


PRESENTACION

Para comenzar una portada de Raulo, ¢a que esta muy bien?. Después de la sempiterna Editorial tenéis el
reportgje de Aquelarre en Francia. Y a hasta en Paris encontraremos aficionados al juego. Continuamos con
un test sobre Aquelarre, ¢te atreves a completarlo?; realmente algunas preguntas son dificiles. Y, como
parece gue los lectores nos piden Ayudas de Juego, cinco de las mismas os encontrareis. La primera de
Pedr o Gar cia gue continlia con su serie de Tablas de Eventos, la segunda de Juan Pabllo sobre lavida
medieval, otras dos de Antonio Polo sobre Persongjes Pregenerados y Pifias en Combate, otra de Pifias
pero ahora méagicas de Hardeck y por ultima (pero no en importancia) otro interesante articulo de L uismi
en este caso sobre la Herdldica

Para desentumecer un poco, nada mejor que un relato de Ricard | bafiez seguido de una seccion muy
interesante: Aquelarre y sus Ciudades. En este caso le toca el turno a Zaragoza de manos de Rafel.
Seguimos con un Indice de los dos primeros Dramatis Personae para que encontréis las cosas rapidamente
y una seccion nuevallamada "Aquelarriano”; en donde un Javier Santos al Aquelarre nos cuenta su expe-
rienciaroleraen Suiza. El Abuelo Cebolleta no falta a su cita con nosotros sin olvidarnos gue recuperamos
Literariade Villiviri. Unainteresante ayuda sobre como jugar de forma cronol dgica con los suplementos
oficiales escrito por Rubén Castro. LaMirada Atras ,de mano de Javier Santos, sera sobre Lilita, ¢0s
acordais de este suplemento?. Como guinda a todo lo anterior un interesante articulo de la Feria del Vellon.
No es exactamente sobre Aquelarre pero si es sobre... bueno, no lo contamosy asi lo |eéis. Y yallegamos

al final de este nimero, acabando con la Campafia iniciada en €l nimero anterior escrita por Juan Pablo.

Disfrutar de lalectura de este Dramatis Personae

En estas fechas deberia haber salido el suplemento dedicado
aAsturias de nombre: Asturias Medievale. Escrito por Ricard
| bafiez.Que sepamos, aln no esta en la calle y tampoco sabe-

mos |las fecha definitiva de lanzamiento
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EDITORIAL

Este es un nimero de sorpresas. En primer lugar la portada de Raulo, ilustrador de los ultimos suplementos
de Aquelarre. De segundo, Aquelarre traducido al francés, noticia que adelantamos en exclusiva el Mes
pasado en la lista de Aquelarre. Y como no, hemos conseguido un gemplar y os lo hemos comentado para
vosotros. Y latercera sorpresa es € regreso de la seccion: Aquelarre y sus Ciudades. Como veis cargados
de sorpresas; todo es poco paralos lectores de Dramatis Personae.

Otro acontecimiento, esta vez importante para nosotros, es que cumplimos un afio de vida. Puede parecer
poco, pero no lo creemos ya que cubrimos un hueco que ni siquiera la Editorial ha entrado y tampoco
sabiamos como iba a responder € aficionado. Fue unatirada ala piscinay por suerte estaba llena. Gracias
a vosotros crecemos en cada nimero de paginas, aunque nos importa méas la calidad que la cantidad, y al
cierre de cada nimero del fanzine ya estamos preparando €l siguiente. Aunque tenemos que reconocer, que
dejamos que pase un mes para no “agobiar” mucho a aficionado y es entonces cuando nos ponemos en
marcha. Sabemos gue nos hemos retrasado un poco con las fechas; en principio iba a salir a principios de
Diciembre pero al final sale en NocheBuena. Confiamos que nos |o sepais perdonar

Nos hemos enterado del proyecto de un fanzine que sera “hermano” de éste. Eso nos ha alegrado mucho y
aln mas saber quien llevara el proyecto. En el proximo nimero, esperamos, ya poder hablar con més
detenimiento de esta noticia. Si es asi, significa que ha salido hacia delante.

En cuanto ala maguetacion, seguimos sin poder ofreceros la que ha nosotros nos gustaria; estuvimos a
punto de conseguirlo de forma profesional hace dos nimeros pero no pudo ser. Y aln seguimos buscando
un maguetador, S 0s animais poneros en contacto con nosotros. Os lo agradecerd, y mucho, € maquetador
de Dramatis Personae.

