombre y lugar de residencia, recibien-
do a cambio una cierta cantidad de dinero
como avance de su salario. De no poder em-
barcar cuando se le llamase, estaba obligado a
restituir integra dicha cantidad.

Una vez enrolado, el nuevo tripulante no
podia abandonar la localidad, estando a dis-
posicion del patréon para todo lo que éste le
ordenara: sacar el barco a la playa, llevar gente
de la costa a la nave, cargar y descargar las
mercancias y efectuar las reparaciones nece-
sarias.

Una vez embarcado, no podia abandonar
el barco durante el viaje, ni desembarcar ni
dormir en tierra sin el permiso expreso del Pa-
tréon. En caso de no cumplir esas normas era
encarcelado, debiendo pagar una fuerte multa
en concepto de restitucién del avance del sa-
lario y de los costes por la contratacién de un
nuevo marinero que supliera su puesto. Asimis-
mo perdia el salario ganado hasta la fecha.

Toda la tripulacién estaba obligada a defen-
der el barco en caso de ataque, debiendo traer
sus propias armas: en caso de no poseerlas
las facilitaba el capitéan, descontandolas del
sueldo.

La comida a bordo consistia en un plato de
guisado al mediodia, excepto los domingos,
martes y jueves, en que se comia carne. Se
cenaba queso, tocino o pescado. Se daba asi-
mismo una jarra de vino a cada miembro de la
tripulacién tres veces al dia.

Ademads de su salario, el marinero obtenia
una paga suplementaria con la concesién de
una pequenisima parte del espacio de carga
de la bodega, para transportar alguna mercan-
cia. Normalmente realizaban estos pequenos
transportes por cuenta de terceros, reservan-
dose una cuarta parte de los beneficios obteni-
dos.

La navegacion en Aquelarre

Cada nave tiene un bonus o malus a la tira-
da de Navegar del que la maneja. Dichos bonus
o malus varian segun la calidad de la nave, su
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estado de conservacién y sus caracteristicas
marineras, aunque ninguna embarcacién pue-
de tener mas de 25% en bonus o malus.

Asimismo las naves se mueven a una cierta
velocidad, dependiendo de las circunstancias
(direccién del viento, estado de los remeros,
corrientes).

Damos a continuacién una lista indicativa
de bonus o malus standard para los diferentes
tipos de embarcaciones, asi como su veloci-
dad punta en circunstancias éptimas.

La velocidad viene indicada en nudos. Un
nudo equivale a 1 Milla Marina por hora. Una
Milla Marina son 1’852 Km.

9.1 VELOCIDAD DE NAVEGACION

Coca -15% 8 Nupos
CARRACA -5% 10 Nubos
Fusta +20% 18 Nupos
GALEOTA +10% 15 Nupos
SAETA 0% 12 Nupos
GALERA -10% 15 Nubos
GALEAZA 0% 15 Nubos
Barca (203weumms) +10% 2 Nubos
(coN VELA) 10 Nupos
BaLsa 0% 2 Nupos

La medicina medieval

A la ciencia de Hipdcrates todavia le queda
un largo camino que recorrer a mediados del
siglo XIV: se ignora la més elemental higiene
(como puede ser lavarse las manos o usar agua
limpia para lavar una herida o llaga), se tiene
un desconocimiento casi absoluto de la ana-
tomia humana (se creia, por ejemplo, que las
lagrimas se generaban en el corazén), se des-
conocen la mayor parte de las substancias
medicinales y la medicina tradicional tiene plan-
teamientos totalmente erréneos (como el que
un bafno puede provocar diarrea, o que a un
enfermo no debe dejérsele respirar aire fresco,
ya que es portador de miasmas).

Los médicos tradicionales achacan la ma-
yor parte de las enfermedades a un exceso de
sangre, o a la presencia de humores (liquidos)
malignos en el cuerpo. Asi pues, sus remedios
contra casi cualquier enfermedad suelen limi-
tarse a practicar sangrias (cortes en las venas
al enfermo, para hacerlo sangrar) o adminis-
trarle sanguijuelas vivas (gusanos que se adhie-
ren a la piel de los animales o del hombre, ali-
mentandose de su sangre, con lo cual cum-
plen la misma funcién que la sangria).

Otras veces achacan la enfermedad a algo
que ha comido el paciente. En ese caso le re-
cetaban fuertes dosis de purgantes, o le admi-
nistran lavativas por medio de enormes clisters.
Los médicos no podian tocar (ni siquiera ver)

el cuerpo desnudo de sus vic... pacientes.
Muchos de ellos diagnosticaban la enfermedad
que tenian mirandoles a los ojos, haciendo que
explicaran con todo detalle sus dolencias o
examinando sus heces.

En heridas de guerra, los cuidados a los
heridos se reducian a la amputacién si un
miembro quedaba inservible (amputacién que
se realizaba con el paciente atado con cuerdas
a la mesa, ya que se desconocia la anestesia),
el cauterizado de las heridas con fuego o brea
hirviendo, o sencillamente la aplicacién de ven-
dajes apretados hasta que la herida dejara de
sangrar.

En lo que respecta a las fracturas de brazos
o piernas, se entablillaban con varillas de ma-
dera, envolviendo a continuacién el miembro
afectado con una tira de piel mojada, sin cur-
tir. Ademas, se untaba todo con resina. Al se-
carse, la piel se ponia rigida y la resina endure-
cia el atado. A los cuarenta dias se ablandaba
la piel con agua caliente, quedando soldada la
fractura. Sin embargo, raras eran las fracturas
que soldaban bien, quedando la mayor parte
de las veces los brazos torcidos y las piernas
cojas.

Los hospitales de la época no eran consi-
derados centros de curacién, sino lugares dén-
de la gente era recluida para morir.

Como puede suponerse, a nivel de juego,
un médico que utilice estos procedimientos
ayudara muy poco o nada a su paciente, su-
poniendo que no haga empeorar su estado. Se
supone que los Pj que practiquen la profesion
de Médico-Curandero usan métodos mads
efectivos, que pueden haber aprendido ya sea
de los médicos arabes, ya sea de la sabiduria
popular.

Los médicos arabes y judios eran més apre-
ciados, y gozaban de mayor renombre que sus
colegas cristianos entre los poderosos, ya que
conocian el uso de drogas y pociones medici-
nales, tenian conocimientos de anatomia e hi-
giene e incluso realizaban algunas operaciones
de cirugia sencillas. Sin embargo, ningln cris-
tiano ferviente se pondria en manos de un
médico infiel, al cual se le acusaba muchas
veces de brujeria.

Del mismo modo en los medios rurales era
comun recurrir al curandero (muchas veces
curandera), que proporcionaba remedios sen-
cillos para los males, gracias a su amplio co-
nocimiento de las propiedades curativas de
ciertas substancias, principalmente plantas. Al
igual que en el caso de los médicos infieles,
solian ser acusados de brujeria.

Propiedades curativas de las
plantas

Se enumeran seguidamente una serie de
plantas empleadas habitualmente por los cu-

randeros y alquimistas medievales, segtn su
supuesta funcién terapéutica. Normalmente
deben ser tratadas previamente (hervidas, se-
cadas, etc) antes de poder ser usadas con efi-
cacia. Han sido divididas en cinco categorias:
Las calmantes, que mitigan los efectos de la
enfermedad, pero sin curarla; las de propieda-
des diversas; las que curan; las que provocan
ciertos efectos; y un par de inclasificables.

Calmantes

Dolores estomacales: Achicoria.
Reumatismo: Ajo.

Nervios y epilepsia: Artemisa, Belladona, Hi-
nojo, Melisa, Muérdago, Valeriana.

Artritis: Genciana.

Enf. venéreas: Zarzaparrilla.

Propiedades varias
Laxante: Achicoria, aceites de Oliva y Ricino.

Diurético: Apio, Cebolla.

Purgante: Corregiiela, corteza de Haya, Ricino.
Depura la sangre: Diente de Leé6n.
Afrodisiaco: Mandrégora (muy poca cantidad).

Cura
Sarna: Ajo.

Heridas infectadas: Betoénica.

Fiebre: Diente de Leén, Genciana, Serpentaria.
Heridas abiertas: Corteza de Encina, Mirto.
Quemaduras: Harina de Habas, Lirio, aceite
de Oliva.

Hemorragias internas: Hortiga.

Antiveneno (reptiles): Serpentaria.

Provoca

Perder la leche: Apio.

Sueno: Belladona (en pequefa cantidad).
Locura y muerte: Belladona, Cicuta, Estramo-
nio, Mandragora.

Vémitos: Corteza de Haya.

Vértigo: Melisa.

Abortos: Ruda.

Varios
Para renacer el pelo: Hojas de Acénito.
Para evitar el aborto: Artemisa.

Amor y matrimonio cristiano
en el siglo X1V

En la Edad Media se consideraba al amor
como una compulsién o pasién cuyo poder
consiste en enajenar la razén del individuo,
privandole de su libertad, y que en algunos ca-
sos incluso podia conllevar la pérdida de la
personalidad natural del individuo, pudiendo
éste enloquecer si su amor no era correspon-
dido.

Respecto al matrimonio, segin Alfonso X,
Ramon LLull y Pedro de Cuéllar, es el mas
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antiguo de los sacramentos, instituido por Dios
en el Paraiso antes del Pecado Original. Su
objetivo principal consiste en tener hijos, que
en un principio debian remplazar los angeles
perdidos tras la rebeliéon de Lucifer.

Tras la expulsiéon del Paraiso, sin embargo, el
matrimonio cumple asimismo la funcién de po-
ner remedio a la lujuria sembrada por el Diablo.

El galanteo

El amor cortés, o galanteo hacia la dama
objeto de los languidos suspiros del enamora-
do sélo era practicado por nobles hacia da-
mas nobles o, en algunos casos, hacia hijas de
burgueses poderosos. Respecto a las mucha-
chas de las clases bajas de la poblacién, cierto
famoso tratado de amor cortés de la época
aconsejaba no molestarse con ellas, ya que no
entendian de tales sutilezas. Era mucho mejor
y maés préctico violarlas directamente (Sin co-
mentarios).

La principal caracteristica del amor cortés
consistia en que el pretendiente se desvivia por
agradar a su amada, mientras que ésta se mos-
traba fria e indiferente a sus atenciones. La
dama debe cumplir tres caracteristicas princi-
pales: ser hermosa, virtuosa y casta.

El compromiso

El matrimonio no podia llevarse a cabo si
uno o ambos novios no eran capaces de en-
gendrar hijos. Asi pues no estaban permitidos
matrimonios con castrados, o con varones
menores de catorce ahos o mujeres menores
de doce. Tampoco podian casarse los locos,
ya que los contrayentes debian aceptar libre-
mente el compromiso sacramental.

El matrimonio se acordaba entre los padres
o tutores de los contrayentes, o entre el tutor
legal de la pareja y el interesado/a si habia al-
canzado la estabilidad econémica y tenia ya cierta
edad, escapando al control de la familia.

Laboda

Las fiestas de boda solian durar tres dias:
domingo, lunes y martes, mas otro domingo
que era el llamado «de la toma de boda». Los
familiares traian como regalo la comida tradi-
cional: gallinas, carne de carnero o vaca, ceci-
na, pasteles, frutas, vino. La novia aportaba su
dote, la cantidad de la cual dependia directa-
mente del patrimonio familiar. Una mujer sin
dote dificilmente lograba casarse, por lo cual
numerosas muchachas pobres tenian que re-
currir a la prostitucién para reunirla. Se solia
conceder permiso legal al marido para que dis-
pusiera de la dote, pero la propietaria y admi-
nistradora de la misma seguia siendo la mujer.
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Anulacion matrimonial

Segun las Partidas de Alfonso X, el matri-
monio podia anularse si tras tres anos de ma-
trimonio la mujer seguia siendo virgen. Igual-
mente se anulaba en el acto si la mujer practi-
caba adulterio con otro hombre. Sin embargo,
si el marido cometia a su vez adulterio, ambos
pecados se contrarrestaban el uno al otro, no
anulandose el matrimonio.

Segun los Fueros Castellanos, el hombre te-
nia derecho a matar a su mujer si la sorprendia
in fraganti con otro hombre, siempre que ma-
tara al mismo tiempo al amante. El derecho
de venganza del marido sélo se reconocia en
caso de que se ejerciera sobre ambos. Matar
sélo a uno de ellos se consideraba un asesina-
to.

Debido al alto nivel de mortandad, solian
darse numerosos casos de segundas nupcias,
tanto en el caso del hombre como de la mujer.
Una viuda, sin embargo, tenia que esperar un
ano antes de volverse a casar, so pena de per-
der la herencia que le correspondiera de su
anterior marido.

El sexo fuera del matrimonio

Pese a lo que pudiera parecer, la sociedad
medieval era poco mojigata, en comparaciéon
con algunos siglos posteriores. Las amantes
mantenidas (concubinas o barraganas) de po-
derosos o eclesiasticos eran moneda frecuen-
te, asi como las madres solteras y las prostitu-
tas. Estas, normalmente, veian su actividad
controlada por el Concejo de la ciudad, el cual
las recluia en prostibulos (casas de mancebia).
El regentar una de estas casas era considerado
un negocio honorable, amén de altamente lu-
crativo.

Numerosos nifios, normalmente hijos no
deseados o de madres solteras, eran abando-
nados a la puerta de las iglesias, o bien en el
portal de la primera casa de una agrupacion
urbana. El Concejo solia hacerse cargo de ellos,
alquilando una ama de cria para que los ama-
mantara, e internandolo posteriormente con los
otros ninos expédsitos en el hospicio de la ciu-
dad. En las Partidas de Alfonso X aparece una
relacién de las diferentes denominaciones con
las que se conoce a los hijos ilegitimos, segin
su procedencia:

Naturales. Bastardos reconocidos, hijos de
una barragana o concubina, y cuya paternidad
ha sido admitida por el hombre.

Fornecinos. Hijos del adulterio, o de una
relacién incestuosa entre parientes. También se
conocen con este nombre a los hijos de las
monjas.

Espuareos. Hijos de una concubina, cuya
paternidad no ha sido admitida por el supues-
to padre.

Manzeres. Hijos de prostitutas
Notos. Hijos del adulterio, pero criados por
el marido cornudo como si fueran hijos suyos.

La Iglesia y l1a Moral
en el mundo medieval

La Iglesia ejercia un fuerte ascendiente so-
bre el resto de la sociedad: Todo cristiano te-
nia que acudir a la Iglesia para cumplir una se-
rie de funciones administrativas (boda, bauti-
zo, funeral), espirituales (misa, comunién, con-
fesién), y sociales (pertenecer a una cofradia,
guardar fiesta los dias sagrados, estudiar).

El clero y 1a moral

Los puestos mas importantes del estamen-
to clerical eran ocupados por la nobleza, o en
algunos casos por hijos de ricos comercian-
tes. El Clero solia ser muchas veces una salida
para los hijos segundones, o para los bastar-
dos reconocidos por su padre. Cualquier car-
go eclesiastico, incluso el de Papa, podia
conseguirse con dinero. Buena parte de los clé-
rigos se integraban en la Iglesia en busca de un
medio de vida, en lugar de hacerlo por voca-
cioén.

No es de extranar, pues, que se comporta-
ran como los seglares, no siendo precisamen-
te un modelo de espiritualidad ni de morali-
dad.

Era del dominio publico que muchos cléri-
gos guardaban poca o ninguna moderacién
respecto a la comida o la bebida, vivian lujosa-
mente, amancebados con barraganas, ejercian
otros oficios (a veces aprovechando las insta-
laciones de la Iglesia), e incluso cometian deli-
tos, como el robo o el asesinato.

Sin embargo, la Iglesia era la tutelar de la
moral de la época, gracias a lo cual ejercia gran
influencia sobre las gentes. Esto era consegui-
do gracias a dos factores: la confesién y la pré-
dica.

La confesion permitia a los clérigos ejercer
una cierta direccién sobre la conducta moral
de los feligreses. Sin embargo, la mayor parte
de los mismos sélo se confesaban una vez al
ano, lo minimo, segun los preceptos, para no
caer en pecado mortal.

La prédica (los sermones) los realizaba el
cura parroquial, durante la misa del domingo.
En caso de grandes festividades o de aconte-
cimientos senalados, el Concejo de la ciudad
o pueblo pagaba los servicios de un predica-
dor especial, normalmente un fraile, el cual ejer-
cia atin mayor influencia entre las gentes.

El espiritu y el mundo

La Iglesia predicaba la aversién hacia el
mundo, para sumergirse a cambio en la senci-
llez, ascetismo y frugalidad del cristianismo. Los
placeres del mundo estaban pervertidos por el
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Diablo desde el Pecado Original, por lo cual
eran rechazados. Todo buen cristiano estaba
obligado al ascetismo, a renunciar en lo posi-
ble al Mundo y a sus vanidades. El ingresar en
una orden religiosa era un modo de practicar
la virtud de modo mas facil y con mayor per-
feccion. En otras palabras, el ideal cristiano
segln la Iglesia de la época significa abrazar
voluntariamente la pobreza y la castidad, y en
servir voluntariamente al superior eclesiastico.
En rechazar todo bien personal... y toda idea
propia.

Penitencias y perdones

Muy pocos (empezando por los integrantes
del Clero) seguian al pie de la letra este ideal
de vida. Asi pues, cuando se acercaba la hora
de la muerte, los pecadores intentaban ganarse
el cielo donando parte o la totalidad de sus
riquezas a las instituciones eclesiasticas, bus-
cando salvarse de la condena eterna, o bien
pagando regularmente misas a celebrar para el
perddn de su alma.

Esta creencia de que el dinero podia pagar
la salvacion del alma se convirtié en una de las
mayores fuentes de ingresos de la Iglesia, la
cual incluso llegé a consentir los amanceba-
mientos de los sacerdotes, siempre y cuanto
pagasen las cuantiosas multas que les eran
impuestas. (Como ejemplo podriamos citar el
caso de cierto obispo, el cual se negd a expul-
sar a las concubinas de las casas parroquiales
para no perder los ingresos que obtenia de las
multas).

Organizacion de un monasterio

En el siglo VI San Benito de Nursia funda el
llamado «<monasterio ideal», con biblioteca, re-
fectorio, hospederia, huerto, basilica y orato-
rio. Escribe, ademds, una Regla, modelo de
funcionamiento y conducta para los monjes.
Es el primer monasterio medieval, tal y como
hoy lo entendemos.

Ora et Labora

En un monasterio, la espiritualidad se en-
tiende no como el éxtasis contemplativo que
produce la soledad ante la grandeza divina
(como es el caso de los ermitanos), sino ado-
rando a Dios mediante el trabajo til. Esto se
explica de dos modos: por un lado, segin la
Regla de San Benito «la ociosidad es enemiga
del almav»; por otro, la adoracion al Senor seria
estéril y egoista si no tuviera ninguna conse-
cuencia més all4 de los muros del monasterio.
Asi pues, los monjes desarrollaran toda una serie
de funciones sociales: expansion y defensa de
la Fe; conservacion y propagacion de la cultura
a través de los scriptoria (salas donde se co-
piaban los textos) y las bibliotecas; ejercicio de
la Caridad con el refugio a los perseguidos, la

creacién y sustento de hospitales y hospede-
rias, y la donacién de limosnas.

Este culto al trabajo tiene otro motivo: como
lugar sagrado, el monasterio y los que alli resi-
den deben estar por encima de los intereses y
conflictos mundanos, lo cual no sucederia si
dependieran econémicamente de alguien aje-
no a ellos mismos. Es por eso que el monaste-
rio se automantiene con la explotacion de cierto
nimero de tierras de su propiedad, las cuales
se arriendan a los siervos a cambio del pago
de un diezmo, normalmente pagado en espe-
cie (con algunos animales, parte de la cosecha
y productos de granja como huevos y leche y
sus derivados) asi como con cierta cantidad
de trabajo gratis para la comunidad, como
podia ser la construccién de caminos o nue-
vas instalaciones, reparaciones, o trabajar en
las tierras que el monasterio reservaba para ser
explotadas por ellos mismos. Este tipo de tra-
bajo recibia en la Peninsula diferentes nombres:
Serna, Obreriza o Facendera eran los mas em-
pleados.
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El monasterio redondea sus ingresos con el
trabajo de los monjes en el huerto (destinado a
consumo personal), y en algunos casos con la
fabricacion de ciertos licores o labores de tipo
artesanal.

