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HISTORIA

e todos es sabido que los moros estaban rondando esas tierras y a los francos no

les gustaba en absoluto que los herejes anduvieran tan cerca. De esta forma crean

lo que viene a denominarse “zona franca”, una especia de barrera de contencion
al sur de los Pirineos. En estas tierras se han refugiado los cristianos que no comulgan con
los invasores, formando pequefias comunidades que no despiertan el interés musulman,
pues, toda la zona es demasiado -agreste y nada comparable con la rica tierra de la Hoya
de Huesca. Estando asi las cosas y aunque la historiografia no esta muy clara, parece ser
que a finales del siglo VIII los francos designan a Aureolo (también llamado Oriol) como
conde de la zona que mas tarde se convertiria en el condado de Aragon.

No queda muy claro si Oriol estaba al cargo
de los valles de Hecho, Aragéon, Ribagorza,
Sobrarbe e incluso Pallars o Urgel, ya que
los anales lo muestran como un territorio
al sur de los Pirineos, sin especificar el si-
tio en concreto... Si afirma que sus tierras
quedan frente a las ciudades de Wasqa (ac-
tual Huesca) y Sarakosta (actual Zaragoza).
De todas formas, sera con Aznar Galindez
I que se crea una rama familiar hispana,
siendo para muchos historiadores el primer
conde de Aragén tras la muerte de Aureo-
lo. Este condado comprende los actuales
valles de Hecho, Ans6, Canfranc y Aragon.

En el afio 893 es nombrado conde Galindo
Aznarez I, hijo de Aznar II Galindez y nie-
to de Aznar Galindez I, e hijo- de Onneca,
hija del rey de Pamplona Garcia Ifiiguez y
condesa consorte de Aragon.

Al pertenecer a la familia real pamplonesa,
Galindo se vuelve mas influyente en este
reino a partir del ano 905, consiguiendo asi
“que Aragon tenga mayor poder sobre el rei-
no pamplonés. ;

Galindo Aznarez II casé dos veces, en pri-
meras nupcias con Acibella, hija del conde
de Gascuia, y en segundas nupcias casé con
Sancha Garcés, de la dinastia ffiigo-Arista,
con quien tuvo dos hijas, Andregoto Galin-
dez, condesa de Aragdn al heredar el titulo
de su padre, y Velasquita Galindez.

Como puede observar el buen observador,
los condes y reyes de la época miran mas
por su poder personal que por el de la fami-

lia, atacando a hijos o padres si es necesario
y tomando en nupcias a primos o tios si es
menester... todo vale para fortalecer los te-
rritorios y el poder personal o de la propia
sangre. De esta forma nos plantamos en el
afio 933, cuando el rey de Pamplona, Gar-
cia Sanchez I, es nombrado tutor de Andre-
goto Galindez, como hemos dicho, hija del
conde de Aragon y futura condesa. Esto es
debido a que Andregoto es menor de edad
y esta prometida al rey de Pamplona desde
muy joven. Al morir su padre el conde, fue
el rey de Pamplona quien toma el titulo de
conde de Aragon.

Pero estamos en una época extrafia, donde
la religion tiene un gran peso en la vida de
los hombres, incluso de los reyes, y Gar-
cia Sanchez termina repudiando a su joven
esposa antes del afio 943, alegando ser pri-
mos hermanos, como si no lo supiese el dia
en que se casaron. La boda nunca fue bien
vista y se tratd mas de un asunto de estado
para salvaguardar los territorios ganados
por parte de Aragén y de ganar nuevos te-
rritorios por parte de Pamplona. Tras este
infortunio, la condesa se retird a sus tierras
en Aybar, donde falleci6 en el afio 971.
Pero hay algo que no pasa desapercibido
para nadie, y es que el reino de Pamplona
y el condado de Aragén estan mas unidos
que nunca.

A comienzos del siglo XI, el rey Sancho III
de Pamplona, conde de Aragdn, anexiona
los condados de Ribagorza y Sobrarbe al
condado de Aragon y reconstruye monas-



terios y aldeas, recuperando asi los terri-
torios devastados en el pasado. Construye
asi mismo toda una red de fortalezas para
defender sus territorios de los enemigos.
Castillos como Loarre, Uncastillo, Sos,
Biel y Luesia son algunos ejemplos de esta
frontera... grandes e importantes castillos
que seran protagonistas de importantes mo-
mentos de la historia del futuro reino.

Tras su muerte, sus hijos se dividen los
territorios: Garcia Sanchez III pasa a ser
rey de Pamplona, el condado de Aragon a
Ramiro y los condados de Sobrarbe y Ri-
bagorza a su hermano Gonzalo. Al poco
tiempo muere Gonzalo, heredando Ramiro
sus tierras. Aunque Garcia Sanchez heredo
el trono de su padre, el hijo mayor era Ra-
miro.  El problema era que su madre no era
la reina consorte, sino una noble llamada
Sancha de Aibar. Nunca fue tratado como
un hijo bastardo, aunque fuese hijo natural,
pero no fue nombrado rey. De esta forma
guerre6 con su medio hermano por el trono
de Pamplona sin conseguirlo y al final se
auto proclamo rey de Aragon al conseguir
los condados de Sobrarbe y Ribagorza con
la muerte de Gonzalo. Méas tarde se casa
con Ermesinda de Aragon, hija del conde
de Foix-Bigorra Bernando Roger, sellando
solidas alianzas con el sur del imperio fran-
co. :

‘El monasterio de San Juan de la Pefia se
convierte en simbolo del nuevo reino.

Y he aqui como el condado de Aragéon paséd

a ser Aragoniae Regnum o reino de
Aragon.

Sancho Ramirez, hijo de Ramiro, consoli--

- da el reino, poniéndolo en pie de cruzada

contra el Islam, reafirmando asi la Recon-
quista que en estos momentos estan llevan-
do a cabo la mayor parte de los pueblos
cristianos de occidente. Convierte a la villa
de Jaca en ciudad, ordenandola capital del
reino y sede episcopal.

En estos afos, el pueblo basicamente se
preocupa de sobrevivir y poco mas, y las
pocas celebraciones que podian disfrutarse
eran las liturgias eclesidsticas, en las que
escuchaban la musica que la propia Iglesia
divulgaba. La diversién popular venia de
los juglares, los cuales contaban historias
viajando de aldea en aldea: leyendas de
guerreros, de reyes y santos, de victorias
contra los moros y de milagros de Dios.

Estos se pusieron de moda junto a acroba-
tas y bailarinas en el siglo XII.

A Sancho Ramirez le sucede su hijo Pedro [
como rey de Aragon y Pamplona. Muri6 sin
descendencia por lo que subi6 al trono su
hermano Alfonso I, llamado El batallador
debido a su espiritu de conquista. Conquis-
to a los musulmanes Ejea de los Caballeros,
Tauste, Sadaba, Tamarite de Litera, San Es-
teban de Litera, la Hoya de Huesca, el valle
del Jalon, Daroca, Tarazona, Tudela y el sur
de Navarra, zonas fronterizas de las actua-
les Rioja, Soria y Guadalajara... Todo ello
con un plan en mente, aislar la taifa de Sa-
rakusta para conquistarla. Pero no solo eso,



con 50 afos cumplidos atraviesa Valencia
para reconquistar al-Andalus, llegando has-
ta Cérdoba y Granada. Fue rey regente, por
su matrimonio con la reina Urraca, de Cas-
tilla, Ledn y Toledo. Muere intentando con-
quistar Fraga a los 61 afos. Lo hace sin des-
cendencia y dejando su herencia en manos
de las 6rdenes militares, ante el disgusto y
rechazo de la nobleza aragonesa. De esta
manera los nobles aclaman como nuevo rey
a su hermano menor, Ramiro II, que en ese
momento es obispo de Roda-Barbastro. Los
nobles le piden que sea rey, se case, tenga
descendencia y luego ya si quiere vuelva a
su vida monacal. Casa con Inés de Poitou
y el matrimonio da a luz a una hija, Petro-
nila, a la cual compromete con el conde de
Barcelona Ramoén Berenguer IV. Aun asi,
existen presiones desde el reino de Leon
para que Ramiro comprometa a su hija con
Alfonso VII e incluso con el hijo de este,
Sancho III, cambiando el nombre de Petro-
nila por el de Urraca, madre y abuela de los
pretendientes. Al final el elegido es Ramon.
En aquel entonces Petronila es una nifia y
el conde tiene casi treinta afios. La joven
mantiene la dignidad real y el conde pasa
a ser gobernador del reino como princeps.
Ramiro vuelve al monasterio, conservando,
eso si, el titulo de rey de Aragén mientras
viva. Sera su nieto, Alfonso II llamado “el
Casto”, quien heredara los titulos de rey de
‘Aragon y conde de Barcelona, y mas tarde
marqués de Provenza. Estamos en el afio
1164. Coronado en la catedral de Zaragoza,
es ya reconocido como rey por aragoneses
y catalanes, asi como por el propio Papa.

Asi nace la Corona de Aragéon. Con esta
unién ganaban ambos estados, ya que el
reino de Aragdén conseguia, por un lado,
tener salida directa al mar Mediterraneo, y
por otro podia contar con unos aliados fun-
damentales a la hora de una posible inva-
sion castellana, y Catalaufia conseguia por
un lado ‘el deseado titulo de realeza para el
descendiente del conde Ramon Berenguer,
ademas de un aliado contra Castilla y con-
tra Francia.

Alfonso II casd con Sancha de Castilla en

el ano 1174, a los 16 afos, edad en la que,
segun el Derecho Candnico de la época, ya
podia casarse la gente. Antes de esto fueron
tutores suyos a la muerte de su padre, el rey
de Leon, Fernando 11, y el rey de Inglaterra,
Enrique II. Hasta el afio en que es coronado
rey, sera Petronila, viuda de Ramoén, quien
gjercera como reina y condesa.

Tras ser coronado, se le arma como caba-
llero y se coloca al frente del reino, dejando
de estar tutorado por nadie.

Alfonso II conquista Provenza, Rosellon
y Pallars Jussa, firma el Tratado de Cazola
con su cufiado, el rey Alfonso VII de Casti-
lla, por el cual mantienen la paz ambos rei-
nos, pero mas tarde se alia con los reyes de
Portugal, Le6n y Navarra para luchar con-
tra Castilla. Fue amante de la poesia, lle-
gando incluso a escribir algunas, también
gusto de las artes y ampard las normas del
amor cortés, por lo que como se puede ver,
fue un rey que tuvo tiempo para muchas
mas cosas que solo guerrear.




e SIGLOS XII-XIV

Y nos plantamos en el siglo XIII. El reino
forma parte de una de las principales poten-
cias mediterraneas del momento, la Corona
de Aragon. El hijo de Alfonso y Sancha de
Castilla, llamado Pedro II, es coronado rey.
Poco a poco se han ido conquistando y ane-
xionando otros territorios. Pero la Corona
no es un ente centralista con un gobierno
unico para todos los estados que la forman
(como si es la Corona de Castilla), por lo
que cada reino o estado goza de sus propias
leyes, administraciones y economia, com-
partiendo, eso si, la figura del rey.

El rey debia cumplir con tres cosas duran-
te la coronacion: jurar los fueros, ser un-
gido por la Iglesia y coronarse por si mis-
mo, dando a entender de esta forma que su
poder venia directamente de Dios y no de
la Iglesia, tomando la espada, el cetro y el
pomo rematado en una cruz y cinéndose
por ultimo la corona:

“Los Reyes d”Aragon sian streytos (obliga-
dos) de prender el dito sancto sagrament de
uncion en la ciudat de Caragoga, la qual es
cabeca del regno de Aragon el qual regno
es titol y nombre nuestro principal.”

Con esta ceremonia se coronaron Juan I,
Martin [ y Fernando .

LA BATALLA DE LAS NAVAS DE
TOLOSA

Ocurrida en Jaén en julio del afio 1212, en-
frentd a un ejército compuesto por tropas:
castellanas, aragonesas y navarras (ademas

“de voluntarios de Leén, Portugal, Francia

y Occitania) contra un ejército almohade
comandado por Muhammad an-Nasir. Las -
tropas cristianas estaban comandadas por
el rey Alfonso VIII de Castilla, Pedro II de
Aragén y Sancho VII de Navarra. La bata-
lla en si estaba considerada como cruzada
por el mismisimo Papa Inocencio I1I, de
esta forma ningun reino cristiano que no
participase en la batalla podia aprovechar
la situacion para conquistar territorios a los
reyes participantes... Si lo hacian, eran ex-
comulgados.

Las razones que llevaron al rey aragonés a
participar en esta campafia orquestada por
el reino de Castilla eran varias. Por un lado,
el imperio musulman habia llegado a Gua-
dalajara, lo cual ponia en peligro las fron-
teras del reino de Aragdn; Por otro lado, a
Pedro le interesaba estar a bien con el rey
castellano, a fin de llegar a acuerdos en el
reparto de los territorios conquistados en el
futuro a los musulmanes y, por otro lado,
no menos importante, Pedro temia el avan-
ce de Francia hacia sus territorios al otro
lado de los Pirineos. Precisaba de Castilla
para tener un aliado en la peninsula capaz
de ayudarle llegado el momento. Pero no
solo estos eran motivos para empujar a Pe-
dro a esta cruzada... Desde el inicio de la
realeza aragonesa, todos sus antepasados
habian sentido la necesidad de luchar en
el nombre de Dios, ganando en su nombre
aquellos territorios peninsulares en manos
del infiel. Ya su tio abuelo, el rey Alfonso
El Batallador, sofid6 con conquistar Tierra
Santa en las cruzadas, pero la situacion de
la peninsula, ocupada mayormente por el
imperio musulman, no se lo permiti6, ya
que su deber era recuperar las tierras cris-
tianas de la peninsula. Esta ansia de luchar
en nombre de Dios se inicia con el propio
reino aragonés. Son motivos mas que sufi-
alie con



yes de Castilla y de Navarra para expulsar
a los almohades de la peninsula. La batalla,
aunque desigual en tropas para el bando
cristiano (se cree que se enfrentaron unos
14.000 cristianos contra 30.000 musulma-
nes), fue todo un éxito para los reyes his-
panos. Y este éxito quizas subid demasiado
la confianza de Pedro ante la que seria una
batalla decisiva para el reino (y la Corona):
la batalla de Muret.

- LA BATALLA DE MURET

- El fin del suefio expansionista
- hacia el sur de Francia

Una parte del sur de Francia rendia vasa-
llaje al rey de Aragon, Pedro 11 el catdlico.
‘Estos territorios, ricos y ambicionados por
el rey de Francia, dependian de varios no-
bles como el conde Raimundo VI de Tou-
louse, el cual fue acusado de asesinar a un
mensajero del Papa. Eran unos momentos
“turbios: los cataros, tras ser derrotados en
otras partes de Europa, se habian desplaza-
do al sur de Francia y habian sido bien reci-
bidos por los nobles que dependian del mo-
narca aragonés. El Papa no tenia ninguna
‘simpatia por los cataros, y tras la muerte de
uno de sus nuncios-a manos supuestamente
del conde Raimundo (por cierto, cufiado de
Pedro II), declard la guerra a este, pidien-
do ayuda al mismisimo rey de Francia, el
cual, ante la posibilidad de hacerse con las
tierras del sur, no lo dudo ni un instante.
De esta forma se inicia la primera cruzada

de cristianos contra cristianos. Simén de
Monfort es el elegido como representante:
papal, y ambos (Pedro y él) se enfrentan en
la batalla de Muret. Cuenta la leyenda ne-
gra que se intentd asesinar al rey, el cual,’
“ante las sospechas, cambi6 su armadura por
la de otro caballero, pero durante la bata-
lla no pudo evitar gritar “Aqui esta el rey”,
con lo cual, ademas de haber acudido a la
lucha en segunda linea de batalla (y no en
la retaguardia como era mas habitual), pro-
vocd que cayese muerto. Con esta muerte
se desvanecen las posibilidades de asentar
la Corona de Aragon en el sur de Francia.

Las tropas del conde Raimundo, las cuales
estaban a la retaguardia, no llegaron a lu-
char, huyendo tras saber de la muerte de su
rey. Su hijo, Jaime I, centraria la expansion
de la corona por el Mediterraneo. Hoy los
restos de Pedro II descansan en el monaste-
rio oscense de Santa Maria de Sijena.

Territorios vasallos en el WclNEHeEs
con Pedro I1 de Aragoni s

Provenza

Urgel

Corona de
Aragon

[ Tessitosios pestenecientes a la Corona de Aragén ?
[ Territosios vasalios del rey de Aragia

Tesritorios hesedados por Alfonse IT de Aragén
~—rr—

LOS CATAROS

El fin de los territorios franceses
de la Corona de Aragén

Llegados del oriente cristiano a las tierras
del Languedoc, los cataros eran monjes que
se asentaron en esas tierras del mediodia
francés y que estaban protegidos por no-
bles de la Corona de Aragédn. El catarismo
afirma la existencia de Dios y del Diablo, a
partes iguales, representando Dios el mun-




do inmaterial y el Diablo el material y pre-
dicando la salvacion de las almas mediante
el anacoretismo y el ascetismo, que supo-
nia el rechazo de todo aquello material. La
iglesia catdlica los considerd herejes y so-
licit6 la ayuda del rey de Francia para lu-
char contra ellos hasta extinguir la religion
catara. Es en estas circunstancias cuando
muere Pedro II, luchando contra, las tropas
papales. La religion catara consideraba a la
religion catolica como obra de Satanas, ya

que era una herramienta de corrupcion dada

la riqueza que tenia. Como curiosidad hay:

que afiadir que la religion catara creia en la
reencarnacion de las almas, no comian car-

ne, ni huevos, ni leche, si comian pescado
- al ser un fruto espontaneo del mar y no algo

buscado por el hombre. Tampoco acepta-

ban el matrimonio con la Unica finalidad

de tener hijos, ya que consideraban que era
pecado traer almas al mundo material para
aprisionarlas en un cuerpo fisico.

2. EN DONDE SE TRATA DEL DiA A
DIA EN EL REINO DE ARAGON

| reino de Aragon cuenta con un territorio similar al actual Aragén. Durante su

maxima expansion también formaron gran parte del reino la actual Lleida, inclui-

do el Valle de Aran, el valle del Ebro hasta el mar Mediterranco, siendo la ciudad
de Tortosa su principal puerto, y la zona norte de Castellon. Jaime I redistribuyd el reino
cediendo Lérida y Tortosa a Catalufia y el norte de Castellon al reino de Valencia.

Sobre las personas que vivian en el reino podian distinguirse cuatro grupos. Los cristia-
nos, que descendian de vascones en algunas zonas de montafia y de pueblos hispano-visi-
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godos en los valles. Convivian en el reino con los judios, los cuales residian sobre todo en
las ciudades, destacando en oficios como la administracion, la recaudacion de impuestos:
y préstamos, y en ciencias como la medicina. Los mudéjares, que eran musulmanes con-
vertidos al cristianismo, y que se especializaron sobre todo en la construccion y el trabajo-
en el campo. Y, por ultimo, durante el siglo XIII, tras la destruccion de las érdenes cataras
en el sur de Francia, numerosos cataros occitanos se establecen también en el reino, hu-
yendo de la cruzada que el Papa habia organizado contra ellos.

LA LENGUA ARAGONESA

El aragonés medieval es una lengua ro-
mance muy parecida a lo que se hablaba en
el reino de Pamplona, de ahi que algunas
veces se le denomine ‘“navarroaragonés”.
Aunque dependiendo -de.la zona del reino
en la que estuviésemos, el lenguaje podia
variar desde este navarroaragonés o el oc-
citano hablado en Aragén (aragonés me-
dieval) entre otros dialectos. Podria decirse
que no existe un lenguaje unico para todo
el reino, ademas de la existencia de otras
lenguas en el reino como el musulman.

Es el rey Pedro III, hijo del rey Jaime I,
quien oficializa la lengua aragonesa, en
declive del latin que hasta ese momento se
utilizaba en los escritos oficiales.

NOMBRES ARAGONESES

Cuando el reino es todavia un condado, los
nombres son pocos y con poca variacion,
y recuerdan el pasado visigodo y germa-
nico. Nombres masculinos como Aznar,
Agila o Agilano, Argemiro, Bancio, Mufio,
Sancho, Dato, ‘Jimeno, Fortin, Ferreolo,
Incalzato, Galindo, Garcia, Mancio, Gutis-
_culo o Filgolo. Y nombres femeninos como
Guldreguth, Andregoto, Jimena, Toda,
Mayor, Ubibiga, Eycelina, Adoira o Ger-
berga. A finales del siglo XII se dejan de
lado los nombres con reminiscencias godas
'y se ponen de moda nombres de tipo fran-
cés: Arnal, Bereguer, Bernardo, Guillermo,
Juan, Miguel o Martin... Muchos de estos
nombres seguiran utilizandose durante los
siglos XIII y XIV, aunque los de origen vi-
sigodo son menos corrientes.

Al comenzar a habitar los aragoneses en

ciudades, empieza a ser necesario distin-
guir a los individuos por algo mas que por
un nombre, ya que en la misma ciudad po-
dian existir varias personas con el mismo.

Asi comienza, de una forma algo desorga-
nizada al principio, bien siendo escogido
por un notario o bien por el propio inte-
resado, a utilizarse identificativos que po-
dian variar desde los que hacian referencia
al nombre del padre o la familia: Aznérez,
Garcés, Jiménez, Ifiiguez... “Bonet el de
dofia Airina” o “Bermel, cosino (primo) de
Acenar Aznarez”, ambos como ejemplos
en clara relacion a la familia. Los habia
que se identificaban con su trabajo, como
Galter Zapatero, Lope Caballero... Los ha-
bia también con connotaciones religiosas,
como Miguel Mozarabi (también llamado
Magarabui), Juan Mozarabes, Arnal Moro,
Garcia [udeo (judio)... Los que designaban
algin aspecto fisico de la persona, como
donia Roya, Berenguer el Rubio, Guillem
el de la Barba, Esteban Cappetit (cabeza
pequefia), Dominico el Cojo... También
se utilizaba en ocasiones el lugar de pro-
cedencia, como Ramon de Jaca, Andrés de
Francia, Cic de Flandes, Garcia de Burgo
Novo, Borrél de Sanginés... En los casos
en que el hijo se llamaba igual que el padre,
se afadia el apelativo de mayor para el pa-
dre y de menor para el hijo, asi Domino Ga-
lindo maiore y Domino Galindo minore...

Para las mujeres se siguen las mismas re-
glas. Mientras que en el siglo XI las mu-
jeres se llamaban normalmente (ademas de
las citadas anteriormente) Girberga, Legar-
dia, Aremborge, Ermengarda o Garsendia,
durante los siglos XII y XIII aparecen nom-
bres como Mimosa, Tota, Expectosa, Blas-
quita, Adulina, Ezo, Aragonesa, Arestia,



Pavia, Aurea, Columba, Orbellito, Glorian-
da, Portolesa, Romana, Mayor, Monzona,
Locanda...

LA EDUCACION

En este apartado hablémos de nobles y

reyes, ya que los villanos apenas recibian
ninguna educacion. Los principes eran en-
tregados a muy temprana edad a los monas-
terios, donde aprenderian las letras. Sobre
los doce afios empezaban a acompanar a su
padre en asuntos oficiales, haciéndoseles
administradores de un pequefio territorio
que, junto a un tutor, denominado “aitan”,
debian administrar. El aitdn era uno de los
principales nobles del reino, siendo quien
~ayudaba al joven en los temas politicos y
militares, y un clérigo en los temas cultu-
rales y religiosos. Todos los reyes sabian
escribir en latin, la lengua oficial cancille-
resca, y es por ejemplo curioso el hecho de
que Pedro I sabia también hablar y escribir
en arabe, pues solia firmar en esta lengua
para evitar falsificaciones.

En la ciudad de Zaragoza existia una escue-
la, regida por la catedral de La Seo, donde
se educaban los hijos de los zaragozanos
mas pudientes (pudiendo dejar la vida con-
ventual al terminar los estudios). Existian
también escuelas: en algunos monasterios
para hijos de villanos, que de esta forma
-engrosaban las filas de los monjes y al mis-
mo tiempo, el monasterio se aseguraba el
mantenimiento de estos en parte gracias a
los donativos que daban los buenos cristia-
nos. :

Existian “en algunas poblaciones, sobre

todo las grandes, gramaticos particulares,
individuos sin vinculacién alguna con la:
Iglesia, que hacian de profesores particu-
lares. Son conocidos Guillermo de Baiios,
Jofre de Huesca o Robert de Huesca.

“Sobre la educacion femenina poco se puede

decir. Las nifnas eran confiadas a monaste-
rios (hay varios monasterios femeninos en
el reino, como el de Sijena), donde apren-
dian a cantar, trabajos manuales, leer, escri-
bir y poco mas. Eran otros tiempos...

TIERRAS QUE DEPENDIERON DE ARAGON |

Mapa del reino en su mayor extension

3. CIUDADES Y VILLAS EN EL
REINO DE ARAGON

go) y el resto dependen de un seor (sefiorios). En el siglo XIV hay en Aragén 11

F I \anto las ciudades como algunas villas dependen directamente del rey (tienen realen-

ciudades: Zaragoza (3.983 fuegos o familias), Calatayud (1.027), Tarazona (736),
Alcatfiiz (702), Huesca (616), Borja (469), Barbastro (455), Daroca (437), Teruel (392),
Jaca (143) y Albarracin (99). 190 villas y 1213 aldeas. '




El conjunto del reino de Aragén cuenta con
51.056 almas. '

ZARAGOZA es capital del reino desde su
conquista por Alfonso el Batallador. Es el
centro del reino, otorgandole fueros pro-
pios y categoria de ciudad,. sede. episcopal
y algo mas tarde arzobispado. Tiene el do-
ble de habitantes que Mallorca, la mitad de
Valencia y la tercera parte de Barcelona, las
otras urbes de la Corona. Es cabeza de me-
rinado, sobrecollida y sobrejunteria. Es en
su catedral, dedicada al Salvador y también
llamada La Seo (La Seo del Salvador) don-
de los reyes se coronan.

JACA es la primera capital del reino. Al
no haber sido conquistada por los musul-
manes, el rey Ramiro I la convierte en su
residencia. En 1082 el rey Sancho Ramirez
ordena la construccion de la catedral. Hasta
la conquista de Zaragoza serd la capital del
reino de Aragon.