En la pagina 100 hay un cuestionario. Por favor, rellenarlo y enviarnoslo a e-mail que os indicamos.
Necesitamos saber vuestra opinion: Es muy importante y solo 0s costara unos minutos de vuestro tiempo y
nos servira de mucho para nosotros. Y a sabeis que este es vuestro fanzine.

Para acabar y que podais seguir con la lectura de este nimero (por qué estais leyendo la Editorial antes que
el fanzine,¢no?), adelantaros que el debate que lleva tiempo entre los aficionados sobre donde vala linea

Aquelarre serd abordado en el siguiente Dramatis Personae. Creemos que su lectura tendra un gran intereés.

Que @ turron y e cava sea del agrado de vuestras mercedes



REPORTAJE DE AQUELARRE EN FRANCES

La portada y la contraportada son las mismas que en la Gltima

edicion de Aquelarre. Posee 260 péaginas totalmente repletas de

informacion. Para los jugadores castellano hablantes no existe
Il"l.ll . . ., -
1% ! ninguna novedad excepto en la caracterizacion de los persongjes.

\

] Para tener una excusa, |os jugadores franceses tienen la posibili-

dad de que sus persongjes sean del Reino de Navarra pero en vez
de vascos o castellanos pueden ser franceses. Este es el texto que
viene: "después del acceso al trono de Navarra de un rey de

h Francia, Luis X, es frecuente ver cortesanos, de comerciantesy
de caballeros en busca de fortuna’'.

Se ha remaguetado la seccion de hechizos, la de criaturas, la de hechizos; hay cambios en la magueta, por

gjemplo en la seccion de hechizos aparece un pequefio demonio en los laterales de las paginas y en € resto

del libro la cara de un soldado. Se ha quitado la seccion de los Secretos del Diablo que en principio saldra

en otras ediciones; la de los Santos por ser demasiados espafioles para los franceses:).

En los laterales de las paginas, aparte del dibujo del soldado o del demonio, aparece €l indice del capitulo

correspondiente para que €l lector no se pierda; en la seccién de criaturas aparece con una letra goética en

gue parte estamos y decenas de cosas mas...

I\ Se nota que le han puesto mucho interés aestaedicion y la

; L.—EL tentatrtion primera tirada sera de unos 500 gjemplares pero, en la Editorial

ol Bycies I

estan preparados para satisfacer la demanda francesa.

Parece que la ambicion no se queda aqui sino que hay planes
para traducirlo en otros idiomas; en principio en inglés ya esta
traducido pero habra que ver cuando sacan una edicion inglesa.
Laeditorial francesa que distribuira el juego es HEXAGONAL y
sus planes es ir sacando ademés suplementos. Empezando serén

traducciones del castellano y se tiene pensado que Danza

g Macabray Grimorio en que sean los primeros. Pero no se



descarta en ninglin momento en sacar suplementos "autéctonos’
El precio del juego bésico es de 30 eurosy el de los suplementos
de 20.

Esta version que Dramatis Personae tiene en sus manos posee
muchos fallos de traduccién. Pero eso es hormal ya que no es la
version definitiva. Es uno de los 20 gjemplares que se han sacado

pensado en ser una Beta. Una forma de presentarlo a las editori-

ales franceses para que tengan alto tangible. La version definitiva
saldra con los errores subsanados (0 eso esperan el la Editorial).

¢Hay que alegrarse por que Aquelarre se traduzca en francés?.

- Sin pensarlo se podria decir que si. Es bastante significativo y
mas aln que sea en francés con o chauvinistas que son. Pero tiene su vertiente negativa: que se convierta
en un producto canibal parala Editorial CROM.¢Por qué?. Porgque puede que se convierta en un producto
atamente rentable y degja de un lado a Aquelarre en Espaiia para dedicarse en cuerpo y alma a mercado

francés. Y tendriamos que aprender franceés.....

nota: las imagenes provienen de www.guepunto.net



AQUELARRELOGIA

por Antonio Polo

¢Te consideras un experto en Aguelarre? ¢De verdad? ¢Estas seguro?
Dramatis Personae te ofrece la posibilidad de comprobarlo calculando € porcentaje de
tu competencia de Aquelarrelogia, la ciencia que estudia los sistemas de juego, com-

portamientos tribales y conocimientos adquiridos de Directores y jugadores de
Aquélarre.

A continuacion encontrards 100 preguntas (referidas a multitud de aspectos aparecidos en
los diversos suplementos de Aquelarre) y cuatro respuestas diferentes (A, B, C y D), aunque
solo una de las cuatro es la correcta. Cada respuesta acertada te otorgard un +1% a tu com-
petencia de Aquelarrelogia. Al final del cuestionario encontrarés unatabla con las respues
tas correctas (para gue ti mismo puedas corregirlas) y tu nivel de Aquelarrel ogia conforme
a porcentgje obtenido.