El trabajo mas importante en la mayoria de
los monasterios es, sin embargo, la propaga-
cién y la preservacién de la Cultura. Esta fun-
cién la realizaban de varios modos: la més
importante era la de atesorar y copiar minu-
ciosamente en el scriptoria los libros que caian
en sus manos, pero a ello se sumaba la educa-
cién de los hijos de los poderosos, servir a re-
yes y nobles de traductores e intérpretes e in-
cluso realizar tareas diplomaéticas como el ges-
tionar el rescate de cautivos en un pais vecino.

Los textos que los monjes copistas repro-
ducian a mano sobre los pergaminos eran de
caracter sagrado o cientifico: textos de otro
género contradecirian el dogma religioso. (Po-
dian darse excepciones, sin embargo, si la re-
produccién del texto era encargada, y bien
pagada, por algin poderoso). Esta diferencia-
cion entre libros admitidos y prohibidos hacia
que un monje novicio o un visitante del mo-
nasterio tuviera dificultades en consultar segin
qué libro de la biblioteca.

In excelsis Deo

La vida del monje es oracién. El trabajo es
oracién. El silencio es oracién. Las largas cere-
monias religiosas, por supuesto, son oracién.
Es por eso légico que su horario se divida se-
gun los nombres de las ceremonias religiosas:
La jornada empieza a medianoche, con los
Maitines, ceremonia en la cual se cantan en el

templo una quincena de Salmos. Los herma-
nos estan autorizados a acostarse de nuevo
hasta las 3 de la madrugada, hora en la cual se
rezan los Laudes, una serie de cantos de ala-
banza al Sefor. Tras los Laudes los monjes rea-
lizan sus abluciones en la fuente del claustro,
dirigiéndose seguidamente a la sala Capitular.
Alli, el Abad o el Prior organizan el trabajo del
dia, asignando a los monjes diversas ocupa-
ciones. Se trabaja entonces durante las horas
Prima y Tertia. A las 9 h. se celebra la primera
misa del dia. Tras ella se dispone de un tiempo
muerto que suele dedicarse a la meditaciéon en
el claustro o a seguir con la tarea asignada si
esta es urgente, hasta llegar a la hora Sexta
(Mediodia) en la cual se celebra la segunda misa
del dia. Tras ella se come en el Refectorio (Co-
medor comun) en silencio, mientras uno de los
monjes lee las Sagradas escrituras o la Regla
de la Orden. Tras la comida hay un corto pe-
riodo de descanso hasta las 15 h. (hora Nona)
en la cual se reemprende el trabajo hasta la
hora de Visperas (18 h.) en la cual se celebra la
tercera misa del dia. Tras esta se realiza una
cena frugal en el refectorio, tras los cual se suele
rezar en el templo hasta la hora de Completas
(21 h.) en la cual los monjes pueden acostar-
se.

La principal autoridad de un monasterio es
el Padre Abad, el cual dirige este pequeno uni-
verso y toma las decisiones importantes, auxi-
liado por la Revelacion Divina, la Regla de la
Orden y el Prior. Este es el segundo en el po-
der, y reemplaza al Abad cuando no puede ejer-
cer sus funciones.

Otros cargos importantes en un monasterio
son el Hermano Dean, encargado de los asun-
tos econémicos, y el Hermano Claustral, en-
cargado de mantener la disciplina y el cumpli-
miento de la Regla entre los Monjes.

Los hermanos se dividen en Monjes y Novi-
cios. Los segundos deben pasar un tiempo
determinado como tales antes de aspirar a la
categoria de monjes. Segun las Ordenes, este
periodo varia de uno a cuatro anos.

Como detalles particulares de la vida en un
monasterio medieval senalaremos que el monje
solia ser un individuo mas limpio que la media
de sus contemporaneos: salvo algunas érde-
nes religiosas como los Templarios, que habian
hecho voto de no lavarse jamés, la mayor par-
te de los monjes debian hacerlo regularmente,
asi como tonsurarse una vez al mes. Su dieta
solia contener mas pescado y productos de
huerta que carne, pero era abundante y sustan-
ciosa, comparada con la dieta de los campe-
sinos, entre los cuales abundaba la desnutri-
cién.
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La vida del estudiante medieval
En la Baja Edad Media la cultura esta en
manos de la Iglesia, pese a la cada vez mayor
presién por parte de los municipios. Los estu-
diantes universitarios son considerados a to-
dos los efectos como clérigos menores, y en
caso de que cometan alglin delito o deban ren-
dir cuentas ante la justicia son siempre juzga-
dos por tribunales eclesiasticos, no civiles.

La carrera universitaria

La vida universitaria suele empezar a los
quince afos, aunque es normal ver en las aulas
gente de mayor edad. Existen cuatro tipos de
facultades: Artes, Leyes y Canones, Medicina y
Teologia.

Antes de emprender una carrera universita-
ria propiamente dicha, el estudiante debia pa-
sar unos anos en la facultad de Artes estudian-
do artes liberales. Concretamente los estudian-
tes debian aprobar el Trivium (Gramatica, Dia-
léctica y Retérica) y el Cuadrivium (Aritmética,
Geometria, Astronomia, Musica).

Seguidamente, el estudiante podia optar por
intentar licenciarse en Artes liberales o bien es-
tudiar para Bachiller en cualquiera de las otras
universidades. En ese caso debia seguir un nu-
mero variable de cursos: (cuatro para Medici-
na, cinco para Teologia, seis para Leyes).

Conseguir el titulo de Licenciado (poseedor
de la licentia docenti, para dar clase de esa
disciplina) suponia nuevos cursos de estudio,
alternados con précticas y lecturas publicas:
(cuatro en Medicina, cinco en Derecho, tres en
Artes y cuatro en Teologia).

Para acceder al titulo de Bachiller el estu-
diante debia demostrar sus conocimientos pro-
nunciando una breve leccién ante sus compa-
neros, ante un doctor (maestro) que debia con-
firmarle el titulo y ante el Rector de la Universi-
dad. Para ser licenciado, sin embargo, el aspi-
rante debia exponer durante dos horas una lec-
cién a la Asamblea de doctores de la Facultad.
El tema de dicha leccién, elegido por sorteo,
le era notificado con 24 h. de antelacién. Los
doctores decidian posteriormente, en votacion
secreta, si el aspirante merecia o no el titulo.

El bachiller con influencias podia asimismo
acceder al cargo de Rector de la Universidad,
que en esa época era ocupado por un alumno
y no por un profesor. El Rector era elegido por
votacién mayoritaria de los estudiantes, y era
un puesto lucrativo, ya que, aunque no perci-
bia un sueldo fijo, cobraba una tasa de cada
alumno que deseaba acceder al titulo de ba-
chiller.

El curso y la clase

Los cursos eran largos, y abarcaban normal-
mente de Octubre a Septiembre. Los horarios
de clase empezaban alas 6 6 7 de la manana,
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prolongandose hasta las 7 o las 8 de la tarde
con una pausa al mediodia para comer.

El método de trabajo en todas las asignatu-
ras era fundamentalmente oral, que consistia
en tres partes:

Exposicion, en el cual el maestro leia un
texto y lo comentaba.

Disputa, en el cual lo discutia con sus alum-
nos y organizaba debates.

Repeticion, en el cual los estudiantes me-
morizaban lo aprendido.

Las novatadas

Era costumbre que los estudiantes de cur-
SOs superiores gastaran una serie de novatadas
(varias de ellas de muy mal gusto) a los nuevos
alumnos. Algunas de ellas eran: La Rueda (los
novatos eran metidos dentro de un cerco de
estudiantes, y golpeados con los libros de tex-
to); el manteo (hacerles volar con una manta);
arrancarles las cubiertas de los libros; hacerles
«obispillos» (obligarles a pronunciar un discur-
so coronados con una mitra de papel); la Ne-
vada (llenarlos de gargajos bien dirigidos)...

Para finalizar esta pesadilla (que segin las
diferentes Universidades tenia una duracién
variable) el estudiante novato debia pagar la lla-
mada «Patente», impuesto que se pagaba a los
estudiantes veteranos, ya fuera en metélico o
en especie, y que estos consumian luego en
meriendas y juergas.

Las salidas nocturnas estan prohibidas en
los estatutos de todas las universidades: sin
embargo se practican asiduamente, sea para
dar serenatas o cencerradas, visitar las taber-
nas, jugar o ir al burdel.

VYida cotidiana
en el mundo
islamico

Diferenciaciones sociales

La ley del Coran (libro sagrado de los mu-
sulmanes) marca una primera clasificacién so-
cial en el pais, segun la religién del individuo:

Musulmanes. Adeptos de la fe Islamica.
Todos los musulmanes (en teoria) son iguales
ante la ley.

Dhimmis. Con este nombre se conoce a
los adoradores de otras religiones que viven en
un pais musulman. Pagan una serie de impues-
tos extra por el hecho de no ser creyentes. En
el Reino de Granada la comunidad Dhimmi es-
taba formada por Mozarabes (cristianos) y Ju-
dios. Los dhimmis deben celebrar sus ritos en
las zonas de la ciudad reservadas para ellos, y
deben evitar colocar donde puedan ser vistos

por un musulman objetos sagrados de su culto
(por ejemplo, una cruz), u objetos considera-
dos impuros por la fe islamica (como puede
ser la carne de cerdo, o bebidas alcohdlicas).
Asimismo, tienen prohibido poseer armas, sal-
vo en casos especiales. (Como son el que los
Dhimmis formen parte del séquito de un fun-
cionario importante, o que hayan sido contra-
tados como mercenarios). Un musulmén pia-
doso evitara dirigirle la palabra directamente a
un infiel si puede evitarlo.

Una vez establecida esta distincién, las cla-
ses sociales en las que se dividia la sociedad
musulmana de Granada no eran muy diferen-
tes a la sociedad cristiana: hay una clase privi-
legiada (la alta burocracia (1)), una casta de
comerciantes ricos (equivalente en todos los
sentidos a la burguesia europea), los habitan-
tes de las ciudades (perfectamente equivalen-
tes, asimismo, con los villanos) y los campesi-
nos, que son iguales en todas partes.

(1) En la sociedad islamica no existe una
clase nobiliaria tal y como se entiende en occi-
dente. Las clases privilegiadas estan formadas
por los altos funcionarios que desempefan
cargos publicos de gran poder. En el Reino de
Granada, y quiz& por influencia cristiana, los
cargos terminaron siendo hereditarios, alejan-
dose de su funcién principal y transformando-
se en algo muy parecido a un titulo nobiliario.
(consultar Capitulo I, grupos étnicos).

En la escala social, debajo de los campesi-
nos se encontraban los esclavos. Estos podian
ser de dos tipos:

Eunucos, esclavos de lujo que eran castra-
dos en su niftez. Los que sobrevivian eran indi-
viduos con voz de nifo, sin vello cutdneo y con
el pelo fino y lacio, que engordaban
rapidamente y cuyo temperamento era débil y
sumiso.

Esclavos normales, normalmente prisione-
ros de guerra cristianos.

La casa

La casa de un musulmén difiere en gran
medida de la de un cristiano de la época: sue-
le ser mas pequena, con una distribucién dife-
rente de las habitaciones. La puerta de acceso
suele ser pequenay estrecha, y da a un patio o
vestibulo al cual desembocan las diferentes
salas. Las habitaciones se encuentran siempre
en el piso superior. No hay sillas, sentandose
la gente en mullidos cojines. Las mesas, por lo
tanto, son muy bajas. En las casas pudientes
las diferentes estancias estdn adornadas con
tapices y alfombras.

Las diversas pertenencias de la familia se
guardan en arcones.
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La alimentaciéon

El musulman tiene una dieta mas equilibra-
da que el cristiano, consumiendo mas pan,
verduras y fruta que carne, la cual suele ser de
cordero o de caza. Son muy apreciadas la
acémita (sopa hecha de trigo tostado a medio
moler) la addara alarabia (sopa heha de mijo)
y el al-cuzcuz, plato tipico hecho a base de
cordero y sémola de trigo. Asimismo se con-
sumen pastelillos dulces, hechos con miel y
almendras.

El consumo del vino, pese a estar prohibido
por la ley del Corén, se encuentra igualmente
muy extendido.

Un musulméan piadoso, sin embargo, no
puede comer carne de cerdo ni beber vino, y
debe guardar ayuno los viernes (por ser el Dia
de los Profetas) y durante el noveno mes lunar
(Ramadan).

La familia

Un hombre puede tener legalmente hasta
cuatro mujeres, aparte de las concubinas. El
matrimonio es legal a partir de que la mujer
entra en la pubertad, y se acuerda entre el futu-
ro marido (o el padre de éste) y el padre o
tutor legal de la joven. Esta permitido el matri-
monio de un musulmén con una dhimmi, pero
no lo contrario.

El marido es el jefe absoluto de la familia,
ya que por el hecho de ser hombre es un ser
superior. Sus mujeres oficiales deben perma-
necer recluidas en la casa y, si salen, cubrirse
la cara con un velo. Por el contrario, las concu-
binas no pueden cubrirse con velo, y en gene-
ral gozan de mas libertad que las esposas.

Los niflos permanecen con sus mujeres has-
ta los siete anos, edad en la que son circunci-
dados, pasando a estar bajo la tutela directa
de su padre. Escapara a la autoridad paterna
cuando se case, momento en el cual fundara a
su vez una nueva familia. Respecto a las nifas,
permanecen con las otras mujeres hasta que
contraen matrimonio, pasando a depender
entonces de su marido.

La Ley

El Rey tiene el poder legislativo, es decir, es
el encargado de promulgar las leyes. Estas sue-
len basarse en los preceptos contenidos en el
Coran y en la Sunna. Los Cadies cumplen la
funcién de juzgar a los infractores de la ley, y
los Walies son los encargados de ejecutar la
sentencia, asi como de perseguir a los crimi-
nales.

Las penas con las que se castiga a los cri-
minales difieren en parte de las que se aplican
en territorio cristiano:

9.2 Ley arabe

Roso AMPUTACION DE UNA MANO.
ASESINATO PENA DE MUERTE.
REBELION MUERTE POR TORTURA.
TRAICION MUERTE POR TORTURA.

Fornicacion (1) LAPIDACION (SI ESTABA CASADA) O
NUMERO DETERMINADO DE AZOTES.
CRUCIFIXION

UNNUMERO DETERMINADO DE AZOTES.

ESTRANGULAMIENTO O DECAPITACION.

BANDIDAJE
DELITOS MENORES:
BLASFEMIAS AL IsLAM

(1) SOLO ES DELITO PARA LAS MUJERES (NO PARA LOS
HOMBRES) QUE LO REALICEN FUERA DEL MATRIMONIO.

Costumbres varias

Abluciones e higiene : El musulméan, por pre-
cepto de religion, debe lavarse regularmente para
purificarse, y nunca puede realizar sus oracio-
nes sucio. Hay dos tipos de abluciones: el Tahor
(purificacién completa con agua caliente) y el
Guado (bano parcial con agua fria). Asimismo
debe purificarse con un bafo en casos de naci-
miento o muerte en el seno de su familia.

La costumbre del bafo era vista por los cris-
tianos como inconveniente e insana, ya que,
segln se suponia, acrecentaba los humores (li-
quidos) malignos del cuerpo y propiciaba la
diarrea.

Los
musulmanes, en especial los hombres, gustan

Ornamentacién personal y vestido

de perfumarse el cuerpo con esencias, y de
tenirse el pelo. Esta costumbre es considerada
un signo de debilidad y afeminamiento por
parte de los cristianos, cuando no de excentri-
cidad (Jadicha, prima de Boabdil el Zogoibi,
solia tenirse el pelo de verde i y lo mismo ha-
cia con su caballo!). Visten camisas largas de
seda o lino, encima de las cuales se colocan
tanicas de lana o algodén (segtn la época del
ano) tenidas muchas veces con colores chillo-
nes, que se denominan Caftanes. Las mujeres
se cubren la cabeza con una prenda llamada
Almalata, de lino, algodén o seda, y que sirve
para cubrirles el rostro cuando no llevan velo.
Los hombres se cubren la cabeza con Turbantes.
Calzan Babuchas (especie de zapatilla, muy
cémoda) o Sandalias.

Costumbres religiosas . La religion islamica
se fundamenta en cinco preceptos principales:

Chachada. Profesién de fe en la cual se re-
conoce que «no hay otro dios que Allah, y
Mahoma es su profeta»

Salat. La plegaria. Debe realizarse cinco ve-
ces al dia: al amanecer, al mediodia, a las cua-
tro de la tarde, al atardecer, y antes de acos-

tarse. Como ya dijimos, el creyente debe ha-
berse lavado (por completo o en parte) antes
de rezar. El rezo debe realizarse con la cabeza
orientada hacia la Meca (ciudad sagrada de los
musulmanes, equivalente a la Roma cristiana).
El creyente debe perder contacto con el mun-
do que le rodea, delimitando un espacio sa-
grado: es por eso que debe realizar sus rezos
de rodillas encima de una esterilla o pequena
alfombra destinada para tal fin, y que debe lle-
var siempre consigo. Ya que el Islam es sumi-
sién a Allah, su frente debe tocar la esterilla
durante toda la oracién. El creyente puede rea-
lizar sus oraciones en cualquier lugar, excepto
los viernes al mediodia, en los cuales debe rea-
lizarlos en publico, a ser posible en una Mez-
quita. En ellas es obligatorio entrar descalzo,
como muestra de respeto hacia un lugar sa-
grado. En las ciudades, la hora de las oracio-
nes viene indicada por el Muecin, sacerdote
que entona alabanzas a Allah a voz en grito des-
de lo alto del Minarete (Torre) de la Mezquita.

Zacat. La limosna, que sirve para purificar
los beneficios obtenidos por el trabajo, el co-
mercio o la guerra. Debe darse a los pobres, a
los soldados voluntarios que van a la guerra, a
los esclavos que deseen comprar su liberacion
o destinarse a la construccién de Mezquitas.

Ramadan. Como ya dijimos, mes sagrado
de los musulmanes. Durante este periodo de
tiempo, esta prohibido hacer la guerra, tener
relaciones sexuales y tomar cualquier alimento
liquido o sélido entre el amanecer y el atarde-
cer.

Peregrinaciéon. Una vez en su vida, el cre-
yente debe ir en Peregrinacion a la Meca, para
adorar a la Ka’aba, la piedra negra sagrada. En
el viaje de regreso se visita la tumba de Mahoma
en Medina, y se puede rezar en la Mezquita de
Omar, en Jerusalén.

Ritos funerarios . La familia y amigos del
difunto rezan algunas plegarias en torno a su
cadaver. Luego se le lava, se le cubre con una
mortaja y se le lleva en procesién hacia el
Macaver, cementerio alejado de la poblacién.
El rostro del cadaver debe estar girado, orien-
tado hacia la Meca.

Modales durante la comida . Se come nor-
malmente con los dedos. Se usa exclusivamen-
te la mano derecha, ya que la izquierda se con-
sidera impura, ya que es la que se usa en la
letrina. Es de muy buena educacién (y satisfa-
ce mucho al anfitrién) el que un huésped de-
muestre que la comida le ha sentado bien lan-
zando un eructo durante la misma o al termi-
nar ésta.

Hombres y mujeres comen en habitaciones
separadas. En familias humildes, los hombres
comen primero, dejando las sobras de la co-
mida para las mujeres.
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Ser judio en la
Edad Media

La existencia de la comunidad judia en la
peninsula (y a decir verdad, en toda Europa)
no es especialmente fécil, pues viven en una
época en que la sociedad se va volviendo pro-
gresivamente intolerante e intransigente. En las
fechas que nos ocupan los judios tienen prohi-
bido hacer proselitismo de su religién, no pue-
den casarse ni tener relaciones fisicas con
miembros de la religién cristiana y ni siquiera
pueden tocar (mucho menos preparar o coci-
nar) alimentos destinados para los cristianos.
No pueden llevar anillos de oro ni pieles pre-
ciosas, ni pieles blancas o panos de color. Ade-
mas su vestimenta debe ser especial, diferente
a la del cristiano, y debe llevar bordada una
rodela o circulo de pano roja y amarilla, que
los hombres han de llevar cosida sobre el pe-
cho y las mujeres en la frente. Los judios tam-
poco pueden ejercer cargos publicos, ni tener
criados o servidores cristianos, ni siquiera una
nodriza para sus hijos. Con ello se les veta el
acceso a las propiedades rurales (para cuya
explotacién se necesita numerosa mano de
obra), quedando relegados a las comunidades
urbanas.