HUESCA fue conquistada por Pedro I en
la batalla de Alcoraz. Ya su padre, Sancho
Ramirez, habia muerto afios antes al inten-

tar tomarla.

Cerca de la ciudad, en la abadia del castillo’
de Montearagon, fue enterrado mas tarde
Alfonso I el Batallador y en el monasterio .

de San Pedro el Viejo descansa Ramiro II.

Es aqui en el afio 1191 donde se crea la
Liga de Huesca entre los reyes de Navarra

(Sancho VI), el rey de Ledn (Alfonso XI),
el rey de Portugal (Sancho I) y el rey de
Aragén (Alfonso II) para luchar contra el
rey de Castilla (Alfonso VIII) al que los
reyes de Portugal y Leon veian como una
amenaza. Esta liga dur6 solo tres afios, ya
que en 1194 se deshace con el Tratado de
Tordehumos.

LLA BATALLA DE ALCORAZ

Cuenta la leyenda que durante esta batalla
se aparecid el mismisimo San Jorge dando
fuerzas a las tropas aragonesas. Ocurri6 en
afio de Nuestro Sefior de 1096. Pedro I ha-
bia mandado construir un pequefio castillo
en las cercanias de Wasqa, con intencion de




utilizarlo como base para conquistar la ciu-
dad. El castillo de Montearagon se erigia
sobre un alto, permitiendo observar muy
bien el campo de batalla. Pedro I se lanza a
la conquista, pero la ciudad es ayudada por
las tropas musulmanas de Al-Mustain II,
emir de Sarakusta (Zaragoza) que ademas
cuenta con la ayuda de ejércitos castellanos
comandados por el conde Garcia Ordoéiiez.
Es entonces cuando hace su aparicion el
santo dando su favor a Pedro I que gana la
batalla, siendo conquistada la ciudad el 26
de noviembre. Desde entonces la cruz de
Alcoraz forma parte del escudo del reino y
San Jorge es su patron.

e LAS FRONTERAS DEL REI-
NO DE ARAGON

Fronteraé con la Corona de Castilla:

Los reyes de Aragon y de Castilla pacta-
ron en diversos tratados cuales serian las
fronteras de sus reinos ante las conquistas
a los musulmanes. Algunos de estos trata-
“dos fueron los de Cazola, Valoluengo y Tu-
dillén. El reino de Aragén quedaria mas o
menos tal como ha llegado a nuestros dias.

Fronteras con Cataluiia:

El rey Jaime I cas6 hasta en tres ocasiones,
cambiando su testamento en cada una de
ellas. Esto incluia las fronteras con Catalu-
fa, y fue en el afio 1262 cuando se cerro6 el
tema. El reino de Mallorca se separa de la
Corona. Lleida pas6 a depender de Catalu-
na (hasta entonces habia formado parte del
reino de Aragon) y el valle de Aran queda

dentro de la organizacion de la Ribagorza,
en el reino de Aragdn, pero mas tarde pasa-:
ria de nuevo a Cataluia. El rio Algas pasé a
ser frontera natural entre ambos territorios.

Fronteras con el Islam:

Esta zona se denomina Extremadura, ya
que es la zona mas lejana y dura del rei-
no debido a las constantes luchas con los
moros. Los reyes facilitan la poblacion de
estas zonas con fueros especiales. En el rei-
no lo forman Calatayud, Daroca y Teruel...
por ejemplo, el fuero de Calatayud recogiod
una amnistia para todos los que alli fuesen
a vivir. Por otro lado, estas tierras suelen
ser frias y no faciles de habitar, por lo que
la mejor forma de repoblar estos territorios
es dando grandes libertades a sus habitan-
tes. Otra forma no menos importante es dar
nombres apetecibles a las nuevas poblacio-
nes que se crean: Villafeliche (villa feliz),
Fuentes Calientes, Villar del Campo...

El fuero de Teruel permitia perdonar todos
los delitos cometidos en su lugar de ori-
gen a aquellos que fuesen a habitar la villa.
Ademas, concedia independencia adminis-
trativa y judicial a los turolenses, pudiendo
elegir anualmente y por sorteo a quienes
gobernaban la villa y sus territorios. Al sor-
teo podian presentarse todos los turolenses
que tuviesen casa al menos con un afno de
antelacion, ademas de poseer caballo y ar-
mas para la guerra, valorados al menos en
200 sueldos jaqueses. Este mismo fuero es-
taba implantado en Daroca.

e LAS COMUNICACIONES Y
LOS VIAJES EN EL REINO

La dificil orografia aragonesa no facilita
viajar mucho. Aun asi, es constante el mo-
vimiento de personas entre un lado y otro
del Pirineo, asi como los viajes entre los
valles y llanuras del sur donde si era mas
facil la comunicacion entre personas. Los
caminos mas utilizados coinciden con las
antiguas calzadas romanas. Las poblacio-
nes de Candanchu y Canfranc deben sus
nombres a estos intercambios ultra pirenai-
cos: Camp d"Anjeu (Candanchu) y Camp




Franch o campo de los francos (Canfranc).
Hacia el este, se sittia el camino del Porta-
1¢, discurriendo por el valle de Tena has-
ta juntarse en Jaca con el camino anterior.
Aqui se puede comprobar la influencia del
latin en los nombres: rio Gallego (flumen
Gallicus), Sallent (Salio), Panticosa (Pon-
ticum) o El Pueyo (podium). Mas caminos
cruzaban de un lado a otro de la cordillera,
enlazando todos ellos con una calzada per-
pendicular a los montes y'que pasaba por
los valles de Isabena, Cinca, Ara o Guarga,
terminando a su vez en Navarra. También
el rio Ebro es una importante forma de co-
municacion, navegando embarcaciones de
diversos tamafios, tanto civiles como mili-
tares, y siendo una via de comercio entre
Aragon y Valencia. Diversos puentes lo
cruzan, muchos de ellos construidos para
facilitar el camino a los peregrinos que van
a Compostela. Asi, el Camino de Santiago
es uno de los motivos por los que se mejo-
ran las rutas dentro del reino, construyén-
dose albergues y hospitales que facilitan el
viaje a Santiago.

e LA MUERTE EN EL REINO
In nomine Dei et eius infinite gracie

La muerte esta presente a diario entre los
aragoneses. El hambre, las epidemias, las
guerras, la naturaleza... Todo lo que ro-

deaba al hombre podia ser mortal, sien-
do la esperanza de vida de unos 35 o 40
anos. Para los caballeros, morir luchando
es la forma mas honrosa de terminar con
su vida, siendo estos enterrados si les era’

_posible en iglesias y catedrales. El resto son

enterrados en fosas comunes denominadas
“fossares”.

Por otro lado, sinodos y concilios arago-
neses se ocupan de los “herejes” que niegan
la vida tras la muerte, como el botiguero
Simon de Santa Clara, nacido en Calatayud
y condenado tras morir. En las actuaciones
procesales los testigos que le sobrevivieron
dieron cuenta de su descreimiento, pues
aseguraba que no creia en la religion de los
cristianos, ni en la de los judios, ni de la de
los musulmanes, puesto que era imposible
saberlo: “De mi os digo que creo que no ay
sino nacer y morir... Lo que del otro mun-
do se dizia, que era burla: que nunqua ende
venia ninguno”.

La muerte se veia como la liberacion de
una vida repleta de penalidades. Los nifios
muertos tras ser bautizados son llamados
“angelicos de Parayso”

Existen cementerios cristianos, judios y
moros, separados entre si. Los cementerios
cristianos suelen estar en tierra sagrada,
junto a las iglesias y monasterios, mientras
que los cementerios judios y arabes se en-
cuentran a las afueras de las ciudades, en
los llamados ““arrabales”.

LA PESTE BUBONICA EN EL REINO
DE ARAGON

La peste entra en la peninsula a través del
Mediterraneo, siendo la Corona de Aragon
la primera en suftrir sus consecuencias. De
Lérida pasa a Huesca y mas tarde a Zara-
goza, entre septiembre y octubre de 1348,
donde llegaron a fallecer mas de 200 perso-
nas diarias. En la capital esta el rey Pedro
IV celebrando cortes cuando ocurren los
primeros contagios. A Teruel entra por Va-
lencia en julio de 1348.

En la época se conoce como “montandad”




o “muerte” y en ocasiones ‘“‘pestilencia”.

En una ¢época en la que banarse no era lo
comun, la plaga de la peste se extendid ra-
pidisimamente. La enfermedad ataca basi-
camente a roedores y las culpables de su
infeccion son las pulgas.

Otro problema que acarrea la plaga es la
desaparicion de las autoridades, ya que o
bien estaban muertas o han huido, reinando
el caos en todos los lugares.

Los gatos fueron casi exterminados, por el
hecho de que se les consideraba seres de-
moniacos, con lo que las ratas campaban
a sus anchas por las calles, y con ellas las
pulgas. Nadie sabia como se contagiaba la
enfermedad, por lo que la Iglesia optd por
pensar que se trataba de un castigo divino
o de maldiciones enviadas por algunos es-
tratos de la poblacion. Los judios fueron el
chivo expiatorio (se llegd a creer que los
judios envenenaban las fuentes de agua
para matar a los cristianos). También se
perseguia y mataba a forasteros y leprosos.

La peste tuvo consecuencias nefastas para
el reino de Aragdn, anquilosado en una
economia pobre basada en la agricultura y
la ganaderia y en una sociedad organizada
de forma arcaica y feudal, fue el estado de
la Corona que peores.consecuencias econd-
micas tuvo.

e LA MONEDA

En la corona de Aragén no existid una
moneda Unica, sino que se utilizaban
-varias, dado que estaba formada por varios
estados. De esta forma, cada uno tiene su
propia moneda oficial, siendo en el reino
la libra jaquesa. Diez reales equivalen a
una libra.

‘También se usan los “sueldos”, que equiva-
len a 12 dineros de plata. La moneda mas
importante es el florin aragonés, acufiado
en Barcelona, Valencia, Mallorca, Zarago-
za'y Gerona.

Ambas monedas circulan por el reino,
siendo entre las clases populares el sueldo
jaqués el mas empleado.

e LOS FUEROS DEL REINO
DE ARAGON

Cada lugar tiene sus propias leyes o fueros,

‘privilegios y costumbres. Fueros locales

tienen en Zaragoza o Huesca, fueros terri-

toriales en Jaca, fueros de la Extremadu-

ra en Calatayud, Daroca o Teruel, existen
también fueros de clase social para los in-
fanzones de Sobrarbe o de Barbastro. Pero
llega un momento en que es preciso crear
una sola ley para todos, y de esta forma, en
el ano 1247, el obispo de Huesca, Vidal de
Canellas, por mandato de Jaime I, recopila
todos los fueros existentes en el reino, co-
rrigiendo, aclarando y unificando todo en
los llamados Fueros del Reino de Aragon.

e LANOBLEZAY LOS PRIVI-
LEGIADOS DEL REINO

En la pirdmide de la nobleza la cuspide
estaba ocupada por el rey, en el siguiente
escalon estaban los condes y barones, que
apenas llegaban a la docena de linajes, por
debajo de estos estaban los infanzones, no-
bles que debian servir al propio rey.

El siguiente escalon de privilegiados lo
ocupa la Iglesia, en especial obispos, aba-
des y maestres de las distintas 6rdenes mi-
litares. Los sacerdotes, aunque disfrutaban
de ciertos privilegios, viven de forma mo-
desta al lado del pueblo.




e LAS COSAS DE LA IGLESIA

Los aragoneses medievales son muy reli-
giosos, desde el mas noble al mas villano.
Esta religiosidad estd acompafada de una
tremenda supersticion: todas las miserias y
todas las desgracias se debian a los pecados
de los cristianos, incluidas las invasiones
musulmanas o las derrotas en las guerras.
Esto también se puede ver en el culto a las
reliquias, mezcla de devocion y supersti-
cion. La creencia de que poseyendo una
parte del cuerpo de un santo se poseia su
bondad y grandeza, hacia que todos los mo-
nasterios y catedrales quisieran tener algu-
na reliquia...

En Zaragoza esta La Seo de Zaragoza, que
se convierte en la principal iglesia del reino
tras ser conquistada la ciudad por Alfonso
1. Consagrada por el obispo Pedro de Li¢-
bana, ocupa el lugar donde estaba la anti-
gua mezquita. Desde 1318 tiene dignidad
de arzobispado, emancipandose de Tarrag-
ona. La archidiocesis de Zaragoza esta
compuesta por las diocesis de Huesca,
Pamplona, Calahorra, Tarazona, Albarracin
y Segorbe. En la catedral se coronan varios

reyes de la Corona de Aragon: Pedro III,
Alfonso III, Jaime II, Alfonso IV, Pedro 1V,
Juan I, Martin I, Fernando I, Alfonso V y
Juan II.

e LA INQUISICION

En el siglo XIII, el Papa Gregorio creo la
Inquisicion pontificia, con el fin de atacar .
la herejia de los cataros. El 7 de febrero
de 1233 el rey Jaime I da total poder a la
Iglesia para obrar segun las normas inqui-
sitoriales. Raimundo de Pefafort es quien
redacta el edicto por el que se establece la
figura del “legado pontificio” como juez e
inquisidor general.

Por otro lado, durante el siglo XIV comien-
za a reflorecer un sentimiento antisemita.
La peste negra y una serie de desastres na-
turales fueron utilizados como herramienta
antisemita por la Iglesia, y los fieles empe-
zaron a ver a los judios como parte causan-
te de sus males, ya que Dios los castigaba
por dejarles habitar entre ellos.

e UN PAPA ARAGONES,
Benedicto XIII, El Papa luna

Doctorado en Derecho canonico en Mon-
tpellier, Pedro Martinez de Luna (nacido en
[llueca), fue nombrado Papa el afio 1394,
tras la muerte de Clemente VII.




Desde el afio 1307, los Papas vivian en
Avignon, pero Gregorio XI decidi6 trasla-
dar de nuevo a Roma la sede de la Iglesia.
Al fallecer Gregorio al afio siguiente, los
cardenales franceses negaron reconocer
a su sucesor, Urbano VI, eligiendo a Cle-
mente VII y quedando la Iglesia dividida
en dos. Al fallecer Clemente VII en Avig-
non, nombraron a Pedro Martinez, que su-
bio al trono de San Pedro con el nombre de
Benedicto XIII. Pero la existencia de dos
Papas, uno en Roma y otro en Avignon, no
era sostenible. Benedicto XIII se refugio en
la Corona de Aragon. Durante su estancia
en la Corona, participé en el Compromiso
de Caspe y costed con sus propias rentas la
reparacion de la catedral de Zaragoza.

En 1417, el Concilio de Constanza pone

fin al cisma con la elecciéon de Martin V.-

Benedicto XIII, ya mayor y viviendo en su
castillo de Peniscola, nunca dio su brazo a
torcer y murio6 considerandose Papa de toda

aal cristiandad.

4. DONDE SE HABLA DE LAS COSAS
DE LA GUERRA Y LAS ARMAS

ragon es un reino en constante peligro debido a sus fronteras con otros reinos. Al

tratarse de un territorio muy grande, al rey le es imposible hacerse cargo de los

gastos que conlleva el mantenimiento de un ejército, por lo que cada noble debe
aportar los soldados y armas necesarios para la defensa.

Al principio, tratandose de un reino montafioso, la mayor parte de las huestes estan for-
madas por soldados a pie, pero con las conquistas de valles al sur se potencia el uso del
caballo, especialmente entre los sefiores feudales. Utilizados para la guerra, la caza y los
viajes, precisaban de unos cuidados y un equipamiento muy importante que no todo el

-mundo se puede costear.

e LOS CABALLEROS

Las armas que portan los caballeros son la
lanza y la espada. Algunas fuentes nombran
también las dagas y los cuchillos. Las ha-
chas desaparecen a lo largo del siglo XIII,
al contrario que la maza, que va creciendo
en popularidad. Se utilizan también dardos,
jabalinas y arcos, aunque estos cada dia es-
tdn mas en desuso a favor de las ballestas.

Como defensa la cota de malla o de anillaje

es muy popular, calzas de mallas, gorguer-
as y guanteletes. A finales del siglo XIII se
superponen piezas de metal rigido sobre las
mallas. ‘

En la cabeza, el casco evoluciona cubrien-
do la cabeza casi en su totalidad, permitien-
do ver mediante una abertura a la altura de
los ojos.

El escudo pasa de ser redondo a triangu-
lar, més pequefio y se reflejan los emblem-




as militares. En cuanto a la maquinaria'de
guerra, las catapultas se perfeccionan, to-
mando nombres como “fundibulo™, “algar-

rada” o “manzanilla”.

Los peones son el ejército de a pie, las tro-
pas de choque. Estos soldados portan escu-
dos grandes y alargados, y lanzas afiladas
fabricadas con hierro francés.

e LOSALMOGAVARES

La palabra almogévar proviene seguramen-
te del arabe, “el que hace algara” (que son
expediciones rapidas para robar y arrasar
territorios enemigos).

Las primeras noticias de su existencia son
en la conquista de Zaragoza por Alfonso I
el Batallador en el siglo XI. Participan en la
_conquista de Valencia y archiconocidas son
sus andanzas por tierras de Neopatria y Bi-
zancio, donde eran conocidos con el sobre-
nombre de “companias catalanas” debido a
que eran estos, los catalanes, el pueblo mas
conocido de la Corona en aquellas tierras
(debido al constante transito de mercade-
res catalanes). Los almogavares practican
el pillaje, matanzas y demas correrias que
incluso a veces no agradan al propio rey,
pero a los que siempre disculpaba, debida
su importancia militar dentro de la Corona.

Del reino de Aragén son un niimero impor-

tante de estos almogavares, sobre todo eran
veteranos de la guerra de Sicilia, comanda--
dos por el italo-aleman Roger de Flor y el
italiano Roger de Laura. Berenguer VI de
Entenza es uno de los lideres mas recono-

~cidos.

El grito de lucha de los almogévares es
“DESPERTA FERRO”.

Como armamento portan tres jabalinas y
una lanza, asi como una espada denomina-
da “colltel”.

Ayméric de Picaud describe ya a finales
del siglo XII a los soldados pirenaicos asi:
llevan un cuerno suspendido y dos o tres

dardos a los que llaman “azconas”. Asi
mismo, Ramén Muntaner, en el siglo XIII,
los describe calzados con abarcas, con an-
tiparas o polainas de piel en las piernas y la
cabeza cubierta con un capacete o pequeno
casco, cada uno lleva un zurrén a cuestas,
con pan, agua y algunas hierbas, aguantan-
do con esto tanto tiempo como sea necesa-
rio.

e LOS TEMPLARIOS EN EL
REINO

(y en la Corona de Aragon)

Durante los siglos XIII y XIV, los templa-
rios ayudan al rey de Aragon Jaime I en la
conquista de Mallorca. El rey les otorga el
el barrio judio, la tercera parte de



la ciudad de Mallorca, 580 porciones de
tierra, varios molinos, un puerto, hornos...
y la poblacion de Pollensa.

También participaron en la conquista de
Menorca y en Valencia, donde recibieron
similares donaciones..

En la conquista de Murcia recibieron como
donacion Caravaca, Jerez de los Caballeros
y el castillo de Murcia

Con el rey Pedro III (El grande) participan
en la batalla de Nicoretta. En el afio 1285
el Papa envia una cruzada comandada por
Felipe Hardi para conquistar Sicilia por
parte del monarca aragonés. Esta plaza per-
tenecia al rey de Aragon y fue protegida por

los templarios ante el ataque papal, por lo

que excomulgo al rey aragonés. Los tem-:

plarios, bajo las 6rdenes de Berenguer de
Sanjust, comendador de Miravet, defendie-
ron la Corona aun tratandose de una cruza-

~da ordenada por el propio Papa, jefe mayor

de la Orden Templaria. Esto enfada sobre
manera al Papa y, por otro lado, los caba-

lleros templarios van perdiendo influencia -

y fuerza en la Corona, pero no sus privile-
gios, por lo que poco a poco comienzan a
ser un estorbo para la realeza. Esto se com-
prende si pensamos que las fronteras entre
las coronas de Aragon y de Castilla estan
establecidas, y lejos quedan las tierras mu-
sulmanas, con lo que una vez conquistadas
Valencia, Mallorca y Murcia (entregada




por Jaime I al rey castellano), los templa-
rios dejan de ser utiles ante la reconquista.

Con el reinado de Jaime II, la orden pasa
por sus peores momentos, comenzando su
declive. El Papa Clemente V con ayuda del
rey de Francia, ordena su disolucion, ex-
comulgéandoles. Jaime II obedece la orden
papal (aunque en principio se resiste) y es
arrestado Ximén de Lenda, maestre de Va-
lencia. Las fortalezas templarias en el reino
de Aragon van cayendo poco a poco: Can-
tavieja, Alfambra, Castellote.:. Monzon y
Chalamera resisten hasta el afio 1309. Tras
su derrota, la Orden fue disuelta.

Es importante comentar que el pueblo llano
apoyo hasta el final a los caballeros templa-
rios, llegando incluso a casos como el de
Monzon, lugar en el que el procurador de
Arag6n, don Artal de Luna, escribi6 al rey
Jaime II anunciando que el pueblo apoyaba
a los caballeros. Los montisonenses lleva-

ban viveres a los templarios asediados en
el castillo, a través de los pasadizos subte-:
rraneos. Asi mismo sucedid en Castellote,
donde Jaime tuvo que enviar a caballeros
de las ordenes de Calatrava y Santiago para’

‘reducirlos.

Las posesiones que la orden tenia en el re-
ino de Aragon pasaron a la Orden del Hos- -
pital. En cuanto a los caballeros, algunos
se unieron a la recién nacida Orden de
Montesa, otros se alistaron como almogéa-
vares.viajando a Oriente, otros se retiraron
de forma privada y alguno, como el caso
de Bernardo de Fuentes, huyeron al norte
de Africa, convirtiéndose en capitan de los
mercenarios cristianos que estaban bajo
las 6rdenes del sultan de Tunez. Bernardo
Fuentes se convirtid6 mas tarde en emba-
jador del sultan en el reino de Aragon.

5. CONFLICTOS MILITARES QUE
TIENEN LUGAR EN EL REINO DE
ARAGON

En este capitulo conoceremos mejor los conflictos militares que se desarrollan dentro del
Reino, bien con su vecina, la Corona de Castilla o bien entre los propios aragoneses a

‘modo de guerra civil.

e EL PRIVILEGIO DE LA
UNION

Desde finales del siglo XIII, los nobles ara-
goneses ven como su rey, Jaime I, favore-
ce mas a sus subditos catalanes que a ellos
mismos, viéndose esto agravado cuando el
hijo de este, Pedro III, ocupa Sicilia, sien-
‘do excomulgado por el Papa Martin IV.
Estos hechos y que Francia amenace con
invadir el reino, desencadena que los no-
bles aragoneses formen lo que se denomin6
“La union”. Mediante esta alianza entre ri-
cos hombres, el rey se ve forzado a firmar
los “Privilegios de la union” o “Privilegio
General” en el afno 1283. Estos privilegios

vienen a ser reivindicaciones de los nobles
aragoneses para ver sus fueros y privile-
gios protegidos ante la corona, ademas de
conseguir tener una participacion mayor en
el gobierno del reino, con reuniones cada
poco tiempo a modo de Cortes. A la llegada
al trono de su hijo, Alfonso III, los nobles
se radicalizaron mas todavia, provocando
poco menos que un verdadero golpe de
estado... El rey se ve obligado a entregar
dieciséis castillos a los nobles, asi como a
cumplir siempre lo que prometiese hacia
ellos, bajo pena de dejar de ser rey.

Esta union de nobles dur6 bastantes afios y
varios reyes, hasta que Pedro IV, en el afio



1348, venciod a los nobles unionistas en la
batalla de Epila. Tras esta victoria rompid
los documentos firmados en Cortes reuni-
das en el convento de Predicadores de Za-
ragoza. De esta forma se da por terminada
la unién de nobles contra el rey, aunque to-
dos estos episodios y hechos reforzaron la
figura de la Justicia de Aragén y el poder
del pueblo, que podia, tal como se habia
visto, poner al propio monarca en jaque.

Los nobles aragoneses se comportaron de
forma egoista en numerosas ocasiones, pre-
ocupandose mas por su bienestar que por
el del reino en su conjunto. Este hecho no
gustaba a los reyes, en especial a Jaime I,
el cual durante su reinado recortd conside-
rablemente los poderes y la extension del
reino-aragongés. :

e LA GUERRA DE LOS DOS
PEDROS

En el siglo XIV, una confrontacion a nivel
internacional agita a la vieja Europa. La
guerra de los Cien Afos enfrenta a Francia
con Inglaterra. La peninsula se ve en par-
te afectada por este enfrentamiento con la
Guerra de los dos Pedros. Entre los afios
1356 y 1369 se enfrentan las coronas de
Aragén y Castilla en una guerra por el do-
minio del reino de Murcia. Aunque la gue-
rra entre franceses e ingleses no es el moti-
'vo principal de este conflicto, si que es cier-
to que ambas coronas son aliadas de cada
uno de los dos bandos, Aragon de Francia y
Castilla de Inglaterra.

-Durante el siglo XIII, el reino de Murcia
se rebela contra Alfonso X el Sabio debido
a su estricta politica hacia los musulma-
nes que habitaban la zona. Esto produce
una rebelidon por parte de estos, haciéndo-
se mas fuertes ante las masivas rebeliones
de mud¢jares en el valle del Guadalquivir,
con apoyo del reino musulman de Granada.
En estos momentos Murcia no forma parte
oficial de la Corona de Castilla, sino que
se trata de un territorio protegido por esta.
Ante la rebelion en el Guadalquivir y la
del reino de Murcia, el rey castellano tuvo

que decidir cual sofocar primero, decidién-

dose por el valle. La esposa de Alfonso X:

es Violante de Aragdn, hija de Jaime I, la
cual pide ayuda a su padre para que sofo-
que las rebeliones en el reino de Murcia.