¢Estas preparado?
Pues empieza...

Cuestionario de Aquelarrel ogia

1 - ¢En qué fecha se publicd la primera edicion de Aquelarre?
A: 31 de diciembre de 1990
B: 13 de noviembre de 1990
C: 31 de diciembre de 1991
D: 13 de noviembre de 1991

2 - Enla primera edicion de Aguelarre, la competencia Comerciar recibid, erroneamente,
otro nombre en varias paginas del libro. (Cua era ese nombre?

A: Traficar

B: Negociar

C: Regatear

D: Trapichear

3 - ¢Como se llaman las tres editoriales que han publicado Aquelarre desde su nacimiento?
A: Disefios Orbitales, CROM vy Joc Internacional
B: Joc Internacional, Caja de Pandoray La Factoria de Ideas.
C. CROM, Ludotecniay Kerykion.
D: Cgade Pandora, CROM Yy Joc Internacional.

4 - ;Como se llamaba e desventurado soldado que protagonizaba los gemplos del sistema
de juego de Aquelarre?

A: Tomas

B: Miguel

C: Ignotus

D: Serafin



5 - ¢Puede un cazador llevar una cimitarray vestir una cota de malla?
A: Puede llevar cimitarra pero no cota de malla
B: S alas dos cosas.
C: No alas dos cosas.
D: Puede llevar cota de malla pero no cimitarra.

6 - Sl una criatura con Fuerza 43 nos atacara con su garra: ¢cual seria su modificador a
dano?

A: +4D6

B: +6D6

C: +5D6

D: +7D6

7 - ¢Que hechizo necesita agua perfumada con menta?
A: Vision de Futuro
B: Filtro Amoroso
C: Inmovilizacion
D: Carisma

8 - ¢Quién es"d Veneno de Dios'?
A: Guland
B: Samael
C: Anadl
D: Frimost

9 - Unade las siguientes especies de aspid es incorrecta. Indica cual:
A: Prester
B: Pridis
C: Triscadlis
D: Emorois

10 - ¢Cua es e mayor poder de lalamia?
A: Atraer e hipnotizar alos hombres con su canto.
B: Convertirse en serpiente.
C: Atraer e hipnotizar alos hombres con su mirada.
D: Controlar € airey € fuego.

11 - Si un persongje contrae € colera pero no muere, scuantos dias podra estar enfermo?
A: Un minimo de 2 dias y un maximo de 23.
B: Un minimo de 5 dias y un maximo de 65.
C: Un minimo de 1 diay un maximo de 14.
D: El colera es una enfermedad progresivay no tiene cura.



12 - ;Quién fundd la Fraternitas Vera Lucis?
A: Houg de Molay.
B: Simén de Monfort.
C: Henri de Montségur.
D: Adrao € Inapelable.

13 - ¢Cual de los siguientes personajes no gparece en la aventura Una noche en la posada
de Alvar e Honesto?

A: Alvar Fernandez.

B: Julian de Ma partida.

C: Absaon ben Eleazar.

D: Koldo de Ituriotz.

14 - ;Quienes fueron los ilustradores de la primera edicion de Aquelarre?
A: Montse Fransoy y Arnal Ballester.
B: Arnal Ballester y Montse Bosch.
C: Montse Fransoy y Alberto Gimeno.
D: Montse Bosch y Alberto Gimeno.

15 - ¢De donde proceden las aventuras del suplemento Lilith?
A: De una narracion clerigal latinadel siglo X encontrado en la Biblioteca Nacional.
B: De un incunable encontrado en la Biblioteca de la Complutense.
C: Deun leggo del siglo XIV encontrado en € Archivo de la Corona de Aragon.
D: De un libro de horas del siglo X111 encontrado en una libreria de vigo.

16 - ¢Quién capitaneaba la coca Mar Blava?
A: Abbas a-Azred
B: Damian
C:Yahiz
D: Pere Ginesta

17 - ¢Cuando tiene lugar la aventura El Rostro de la Bestia?
A: En Ao Nuevo.
B: En Navidad.
C: En lanoche de San Juan.
D: En & equinoccio de otofio.