Bajo la proteccion del Rey

La comunidad judia suele residir en barrios
cerrados, que suelen llamarse Juderias (aunque
en Cataluna se extendi6 el nombre de Call y en
Castilla el de Aljama). Estos barrios estan pro-
tegidos por murallas y puertas, que custodian
soldados del Rey. Pues los judios gozan de la
proteccién directa de la Corona, proteccién que
pagan muy cara. Cada comunidad ha de pa-
gar una serie de impuestos ordinarios, que van
a parar directamente a las arcas reales, sin in-
termediarios. Aparte de esto, cuando hay ne-
cesidad de dinero, se les suelen vender privile-
gios especiales... o simplemente tomar deci-
siones politicas favorables a la comunidad a
cambio de un precio. A los judios no les hace
gracia esta situacion, pero no pueden hacer otra
cosa: Necesitan la protecciéon armada del Rey.
Cada ano, durante las fiestas de Semana San-
ta, los sacerdotes atacan desde sus pulpitos a
los judios, acuséandolos de asesinos de Cristo.
En esas fechas las puertas de las Aljamas estan
cerradas, y ningln judio con dos dedos de frente
se atreve a asomar siquiera su ganchuda nariz
fuera de ellas. Aunque en desuso, aln se re-
cuerda en Cataluna la costumbre de dar una
paliza publica (y a menudo mortal) dentro de
la Iglesia a un judio, mientras se lee en la Biblia
el texto de la Pasién del Senor. Ademas, los
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judios son los chivos expiatorios perfectos para
cargar con las culpas de todas las calamida-
des naturales (desde las epidemias hasta las
malas cosechas o las sequias). Es evidente que
son castigos de Dios hacia los que conviven
junto a los asesinos de Su Hijo...

Los judios y el dinero

Los oficios mas comunes a los que se de-
dican los judios son los de Artesano, Orfebre,
Médico, Traductory Prestamista, ocupacién a
la que estan especialmente dedicados, ya que
la religién de los cristianos les prohibe cobrar
intereses al prestar dinero. Al no poder ser te-
rratenientes, los judios terminan ocupando la
plaza de prestamistas, y su necesidad de dine-
ro (para pagar la proteccién Real) los vuelve
despiadados. Un interés del 20% era algo per-
fectamente normal, y muchos préstamos se
hacian al 50% de interés o mas. Evidentemen-
te, ello no favorecia precisamente sus relacio-
nes con la comunidad cristiana...

Religion

El edificio principal de toda juderia es la Si-
nagoga, donde se realizan tres ceremonias re-
ligiosas diarias:

La de la mahana (Chaharit), la de la tarde
(Minnhah) y la de la noche (Maarib). El Sabbat
(sdbado) por ser dia festivo entre los judios,
tiene una ceremonia religiosa suplementaria,
llamada Moussaf, que se realiza a continua-
cién de la Chaharit. Por supuesto, esté total-
mente prohibido que un no creyente entre en
una sinagoga, pues mancillaria el suelo sagra-
do con su presencia. Tal acto es capaz de con-
vertir al mas pacifico prestamista en un barba-
ro sediento de sangre.

El Sabbat, dia sagrado, es dia de descan-
so, en el que no solamente no se trabaja, sino
que tampoco pueden hacerse muchas cosas,
entre ellas encender fuego o cocinar. Pero la
festividad més importante para los judios es la
Pascua, el Purim o lom Kippur (dia de las ex-
piaciones).

Cultura

En las Escuelas Mayores de las Juderias los
adolescentes pasan determinado nimero de
anos aprendiendo Filosofia, Matematicas, Fisi-
ca, Astronomia, Alquimia, Geografia, Cirugia y
Medicina. Todas estas materias, por cierto, se
imparten a un nivel bastante més elevado que
el que ofrece la Universidad cristiana...

Aquellos que completados sus estudios
quieran dedicarse a la religion deberan consa-
grar su vida al estudio de la Torah (la Ley, reco-
gida en los cinco primeros libros del Antiguo
Testamento) y del Talmud (tradiciones juridicas
antiguas y comentarios rabinicos), convirtién-
dose finalmente en Rabinos o maestros de la
Ley.

Costumbres alimentarias

La religion judia divide a los animales entre
animales puros, aptos para el consumo huma-
no, y animales impuros, que no deben ser to-
cados y mucho menos consumidos. Son ani-
males puros los rumiantes que tienen la pezu-
fa hendida, la mayor parte de las aves y los
pescados que poseen escamas. Ademas, ru-
miantes y volatiles deben ser sacrificados si-
guiendo un complicado ritual, y su carne debe
ser separada de la grasa y la sangre, sustancias
consideradas igualmente impuras, antes de
recibir la aprobacién de los rabinos y ser consi-
derada «comida kosher», apta para el consu-
mo. Es por eso que la figura del Chohet (carni-
cero) era una de las més respetadas de la co-
munidad.

Comidas prohibidas por la religién judia son
la carne de cerdo (animal que se revuelca en
sus heces) los crustaceos de cualquier tipo, y
los alimentos en los que estdn mezclados car-
ne con leche o sus derivados.

El Caballero en
la Espana
Medieval

El Infanzon

Infanzén: (del latin vulgar infantio-onem, y
éste del latin clasico Infans-antem, infante).
Hijodalgo o hijadalgo que en sus heredamientos
tenia potestad y senorio limitados. En Espana,
y por extensién, caballero feudal de la baja
nobleza.

La jerarquia social en la Edad Media estaba
muy bien definida:

Encima el rey, detras los nobles, y debajo
de éstos los burgueses, villanos, campesinos...
Al rey lo protegen sus caballeros, y los prime-
ros entre éstos son los Infanzones.

El Infanzén es lo més parecido a un «caba-
llero andante» que recorriera en su dia la Espa-
fa medieval. No es ni un Pardo (soldado de
caballeria de origen campesino) ni un caballe-
ro villano (procedente de la ciudad), sino un
miembro de la baja nobleza que ha de ganarse
la gloria, la fama y la fortuna que a otros les
han sido dadas en herencia. Por ello, una vez
armados caballeros, rinden vasallaje al rey o a
un noble importante, con la esperanza de pros-
perar a su servicio y obtener en feudo propio
tierras y un castillo o torre. En la batalla su en-
trenamiento guerrero les hace ser lideres natu-
rales de los hombres, convirtiéndose en la «ofi-
cialidad de la tropa».
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Se les distingue, en combate y fuera de él, por
llevar una ensena de tela, banderin o pendén,
hondeando en el extremo de su lanza.

Armandose caballero...

Aquél hijo de noble que quiera dedicarse a
la carrera de las armas deberé pasar su puber-
tad como paje de algin Senor, para después
pasar su adolescencia como escudero. Su Se-
for se encargara de educarle dentro de las bue-
nas costumbres que todo caballero cristiano
debe tener. Por fin, cuando su Senor lo consi-
dere oportuno (teéricamente, debido a los ser-
vicios prestados) hara que lo armen caballero.
En ocasiones el aspirante a caballero (o infan-
z4n) pasaba su aprendizaje en el castillo de sus
padres o de algln pariente cercano, otras, por
el contrario, sus padres lo enviaban al castillo
de alglin amigo, para que asi su entrenamiento
fuera mas duro (y més eficaz). También era
corriente que el rey retuviese junto a si (o que
enviase a hombres de su confianza) a los hijos
de los nobles discolos o de poco fiar, convir-
tiéndolos asi en sus rehenes y garantizando la
buena conducta de los padres.

El escudero que se ha de convertir en caba-
llero debe ayunar el dia anterior a la ceremo-
nia, pasar la noche rezando (de pie o de rodi-
llas) en la iglesia y acudir a la ceremonia con el
cuerpo limpio (aunque, segin los textos de la
época, los futuros caballeros opinaban que tam-
poco habia que exagerar: se lavaban, eso si, la
cabeza y las manos).

El rito de armar a un caballero consistia ba-
sicamente en un discursito moralizante (méas o
menos largo segin el humor del noble que im-
ponia la nueva condicién); calzar las espuelas
al nuevo caballero (cosa que podia hacer el
noble mismo, alguno de sus hombres de con-
fianza o una dama de cierta alcurnia, que po-
dia incluso convertirse en da» dama del nuevo
caballero); y cenirle la espada en el costado.
Seguidamente el nuevo caballero debia desen-
vainarla con la mano diestra, y jurar fidelidad a
Dios, al Rey y a su Sefor (aunque en la practica
esto de las fidelidades no siempre iba por este
orden).

El vasallaje

Tanto el Sefior como su noble Vasallo tie-
nen derechos y deberes. Basicamente, el Va-
sallo debe ser leal a su Sefor, y socorrerle con
suviday con la de sus hombres (si los tiene) en
caso de que su Sefor se lo solicite (por ejem-
plo, en caso de guerra). A su vez, el Sefnor debe
proteger de afrenta a sus Vasallos, no permi-
tiendo que los insulten o castiguen sin motivo,
y en caso de guerra debe repartir con ellos cua-
tro quintas partes del botin.

El Vasallo puede romper su relacién con el
Senor por tres razones: Si el Sefior buscara su
muerte, si buscara su deshonra, o si le deshe-
redase en tuerto (fuera injusto con él). Romper
el contrato es algo relativamente facil: solamen-
te hay que decirselo a la cara. Como podia
suceder que el Senor se lo tomara a mal y re-
accionara violentamente, se solia enviar un
mensajero con la noticia. Sin embargo, segin
las leyes de la época, dicho mensajero debia
ser de sangre noble, es decir, como minimo
hidalgo. La férmula tradicional era: Mi sefor
me manda besaros la mano por él y deciros
que de aqui en adelante ya no sera vuestro va-
sallo. Perder un vasallo podia ser tomado por
una ofensa (asi cémo una pérdida de influen-
cia) y no era raro que al pobre escudero le cor-
tasen manos y pies, o cosas peores...

En la guerra...

Al combate los caballeros marchan delan-
te, seguidos por sus peones o infantes, a ve-
ces soldados curtidos, otras simplemente vi-
llanos o campesinos armados con lanzar y ar-
cos. Los grupos de peones tienen como mi-
sién rodear a su sefior cuando cae del caballo,
para permitirle volver a subir o al menos evitar
que lo rematen como a un perro, indefenso
como esté por el peso de su armadura. Por
ello solamente llevaban armadura completa los
grandes senores, que podian organizar una tro-
pa de peones eficaz y numerosa. Los infanzo-
nes y los caballeros pobres preferian ir al com-
bate con cota de malla, a lo mas con refuer-
zos, para no perder la iniciativa ni los reflejos.

Si el infanzén sale malparado en la guerra, y
ésta ha sido ordenada por el Rey o por un Noble
importante, tiene derecho a una compensacién
monetaria, que varia muy poco de un reino a
otro. Tomemos por ejemplo la estipulada por
Alfonso X de Castilla ( en Maravedies):

Compensacion en la guerra

HERIDAS EN LA CABEZA

SIN SACAR DE ELLA HUESO 5w

SI SE SACA HUESO 10 m.
SINO LA PUDIESEN CUBRIR LOS CABELLOS 12 m.
HERIDAS EN EL CUERPO

QUE PASASEN DE UNA PARTE A OTRA 10 m.
HERIDAS EN LOS MIEMBROS

EN UNA PIERNA O BRAZO, SIN ATRAVESAR 25wm.
SI PASASE DE PARTE A OTRA 5wm.
ROTURA DE PIERNA O BRAZO SIN INUTILIDAD 12 m.
MuTILACIONES

PERDIDA DE LOS CUATRO DIENTES DELANTEROS 40 m.
PERDIDA DE UNA OREJA 40 m.
PERDIDA DEL DEDO PULGAR 50 m.
Los DEMAS, DISMINUYENDO EL ORDEN 50 A10m.
EL MERIQUE 10m.
POR LOS CUATRO DEDOS JUNTOS 80 m.
PERDIDA DE 0J0, MANO O PIE 100 m.
POR HERIDAS DE QUE FUESE MUTILADO 100 m.
PERDIDA DE BRAZO HASTA EL CODO O PIERNA

HASTA LA RODILLA 120 m.
F ALLECIMIENTO

CABALLERO MUERTO EN BATALLA 150 m.
PEON MUERTO 75 M.

...Y en la paz

Cuando no esté guerreando el caballero no
se dedica a jugar a juegos de azar, que es cosa
mal vista (hasta el punto que puede castigarse
con la pérdida de un pedazo de lengua). En
lugar de ello va de caza, o juega al ajedrez,
entretenimiento muy de moda, o procura rea-
lizar proezas exhibiéndose en Justas y Torneos,
en los que se enfrenta contra otros caballeros
ante vasallos, amigos, siervos, poderosos.. y
damas. Muchas justas y lances terminaban en
tragedia, al poner el caballero, deseoso de agra-
dar a alguna hermosa, mas ardor del requeri-
do.

Y ello pese a que la Iglesia prohibe termi-
nantemente que los muertos en torneo sean
enterrados en tierra sagrada, pues considera
que han muerto por una frivolidad, y no en gue-
rra contra el infiel, como es su obligacién de
soldados cristianos.

Honor y deshonra

Se supone que dos caballeros, aunque no
se conozcan, son de natural amigos, pues per-
tenecen a una clase social donde brillan las mas
altas cualidades, como el honor, la generosi-
dad, etc. De hecho, es férmula habitual de
desafio decir «mi amistad os retiro». Entre igua-
les, es corriente el saludo de besar al otro en
las mejillas o en la boca. A un superior se le
besa en la mano, y los musulmanes acostum-
bran a besar en el hombro. El mayor gesto de
amistad entre dos caballeros es el de
intercambiarse las espadas.

Por el contrario, la mayor ofensa que se
puede hacer a un caballero cristiano es la de
mesarle (cortarle) la barba. Hasta tal punto se
considera delito horrendo que los fueros de
Plasencia y de Sepulveda dictaminan que el que
esa cosa haga pague al otro tantas monedas
de oro como pulgadas de barba alla cortado.
Sin embargo, los nobles no se andaban con
minucias, y en lugar de recurrir a la justicia pre-
ferian vengarse a su vez: Alguien de la familia
lucharia contra el ofensor, lo venceria y le
mesaria a su vez la barba. ¢Y si no tenia barba?
En ese caso, le cortaria un trozo de carne de la
mejilla.

Cosa curiosa, esa del honor... Por él, y para
conseguir fama y gloria, algunos nobles gusta-
ba de llevar a cabo empresas. Se trataba de
llevar una prenda u objeto encima, que sirviera
de provocacién a otros caballeros, con los cua-
les enfrentarse. Algunos llevaban una garrotera
en la pierna, otros una flecha atravesando el
muslo. Lo que fuera, mientras fuera estrafala-
rio. Cuando un caballero les preguntaba por qué
llevaban eso, se les contestaba que era para
cumplir una promesa amorosa, que les obliga-
ba a combatir contra cualquier caballero que
lo preguntase...
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La empresa mas conocida de la Espana
medieval es la de Suero Quifiones y su Paso
Honroso. Por el honor de su dama, y para qui-
tarse la argolla que por ella lucia en el cuello,
se apostd durante un ano en el puente de
Orbigo, en la ruta de Santiago, junto con otros
nueve caballeros, y desafié a todos los caba-
lleros de Europa y de las Espafas a que se en-
frentasen con él (a primera sangre, todo hay
que decirlo), si querian cruzar. Hubo mas de
trescientos combates.

Ordenes Militares en
Espana

Los caballeros Templarios

Las Ordenes reigioso-militares, que estaban
compuestas en principio por voluntarios con
votos de por vida y que, en su mayor parte,
nacieron entre los comienzos del siglo Xll y los
del XIlI, significaron un tipo muy particular de
fuerza guerrera, tanto por su reclutamiento
como por su organizacién y su utilizacién.

Los templarios ofrecieron un primer mode-
lo de este fenémeno, surgido de la cruzada y
de su espiritu, pero con algunos cambios.

Los templarios frates militae templi) sur-
gieron en Tierra Santa hacia el aho 1118. En un
principio se trataba de un pufiado de caballe-
ros piadosos y sacrificados, agrupados en tor-
no a un caballero borgonén, Hugo de Payens,
y a otro flamenco, Godofredo de Saint-Omer.
Su primitivo objetivo era la salvaguardia de los
caminos que conducian a la Ciudad Santa. Esta
pequena fraternidad vio muy pronto reforzada
su estructura y su misién al adoptar sus miem-
bros el triple voto de castidad, pobreza y obe-
diencia y comprometerse, en la medida de lo
posible, a la asistencia al rezo del oficio de los
canénigos en la iglesia del Temple de Jerusalen.
Fue en el Concilio de Troyes de 1128 cuando
la nueva orden recibié su regla, totalmente pe-
netrada por el pensamiento de San Bernardo,
el cual elogia a «a nueva caballeria» (De laude
novae militae), y ataca duramente a la caballe-
ria profana, o «milicia del siglo», por su destino
siempre hacia la condenacién del alma tanto
por matar como por ser muerto en combate
cuando la motivacién para la guerra no era otra
que el lucro, la vanagloria o el afan de aventu-
ras. San Bernardo considera la obra de los tem-
plarios como algo nuevo apoyado en la con-
viccién cristiana. No sélo la pureza de sus
motivaciones hacia legitima su lucha, sino que
también la forma de vida les convertia en gue-
rreros ejemplares: obediencia y disciplina en el
combate, frugalidad y ascetismo de una exis-
tencia en la que no cabian las mujeres y los
hijos, una vida en comunidad. No poseian
nada, todo lo recibian de sus jefes. Nunca per-
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manecian ociosos, dedicdndose a tareas ser-
viles como repararse las armas o cuidarse sus
vestidos, y su jerarquia no se basaba en la no-
bleza sino en los méritos propios. Asi pues,
vemos como el carécter de la orden esté& ba-
sado en la pobreza, la vida en comunidad y la
dedicacion a Cristo.

Elideal de los templarios tuvo un éxito enor-
me e inmediato, y la nobleza, avida de partici-
par en los beneficios espirituales de la orden,
se volcd en su favor con donaciones materia-
les y aportando vocaciones. Ello provocé el
abandono de la misién de la orden para la pro-
teccién de los peregrinos por la lucha contra
los infieles en general. A partir de ese momen-
to la historia del Temple quedd unida a la de
los Estados Latinos de Oriente. Por encima de
los fracasos, de las intrigas y de las impruden-
cias, conviene subrayar el gran tributo que los
templarios pagaron a la causa de la cruzada, y
en varias ocasiones una gran parte de sus ca-
balleros murié en batallas a campo abierto,
mientras que otros muchos fueron hechos pri-
sioneros. En el transcurso de un siglo, cinco
Maestres del Temple murieron con las armas
en la mano.

Los Templarios en 1a Peninsula

Sin una fecha concreta para senalar la intro-
duccién de la Orden del Temple en la peninsu-
la, los historiadores la localizan después del
concilio de Troyes. Lo cierto es que habia habi-
do varios destacados caballeros peninsulares
ya desde los primeros momentos de la crea-
cién de la Orden en Tierra Santa. Ahora, vuel-
tos a sus lugares de origen, podian cumplir de
la forma mas adecuada la lucha contra el in-
fiel. La empresa de Reconquista recibiria a partir
de entonces grandes impulsos.

Al igual que en el resto de la Europa cristia-
na los Templarios espanoles tuvieron una gran
aceptacion y un rapido enriquecimiento, tanto
en influencia politica como en bienes materia-
les, procedentes del favor de los monarcas.
Tanto es asi que, en 1131, Alfonso I el Batalla-
dor les har& herederos (junto con Hospitalarios
y Caballeros del Santo Sepulcro) de sus reinos
de Aragén y Navarra. Decisién ésta recusada
por los estamentos de representacion popular.