Jaime I y su propio hijo, Pedro (maés tarde

Pedro I1II), entran en Murcia en el afio 1266,

apaciguando el reino y dejando a mas de

10.000 aragoneses alli. Murcia es devuel-
ta a Castilla, formando parte oficial de la
Corona. Mas tarde, en el ano 1296, Jaime
II decide conquistar el reino, ya que Alfon-
so de la Cerda se lo prometié a cambio de
que le ayudase a subir al trono de la Corona
castellana. Alfonso de la Cerda era nieto de
Alfonso X el sabio, el cual fue designado
por el propio rey castellano como sucesor
suyo, pero ante las leyes castellanas el here-
dero de Alfonso X debia ser su hijo mayor,
Sancho IV el Bravo. Esto provoca una nue-
va guerra civil en la corona. Alfonso de la
Cerda vivia en esos momentos en Aragon,
por lo que solicito la ayuda de su rey, Jaime
II, para alcanzar el trono que consideraba
suyo. A cambio le ofrece el reino de Mur-
cia. Desde tiempos de Jaime I, la corona
aragonesa ambicionaba el reino de Murcia,
lo cual le permitia expandirse hacia el sur
y de paso evitaba que Castilla tuviese tanta
salida hacia el Mediterraneo. Esto unido a
que los descendientes de 10.000 aragone-
ses habitaban en el reino murciano, favo-
recié que Jaime II conquistase facilmente




final asesinado por su hermano Enrique de

algunas plazas: Elche, Orihuela, Cartagena
o la propia Murcia se rindieron facilmente.
Sin embargo, otras poblaciones como Lor-
ca, Alhama de Murcia o Mula opusieron re-
sistencia y solicitaron la ayuda del monarca
castellano, el cual todo hay que decirlo, era
un nifio de nueve anos llamado Fernando
IV, subido al trono ante la repentina muerte
de su padre, Sancho IV el Bravo. En el afio
1300 cae la tltima plaza murciana, Lorca,
con lo que el reino al completo estd en ma-
nos del rey aragonés.

La guerra es a veces cruenta y a veces mas
reposada, con tiempos de paz entre medias.
Dentro del reino de Aragoén, la poblacion
més castigada es Teruel, la cual estuvo
tomada durante bastantes afios por tropas
castellanas. Al final la paz llega en el afio
1361 y se firma en la poblacion aragone-
sa de Terrer. Alli se deciden las fronteras
de ambas Coronas, recibiendo Aragon las
tierras de Alicante (comarcas del Vinalopd,
Campo de Alicante y Vega Baja del Segura)
y la actual Murcia y parte de Albacete pasa
a formar parte de la Corona de Castilla.

Ninguno de los dos bandos fue un claro
vencedor, ya que, por un lado, Pedro IV, rey
de Aragon en ese momento, ve truncados
sus deseos de anexionar el reino de Mur-
cia a la corona aragonesa, y Pedro I fue al

Trastdmara.

o,

e EL EQUIPO MILITAR
DURANTE LA GUERRA DE:
LOS DOS PEDROS

Seglin el acta de las Cortes de Tamarite del

~afo 1375, ante el temor de Pedro IV de un

ataque de tropas castellanas, los presentes
ofrecieron 500 lanzas o unidades de com-
bate (“yes a saber cada una lanca con dos
cabalgaduras”™), armadas a la manera fran-
cesa. Esto incluia el bacinete, una especie
de yelmo que se colocaba sobte las mallas,
cubriendo la cabeza por completo y que in-
cluia una visera movil. Se anadia ademas
el “glavi” o lanza, la espada, la daga y el
hacha. De los dos caballos que tenia cada
caballero, uno era para el paje, en el cual
llevaba sujeto, mediante correajes, el “gla-
vi”. También los caballos van protegidos
mediante armadura. Todas estas aporta-
ciones, si bien convertian a cada caballero
en un guerrero mejor preparado, subia los
costes militares demasiado, y los contribuy-
entes, incluidos judios y musulmanes, eran
quienes debian mantener las tropas, lo cual
no facilitaba que las villas y ciudades ofre-
ciesen muchas tropas.

La ballesta adquiere gran importancia du-
rante este siglo, asi como la caballeria, la
cual en la mas de las ocasiones era quien
decidia al vendedor en las batallas.
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FIESTAS EN EL REINO DE ARAGON

omo todo reino cristiano que se precie, en el de Aragon existen numerosas cele-
braciones exaltando las victorias sobre los enemigos. Otras fiestas se superponen
a los ritos paganos y precristianos, marcados sobre todo por la vida agricola y las

estaciones.

Es en la zona pirenaica donde con mas
antigiiedad encontramos estos ritos o fes-
tividades, como el carnaval de Bielsa, que
estd asociado a la liberacion de las almas
de los muertos y a la mitologia de la ferti-
lidad en la Naturaleza. La palabra carnaval
viene del latin carnelevarium, que significa
“quitar la carne”, con relacion a que, tras
esta fiesta, la Iglesia prohibe el consumo de
carne durante la cuaresma. Durante la ce-
lebracion (a finales de enero y primeros de
febrero), algunos hombres se disfrazan de
“trangas”, que no son sino representaciones
de ufiazas o crabons royos: se pintan la cara
con ceniza, se colocan cornamentas en la
cabeza y se cubren el cuerpo con pieles de
carnero. Se cuelgan a la espalda cencerros
que hacen sonar al tiempo que bailan alre-
dedor de una hoguera. Otros hombres se
visten de onsos, con pieles de oso cubrién-
doles hasta la cabeza, y comienza la repre-
.sentacion de la lucha entre los onsos y los
ufazas. Los onsos quieren liberar las almas
de los muertos y los ufiazas se lo impiden.
En mitad de la representacion, que a veces
se torna pelea seria, debido a los efectos de
-los brebajes que se beben durante la noche,
aparece el “ameontato”, un hombre vestido
de caballero que es el encargado de condu-
cir las almas al cielo.

Hay que afiadir que el carnaval significa-
ba para el hombre y la mujer del medievo,
generalmente pobre, un periodo diferente a
lo que era el resto del afio. Las mdascaras
permitian que cada uno dejase de ser quien
era e incluso que el siervo mandase sobre el
amo, al estar los rostros escondidos tras las
mascaras. Tras este vendran dias de ayuno,

de moral y religion, y el humano precisa
desquitarse para poder afrontar el dolor que
vendra por la muerte de Cristo.

Cuando llegan los meses de verano se ce-
lebra una fiesta muy cristiana en Jaca y en
Yebra de Basa, pueblo muy cerca de la an-
tigua capital. En Jaca descansa el cuerpo de
Santa Orosia, y en Yebra su cabeza. Ambas
reliquias tienen el poder de liberar de de-
monios los cuerpos de los pobres pecado-
res. Durante la fiesta son muchos los ende-
moniados que se acercan o son obligados a
acercarse a alguna de las dos poblaciones,
con el fin de liberar su alma. Las brujas no
son amigas de acercarse a estas fiestas, ya
que, si alguna de las reliquias les toca el
cuerpo, se desmayan dejando clara su con-
dicion de amigas del diaple.

JUEGOS DE NAVIDAD

En la Nochebuena se retinen vecinos en una
casa y juegan al “sacar almas y virgenes”.
Este juego consiste en que los participantes
escriben los nombres de los santos que pro-
cesan y, por otro lado, se escriben los nom-
bres de los difuntos. Estos escritos se meten
en diferentes ollas y se van sacando uno de
cada una. El difunto, cuyo nombre coincide
al sacarlo con el del santo San Silvestre (el
cual se introduce en la olla, aunque ninglin
presente lo incluya), es quien deberia pa-
gar el vino de la noche. En la zona de la
Ribagorza, el juego se hace con jovenes de
la zona, que se van emparejando y perma-
necen asi casados hasta la noche de reyes.

Los DANCES Y LOS CASTILLOS

A medida que las tierras del reino eran libe-




radas de los sarracenos, y sobre todo a partir
del siglo XIII, se comienza a introducir el
dance en muchas poblaciones. Los dances
consisten en juegos de cintas, pafiuelos de
seda, paloteos, juegos de espadas, llegando
algunos de estos dances a convertir a los
participantes en castillos humanos o torres,
con las que terminan algunas de estas dan-
zas. Los castillos estan formados por pisos
de tres o mas hombres, las torres por pisos
de dos 0 mas, y los “espadates” o “pilar-
sos”, formados por un solo hombre.

En Cetina, villa zaragozana, se celebra una
danza en la que el diablo es el protagonista,
y es que a los hombres de buena fe también
les gusta de vez en cuando ponerse en el
lugar del demonio, sobre todo para saber
cémo combatirlo mejor. En ‘esta villa nu-
merosos hombres se disfrazan con mésca-
ras y trajes, unos negros y otros blancos, y
forman una torre humana, donde una vez
hecha se sube un hombre con un traje y una
mascara roja, representando al diablo.

LLA LUCHA LIBRE

Los fueros de Aragén fueron redactados
por el obispo de Huesca, Vidal de Canellas,
y promulgados por el rey Jaime I en el afio
1247. Este escrito es anterior al “Libro de
los juegos” del rey Alfonso X el Sabio, y en
¢l ya se tratan temas como la caza mayor
‘(Juegos ecuestres) y los eventos atléticos,
como la lucha, la cual legisla. La llamada
“luita” aragonesa puede, de esta manera,
descender directamente de las luchas roma-
nas, ya que el Vidal Mayor estd estrecha-
‘mente relacionado con la “Lex Aquilia” o
leyes romanas. La ley libera de culpa algu-
na a quienes practicando la luita de forma
reconocida y programada, hiciesen algiin
dafio grave o quitasen la vida a su contrin-
‘cante.

El texto original del siglo XIII reza asi:

“Si un homme con el otro se traua en
luita, or prouar las sus fuercas con vo-
luntad de ambos, et sin malitia ningu-
na el uno fiziere daynno al otro o diere
muert, no es obligado a la pena de iniu-

ria o del mal. Et entontz seria dito que
malitiosament fazia si lo itasse en fuego
o0 en agoa o sobre fierro o lo enpuixasse
a sabiendas a derribamineto del logar
perigloso, como aquesto podiese eill es-
cusar sin periglo de si, o si lo mordiesse
con los dientes o si lo feriesse assabien-
das en el hueillo o en los dientes, o en
otro logar perigloso con la mano o con
el pie o con quoal se quiere otro miem-
bro, o si’l constreyniesse la cabeca o el
pescueco o , la mano li poniesse en la
boca en guisa que non podiesse alentar
quoal marauiela, et si’l constreyniesse
el cuerpo lo.empuxasse d’aquent et d’ai-
llent, o sozmetent a eill sobre todo esto
con el pie o con la mano. Reboluer es ai-
torgado a los qui luitan, empero, de que
el uno de los qui luytan dixiere que non
quiere mas trebeillar o luytar o dixiere:
“Leixa te de estreynner me, quar ensa-
ynno me’”’, o dixiere que lo leixe que ia
es uencido, por tal que folgue, et, tales
cosas diziendo et floxando las manos, el
otro seguiere, que quiere que después de
daynno alguno uenga a eill del otro, sera
dito que por maleza li fizo, et el qui fizo
el daynno deue ser puynnido a pena de
dineros sin mercé ninguna”.

“Si un hombre se traba en lucha con otro
para probar sus fuerzas de comun acuer-
do, y, fortuitamente, uno dafase al otro o
le matase (durante la lucha deportiva), no
tiene la obligacion de pagar por el dafio o
delito. Sin embargo, se le imputaria que ju-
gaba con mala fe cuando echase al otro al
fuego o al agua, o sobre algo punzante, o le
empujase intencionadamente para que ca-
yese por un lugar peligroso con el pretexto
de evitar el peligro para si mismo, o si le
mordiese con los dientes o le hiriese deli-
beradamente en el 0jo o en los dientes o en
otro lugar peligroso con la mano o con el
pie, o cualquier otro miembro, o si le apre-
tase la cabeza o el cuello, o le pusiese la
mano en la boca para asfixiarle, lo que es
sorprendente, y si le apretase el cuerpo o
le empujase por ambos lados, o le metiese
debajo de si y le sujetase, ademas con el




pie o con la mano. A los luchadores dije-
se que no queria divertirse, jugar o luchar,
o simplemente dijera: “deja de apretarme,
que me enfado”, o dijese que le dejase, que
se da por vencido y quiere descansar, y si

al decir todo esto y aflojando las manos, el -

otro luchador continuase, porque no quiere
recibir ningln dafio de él, se considera que
luchd con mala intencién, y el que hizo el
dafio debe ser castigado a la pena de dine-
ros (multado) sin remision” ...

Era en las plazas de los lugares donde se
celebraban estas luchas, con el peligro que:
podia conllevar tanto para los que por alli
pasaban como para los propios luchadores.

7. LUGARES MITICOS DEL REINO
DE ARAGON.

LA MAGIA

ntre los siglos VIII y XII Aragon fue la frontera entre el mundo cristiano y el mu-
sulman, favoreciendo la creacion de mitos y leyendas, lugares misteriosos y magi-
cos, lugares de enfrentamiento entre el bien y el mal, el cristianismo y el Islam...
Sus montanas dan lugar a numerosas leyendas, en sus bosques los seres malignos habitan
a sus anchas, en sus ciudades se escuchan historias, las brujas habitan sus cuevas, bosques
y cumbres, los gigantes campan a sus anchas, los ome lupo, los pantasmas o las almetas
son tan reales como los ciervos, las aguilas o las enfermedades... Muchas de estas creen-

cias siguen vigentes en la Alta Edad Media.

e LUGARES MAGICOS

EL MONASTERIO DE SAN JUAN DE LA
PENA:

En aragonés se llama “Sant Chuan d’a Pen-

.ya” y esta situado al suroeste de Jaca, muy
cerca de la poblacion de Santa Cruz de la
Seros.

Este monasterio es el primer punto mito-
logico del Aragon medieval. Rodeado de
‘montafias, bosques, poblado de cuevas, es
uno de los lugares mas misteriosos del Pi-
rineo. Al recién nacido reino de Aragon le
hace falta un lugar magico, Gnico y sobre
todo sagrado, y este lugar es el monasterio
de San Juan de la Pefia. Cuenta la leyenda
que, en el afo 714, vivia alli un ermitafio
llamado Juan de Atarés. Tras la invasion

musulmana, dos jovenes de Zaragoza lla-
mados Voto y Félix se escondieron alli hu-
yendo del Islam. Al poco tiempo les siguen
otras personas que desean seguir procesan-
do la religion cristiana. Ademas de pasar el
tiempo rezando, deciden organizarse para
luchar contra los invasores, fundando el
mitico reino de Sobrarbe y eligiendo jefe
a Garcia Jiménez. De esta forma, el joven



cesarios para triunfar en el mundo cristiano:
un lugar cargado de magia y poder espiri-
tual, unos defensores de la fe, y la eleccion
de un rey que los uniria a todos en su cruza-
da particular... esta tierra estaba llamada a
ser la abanderada de la cristiandad...

Aunque su datacion es muy antigua, las
obras del monasterio comienzan alrede-
dor del afio 1026, bajo el auspicio del rey
de Pamplona Sancho el Mayor. Es a partir
del ano 1076, con el rey Sancho Ramirez,
cuando el monasterio alcanza ‘su estado de
construccion final y pasa a pertenecer a los
monjes de la orden cluniacense.

Aqui estdn enterrados algunos .reyes de
Pamplona y los primeros reyes de Aragon,
- asi como los primeros condes. Ademas, el
monasterio guardé el Santo Grial durante
un tiempo. Segun la leyenda, estuvo guar-
dado en la cueva de Yebra de Basa, en el
monasterio de San Pedro de Siresa, en la
iglesia de San Adrian de Sasabe, en la cate-
dral de Jaca y en San Juan de la Pefia, antes
de ser llevado por Martin I al castillo de la
Aljaferia en Zaragoza y mas tarde a Valen-
cia. El monasterio es la entrada de los pere-
grinos que van a Compostela por el camino
de Santiago aragongés.

JACA:

Jaca, la primera capital del reino: En ara-
gonés se llama “Chaca” o “Xaca”. Es la
primera capital del reino. De esta forma el
reino ya tiene un rey, un lugar donde orar,
una capital y una catedral o templo. La cat-
~edral de Jaca era el lugar sagrado donde
los reyes podian celebrar sus victorias, tan-
to de fe como mas terrenales, y donde los
aragoneses podian rezar a Dios o incluso
donde los que eran victimas del demonio
podian curar sus males.

BRECA DE ROLDAN:

Cuentan que cuando Roldan, sobrino del

emperador Carlomagno, escapaba de los

musulmanes (tras el fracaso de conquistar.
. Zaragoza por parte de su tio), cayo mal-
“herido en Ordesa. Cuando oia los cascos

de los caballos de sus perseguidores, vién-

dose vencido, lanz6 a Durandal, su espa-

da, medio destrozada por la batalla. Su in-
tencion era que nadie pudiese usarla nunca.
La lanz6 tan fuerte que la espada cortd la
montafia en direccion a su patria, desapa-
reciendo de su vista. La brecha que dejo

la espada en la montana es lo que se con-

oce como Breca de Roldan (Brecha de
Roldén). Es este un lugar magico para el re-
ino de Aragon... En medio de los Pirineos,
las montafias magicas por excelencia han
sido muchos los que han buscado Durandal
desde entonces, aunque no se sabe de nadie
que la haya encontrado aun.

CUEVA DEL CARCOL. EN BECEITE

(BESEIT):

En las estribaciones del rio Matarrafia, cer-
ca de Beceite, existe una cueva templaria.
Los monjes la utilizan como lugar de ini-
ciacion para los futuros caballeros. Se dice
que en la cueva habia una imagen de una
virgen negra que desaparecio. ..

MALLOS DE RIGLOS:

También llamados LOGRIS. Segun cuen-
tan las leyendas, se trata de dos gigantes que
vigilan la llegada del diablo. Su hombre vi-

) R
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ene del latin Maellum Maleficarum (contra
el mal o el diablo). En sus escarpadas pare-
des habitan toda clase de seres fantasticos
y diabolicos. Algunos pastores cuentan que
por las noches se escuchan cantos y risota-
das en sus cumbres, aunque ninguno de el-
los ha subido alli para comprobarlo, debido
a sus escarpadas paredes, solo las bruxas y
bruxones son capaces de alcanzarlas volan-
do sobre sus escobas. Muy cerca, el castillo
de Loarre sirve de vigia y defensa ante una
posible invasion...

LA MALADETA:

Significa “montafia maldita”. Se dice que es
lugar de aquelarres. También se cuenta que,
antes de que naciese el condado de Aragon,
un noble franco mato6 a su padre al no de-
jarle desposarse con su amada. El fantasma
-del padre le persiguio-de tal manera que el
joven decidi6 esconderse en esta montana,
donde unos pastores lo encontraron muerto
y medio devorado-por algin ser monstruo-
so. Esta cueva, llamada Alcarre, esta desde
“entonces encantada con el espiritu del no-
ble, el cual se aparece a todos aquellos que
osan pasar la noche alli. Sobre el monstruo

que acabd con su vida, nunca mas se supo
des€l:s

Er. PALACIO MAGICO DE MONTE
PERDIDO:

Se encuentra este palacio entre las nubes
y protegido por un muro de hechizos. Fue
construido por el gigante ATLAND, el en-
cantador de las cumbres. Para poder pen-

etrar en el castillo es necesario hacerlo en
un caballo volador. En el palacio habitan:
leones, tigres, panteras y todo tipo de fieras
exoticas en forma de estatuas que cobran
vida cuando una imprudente osa entrar en’

- sus dependencias. Ningiin hombre ha vivi-

do para contar lo que tras sus muros se es-
conde.

El Monte perdido:

Es una de las tres cumbres miticas del
Pirineo aragonés. En ¢l vive un OME
GRANIZO.

RAJA OS MOROS:

Es un lugar magico, una grieta en la tierra
que esta cerca de la poblacion de Escartin,
donde habitan cientos de dragones con for-
ma de serpientes. Las leyendas de dragones
estan presentes en toda la imagineria ara-
gonesa, llegando a relacionar el nombre del
reino al de los dragones (Reino D" Aragon).

ROCA CABALLERA. en Calaceite:

En esta construccion, con forma dolméni-
ca, los caballeros de la orden de Calatra-
va llevan a cabo sus ritos y celebraciones
sagradas. En su parte superior tiene ocho
agujeros y dos dibujos cincelados en la pie-
dra, una paloma (quizas el espiritu santo)
y un utero. En las paredes laterales de la
roca hay talladas diferentes cruces. Este al-




tar rupestre ya era utilizado en el Neolitico.

SERRAT DAS FORCAS:

Es un lugar maldito situado en la poblacion
de Laspatles. De este bosque se sacod la
madera para quemar a veinticinco bruxas...
La maldicion de estas recae sobre el lugar.

ZUJERO D’O DIAPLE:

El agujero del diablo es la sima por donde
se penetra al infierno. Estd situada en el

monte de San Marcos, en Trillo, y alli habi-
tan numerosos seres diabolicos.

e OBJETOS MAGICOS

Anillo magico: hace muchisimos afios, un

Ome granizo con un solo ojo, perdid un
anillo magico en el fondo del rio Esera, en
la Ribagorza. Este anillo tenia propiedades
magicas cuando se introducia en un dedo.
Por ejemplo, su portador podia cantar con

voz celestial. Desde entonces han sido mu- -

chos y afamados caballeros los que han
buscado el anillo magico, y han sido mu-
chos los pastores y lugarefios que han dicho
haberlo visto e incluso haberlo poseido...

Cardincha: o cardo magico. Es una planta
que se coloca en los soportales de las casas
para evitar que el mal penetre en ellas. Sim-
bolo protector contra los diaples, las bruxas,
las enfermedades y las plagas. Hay que te-
ner en cuenta que las bruxas y el demonio
campaban a sus anchas durante la Edad Me-
dia, por lo que era fundamental protegerse
frente al mal. La cardincha es una planta de
la familia de los cardos que se coloca en la
puerta de las casas.

Esconchuradero: son pequefas casetas de
piedra en medio de los caminos que sirven
de refugio a los buenos cristianos que huyen
de BRUXAS y BRUXONES, asi como de
todas las criaturas que estan al servicio del
DIAPLE. No eran pocas las noches en las
que los pastores debian quedarse en medio
de las montafas junto a sus animales. En las
noches sobre todo de verano y primavera,




los aquelarres eran habituales y las perso-
nas de buena fe debian protegerse ante los
seres oscuros que acudian a estas macabras
fiestas... : - :

Espantabruxas: piezas que se colocan en
la parte superior de las chimeneas para evi-
tar que las BRUXAS puedan entrar por esa

parte de la casa. También era posible dejar -

las lumbres encendidas para que al caer la
bruxa, chillase al quemarse los pies.

Santo Grial (Santo Gredal): Se supone
que el SANTO GRIAL esta escondido en
las cercanias del monasterio de SAN JUAN
DE LA PENA. Llevado alli por Laurencio
de Huesca para ocultarlo de los romanos.
También se rumorea que puede estar en la
- catedral de Jaca o en el pueblo de Yebra
de Basa... misién de todo buen caballero
cristiano es encontrar el caliz donde Cristo
bebid su sangre...

O libré: es el Libro de San Ciprian o Cip-
riano, cuya posesion permite convertirse en
BRUXA o BRUXON. Es indestructible al

fuego. Su duefio puede aprender encanta-

mientos y ritos malignos, asi como contac-:

tar con los DIAPLES. Otros libros usados
por las brujas son: El libro del Papa Hono-

rio, Arte Notoria, Clavicula Salomonis o La
- cruz de Caravaca. Al O LIBRE también se

le conoce como Libro de las Brujas y Libro

Verde. Se trata de una obra fundamental :

para todo aquel que quiera contactar con el
maligno. Cuentan las leyendas que no han
sido pocos los caballeros que han intentado
hacerse con ¢€l, bien para destruirlo o bien
para adorar a satan y asi conseguir lo que

deseasen. ..

Santos corporales de Daroca: el 23 de
febrero de 1239 las tropas aragonesas se
disponian a conquistar el castillo de Chio,
cerca de Xativa, en poder de los sarracenos.
Seis capitanes iban a comandar las fuer-
zas cristianas. Cuando estaban celebran-
do misa en Daroca para que los capitanes
pudiesen comulgar, las tropas musulmanas
entraron en la ciudad. El cura, llamado Ma-
teo Martinez, salid corriendo con las ostias
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al monte, donde las escondid envueltas
en un corporal (pequenio mantel utilizado
para celebrar la eucaristia). Derrotados los
moros, el sacerdote fue a buscar las ostias
para continuar con la misa, y cual fue su
sorpresa cuando las encontrd llenas de san-
gre. Esto fue considerado como una sefial
de Dios ante la victoria cristiana, y las tro-
pas, mas animadas todavia ante ¢l milagro,
tomaron el castillo valenciano facilmente.

Al estar las tropas cristianas formadas por
gentes de varios lugares, se decidi6 que una
mula arabe cargase los corporales y que
haya donde parase, serian guardados como
reliquias. La mula salio de Daroca hacia
Valencia, volvio a Teruel para caer muerta,
doce dias después, en Daroca: Alli se guar-
dan. - :

e LUGARES DE INTERES

EL CAMINO DE SANTIAGO EN EL
REINO DE ARAGON

Por el reino pasa un importante tramo de
este camino, y esto se ve reflejado en la
gran cantidad de iglesias romanicas (em-
pezando por la catedral de Jaca), o de po-
blaciones, que cuentan con un importante
numero de artesanos y comerciantes. De
hecho, en numerosas poblaciones del cami-
no abundaban los fabricantes de calzados
y de arneses, asi como de otros elementos
fundamentales para llevar a buen puerto el
recorrido ‘hasta la tumba del apostol Santi-
ago. '

También es recorrido por reos cuya pena
es viajar hasta Santiago, picaros y truhanes
que se aprovechan de la buena fe de la gen-
te, haciéndose pasar por peregrinos € inc-
luso llegando a vivir de esta forma durante
mucho tiempo. Se crean hospitales (el de
Santa Cristina fue el tercer hospital mas
importante de la cristiandad), prostibulos y
mancebias.-

Existen dos ramales en el mismo camino.
Partiendo desde Jaca, el primero recorre
las poblaciones de Puente la reina de Jaca,

Berdun, Siglies, Tiermas, mientras que el
segundo transcurre al sur del rio Aragon,:
por Martes, Artieda y Ruesta. Por otro lado,
el Camino de Santiago fue una fuente de
ingresos importantisima para las gentes del

lugar. Ademas de contribuir a la reparticion

de la riqueza, ya que la Iglesia construye y
apoya numerosos edificios y bienes materi-
ales para procurar el bienestar de los pere-
grinos.