18 - ¢Como deberia ser € titulo correcto de Rerum Demoni?
A: Cos Daemoni
B: Res reum demoni
C: Rerum Daemonii
D: Res Daemonii



19 - ¢Cud es € otro nombre del demonio Andrés?
A: Guland
B: Masabakes
C: Astaroth
D: Frimost

20 - ¢De quién es enemigo Nergal?
A: Samadl.
B: Bileto.
C: Baaberith.
D: Refad

21 - ¢Quién era Abdardo?
A: Un mago poderoso de la Antigliedad.
B: Un maestro y monje goliardico.
C: Un dquimistay astrélogo escoces.
D: Un reputado mago y adorador de Lucifer.

22 - ¢Cual de estos ritos se correponden con e hechizo Danza?
A: Las hierbas deben recogerse por la noche, antes de salir € sol.
B: Se tomala mano cortada de un ahorcado y se sumerge en un vaso de cobre.
C: Sereblandece la cera con agua caliente.
D: Los componentes se cuecen en e craneo de un ladron decapitado.

23 - ¢Cud de las siguientes tareas puede encargarle Surgat a un mago?
A: Prostituir a alguien consagrado a Dios.
B: Torturar y asesinar a ser que mas quiera.
C: Robar un tesoro sagrado.
D: Provocar laruinafisicay moral de un ser humano gque confie ciegamente en €.

24 - ;Quién era César de Devreux?
A: El portador de la espada de Lucifer.
B: El marido de Inés de Castro.
C: El hijo de Frimost.
D: Un dquimista de la Cofradia Anatema.

25 - ¢Como se llamaba el perro de Don Carlos de Mayoral ?
A: Hugo
B: Bobo
C: Athos
D: Pirata



26 - ¢Cuales fueron las nuevas competencias que aparecieron en Rinascitay Villay Corte?
A: Armade Fuego, Artilleria, Etiqueta, Ingenieria Militar y Téctica
B: Armade Fuego, Artilleria, Esgrima, Etiquetay Tactica
C: Artilleria, Diplomacia, Etiqueta, Ingenieria Militar y Téctica
D: Armade Fuego, Artilleria, Culebrina, Ingenieria Militar y Téctica

27 - Los ingresos de un picaro dependen de su porcentaje en:
A: Seduccién
B: Robar
C: Discrecion
D: Elocuencia

28 - El Retorno de la Espada era una especie de epilogo de una aventura anterior, [lamada:
A: El Compromiso
B: Magice Rerum Daemonii Est
C: Trovasaun jirén de carne
D: El Rostro de la Bestia

29 - Enlaaventura Affer Surat, los persongjesvigan a
A: Santiago
B: Africa
C: Atenas
D: Araar

30 - ¢Como llamaban en e medievo catalan a los marineros expertos?
A: Gats de Mar
B: Lups de Mar
C. Bacalats de Mar
D: Vagues de Mar

31 - ¢Qué son los esmolets?
A: Animas de personas que han tenido tratos con & diablo.
B: Sombras de pecadores cuyas almas estan en €l Purgatorio.
C: Espiritus burlones e invisibles.
D: Herreros y forjadores misteriosos.

32 - ¢Donde enterraban los gremios medievales de Barcelona a sus Maestros Artesanos?
A: lglesiade Santa Mariadel Pi.
B: Iglesia de Sant Jaume
C: lglesiade SantaMariadel Mar
D: Iglesiade Sant Pau del Camp



33 - ¢En que aventuralos personajes vigjan por todo el Mediterraneo?
A: Despertaferro.
B: Gats de Mar.
C: Sefarad.
D: Cuando € viento aulla tu muerte,

34 - ¢A que equivale un florin portugués?
A: A 31 sueldos de plata.
B: A 279 dinheiros de vellon.
C: A 21 maravedies de plata.
D: Todas las respuestas anteriores son correctas.

35 - Si creamos a un Tapada con una Comunicacion de 12, armada con una pistola de silla
y protegida por ropa acolchada, shemos cometido algun error?

A: No puede llevar pistolade silla.

B: No puede llevar ropa acolchada.

C: La Comunicacion es demasiado bagja

D: No cometemos ninguin error.

36 - ¢Queé diferencia existe entre una ropera normal y unaropera mata amigos?
A: Laropera mata amigos proporciona +5% a ataque y parada.
B: Laropera mata amigos proporciona +2 a dafno.
C: Laropera mata amigos hecesita una Fuerza Minima de 12.
D: No hay ninguna diferencia.

37 - ¢Qué es un ensalmador?

A: Supuestos clérigos que rezan para algar € pedrisco y atraer las lluvias.

B: Buhoneros que venden salmos bendecidos.

C: Charlatanes que roban alos piadosos que acuden a ellos para comprar sus reme-
dios.