En los estados de la Corona de Aragén, el
conde de Barcelona Ramon Berenguer IlI el
Grande era hermano de la Orden, a la que ha-
bia introducido en Catalunya por mandato. Su
hijo Ramon Berenguer IV pide a los Templa-
rios, en las Cortes de Gerona, (1143) que pa-
sen a residir en sus dominios, ofreciéndoles
importantes castillos y ricas villas. A las rentas
generadas por Zaragoza y Huesca se unia la
exencién de censos y tributos, junto con la pro-
mesa Real de no pactar con los musulmanes
sin consultar antes con el poder Templario. Mas

adelante Alfonso Il el Casto se hace acompa-
Aar por caballeros Templarios en sus campa-
fas de conquista del Bajo Ebro. Durante el rei-
nado de Pedro I, la intervencién Templaria en
los més altos niveles vuelve a ponerse de ma-
nifiesto, cuando consigue reconciliar, en 1198,
al monarca con su madre dofa Sancha en el
pleito habido por la posesién de la fortaleza
de Ariza.

Ademas de los grandes servicios que la Or-
den prestara en la conquista de Mallorca y Va-
lencia durante el reinado de Jaime I, en Castilla
los Templarios tendran una evolucién similar a
la de los estados catalano-aragoneses. Alfon-
so VII les concede la posesiéon de Calatrava,
como punto de defensa clave en la frontera
sur, y dénde edificardn una de sus fortalezas
mas significativas, la del Sacro Convento, que
dominaba las extensiones manchegas. Ya en-
trado el siglo XllI, los caballeros del Temple
muestran todas sus capacidades bélicas y
organizativas en las que se presenta como
empresa definitiva de la Reconquista la ocu-
pacién del valle del Guadalquivir, la toma de
Sevilla en 1248, obteniendo del rey Fernando
IIl grandes recompensas y tierras en la Baja
Extremadura. Asimismo, Alfonso Xy Sancho IV
les encargarédn importantes misiones. En Na-
varra Sancho el Bravo les habia otorgado tam-
bién extensos y ricos territorios. En Portugal,
tras su instalacién en 1130 bajo la proteccién
directa de Alonso Enriquez, alcanzaran gran po-
derio y tendréan su centro en la fortaleza matriz
de Thomar.

Cuando en los primeros afos del siglo XIV,
partiendo de Francia una oleada de represioény
aniquilacién dirigida contra los Templarios, la
reaccion que se produce en los reinos penin-
sulares muestra unas caracteristicas muy es-
peciales y diferenciadoras. Salvo el de Nava-
rra, estrechamente unido a Francia, los demas
monarcas se mostraran reacios a admitir sin
maés las acusaciones lanzadas por Felipe el
Hermoso, que en su designio llega a contar con
el apoyo del Papa. El aragonés Jaime Il exigira
de Francia una detallada informacién acerca de
los cargos contra la Orden. Tras una accién
preventiva de toma de fortalezas, como la de
Peniscola, y del apresamiento de destacados
caballeros, sera un Concilio reunido en
Tarragona el que dictamine sobre los hechos.
Los tramites judiciales serian transmitidos al
Inquisidor General y a los Obispos de Zarago-
za y Valencia. Ordenada la supresién de la Or-
den, y llegando incluso a la utilizacién de la
tortura para obtener confesiones, el 4 de No-
viembre de 1312 seria admitida la sentencia
que absolvia a los Templarios de las acusacio-
nes vertidas sobre ellos.

De forma paralela, un Concilio similar re-
unido en Salamanca dos afos antes, e integra-
do por las jerarquias eclesiasticas de los Rei
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nos de Castilla, Leén y Portugal, habia decidi-
do la libre absolucién de los acusados. Pero la
furia antitemplaria desatada desde Paris ten-
dria incluso en este marco importantes efec-
tos.

Asi, en Aragoén el Papa Clemente V ordend
la distribucién de los bienes de la suprimida
Orden entre la nueva de Montesa y la ya exis-
tente de los Hospitalarios. La Corona, por su
parte, sigue conservando los territorios, villas,
castillos y riquezas que habia arrebatado en un
primer momento, pese a su benevolente acti-
tud a lo largo del proceso.

En Castilla seria la Corona la principal bene-
ficiada por esta distribucién de abundantes
despojos, mientras en Portugal pasarian a en-
grosar el patrimonio de la también recién crea-
da Orden de Cristo. Diseminados y persegui-
dos por las autoridades, pero en muchas oca-
siones protegidos por la poblacién, los anti-
guos caballeros Templarios tendran que espe-
rar veinte anos a que en 1331 el Papa Juan XXII
les permita integrarse en otras érdenes milita-
res.

Orden de Calatrava

Desde 1140 las abadias cistercienses de
Claraval, Cister y Morimond extendieron su in-
fluencia por la peninsula Ibérica mediante la
creacién de Abadias y Conventos, entre los que
destacé pronto el de Fitero, gobernado por el
Abad Raimundo de Serrat (San Raimundo de
Fitero). Junto con Diego Veldzquez, Raimundo
se hallaba en Toledo en 1158, cuando los Tem-
plarios hicieron publico de abandonar la forta-
leza de Calatrava, atacada por los musulma-
nes, y fueron estos dos personajes los que acep-
taron defender la plaza, junto con otros caba-
lleros, dando asi origen a la Orden de Calatrava.
Pasado el peligro Almohade nuevos monjes de
Fitero y numerosas familias campesinas se ins-
talaron en el campo que rodeaba la fortaleza.

Muertos los fundadores de la Orden en
1163 surgieron las primeras desaveniencias
entre monjes y caballeros sobre el grupo al que
debia pertenecer el futuro Maestre: elegido un
caballero los monjes regresaron a la abadia de
Fitero y los Calatravos pasaron a depender de
la abadia francesa de Morimond. La regla de
los caballeros fue aprobada por Alejandro Il
en 1164 y tuvo gran difusién, hasta el punto de
ser aceptada por las Ordenes militares de Evora
(1187), Trujillo (1190), Alcantara (1213),
Montrag (1215), Montesa (1317), y por la Or-
den de Cristo (1319). Los caballeros de
Calatrava participaron activamente en las gue-
rras de Reconquista, en especial en el asalto
de Cuenca (1177), en la batalla de las Navas
(1212) y en las campanas de Fernando IIl en
Andalucia (1218-1250). Contribuyeron eficaz-
mente a someter a los musulmanes subleva-

dos durante el reinado de Alfonso X el Sabio, y
frente a este Rey apoyaron a su hijo Sancho IV
en 1282. Su colaboracién militar fue premiada
por los Reyes con cuantiosos donativos que
hicieron de la Orden una de las potencias eco-
némicas de Castilla y Aragén, hasta el punto
que en los siglos XIV-XV la Orden tenia dos gran-
des encomiendas en Calatrava y Alcahiz, ochen-
ta y cuatro encomiendas menores y setenta y
dos iglesias, ejerciendo sus Maestres jurisdic-
cién sobre 200.000 personas.

Paralizada la Reconquista a mediados del
siglo XIV la Orden, al igual que las restantes
Ordenes castellanas, intervino activamente en
las luchas entre Pedro el Cruel de Castilla y
Pedro el Ceremonioso de Aragon.

Orden Militar de Alcantara

La Orden de Alcéantara fue fundada a me-
diados del siglo XII (1156 6 1166) por un gru-
po de caballeros salmantinos bajo la regla cis-
terciense. El Papa Alejandro III la aprobé en
1177.

Se llamé en un principio de San Julian del
Pereiro, por haber sido constituida en la iglesia
de ese nombre, cerca de Ciudad Rodrigo;
posteriormente toma el de Alcéantara al conce-
derles Alfonso IX esta ciudad. Los primeros
hechos de armas de la Orden fueron comba-
tiendo en la frontera portuguesa y participando
en la Reconquista de las tierras extremenas; con
el tiempo alcanzé gran poderio politico y eco-
némico al serles concedidos numerosos do-
minios para su defensa y administracién. En su
primera divisa habia un peral de sinople en cam-
po de oro; pero en el afio 1410 el Papa
Benedicto XIlI la modificé y a partir de enton-
ces fué una cruz flordelisada y esmaltada de
sinople. Los Reyes Catdlicos incorporaron el
Maestrazgo de la Orden a la Corona y poco
mas tarde los caballeros fueron dispensados
del voto de castidad: asi quedd convertida en
una mera institucién honorifica que ha sobrevi-
vido hasta nuestros dias.

Orden Militar de Santiago

Esta Orden fué creada el 1 de agosto de
1170 por el caballero leonés Pedro Fernandez.
Sus freires adoptaron inicialmente el nombre
de «freires de Caceres», por ser este el primer
lugar que les fue concedido por Fernando III.
Al afno siguiente el Arzobispo de Santiago reci-
bié al Maestre de la nueva Orden como cané-
nigo de la Iglesia Compostelana y dio a sus
caballeros el nombre de Santiago. Esta milicia
se diferencia de las restantes por que sus ca-
balleros no adoptaron la observancia benedic-
tino-cisterciense, sino la canénica de San
Agustin, que les permitia practicar los votos de
pobreza y de castidad atenuados, de forma
que raramente renunciaban a todos sus bienes
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y podian ademaés estar casados o ingresar en
la Orden con sus esposas; quiza haya que atri-
buir a este debilitamiento de los votos su auge,
pues muchos caballeros que no hubieran po-
dido ingresar en otras Ordenes hallaron acogi-
da en la de Santiago. Junto a estos freires y
monjas habia clérigos encargados de la direc-
cién espiritual de la orden. Se ha relacionado
alguna vez a los Santiaguistas con las peregri-
naciones compostelanas, y se ha creido que
su misién era proteger a los peregrinos
jacobeos; pero en realidad esta milicia nacié
para luchar contra los musulmanes de la pe-
ninsula, contra los africanos después, y por ul-
timo, y sélo en el caso de que ambos grupos
fueran vencidos, los freires se proponian com-
batir el Islam en Jerusalén.

La Orden de Santiago, la Gltima en el tiem-
po de las grandes Ordenes castellano-arago-
nesas, fue la més internacional de todas ellas:
a los treinta afnos de su fundacién se habia ex-
tendido por Castilla, Aragén y Portugal; poseia
bienes en Francia, Flandes, Normandia e Ingla-
terra; su prestigio y su fuerza militar habian lla-
mado la atencién de Bonemundo IIl de
Antioquia, quien en 1180 pidié a los
Santiaguistas que se trasladaran a su Principa-
do y lo defendieran de los ataques de los mu-
sulmanes, y en la primera mitad del siglo XIII el
Emperador Balduino de Constantinopla preten-
di6 utilizarlos para la defensa de su Imperio.

La politica militar de los reyes de Castilla,
Leén y Portugal a finales del siglo XIl y comien-
zos del XIII no podria explicarse sin la existen-
cia de los Santiaguistas: las campanas andalu-
zas de Fernando Ill deben su éxito a ellos, y sin
el concurso decisivo del Maestre Pelay Pérez
Correa no habria sido posible la conquista de
Sevilla en 1248, ni la sumisién de los mudéja-
res sublevados en 1266. El caracter semi laico
de los freires de Santiago hizo que, con el tiem-
po, la Orden experimentara un proceso de
aristocratizaciéon, que llevé a reservar los car-
gos importantes a los caballeros, especialmente
de la alta nobleza, la cual utilizé a los freires
como fuerza militar al servicio de sus intereses
particulares; también los reyes se preocuparon
por asegurar su fidelidad, poniendo a su fente
a sus partidarios, asi se ve desde la segunda
mitad del siglo XIV a los Santiaguistas dirigidos
por el representante del grupo triunfador en la
politica castellana: Fabrique de Trastdmara,
Enrique (hijo de Fernando | de Aragén), Alvaro
de Luna, Beltran de la Cueva, Juan Pacheco,
etc... quienes hicieron de la Orden un elemen-
to importante en las luchas civiles castellanas y
en las guerras de Castilla contra Aragén y Por-
tugal. El patrimonio Santiaguista se formé du-
rante su primer siglo de existencia, en dos eta-
pas. Durante la primera época, que vade 1170
a 1212 y coincide con el auge Almohade, la
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Orden intenta crear una barrera de fortale-
zas y castillos a lo largo del sur del Tajo, desde
Lisboa hasta Cuenca; entre el Duero y el Tajo
una segunda linea de castillos alternada con
explotaciones agrarias, y en la retaguardia las
posesiones Santiaguistas se concentraban al-
rededor de Villar de Donas (Galicia), Santa
Eufemia de Cozuelos (Palencia), San Marcos
(Ledn) y Castrotorate (Zamora). El avance de
la frontera cristiana durante el reinado de Fer-
nando Ill, hizo que las fortalezas del Tajo se
transformaran en centros repobladores, de
donde salieron grupos que colonizaron la Man-
chay Extremadura; de esta forma la orden pudo
controlar la extensa zona de pastos del gana-
do de la Meseta y se convirtié en la primera
potencia econémica de Castilla, cuando este
pais basoé su riqueza en la exportacién lanera.
Las fortalezas de la orden se trasladaron en-
tonces a las fortalezas granadinas: la conver-
sién del rey de Valencia Abu Saio y su posterior
ingreso en la Orden hizo a los freires duefos
de extensas posesiones al sur de Valencia; la
participaciéon Santiaguista en la conquista de
Murcia, en las campanas de Fernando Il con-
tra Jaén, Cérdoba y Sevilla y en los ataques de
los reyes portugueses contra el Algarve fue pre-
miada con generosas donaciones, lo que pro-
porciond tierras en estas zonas. Con la con-
quista de Sevilla comienza una politica cara al
mar por parte de la Orden. Asi, se mantenian
algunas naves de guerra constantemente con
el fin de amenazar el norte de Africa, y con
ellas colaboraron los Santiaguistas en la con-
quista de Salé.

La Orden estaba regida por un Maestre, ase-
sorado por 16 freires, y por el Prior de los clé-
rigos; todos ellos junto con los Comendado-
res, debian reunirse una vez al ano y tomar de-
cisiones pertinentes para el buen regimiento de
la milicia, pero esta constituciéon unitaria cho-
c6 con el espiritu nacionalista imperante en
Portugal, Leén y Castilla y, de hecho, en cada
uno de éstos reinos la Orden formé provincias
practicamente independientes, unidas entre si
por la superior autoridad del Maestre, y, mien-
tras que los clérigos castellanos obedecian al
Prior de Uclés, y los leoneses al de San Mar-
cos, los portugueses dependian del Prior de
Palmela; los freires de Castilla estaban someti-
dos al Comendador Mayor de Uclés, con au-
toridad sobre todo el Reino, y para Ledn exis-
tia un Vicemaestre con las mismas atribucio-
nes que el Comendador Mayor. La provincia
portuguesa rompid sus lazos con las restantes
en el siglo XIV, pasando a denominarse la Or-
den de Avis.

Mercedarios
Orden de Santa Maria de la Merced, funda-
da en 1218 en Barcelona, para la redencién
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de cristianos cautivos en tierra musulmana. Su
fundador, Pedro Nolasco, tras haber recibido
una aparicion de la Virgen, reunié unos cuan-
tos laicos, que recibieron la institucién canéni-
ca del Obispo de Barcelona, Berenguer de
Palau, y la investidura militar del rey Jaime I.
Constituyeron una Orden militar, cuyos miem-
bros se obligaban por un cuarto voto a la re-
dencién de los cautivos. Ha esta Orden se in-
corporan algunos sacerdotes para el ministe-
rio espiritual. Su regla es aprobada por Gregorio
IX en 1235.

Su primer nombre fue el de Orden de Santa
Eulalia o «imosna de los cautivos». Su nombre
definitivo data de 1249. Los primeros
Mercedarios, aparte de su misién especifica,
tomaron parte en la conquista de las Baleares
(1229) y de Valencia (1238). El Maestre gene-
ral fue siempre laico hasta 1317, en que fue
designado para dicho cargo un clérigo, Fray
Ramoén Albert. Con él comienza el gobierno de
los clérigos y la desaparicion de la comunidad
militar.

Orden Militar de Montesa

Creada en 1317 en la Corona de Aragén.
Suprimida la Orden del Temple, a comienzos
del siglo XIV, diversos enemigos de la Orden
intentaron apoderarse de sus bienes. Jaime Il
de Aragén y Dionis | de Portugal protestaron
ante la decision pontificia. Dionis | cre6 con
los bienes incautados a los Templarios la Mili-
cia de Cristo; Jaime Il cedié parte de las pose-
siones templarias a diferentes Ordenes, y con
las del Reino de Valencia creé la Orden de
Montesa, a la que pronto se unié la Orden de
San Jorge de Alfama, fundada por Pedro el
Catolico de Aragén.

Montesa acepté la regla de la Orden de
Calatrava y fue adscrita al Cister, aunque para
evitar la intromisién de los Maestres castella-
nos de dicha Orden, la Orden catalana pasé a
depender del monasterio de Santes Creus.
Montesa, a pesar de su nombre, no actué nun-
ca como una Orden Militar; reducida al Reino
de Valencia en unos momentos en que la Co-
rona de Aragén habia finalizado su Reconquis-
ta no tuvo ocasion de intervenir en la lucha con-
tra los musulmanes, de los que estaba separa-
do por el Reino de Murcia, controlado en par-
te por la Orden de Santiago. A finales del siglo
XV la Orden tenia trece encomiendas y ocho
prioratos; sus Maestres ejercian jurisdiccién
sobre 90.000 personas. Al igual que otras Or-
denes militares, terminé siendo incorporada a
la Corona.

La pérdida de los ideales de Reconquista
que habian animado a las Ordenes militares
espanolas en sus comiencos hizo de los caba-
lleros meros soldados al servicio del Rey o de

cualquiera de los grupos nobiliarios en pugna.
Los reyes intentaban controlar esta fuerza eco-
némica y militar, obteniendo de los potifices o
arrogandose por la fuerza el derecho de nom-
brar Maestres, y un paso en este sentido fue
dado por Fernando el Catélico en 1488, al con-
seguir el nombramiento de administrador ge-
neral de la Orden de Calatrava, con lo que los
inmensos recursos de la Orden pasaron, de
hecho, al patrimonio real.

La mujer en Aquelarre

En el siglo XI estalla una controversia entre
los que afirman que la mujer es tan capaz como
cualquier hombre (Afirmacién apoyada por
Robert d’Arbrissel y Abelardo) y los que opinan
que la mujer es un instrumento del diablo, dé-
bil y pecadora, creada Gnicamente con fines
reproductivos y como solaz del hombre. Par-
tidario de esta ultima teoria era el muy sabio
doctor de la Iglesia, Toméas de Aquino. A
Abelardo lo castraron una noche en Paris, mien-
tras que a Tomas lo canonizaron, asi que adivi-
narén los lectores qué idea se impuso...

Legalmente la mujer medieval es una me-
nor de edad de por vida:

No puede disponer de su fortuna, ni admi-
nistrar sus bienes, ni siquiera presentarse como
denunciante ante un tribunal. Debe siempre ir
acompanada de su padre, hermano o marido
para que la avale e interceda por ella. La mujer
pasa directamente del poder del padre al del
marido, y no puede hacer nada sin el permiso
del varén. Por supuesto no elige al marido, pero
éste puede matarla en el acto si la sorprende
en adulterio. La méas pequena de las faltas (o
el simple aburrimiento) son suficientes para
que los grandes sefores repudien y condenen
al convento o a la muerte a sus mujeres, para
casarse con otras mas jovenes.

Las actividades de la mujer parecen redu-
cirse al matrimonio, el convento o la prostitu-
cién.

Y sin embargo... sin embargo las cosas en
la vida real no fueron tan sencillas, ni la mujer
tan sumisa como se nos ha querido dar a en-
tender: En las clases bajas, la mujer participa
en las conversaciones de la casa a nivel de
igualdad con su esposo o hermanos. En un
mundo dominado por la analfabetizacion, la
cultura se transmite de manera oral de padres
a hijos. Es maés, la mujer desarrolla una cultura
propia, opuesta a la falocracia masculina: el
mundo de las brujas, cuyos hechizos muchas
veces se usan exclusivamente para dominar a
los hombres.

Las mujeres de clase media y alta con in-
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quietudes culturales se convierten en

autodidactas o se disfrazan de hombres para —— —
entrar en las universidades masculinas (muchas =

veces protegidas por sus mismos companeros W
goliardos). : s

La mujer ayuda al marido en el cultivo de

los campos, en el trabajo artesanal y tiene una

serie de oficios que monopoliza, en especial

en los ramos textil y de alimentacién (hilande-
ra, costurera, lavandera, panadera, tabernera).
Hay mujeres trabajando el cuero y el metal, e
incluso trabajando en la construccion. El suel-

do, eso si, suele ser menor que el de un hom-
bre.