EL CASTILLO DE LOARRE

Este castillo se situa cerca de Huesca, dom-
inando la planicie oscense, llamada “La
hoya de Huesca”. Comenzado a construir
con el rey Sancho el Mayor de Pamplona
en el siglo XI como frontera con los mu-
sulmanes, en el siglo XII tras el avance de
la reconquista, deja de ser cabeza de ex-
tremadura. Dispone de diez torres redondas
y una cuadrada. Esta torre sirve como en-
trada al recinto amurallado. Existen vesti-
gios de la existencia de una torre separada
de las murallas.

Existe una leyenda que cuenta que dos
monjes franceses cruzaron el Pirineo con
las reliquias de San Demetrio. Al entrar
en Jaca, las campanas de todas las iglesias
comenzaron a sonar, anunciando la llega-
da de los restos del santo. Los jaqueses, al
saberlo intentaron que las reliquias se que-
dasen en la ciudad, pero los monjes no quis-
ieron. Los jaqueses le sacaron los ojos a la
mula que llevaba los huesos y les hicieron
prometer a los monjes que dejarian las rel-
iquias alli donde el animal se parase... la
pobre mula caminé sin parar hasta llegar a
la altura del castillo, donde call6 muerta.
Cumpliendo su palabra, enterraron alli los
restos y construyeron una iglesia.

Otra leyenda nos cuenta que dos sobrinos
del Papa Luna, Violante de Luna y Antén
de Luna, se enamoraron y tuvieron un hijo,
suceso que no gustd nada a su tio, el cual
los excomulgo6. Los amantes huyeron de
los dominios del Papa, hasta el castillo de



Loarre, lugar en el que vivieron hasta que Anton fue apresado. El pantasma de Violante

se aparece desde entonces por el castillo llorando la muerte de su amante.

8. MITOLOGIA ARAGONESA

e SERES MITOLOGICOS
ANETO:

ANETO fue un gigante que mato a ATLAND,
“el encantador de cumbres”, de un flechazo.
Los dioses quisieron castigar a ANETO en-
viandole un rayo, dejandolo sepultado para
siempre. ANETO quedo6 enterrado bajo una
montana, el pico mas alto de los Pirineos. Esta
cumbre tomo el nombre del gigante. ANETO
es también conocido como el “genio de las nie-
ves”, culpable de todas las tormentas y aludes
que asolan estas montafias.

ATLAND:

O “El encantador de las cumbres”. Quizas sea
un descendiente de los antiguos atlantes que

habitaron la peninsula. Adoptd la figura de un
anciano ermitaiio para vivir entre los humanos
y asi poder estudiarlos, segun dicen, con el fin
de esclavizarlos y conseguir que sus hermanos
volviesen a dominar la tierra... para algunos
habitantes del lugar, ATLAND es un simple
bandido que atesora riquezas en las cuevas
pirenaicas. Para otros es un rebelde que lucho
contra los romanos y que tuvo que esconder-
se en el Monte Perdido, donde vive de forma
eterna. En esta montana construyo el “Palacio
magico de Monte Perdido”, lugar al que, segun
cuentan, solo puede llegarse montando un ca-
ballo alado.

Ademads, tenia la magia para dar vida a las es-
tatuas de piedra que él mismo construia, las
cuales vigilan el camino que lleva a su palacio.
Segun algunas leyendas, Atland murié hace

B




mucho tiempo, asesinado por el gigante Aneto.

BALAITUS:

Fue un gigante (ome granizo) que se divertia
cabalgando en un carro voladory provocando
tormentas sobre las montafias. Se le considera
un “Espiritu de la montafia”. -

BASAJARAU, BOSNERAU O BONJA-

RAU:

Se conoce asi al “Sefior de los bosques”, un
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dios o semidios. Es un ser de gran tamafio

y larga cabellera. Protector de pastores y:

rebanos. En los valles vascos y navarros se
le conoce como Basajun. Si algun bandido
intenta robar o matar a un pastor, dicen que

'BASAJARAU acude raudo en su ayuda...

BEBRIX:

Fue el padre de PYRENE, la diosa madre de

los Pirineos.

BELAIN:

Es el nombre de un dragén mitico, guardian del
tesoro de la ciudad de Barbastro. Algunos cris-

tianos han intentado matarlo y robar el tesoro,
pero ninguno lo ha conseguido... de momento.

CULIBILLAS:

Era la hija de ANAYET y ARAFITA. En las
faldas de la montafia vivian unas hormigas
milenarias, llamadas “hormigas blancas” (de
ahi el nombre de Formigal). CULIBILLAS pa-
saba tardes enteras junto a estos insectos. Cerca
de alli, vivia BALAITUS, el cual estaba enam-
orado de la diosa. Un dia, ante las negativas de
la diosa por el amor del gigante, este decidio
secuestrarla. Al enterarse las hormigas de las
intenciones del OME GRANIZO, decidieron
ocultar a CULIBILLAS, cubriendo todo su cu-
erpo de forma que no fuese vista. BALAITUS
la busco sin resultado y cansado marcho, pisan-




do miles de hormigas a cada paso que daba. La
diosa, en agradecimiento a las hormigas que
sobrevivieron, les dejo cobijarse en su pecho,
para lo cual se clavo un puiial en él. A este agu-
jero se le denomina Pefa Foratata (junto a Sal-
lent de Gallego) y al monte que tras la muerte
de las hormigas quedo para siempre cubierto de
nieve, Formigal.

GERION:

Es un ser gigantesco con seis brazos y tres
cabezas. La leyenda dice que HERACLES lo
matd cuando intentd secuestrar a PYRENE,
pero se le suele ver por las zonas montafiosas
prendiendo fuego a los bosques.

PYRENE:

Es una ninfa de la mitologia cldsica de quien
procede el nombre de los Pirineos. Existen

tres versiones de esta leyenda. La primera tiene
como protagonista a HERACLES (Hércules),:
el cual viajo a Iberia para robar los bueyes al
gigante GERION. El gigante estaba enamorado
de Pyrene, a la cual intentd seducir sin éxito.

- Tal fue su enfado que prendid fuego al lugar.

Pyrene pidi¢ auxilio a HERACLES. Cuando
este la encontro, la ninfa estaba muy mal herida
y solo pudo contar al héroe lo ocurrido. HERA-
CLES, entristecido ante la historia, construyo
una tumba sobre ella, roca a roca, formando
asi los montes pirenaicos. En la segunda leyen-
da es HERACLES quien estd enamorado de
PYRENE. Ambos tuvieron un hijo que, para
pagar su pecado, no fue un ser humano sino una
SIRPIEN (serpiente). HERACLES abandon
a PYRENE vy esta se suicidd. Al enterarse el
griego, construyo un mausoleo para su aman-
te, la cordillera pirenaica. Y la tercera leyenda
nos cuenta que PYRENE no correspondi6 al
semi dios, el cudl juré hacerla suya. La ninfa
se suicida y el héroe le construye una tumba.
En las tres leyendas, PYRENE muere quemada
(cuando se suicida lo hace quemandose). Este
incendio es el que provoca que todos los seres
magicos del Pirineo que se ocultaban en cuevas
y cumbres huyan y se dispersen por todo el rei-
no de Aragon
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9. CRIATURAS FANTASTICAS

| imaginario aragonés de la época es muy rico... los cristianos creian en muchi-

simas criaturas magicas y no tan magicas. El reino de Aragén estaba rodeado de

misteriosas montafias, de rios y bosques, de valles. .. la niebla se apoderaba de las
zonas fluviales en invierno y la nieve dejaba aislados a los habitantes de muchas zonas.
Mientras en verano y primavera las fadas y donas d’agua acampaban a sus anchas en los
prados ¢ ibones. .. Los lobos, los 0sos y otros animales podian tomar la forma de monstruos a ojos
de los habitantes del reino. Las bruxas o bruxones (brujas y brujos) vivian entre ellos, adorando al
diablo... El Aragén medieval no era muy diferente al resto de la peninsula. Todo lo que se alejaba
de la Iglesia y no se entendia, venia del diablo...

ALMETAS:

Las almetas son los espiritus de los'muertos
que no descansan en el cielo ni en el infier-
no. Vagan por los bosques, vestidas con sayas
blancas, con una luz en cada mano y un so-
plo de aliento que se ve blanco. En algunas
ocasiones lo hacen en fila, similar a la San-
ta Compaifia, y en otras ocasiones vagan en
solitario. Las almetas no son especialmente
peligrosas ya que, al ser fantasmas, poco mal
pueden hacer a los vivos, pero asustaran a
mas de un incauto y a los nifios.

Las almetas de Roldan es una procesion de
almas que pasea en la noche de difuntos por
el Salto de Roldan. Dicen las leyendas que
son los soldados que acompaiiaron a Carlo-
magno en el intento de conquistar Sarakus-
ta (Zaragoza), incluido el propio Roldan, el
cual murid en los montes pirenaicos sin volv-
er a ver su tierra. Otras leyendas niegan lo
anterior y afirman que las almetas de Roldan
son victimas infantiles del gigante Roldan,
del cual toma nombre el lugar.

Algunos bandidos o aprovechados se hacian pasar por estos fantasmas para asustar y robar a los
viajeros que se aventuraban en la noche. Vestian de blanco, escondiendo sus armas bajo las sayas,
y en fila se acercaban a los infortunados viajeros que se atrevian a viajar de noche. Tras robarles
solian matarlos para que no contasen lo que habian visto, aunque alguno conseguia escapar y con-
tar lo que realmente eran las almetas. También se les denomina As Lumbretas.

Carecen de caracteristicas fisicas pues no tienen cuerpo.
RR: 0%
IRR: 125%

Pueden llegar a obligar a un ser humano a seguirles. Este podra evitarlo con un éxito en RR. Cada
espacio de tiempo de una hora o lo que determine el director de juego podra hacer un intento para
obtener el éxito en los dados.

B



ARAS:

Asi se conoce a las brujas blancas o buenas,
que también las hay. Las Aras ayudaran a
los buenos cristianos. En algunas ocasiones
han sido confundidas con bruxas negras y
condenadas por ello. Pueden ser desde cu-
randeras que conocen algunas artes para
curar e implorar ayuda divina a seres de
naturaleza angelical. ‘

FUE: 20/25 Tamaio: 1,40/1,60 m
AGI: 5/10 Peso: 50/70 kg
HAB: 10/15° RR: 30%

RES: 25/35 IRR: 70%

PER: 5/10

COM: 1/5

CUL: 20/25

BERENGUER DE BELLVIS:

Es un PANTASMA que habita el castillo de Monzon. Fue el ultimo comendador
templario del castillo. Cada 24 de mayo, dia de la derrota donde hall6 la muerte, se
aparece ensangrentado, pidiendo justicia.

Corria el ano 1309. Jaime II sitia el castillo en un afan de destruir la orden del Temple
en el reino. Las tropas reales conquistan el castillo obligando a los templarios a ren-
dirse (quedarian unos 40 templarios vivos). Durante el asedio a la fortaleza, algunos
aldeanos y soldados del rey vieron como los caballeros salian cada noche con bultos
y volvian pasadas unas horas. Quienes los vieron no quisieron denunciarlos ya que
los consideraban cristianos y si luchaban contra ellos era por orden del rey y del

~Papa. Estos bultos eran legados que los templarios escondian (objetos religiosos y
documentos) en la ermita de Nuestra Sefiora de Gracia.

Los caballeros fueron hechos presos y encerrados en las mazmorras del castillo de
Belver de Cinca, de donde solo consiguieron sobrevivir una docena, los cuales fueron
juzgados y ejecutados. ; ;

Carece de caracteristicas fisicas pues no tiene cuerpo.
RR: 0%
IRR: 125%

Puede solicitar algtn tipo de favor a aquel ser humano que lo vea.




BILBIANA, LA DAMA NUTRIA:

Algunos dicen que es una nutria y otros que
es una mujer. Vive bajo las aguas de los rios
y cada seis de enero sale a buscar nifios in-
cautos que esperan a los reyes magos. No se
sabe exactamente qué hace con ellos, aun-
que la mayoria cree que los devora y con
sus huesos construye juguetes (con los que
engafia a otros ninos).

Quien porte un palo cuya punta haya sido

secada en el fuego que hayan hecho unos

pastores podra defenderse de ella, ya que
esta herramienta es la unica que puede
atravesar su gruesa capa de piel. Ademas,
el mango del baston debe llevar inscrito el
nombre de la dama (Bilbiana), y golpearle
con ¢l en la cabeza tras haberla matado.

FUE: 20/25 Tamaio: 1,40/1,60 m
AGI: 25/30 Peso: 50/70 kg
HAB: 15/20 RR: 0%

RES: 25/35 IRR: 150/250%
PER: 5/10

COM: 1/5

CUL: 0/5

Armas: Mordisco 65% Daiio: 1D6
Armadura: Su piel es muy dura 85%

- BOC, BOQUE, BOX, BOCH O BOSC:

Macho cabrio o Buco.

FUE: 20/25 Tamano: 1,75/1,80 m
AGI: 10/15 = Peso: 70/90 kg
HAB: 10/15 RR: 0%

RES: 20/25 IRR: 200%

PER: 30/35

COM: 1/5

CUL: 5/10

ArmaS: Mordisco: 70% Dano: 1D8+1D6

Garras: 70% Dano: 3D6

Competencias: Rastrear: 80%, Otear: 70%, Saltar: 75%, Esquivar: 80%.




BRINZONER:

Son gigantes cuyos cuerpos estan recubiertos
por plantas. Los brinzoner, al igual que el res-
to de los gigantes, no-son ni buenos ni malos,
pero si es cierto que tienen muy mal humor
y no gustan de los hombres que todo lo de-
strozan... No son pocos los pastores que -han
visto como un brinzoner ha devorado alguna
de sus ovejas porque tenia hambre, o en ven-
ganza por haber cortado algun arbol. El fuego
les provoca odio, por lo que, si unos viajeros
encienden una hoguera y ellos estan cerca, ya
pueden rezar los infortunados si quieren llegar
vivos a su destino.

FUE: 35/40 Tamaiio: 2,5/3,5m
AGI: 5/10 Peso: 150/300 kg
HAB: 10/15 RR: 0%

RES: 30/35 IRR: 100%

PER: 15/20

COM: 5/10

CUL: 10/15

Armas: Grandes mazas hechas de troncos de arboles muertos: 40%. Daifio: 1D&+3D6
Armadura: Tiene la piel muy dura 70%

Competencias: Conocimiento vegetal: 80%, Conocimiento animal: 70%, Otear:
80%. - A5
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CARAPUCHETE:

Pequeno DIAPLE (diablo) o duende. Suele
gustarle asustar a los nifios. La mayoria de
los aragoneses no creen que exista, pero lo
utilizan para que los nifios se porten bien y
no hagan travesuras. Seria la version me-
dieval aragonesa del “coco”. Existen mu-
chas nanas en las que se canta al carapuche-
te. También suele utilizarse para evitar que
nifios muy traviesos o de espiritu aventurero
sientan temor a salir de casa'segun qué dias
y asi evitar peligros mayores. "

Mas de un nifio ha sido robado de su cuna
por un carapuchete. Acude a los hogares
donde se invoca su nombre cantando una
nana. Podria aprender los mismos hechizos que cualquier duende (hechizos de nivel
1 a 4 excepto Goecia). Puede portar un arma acorde a su tamafio o bien tener largar
ufias. :

FUE: 5/10 Tamafio: 10/20 cm
AGI: 20/25 Peso: 300/500 g
HAB: 20/25 RR: 0%

RES: 10/15 IRR: 100/150%
PER: 15/20

COM: 10/15

CUL: 15/20

Competencias: Discrecion: 80%, Esconderse: 90%.




CRABONS ROYOS: son los guardianes de las cuevas que llevan a los infiernos.
Tienen los ojos rojos, cabeza y patas de macho cabrio y suelen portar lanzas afiladas : st
fabricadas con caflas o boj. En algunas zonas del reino se les denomina UNAZAS, '
debido a las unias de sus patas. Lugares en los que suelen encontrarse estos seres: el
Zujero d’o diaple, el monte Maladeta, los Mallos de Riglos, el pico Jabalon, los Picos
del Infierno... en estos lugares con total seguridad, ya que han sido muchos testigos
los que han hablado de seres con los ojos rojos, de aquelarres, de bruxas y de unazas
que las protegen. Ademas; en el pico Jabalon y en los Mallos viven los crabons en su
interior, y en lugares como el Zujero d’o diaple o en los Picos del Infierno estan los
crabons ya que se cree que alli estd una de las entradas al Infierno. Ningtin caballero
ni villano que se haya atrevido a entrar en sus entrafias ha conseguido salir con vida.

FUE: 20/25 Tamano: 1,75/1,80 m
AGI: 15/20 - Peso: 75/95 kg
HAB: 10/15 RR: 0% _
RES: 20/25 1IRR: 150/200%
PER: 10/15 :

COM: 1/5

CUL: 5/10

Armas: Lanza: 75% Dano: 2D6+3 Garras: 50% Daiio: 1D6+5
Competencias: Rastrear: 90%, Otear: 80%, Saltar: 80%, Esquivar: 70%.




CULLEBRA O SIRPIEN: Es la serpiente. Son animales muy comunes en el reino, y |

las hay de todos tipos, desde venenosas a las que no lo son. Para el aragonés medieval
las sirpiens son seres del diablo, hijos de serpientes y humanos o bien reptiles que el
demonio utiliza en su bien y que transforma en seres horripilantes. Las cullebras son
mas grandes que las serpientes normales, algunas incluso con cabeza de mujer, de voz
dulce, suelen repetir las palabras y pronunciar mucho las eses. Para matarlas basta con
cortar su cabeza con una buena espada, ya que, si les cortas en tajo por mitad de su
cuerpo, la cola puede volver a reproducirse con el tiempo, y lo inico que conseguire-
mos serd que la sirpién huya con vida.

Se tiene noticias sobre todo en las zonas montafiosas, y en las riberas del rio Ebro se
ha visto alguna vez sirpiens acudticas, y mas de un pastor ha perdido algin cabrito que
se ha acercado demasiado a beber agua. :

FUE: 10/15 Tamaiio: 50/80 cm.
AGI: 15/20  Peso: 1/5 kg.
HAB: 1/5 RR: 0%

RES: 10/15 IRR: 100/150%
PER: 10/15

COM: 1/5

CUL: 1/5

Armas: Mordedura: 60% Daifo: 1D6

Competencias: Esconderse: 50%.

En ocasiones pueden ser venenosas. En caso de envenenar, la victima debe superar
con éxito su Resistencia x2. Si no se consigue superar caerd en coma durante 2D6
horas.

CHIGAN O BIGAN:

También se denomina asi al gigante u OME GRANIZO. Los gigantes tienen mucha
_tradicion en el reino, ya desde las primeras noticias de los atlantes, las cuales se pier-
den en el tiempo. Existen varios gigantes muy conocidos en Aragon, algunos mas
peligrosos que otros. Todos viven en soledad, no solo por su desorbitado tamafio, sino
también por que gustan de la tranquilidad. Solo en verano se buscan con el interés
de tener relaciones sexuales, dando a veces dan a luz el fruto del fugaz amor estival.

FUE: 35/40 Tamaiio: 2,5/3,5 m.
AGI: 10/15  Peso: 150/300 kg.
HAB: 10/15 RR: 0%

RES: 30/35 IRR: 100%

PER: 15/20

COM: 10/15 CUL: 10/15

Armas: Grandes mazas de madera o de hierro: 40% Dafio: 1D8+3D6 si es de ma-
dera y 4D6 si son de hierro. Armadura: Tiene la piel muy dura 60%

Competencias: Otear: 80%, Escuchar: 75%.




DRAC ALAT:

El DRAGON alado. Simbolo de la realeza aragonesa, asociado a San Jorge (Batalla
de Alcoraz). E1l DRAC ALAT lucia en las cimeras de los reyes aragoneses. A parte
de esto, el DRAGON como tal debid ser divinizado en los Pirineos como simbolo
de la naturaleza. Durante.la Edad Media fue considerado como ser maligno, quizas
asociado a la SIRPIEN o serpiente.

Es raro encontrar dragones en el reino medieval, pero si es posible encontrar
personas que, viendo algunos tipos de serpientes u otros seres traidos de Africa,
confundiéndolos con dragones. También es posible que algunos espabilados creasen
monstruos cosiendo diferentes partes de cuerpos de animales, y que estos monstruos
tuviesen la forma del dragon. Sea como fuere, existen numerosas leyendas aragonesas
que recogen historias sobre dragones. Algunos dragones conocidos fueron:

* Dragon de Canigo: Descubierto en el monte Canigd por el rey Pedro
III. Estando en un ib6n, el rey lanz6 una piedra al agua, surgiendo
un dragén volador que al ver al rey le habld. No se sabe que fue lo
que le dijo, pues nadie mas que el rey lo escucho y jamas se lo conto
a nadie, pero desde aquel episodio, Pedro III nunca fue el mismo
hombre que habia sido. Tras hablar al rey, el dragon parti6 para
siempre, ya que nunca nadie mas supo de él.

* Dragon de Oroel: Cerca de la Pefia Oroel en Xaca, habitaba un
dragdén que sembraba el terror en el pueblo de Atarés. Hipnotizaba a
sus victimas, las cuales le seguian hasta su cueva, donde las devoraba.
Un guerrero se enfrent6 al dragdn usando un espejo cuando el animal
intentd hipnotizarlo. Al quedar hipnotizada la bestia, el guerrero
aprovech6 para matarlo cortandole la cabeza.

* Dragon de Siresa: Estando en la montafia, un pastor vio a un
dragoén que volaba hacia €l para comérselo. El pobre hombre eché a
correr acompafiado de su perro, y cuando estaba el dragdn a punto
de cogetlo, llegaron a las puertas del Monasterio de San Pedro de
Siresa, pudiendo salvarse. El dragdn, rabioso, lanzé un golpe con su
cola sobre el muro del monasterio, dejando su huella impresa en la
pared. Esta marca es sefial inequivoca de la existencia de dragones
en el reino... o al menos eso dice la Iglesia, que existen y que son
hijos de Satanas.

La mayoria de las leyendas sobre dragones son anteriores a los siglos XII y XIII, pero
estan dentro del imaginario de la mayoria de los aragoneses.

FUE: 40/45 Tamaiio: 20/50 m
AGI: 10/15  Peso: desconocido

HAB: 0 RR: 0%
RES: 35/40  IRR: 250%
PER: 10/15

COM: 0 CUL: 0
Armas: Mordisco: 75%  Dano: 2D8+6D6

Aliento: 60% Daiio: 3D10+2D6+1

Competencias: Otear 45%.




FOLLET:

Es un duende pequeiio, travieso y juguetdn, de barba larga y con la cabeza cubierta
por una capucha. Suele colarse en los hogares por el agujero de la cerradura y suele
vaciar las despensas ya que es muy tragon. En algunos lugares se les conoce también
como “hombre de musgo”, por su color verde y porque, en algunos casos, suelen es-
tar cubiertos de flores y plantas. Un hogar donde habiten dos o tres FOLLET tendra
siempre su despensa vacia.

En algunas zonas se les conoce también como MENUTOS, MENOS O MINAIRONS.
Los follets no son peligrosos, pero si pueden ser muy molestos, llegando incluso a po-
der arruinar a familias enteras si no se les expulsa pronto de la casa, ya que su voraz
apetito hara que las viandas desaparezcan antes de reposar en la despensa. Su voraz
apetito puede arruinar a una familia en pocos dias.

FUE: 3/5 Tamafio: 3/10 cm
AGI: 20/25  Peso: 50/100 gm
HAB: 20/25 RR: 0%

RES: 10/15 IRR: 100/150%
PER: 15/20 '
COM: 25/30

CUL: 15/20

Armas: Carece, aunque si es preciso se defendera
con cualquier arma que pueda portar, 30%.

DUGO:

Es un ser parecido a un buho gigantesco que vive en Castillonroy. Trabaja para los
hurafios' sefiores del castillo, a los que ayuda aterrorizando a sus stbditos para que
paguen los tributos. Lanza fuego por la boca y se alimenta de doncellas.

Este castillo, de color rojizo debido a las tierras de la zona, era la fortaleza de los
* vizcondes de Luna. La leyenda nos dice que en una cueva cercana vivia el dugo (en
algunas leyendas el dugo se asemeja mas a un dragon), y que era utilizado por los
sefiores para cobrarse aquellos impuestos que los habitantes de la zona no podian o
no querian pagar. Una noche de San Juan, los habitantes del lugar fueron juntos a la
cueva y mataron al monstruo, tifiéndose la tierra de sangre y otorgando el color rojizo
por el que es conocido el lugar.

FUE: 20/25 Tamaiio: 1/1,2 m
AGI: 25/30  Peso: 50/65 kg
HAB: 5/10 RR: 50%

RES: 25/30 IRR: 50%

PER: 15/20

COM: 0 CUL: 0

Armas: Picotazo: 80% Daifo: 2D6+3




ENSUNDIERO:

Es el Sacamantecas aragonés. Un personaje
que busca a jovenes solos para atraparlos y
extraerles las grasas, con las que mas tarde
engrasa las ruedas de su .carro... y asi viaja
de poblacion en poblacion buscando nuevas
victimas que engrasen sus ruedas. Pueden
presentarse con muchos roles, ya sea como
mendigo, como trovador, como campesino...
pero siempre tiene una cosa comun, Su carro
tirado por bueyes. El ensundiero es un hom-
bre de mediana edad, fuerte, de palabra agil,
engatusador, capaz de engafar a nifos o ado-
lescentes a los que mata. No se sabe de mu-
chos ensundieros, pero si que €s posible que

en algunas aldeas sean contratados caballeros o guerreros con el fin de atraparlo, ante
la desaparicion de varios nifios los aldeanos suelen darse cuenta, con gran tristeza, de

la llegada de este personaje.