D: Individuos que eliminan las dolencias recitando salmos ante el enfermo.

38 - ¢Qué es un hipocampo?
A: Criatura mitad caballo, mitad hombre.
B: Criatura mitad caballo, mitad pez.
C: Criatura mitad caballo, mitad ledn.
D: Criatura mitad caballo, mitad &guila.

39 - ¢Cual de los siguientes edificios no se encuentran a extramuros del Madrid del Siglo de
Oro?

A: Palacio del Buen Retiro.

B: LaGalera

C:. Matadero.

D: Casa de la Gorguera.



40 - Uno de los persongjes que habitaban La Barnacla rendia homengje a una novela de
Arturo Pérez-Reverte. ;Como se llamaba?

A: Jaime de Astelarra.

B: Lucas del Corso.

C. Diego Mdatriste.

D: Cachito Gutiérrez.

41 - ;Qué es una mazamorra?
A: Mujer que oculta e rostro ala sombra de un manto o paruelo.
B: Sopa compuesta de bizcocho y agua.
C: Cicatriz en € rostro.
D: Manopla gruesa que sirve para proteger la mano de |os espadachines.

42 - Uno de los siguientes cambios no se incorporo ala segunda edicion de Aquelarre. ¢De
cua setrata?

A: El personge de Prostituta.

B: Reglas de sexo.

C: Criaturas celestiales.

D: Animales miticos.

43 - Un persong e que se enfrente a magia demoniaca, ¢a que santo puede pedir ayuda?
A: San Fructuoso.
B: San Cipriano.
C: San Lorenzo.
D: San Rosendo.

44 - Akrasiel es otro nombre para:
A: Migudl.
B: Rafadl.
C: Cassid.
D: Anadl.

45 - ¢Cual de los siguientes angeles no habita en € infierno?
A: Tartaruchus.
B: Mastema.
C: Ramidl.
D: Duma.

46 - ¢;Qué famosos escritores aparecen en la aventura Los amantes, el Don Gil, "lamonja’ y
alguien mas?

A: Miguel de Cervantes y Francisco de Quevedo.

B: Francisco de Quevedo y Pedro Calderon de la Barca.

C: Lope de Vegay Pedro Calderdn de la Barca

D: Migue de Cervantesy Lope de Vega.



47 - ¢Donde transcurre la accion de la aventura El Estanque?
A: Algandria
B: Atenas.
C: Tripoali.
D: Tunez.

48 - ;Cua de los cuatro siguientes atributos y facultades no se puede atribuir ala Dama de
Amboto?

A: Controlar mentalmente a todos |os habitantes de Euskadi.

B: Convocar tormentas y otros fendmenos atmosféricos.

C: Puede actuar de oraculo y consgjera para sus fieles.

D: Puede transportar magicamente de un sitio a otro del pais vasco a sus fieles.

49 - ¢Qué es un Herensuge?
A: Ser pequeiio de los bosgues de color rojizo.
B: Dragdn de siete cabezas.
C: Duende doméstico.
D: Espiritu maligno de la noche.

50 - ¢Cual era e nombre de la antigua divinidad vasca que representaba a la Tierra?
A: Akerbeltz.
B: Eguzki.
C: lur.
D: Illargi.

51 - ¢Que no acostumbraban a hacer |os habitantes de Euskadi |os lunes?
A: No se cortaban las ufias.
B: No siembran trigo.
C: No comienzan labores.
D: No cortan piezas de ropa.

52 - ¢Donde instalan sus tiendas los cambistas de Pamplona?
A: EnlaAljama
B: Enla Rua Mayor.
C: Junto al Palacio Real de San Pedro.
D: Enlaplazadelaiglesade San Saturnino.

53 - ¢Qué eran los raqueiros?
A: Piratas detierra
B: Bandidos gallegos.
C. Campesinos rebeldes.
D: Nobles castellanos.



54 - ¢:Como se puede ahuyentar a un diafo burleiro?
A: Espolvoréando sal encima de su cabeza.
B: Ensefiandole un gato.
C: Pronunciando € nombre de Jesis o Maria
D: Bostezando al atardecer.

55 - ¢Qué es un legromante?
A: Brujo malvado con el poder de guiar las nubesy hacerlas Ilover.
B: Persona capaz de predecir y ver la muerte.
C: Milagrero y exorcista que cura a enmeigados y hechizados.
D: Hombre que tiene visiones del futuro.

56 - Si seguimos €l Camino de Santiago, tras dejar Carrion de los Condes llegaremos a
A: Castrojeriz.
B: Ledn.
C: Fromista.
D: Sahagun.