Hay mujeres que intervienen directamente
en la politica, como Blanca de Castilla o Maria
de Molina, incluso mujeres soldado, como Jua-
na de Arco, o como las heroinas de tantas le-

[

yendas y romances.
Por Gltimo, las mujeres tuvieron un papel

destacado en los movimientos heréticos

Cataro, Valdense y Husita en un plano de ab-
soluta igualdad con respecto al hombre.
Si se desea llevar un personaje femenino en

ﬂ]“u

Aquelarre, deberan tenerse en cuenta estos

conceptos. La sociedad es hostil a la mujer, y
eso le causara mas problemas que a un perso-
naje masculino (claro que no mas que si lle-

~L | HH

vando un personaje masculino elegimos el gru-
po étnico judio, o las profesiones de Alquimis-

i

ta o Brujo). Por supuesto, no podra acceder a
la profesién de Clérigo, y debera ejercer la pro-
fesion de Goliardo disfrazada. Nada mas le esta
vedado. %
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Carituro ¥
Vioa CotolanAa
EN LO8 8IGLOS
AVIY H{VII

Florebat olim studium
Nunc veritur in tedium;
Iam scire diu viguit,

Sed ludere prevaluit.



AQUELARRE

El mundo a partir del
Renacimiento

Desde la segunda mitad del sigo XV, y en
especial a partir del reinado de los Reyes Ca-
tolicos, se van produciendo en la peninsula una
serie de cambios politicos y sociales que in-
fluirdn decisivamente en la vida de sus habitan-
tes.

Gracias al desarrollo de la artilleria, el po-
derio feudal caracteristico del periodo anterior
desaparece. La adquisicién de la nueva arma
exige un fuerte desembolso que ningln noble
aislado puede permitirse, mientras que la Co-
rona si. La nobleza debe elegir entre ponerse al
servicio de los reyes, ya sea como oficiales de
los nuevos ejércitos o como cortesanos de lujo,
o vivir encerrados en sus propiedades rurales.

Hay un progresivo aumento de la poblacién
(Sevilla pasa en menos de 100 afos de 15.000
a 40.000 habitantes), debido a un descenso
de la mortalidad, no tanto a causa de las timi-
das mejoras sanitarias o de higiene (que siguen
siendo basicamente las mismas que en época
medieval) como al fin de las grandes pestes
que asolaron el periodo anterior, y que dismi-
nuyen mucho en virulencia. Asimismo hay una
mejora en la dieta alimenticia de las clases po-
pulares, producto, en general, de una mejora
del nivel de vida.

El pago en moneda ha sustituido totalmen-
te al pago en especie (tipico de las relaciones
feudales), Esto trae como consecuencia que,
al producirse una progresiva alza de precios
agricolas durante el siglo XVI, los campesinos
vean mejorado su nivel de vida, mientras que
la baja nobleza se empobrece.

Esta elevacion del nivel de vida popular pro-
voca la aparicién del tiempo de ocio: la gente
gana mas trabajando menos, con lo que tiene
dinero para gastar, y tiempo para hacerlo.

Proliferan las fiestas populares, y las taber-
nas son mas bulliciosas que nunca. En ellas cau-
sa furor, a partir del siglo XVI, una nueva bebida
procedente de la Europa del Norte: se llama
cerveza, y en tiempos de Carlos | se fabrica ya
en Castilla.

El tiempo libre provoca asimismo un au-
mento de la cultura, impulsada por la creacién
de la imprenta. Se calcula que hacia mediados
del siglo XVI casi la mitad de los habitantes de
las ciudades sabian leer y escribir. Un libro si-
gue siendo un objeto de lujo, pero ya no es
una fortuna. La imprenta provoca también la
unificacién lingtiistica: nobleza, burguesia, es-
critores y poetas abandonan el catalan y galle-
go a favor del castellano. Sélo las clases po-
pulares seguirén fieles a sus lenguas vernaculas.

El progresivo racismo que invade la socie-
dad peninsular (y que traera como consecuen-
cia la creacion de la Inquisicién y la expulsién

de los judios) provoca que las gentes, en es-
pecial de origen noble, se esfuercen en demos-
trar la pureza de su linaje. Nacen asi los «cris-
tianos viejos», individuos que podian atestiguar,
con los documentos adecuados, que en su li-
naje no habia moros ni judios. La situacién pron-
to llegd a tal extremo que solamente dichos
«cristianos viejos» podian ocupar cargos publi-
cos, y en un juicio de cualquier tipo su simple
palabra valia mas que cualquier prueba
acusatoria que presentara alguien que no lo fue-
ra. Pronto surgirdn por toda la peninsula hébi-
les notarios, especializados en falsificar dichos
documentos... y simultaneamente expertos en
descubrir falsificaciones.

Se supone que el cristiano viejo habia de
ser sobrio y austero. Los que presumian de serlo
pronto empezaron a vestir con tonos oscuros,
absteniéndose de hacer ostentacién de rique-
za. Esta moda irfa muy bien a la cada vez mas
empobrecida nobleza menor de las ciudades,
que pudo disimular asi de puertas para fuera
su cada vez mas apurada situaciéon. Los no-
bles rurales empobrecidos no tenian otra sali-
da que el bandidaje, por lo cual los caminos
fueron tan peligrosos o méas que en la época
anterior.

A esto hay que sumar el caracter cosmopo-
lita de la monarquia hispanica durante esta épo-
ca. La peninsula pronto se vera invadida por
gentes de origen Aleman, Italiano o Flamenco,
subditos del mismo emperador, que buscan for-
tuna en nuevas tierras. La desestructuracién de
la sociedad feudal ha supuesto la ruptura del
inmovilismo de la época anterior, y hay menos
trabas para viajar de un extremo al otro del pais.

Muchos campesinos emigran hacia las ciu-
dades, buscando una vida mas facil. Muchos
de ellos terminardn engrosando las filas del ejér-
cito, o bien se convertiran en prostitutas o men-
digos.

Las casas de mancebia continGan estando
permitidas e incluso en algunos casos apoya-
das financieramente por los Concejos de las
ciudades. Por el contrario, la homosexualidad
estd cada vez mds castigada: en época me-
dieval el castigo era simplemente la castracién.
Durante el reinado de los Reyes Catdlicos di-
cho delito se castiga con la pena de muerte. A
inicios del siglo XVI se suman ambos castigos
(castracién primero y muerte después). Por ul-
timo, en tiempos de Felipe Il se decreta que la
muerte de los homosexuales sea en la hogue-
ra, como los herejes o los brujos. Estos datos
se refieren a la homosexualidad masculina. No
hay datos sobre la femenina, ya fuera porque
no existiera o porque las mujeres supieran ser
maés discretas.

El mendigo no esta mal visto en la socie-
dad de la época: la Iglesia postula que es ne-
cesario que haya necesitados, para que los

buenos cristianos puedan ejercitar la caridad
con la limosna. La diferencia entre un mendi-
g0, un cortagargantas y un picaro no estan en
absoluto claras, y a menudo los tres aspectos
se combinan en la misma persona.

La Corona intenté luchar contra la inseguri-
dad que sufria el reino autorizando a los Con-
cejos de las ciudades a crear guardias diurnas
y nocturnas que patrullaban por las calles de
las ciudades, ahuyentando a ladrones y ma-
leantes. El mundo rural reorganizé aquellas pri-
mitivas «Hermandades» de voluntarios en «La
Santa Hermandad», una guardia rural encarga-
da de patrullar por los caminos importantes.
Pronto se hicieron famosos por sus métodos,
sangrientos pero eficaces.

Este esfuerzo por mejorar la seguridad trajo
como consecuencia un mayor control sobre las
armas y armaduras de las gentes: En las ciuda-
des solo podian ir protegidos con armadura y
armados los soldados de servicio. Asimismo
se autorizaba a los nobles a llevar una espada,
como senal de su rango. La aplicacién de esta
ley no era tan rigida fuera de las ciudades, aun-
que tedricamente seguia aplicindose. Este
control provocé que se crearan una serie de
prendas de vestir que, en la practica, servian
de proteccién en caso de ataque. Asimismo
aumenté el uso de las armas pequenas, facil-
mente disimulables debajo del jubén o la capa.
Del mismo modo a partir de la segunda mitad
del siglo XVI empieza el uso de la pistola, arma
de fuego pequena (y por lo tanto disimulable)
pero muy efectiva a corta distancia.

La Santa Inquisicion

Origenes del Santo Oficio

El 1 de Septiembre de 1478, a raiz de una
bula promulgada por el papa Sixto IV, nace ofi-
cialmente la Santa Inquisicién Espanola. Aun-
que desde 1238 existia un primitivo tribunal
inquisitorial en la Corona de Aragén, estaba
practicamente en desuso en el siglo XV. Ade-
maés, esta nueva Inquisicién tiene una serie de
caracteristicas propias que lo alejan de cual-
quier tribunal anterior, confiriéndole un carac-
ter marcadamente «<moderno» (de Edad Mo-
derna, y les ruego me perdonen el juego de
palabras).

El clima de tolerancia forjado durante tan-
tos afnos de convivencia forzosa entre tres cul-
turas (cristiana, judia y arabe) empezd a res-
quebrajarse con la llegada al poder de la Casa
de Trastamara en Castilla primero y en Aragén
después.

Los gobernantes de esta dinastia fueron
siempre marcadamente anti semitas, siguien-
do el ejemplo de su fundador, Enrique de las
Mercedes, enemistado con el pueblo judio por
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el apoyo que éste prestara a su rival en el tro-
no, Pedro el Cruel. Sea como fuere, esto se
reflejé en una serie de leyes restrictivas enca-
minadas a segregar la minoria judia, y por ex-
tensién, la morisca (drabes que residian en la
zona cristiana). Tales leyes eran normales en
los reinos medievales, pero nunca habian sido
aplicadas con tanto rigor y virulencia. Taly como
esperaban las autoridades, esto provocd una
serie de conversiones en masa por parte de la
minoria judia. Con lo que no contaban era que
judios y moriscos siguieran practicando sus ri-
tos en secreto. Empezaron a circular extrafios
rumores sobre los falsos conversos. Se decia
de ellos que sacrificaban ninos cristianos en sus
ritos, como si se tratara de Jesucristo, o que se
implicaban en conjuras y traiciones contra la
comunidad cristiana (envenenamientos de
agua, provocar epidemias, etc). Estos rumores
generaron una fuerte corriente popular de ca-
racter anti semita, corriente azuzada por la pre-
dicacion de fray Alonso Ojeda.

Paralelamente, los Reyes Catdlicos estaban
preocupados por la creciente influencia semi-
ta en altos cargos de la administracién civil y
eclesiastica (muchos obispos eran de sangre
judia), y necesitaban un instrumento, controla-
do por el poder central, para terminar con el
problema. Segun la tradicién (y es muy posible
que en este caso sea cierta) fue su confesor,
fray Toméas de Torquemada, el que les sugirié
la idea.

Asi pues, y gracias a las negociaciones se-
cretas del obispo de Osma y de su hermano
Diego de Millan, embajadores de Castilla en la
Santa Sede, el Papado accedié a la creacién
de una Inquisicién diferente a las otras: en lu-
gar de depender directamente de la autoridad
papal, se autorizaba a la monarquia espanola
para nombrar o destituir a los inquisidores que
considerara necesarios. Estos inquisidores de-
bian ser personas doctas en Derecho Canéni-
go o Teologia, y se encargarian de investigar
las acusaciones de herejia que se les presenta-
sen. Asi pues, solo tenian jurisdiccién sobre la
poblacién cristiana, y solamente en materia
teolégica. En la practica, el campo de accién
de la Inquisicién abarcé la mayor parte del
mundo social de la época, desde la bigamia y
el adulterio (posible prueba de que se adoraba
a Mahoma) hasta la consulta de textos escri-
tos por no cristianos (posible prueba de sim-
patia hacia ellos o sus ideas) pasando por co-
sas ya mas dentro de su ambito como podian
ser la blasfemia, ciertas costumbres conside-
radas paganas o diabdlicas (como beber sidra,
que por derivar de la manzana se consideraba
bebida del Demonio), realizar fiestas no cristia-
nas (léase Aquelarres), practicar la magia y la
brujeria (lo cual equivalia a rechazar a Dios, ya
que la Biblia prohibia el uso de la magia) o de-
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tectar a los falsos conversos, funcién, repeti-
mos, por la que fue creada.

Las conversiones forzosas de gran parte de
la comunidad no cristiana, y la expulsién del
resto, ampliaron igualmente el marco de ac-
cién de la Inquisicién, ya que practicamente
desaparecieron los infieles en los Reinos His-
panicos.

La Inquisicién se convirtié asi en un eficaz
instrumento represor dependiente del gobier-
no central, que mantendria sus actividades
durante casi tres siglos.

Organizaciéon de la
Inquisicion Espanola

Fray Tomés de Torquemada, auténtico crea-
dor de la Inquisicidén, dispuso un complejo es-
quema burocratico y administrativo para la or-
ganizacién del Santo Oficio: El 6rgano de go-
bierno superior era el llamado Consejo de la
Suprema y General Inquisicién, a cuya cabeza
estaba el Inquisidor General. Si este era de una
personalidad carismética o gozaba de fuerte
influencia, muchas veces se convertia en un sim-
ple érgano consultivo (como sucedié durante
el periodo de Torquemada).

Por el contrario, con Inquisidores Genera-
les débiles la Suprema era un verdadero érga-
no judicial, al cual acudir en Ultima instancia.

Bajo la Suprema se encontraban una serie
de organismos llamados Consejos, con una
competencia territorial definida por reinos o pro-
vincias: Territorios italianos, Castilla, Aragén, etc.
Al frente de cada uno de estos organismos se
encontraba a su vez un Inquisidor Mayor, el cual
a su vez tenia subordinados a una serie de
Inquisidores provinciales, organizados en Tri-
bunales Provinciales. Estos organizaban a su vez
Tribunales locales de carécter transitorio, que
se instalaban alli donde se habia denunciado
un caso de herejia, para llevar a cabo las opor-
tunas investigaciones.

Un Tribunal local estaba formado (seguin la
gravedad del caso) por uno o varios Inquisidores
provinciales, excepcionalmente al mando del
Inquisidor Mayor. Asimismo constaba de un fis-
cal, varios notarios, un médico, un capellan, y
un nimero determinado de familiares. Con este
nombre se conoce a una serie de individuos al
servicio de la Inquisicién, que pese a ser laicos
se ocupaban de una serie de funciones de vital
importancia: carceleros, torturadores, alguaci-
les y muchas veces espias e investigadores. Era
normal que se adelantaran unos dias a la llega-
da del Inquisidor, para efectuar las primeras
pesquisas. El pueblo llano les tenia un terror
casi supersticioso.

El proceso de la investigacion
inquisitorial

Todo proceso inquisitorial empezaba con la
denuncia. Cualquier stdbdito de la corona po-
dia presentarse en un tribunal para denunciar
un caso de herejia. Si no abundaban las denun-
cias, los inquisidores podian provocarlas emi-
tiendo Edictos de Fe, segln los cuales toda
persona de la localidad quedaba obligada, so
pena de excomunién, a denunciar a todos los
herejes o las herejias que hubieran llegado a su
conocimiento.

Igualmente existian los llamados Edictos de
Gracia, que concedian un plazo de tiempo
(unos 30/40 dias) durante el cual todo aquél
que se supiera culpable de herejia podia
autodenunciarse y solicitar el perdén, con la
seguridad de que no seria castigado con seve-
ridad, sino que simplemente deberia entregar
una cierta cantidad de dinero a la Inquisicién
«como limosna». Como el lector puede adivi-
nar, los tribunales provinciales solian emitir este
tipo de edictos cuando andaban escasos de
fondos.

La denuncia era examinada por los Califi-
cadores, individuos especializados en Derecho
canénico y Teologia, que decidian si la denun-
cia entraba dentro del ambito de la Inquisicién
o no. En ocasiones podian enviar a varios Fa-
miliares para hacer unas averiguaciones pre-
vias. Caso que éstos demostraran que la acu-
sacion habia sido falsa, el denunciante era acu-
sado de calumniador, debiendo pagar una
multa a la Inquisicién.

Si por el contrario no se encontraban prue-
bas de la inocencia del acusado, se procedia
al arresto del mismo, sin dar explicaciones, y
se le confiscaban todos sus bienes y los de su
familia para pagar las costas de la investiga-
cién y del juicio, asi como los sueldos del per-
sonal inquisitorial. El acusado era informado
(en términos muy generales) de la acusacién
que pesaba sobre él, pero se mantenia en se-
creto el nombre del denunciante para evitar
posibles venganzas. El acusado debia demos-
trar su inocencia, organizando su defensa ante
el tribunal con la ayuda de un abogado que la
misma Inquisicién le facilitaba. Asimismo po-
dia recoger testimonios favorables.

Por su parte los Inquisidores provinciales
designados para tal funcién debian demostrar
su culpabilidad, en base a la denuncia formu-
lada, testimonios acusatorios recogidos por los
Familiares o la confesién del acusado. Si éste
se negaba a confesar en el primer interrogato-
rio se le aplicaba tortura hasta que confesaba.
Se daba oportunidad al acusado de retractarse
de cualquier confesién realizada bajo tortura
tres dias después de la misma. Si la negaba,
no se consideraba valida... y el acusado podia
ser torturado de nuevo.
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Aunque la tortura se realizaba siempre en
presencia de un médico, se le aclaraba al acu-
sado que todo daho temporal o permanente
que sufriera su cuerpo seria responsabilidad
suya, por negarse a confesar y descargar su
conciencia.

Reunidas las pruebas por ambas partes se
llevaba a cabo el proceso, que consistia en la
lectura de la acusacién y la defensa, tras lo cual
el Tribunal deliberaba en la llamada Consulta
de Fe, tras la cual emitia en veredicto. Ya que la
confesion se consideraba una prueba irrefuta-
ble, muy pocas veces el acusado era absuelto.
La condena se llevaba a cabo en un Auto de
Fe, ceremonia muy parecida a una misa duran-
te la cual se cumplia la sentencia. Se pretendia
asi corregir al hereje y reconciliarlo con la Igle-
sia catolica.

Los castigos mas comunes eran:

Para delitos menores (blasfemias, no res-
petar los sacramentos, etc): Pagar una multa,
uso del Sanbenito (traje especial, muy llamati-
vo, que provocaba la burla de quien lo veia, ya
que marcaba a su portador como reo del San-
to Oficio).

Delitos comunes (herejia, practicas de adi-
vinacién o de brujeria menor): Azotes (a menu-
do cien), destierro de la localidad o la provin-
cia, carcel durante un tiempo determinado en
una institucién eclesiastica (normalmente un
convento)

Delitos graves (herejes reincidentes, practi-
cantes de brujeria mayor o que hayan tenido
tratos con el Diablo): Destierro del reino con
confiscacion de bienes, condena a galeras (du-
rante unos 10 afos), muerte en la hoguera.

En caso de ser condenado a la muerte en la
hoguera, al reo se le concedia la oportunidad
de que se arrepintiese de sus pecados en el
dltimo instante y se acogiera a la verdadera fe
de Cristo. En caso que el reo aceptara era es-
trangulado antes de encender el fuego.

El artedela
guerra

A la caida del Imperio griego, en cuyas bi-
bliotecas se habfan acumulado durante siglos
gran parte del tesoro cultural de Greciay Roma,
los innumerables manuscritos salvados de las
iras de los turcos produjeron, al divulgarse en
el mundo cristiano, una verdadera revolucion.
Estudiada y admirada con progresivo entusias-
mo la Edad Antigua, tuvo como consecuencia
el considerar a la Edad Media como un parén-
tesis indtil en la marcha progresiva de la Hu-
manidad. Habia nacido el Renacimiento, y con
él la Edad Moderna.

Si nos centramos en el terreno puramente
militar, encontramos en eruditos como
Leonardo Da Vinci o Pedro Navarro exponen-
tes claros de lo que serian los ingenieros mili-
tares, dispuestos a aplicar la Nueva Ciencia
para fines guerreros.