FUE: 10/15 Tamaiio: 1,60/1,75 m
AGI: 15/20 Peso: 60/85 kg
HAB: 15/20 RR: 50%

RES: 15/20 IRR: 50%

PER: 15/20

COM: 5/10

CUL: 10/15

Armas: Cualquier arma que pueda portar un ser humano. Cuchillo: 40% Daiio: 1D6

Competencias: Discrecion: 65%, Psicologia: 75%, Elocuencia: 70%, Juegos de ma-

nos: 65%.

 FAMILIONS: Son espiritus vinculados a la familia y el hogar. Los familions suelen
ser buenos espiritus que ayudan a las familias incluso evitando la presencia en el ho-

gar de diaples.

Serian equivalentes a los Follet en cuanto a caracteristicas. Si en un hogar hay un

Familions no entrara ningin Follet.




FOTRONERQO: Es un ome granizo que vive en la cueva de Climén, entre las pobla-
ciones de Nueno y Arguis. Se dedica a capturar nifios y jovenes para devorarlos en su
cueva. No han sido pocas las ocasiones en que los habitantes de la zona y los nobles
han intentado atrapar o matar al fotronero, pero hasta ahora no ha sido posible...

FUE: 35/40 Tamaio: 2,5/3,5 m.
AGI: 10/15 Peso: 150/300 kg.
HAB: 10/15 RR: 0% -

RES: 30/35 IRR: 100%

PER: 15/20 B

COM: 10/15

CUL: 10/15

Armas: Porta un gran garrote: 60% Dano: 1D8+3D6
Armadura: Tiene la piel muy dura 60%

Competencias: Otear: 80%‘, Escuchar: 75%, Esconderse: 80%, Rastrear: 50%.

FURTAPERAS: Es un ser monstruoso que se de- g
dica a robar las peras de los huertos y cuando ya no &
quedan mas, se dedica a devorar a los jovenes varo- =¥
nes del lugar. Alla donde se conoce a este monstruo G
no falta nunca un campo lleno de perales a los que
nunca faltan frutos. En algunas ocasiones en que las
cosechas de peras no han sido buenas, se ha intenta- |
do contentar al furtaperas con manzanas, almendras |
o alberges (albaricoques), con resultados nefastos _
para la poblacion... el furtaperas se ha vuelto mas |
coléricao-debido a que se sentia engafiado o tomado
por tonto, al pensar los hombres que no sabia dife-
renciar manzanas de peras.

FUE: 30/35 Tamaiio: 2 m.
AGI: 15/20 Peso: 150/300 kg.
HAB: 10/15 RR: 0%

RES: 25/30 - IRR: 100%
PER: 10/15

COM: 5/10

CUL: 10/15

Armas: Al igual que el Fotronero, va armado con un garrote: 50%  Daiio: 1D8+3D6
Armadura: Tiene la piel dura 50%

Competencias: Otear: 80%, Escuchar: 75%, Rastrear: 60%.




GUZPATAS:

Monstruosos animales que devoran jovenes. Unos
dicen que se parecen a los ONSOS (osos), otros
que a los LUPOS (lobos), y otros a una mezcla de
ellos... pero nadie sabe a ciencia cierta como ni
que son. Quizas solo sean lobos u osos que a los
ojos de aquellos que los han visto les han pareci-
do monstruosos, o quizas los guzpatas sean algin §
tipo de animal o monstruo desconocido. Sea como
fuere abundan sobre todo en los montes pirenaicos i
y hasta el momento no se ha conseguido dar caza £

a ninguno. T8

FUE: 20/25 Altura: 1,50/1,80 m
AGI: 20/25 Peso: 60/80 kg

HAB: 0 RR: 0%
RES: 30/35 IRR: 100%
PER: 15/20

COM: 0

CUL: 0

Armas: Mordisco: 85% Daifo: 1D6+5
Competencias: Correr: 85%, Otear: 80%, Escuchar: 60%, Rastrear: 90%.

CHUAN EL 0SO:

Es un personaje hijo de una mujer y de un ONSO (0so0). El onso raptd a una mujer y
la violo, tras lo cual naci6 CHUAN, un ser de una fuerza sobrenatural que consiguid
vencer al propio DIAPLE (diablo) cortandole una oreja y sometiéndolo a su voluntad.
Aveces le acompafiaban tres OMES GRANIZO llamados ARRANCAPINOS, BA-
TEMONTES y BARBANCHA. Chuan el 0so es un ser bueno, aunque si se le enfada
. puede resultar muy peligroso debido a su gran fuerza. Puede resultar un compafiero
ideal para algunas aventuras, o bien puede ser victima de algun equivoco, pensando la
poblacion que es el culpable de sus males cuando no es mas que una victima.

FUE: 20/25 Tamaiio: 1,80 m
AGI: 1520  Peso: 90 kg
HAB: 15/20 RR: 50%

RES: 30/35 IRR: 50%
PER: 15/20

COM: 10/15

CUL: 10/15

Armas: No suele llevar, pero si se da el caso usara un garrote: 40%  Daio: 1D6+5

Armadura: Tiene la piel dura 50%

Competencias: Otear: 80%, Escuchar: 75%, Rastrear: 50%.




LACUERCO:

Son dragones-serpiente cubiertos de pelo que viven en las profundidades de rios y
lagos. Se alimentan de leche que succionan a las mujeres directamente de sus pechos.
A las mujeres no les -hacen ninglin dafio, pero para conseguir que estas den leche,
secuestran a sus hijos pequefios y no se los devuelven hasta que les ha secado toda
la leche o el nifio a muerto, momento en el que se aparecen en sus casas dejandoles a
los bebes en el lecho. Mientras succionan-la leche, las mujeres caen en un trance del
que solo salen al rato de que los lacuercos las hayan dejado, desnudas de cintura para
arriba, creyendo en ocasiones haber sido violadas por algun bandido. Mal lo pasaron
judios y extranjeros por casos de lacuercos no conocidos, ya que las autoridades les
acusaban de violar mujeres y matar nifios.

FUE: 20/25 Tamaiio: 1/1,5 m

HAB: 10/15 Peso: 60/75 kg

RES: 20/25 RR: 0%

PER: 15/20 IRR: 150% )

AGI: Dentro del agua 35/40, fuera del agua 15/20
COM: 10/15

CUL: 10/15

Armas: Mordisco 70% Daino: 1D8

Competencias: Nadar: 100%.

LAINAS o LAMIAS:

Son seres de naturaleza femenina con patas de animal (suelen tener los pies palmea-
dos, como las ocas) y que viven en lugares donde haya fuentes o lagos. La gente
cuelga en sus casas patas de gallinas u otras aves para evitar su presencia, ya que
las LAMIAS no soportan ver estas partes del cuerpo mutiladas. Cuando un cristiano
desprevenido se acerca a un ibon o un lago y ve una lamia, cae bajo su embrujo, ena-
morandose de ella y adentrandose en las aguas de su mano, tal como un enamorado
. haria con su amada, solo que la lamia no se detiene hasta hundirse junto al incauto, el
cual muere y, se cree, es devorado por el monstruo. . O

FUE: 20/25 . Tamaio: 1,80/2 m
AGI: 20/25 Peso: 80/90 kg
HAB: 5/10  RR: 0%

RES: 30/35  IRR: 150%
PER: 15/20

COM: 15/20

CUL: 5/10

Armas: Garras: 65% Daio: 1D8+1D6 Mordisco: 40% Dafo: 1D4+1D6

Competencias: Cantar: 75%, Elocuencia: 60%, Seduccion: 40%, Otear: 80%, Escu-
char: 75%.

Hechizo de Atraccion sexual: Las lamias pueden hipnotizar a un hombre con su
canto. La victima debera superar con éxito una tirada de su RR. ‘




LUPO:
Es el lobo. En esta época el lobo es la‘encarnacion del mal, del demonio, del terror.

Ademas del lobo como tal, el cual suele atacar en manadas a los rebaios, a lo que mas
temian los buenos hombres era a los hombres lobo u.ome lupo. Los ome lupo son se-
res fuertes, astutos y rapidos, y en su faceta humana inteligentes. Se dice de ellos que
pueden cambiar su aspecto en cuanto a su edad y que disfrutan de la eternidad. En el
reino de Aragon existen varios-como EL OME LUPO DE ALCOLEA, EL CAXICO
DE VILLANOVILLA, EL LUPO DE SANTA BARBARA en el valle de Echo, o en
el valle de Ans6 EL LUPO D’A CUESTA. Una receta de contenido erdtico necesita
de pelos de la cola de un OME LUPO, asi como parte de su verga, para conseguir que
un hombre impotente deje de serlo. Otros dichos dicen que esta pocima sirve para que
aquellos que no pueden tener hijos varones los tengan.

Los hombres lobo pueden ser encantados con GAITAS MAGICAS, obedeciendo cie-
gamente a quien lo embruje. Estas gaitas han de estar fabricadas por un PASTOR DE
LOBOS. , :

FUE: 10/15 Altura: 1/1,10 m
AGI: 15/20 Peso: 60/70 kg.

HAB: 0 RR: 50%
RES: 1520  IRR: 50%
PER: 15/20

COM: 10/15

CUL: 10/15

Armas: Mordisco 60% Dafio 1D8

Arina_dura: 1 punto de armadura por el pe-
laje.

Compe_.t‘encias:. Otear: 80% Esquivar 50%
Como OME Luro:

Un ome lupo no se desmaya nunca por muchas heridas que reciba.

FUE: 30/35 Tamaio: 1,70/1,80 m
AGI: 35/40 Peso: 80/90 kg
HAB: 5/10 RR: 0%

RES: 35/40 IRR: 100%

PER: 30/35

COM: 5/10

CUL: 5/10

Armas: Mordisco: 65% Daifio: 1D3+3D6 Pelea: 80%  Daiio:
1D3+1D6

Armadura: 1 de armadura por el pelaje.

Competencias: Buscar: 90%, Correr: 120%, Discreccion: 85%, Esquivar:
95%, Rastrear: 150%, Saltar: 80%, Escuchar: 75%. ‘
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OME CHOTO:

Son seres hijos de mujer y de macho'cabrio, siendo de medio cuerpo hombre y del
otro medio macho cabrio. En algunas leyendas el OME CHOTO no es un ser maligno,
sino al contrario, se trata de un ser abandonado y solitario, que se enamora de alguna
pastora y muere de forma tragica, aunque en otras ocasiones se le considera el hijo de
Satanas. Puede ser confundido con ufazas u otros monstruos, y sufrir el acoso de los
hombres, volviéndose agresivo y desconfiado con el tiempo.

El OME CHOTO mas conocido se llama MAMES y es hijo de una pastora y un
macho cabrio. Vive escondido en la zona que llaman La Guarguera, en el Serrablo.
Tiene todo su cuerpo cubierto de pelo y apariencia medio humana y medio de cabra,
sus orejas son enormes y su cuello corto, ademas de tener un poderoso torax, una gran
fuerza y una gran capacidad para saltar 4gilmente. Mamés vive alejado y escondido
de los hombres, siendo alimentado por su madre y por alguna buena mujer que vive
a las afueras de la aldea y sabe de su existencia (a la que tildan de bruxa). Mamés es
joven, inexperto en las cosas de la vida, inocente e incluso un ser bondadoso, ya que
su madre se ha encargado de educarle en el amor a la naturaleza.

FUE: 25/30 Tamaio: 1,60/1,75 m.
AGI: 25/30 Peso: 60/80 kg.
HAB: 10/15 RR: 0%

RES: 30/35 IRR: 150%

PER: 15/20

COM: 10/15

CUL: 5/10

Armas: Pelea 65% Daiio: 1D3+1D6

Competencias: Esconderse: 90%, Conocimiento de las plantas: 50%, Conocimiento

animal: 50%, Esquivar: 75%, Saltar: 90%.




OME GRANIZO:

Son los gigantes. Algunos son: el OME GRANIZO DE LA BAL D'ONSERA, que
porta una gran hacha de piedra al hombro y camina cantando: “yo soy yo, yo soy un
dios, yo soy un dios antiguo, mi mujer era HEBE, ahora soy solo un dios”. El HOME
GRANIZO DEL TURBON, un gigante cuyo cuerpo esta cubierto de pelo y lanza
grandes piedras a aquellos que le molestan con sus gritos. RONDAN es un gigante
guerrero que ayuda a los habitantes de la Sierra de Santo Domingo a luchar contra los
bandidos y maleantes. SILBAN, que habita en una cueva cerca del pueblo de Tella.
Su apariencia es terrorifica, con largos cabellos que cubren todo su cuerpo y largas
barbas. Es el responsable de la desaparicion de nifias y muchachas de la zona, asi
como del ganado. Son muchos los caballeros que han intentado derrotar a Silban, pero
hasta el momento ninguno lo ha conseguido...

FUE: 35/40 Tamaiio: 2,5/3,5 m
AGI: 10/15 Peso: 150/300 kg
HAB: 10/15 RR: 0% -

RES: 30/35 IRR: 100%

PER: 15/20

COM: 10/15

CUL: 10/15

Armas: Si no se especifica lo contrario, grandes mazas de madera: 50%  Daiio:
1D8+3D6. Armadura: Tiene la piel muy dura 60%

Compétencias: Otear: 80%, Escuchar: 75%, Rastrear: 50%.

ONSO:

Es un 00, aunque visto de forma sobrenatural, como un ser fantastico. Es el mensa-
jero de los muertos, custodiando las almas de los muertos desde las cuevas en las que
habita. ‘ e

" FUE: 30/35 Tamaifo: 2,5/3,5 m.
AGI: 10/15 Peso: 150/300 kg.

HAB: 0 RR: 50%
RES: 35/40 IRR: 50%
PER: 15/20

COM: 0

CUL: 0.

Armas: Mordisco: 40% Dafio: 1D8 Zarpa: 50% Dafo: 1D6+2
Armadura: 2 puntos de armadura de cuero por el pelaje.

Competencias: Escuchar: 75%, Rastrear: 75%, Esconderse: 35%, Esquivar: 30%-




PANTASMA:

Se denomina asi a los fantasmas. Algunos PANTASMAS conocidos son: PANTAS-
MA DE ASBA, que es un fantasma que se encuentra en el Tozal de Asba, lugar pobla-
do de extrafios seres malignos. Algunas noches, sobre todo en la de Todos los santos
(Toz os Santos) se pueden ver filas de antorchas o velas moviéndose rapidamente
(similar a las almetas).

PANTASMA DE SAN JUAN DE LA PENA: se trata del fantasma de un fraile que vivié alli
encerrado y muri6 de forma extrafia, apareciendo su cadaver con marcas de dientes en
el cuello. Nunca se supo que le ataco, pero si son muchos los que han sido testigos de
como el pantasma del fraile pasea por el monasterio en las noches invernales.

PaNTASMA DE LA VILLA DE Sos: se trata del espiritu de una joven que engafi6 a su
amante, el cual fue a luchar contra los moros mientras ella se acostaba con otro hom-
bre. Al arrepentirse se arrojo desde el Puente del Perjurio, y es desde este lugar donde
se aparece siempre preguntando por su amante.

PaNTASMAS DE LA PENA EL SOLDAU: a esta pefa se traia a los prisioneros y se les ven-
daba los ojos, se les montaba en un caballo al que previamente también se le habia
vendado los 0jos, y se le hace salir al trote despeniandose hacia el vacio. Esta cerca del
CASTILLO DE LOARRE vy dicen que en las noches de verano se puede escuchar a
los condenados gritar mientras caen hacia una muerte segura.

Generalmente los pantasmas no son seres peligrosos, ya que los espiritus no dafian la
carne, pero si pueden dar buenos sustos e incluso crear situaciones embarazosas.

RR: 0% IRR: 125%
Una leyenda con pantasma incluido:

En Albarracin existe un torreon llamado “Torre de doiia Blanca”. Esta torre se
construyé con el fin de vigilar los barrios mozdrabe y judio que quedaban fuera
de las murallas. Doria Blanca era infanta aragonesa, la cual, tras discutir con su
cuniada, la esposa del rey decidio dejar el reino y trasladarse a Castilla. En el viaje
hizo un alto en Albarracin, hospedandose en el palacio de los sefiores de Azagra,
duenos del lugar. Cuando unos dias mas tarde volvio la comitiva al camino, la in-
fanta no estaba con ellos... los lugarerios pensaron que habia decidido quedarse en
la ciudad, y que estaria en el palacio con sus seriores, pero pasaron los dias y la in-
fanta no aparecia, mientras los seriores de Azagra guardaban silencio. Los rumores
comenzaron a crecer, y hubo quien juro que habia visto la noche antes de marcharse
la comitiva, a un grupo de personas que subian a una de las torres del castillo con
un bulto, para bajar mas tarde sin dicho paquete. Comenzo a pensarse que aquel
bulto era la infanta, la cual habia muerto de pena al tener que dejar el reino. Nadie
se atrevio nunca a preguntar a los sefiores de la zona, ya que eran muy poderosos...
y de ahi surgio la leyenda que dice que durante el solsticio de verano se puede ver
a una joven que desciende desde la torre hasta el rio Guadalaviar, donde se lava el
cabello para después volver a subir a la torre. Un joven quiso ver a la joven mas
de cerca, y una noche espero a que apareciese. Cuando lo hizo, el joven se acerco
v le pregunto quién era, a lo que la mujer contesto “la sombra de doria Blanca”, y
comenzo a subir a la torre. El joven quedo petrificado ante el encuentro y corriendo
se lo dijo a su padre. Se ordend vigilar el camino y unos dias mas tarde, la guardia
apreso a una joven que, entre lagrimas, conto a la autoridad que era una huérfana
judia que vivia entre las sombras, alimentandose de lo que robaba... la joven se
convirtio al cristianismo y caso con el joven que la habia visto...




PASTOR DE LOBOS:

Vive en el méagico barranco de MASCUN y domina a los lobos, los cuales hacen lo
que ¢l ordena gracias a la gaita que toca. Aveces se trata de un OME LUPO (hombre
lobo) que gracias a las gaitas que fabrica puede hipnotizar a otros ome lupo. En otras
ocasiones se trata de un pastor, un debinaire o un bruxo (bueno). Los pastores de lobos
son seres muy solicitados, sobre todo en aquellas zonas donde los lobos hacen estra-
gos entre los rebafios, ya que se cree que la gaita que hipnotiza a un ome lupo también
puede hipnotizar a un lobo.

Para que una gaita tenga efecto debe ser tocada por un pastor de lobos.

FUE: 10 Tamaio: 1,60/1,75 m
AGI: 20 Peso: 60/75 kg
HAB: 20 RR: 50%

RES: 20 IRR: 50%

PER: 20

COM: 10

CUL: 10

Armas: Baston: 60%  Dafio: 1D3

Competencias: Artesania: 45%, Buscar: 40%, Conocimiento animal: 80%, Conoci-
miento magico: 60%, Correr: 50%, Escuchar: 50%, Trepar: 60%.

TOTON:

Son los ‘guardianes de los cementerios. Seres oscuros que viven en agujeros excava-
dos en los cementerios y que vigilan que nadie profane las tumbas. Cuando un buen
cristiano entra en un cementerio de noche, el toton sale de su guarida y lo vigila sin
decir nada. Si el buen cristiano no lo es tanto e intenta desenterrar algin cadaver, el
_totén surge de su agujero atacando sin piedad. En ocasiones en que sean varios los
hombres que entren en un cementerio durante la noche, el toton (o varios totones si

el cementerio s de buen tamafo) atacara sin esperar los motivos que traigan los fur-
tivos.

FUE: 10/15 Tamaiio: 1,20/1,40 m.
AGI: 20/25  Peso: 30/45 kg.
HAB: 5/10 RR: 0%

RES: 1520  IRR: 125%

PER: 20/25

COM: 5/10

CUL: 5/10

Armas: Mordisco: 45% Daiio: 1D4+1D6 Garras: 40% Daﬁ: 1D3

Competencias: Esquivar: 45%, Rastrear: 75%, Escuchar: 60%.
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10. EL MUNDO DEL DIAPLE:

LLAS BRUXAS. LOS BRUXONES, LAS
FADAS Y LAS MORAS

on abundantes las historias sobre bruxas

en el reino. En las montafas del Pirineo

o en la Sierra Ibérica son comunes los
Aquelarres. Conocida es Maut, una bruja de
Biéscas que para reirse obliga a los hombres
y mujeres a ladrar como perros en lugar de ha-
blar. Vive de forma ermitafia en los bosques de
la zona. Algunos cuentan que se aparece como
una bella joven que pide ayuda para encontrar
a su amado, el cual ha desaparecido.al salir de
caza con Sus perros.

Ya en el afio 1023, el obispo Oliva de Vich
escribe una carta al rey Sancho el Mayor, avi-
sandole de la cantidad de amores incestuosos,
extranjeros, embriaguez y “augurios” que se
sucedian en el reino. Es esta la primera noti-
cia escrita donde se da a entender que existe la
brujeria en Aragon (augurios). En el afio 1247
el obispo de Huesca, Vidal Canellas, recoge en
el Vidal Mayor una serie de medidas legales
para luchar contra las artes de la adivinacion,
condenando a adivinos y envenenadores. De la
misma forma en un antiguo documento se rela-
ta como una doncella de Chibluco que estaba
poseida por el diablo, solicitd que se la levase
a la iglesia de San Pedro el Viejo de la ciudad,
donde la exortizaron expulsando un hechizo
‘como de medio queso de tamafio.

Pero no es hasta el afio 1396 que aparece por
primera vez en el reino (y segunda vez en la
peninsula) un documento con la palabra “bru-
.xa” (o bruja). La forma de averiguar quién era
bruxa o bruxén era mediante un debinador, el
cual actuaba buscando puntos insensibles en la
piel o marcas en los ojos. Se sabe que hubo de-
binadores en poblaciones como Epila, Bielsa,
Broto o el valle de Tena. Un debinador muy co-
nocido fue Andrés Mascardn, el cual llego a co-
brar 100 reales por encontrar bruxas en Bielsa,
o Francisco Casabona, el cual encontr6 hasta
36 brujas en Bubal. Mascaroén utilizé el método
del soplo para encontrar a sus brujas en Bielsa.
Reunio a todos los habitantes en la plaza y les
soplo. Aquellos a los que soplé mas fuerte fue-
ron culpados de bruxos.

Se tiene noticia de una bruja en Tarazona que

fue detenida acusada de preparar un emplaste

para curar almorranas a un vecino. El hechizo
estaba formado por una pasta a base de cucara-
chas y gusanos de bodega aplastados. También
se sabe de otra bruja llamada Agueda Cisneros,
la cual recogia rayos de sol en la ropa tendida y
curaba heridas con ciertos aceites que incluian
hierbas recogidas durante la San Chuanada.
Contra Agueda testificaron 30 personas.

Apenas ninguna bruxa o bruxo sufria la pena
capital en el reino, siendo la mas comun de las
penas la prision (desde seis meses a aflo y me-
dio de reclusion en carceles o conventos), y en
algunos casos condena a galera y destierro.

Por zonas, en Zaragoza es donde mas bruxos y
bruxas se conocen, siendo en la capital del rei-
no mayor su humero, pero también se conocen
casos en las tierras de Calatayud, del Moncayo
y de las Cinco Villas. También es conocida en
la ciudad la secta de Pedro de Isabal, un vecino
el cual se creia poseido por el arcangel San Mi-
guel, afirmando tener poderes adivinatorios por
ello. Eran varios los zaragozanos que creian en
¢l, y todos ellos formaban la secta de su nom-
bre.

Tras esto, los valles pirenaicos es el lugar prefe-
rido de las bruxas para celebrar sus aquelarres.
Poblaciones como Tramacastilla, Piedrafita de
Jaca, Panticosa, Sallent de Gallego, Villantia o
la propia Jaca eran lugares donde no era dificil
encontrar a alguien que estuviese bajo la sospe-
cha de ser bruxa o bruxo.




Bruxas:

FUE: 5 Tamano: 1,60/1,75 m
AGI: 20 Peso: 60/75 kg
HAB: 15  RR:25%
RES: 10 IRR: 75%
. PER: 15
COM: 15
CUL: 20

Armas: Ninguna en especial.

Competencias: Alquimia: 80%, Astrologia:
60%, Buscar: 30%,’ Conocimiento animal:
30%, Conocimiento magico: 90%, Cono-
cimiento de minerales: 30%, Conocimiento
de plantas: 75%, Leyendas: 45%, Medicina:
45%, Primeros auxilios: 45%, Psicologia:
35000

Hechizos: Buen parto, Curaciéon de enferme-
dad, Virilidad, Fertilidad, Virginidad, Curar
la rabia, Pacificar fieras, Curacion de heridas
graves.

Bruxos:

FUE: 10 Tamaifo: 1,60/1,75 m
AGI: 20 Peso: 60/75 kg
HAB: 15 RR: 25%

RES: 10 IRR: 75%

PER: 15

COM: 15

CUL: 20




(Escrito basado en los informes sobre bru-
xas y bruxos en el reino de Aragén de Angel
Gari Lacruz).

Los aquelarres: son las reuniones o fiestas de
las bruxas y bruxones. En el reino no exis-
ten tantos como en las vecinas tierras vascas
y navarras, pero también los hay. Se conocen
aquelarres en Tamarite, Salillas, Pozan de Vero,
Cenarbe, el valle de Tena'y en Epila. Fiestas
donde se reunian un numero de bruxas y bru-
xones a los que se les aparecia el diablo en for-
ma de cabron, o bien montado sobre un cabron,
sobre un caballo negro, con forma de perro, o
bien con forma de hombre negro. .. Osculo anal
para jurar obediencia a Satanas, bebida, sexo...
Durante el aquelarre era nécesario renegar de
Dios, del padre que los engendro6 y de la madre
que los parié. En cuanto a toponimia, existen
lugares como: el “Cabezo de las brujas” en
Ainsa, el “Balcén de las brujas” en Tamarite,
la “Pena de las brujas” en Plan, el “Castillo de
las brujas” en Boltafia... Por otra parte, es bas-
tante corriente el paso de personas entre el sur y
el norte de los Pirineos, bastante mas corriente
que los viajes entre diferentes reinos peninsu-
lares (no olvidemos que la Corona de Aragén
tiene territorios o influencia en la mayor parte
del sur francés), por lo que el paso de bruxas y
bruxos franceses no es raro. Se sabe de perso-
nas que viajan desde Huesca o Jaca hasta Tolo-
sa (Toulousse) para consultar adivinos.