57 - ¢Cud de estas puertas no pertenece a Santiago a Compostela?
A: Puerta de la Pena
B: Puertadel santo Peregrino.
C: Puerta de Mazarelos.
D: Puerta de |la Catedral.

58 - ¢De cuantas partes se compone la campafna Ad Intra Mare?
A: De 10.
B: De 13.
C: Do 15.
D: De 11.

59 - ¢Qué era Ultreya?
A: El ritual de purificacion xacobeo.
B: El antiguo nombre del Camino de Santiago.
C: Un dios pagano que fue vencido por € apodstol Santiago.
D: El saludo tradicional entre los peregrinos a Santiago.

60 - ¢Puede entrar una criatura demoniaca en una habitacion consagrada?
A: Si, s tiene 100 o mésen IRR.
B: Si, s tiene 150 o mas en IRR.
C. S, sempre.
D: No, nunca



61 - ¢Qué don otorga Anael a quien solicita su intervencion?
A: Regeneralos puntos de Suerte.
B: Derecho a una segunda tirada de RR.
C: Sadva de la muerte a quien intente ayudar a un amigo en apuros.
D: Dafuerzaa que combate en una causa santa.

62 - ¢Cula de los siguientes nombres no se corresponde con € de una de las brujas de
Araar?

A: Indarr.

B: Sorguifiak.

C: Bartirzte.

D: Birutia

63 - ¢Cual fue la primera escision de la Fraternitas Vera Lucis?
A: Hermandad del Divino Silencio.
B: Hermandad de la Razon.
C: Hermandad de la Luz.
D: Hermandad de la Verdad.

64 - ¢Cual de los siguientes no es un frater de laVera Lucis?
A: Frater Servus.
B: Fréter Bdlli.
C: Fréter Miles.
D: Fraer Doctus.

65 - ¢Cual esla Fuerza Minima para usar una guisarme?
A: 10
B: 15
C: 12
D:8

66 - ¢Cual es & sueldo mensual de un familiar de la Inquisicion?
A: 20 monedas de plata.
B: 25 monedas de plata.
C: 15 monedas de plata.
D: 12 monedas de plata.

67 - ¢Para que servian las garras de gato?
A: Paraimpedir e movimiento de cabeza del preso.
B: Parareducir atiras la carne del preso.
C: Para aplastar |a cabeza del preso.
D: Para descoyuntar |as extremidades del preso.



68 - ¢Cual de los siguientes alimentos no puede tomar un musulman?
A: Cerdo.
B: Acdte.
C: Azlcar.
D: Lentgas.

69 - Segun los ndmadas targui del Sahara, ¢quienes provocan las tormentas de arena?
A: Los keel-essuf.
B: Los nesnés.
C: Los dibbuk.
D: Los yenun.

70 - ¢Qué nombre recibe la profesion de curandero en & mundo érabe?
A: Arif.
B: Tabib.
C: Hazzan.
D: Tahir.

71 - ;Qué armade origen isamico seria la més adecuada para realizar un asesinato por
veneno?

A: Lanimcha

B: Latakuba

C: Lagumia.

D: El telek.

72 - ¢En que zona de la Granada nazari encontrarias €l Rabat de Haxaris?
A: EnlaAlcazaba Gigida
B: En laAlcazaba Cadima.
C: EnlaAlhambra
D: EnlaCercadd Norte.

73 - ¢Como duerme a sus victimas una Mujer-pgaro?
A: Con un beso.
B: Con su canto.
C: Con su mirada.
D: Con unacaricia

74 - ;Qué es un peinador?
A: Unatoallao lienzo.
B: Un cazo.
C: Un peine.
D: Unastijeras.



75 - Si decimos gque un personaje tiene esquinancia, es que tiene:
A: Herpes.
B: Anginas.
C: Modorra.
D: Catarro.

76 - La zaragatona, tomada con moderacion, sirve para
A: Detener € estrefiimiento.
B: Combatir los piojos y las liendres.
C: Cortar hemorragias.
D: Camar los atagues de asma.

77 - ¢De donde procede la cicuta?
A: De unaplanta.
B: De un insecto.
C: De plomo.
D: De una serpiente.

78 - ¢Cual de las siguientes monedas tiene un mayor valor?
A: Escudo.
B: Doblon.
C: Florin de Aragon.
D: Castellano.

79 - ¢A qué equivale un celemin?
A: A 4,6 litros.
B: A 18,5litros.
C: A 1,15 litros.
D: A 55,5 litros.