Nuevos tiempos para la guerra

La evolucion de la Milicia durante el Rena-
cimiento se caracteriza, sobre todo, por la crea-
cién de los ejércitos permanentes, por la pre-
ponderancia de la Infanteria sobre la Caballeria
y por la introduccién y progresivo desarrollo en
los ejércitos de las armas de fuego:

La constante aspiracién de los monarcas de
someter a los nobles y de no depender en la
guerra del dudoso concurso de las mesnadas
senoriales, unido a la reciproca aproximacién
entre la Corona y el pueblo y la progresiva ten-
dencia hacia las grandes nacionalidades, hicie-
ron posible la aparicion de ejércitos permanen-
tes. Como base de ellos pueden ser conside-
radas las Companias de ordenanza creadas por
Carlos VIl de Francia (1445), y ya en mayor es-
cala y con caracteres mas definidos, la organi-
zacién de la Santa Hermandad por los Reyes
Catolicos (1476).

Paralelamente la creciente fortaleza moral
de las clases populares frente a los nobles,
unido a la resurreccién de los érdenes de com-
bate sélidos y profundos (para resistir el impe-
tu de los jinetes) y, por Gltimo, la adopcién y
desarrollo de las armas de fuego, fueron las
principales causas de la decadencia de la Ca-
balleria y el correlativo renacimiento de la In-
fanterfa, anunciada ya en las victorias inglesas
de Crecy (1340) y Poitiers (1356), y confirma-
da en las de Grandson y Morat, obtenidas por
los infantes suizos sobre la brillante Gendarmeria
de Carlos el Temerario. En el Renacimiento el
infante recuperard la importancia que tuvo en
el Mundo Antigtio.

La infanteria es a su vez apoyada por la pro-
gresiva generalizacién de armas de fuego lige-
ras e individuales en los ejércitos: Los Canones
de mano, las Espingardas y los Arcabuces y en
general toda la artilleria darian un nuevo tipo
de fragor a las batallas a partir de entonces:
Gracias a los ejemplos que el Imperio
Otomano habia dado en la utilizacién de la ar-
tilleria (factor importante en la conquista de
Constantinopla) se tiende a aligerar los calibres,
a utilizar tiros con animales, y a emplear bron-
ce en lugar de hierro para su fabricacién.

Haciendo alusién a las armas de fuego
Ludovico Ariosto escribiria en su obra Orlando

Furioso: Tan pronto como se ven los fogonazos,
la tierra se estremece los baluartes tiemblan al
eco de sus sonidos. La peste, que nunca consu-
me sus fuerzas en vano, Si no que despedaza
todo lo que encuentra en su camino, pasando
como un rayo en su vuelo como el viento.

Los ejércitos

Aunque algunos eruditos como Nicolas
Maquiavelo y Gonzalo de Cordoba defendie-
ron en su momento la creacién de un ejército
nacional, reclutado mediante alistamiento for-
z0s0, dichos ejércitos no aparecerian en Euro-
pa hasta el siglo XIX. De hecho, en los ejércitos
del Renacimiento, al lado de las tropas per-
manentes organizadas por los Reyes, figuraban
todavia las antiguas mesnadas feudales, las
milicias concejiles y en gran nimero, los mer-
cenarios nacionales y extranjeros. Estos ultimos
eran contratados por cada Monarca entre las
tropas mas reputadas de otros paises, tales
como los Piqueros suizos, los Lansquenetes
alemanes, los Gendarmes (caballeria pesada)
francesesy los jinetes ligeros (Estradiotas) grie-
gos y albaneses.

Estos cambios en la composicién de los ejér-
citos y de la técnica militar transformaron igual-
mente el espiritu de la organizacién militar. El
cédigo moral, las tradiciones y las costumbres
de la época feudal no tenian significado para
los nuevos hombres que formaban parte de los
nuevos ejércitos. Aventureros y rufianes en bus-
ca de riqueza y pillaje, hombres que no tenian
nada que perder y casi todo que ganar en la
guerra, constituyeron el grueso de los ejérci-
tos. Como resultado de una situacién en que
la guerra no era considerada un deber religio-
so, el propésito del servicio militar pasé a ser
puramente econémico. Inmediatamente surgié
el problema moral de si era pecado una profe-
sién cuya finalidad era matar a otras personas.
Muchas veces se miré con desprecio a los sol-
dados, no tan diferentes, al fin y al cabo, a los
bandidos y salteadores.

La infanteria

Durante algin tiempo la organizacién y em-
pleo de la Infanteria suiza sirvi6 de modelo a
todas las demas de Europa. Ya fuera inspiran-
dose en la Falange griega y en la Legiéon roma-
na, o ya por su propia iniciativa, los suizos or-
ganizaron su Infanteria en un dispositivo masi-
vo en profundidad en el que no habia ningin
vacfo interior de la formacién: Asi se desarro-
llaba la formacién de batalla triangular como
en Morat (1476), donde el ejército de los con-
federados suizos estaba formado por una pe-
quena tropa de Caballeros, después de una
vanguardia de 5.000 hombres, en la que esta-
ban la élite de los helvecios (Ballesteros,
Hacquebutiers y Piqueros), y tras ellos, un cuer-
po de batalla (Gewalthaufen), en forma de
cuadrilatero alargado, rematado por dicho
triangulo (formado en cuna: Keil). En el contor-
no de este cuerpo de alrededor de 10.000
hombres se encontraban cuatro filas de
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Piqueros (armados de una pica de unos 5,5
m. de longitud), mientras que todo el centro
estaba ocupado por los Alabarderos, cuyas ala-
bardas venian a medir poco menos de 2 m.

Era tarea de los Piqueros romper el orden
de batalla enemigo, tras lo cual los Alabarderos
entraban en combate; frente a una carga de ca-
balleria, los Piqueros tenian que alinearse en
forma de erizo. Reconstrucciones modernas in-
dican que un cuerpo de 10.000 hombres ocu-
paba en estas condiciones, solamente una su-
perficie de 60 por 60 m. Estas masas com-
pactas de Infanteria, erizadas de picas y en dis-
posicion de apoyarse unas a otras (ya que en
batalla no solia ir un solo cuerpo de batalla)
constituian un conjunto eficacisimo para resis-
tir el choque de la Caballeria; pero, en cambio,
eran poco flexibles en ataque, y excesivamen-
te vulnerables al fuego de la Artilleria. Por ulti-
mo, la falta de armas defensivas constituia una
desventaja para la lucha cuerpo a cuerpo. Es-
tos datos fueron analizados por Nicolas
Maquiavelo en su obra Del arte de la guerra,
donde, después de observar las campanas de
Gonzalo de Cordoba en las guerras de lItalia,
crea el modelo de ejército perfecto:

Don Gonzalo Fernandez de Cordoba «El Gran
Capitan», fue el artifice de lo que podriamos
llamar el primer ejército moderno, y méas aun,
del mejor adaptador de los principios militares
de la Antiguedad Clasica a las circunstancias
peculiares de su tiempo y su nacionalidad, y
utilizando como nadie hasta entonces las ven-
tajas de las armas de fuego para la Infanteria,
haciendo de la tropa espanola la mejor de Eu-
ropa.

En la organizacion concebida por él, figura-
ba como unidad principal la Coronelia o es-
cuadrén, de 6.000 hombres mandada por un
Coronel y dividida en doce Capitanias o Bata-
llas de 500, a cada una de estas asigné un
Capitan o un Alférez abanderado; a cada 100
hombres un Cabo de Batalla y a cada 10 un
Cabo de Escuadra. Diez de las Capitanias cons-
taban de 200 Piqueros, 200 Rodeleros y 100
Arcabuceros y Ballesteros; las dos Capitanias
restantes se componian sélo de Piqueros, lla-
mados Piqueros Extraordinarios. Concilié la
movilidad con los infantes con su capacidad
defensiva, armandolos a la ligera con Coselete
(Peto), Celada (Casco), y brazales. Para apro-
vechar las ventajas de unas y otras armas du-
rante el combate, las distribuyé arménicamente
entre los soldados, dando a la mitad de ellos
(Piqueros) picas para resistir el choque de la
Caballeria; a la tercera parte (Rodeleros), rode-
la (escudo redondo), espada corta y dardo,
para el combate cuerpo a cuerpo; y a la sexta
parte restante arcabuces y ballestas para el
combate a distancia. Con el tiempo las balles-
tas serian totalmente sustituidas por los
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arcabuces y los rodeleros dejarian de existir.

A partir del 1534 comienza a utilizarse una
nueva formacién militar que tan famosa haria
a la Infanteria espanola: el Tercio.

El Tercio estaba compuesto, generalmente,
por doce compaiias, con un total de efectivos
que podia oscilar entre 2.000 y 3.000 hom-
bres, entre Piqueros, tanto Picas secas como
Coseletes, ademés de Arcabuceros y
Mosqueteros. Con el tiempo las armas de fue-
go serian tan numerosas como las picas.

No todos los tercios eran espanoles: los ha-
bia también (y cada vez en mayor proporcién)
alemanes, italianos, suizos y walones.

A régimen interno un Tercio estaba manda-
do por un Maestre de Campo, un Sargento
mayor (tambien como mando superior) y ya
dentro de las companias, los Capitanes, Alfé-
reces, Sargentos y Cabos.

El ideal de los componentes de un Tercio
tenia unos elementos espirituales muy carac-
teristicos: Dios y la Iglesia Romana, el Rey y la
Nacién, y la Espada y el Honor. Estos senti-
mientos vienen dados sobre todo por el pen-
samiento generalizado entre los soldados es-
panoles de que ellos son los Unicos defenso-
res de la Fe cristiana (no hay que olvidar que
son constantes las guerras de religién contra
los turcos y los protestantes). El Rey es quien
dicta las normas para el Tercio y el que manda
los equipos y vituallas, ademas de ser el instru-
mento de Dios en el mundo. Y por ultimo la
Espada es para ellos una palabra de doble sen-
tido, por un lado es al arma de combate que
pende sobre su costado, por el otro se refiere
como término general al armamento en gene-
ral. Pero el verdadero sentido de la palabra
Espada era para los infantes el de la represen-
tacién de un ideal, siempre el mismo: Dios y el
Rey. Su arma no era un simple mata enemi-
8os, sino el sostén del Imperio. En efecto, fue-
ran como fueran los asuntos imperieles, siem-
pre se podria contar con una tropa que jamas
habia sido derrotada en campo abierto.

La maravillosa cohesién de los Tercios no
tenia su fundamento sélo en una disciplina que
los hacia funcionar de un modo casi mecani-
co, sino también se basaba en aquel sentido
del Honor, tan particular en el soldado espa-
nol. La confianza requerida para la ejecucién
de las 6rdenes en todos los escalones, y espe-
cialmente cuando las misiones eran peligrosas,
se rubricaba con el sentido del honor que todo
militar poseia, fuera cual fuese su grado jerar-
quico.

Si antes cité al Gran Capitan, como gran ex-
ponente de la nueva Infanteria moderna, los
artifices de las hazanas de los Tercios son el
Duque de Alba y sus magnificas campanas en
Flandes, Pescara y sus famosas encamisadas,
Don Luis de Requesens, Don Juan de Austria, y

otros muchos que escribieron con gloria nom-
bres como Groninga, Pavia, Lepanto, o Mook,
y también tristes como el desastre de la Arma-
da Invencible.

La caballeria

A pesar de los fracasos sufridos, todavia si-
guié figurando en proporcién considerable,
cuando no predominante, en la mayoria de los
ejercitos, si bien fue disminuyendo la
Gendarmeria o Caballeria pesada y adquirien-
do mayor aprecio y desarrollo la Caballeria li-
gera. En la organizacién ideada por Gonzalo
de Cérdoba, se senalaba la proporcién de 100
jinetes por cada 1000 infantes, siendo la mi-
tad de ellos pesados, y la otra mitad ligeros.

Estos altimos iban defendidos por Celada,
Gola, Coselete, manoplas, avan-brazos y hom-
breras, usando como armas ofensivas, ademas
de la espada, alguna otra que solia ser lanza,
ballesta, hacha o maza; maés tarde usaron casi
exclusivamente espada, pistola, y arcabuz.

Los Gendarmes seguian usando, como en
tiempos anteriores, armadura completa, sien-
do la lanza su arma esencial y caracteristica
aunque también llevaban espada, hacha, maza,
y cada vez mas pistolas.

Ya entrado el siglo XVI la Caballeria se
transfomd, apareciendo nuevos tipos de jine-
tes, como los Coraceros, los Lanceros, los
Arcabuceros a caballo, los Reitres (mercena-
rios alemanes armados con espada y varias pis-
tolas), Herreruelos (versiéon espanola de los
reitres alemanes) etc...Unos y otros fueron
abandonando la lanza por las armas de fuego.
En las marchas se les confiaban los cometidos
de exploracién y proteccién de las columnas
de Infanteria. En el combate formaban en los
flancos de la Infanteria en formaciones profun-
das de hasta 20 filas. Una tactica curiosa es la
de los Reitres alemanes llamada «Caracola», en
la que los jinetes se acercaban hasta pocos
metros del enemigo descargando sus pistolas
por lineas sucesivas y despejando el frente para
volver a organizarse de nuevo en la retaguardia
de la unidad, manteniendo un fuego continuo
gracias a tener varias pistolas.

La Artilleria

Parece ser que los primeros que lanzaron
proyectiles por medio de la pdlvora en Europa
fueron los arabes en la defensa de Algeciras
(1342). Las primeras armas de fuego eran de
lata reforzada por aros de hierro; después se
las construyé de hierro batido, de hierro cola-
do y, por ultimo, de bronce. Los proyectiles
eran de piedra hasta finales del s.XIV o princi-
pios del XV en que fueron sustituidos por los
de hierro.

Los nombres de los cafiones eran muy va-
riados: Bombardas, Lombardas, Culebrinas, Ser-
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pentinas, Pasavolantes,
Falconetes, etc...
La Artilleria tuvo desde el principio gran
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aceptacion, llegando a ser, a veces, mucho
mas numerosa de lo que convenia, dado su
escaso perfeccionamiento y la general ignoran-
cia acerca de su empleo eficaz. Muy limitado
su alcance, lenta su carga y demasiado pesa-
das las piezas para cambiar de posicién, sélo
podian efectuar un corto nimero de disparos
durante la batalla, y eso cuando no lo impedia
la interposicién de las tropas propias.
Magquiavelo escribiria en Del arte de la Guerra:
No lo dudeis. {No estéis oyendo a la Arti-
lleria? La nuestra ya ha disparado, pero pocos
danos ha causado al enemigo. Los Vélites de
apoyo se despliegan al mismo tiempo que la
caballeria enemigay, lanzdndose al ataque con
la mayor furia y griterio de que son capaces,
atacan al enemigo, cuya Artilleria ha disparado
una vez lanzando sus proyectiles sobre la ca-
beza de nuestros infantes sin producir dano al-
guno. Para impedirle disparar por segunda vez,
nuestros Vélites y Caballeria, como podéis com-
probar, la han ocupado, y el enemigo al querer
defenderla, se ha visto obligado a avanzar.

Sin estar libre de estos defectos, la Artilleria
francesa era la mejor conceptuada de todas,
asi por la calidad y nimero de sus canones
como por la destreza de sus artilleros. Fueron
estos canones en 1494 los que invadieron Ita-
lia a las 6rdenes de Carlos VIII de Francia, unos
canones que ya llevaban curefas y eran tirados
por animales de tiro. Las murallas de la Edad
Media no estaban preparadas para esta nueva
arma.

Con el tiempo la Artilleria encontré su lugar
en las batallas del Renacimiento, cuando fue
mas manejable y por supuesto cuando fue em-
pleada en cantidad suficiente, como en la ba-
talla de Ravena (1512) donde los espafoles
fueron derrotados por los franceses gracias a
su maghnifico despliegue artillero.

En Espana la Artillerfa marchaba a la zaga
de las otras naciones. El nUmero de piezas
aumenteba muy lentamente y no mucho mas
aprisa su perfeccionamiento técnico, no pasan-
do de seis u ocho disparos los que se podian
hacer durante una batalla. El lugar de la Artille-
ria solia ser el centro del orden de batalla, pero
sobre todo dependia de las caracteristicas del
terreno.

La Ingenieria militar

Con el desarrollo de la Artilleria, las viejas
fortificaciones medievales se vuelven obsoletas:
Durante el siglo XVI las murallas aumentan tan-
to en altura como en grosor, para resistir mejor
los impactos de los proyectiles, dirigidos de
manera mucho mas selectiva que en la época

anterior. A su vez, las fortalezas son dotadas
de piezas de artilleria de grueso calibre, las
cuales se instalan en las llamadas torres de ar-
tilleria, de baja altura para asi facilitar el trasla-
do de los cafiones y su abastecimiento de
municién. Las almenas empiezan a sustituirse
por parapetos. En los asedios largos se sigue
aplicando la técnica de Minar la muralla (hacer
un tanel para socabar los cimientos de las
murallas y provocar su derrumbamiento en un
sector determinado). Los defensores, por su
parte, usan la tactica de la Contramina (detec-
tar la construccién de dichas minas y provocar
su hundimiento o cegarlas con azufre ardien-
do). Esta técnica defensiva fue perfeccionada
por el ingeniero Juan Grant en el sitio de
Constantinopla.

Los ingenieros y zapadores no solamente
eran empleados en los asedios, ya que mu-
chas veces eran imprescindibles para el avan-
ce del ejército: construcciéon de puentes, alla-
nado de caminos, etc...

La Intendencia

Esta casi no existia, como tampoco bases
de operaciones y almacenes; los ejércitos «vi-
vian sobre el pais», lo que explica, dada la hos-
tilidad de éste en algunos casos, la permanen-
te falta de recursos de las tropas y gran parte
de los excesos y tropelias, que, légicamente
contribuian a acrecentar dicha hostilidad. Por
efecto de dicha falta de un servicio normal y
organizado de aprovisionamiento, solia acom-
panar al ejército un numeroso personal de
vivanderos y mujeres, los cuales constituian una
embarazosa y poco recomendable impedimenta.

La Armada

Debido a la alarmante expansién Otomana
por el Mediterraneo, Felipe Il ordené la ejecu-
cién de un ambicioso programa de construc-
cién naval para acabar con dicha amenaza. Este
gran despliegue de medios daria como resul-
tado la victéria en la batalla de Lepanto (1571)
donde la escuadra combinada cristiana derro-
t6 a la de los turcos de Selim II.

En el siglo XVI confluyen un conjunto de téc-
nicas y tacticas navales en torno a la Galera, la
cual se mantendra durante todo el siglo XVIl y
mediados del siglo XVIIl como el barco de gue-
rra Mediterraneo por excelencia, debido a su
ligereza y maniobrabilidad. Por el contrario, es
inestable en el Atlantico, dénde los navios in-
gleses ligeros y sin remos eran los duenos. Exis-
tian varios tipos de Galeras:

La Galera propiamente dichas, con artilleria
s6lo a proa y propulsada a remos o a vela.

La Galeaza, que era un buque pesado, de
escasa maniobrabilidad y velocidad, hasta el
punto que necesitaban ser remolcadas hasta
el lugar del combate, pero por su artilleria de

grueso calibre (25 a 35 piezas), se convertia en
una torre de fuego por los cuatro costados.

La Galeota era una Galera de dimensiones
préximas a la mitad de una normal, para ganar
velocidad y maniobrabilidad.

Aln maés veloz és la Fusta, en las que todos
los hombres participan en la boga y en el com-
bate.

Otros barcos sélo de vela, como Naos, Ca-
rabelas, Bergantines, Galeones, Carracas, for-
maron parte del descubrimiento del Nuevo
Mundo, y se ocuparon de mantener abierta la
ruta hacia este. Y por supuesto fueron estas
naves las que formaron parte de la desafortu-
nada «Armada» en 1588.

Cosas que
hacer en el
Madrid del
siglo XVIIX

Bodegas y Bodegones

En la villa, las tabernas también reciben el
nombre de Bodegas. Son locales poco ilumi-
nados, tanto mas oscuros cuanto peor sea la
fama del barrio donde se encuentran. Asi, los
recién llegados deben pararse en el umbral, y
esperar a que sus ojos se aclimaten a la pe-
numbra. Un tiempo precioso para que los de
dentro puedan observarlos discretamente, y
quizéa desaparecer silenciosamente por la puer-
ta de atras.