Las bruxas son conocidas en todo el reino, de
norte a sur, estando presentes en muchas po-
blaciones... En Teruel se hacian aquelarres en
‘el monte Tolocha (Calanda). Las bruxas se un-
taban con ungiientos y en las noches de luna
nueva montaban en sus escobas y decian la for-
mula magica: {“Por’encima de rama y hoja, al
cabezo de Tolocha”!

En Alcafiiz vivia un bruxo en la llamada “casa
del barén”, y en el castillo calatravo que existe
se encuentra un pozo al que llaman “pozo de
la sangre”, pues alli arrojaban la sangre de los
ajusticiados. Bruxas castellanas acudian a las
tierras de Gallocanta, banandose desnudas en
la laguna. En Pefiarroya de Tastavins vivié una
bruxa llamada Catalina Garcia. Y en el monte
conocido como La Caixa se organizaban aque-
larres durante los cuales se veian grandes true-
nos y se escuchaba al demonio tocar el tambor,
al tiempo que las bruxas danzaban... En tierra
de Teruel esta el Callao de las brujas, donde las

bruxas y los lobos mantenian relaciones prohi-

bidas... Dice la leyenda que un hombre encon-.

tr6 dos crias de lobo a las que acogi6 en su casa.
A la noche dos lobos adultos intentaron entrar
en su casa, supuestamente eran los padres de
los cachorros. A la noche siguiente ocurrid lo

"mismo Yy el hombre, asustado, les pidio a al-

gunos vecinos que le ayudasen a matar a los

dos lobos. A la mafiana siguiente aparecieron. .

de nuevo los dos lobos adultos y los vecinos los
mataron. El hombre entonces cri6 a los cacho-
rros y cuando estos eran un poco mas grandes,
se dedico a llevarlos de pueblo en pueblo para
ganar dinero a su costa. Cuando los lobos se hi-
cieron mas grandes, el hombre los maté. Al afio
siguiente, durante la fiesta de carnaval, apare-
cieron dos disfraces nuevos: los lobos. Aque-
lla manana aparecié muerto el hombre y nunca
mas se supo de los dos disfraces de lobo...

En Sos existe el llamado Barranco de las bru-
xas, en Biel la Pefia de las bruxas y en Fuencal-
deras el Cerro de las bruxas. En Biota se decia
que, para deshacerse de una bruja, era preciso
darle tres buenos garrotazos, ni uno mas ni uno
menos. En tierras del Moncayo son las biujas
muy abundantes, desde Trasmoz, castillo que
segun la leyenda fue construido por un nigro-
mante, se dice que tiene pasadizos secretos por
donde las bruxas campan a sus anchas. En la
poblacion de Los Fayos, un hombre hablé con
un cerdo que resulto ser una bruxa.

En el Sobrarbe nos encontramos lugares como
el “Forato d’as bruixas” (Morcat), la “cueva
de las brujas” en Sarsa de Surta, el Tozal de
las brujas en Ainsa. Boltafia, Tella o la Pefa de




Asba son lugares de reunion de aquelarres. Si
alguna mujer queria ser bruxa, debia ir en la
noche del 24 de diciembre a la poblacion de
Plan, exactamente a la Pena de la bruja. Debia
llevar los ojos vendados de un gato negro que
previamente debia haberle arrancado. Al llegar
las doce de la noche se colocaba dentro de un
circulo que habia trazado en el suelo y destapa-
ba los ojos del gato. En estas tierras, la formula
de las bruxas para salir volando era: “Por las
montafias de Ricallosa, a Tolosa”. En la Riba-
gorza se reunian en Turbon y.en Cotiella. En
Laspatiles y en Tolva se sabe de la existencia de
bruxas. En la llamada Hoya de Huesca existe
el “Carrascal de las bruxas”, conociendo de su
existencia en Ayerbe y en Alcala de Gurrea. En
la cueva de Solencio las bruxas se retinen sal-
dando deudas y tramando futuras actuaciones.
Tras ello lanzan trece herraduras incandescen-
tes al agua y dan trece vueltas alrededor de una
laguna montadas en sus escobas. En Murillo,
el gato de una bruxa maulla todas las noches
cuando su duefia marcha a un aquelarre, no ca-
llando hasta su vuelta. En el Somontano encon-
tramos localizaciones como la “Senda de las
bruxas”, en Castejon del Puente, el “Barranco
de las bruxas” en Naval y en Hoz, y se reu-
nian en sitios como la “Fuente de Burballa”, en
las “Eras de Posan” o en “Pefa plana”, y en
la Sierra-de Guara se reunian en el “Punton de
Asba”. Lecina es conocido como el pueblo de
las brujas. En tierras de Monzoén vivio la bruxa
Cristineta, y en tierras de Fraga lo hacian en
Santes Creus (Albelda), y encontramos lugares
como la “Placeta de las brujas” en Tamarite, el
“‘Camino de las brujas” en Binéfar, o la “Roca
de las brujas” en Azanuy. La bruxa Urganda
vivio en Fraga. Esta bruxa era capaz de con-
vertirse en un terrible monstruo o en una bella
princesa....

En La Fresneda (Oliete) existe La Sima de San
Pedro de los Griegos, lugar donde las bruxas se
reinen celebrando aquelarres. Esta sima tiene
95 metros de diametro y 108 metros de profun-
didad. En el fondo hay un lago de 4000 metros
.cuadrados y 20 metros de profundidad. Quién
sabe qué criaturas se esconden alli...

CAP DE BORDON: se denomina asi al jefe
o lider de un grupo de bruxas o bruxones. Las
caracteristicas son similares a las de las bruxas
y bruxos.

DIAPLE: Es como se conoce al demonio en el
reino, aunque también se utiliza para denomi-
nar a duendes y diablillos. En plural se dice DI-
APLERONS. Algunos rincones que sirven de
entrada al infierno en el Pirineo son: Boca del
infierno, en la Selva de Oza; Picos del infierno,
en el Valle de Tena; Barranco del infierno, en
Gavin... En todas estas cuevas viven cientos
de seres malignos que vigilan la entrada a los
infiernos. A ningun cristiano bueno se le ocur-
rira acercarse y mucho menos penetrar en estos
lugares malditos.

Con el nombre de DIAPLERONS también se
conoce a los diablillos que ayudan a las BRUX-
AS y BRUXONES en sus artes de alquimia y
brujeria. Se trata de pequeios diablillos que ca-
ben en una flauta de madera. Estos diablillos
suelen buscar plantas o pequefios animales que
luego las bruxas utilizaran para sus hechizos y
encantamientos. No son visibles a los ojos de
aquellos que son buenos cristianos, aunque en
algunas-ocasiones se dejan ver e incluso es con-
ocida la leyenda del diablillo de la bruxa Ma-
traca, el cual se cold en una iglesia mientras el
cura daba misa. El diablillo se subi6 a los hom-
bros del sacerdote, introduciéndose en su oreja
y trastocando de tal forma su cerebro que mon-
sefior Basilio (que asi se llamaba el pobre des-
dichado) comenz6 a jurar y perjurar en Dios,
profiriendo gritos e insultos a todos los asis-
tentes, rebuznando e incluso, haciendo el pino
y dejando ver que bajo las enaguas no lleva-
ba calzones, hecho que procur6 el desmayo de
varias feligresas. El sacerdote cayo tras esto en
un suefio que dur6 varios dias y no fue hasta
que el médico le hizo una trepanacion que se




supo que en su cerebro habia vivido el diab-
lillo, viendo que habia dejado restos salidos
de sus intestinos y que habia comido parte del
cerebro. El cura despertd, peroya nunca volvio
a ser el mismo. Con esto queda demostrado el
mal que pueden ocasionar los diablillos que se
muestran demasiado curiosos. También son fa-
mosos los diaples de La Fresneda, los cuales
van cubiertos con capuchas y vestidos con
ropas de tela de saco. \

Quienes los ven les cantan esta cancion:

“La diablera coixa
i el diable garriut
anaven a festes
a Calatayut”

ESPIRITAUS O ESPIRITADAS: Son perso-
nas poseidas por una BRUXA o por el “mal de
.0jo” (MALDAU) de una de ellas.

DEBINADOR O DEBINAIRE: Es el adivi-
no al que acudian los montaneses para que les
ayudase a descubrir BRUXAS y BRUXONES.
Durante la- edad media todos los hombres de
‘bien temian a las bruxas y a los bruxones, y
el debinador era la persona encargada de des-
cubrir en las aldeas a los admiradores del mal.
No era raro que un vecino con envidias u otros
intereses mas mundanos pagara a un debinador
para que acusase a un inocente de bruxo, pero
también habia debinadores justos que utiliza-
ban bien su don. Algunos vivian (o malvivian)
de esto, pero la mayoria tenian sus propios tra-

bajos y solo en casos muy graves sacaban a re-
lucir su mensaje. Muchas eran mujeres y se las.
tenia en gran consideracion en la sociedad de-
bido a este don que Dios les habia concedido.

LAS MORAS:

Junto a las brujas y los santos, las moras
son los seres magicos mas extendidos del
reino. Son muy bellas, viven en cuevas, en
el fondo de ibones u otros lugares acuati-
cos, junto a megalitos prerromanos. Pue-
den, a veces, convertirse en un dragén o
una serpiente. Estan relacionadas también
con el arte de la adivinacion. También se
las conoce como FADAS, DONES D’Al-
GUA y ENCANTARIAS.

FUE: 10/15 Tamaio: 1,60/1,70 m

AGI: 20 Peso: 50/70 kg
HAB: 15/20 RR: 0%

RES: 10/15 IRR: 100%
PER: 15

COM: 10/15

CUL: 5/10

Armas: Carece de armas.
Competencias: Seduccion: 95%.

Hechizos: Atraccion sexual, Impoten-
cia, Virilidad, Dominacion, Filtro amoro-
so, Union sexual, Fidelidad, Virginidad,
Deseo.




Varias MORAS conocidas son:

MORA DE ALFANTEGA: en vida fue una prin-
cesa mora que vivia en el castillo de Binaced.
Cuentan las leyendas que cada San Chuanada,
a las doce en punto, la mora surge de las aguas
que hay en la fuente del castillo, en un halo de
luz misterioso, y se bafia desnuda. Quien la ve
se enamora de ella y ya nunca abandona aquel
lugar, esperando volver a verla de nuevo. Los
hechizados por la mora llegan a morir de ham-
bre antes que marchar, y en sus ojos, si se les
mira fijamente, se puede ver la locura del amor.

Mora pE EcHO: vive en la zona de Guarrinza
y. guarda un tesoro bajo tierra. Cientos de dia-
ples cuidan de ella y del tesoro maldito. Se dice
que el tesoro maldito.de Guarrinza proviene
de un antiguo rey moro que, en su huida ante
el avance cristiano, lo enterré alli, dejando a
una mora junto a €l, para que engafiase a todos
aquellos que quisieran encontrarlo. El moro
nunca volvio, pero la mora sigue alli, vigilando
su tesoro.

MORA DE LA CUEVA DEL MOLINO DE ASO: Se
dedica a cocinar ricas tortas para ofrecerlas a
quien alli llegue. Si alguien le dice que no esta
buena o intenta robar algo de su hogar, al salir
por la puerta se le paralizan las piernas y no
puede volver a andar mientras no deje lo roba-
do o se retracte de sus palabras. No son pocos
los que han sido sorprendidos en el intento o
que, ante la incredulidad del hecho y siendo
forasteros, han osado decirle que sus tortas no
estaban ricas...

MoRrA DE RasAL: vive en los barrancos de Os
Means, junto a su amante. Son seres de luz que

ayudaran a los peregrinos y aventureros. El Ra-
sal es una zona situada cerca de los Mallos de
Riglos y el castillo de Loarre.

MORA DE SIRESA: guarda grandes tesoros en su
cueva. Es la sefiora y duefa de los bosques de
Siresa y entre los tesoros que protege hay ob-
jetos sagrados de gran ayuda, aunque la mora
los usa para practicar oscuros rituales. Puede
convertirse en SIRPIEN (serpiente). Entre sus
preciadas posesiones se dice que esta el Santo
Grial.

MORA DEL ZUJERO D 0 DIAPLE: en el pasado
remoto los DIAPLES lucharon contra los dioses
y perdieron, siendo arrojados al abismo. Junto
a los demonios también fueron exiliados otros
seres malignos, como esta mora que, al caer al
infierno, abri6 un agujero en la tierra que lleva
directamente al averno. E1 ZUJERO D’O DIA-



PLE se encuentra en el Monte de San Marcos y
la mora vive en sus alrededores esperando que
alguien la acompane de regreso al averno. La
noche de Toz os santos es el dia elegido por
la mora para pasear por los alrededores de la

cueva, llegando incluso a las poblaciones mas

cercanas, intentando con'sus engafios camelar
a algln buen cristiano al que llevar con ella al
infierno.

Fadas d’agua:

LAS FADAS:

Asi se conoce a las hadas, misteriosos seres
feéricos con la imagen de una bella mujer y
dotadas de un gran poder magico. Algunas
fadas importantes son:

La fada del ibon de Estanés: sucedi6 que
un pastor la vio y se enamor¢ de ella. La
fada le puso tres condiciones si queria el
buen hombre seguir viéndola: que cuando
volviera ni estuviese en ayunas ni comido,
ni vestido ni desnudo y ni a pie ni montado
a caballo. El pobre pastor no sabia cémo
cumplir los deseos de su amada... Hasta
que un dia fue a buscarla con tres semi-
llas de “ordio” en la boca, cubierto con un
“tresmallo” y montado sobre una cabra. La
fada tuvo que corresponder a su amor y el
pastor nunca volvio a su pueblo.

Las tres buenas fadas: la leyenda dice que
tres fadas buenas se encontraron en la:ma-
flana de San Chuan .con Cristo y este les
preguntd donde ‘iban. Contestaron que a
recoger plantas medicinales para curar a
las gentes. Cristo les ordend que volviesen

“a su casa con ¢l y les ensefid como curar
las heridas, con aceite de oliva y lino, lim-
pieza y oracion, tal como ¢€l cur6 las llagas
de la crucifixion. Las tres fadas buenas son
sefloras poderosas, seres de la noche, a las.
cuales los campesinos les dejan platos con
alimentos por si deciden acudir a cenar a
su casa.., Pues conviene estar bien avenido
con ellas.

Las caracteristicas: Serian similares a las
moras.

Competencias: Cantar: Musica:
65%, Seduccion: 65%.

75%;

Hechizos: Todos excepto los de Goecia

Son hadas que viven en zonas acuaticas. Las
fadas d’os ibons de puerto son hadas que viven
en lagos de alta montafia. También se les co-
noce con el nombre de encantarias en algunas
zonas del reino, como en la zona de la Ribagor-
za. Alli viven en el fondo de los barrancos, en
los lagos y en los rios, siempre que el agua esté
en calma. Por el dia son seres alegres y por la
noche cantan tristes canciones.

La fuente de Zamputia (cerca de Xaca) surgid
de una encantaria que se sent6 alli a descansar
en su huida de un caballero... Cuando esté lle-
g0 a la zona, vio a la encantaria sentada sobre
una roca de la que comenzo a brotar agua.

Las encantarias del ibon de El Puerto se apa-
recen el 24 de diciembre, cantando dulces
canciones que los viajeros no pueden dejar de
escuchar, lanzandose al agua y desapareciendo
para siempre.

La tnica forma de vencer a una encantaria se
da en la Sanchuanada. Es preciso desenrollar
un ovillo de lana, marchando lejos del lugar en
el que esta y no volviendo la mirada atras, se
escuche lo que se escuche. Si se realiza bien el
exorcismo, la encantaria volvera al mundo de
los espiritus y dejara de vivir en el lugar.




ENFATUADAS: De esta forma se conoce a todas las victimas de las fadas (hadas, moras, encan-
tarias, donas d’aigua, bruxas, bruxones...).

YEGUAS DE LOS IBONES:

Fadas que toman la forma de yeguas y se
aparecen junto a los ibones. Pueden ser
buenas y ayudar al aventurero o seres ma-
lignos, bruxas, que intentan engafar a los
buenos cristianos. ' ~

En la forma de yegua:

Armas: Coz: 50% Daio: 1D8+3

En la forma de bruxas:

Las mismas caracteristicas que las-bruxas.
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LA CABRA DE PLATA:

Se cuenta que un judio del pueblo de Ateca,
temeroso de que sus convecinos o ladrones le
robasen sus preciados bienes, los cuales in-
cluian varias joyas de plata,’ decidio enterrar-
los en algun sitio seguro. Como eran varios los
objetos y no veia la forma de trasladarlos sin
llamar la atencion, se decidio a fundir las joyas
creando una cabra de plata, animal que tantos
buenos momentos y dineros le habia reportado.
Una noche carg6 en una mula la figura de la
cabra, bien tapada con unos panos, y se dirigio
hacia .el monasterio de Piedra. Soborn6 a los
frailes que guardaban las puertas de entrada al
monasterio y en algun rincén del edificio, en
silencio, enterr6 la cabra para, mas adelante,
acudir a buscarla. El hombre muri6 sin llegar a
desenterrar el objeto y, segin cuenta la leyenda,
alli sigue y seguira hasta que alguien encuentre
la cabra de plata.

“EL LAGO DE LOS ESPEJOS” EN EL
MONASTERIO DE PIEDRA:

El monasterio de Piedra esta dedicado a Santa
Maria la Blanca y fue fundado por trece monjes
cistercienses provenientes del monasterio de
Poblet. Cerca del monasterio corre el rio Pie

«dra, el cual forma algunas cascadas y un her-

o,
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11. LEYENDAS ARAGONESAS

"moso lago donde todo se refleja como si de un

espejo se tratase. Cuenta la leyenda que alli ha-
bita el espiritu de Acteon, un pastor que se ena- -
moro de Diana, la diosa cazadora, mientras esta
se bafaba en el lago. Al verse sorprendida por
el pastor, lo convirtié en venado e hizo que sus
perros lo matasen. Desde entonces, hace ya
muchos siglos, el pantasma de Actedn sigue
alli, buscando a su amada Diana...

También se cuenta que la diosa Diana realmen-
te nunca se bafi¢ en este lago, y quien si lo hizo
fue una dona d’aigua o incluso la dama Bilbia-
na.

L0OS AMANTES DE TERUEL:

Diego de Marcilla era el segundo hijo de una
familia noble de Teruel. Como segundon, tal
como dicta la norma aragonesa, Diego no tenia
derecho a ninguna herencia, ademas de que su
familia, a pesar de su realengo, habia perdido
afios atrds sus riquezas por una plaga de lan-
gostas. Isabel de Segura era hija de una de las
familias mas ricas de la ciudad. Ambos estaban
enamorados y quisieron casarse, pero Diego no
podia con sus bienes aportar apenas riquezas
al matrimonio, por lo que el padre de Isabel le
concedi6 cinco afnos para conseguir reunir la
dote solicitada. De esta forma Diego se alisto
en los ejércitos cristianos que luchaban en la
frontera, e Isabel quedaba en Teruel a la espera,
mientras se negaba a contraer matrimonio con
ricoshombres que la pretendian.

Pasados los cinco afos, Isabel tuvo que casarse
por orden de su padre, con un rico heredero de
otra familia. Al dia siguiente aparecio Diego,
repleto de riquezas. Al saber de la boda de su
amada, solo pudo acudir al aposento de los re-
cién casados y solicitar de Isabel un primer y
unico beso. Ella se lo negd ante su condicion de
esposa, lo que provoco que Diego cayese muer-
to alli mismo. Al dia siguiente, durante el entie-
rro, Isabel le dio el beso que le habia negado en
vida. Tras esto cayd muerta al lado de Diego.



LOS NOMBRES DE DOS PUEBLOS:
MORA DE RUBIELOS Y RUBIELOS DE

A finales del siglo XII, la poblacion de Rubie-
los estaba bajo la jurisdiccion de Don Alonso
de Rubielos, noble caballero aragonés, mien-
tras que la poblacion de Mora, muy cercana a
esta, estaba gobernada por una mora llamada
Fatima.

En Mora se celebraban unas justas en las que los
principales caballeros sarracenos competian por
el amor de su gobernadora. Musulmanes veni-
dos de todos los confines del imperio lucharon
y mostraron sus artes con las armas, intentando
conquistar el coraz6n de Fatima. El torneo esta-
‘ba muy refiido, hasta que un misterioso caballe-
ro se alzd con la victoria. Este no habia mostra-
do su rostro todavia y cuando al ganar lo hizo,
resulté ser Don Alonso, que estaba enamorado
de la mora desde hacia mucho tiempo, pero que
-debido a su condicion de cristiano nunca habia
podido confesarselo. El revuelo fue enorme y
hubo gran discusion entre los presentes. Fati-
ma, ante el valor del cristiano, se enamoro tam-
bién de él. De esta forma vivieron una relacion
larga y a veces, dura, debido a sus diferencias
religiosas y a la incomprension de las gentes.
Al unirse ambos gobernaron de igual manera
sobre las dos poblaciones, por lo que Rubielos
paso a llamarse Rubielos de Mora, y Mora pasé
a llamarse Mora de Rubielos.

LEYENDAS CON BRUXAS:

En la sierra de Guara podemos encontrar nu-
merosas leyendas, algunas de ellas con brujas
como protagonistas. En pleno prepirineo, la.

~ sierra de. Guara es una zona poco habitada y
“salpicada por pequefias poblaciones.

Los viernes por la noche se celebraban aquelar-
res en la zona. En las noches veraniegas las -
bruxas viajan al “Punton de Asba” y a las
“Cuevas de Solencio de Bastaras”. Uno de los
pueblos donde se celebraban estos aquelarres
es Alberuela de Laliena y Lecina.

Antes de partir las brujas se untaban con ex-
trafios potingues creados por ellas el cuerpo y
decian:

“Por las montafias de Ricallosa a Tolosa, ir y
volver en tres cuartos de hora”.

Cuenta una leyenda que un hombre que lo
escuchd se untd con el ungliento y cambio la
frase, diciendo:

“Por las montafnias de Ricallosa a Tolosa, ir y
3
volver en un cuarto de hora”.

El hombre se adelant6 a las bruxas y salvo al
nifio. De regreso coloc6 la imagen de un santo
encima de la ropa de las bruxas y estas no pud-
ieron cambiarse, con lo que fueron descubiertas
al dia siguiente por el resto de sus vecinos.

Otra leyenda cuenta como una noche en que es-
taban sentados alrededor del hogar el amo y los
criados, escucharon un fuerte ruido fuera, y tan
grande fue el estruendo que llegd a caer hollin
de la chimenea. Asustados, cerraron puertas y
ventanas. Recorrieron toda la casa con candiles,
buscando el motivo de aquel susto. Ya se en-
contraban encomendando su alma a Dios ante
el temor de que alguna bruxa se hubiese colado
en la casa cuando uno de los criados se asomo
a la ventana y vio la puerta del establo abierta.
El amo pidi6 al infortunado que saliese fuera a
ver qué ocurria y al hacerlo descubrié uno de
los bueys paciendo en el campo. Al criado le
pareci6 escuchar una risa y ver una escoba vo-
lando en la lejania, pero no pudo asegurarlo...
Al dia siguiente el hombre vendio el buey en el
mercado del pueblo, por si acaso...




LEYENDAS DE MORAS:

En una cueva de Rasal habita una reina mora
en compaiiia de su amante; el cual desaparecio
un buen dia. La reina se hacia peinar los cabel-
los por una vieja del pueblo. En agradecimien-
to a sus servicios, la mora entreg6 a la anciana
un rebafio de vacas, pero le impuso una sola
condicion: la mujer no podia volver la vista
atras mientras guiaba a las vacas hasta su casa.
Cuando estuviesen dentro del establo entonces
podria mirar atras. Esta condicion la anciana la
aceptd contenta. La buena mujer partié con sus
vacas sendero abajo hasta que llego a su casa.
Escuchaba mugir a los animales, y por el ruido
debian ser muchas. Abri6 la puerta del establo
y empezaron a entrar vacas... mas y mas ani-
males entraban en el establo de forma que a la
anciana le parecié que no iban a caber, con lo
que volvio la vista atras para comprobar cuan-
tas vacas le faltaban y vio que todavia faltaban
muchas. Pero tan rapido como volvi6 la vista y
vio a sus animales, estos empezaron a desapa-
recer, y tras las que no habian entrado todavia
en el habitaculo lo comenzaron a hacer las que
estaban dentro, hasta que llegd un momento en
el que la mujer se quedo tal como habia estado
antes: sin-una sola vaca.

Otra leyenda dice que en las cuevas de Chaves
y Solencio, cada Sanchuanada una mora sale
del lugar para buscar un mozo de la zona con
el que desposarse. Cuando lo elige, el joven
acude a la:cueva prendado por la belleza de la
mora, y una vez alli se celebra una boda. Dia-
ples y crayons, bruxas y sirpiens son los tnicos
invitados a la celebracion. Un afio dura el amor,
y un afo estd el joven sin salir de la cueva, em-
brujado por la mora. En la Sanchuanada sigui-
ente, la joven vuelve a salir en busca de otro
mozo y el anterior desaparece para siempre...
“dicen que empujado al infierno por alguno
seres que alli habitan. ~

En el pueblo de Sos, cerca de Castejon de Sos,
vivia un hombre de campo llamado Galino
Galinas. El campesino sabia de la existencia
'de un caliz que los diaples de las cuevas de
Sos custodiaban desde hacia tiempo. Decidido
a conseguir el caliz, entrd en la cueva donde
sabia estaba y lo cogio, huyendo antes de pod-
er ser atrapado. Cuando los diaples se dieron
cuenta, salieron en busca del hombre, el cual
corriéo mas deprisa si cabia. Al llegar al rio Es-
era, Galino estaba tan cansado que se dejo caer

en el agua. Los diaples se acercaban y viéndose

atrapado el hombre rez6 a la virgen para que le.

ayudase. Al instante un estruendo se escucho y
las aguas del rio comenzaron a crecer, dejando
al pobre campesino a un lado del rio y a los
diaples en el otro. Estos le gritaban:

“Galino Galinas... mala fin faras”

La leyenda del dolmen de “Losa Mora”, donde -

al parecer un guerreo musulman y una cristiana
se enamoraron. La incomprension de las famil-
ias de ambos oblig6 al hombre a raptar a su en-
amorada. Fueron perseguidos mientras huian a
caballo. Al llegar la manana, cuando ya nadie
les perseguia, el guerrero baj6 del caballo dan-
dose cuenta con horror de que su amada habia
muerto de una certera flecha. La enterré colo-
cando una gran losa sobre su tumba.