80 - ¢Cua es e tope maximo en IRR de una sorguifia a empezar € juego?
A: 75%
B: 90%
C. 85%
D: 100%

81 - ¢Qué hechizo poseen automaticamente los seguidores de la Dama de Amboto?

A: Proteccion contra Rayos.

B: Suerte.

C: Mad de Qjo.

D: Advocacion de la Dama de Amboto.



82 - ¢Cua eslamaldicion delos Q deshim?
A: Se transforman en perros.
B: Son portadores de la lepra.
C: SAlo pueden yacer con animales.
D: Todo lo que tocan se convierte en oro.

83 - ¢Qué tipos de hechizos cabalisticos existen?
A: Sefiroticos y Guevuraticos.
B: Guevuraticos y Qlipothicos.
C: Sefiroticos y Quilipothicos.
D: Sefiroticos, Guevuraticos y Qlipothicos.

84 - ;Qué es un lamen?
A: Unapocion.
B: Un unguento.
C: Un maficio.
D: Un talisman.

85 - ¢Qué € hérem?
A: Laexpulsion de la comunidad judia.
B: Oracion judia de la mafiana.
C: Lapenitencia judia.
D: Manto usado en las celebraciones judias.

86 - ¢Qué es un muccadim?
A: Un escriba.
B: Un tipo especia de cabalista.
C: El aprendiz de un rabino.
D: Un miembro de la milicia de una juderia.

87 - ¢Qué criaturairracional debe colaborar en € hechizo Maldicion del Rabishome?
A: Unabona fada.
B: Un tronante.
C: Un demachifio.
D: Un lobushome.

88 - ¢A que afectan los Talismanes Planetarios de Paracel so?
A: A laSuerte del personge.
B: A los Puntos de Concetracion del persongje.
C: A ciertas Competencias del personaje.
D: A lalniciativa del personge.



89 - ¢Quién escribid € Libro de la Potencia?
A: Rham d Llois.
B: Nicolés Flamel.
C. Aptolcater.
D: Es anénimo.

90 - ¢Cua de edtas criaturas irracionales no posee ninguna utilidad como componente de
hechizos?

A: Basilisco.
B: Colacho.

C: Gul.

D: Mandragora

91 - ¢Qué hechizo convierte a un demonio en un Desterrado?
A: Veo de Muerte
B: Abrazo delas Tinieblas
C: Maldicion de Cipriano
D: Armadura del Diablo

92 - ¢Cua de las siguientes reglas no se aplica a los hechizos prohibidos?
A: Por cada lanzamiento se pierde 1 punto de Cultura
B: No se pueden aprender durante la generacion del personaje.
C: No se puede usar la Suerte d utilizarlos.
D: Los PC gastados en & lanzamiento se recuperan uno por semana.

93 - ¢Qué dia se celebra la medieval Fiestadel Asno?
A: 26 de diciembre.
B: 28 de diciembre.
C: 1 de enero.
D: 5 de enero.

94 - ;Qué es una soldadera?
A: Mujer soldado disfrazada de hombre.
B: Artesana de vida disipada.
C: Cantora de vida ambulante.
D: Prodtitutaviga.

95 - ¢Cual esladefinicion de la espagiria?
A: Aplicacion practicade laaquimia
B: Piedrafilosofa completamente terminada.
C: Unidad de peso.
D: "Azufre" alquimico.



96 - ¢Cuantos tipos de magia existen en Aquelarre?
A: Magia Negra.
B: Magia Negray Blanca
C: MagiaNegra, Blancay Roja.
D: Magia Negra, Blanca, Rojay Azul.

97 - S un persong e noble de no mucha edad fuera encarcelado en la Cordoba medieval,
¢donde seriallevado?

A: Torre delaCaahorra.

B: Torre delos Donceles.

C: Torre de laMamuerta.

D: Céarcel del Concglo.

98 - Laternerilla cobra el aspecto de unaternera:
A: Sin cabeza.
B: Con los cuernos en llamas.
C: Con © rostro de una mujer.
D: De color verde.

99 - Lalistade correo oficial de Aquelarre, la Cofradia Anatema, fue creada € dia:
A: 13 de octubre de 1999.
B: 3 de octubre de 1999.
C: 23 de octubre de 1999.
D: 23 de septiembre de 1999.

100 - ¢A quien ha dedicado Ricard Ibafiez la mayor parte de sus manuales y suplementos de
Aquelarre?

A: A Migud Aceituno.

B: A Jordi Cabau.

C: A Joaquin Ruiz.

D: A Begtriz.