Hay dos tipos de bodegas en la Villa: las
que venden vino caro y de renombre, (y que no
pasan de diez o doce) y las que venden vino
barato, bastardo y anénimo, que seran unas
cuatrocientas en todo Madrid. Esta absoluta-
mente prohibido que una Bodega venda los dos
tipos de vino. El Bodeguero tiene, pues, que
decidirse por una u otra clase a la hora de so-
licitar permiso para abrir su establecimiento (lo
que no quiere decir que no venda el otro tipo
de vino de tapadillo). Los bodegones no tie-
nen méas decoracién que los pellejos y las bo-
tas de vino que cuelgan del techo. Hace las
veces de barra un par de tablones puestos so-
bre algunos barriles. El acre olor a vino es tan
intenso que anula completamente el hedor del
patio trasero, que es costumbre que los clien-
tes usen de letrina.

El vino ha de tomarse de pie, pues las auto-
ridades de la Villa prohiben que las bodegas
tengan bancos o sillas, posiblemente para evi-
tar las reyertas que suele provocar la ingestién
de bebidas espirituosas. No obstante, algunas
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tabernas grandes cuentan con algunas mesas
de madera basta en un rincén, y largos bancos
para sentarse, conseguidos posiblemente a
base de llenar la bolsa de la autoridad compe-
tente.

Vinos caros y famosos son los de Yepes,
Toledo, Ocana, Alanis o Pinto. Los tipos real-
mente duros suelen trasegar el Mosto de Toro,
un vino blanco, casi dorado, aspero pero re-
confortante.

Los que prefieren vinos més suaves pueden
pedir el Clarete de Ojo de Gallo de La Sagra, o
el nuevo vino andaluz de Pedro Ximenez de
Montilla, creado en 1604 a raiz de unos es-
quejes de uvas alemanas que el soldado Pe-
dro Ximenez se trajo de tierras del Imperio. Pero
el mejor vino de Espana (segun Fray Antonio de
Guevara) es el San Martin de Valdeiglesias, de-
nominado popularmente vino del santo. Es un
vino blanco, que en verano se suele tomar en-
friado con nieve.

Pero si lo que se busca es llenarse bien la
barriga, el visitante tendrd que dirigirse a uno
de los numerosos Bodegones (también llama-
dos Mesones) de los que tan bien surtida esta
Madrid, pues en una Bodega esté absolutamen-
te prohibido servir nada de comer.

Un Bodegén es un buen negocio, pues mas
de la mitad de la poblacién de la Corte es clien-
te habitual de ellos. Los platos habituales que
pueden degustarse en ellos son la Mano (Pe-
zufa cocida) de Ternera, el Carnero Verde (ade-
rezado con especias y verduras), el Mirrauste
(Carne con especias, almendras, canela, limo-
nes y nueces), el Jigote de Carnero (Pierna de
carnero adobada con limones, vino y especias),
la célebre Gallina en Pepitoria (guisada con pi-
mienta y yema de huevo) y especialmente la
Olla Podrida, plato siempre presente en los
Bodegones, y que es antepasado del actual
Cocido madrilefio.

Bolsillos escasos de recursos deberan con-
tentarse con los llamados platos baratos, aun-
que no por ello menos sabrosos: Callos coci-
dos, Albondiguillas y Grosura (despojos fritos
como sesos, lenguas, bofes o criadillas).

Recomendamos al forastero la Taberna de
los Cien Vinos, propiedad del italiano Lorenzo
Apoloni, proveedor de Su Majestad, en la que
pueden degustarse, ademas de los vinos antes
citados, delicadezas como el vino de guindas,
el vino de Candia, de Lucena, y sus famosos
vinos compuestos (mezclas de vinos, a los que
a veces anadia frutas y aguardiente, formando
algo parecido a nuestra sangria de hoy en dia).
Una bodega mas al uso y mas modesta es la
Taberna de Lepre, una de las mas famosas y
mejor abastecidas de la Villa, entre cuyos ilus-
tres clientes se cuenta nada menos que don
Francisco de Quevedo, el cual la cita en uno
de sus famosos poemas. Para comer bien,
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puede uno dirigirse al cercano Bodegdn de
Maese Pedro, situado en la calle del Lobo.

Corrales y Comedias

Las obras teatrales (llamadas genéricamen-
te comedias, aunque se trate de dramas, para
diferenciarlas de los Autos Sacramentales) son
especialmente apreciadas en Madrid, Sevilla,
Valencia y Barcelona. Al principio, la tempora-
da teatral empezaba el dia de la Pascua de Re-
surreccion para terminar el Gltimo dia de Octu-
bre (mas o menos como la temporada taurina
actual), pero pronto se amplié a todo el ano,
excepto durante la época de Cuaresma.

La Villa es una de las ciudades de Europa
donde se disfrutan de més y mejores repre-
sentaciones escénicas. Esto debe agradecerse
al comediante toledano Naharro, que a me-
diados del siglo XVI realizé numerosas innova-
ciones tanto en la escena («efectos especiales»
como nubes, truenos reldmpagos, etc, mejo-
rando el acompahamiento musical a las obras,
quitando barbas y méscaras a los actores, etc)
como en las obras en si mismas (introduccién
de nuevos argumentos y personajes, y situa-
ciones emocionantes y espectaculares, como
batallas y desafios singulares a espada).

Las representaciones se realizan en los pa-
tios interiores de las manzanas de casas, que
muchas veces suelen usarse como almacenes
y corrales (de ahi su nombre). Posteriormente,
se habilitardan edificios destinados exclusiva-
mente a ese uso, y se popularizara el nombre,
mas culto, de Teatros.

La forma y disposicion de estos Corrales es
la siguiente: Se entra a ellos por un zaguan es-
trecho, techado, que desemboca en un patio
al aire libre. La escena estd al fondo. En los
laterales y sobre el zaguan de acceso hay unas
galerias de tres pisos, con palcos y barandillas.
El acceso al patio cuesta medio real por per-
sona, y da derecho a ver la obra de pie. Si se
quiere una localidad mas cémoda, hay que
pagar un suplemento: un real por una locali-
dad de asiento, o seis reales por un balcén, en
el que caben hasta cuatro personas.

Las localidades de asiento son las gradas,
dispuestas a los lados y al fondo del patio. Sue-
len ser ocupadas por la gente de clase media
(artesanos, comerciantes, etc) y las dos filas
de bancos, reservadas normalmente a catedra-
ticos, intelectuales y literatos. Estan situadas
justo frente al escenario y sirven de separacion
fisica entre éste y el patio. Los balcones (o apo-
sentos) tienen celosias de madera, de manera
que se puede ver sin ser visto. Eso da lugar,
muchas veces, a que sean usados para citas
galantes, y que sus ocupantes se preocupen
bastante poco del espectaculo.

En caso de que el espectaculo no guste al
publico, éste no tiene el menor reparo en silbar

a los cémicos, o arrojarles frutas u objetos,
llegando incluso a invadir la escena (a la ma-
nera de los Holligans de nuestro fatbol actual)...
para lo que, por supuesto, pasan previamente
por encima de los doctos y atribulados inte-
lectuales de los bancos. Los espectadores del
patio (llamados Infanteria o Mosqueteria por-
que estan de pie) también pueden intentar asal-
tar la escena porque determinada comedianta
los entusiasme demasiado, o porque les haya
gustado tanto la obra que quieran sacar a hom-
bros a los actores.

Para que esto no se produzca con excesiva
frecuencia los comediantes suelen tutelarse con
Cofradias o Hermandades Religiosas, cuyos
miembros, a cambio de una parte de los be-
neficios, ejercen de guardias de seguridad du-
rante la funcién. Dos de las principales Her-
mandades religiosas que se dedican a esto (y
con mucho entusiasmo por su parte) son la
Cofradia de La Pasion y la de La Soledad. Se
rumorea que, de hecho, aquel grupo de co-
mediantes que no se procure los buenos servi-
cios de una Cofradia tendra problemas... se-
rios problemas. (Posteriormente, en 1624, los
cémicos crearon su propia cofradia, la Cofra-
dia de la Novena).

En el siglo XVII hay en Madrid ocho Co-
rrales:

Corral de la Pacheca, frente al convento de
Santa Ana (donde hoy se encuentra el Teatro
Espanol)

Corral de la Cruz, en la calle de la Cruz
Corral de la calle Principe

Corral de la calle del Sol

Corral de la calle del Lobo

Corral de Antén Martin, a beneficio del Hospi-
tal de las Bubas

Corral de la calle Toledo

Teatro de los Canos del Peral (Hoy Teatro Real)

La representacién se inicia a las dos de la
tarde durante los meses que van de Octubre a
Abril, segin normativa gubernamental, para evi-
tar que se salga del teatro de oscurecida, ya
que la Villa carece de alumbrado publico. En
Primavera el horario se retrasa hasta las tres, y
en Verano hasta las cuatro. Anteriormente los
dias de comedia eran los domingos y los dias
de fiesta, pero en la actualidad los habitantes
de la Villa y Corte disfrutan de dos sesiones a
la semana, ademas de los domingos. Sola-
mente se cierra por Cuaresma, desde el Miér-
coles de Ceniza hasta la Pascua de resurrec-
cién, aunque para no privar completamente al
publico de diversién suelen organizarse funcio-
nes de titeres.

Segln la norma implantada por Lope de
Vega, el espectaculo empieza con una loa, un
pequeno poema en la que el recitador se con-
gracia con el publico elogiando la belleza de la
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ciudad, al mismo tiempo que recita la intro-
duccién de la obra que se va a representar, pre-
sentando a los personajes y explicando su si-
tuacién. La comedia en si consta de tres jorna-
das (actos).

Entre el primer y el segundo acto, para dis-
traer al publico mientras se cambian los deco-
rados, se representa un entremés, pieza cémi-
ca de una media hora de duracién, en la que
intervienen a lo sumo dos o tres personajes y
que suele tratar sobre temas de actualidad.
Muchas veces son improvisados a partir de los
chismorreos de los Mentideros.

Durante el segundo entreacto se hace un
baile, a menudo de caréacter exético. Los bai-
larines van vestidos de indios, turcos, pastores
griegos, etc. La musica se hace con vihuelas,
tamboriles, sonajas y arpas, y se cantan coplas
referentes al argumento. El baile es muy cele-
brado entre la Infanteria, pues les permite en-
trever las piernas de las bailarinas.

Tras la dltima jornada de la obra se puede
rematar el espectaculo con otro entremés, aun-
que lo més frecuente es representar una jacara
o una mojiganca. La jacara es una representa-
cién parecida al entremés, pero en la que los
actores hacen el papel de picaros o rufianes, y
que se interpreta en el llamado lenguaje de ger-
mania, (argot propio de las gentes del ham-
pa). Una Mojiganca, por el contrario, no es una
forma de representacion teatral, sino un desfi-
le de personajes disfrazados grotescamente
con motes colgados de sus espaldas.

Durante tan largo espectaculo el especta-
dor puede entretener el estbmago comiendo
avellanas nuevas o ciruelas de Génova, o beber
algunos cuartillos de vino. Varios vendedores
ambulantes se pasean entre el publico, ofre-
ciendo silenciosamente su suculenta mercan-
cia por algunas monedas de cobre.

Segun Agustin de Rojas Villandrado, ocho
son las formas de agruparse y representar de
los cémicos del siglo XVII:

Budult: «Es un representante solo, que ca-
mina a pie, y pasa su camino; entra en un pue-
blo, habla al cura y dicele que sabe una come-
dia y alguna loa, y que retna al médico y al
boticario y se la dira. Stibase sobre un arcay va
diciendo: Ahora sale la damay dice esto, y esto,
y va representando, y después pide limosna en
un sombrero... Y el cura le da un plato de sopa
y duerme en el pajar.»

Naque: «Es dos hombres; éstos hacen un
entremés, algin poco de un acto; llevan una
barba de zamarro, tocan el tamborino y cobran
a ochavo; duermen vestidos, caminan desnu-
dos, comen hambrientos, y espulganse el ve-
rano en los trigos, y el invierno no sienten con
el frio los piojos.»

Gangarilla: «Son tres o cuatro hombres, y un
muchacho que hace la dama. Buscan saya y
toca prestada (y algunas veces se olvidan de
devolverla), hacen dos entremeses de bobo,
cobran a cuarto, pedazo de pan, huevo y sar-
dina, y todo género de zarandajas...»

Cambaleo: «Es una mujer que canta y cinco
hombres que lloran; éstos traen una comedia,
dos autos, tres o cuatro entremeses, un lio de
ropa que lo puede llevar una arafa. Cobran a
seis maravedises.»

Garnacha: «Son ya cinco o seis hombres,
una mujer que hace la dama primera y un mu-
chacho que hace la segunda. Ya este grupo
duerme en las posadas, alquilando una cama
para cada dos o tres, y llevan un burro para
transportar el hatillo escénico.»

Boxiganga: «Lleva dos mujeres, un mucha-
cho y seis o siete compaieros. Ya éstos alqui-
lan un patio, montan un escenario, y cobran en
la puerta la entrada a los espectadores.»

Farandula: «Es la vispera de la Compania, y
en ella hay toda clase de tipos, el enamorado,
el celoso, el timido, y teniendo que convivir
con el trabajo y en los viajes y hospedajes, no
es raro que surjan entre ellos rencillas y peleas.»

Compania: «Es la mas completa y numero-
sa, pero solamente actta en las ciudades im-
portantes. En ellas hay toda clase de gusarapas
y sabandijas; entrevan cualquier costura, saben
de mucha cortesia, y hay gente muy discreta,
hombres muy estimados, personas muy cono-
cidas y hasta mujeres honradas (que donde hay
mucho es fuerza que halla de todo). Traen cin-
cuenta comedias, trescientas arrobas de hato,
dieciséis personas que representan, treinta que
comen, uno que cobra y Dios sabe el que hur-
ta...»

La diferencia entre la Compania y la Faran-
dula no reside en la calidad de la representa-
cién ni en el repertorio, sino en que las prime-
ras disponen de una patente real para actuar.
Esta licencia limitaba la cifra de las companias
para evitar que la excesiva competencia entre
ellas obligara a disminuir los precios por repre-
sentaciéon y empobreciera la calidad del espec-
taculo. En las Espanas solamente pueden ha-
ber ocho companias (a partir de 1615, doce).
Evidentemente, coexisten con varios cientos de
farandulas.

Pasear y darse un verde

Pasear es la distraccién de moda de la no-
bleza madrilena, que, aunque vestida con ro-
pas severas de tonos graves, gusta de exhibir-
se. Evidentemente no lo haran a pie, en una
villa de escasisimas calles empedradas y de
cloacas casi inexistentes, sino en carruaje, au-
téntico simbolo del rango social que ostenta
su ocupante: Cuando mas suntuoso es el mo-
delo del coche de caballos (o mulas) que se

usa para dar el paseo, de mas rancio abolengo
y distincién ha de ser el que viaja dentro. Aque-
llos picaros y farsantes que hacen ostentacién
de una nobleza que no tienen se arriesgan a
sufrir un severo castigo por parte de las autori-
dades, asi como padecer el escarnio publico,
lo que equivale a su muerte en la vida social de
la Villa y Corte.

Solamente los Principes, Duques o Arzobis-
pos pueden llevar coches de cuatro caballos.
Los demas han de contentarse con carruajes
tirados por dos animales, sean caballos o mu-
las, y si el capital o la nobleza no alcanzan para
tanto, tienen que conformarse con una silla de
mano o palanquin que lleven dos sufridos cria-
dos. Por otra parte, aquellos que no puedan
permitirse tener coche propio, pueden
alquilarlo por unas horas o dias en la plaza de
los Herradores.

El coche es de gran importancia en los asun-
tos amorosos, ya que una dama que se precie
como tal no puede salir a la calle sin ir acom-
panhada de duena, escudero y paje. Al cruzarse
dos carruajes, es obligado parar para intercam-
biar saludos, y si los ocupantes de uno de los
coches son galanes y las del otro damas solas
a los saludos pueden seguir los galanteos.
Como bien nos dice el viajero francés Herrault,
las buenas costumbres indican que, cuando un
hombre se encuentra con un carruaje en el que
viajan damas solas, debe decirles algo alegre y
con doble sentido, a lo que las damas le han
de responder con mucha vivacidad, si no con
descaro.

Es normal que los amantes acuerden en-
cuentros casuales de esta guisa... e incluso que
se produzca un répido trasvase de ocupantes
de un vehiculo a otro. Estas paradas galantes
pronto provocaron que los paseos dejaran de
realizarse por las calles y plazas de la Villa, tras-
ladandose a las (mas discretas) zonas verdes
que rodeaban la ciudad: La Alameda del Pra-
do, llamada Paseo porque Felipe Il solia pa-
sear por ella; La Huerta de Juan Fernadndez; y
los jardines del Palacio de El Buen Retiro. De
ahi la expresién «darse un verde», que puede
significar dar un paseo... o tener un escarceo
amoroso (y a menudo, ambas cosas a la vez).
Estas aventuras, por otro lado, no estén extentas
de riesgos, ya que si a los amantes se les va el
santo al cielo y les coge la oscurecida en los
descampados, pueden ser presa facil de los
ladrones, picaros y valentones que toman al
asalto dichos lugares al abrigo de la oscuridad...

Pero con todo, el lugar favorito de los ma-
drilenos, al menos durante el verano, es el rio
Manzanares. Durante el estio disminuye tanto
Su cauce que por sus arenas pasean las carro-
zas de los poderosos. De todos modos, poca
o mucha, hay agua, y los humildes acostum-
bran a aliviarse de los agobiantes calores de
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Julio y Agosto banandose en él, aunque mu-
chas veces para ello hay antes que excavar en
el lecho arenoso del rio para que salga agua
suficiente. Evidentemente, tanto hombres como
mujeres se banan desnudos, para escandalo
de los moralistas y regocijo de los curiosos,
ante lo cual han empezado a instalarse desde
hace algunos anos balnearios de madera, don-
de por pocas monedas tanto el natural como
el extranjero pueden refrescarse al abrigo de
miradas indiscretas.

En la Alameda del Prado y a lo largo del rio
Manzanares se instalan con el buen tiempo ven-
dedores ambulantes, que ofrecen a los pasean-
tes agua fresca, fruta o dulces (como tortitas
de leche).

Los Autos de Fe

Otro de los grandes espectaculos que ofre-
ce la Villay Corte son los solemnes Autos de Fe
que periédicamente organiza la Inquisicién en
la Plaza Mayor, y a los cuales acude la nobleza
y el populacho como si de cualquier otro fes-
tejo se tratara. Es posible que el extranjero, en
especial si no es de las Espanas, encuentre el
Auto de Fe tragico, incluso cruel. Se ha llegado
a decir de la Inquisicién que nacié con los Re-
yes Catolicos, fue apenas consentida por Car-
los I, apoyada por Felipe Il, secretamente com-
batida por Felipe Il y protegida hasta la exalta-
cién por Felipe IV (el mas frivolo de los
Austrias!). Sea como fuere, y pese a que juridi-
camente la Santa Inquisicién no es mas que un
organismo de la monarquia de igual titulo que
los demés Consejos, en la practica se trata de
una casta superior, con poder sobre toda la
jerarquia social, y que a menudo se enfrenta (y
con éxito) con los demés Consejos e Institu-
ciones. Pero sigamos el viejo proverbio popu-
lar (Con la Inquisicién, chitén), no sea que al-
guno de los 20.000 familiares del Santo Oficio
se tropiece con este escrito.