L.OS SANTOS EN EL REINO:

Santos existen por toda la geografia aragonesa,
al igual que ocurre por toda la peninsula cris-
tiana. En la Jacetania, San Voto y San Félix se
pierden en el nacimiento del monasterio de San
Juan de la Pefa, cuna religiosa del reino. Se
cuenta la leyenda de un peregrino que viajaba
desde Francia a Santiago con un gran saco a su
espalda. El peregrino paso la noche en la villa
de Castiello y a la manana siguiente, cuando
salia del lugar cay6 muerto. Los aldeanos lo lle-
varon al cementerio y cuando iban a enterrarlo,
resucito... el hombre cogié su saco y volvio a
marchar sin apenas decir nada, pero cuando
salio de nuevo de la poblacion, volvid a caer
muerto... esto ocurrid hasta en cuatro ocasiones
mas. ‘Cuando ya cansados ante el suceso los
habitantes de Castiello abrieron el saco, obser-
varon que.estaba lleno de reliquias de .varios
santos. Las depositaron en la iglesia, con lo que
el peregrino pudo marchar al final, esta vez sin
‘caer muerto. E

Santa Orosia fue asesinada por musulmanes a
orillas del rio Basa. La joven muri6 defendien-
do su virginidad. Un pastor encontrd la cabe-
~za en tierras de Xaca y el cuerpo en tierras de
Yebra, por lo que cada parte de su cuerpo fue
depositada en una de las poblaciones. :

Dos santos extranjeros, San Victoridn, italiano,
y San Urbez, francés, recorrian las tierras del
Sobrarbe. De San Urbez se dice que amansa a
los 0so0s y a los lobos con su sola mirada.

San Ramoén y San Valero estan enterrados en la
poblacion de Roda de Isabena.

San Orencio y Santa Paciencia, padres de San
Lorenzo, vivian en Huesca y fueron los encar-
gados de cuidar del Santo Grial durante afios.

'En Sarifiena, las campanas de su iglesia son-

aron cuando un peregrino entr6 en la villa por-
tando las reliquias de San Antolin.

La cabeza de Santa Pantaria descansa en La Al-
munia, y la cabeza de Santa Ana en Carifiena.
Estas santas pertenecieron a las Once mil vir-
genes de Colonia.

En Zaragoza se aparece la Virgen en numerosas
ocasiones, desde que se apareciera a Santiago
en el ano 40 d.c., la virgen del Salz se aparece
en Zuera, en Villamayor lo hace la Virgen del
Pueyo, en Muel lo hace la Virgen de la Fuen-
te, en Alfajarin lo hace la Virgen de la Pena, la
cual libr6 al pueblo de la peste. Santo Domin-
guito de Val fue un nifio santo al que los judios
de Zaragoza mataron, crucificandolo en una
pared, cortdndole las manos y la cabeza para
después tirarlo a un pozo. :

En el monasterio de Samper del Salz, el rey
Jaime [ depdsito personalmente una pua de
la corona de espinas de Cristo. En Samper de
Calanda se venera a Santa Quiteria, que curd de
la rabia a un pastorcillo.

En tierras del Jiloca se venera a la Virgen de la
Silla. Dice la leyenda que el rey Jaime I, tras
conquistar Valencia, paso por el pueblo de Fon-
fria. Fue tan bien recibido que doné una Virgen
que llevaba en su silla de montar, a la que tenia
en gran aprecio...

En la iglesia de Mora de Rubielos se conserva
el pafiuelo de San Vicente Ferrer, el cual se le
cayo6 mientras hablaba con las gentes.

La Virgen de los Olmos, la Virgen del Reposo,
la Virgen de la Cueva, de la Rosa, de la Alia-
ga, de los Pueyos, de Monserrate, de Sillerue-
los, del Molino, la de Golizno... y muchisimos
otros nombres son por los que se conoce a la
Virgen en el reino...
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AVENTURAS.

LA LEYENDA DE LA MANO PELUDA:

Los jugadores son guerreros que llegan a Val-
derobres. En el castillo del lugar hay un pozo
donde habita un omo lupus. Se dice en el pue-
blo que lo han visto robar ganado. EI alcaide
pide a los jugadores que lo encuentren y lo
maten. El omo lupus puede ser bueno o malo,
segun desee el director de juego. Incluso puede
ser que sea una pobre victima de la gente del
‘lugar...

Otras ideas para la misma aventura:

Es por la manana cuando los personajes llegan
a la aldea, pueden regresar de alguna contienda
e ir hacia cualquier ciudad o poblacion. Pueden
detenerse en la taberna, aunque si esto le pare-
ce muy manido al director, puede decidir que

paren en el mercado, que pasen por alli y con-
templen como la autoridad (o el alguacil) llama
a los vecinos jovenes para ir en busca de la ul-
tima muchacha que ha desaparecido, o simple-
mente alguien puede pedirles ayuda viendo que
se trata de guerreros. Quien les pida ayuda (el
padre de la joven, el alguacil, el marido...) les
dira que fue al rio a buscar agua (o a buscar al-
guna cabra que se habia perdido) y hacia un dia
que no habia vuelto... Si preguntan a la gente
algunos les hablaran de la leyenda de la mano
peluda, aunque también puede hacerse que se
enteren si van a ver al cura o a hablar con el
alcaide (o cualquier otra persona con mandato
en la zona). También habra incrédulos que les
dirdn que eso son cuentos de nifios.

Sea como fuere, los personajes partiran en



que se comunica con el pozo del castillo, por
el cual entra y sale un hombre lobo. El castillo
esta semi derruido debido a los ultimos ataques
musulmanes y nadie vive en él, a excepcion de
una vieja que suele dormir entre sus ruinas. La
mujer es realmente la madre del hombre lobo
(esta version se puede utilizar si se quiere hu-
manizar al monstruo, siendo una-victima de la
sociedad) pero no sabe nada de la joven que su
hijo esconde en la cueva. Realmente el hombre
lobo no quiere hacerle dafio, solo busca com-
pafiia y el amor que ninguna mujer le ha dado
nunca. La joven puede incluso sentir ternura
por la bestia y llegado el momento ponerse de
su parte...

EL PICO.-JABALON:

El pico Jabalon es una montafia situada en la
sierra de Albarracin que esta hueca por dentro,
albergando toda una ciudad habitada por cria-
turas sobrenaturales ‘con las que los jugadores
deberan enfrentarse, en especial bruxas y brux-
ones.

El pico tiene 1692 metros y a sus pies se en-
cuentra el pueblo de Jabaloyas. Se cuenta que
desde la iglesia del lugar existe un pasadizo se-
creto que lleva directamente a las entrafias del
pico...

Esta aventura se puede plantear como un maz-
morreo en el que los personajes deben atrave-
sar pasadizos y tineles hasta encontrar la en-
trada al infierno, o bien la sede de alguna sec-
ta satanica. Incluso si no se quiere caer en lo
fantastico, puede hacerse que un ejército mu-
sulman esté escondido en las cuevas a la espera

de reconquistar Albarracin, o incluso tratarse

de musulmanes que huyeron tras la toma de la:

poblacion, y que ahora viven alli, de manera un
tanto diferente...

SAN JORGE:

“Patrén del reino de Aragén, fue un soldado ro-
mano, martir en Capadocia, del cual se cuentan

numerosas leyendas. Muchos cruzados lo im-

plantaron en sus tierras como santo patron. El
rey de Aragon, Pedro IV, lo nombr6 protector
de su caballeria, llevando su simbolo (la cruz
de San Jorge) en un pendon. Por otro lado, la
leyenda dice que San Jorge luchd y vencié a
un dragon, y el dragdn es un ser muy presente
en el imaginario aragonés. Hay quien quiere
ver en el vocablo Aragén la palabra Dragon
(D"Aragon). Aveces San Jorge se aparece a los
caballeros que van a la guerra, para darles valor
y seguridad en su victoria...

Con San Jorge puede crearse una aventura en
la que el santo se aparezca a los personajes sin
estos saber de quien se trata. Pueden estar de
viaje hacia una batalla o incluso a las cruzadas,
pasando por el reino de Aragon. El santo puede
instarles a algunas aventuras y ser un comparie-
ro mas de viaje, para llegado el momento de-
scubrirse ante ellos, dandoles su aliento (o si
algin personaje muere, revelarse ante €l y pre-
starle su ayuda para entrar en el reino de Dios).

LA GUERRA DE LOS DOS PEDROS:

Durante el afio 1360, en plena guerra de los
dos Pedros, las tropas castellanas llegan a las




murallas de Teruel. Varios soldados aragoneses
deberan infiltrarse entre las lineas castellanas
para desbaratar sus planes o incluso para matar
a su caudillo. ;Lo conseguiran? '

La guerra de los dos Pedros puede dar lugar
a numerosas aventuras, tanto de acciéon como
de espionaje. En el reino la ‘mayor parte del
frente estuvo en tierras de Teruel. Por ejemplo,
Molina de Aragon, ciudad que hoy pertenece
a Guadalajara, se denomina asi porque duran-
te un tiempo pertenecio al reino aragonés, tras
conquistarla a los castellanos en esta guerra.

EL ATENTADO AL REY:

Varios espias se han introducido entre las tro-
pas del rey Pedro II en su camino hacia el sur
de Francia. Son hombres fieles a Simon de
Monfort, el cual busca la muerte del rey para
terminar con su proteccion a los cataros. Los
personajes seran compaiieros de armas de los
espias, aunque sin conocer sus verdaderas in-
tenciones (pueden ser compaiieros desde hace
mucho tiempo que han sido sobornados para
matar al rey) y a los que tras varias pesquisas
(puede convertirse en una partida con toques
de investigacion) descubriran y deberan elim-
inar...

EL SANTO GRIAL:

Tras la muerte de Cristo, los primeros cristia-
nos guardan con celo todo aquello que habia
pertenecido ‘al maestro. Uno de estos objetos
es el vaso con el que bebié durante la Ultima
Cena, llamado Santo Grial. En el siglo III, el
emperador Valeriano exigié al Papa Sixto II

que entregase todos los tesoros que escondia la
Iglesia al imperio. Sixto entregé el Santo Grial.
y otros tesoros a su diacono San Lorenzo, el
cual vendié muchas cosas para entregar a los
pobres, lo cual hizo que fuese quemado en una.
parrilla. El Santo Grial se lo envid sus padres,

"que vivian en Huesca, para que lo ocultasen

en su casa. De esta forma San Orencio y Santa
Paciencia guardaron el Grial y fue siendo here- .
dada esta mision hasta que la religion cristia-
na dejo de estar perseguida. El Santo Grial se
guardo entonces en la catedral de Huesca hasta
la llegada de los musulmanes, cuando Acisclo,
obispo de Huesca, decide huir junto a sus sobri-
nos Orosia y Cornelio a las montafas, llevan-
dose con ellos la santa copa a Yebra de Basa.
De aqui pas6 mas tarde al monasterio de Siresa,
al monasterio de San Adrian de Séasabe, a la ig-
lesia de Bailo, a la catedral de Jaca y mas tarde
al monasterio de San Juan de la Pefia (luego fue
llevado al castillo de La Aljaferia, en Zaragoza,
y al final a la catedral de Valencia).

Pero el Santo Grial no solo fue el caliz que se
utilizo6 durante esta cena, sino que también rec-
o0gio la sangre de Cristo cuando estaba crucifi-
cado. Jos¢ de Arimatea fue quien puso este re-
cipiente bajo las llagas de Cristo y fue también
quien puso en el caliz la sangre coagulada de
Cristo cuando lavaron su cuerpo muerto. En la
Aljaferia estuvo a finales del siglo XIV, estan-
do en San Juan de la Pefia durante los siglos
XII y XIII. El director puede crear infinidad de
aventuras relacionadas con la santa copa, des-
de su traslado a Zaragoza o de Jaca a San Juan
de la Pefia, pasando por intentos de robo para
utilizarlo como herramienta de algun hechizo,
desapariciones, milagros...




LA CRUZADA ALBIGENSE:

Fue la cruzada contra los cataros que habitaban
el mediodia francés, y que debian pleitesia al
rey de Aragon. Cuando el Papa decide destruir
el catarismo (debido al gran empuje que esta-
ba consiguiendo), se alia con el rey de Fran-
cia, Felipe II Augusto, €l cual énvia a Simén de
Monfort para tal fin. Los personajes jugadores
pueden formar parte de un ejército que acuda a
luchar contra los franceses, partiendo desde sus
hogares (pueden ser todos del mismo pueblo o
aldea) a Tolosa o a Carcassonne, o cualquier
otro lugar al otro lado del Pirineo. Esta aventu-
ra puede ser el comienzo de una campana que
narre todo el viaje. Desde bandidos, monstru-
os, misiones en diferentes lugares, ataques de
fieras, etc.

Una variacion de esta aventura podria poner
a los jugadores en el rol de almogavares ara-
goneses que forman parte de la Gran Compania
catalana, cambiando los escenarios del sur de
Francia por Turquia...

EL BECERRO DE ORO DE GRIEGOS:

Hace muchisimos afios existio una rica ciudad
en la Muela de San Juan, donde esté el pueblo
de Griegos. Sus habitantes adoraban un gran
becerro de oro. Este becerro se conservo duran-
te civilizaciones, hasta llegar a la época en que
los sarracenos lo arrasaron todo. Un soldado
cristiano oculto el becerro con la esperanza de
regresar un dia y recogerlo, pero muri6 luchan-
do en otra batalla. El becerro sigue enterrado en
algin lugar cerca de Griegos...

POR EL CAMINO DE SANTIAGO:

Los personajes pueden ser peregrinos que via-

jan a Santiago de Compostela, pasando por el
reino de Aragon, o bien pueden ser mercenar-
ios que ayuden, a cambio de unas monedas y

.algo de comida, a los peregrinos que recorren

el reino. Bandidos, monstruos, perderse por los

bosques, bruxas... hay tantos peligros en las

montanas.
EL TORO DE ORO DE LANAJA:

Lanaja es una pequefia villa de Huesca. Alli
vivia una mora de la que se enamoré un cabal-
lero cristiano. La bella mora no estaba enam-
orada de él, y cuando este intento conquistarla
ella huyo por unos pasadizos secretos que habia
bajo la mezquita. El caballero la persiguio y la
mora, que conocia las artes de la magia, se con-
virtié en un toro a fin de ahuyentar al caballero.
Al ver al toro el cristiano, se abalanzo6 sobre él
creyendo que se trataba de un monstruo, y la
mora lo embistid. Tras esto el caballero murid
alli mismo y la mora, aunque no lo amaba, cayo
presa de una gran tristeza, convirtiéndose en un
toro de oro. Este toro sigue todavia en los pasa-
dizos subterraneos de la mezquita...

LA LEYENDA DEL PRIMER ALMOGA-
VAR:

Todo comenzé en la Ribagorza, en una aldea
llamada Riguala. Alli vivia Fortufio de Vizcar-
ra, junto a su esposa Gisberta y su hijo Mar-
tinico. Fortufio pasaba largas y duras jornadas
en la montafia cazando para poder vivir. Cuan-
do volvia a su casa, el hombre recibia todo el




amor de su esposa y la admiracion de su hijo.
Los moros conquistaron Huesca, asolando las
tierras al norte de la ciudad... Una noche que
Fortufiose quedd a dormir en la sierra, tras la
caza, Riguala fue atacada por los sarracenos. El
hombre, enloquecido, corrié a ayudar a su fa-
milia, a los que encontr6 -abrazados en su casa.
Los monto6 en una mula y parti6 hacia Roda de
Isabena, poblacion mejor guardada y donde es-
taba la casa de sus padres. Cuando llego, la po-
blacion también habia sido atacada... los cris-
tianos se habian guarecido en la iglesia, donde
Fortufio dej6 a su familia mientras iba a buscar
a sus padres. Cuando encontrd su casa, ambos

‘-‘ :': '

estaban muertos. Fortufio corri6 hacia la iglesia
y al llegar encontrd a su mujer e hijo asesinados:
también. Lleno de dolor y rabia, enterrd a toda
su familia y se echd al monte. La leyenda de
un gran guerrero comienza a correr de boca en
boca... se dice que incluso los osos le temen.
Este guerrero no es otro que el propio Fortuio,
que va reclutando a otros montafneses que odian
al ejéreito invasor... poco a poco estos hombres. .
forman un pequefio ejército que sera conocido
mas tarde como los almogavares.




13. LA POSADA DEL DUENDE

AVENTURA ESCRITA POR JORGE PERALTA

ventura para un.grupo.de pj’s con o sin

experiencia, pero que no tengan mucha

vocacion de repartir mandobles a dies-
tro y siniestro. : ~

Esta aventura intenta ensefiar_que nada es lo
que parece, o que todo es segun el cristal con el
que se mira, que en todas partes cuecen habas,
y que de todo se puede sacar partido si utilizas
el seso cuando debes.

INTRODUCCION

Aragén, ano mil trescientos quince de la Era de
Nuestro Sefior Jesucristo.

Los pj’s se encuentran en algun lugar de la ruta
que lleva de Calatayud a Ricla, en la provincia
de Zaragoza, cerca del rio Jalon. Cansados de
los caminos de Dios, y obligados por el frio cli-
ma, se detienen a pasar la noche en la posada
“Los arrullos”.

La posada es un lugar apacible en la que se
detienen muchos peregrinos que recorren las
rutas comerciales navarras, catalanas y caste-
llanas. Dicha posada esta regentada por Grego-
ria y Julian Garcia, una pareja ruda de no mas
de treinta afios que.se mueve con dificultad por
entre las mesas.

Dentro del edificio se pueden encontrar a va-
rias personas, pero éstas no tienen importancia
alguna en la aventura (salvo los posaderos, cla-
ro), asi que recomiendo que, si los jugadores
se ponen plastas o, simplemente, para crear
-ambiente, se lance 1d10+2 para determinar
el nimero exacto de parroquianos. Teniendo
siempre en cuenta que la mayoria de ellos seran
comerciantes en ruta, ya sean castellanos, ca-
talanes, aragoneses o navarros. Y que, en caso
de ser aragoneses, por la localizacion, lo mas
'seguro es que sean de origen arabe.

TORPEZA Y AUXILIO

Los que se encuentren en la posada podran dar-
se cuenta de varias cosas durante esa noche:

*  Que tanto Gregoria como Julian pare-
cen francamente nerviosos (oportuna

tirada de psicologia).

*  Que, cuando estan los dos en el interior
de las cocinas, discuten acaloradamen-
te (otear). Si se intenta escuchar algo
de la conversacion, se podra oir como
Julidn llama “raposa” a su mujer (zo-
rra, o sea).

* Alguno que no sea observador tendra
el honor de comprobar en sus pro-
pias carnes la torpeza del matrimonio.
Cuando vayan a servir, resbalaran, de-
rramando el contenido de la bandeja
sobre el pj oportuno que peor porcen-
taje de suerte tenga. Y asi pasard una o
dos veces mas, desquiciando a alguno
de los comensales, que abandonara la
posada jurando en hebreo y, por su-
puesto, sin pagar. :

*  Que el sabor de la comida llevada por
la pareja no se corresponde con el as-
pecto (p.ej: el venado sabe a gallina, o
el vino a agua).

Llegara un momento, cuando no se sepa quién
estd mas harto de la torpeza de la pareja, en el
que Gregoria no podra mas y se echard a llorar
en medio del comedor. Julidn ird en su busca
y la sacara de alli, recomendandole que suba a
descansar a su habitacion. Luego volvera al co-
medor, avergonzado y desesperado, y expondra
su problema a la concurrencia:

“Perdonadme, seriores, por el comporta-
miento de mi esposa, pero ha un tiempo
que venimos padeciendo las gracietas de
una pequenia criatura que habita nuestra
casa. No es culpa de nos que derramemos
las copas y vertamos los alimentos sobre
vuesas mercedes, que andemos por la sala
tal si fuésemos aves de crianza, sino de
aquel maldito ser que un mal dia decidio
entrar en esta casa, el hideputa, que inten-
ta arruinarnos porque no accedimos a sus
pecaminosos deseos.

jPorque no accedi a que copulase como un
animal con mi esposa, el muy...!”




Acto seguido, Gregorio se retirard a una mesa
apartada, cruzard sus brazos, y descansara la
cabeza sobre ellos, con la mirada perdida en el

infinito, agotado.

Una tirada de leyendas, con sélo estos datos,
dara como resultado una horquilla en la que
estaran los Incubos, Satiros y Duendes. Mas
adelante se podra comprobar que tal ser, es tan
solo un Duende, pero con la escasa descrip-
cion, pues €so.

Se- levantard un cuchicheo entremezclado en
el que los parroquianos comentaran la desgra-
cia de la pareja. Es de suponer (y si no, que lo
sea) que los pj’s se acercaran a preguntarle por
su caso. Entonces, a Gregorio se le abriran los
o0jos y, entre lagrimas, les contara su historia y
reclamara su ayuda para resolver el caso que le
atormenta. :

EL MALDITO DUENDE

“No ha dos semanas”, dirda, “que el pe-
querio y despreciable ser instalose en el
nuestro hogar, asi, porque vinole en gana.
Primeramente, nada ocurrio. Conviviamos
perfectamente, porque él es un ser que tie-
ne sesos y entendederas, e incluso digoos
que ayudabamos si algun problema se nos
era presentado. Pero, poco a poco, algo fue
cambiando en él. Yo veialo, escondido en
su-madriguera, porque es alli donde vive,
como los muses (ratones) que comense el
pan todas las noches, pues tan pequerio es
como ellos, observando desde dentro a la
mi mujer con ojos de lujuria. Y un dia sa-
liose al fin, y dijome aquello que néguele
_después. Dljome Anader, que asi llamase el
ser, que como recompensa por la suya ayu-
da debiera dejarle a mi mujer durante una
noche para satisfacer su necesidad carnal,
mas, ;jqué podia hacer yo, que tanto la amo
aella? ; :

>>Neégueme ante aquellas perversiones y
entonces ¢l crecio ante mis ojos. Creedme
que lo fizo, y paso a ser de un tamario simi-
lar al mio, y cogiome del pescuezo y lanzo-
me una maldicion con solo cinco palabras:
Torpe tu y torpe ella, dijome. Y marchose
a la suya madriguera, donde desaparecio.

>>No he vuelto a verlo desde ha cuatro
dias, pero se que ahi continua...

>>..ayudadnos, por Nuestro Seiior, a li-

brarnos de ese ser o acabaremos arruina-
dosi

A estas alturas, los pj’s ya podran deducir (con
o sin leyendas), que se trata de un duende. Tam-
bién sabran que un duende no representa nin-

. gun problema fisico, aunque quiza si magico

(vaya, que son un tanto débiles, pero no dejan
de ser criaturas del mundo irracional que pue-
den hacer pupa a un par de ellos antes de caer). -
También deberian saber que la naturaleza de un
duende no es del todo maligna sino, como la de
un humano, motivada por los intereses que van
surgiendo.

Si los jugadores no son guiados por su buen
espiritu, Julidan les ofrecera 20 monedas de
plata por cabeza (30 como mucho) si acaban
con el problema. Y, si acceden a ayudarles,
les dira también lo siguiente (mentira podrida
todo, pero es para que no le abran una brecha al
duende a la primera de cambio y acaben con la
aventura demasiado pronto):

“Deben saber vuesas mercedes, que he
oido que el tal ser puede acabar con una
persona de mirarlo si lo desea, asi que no
busquéis la fuerza, os lo ruego, que ya lo
hubiese fecho yo si hubiese podido...”

Luego, los conducira hasta la cocina y les en-
senara el agujero por el que se entra y sale el
duende a su antojo, y se retirard para seguir
“atendiendo” al resto de los comensales. El
agujero en cuestion tiene unas dimensiones de
10 x 10 cm. Es obvio que ningiin humano cabe
dentro. ;Qué hacer?

* Una iniciativa podria ser llamar al
duende desde fuera y esperando. Si
se pasa una tirada de suerte, el duen-
de aparecera en unos minutos. Si no se
pasa, no lo hara.

* Ora manera de contactar puede ser es-
perando a que salga a por comida. En
mitad de la noche, el duende saldra, ira
hasta el arcon en donde se guarda la
comida, cogera lo que pueda y volvera
al agujero. Es de esperar que los pj’s,
después de la historia que les ha con-
tado Julian, no intenten detenerlo fisi-
camente, asi que deberan hacerlo por
medio de la elocuencia. De no pasar
esta tirada, el duende se ird por donde
ha venido. :




* Derribar la pared seria una estupidez,
asi que llamalos asi, directamente, por-
que la casa es de madera e igual hacen
que caiga parte del piso superior sobre
sus cabezas, pero diselo después de
abrirles la sesera con las vigas. Tam-
bién seria de estupido hacer un peque-
flo fueguecito en la posada de madera
para que se asfixiase. La casa es de ma-
dera, repito, arde.

» El Filtro amoroso o la Pocién de Do-

" minio podrian atraer el problema hacia
otra parte, pero no lo solucionarian.
Ademas, si el duende pasa la tirada de
RR y se da cuenta de lo que han in-
tentado hacerle, se cabreara de verdad.
Nota: Seria demasiada casualidad que
hubiese un pj femenino en el grupo
que, justo en aquel momento tuviese €l
periodo (-75% a tirada de suerte si se
le ocurre a alguien o un porcentaje del
9 al 12% de que asi fuese, dependien-
do de la fertilidad de la hembra). Hay
que tener en cuenta que el duende se
lo tiene que beber, y para eso tiene que
salir del hoyo.

+  Siintentan poner un narcético en la co-
mida para cuando salga a buscarla, al
duende le dard lo mismo, porque se la

“come dentro.

* (Meter palos por el agujero? ;Echar
acido o similar? ;Hay alguna manera
de empequefiecerse? No. No se me
ocurre nada mas que los jugadores
puedan hacer, aunque siempre te guar-
dan sorpresas.

Aparte del agujero de la cocina, hay dos mas:
uno que da al granero y otro que da a la par-
‘te posterior de la casa. La “madriguera” del
duende es un complicado e intrincado laberinto
de pasadizos que €l conoce perfectamente. Si
entra humo por alguna de las aberturas, saldra
por otra. L.a abertura de la parte posterior de
la posada tiene un malus de —25% para ser en-
contrada, y la situada en el granero, de —50%.
Lo digo por si estan muy desesperados. En
caso de que los pj’s tengan aquella vocacion de
boxeadores que recomendaba al principio que
no tuviesen, el duende intentara entrar en sus
tuneles y prenderle fuego a la posada. Guarda,
de todos modos, preparados en una de las salas
de su'madriguera:

* Dos ungiientos de corrosion del metal
y otro de inmunidad al fuego.

* Un talisman de resistencia al frio y
otro de invulnerabilidad.

* Una pocion de discordia y dos de im-
potencia.

LA MUERTE ESPERA A CUALQUIERA

Sea como sea, si consiguen hablar con él y le
preguntan el porqué de todo, les expondra su
caso:

“El sabe que mi vida es corta. Soy mayor,
me queda poco tiempo. Sabed que nosotros
vivimos no mas de treinta anos y que yo
ya tengo casi los mismos. Sabed también
que mientras andamos con humanos no en-
vejecemos. Y ahora decidme, ;jqué podia
pedir a cambio de lo que yo les di, de su
prosperidad, si esto beneficia a los tres? jo
es que creen que cuando yo muera seguird
parando la gente en su posada? No. No lo
haran, como no lo hacian antes de que lle-
gase.”

A poco avispados que sean los jugadores se
daran cuenta de que el duende no es tan malo
como lo pintan (y si no, que lo deduzcan con
psicologia, y asi deducen, de paso, que dice
toda la verdad). Quiza ya no puedan matarlo
(Snif, snif, en el fondo soy un sentimental). Y
quiza, solo quiza, quieran ayudar ahora al du-
ende. Volvera a su agujero e inmediatamente
saldra de nuevo para decir:

“Tal vez deba resignarme, ;jno creeis?




Pues el destino de todo ser es volver a la
tierra de la que vino. Pero, quizda poddis
ayudarme antes de esto. Os propongo un
trato: si me ayuddis, os daré los objetos
magicos que guardo en mi casa.”

El trato consiste en encontrar a Miliom, su her-
mano pequeiio, quién hace tiempo fue captur-
ado por un noble arabe de Ricla y tenido por
mascota, como si de un halcon o un conejo
encerrado en una jaula se tratase. A cambio
de alejarlo de las garras de este arabe (llama-
do'Abir Al Nayim (Lo de Nayim es en home-
naje por darnos la Recopa de Europa a los de
Zaragoza)) y llevarlo hasta alli para que Anader
pueda morir tranquilo sabiendo que su herma-
no es libre, les dara sus objetos. Si los pj’s pre-
guntan qué objetos son esos, el duende dird que
dos talismanes (los dos mencionados con ante-
rioridad), un libro de hechizos.(Que contiene
los seis hechizos que tenia preparados. Con un
porcentaje de ensefar del 50%) y varios com-
ponentes de hechizos mas o menos dificiles de
encontrar (2d6+1 componentes a eleccion del
DAY

Nada sabe el duende acerca de la residencia
del arabe. Solo sabe que vive en Ricla, posible-
mente en el palacio que se levanta sobre la pefia
dominando toda la ciudad (a cualquier cosa
llamaban ciudad).

Si no aceptan y el duende sigue con vida, aqui
acaba todo. Julidan no pagard a los pj’s y tam-
poco se llevardn los objetos. Si no aceptan el
pacto, y desoyendo los consejos de Julian, aca-
‘ban con el duende, Julian les dara su parte (y,
probablemente acabara arruinado en su posada
mas pronto de lo esperado) y nunca, salvo que-
mando la casa y excavando en sus cimientos,
podréan conseguir los objetos magicos. Si de lo
_contrario aceptan, el duende no lo dira, claro,
porque no lo sabe, pero le quedan seis dias para
que le alcance la muerte, y de estar muerto a
la vuelta, quiza su hermano no encuentre los
objetos.

‘También hay otra opcion del todo inutil que se
les puede ocurrir a los pj’s: Conseguirle una
mujer al duende para el resto de su vida. Pero
esto seria casi imposible (-75% a las tiradas de
elocuencia),.ya que la mujer sentiria aversion
de solo escuchar que a quien tiene que com-
placer es a un duende.

DE CAMINO A RICLA CRUCE ELJALON

El camino hasta Ricla no sera muy dificil. Po-
dran abastecerse de alimentos para el viaje en:
la propia posada e, incluso, si todavia queda al-
gun comerciante en la misma, podran comprar
algo de equipo (tiradas de suerte por objeto, .

claro, a —25%).

Una buena idea seria conseguir ropa arabe para
camuflarse por entre la poblacion de dicha etnia
(caso de que alguno sepa arabe). También, si
necesitan algo que no pueden encontrar en la
posada, pueden viajar hasta Calatayud, ntcleo
comercial importante, pero el tiempo pasa para
todos, y no vuelve...

Si lo necesitan, el mismo Julian, o Anader, o
cualquiera de los que encuentren por ahi (jcara-
jo!), podra hacerle un mapa para no perderse.

Los encuentros a lo largo del camino se deter-
minaran:

a. Tirar 1d4 para el nimero de encuen-
tros.

b. Tirar 1d12 en la siguiente tabla:
Ruta por el bosque:
1 a3 - 1d10 perros salvajes
4 a 6 — 1d6 lobos ‘
7 a 9 — 1d6 bandidos

10 — 1 jabali herido (90% de que
ataque)

11 — 1 jabali (50% de que ataque)




12 — 1 0so (50% de que ataque)

Ruta por caminos:
1a3— 1d4 bandidos **
4 a6 — 1d4 lobos **
7 a9 — 1d8 bandidos **
10 — Pnj (que no ataca si no le atacan)

11 - 1d4 Borrachos (50% de que insult-
en) * 1

12 - 1 Jabali (50% de que ataque)

* Serd una cuadrilla de amigos que
caminaran borrachos insultando a di-
estro y siniestro a quien se encuen-
tren. Si los pj’s se ofenden y llegan a
las manos, es recomendable que eso,
‘que solo lleguen a utilizar la pelea y no
corra la sangre porque quiza les trai-
ga problemas una muerte injustificada
(Nota: Tu mismo).

**Al caer el 50-60%, el resto huye.

La ciudad de Ricla es una comunidad no muy
grande, del tamafio que pudiera tener una ci-
udad de paso en aquella época, ya que Cala-
tayud y Zaragoza se llevan la mayoria de los
habitantes. Estd situada en la margen derecha
del Jalon. Si todo va bien, después de un dia de
camino (a caballo, se supone. Si no es asi, un
par de dias.0 menos), cruzaran el puente del rio,
y encontraran la ciudad.

La poblacion del municipio es mayoritaria-
mente morisca, aunque también abundan los
castellanos, dejando a los judios como etnia
minoritaria. Las calles son estrechas y empina-
das (como-las juderias de las ciudades impor-
-tantes (Toledo, p.ej.)), y rebosan del color y del
aroma de la sabiduria arabe. Estos permanecen
en las puertas de sus casas, charlando o jugan-
do al ajedrez, mientras los judios discuten en la
plaza principal y los cristianos lo hacen cami-
nando por las calles o bebiendo en las animadas
tabernas.

No sera dificil encontrar el palacio, o bien pre-
guntando a alguno de los lugarefios, o bien
siguiendo el camino principal, el que nace en
el puente, cruzando la primera plaza, subiendo
una cuesta, y llegando a la segunda plaza, la
plaza principal.

NO TODO NOBLE ES TAN NOBLE

El palacio de Abir Al Nayim es una pequefia’
construccion situada en un lateral de la plaza
principal. Sélo dispone de una entrada, la de
la plaza, y su aspecto no es el de una fortaleza

. (mas bien el de una mansion seforial construi-

da en piedra).

Los pj’s podrian acercarse a preguntar a los ha- -
bitantes sobre las virtudes o “desvirtudes” del
noble (lo digo porque es lo que suele hacerse,
0 sea). La tnica informacion que podran ex-
traer de ellos es que es un miembro de la no-
bleza arabe que conserva su palacete gracias a
los favores que le debia el Rey de Aragén: No
parece haber nada sospechoso en sus acciones.
Pregunten a quien pregunten, sean moriscos,
cristianos o judios, nadie tendra quejas acerca
de él, ni sabran acerca del duende.

Sélo hay un 25% de posibilidades de encon-
trarse con alguien (sélo de origen morisco),
que pueda asegurar que Abir Al Nayim tenga
retenido al duende. Por supuesto, quiza un sob-
orno ayude a recordar el emplazamiento exacto
del mismo, y un poco mas de dinero le recuerde
como se dibuja un croquis del palacio. (2 m.p.
bastaran para lo primero, y 4 para lo segundo.
Con un critico en sobornar, hara todo por 3, y
con una pifia, por 10).

Nota: Si los jugadores son inexpertos, seria
conveniente facilitarles la puesta en contacto
con quien pudiese dibujarles el mapa.

Los pj’s tienen dos opciones a partir de ahora:

*  Preguntar directamente al noble (si son
de un estatus inferior a la baja noble-
za no se les concedera entrada). Y, en
caso de que alguno sea de rancio abo-
lengo, aunque le deje entrar, negara
tener retenido al duende, escudandose
en que los duendes no existen. Si se
insiste demasiado, seran conducidos a
la salida de Ricla. Si, una vez dentro
intentan abrirse camino por la fuerza,
quiza lo consigan, pero seguro que lo
que no consiguen es salir vivos.

* Colarse en el interior del palacio por
la noche.

Hay que decir que un asalto al palacio seria un
suicidio porque los habitantes se les echarian
encima de inmediato.




La entrada en el palacio puede llevarse a cabo
de tres formas (las caras Este y Oeste del pala-
cio son inaccesibles): Por una ventana o bal-
con de la pared rocosa, la opuesta a la plaza;
por el gallinero, que comunica con la cocina;
o por la entrada principal, pasando una opor-
tuna tirada de forzar cerraduras (con ganzuas,
por supuesto, porque si no llamarian demasi-
ado la atencion) y esperando que ninguno de
los residentes de los edificios cercanos estén
despiertos y escuchen ruidos (40% de que estén
atentos los de esa parte de la ciudad).

Con la parte que da al gallinero sucedera lo
mismo, ya que también da a la plaza. Los pj’s
podran encaramarse al muro (de unos 2 m. de
alto) sin mucho problema. El tejado del galline-
ro no presenta tampoco mucho problema: Esta
cubierto por paneles de madera, cubiertos a su
vez por filas de tejas. Al apartar 3x3 tejas, puede
levantarse un panel, suficiente como para pasar
por el hueco una persona de grosor normal. De-
beran tener cuidado sobre el gallinero y en su
interior, ya que, si son verdaderamente torpes
y consiguen despertar a las gallinas, éstas se
pondran a cacarear y despertaran al vecindario.
Tanto la puerta del gallinero como la de la coci-
na no estan cerradas. Se recomienda una tirada
de discrecion al subir al tejado y otra al bajar
para no llamar la atencion.

Nota importante: Cualquier accion nocturna
intentada tras hablar con el noble sumard un
15% a las-acciones de deteccion de los habi-
tantes del palacio (la sorpresa es la sorpresa,
y no es bueno poner en jaque a los enemigos).

Por la cara contraria a la plaza no hay casas. Si
los pj’s intentan acceder por ahi, deberan subir
un pequefio monticulo o terraplén de grandes
rocas hasta llegar al corte de la pefa. Desde alli
.tendran que acceder, sea con o sin cuerdas, al
nivel del suelo del palacio. Hay una distancia
de seis metros de pared. Una vez en el suelo
pueden optar por colarse por el ventanuco (1°5
m. del suelo) que da a la cocina, por el que un
pj agil y delgado cabria sin problemas; por lan-
'zar una cuerda amarrada a un gancho para en-
caramarse al balcon del segundo piso (a 6 m.
de altura).

Nota: Aunque en aquella parte del segundo
piso no duerma nadie, es recomendable que
los pjs cubran el gancho con telas para am-
ortiguar el ruido del choque de hierros, que
podria llamar la atencion de los habitantes

(+20% a las acciones de deteccion).
MILIOM ENJAULADO

Una vez dentro, si se ha optado por entrar por
algin sitio que no sea el balcon del segundo

piso, debera hacerse una nueva tirada de discre-

cion para no hacer sonar las crujientes escaleras
de madera. Si se entr6 por el balcon (abierto),
la habitacion en la que se entra esta desierta de- -
gente.

El piso inferior no contiene nada de importan-
cia salvo, acaso, algun objeto de plata u oro
(con suerte y si te quieres mostrar generoso,
que no deberias).

El piso tercero es, simplemente, un granero y
desvan.

El piso segundo, sin embargo, es el importante,
asi que describo una a una las habitaciones
(una vez en el piso superior, se deberia tirar
una Unica tirada para andar por los pasillos y
las habitaciones vacias, y una mas por cada vez
que al jugador se le ocurra entrar en alguna en
la que duerma alguien (con un malus del 50%
en la de los sirvientes y del 25% en la del no-
ble)):

* Despacho: Es una estancia ricamente
adornada con tapices y cuadros musul-
manes. Hay una gran mesa que va des-
de el balcon a la otra pared (en paralelo
a la puerta de éste), y unas cuatro sillas,
todas con la madera tallada. Una estan-
teria, situada en la pared opuesta a la
del balcon, soporta el peso de grandes
libros. Ninguno de ellos se sale de lo
corriente, pero un pj que pase una tirada
de buscar primero y que tenga un 50%
de Leer/Escribir después, podra encon-
trar una copia de “Las doce partidas”,
del Rey Alfonso X. Si supera una tirada
de cultura x 3, podra darse cuenta de
que un libro asi seria bien pagado en el
sitio adecuado. El “librito” pesa tres o
cuatro kilos. La habitacion no contiene
nada mas de importancia.

e Estancia de recreo: Aqui descansa
Miliom, el duende cautivo, en una jau-
la dorada de un metro y medio de alto
por uno de ancho. Es probable que el
duende no se percate de la llegada de
los pj’s porque estd acostumbrado a ser
tratado como un objeto de observacion




a cualquier hora del dia. Una tirada de
buscar con malus del 25% revelara el
lugar de la llave que abre el candado
de la jaula (esta cerca de un tablero de
ajedrez (ver mas adelante)), aunque un
hechizo de corrosion del metal podria
servir, o forzar la cerradura del canda-
do (-25%). Cualquier intento de forzar
los barrotes sera casi imposible (-75%)
y segiin como se haga, podra.alertar al
servicio. Si Miliom es liberado, descon-
fiara de quién lo haga hasta que le narre
la historia de su hermano y, quiza, su
nombre (elocuencia y memoria (porque
los jugadores, como siempre, no hab-
ran apuntado el nombrecito del dichoso
hermano, claro)). Una vez convencido
de que son amigos, y del asunto que
los lleva hasta alli, los acompafiara sin
rechistar. En la estancia se encuentra
también, aparte de varios cojines bor-
dados y una cachimba, un ajedrez de
marfil (;conocimiento de minerales o
animales?) que también podria vend-
erse a buen precio.

Habitacion de los sirvientes: Al pas-
ar a su lado, podra escucharse (bonifi-
cacion de 25%) una multitud de ronqui-
dos que proviene de su interior. Si algin
(...) se decide a entrar, encontrara a seis
* criados y dos criadas durmiendo a pier-
- na suelta, repartidos por los colchones
de paja de la habitacion. Nada mas.

Habitacion de Abir Al Nayim: En esta
habitacion, aparte del noble, duermen
también sus tres esposas y sus dos guar-
dias personales. Al igual que al pasar
por la habitacion de los sirvientes, al
pasar por la puerta, se podran escuchar
los ronquidos de todos ellos (y digo

todos). La habitacion esta dividida en.

tres partes: una donde duerme el noble,
otra donde duermen las esposas, y otra
donde lo hacen sus guardias. La cama
del noble es considerablemente mejor
que cualquiera de las otras. Aqui, si a
algin (...) se le ocurre entrar, podra en-
contrar unas 400 monedas de plata en
joyas (10 kg.), 250 en armas enjoyadas
(15 Kg.), y 300 en diferentes monedas
(5 a 10 Kg.), amén de la ropa lujosa y
todo aquello de valor en lino, etc. que
pueda haber en la estancia. Pero repito,

hay que ser un (...) y un temerario para
entrar en cualquiera de las habitaciones
en las que duerme alguien.

Para salir del palacete lo pueden hacer de varias
formas: las tres por las que han podido entrar (y

".doy por seguro que no habran sido tan idiotas

como para intentarlo por la puerta principal),
y por la puerta principal, la cual, desde den-
tro, es muy facil de abrir (s6lo hay que correr -
el pestillo y retirar el tablon que actia como
impedimento). En este tltimo caso, y en el del
gallinero, habra que tener en cuenta el porcen-
taje de probabilidades de que algun vecino los
vea (40%). En caso de que salgan por la pared
rocosa, tendran un bonificador del 30% en la
bajada.

Una vez fuera, es recomendable que corran, ha-
cia donde sea, pero que salgan de Ricla antes
que amanezca, porque el noble mandara pa-
trullas en cuanto descubra que su mascota ha
desaparecido. Las patrullas se limitaran a los
alrededores del municipio, dejando la busque-
da pocos dias después.

EL REENCUENTRO DE LOS
MANOS

HER-

De vuelta a la posada, tendran oportunidad de
sacar su espada. En la ciudad hay un 30% de
posibilidades de encontrarse con alguien (bon-
ificadores por descuidos, ruidos, etc. y por es-
conderse, disfrazarse, etc.), mientras que, en el
camino a la posada, se debera realizar la misma
tirada que a la ida con una modificacion: Se
sustituye el grupo de borrachos por una patrulla
de 1d6 hombres.




Tabla de encuentros en el interior de la ciu-
dad (Tirar 1d10):

1 a 4 — Grupo de ciudadanos (1d6)

5 a 6 — Grupo de bandidos o ladrones
(1d4) -

7 a 8 — Patrulla (1d6)
9 a 10 — Guardias de Abir Al Nayim
Modificadores a la tabla:

* Si los pj’s van disfrazados de arabe o
morisco -1

* Silos pj’s son arabes o moriscos -1

* Si los pj’s van escondiéndose por las
calles -1 ;

+  Silos pj’s intentan escapar navegando
por el rio -2

e Silos pj’s son descuidados‘y se lanzan
a la carrera +2

* Si los pj’s conversan en alto por el
camino +1

* Si los pj’s huyen por las calles princi-
pales +1

«  Silos pj’s han escapado sanos y salvos
- ‘del palacete, con el duende en el bol-
sillo y, quiza con algo de valor en la
mochila, no les sera dificil alcanzar de
nuevo la posada “Los arrullos” (usar
la tabla anterior cambiando al grupo
de borrachos por un numero igual de
soldados de la patrulla de Ricla en las
cercanias del municipio) y cumplir asi
el ultimo deseo de Anader, si éste aun
vive...

Y fueron felices y comieron perdices con sabor
a jabali.

PX
.Si los jugadores... Conseguiran

e Resuelven el problema de Julian y
Gregoria 10 P.A.

* Consiguen dialogar con Anader sin
torturarle ni intentar matarlo 5 P.A.

* Entran en el palacete sin ser descubier-
tos y rescatan a Miliom 20 P.A.

* Consiguen pensar antes de entrar
(trazan planes y consiguen el mapa) 10
PA:

* Rescatan a Miliom y concluyen el
modulo aun siendo descubiertos 10
PA.

* Rescatan a Miliom, pero no llegan a
tiempo de que éste vea vivo a su her-
mano 10 P.A.

» Interpretan bien sus papeles Variables
P.A. :

Ademds, ganaran las 20 m.p. que Julian le pro-
meti6 a cada uno y, si todo sale bien, los objetos
prometidos por Anader.

LOS ACTORES DE ESTA HISTORIA
JULIAN GARCIA

Posadero entradito en carnes, marido de Grego-
ria y principal sufridor del duende Anader.

FUE: 13 AGI: 12 PER: 15

HAB: 16 RES:20 COM:20 CUL: 10
Peso: 70 kg Altura: 1’58 m

Aﬂos:.24 Aspecto: 13

Racionalidad: 50 Irracionalidad: 50
Armas: Garrote: 60% (1d6)

Armadura: Ropa gruesa (Proteccion 1)

Competencias: Buscar: 40%, -Comerciar:
70%, Elocuencia: 65%, Escuchar: 55%, Arabe:




70%, Catalan: 70%.

GREGORIA GARCIA

Mujer de Julidn, acosada pbr el duende Anader.
FUE: 10 AGI: 13 PER:17

HAB: 16 RES: 12 COM:20 CUL: 12
Peso: 61 kg Altura: 1’57 m -

Afos: 23 Aspecto: 16 ‘
Racionalidad: 55 Irracionalidad: 45
Armas: Cuchillo 65% (1d6)

Armadura: Ninguna

Competencias: Buscar 60% Otear 55%
Seduccién 60% Arabe 40% Francés 65%
ANADER, EL DUENDE DESPECHADO

Duende de la posada que, bueno, s6lo busca un
poco de compaiiia para no palmarla.

FUE: 3 AGI: 20 PER: 20

HAB: 20 RES: 15 COM: 30 CUL: 20
Altura: 3 ém. Afos: 30

Racionalidad: 00 Irracionalidad: 150

Armas: Espada corta 60% (1 punto de dafio
maximo)

Armadura: Peto de cuero (Proteccion 2)

‘Competencias: Discrecion 90% Esconderse
85% Robar 85% Elocuencia 90%

Hechizos: Todos los de nivel 1 a 4 salvo los de
Goecia.

"Poderes especiales: Variar el tamafio a su vol-
untad hasta 1’20 m. :

MILIOM, EL DUENDE CAUTIVO

Hermano de Anader que permanece cautivo en
el palacete de Abir Al Nayim.

FUE: 5 AGI: 25 PER: 20

HAB: 25 RES: 15 COM: 25 CUL: 15
Altura: 4 cﬁ. Anos: 23

Racionalidad: 00 Irracionalidad: 100

Armas: Honda 80% (1 punto de dafio maximo)

Armadura: Carece

Competencias: Discrecion 95% Esconderse
70% Robar 75% Elocuencia 70% ]

“Hechizos: Todos los de nivel 1, salvo los de

Goecia.

Poderes especiales: Variar el tamafio a su vol-
untad hasta 1°20 m.

ABIR AL NAYIM

Noble arabe instalado en Ricla. Carcelero de
Miliom.

Nota importante: Hay que remarcar al pj (...)
que se le ocurra secuestrar, matar, torturar o
cualquier otra cosa a este noble morisco, que
es amigo del Rey de Aragdn. Seria interesante,
pues, poner en su conocimiento las consecuen-
cias de un acto contra ¢l (P.ej: Cuando yo jug-
ué la aventura, un capullo de pj noble me dijo
que iba hasta sus tierras en busca de un ejército
para liberar al duende. El muy imbécil acabd
sin una miserable moneda y desterrado én la
isla de Ibiza. Sus amigos plebeyos no corrieron
tanta suerte).

EUESS AGIESFOIRERISIS

HAB: 13 RES: 15 COM: 16 CUL: 18
Peso: 80 Kg. Altura: 1’66

Anos: 31 Aspecto: 14

Racionalidad: 70 Irracionalidad: 30
Armas: Pufial drabe 40% (2d3+1)
Armadura: Ropa gruesa (Proteccion 1)

Competencias: Juego 40% Mando 70% Elo-
cuencia 75% Leer/Escribir 90% Degustar 40%
Castellano 65% Catalan 70% Francés 40%

GUARDIAS DE ABIR AL NAYIM (2)

Guardias al servicio del noble arabe.
FUE: 20 AGI: 15 PER: 10

HAB: 13 RES: 20 COM: 12 CUL: 10
Peso: 76 Kg. Altura: 1’72

Afos: 24 Aspecto: 13

Racionalidad: 50 Irracionalidad: 50




Armas: Cimitarra 65% (2d6+2) Ballesta (1d10)

Armadura: Cuero con refuerzos (Proteccion 3)
Casco (Proteccion 2) Escudo

Competencias: Degustar 80% . Tortura 65%
Castellano 45% Escudo 60%

PATRULLAS

FUE: 16 AGI: 15 PER: 15 ° A
HAB: 16 RES: 15 COM: 12 CUL: 11
Racionalidad: 30 Irracionalidad: 70

Armas: Espada: 45% (1d8+1d4+1) o Lanza
corta: (1d6+1d4+1)

Armadura: Cuero (Proteccion 2) Casco (Pro-
teccion 2) ;

Competencias: Tortura: 45%, Esquivar: 40%,
Escuchar: 45%.

CIUDADANOS DE RICLA

FUE: 14 AGI: 17 PER: 15

HAB: 14 RES:13 COM: 14 CUL: 13
Racionalidad: 35 Irracionalidad: 65
Armas; Palo 50% (1d4+1) o Garrote (1d6)
Armadﬁra: Ropa gruesa (Proteccion 1)

Competencias: Esquivar: 35%, Escuchar:
50%. R

_BANDIDOS DEL.CA'MINO

FUE: 16/18  AGI: 15/18 PER: 15

HAB: 18 RES: 14/18 COM:7 CUL:6
Racionalidad: 25 Irracionalidad: 75

“Armas: Espada normal: 55% (1d8 +1d4 +1) o
Hacha: 55% (1d8 +1d4 +2) o Maza: 55% (1d8
+1d4 +1) ]

Armadura: Ropa gruesa (Proteccion 1)

‘Competencias: Esconderse: 40%, Esquivar:
35%, Tortura: 35%.

BORRACHOS DEL CAMINO
FUE: 15 AGI: 15 PER: 15
HAB: 15 RES:16 COM:12 CUL: 12

Racionalidad: 50 Irracionalidad: 50

Armas: Espada normal: 35% (1d8 +1d4 +1) o
Pelea: 55% (1d4)

Armadura: Peto de cuero (Proteccion 2) : ) )

Competencias: Esquivar: 35%, Lanzar: 40%. °

'PERROS SALVAJES, LOBOS, JABALI Y

OSO: Mirar en el manual.