Sobre los Autos de fe en si, nos cefiremos
ala descripcién (bastante objetiva) que de ellos
hiciera en su dia el viajero francés Barthelemy
Joly, limosnero del rey de Francia y adjunto del
abad general del Cister:

«El Auto de Fe se produce una vez efectua-
das ya las pesquisas, detenciones, interroga-
torios y torturas, cuando el reo ha confesado y
se ha dictado sentencia. Entonces se lleva a
cabo esta curiosa ceremonia, destinada a re-
conciliar a la oveja descarriada con el Unico
Dios verdadero. Sacan a los presos de amane-
cida, cuando se dicen las primeras misas y los
comercios aln no han abierto. Para ello se for-
ma una procesién encabezada por el estan-
darte blanco y negro de la cruz, al que siguen
otros estandartes similares mostrando cruces
o imagenes de Jesucristo. Los que llevan los
estandartes son todos ellos gente noble y prin-

Kjuul L R

cipal, y van vestidos con austeros ropones ne-
gros. Tras ellos, vestidos de igual guisa, van la
gente del pueblo, portando grandes cirios en-
cendidos, y tras ellos los religiosos, sea cual
sea la orden en que militan. Tras ellos, los con-
denados, vestidos con la tunica del sambeni-
to, con una coroza (especie de mitra) en la
cabeza, con los pies descalzos y con una pin-
tura al cuello representando la pena que van a
sufrir. Van escoltados por dos familiares de la
Inquisicién, uno a cada lado, y estan atados
con una cuerda al cuello. Tras ellos cierran la
comitiva los funcionarios de la Inquisicién: ofi-
ciales, secretarios, fiscales... y finalmente los
Senores Inquisidores junto al Obispo de la ciu-
dad, que estara presente representando al Papa.

La procesion, cantando (en latin) el Credo
en voz baja, se encamina hasta una gran plaza
publica elegida de antemano (en Madrid, nor-
malmente la Plaza Mayor). Alli se ha prepara-
do con antelacién un gran tablado de madera,
con tres graderias de bancos a los lados y al
fondo, alzados progresivamente, a la manera
de las aulas de la Universidad. Inquisidores y
reos suben a las graderias centrales, sentdndo-
se los reos en las graderias mas elevadas: Los
condenados a muerte arriba, los condenados
a galeras abajo, los que han de ser azotados
en las gradas inferiores, casi al mismo nivel que
los Senores Inquisidores y el Obispo, sentados
bajo un rico dosel. El resto de los funcionarios
de la Inquisicién (incluidos los Familiares que
vigilan a los reos), se acomodan en los bancos
libres. En las graderias de la derecha se aco-
modan los candénigos de la ciudad y el clero
en general; en la izquierda, los miembros de la
justicia. De pie en la plaza se agolpa la multi-
tud, silenciosa y sombria.

En el tablado hay un altar también de ma-
dera, donde se encuentra la Biblia, unas llaves
grandes que representan las del Paraiso y una
imagen del Cristo crucificado. El obispo del
lugar (o a veces, un dominico) se coloca frente
al altar y lanza un agresivo sermoén destinado a
provocar el horror y el terror a los castigos
inquisitoriales, que no son nada comparados
con los castigos que esperan a los pecadores
en el Infierno. Terminado el sermén, uno de los
secretarios lee uno a uno los nombres de los
condenados, el crimen que cometieron y su
propia confesién (voluntaria o no, poco impor-
ta), asi como el castigo que les va a ser im-
puesto. El reo debe escuchar todo ello de pie
en mitad del tablado central, encima de un ta-
burete y con un cirio en cada mano. Al finalizar,
se hacen cargo de él los representantes de la
justicia secular, que ejecutan la pena en el mis-
mo instante, segln el orden prescrito: las de
muerte primero, luego las demds. En ocasio-
nes, esta macabra ceremonia se prolonga du-
rante varios dias...»

Corridas de Toros

No es conveniente que el viajero abandone
la Corte de las Espanas sin antes contemplar,
al menos una vez, el espectaculo de las corri-
das de toros, antes Unico en el mundo, aun-
que ahora, con la expansion del Imperio Espa-
nol, se estd importando a otros lugares. Con
todo las de la Villa de Madrid son, de largo, las
de mayor renombre y fama, quiza debido a la
asistencia Real.

Dicen los entendidos que ya los musulma-
nes andalusies practicaban, desde antiguo, el
arte de lancear a los toros, y ensefiaron su cos-
tumbre a los cristianos, los cuales pronto se
aficionaron a ella, pues era un deporte viril que
les permitia a la vez impresionar a las damas y
ejercitarse con las armas.

Las corridas se llevan a cabo en la Villa siem-
pre el lunes, ya que el Domingo era el dia del
Senor, y no estaria bien que se dedicara Su Sa-
grado Tiempo a ejercicios frivolos.

Este curioso deporte se puede practicar de
dos maneras: a caballo o a pie. El primer modo
suelen emplearlo los nobles, que, acompana-
dos de una cuadrilla de media docena de cria-
dos, parientes o amigos, se enfrentan con un
toro bravo montados en répidos y resistentes
caballos, armados con lanzas largas, que lla-
man garrochones, o «rejones de muerte». Los
jovenes aristocratas se dedican a este deporte
para probar su destreza con el caballo y tam-
bién como ofrenda amorosa a su dama, aun-
que todos coinciden en que hay escaso riesgo
para los caballeros, ya que entre todos aturden
al toro, distrayéndolo si consigue destripar al-
gun caballo con sus cuernos. Es un espectécu-
lo vistoso, en el que sobre todo destacan los
buenos jinetes. Los caballeros suelen ir disfra-
zados de manera extravagante, ya sea «a la
cazadora» (con tonos verdes), «a la turca» (con
turbantes y ropas de aspecto oriental), «a la ita-
liana» (con calzas, calzones cortos, camisas
anchas y coletos -chaquetillas- muy ajusta-
dos)... o simplemente visten el traje oscuro,
habitual de la corte, pero adornado con bor-
dados de plata y oro.

Pero el correr (o burlar) del toro también
puede hacerse a pie, vestido con blusa o casa-
ca suelta y calzén, y armado con cuchillo o
espadin y rodela. Los que asi justan con el toro
reciben el nombre de toreadores de banda, y
lo esperan a pie firme, esquivandolo en el ulti-
mo momento y asestandole la cuchillada cuan-
do pasa por su lado. Hay quien cambia la ro-
dela por la capa, enrollada en el brazo izquier-
do, que es de color rojo para excitar al toro y
burlarlo en el dltimo segundo.

Otros (los menos) prescinden de defensas
y se enfrentan al toro armados con pesados
montantes (espadas a dos manos), golpean-
doles en la testuz cuando la bajan para embes
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tir. Burlar al toro de esta manera se considera
de segunda categoria, y ningtn noble con un
minimo de dignidad se aviene a ello. Por el
contrario, entre el pueblo llano y sobre todo
entre los rufianes de la Villa es deporte muy
celebrado, y es comin que salten a la plaza
uno o mdas ventureros, individuos que, (a la
manera de nuestros espontaneos de hoy) se
lanzan sobre el toro sin previo ajuste o acuerdo
con la autoridad. Los accidentes fatales suelen
ser comunes, pero si el venturero se porta bien
es costumbre darle algo de dinero, y quizé lo
contraten como toreador de banda.

Se celebran esporadicamente corridas de
toros en varios puntos de la Villa: Los cortesa-
nos del Rey y los aristécratas suelen lancear
toros de tanto en tanto en la explanada del Cam-
po del Rey, situada junto al Alcazar (mas o me-
nos donde hoy estd la plaza de la Armeria).
También, en ocasidn de fiestas reales, se suele
improvisar una plaza en los jardines del pala-
cio del Retiro.

El pueblo llano también disfruta con este
deporte, y para ello el Ayuntamiento de la Villa
suele habilitar tres plazas: la de Antén Martin y
la de la Cebada (que cierran con carros) y, cémo
no, la socorrida Plaza Mayor, en la que se ce-
lebran corridas de mayor categoria, a las que
asiste muchas veces la nobleza madrilena y en
ocasiones hasta la familia real. Algunos nobles,
muy aficionados al lanceo de los toros, dispo-
nen de sus pequefas plazas de gradas de ma-
dera, privadas, como es el caso de la del Du-
que de Lerma. (Situada donde hoy esta la pla-
za Neptuno, en el Sitio del Prado).

Como complemento a las corridas de to-
ros suelen realizarse juegos de cafas. Se trata
de una transformacién de los torneos medie-
vales, y consiste en una carrera entre varias
cuadrillas de jinetes, que se asaetean unas a
otras con lanzas de cafna.

Eljinete debe, en todo momento, mantener
su caballo a galope tendido. La mitad de los
caballeros suelen vestir a la mora, y la otra mi-
tad, de cristianos.

Como detalle curioso no podemos dejar de
mencionar que el afortunado poseedor de un
balcén que dé a una plaza donde se celebre un
espectaculo de toros no puede disfrutarlo para
él y su familia: esta obligado a cedérselo a
quien la autoridad disponga (normalmente cor-
tesanos o gente influyente)... sin percibir nada
por ello, aunque los més espabilados suelen
preparar refrescos y un aperitivo para conse-
guir asi alguna propinilla... y quien sabe si no
un favor cortesano!

Ir de Mentideros

Se trata de lugares de reunién de la gente
ociosa de la Villa. En ellos la gente se retine en
pequenos corros, y discuten de los més varia-

dos temas. Con palabras de Néstor Lujan (que
creo que lo define mejor que nadie): «no sola-
mente los poetas asistian a los Mentideros. Alli
se solia ver la turbamulta urbana, la tremenda
marea baja del Madrid castizo. Hidalgos de lar-
gas espadas y hambres ciertas; estudiantes bu-
fos y tenebrosos, adictos a la sopa boba de los
conventos; los galanes de la Corte con mas
viso; los cémicos, mas famosos o mdas nece-
sitados; los arbitristas, que tenian remedio para
los males publicos; los mendigos, que pasa-
ban de tres mil en Madrid, por aquellos anos;
los forasteros, curiosos de cualquier categoria
y linaje; los valientes de mentira y los jugado-
res de ventaja. Una mezcla curiosa 'y democré-
tica que, en aquella época en que no existia
prensa alguna, era la mas vivay mas mentirosa
gaceta de Madrid».

En la Villa y Corte los mas importantes son
tres:

El de las gradas de la iglesia de San Felipe el
Real, situada en la Puerta del Sol esquina calle
Mayor. A él acuden poetas, clérigos y, sobre
todo, soldados. Sus horas de méas animacién
son hacia las once y doce de la mahana y por
la tarde, a la hora del paseo.

El Mentidero de los Cémicos, en la calle de
Atocha, cerca de la Iglesia de San Sebastian,
frecuentado por gentes del mundo teatral. Un
buen lugar para estar al tanto de las noticias
sobre comedias, libros y versos!.

El Mentidero del Alcazar, situado en las cer-
canias del Palacio Real, (y llamado por ello de
las Losas de Palacio) Alli corren sobre todo ru-
mores politicos, diplométicos y militares, pues
es frecuentado por covachuelistas (funciona-
rios de palacio). Pero también se divulgan amo-
rios y chismes... y en ocasiones se reparten
cuchilladas, cuando la informacién la oye quien
no debe.

Casas de juego

Reciben popularmente los nombres de
Coimas, Garitos, Leoneras y Madrachos. Para
abrir un garito es necesaria una Real Licencia,
que el Estado solamente otorga a soldados in-
vélidos de guerra (llamados estropeados) y a
oficiales sin recursos econémicos. Como las
solicitudes eran muchas, en la practica sola-
mente reciben licencia los que tienen buenas
recomendaciones o mejores contactos. En
ellos se juega a cartas, siendo los juegos mas
populares el Hombre, el Faradn, el Siete y Lle-
var, los Cientos y muchos més. Estan prohibi-
dos todos aquellos juegos en los que solamente
interviene el azar, como los juegos de cartas
en los que se apuesta a carta tapada (Carteta,
Parar, Vueltos, etc), y todos los juegos de da-
dos.

Para jugar a ellos existen garitos ilegales, que
los alguaciles municipales se encargan de ce-

rrar (especialmente cuando no pagan puntual-
mente sus sobornos), y otros locales en los que,
sin ser exactamente casas de juego, se disuel-
ve méas de una fortuna. Se trata de las llama-
das Casas de Conversacién, similares a los
clubs privados ingleses del siglo XIX, en los que
se rednen aristécratas y personalidades distin-
guidas, y en los que aparte de hacer tertulias
literarias (y en ocasiones, politicas) se suele ju-
gar bastante, tanto a los juegos prohibidos como
a los legales. También los clientes de las
mancebias (burdeles) organizan alguna partidita
de dados o de cartas, en especial si hay mu-
cho ajetreo en la casa y se ha de guardar tan-
da.

Igualmente se cruzan apuestas en las Casas
de Trucos, donde se juega a una primitiva ver-
sién de nuestro billar actual.

Recomendariamos al forastero que si quie-
re visitar una Casa de Conversacién intente ser
invitado a la de la calle del Nino, que es resi-
dencia de don Luis de Géngora, eclesiastico y
poeta. Si por el contrario desea probar suerte
en una Casa de Trucos habra de dirigirse a la
calle del Lobo, donde esté el establecimiento
de don Luis de Guzman, individuo delgado,
sombrio y peligroso, casado con una noble
venida a menos. Si lo que quiere es conocer
un Garito con Real Licencia, puede dirigir sus
pasos al de la calle Alta del Olivo, propiedad
de Antonio Espinosa, ex soldado de la Guardia
a caballo.

Por cierto, es interesante advertir al viajero
que en el reino de Castilla solamente se puede
jugar con la baraja autorizada, que solamente
puede estamparse y venderse con licencia real.
Aquel que sea sorprendido jugando con una
baraja catalana o francesa puede ser fuerte-
mente multado por la Real Hacienda.

Prostitucion

Se calcula que hay mas de ochocientos
prostibulos en el Madrid de los Austrias. Reci-
ben diferentes nombres (Casas publicas, Ca-
sas llanas, Casas de Mancebia, Berreaderos,
Dehesas). El responsable de la Casa ante las
autoridades es un hombre al que se le conoce
como padre, y que tiene que evitar en lo posi-
ble que haya disturbios dentro del local. Le ayu-
da a regentar el mismo una mujer de cierta
edad, muchas veces una puta vieja, a la que
llaman tapadora. Esa mujer debe ser nombra-
da por el duefio de la Casa (muchas veces, un
cortesano o comerciante enriquecido), y su
nombramiento es ratificado por la Villa de Ma-
drid, que las usa asi como confidentes: Deben
avisar al Consejo tan pronto como alguna de
las chicas contrae una enfermedad infecciosa,
para que se la aparte del negocio hasta su cu-
raciéon. Un médico del Consejo reconoce a las
prostitutas cada cierto tiempo. Si descubre a
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alguna enferma, y la tapadora no ha dado parte
de ello... pues el Consejo anula su nombramien-
toy la pone de patitas en la calle. Algunas de las
mancebias més caras se usan también como dis-
cretas casas de citas.

Cuatro son las mas importantes mancebias
de la Villay Corte.

Los cortesanos y aristdcratas frecuentan la de
La Solera, situada en la calle de los Francos, la
més cara de la ciudad. Comerciantes enriqueci-
dos, forasteros con la bolsa llena y estudiantes
ricos visitan las dos mancebias de la calle Luzén.
Por Ultimo, la casa de putas més popular entre el
pueblo llano esta situada en la plaza del Alamillo,
y esta siempre llena. El bullicio era alli constante,
y a veces habia que esperar hasta un par de ho-
ras para poder conseguir una chica.

También abundan las mancebias ilegales en
el barrio de Lavapiés, y muy especialmente en
una calle de nombre tan incitante como calle de
la Primavera. Esta tiene la fama de poseer la peor
y més peligrosa clientela de la Villa y los escan-
dalos que en ella se daban obligaron a los alcal-
des de la época de Felipe Il (1628) a diseminar
aquellos burdeles mas al interior, por la barriadas
de San Martin y San Juan.

Practican «el oficio més viejo del mundo» unas
30.000 mujeres, entre las autorizadas y las ilega-
les. Para que una joven se haga prostituta legal-
mente tiene que entregar un documento ante el
juez de su barrio, en el que se especifique que es
mayor de doce afnos, que ha perdido la virgini-
dad y que es huérfana, o de padres desconoci-
dos, o abandonada por su familia (siempre que
ésta no sea noble). El juez del barrio le suelta en-
tonces un sermén moralista (sin demasiada con-
viccién) intentando que la muchacha se arrepienta
de sus intenciones, y se aparte de esa vida de
vicio y pecado. De no convencerla, le otorga un
documento en el que se la autoriza a ejercer su
oficio. A partir de entonces, y segln la ley, cuan-
do «esté de servicio» debe llevar una media capa
negra, como distinitivo de su profesién. Por eso
se las conoce con el eufemismo de Damas de
medio manto.

La homosexualidad masculina se castiga con
la castracion y la muerte en la hoguera, tanto para
el que «da» como para el que «recibe», asi que
los sodomitas o bujarrones tienen que ser (a la
fuerza) especialmente discretos.

Batirse en duelo

En la Villa y Corte los lances de honor estéan a
la orden del dia. En general caballeros gentilhom-
bres o menestrales, cuando se sienten heridos
en su fama, opinién u honor, no vacilan en «Me-
ter mano», cOmo expresa el gesto de ponerla en
la empunadura para tirar de ella. A pesar de estar
prohibidos por disposiciones reales y por la Igle-
sia (a partir del Concilio de Trento) se suele hacer
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bien poco caso de tales edictos.

En caso de ser detenidos in fraganti los casti-
gos que dicta el Rey van desde el arresto domi-
ciliario si no ha habido victimas hasta el destierro
de la Corte por un tiempo determinado, la carcel
o incluso el cadalso.

Si a esto afadimos la facilidad con la que los
caballeros espanoles deciden resolver el mas leve
roce a cuchilladas y el que las emboscadas son
una manera mas de eliminar molestos enemi-
80s, nos encontramos con un Madrid cuyas ca-
lles a decir de muchos son de las mas peligrosas
del Reino.

Las razones que llevan a dos individuos a ba-
tirse en duelo son numerosas (y algunas ridiculas
desde el punto de vista del siglo XXI). Por des-
precio, cémo ofender a alguien por no mirarle al
pasar. Por insolencia, cbmo mirarle demasiado.
Por herir a un criado de la casa, pues éste es
prolongaciéon de su personalidad, etc. La lista
seria interminable. De hecho se considera ma-
yor insulto el recibir una bofetada que una sarta
de palos, y cémo arrojar el guante a la cara o al
suelo equivale a una bofetada es por lo tanto un
claro signo de desafio, que ningtn hidalgo de
sangre caliente dejara de responder.

Por eso en la instruccién de los jévenes Gen-
tilhombres y Caballeros la esgrima ocupa un lu-
gar destacado y no precisamente como deporte
sino como método para defender el honor y por
tanto la razén.

Por supuesto son tiempos de grandes espa-
dachines y de notables maestros y tratadistas de
esgrima. Entre ellos destacan Carranza y sobre
todo Luis Pacheco de Narvaez, que en 1600
publica el notable tratado «Grandezas de la es-
pada». Destacan como lugares donde se suelen
producir duelos la Huerta de Juan Fernandez, la
Alameda del Prado y la Fuente del Acero, aunque
muchos son los lances que se dirimen en plena
calle, amparandose en la oscuridad de la noche.

Galantear monjas

Aquellos que deseen practicar los refinamien-
tos romaénticos de la seduccién pueden dedicar-
se a este curioso pasatiempo, muy en boga en la
Villa. El galan, vestido con sus mejores galas y
haciendo poses gallardas, rondara por el con-
vento exhibiéndose ante las monjas, escuchan-
do misa en su iglesia y mirando de reojo hasta
descubrir la hermana o novicia joven que le sea
de su agrado. A ésta le hara llegar, mediante el
oportuno soborno o amenaza a la criada o cela-
dora del convento, la primera carta de amor,
concertando cita. Y si la monjita se adviene, em-
pezard el excitante juego de las entrevistas fuga-
ces y secretas, de cuchicheos a través de enreja-
dos y celosias, de amores platénicos y de ar-
dientes promesas de amor... Un discreto juego
sentimental, a la manera del viejo amor cortés
de los trovadores, que en ocasiones, no obstan-

te, pasa a mayores. Entonces es cuando se rom-
pe la clausura (en ocasiones espada en mano,
como hicieran en su dia Calderén o Lope de Vega)
y se cometen escalos, fugas y sacrilegios varios.
Que ya lo dice la sabiduria popular: Amor de
monja, fuego de estopa y viento de culo, todo
es uno.

No obstante, conviene recordar que ser galan
de monjas es oficio peligroso. La Inquisicién los
persigue con celo y castiga con dureza, pues,
como todo el mundo sabe, el Anticristo vendra
al mundo por los amores sacrilegos de una mon-

ja...
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Res est apta senectutl

Seriis intendere

Res est apta luventutl

Seriis intendere
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