Niveles de Aquelarrelogia

Nivel 1. Aquearreogia 1-30%

Bueno, bueno, bueno... Parece ser que vas un poco retrasado. Pero hay facil remedio:
tomate unaraiz de eleboro negro tres veces a dia después de las comidas y en una semanita
hablamos, ¢de acuerdo?

Nivel 2: Aquelarrelogia 31-60%

La cosayavameor, aungque todavia te falta empuje. Habra que ponerte tareas. copia
quinientas veces "Aquelarre es e Unico rol e Ibanez es su profeta’ y lo quiero para mafiana
en mi despacho.

Nivel 3: Aquelarrelogia 61-80%

Y a podemos hablar de un verdadero seguidor de Aquelarre. Has leido casi todos los suple-
mentos y has memorizado la mayor parte de las reglas, asi que puedes pelearte con tus
jugadores sin problemas, normalmente utilizando la edicién de tapa dura como arma ofensi-
va.

Nivel 4: Aquelarrelogia 81-90%

Has alcanzado un alto grado de Aquelarrelogia, € suficiente para pensar en ocasiones en
invocar a un silfo. Has leido todo |o que has encontrado sobre Aquelarre y has jugado y/o
dirigido cas todas las aventuras. Eres un verdadero fan fatal, no cabe duda.

Nivel 5: Aquelarreogia 91-100%

Si no fuera porque esta claro que te sabes las reglas, yo diria que eres e propio Ricard
|bafiez. Lo tuyo es enfermizo... ¢De verdad has contestado todas las preguntas sin mirar los
libros? Si la respuesta es afirmativa te recomiendo que comiences a abrirte un poco al
mundo, que hay otras cosas, de verdad, te |o aseguro, hay vidamas alla del Macho
Cabrio...
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DRAMATIS PERSONAE

¢/QUIERES COL ABORAR Y NO SABESCOMQ?

A) LASAYUDASMODULOSARTICULOSDEBEN SER INEDITOS, ESDECIR,

NO HAN DEBIDO PUBLICARSE ANTES EN NINGUN FORMATO

B) SI NO SABES EN QUE PODRIAS COLABORAR, PONTE EN CONTACTO CON

NOSOTROS, TENEMOS SECCIONES EN EL TINTERO QUE TE ESTAN

ESPERANDO

C) LOSMODULOSINTENTAR QUE NO SEAN POR PARTES, ASI LOSAFI-

CIONADOS NO DEBEN ESPERAR PARA JUGARLOS

jordicalvo_s@terra.es



Tabla de EVEIT[OS CazadOI‘ por Pedro Garcia

14100

Resultado

01%

02-10%

3141%

42.48%
49-51%

52%

53-58%

59-65%
66-69%

70-75%

76-85%

$6-89%

90.92%

93.96%

97.99%

El Pj es asesinado a manos de la Fratermtas Vera Lucis

El Pj tiene un desagradable encuentro conuna banda de ladrones. Deberd superar una tirada de
FUE x3 o RES x3. Si falla la tirada el pj perderd el 50% del capital y recibird una herida seria.
Determinar lalocalizacién con 1d10 v consultar 1a tabla de secuelas de laPag. 50 del manual.
El Pj consigue una pieza excepcional. O bien se la queda o puede vender su piel en una centro
urbano. Si consigue una tirada de comerciar consigue 30 monedas, en caso contrario 20.

El p tiene un encuentro con una cnatura magca en la montaria (satro, follet, lobisome, etc)
ganancia <1410 IRR

Ataque de animales salvajes. $i saca una tirada de FUE x3 o RES x3 sobrevive al ataque. Si
falla la tirada o pj recibird una henda sena. Determinar la localizacion con 1d10 y consultar 1a
tabla de secuelas de 1a Pag. 50 del mamual. Si el pj posee carisma animal, ¢l multiplicador sera
de x4,

El pj se convierte tras mucho tiempo de dedicacion, en un experto rastreador. =25% a rastrear.
E sta iradano ¢s acumulable.

El pj enferma L anzar 1d6

1-2 Rabia

3-4 Pulmonia

5-6 Tétanos

Solicitan los servicios del Py como guia a través de una zona montanosa, aprovechando su
conocimiento de lamisma Ganancia de 10 monedas = 5 por dia de ruta (146 =1 dias en total)
Los perros del cazador han tenido una camada. +~1d4 cachorros.

El pj s¢ comvierte tras mucho tiempo de dedicacion, en un experto tirador. =25% a arco. Esta
turada no es acumulable.

El pj va sea por necesidad, por no darse cuenta o por algim otro motivo caza en tierras de un
noble que consigue atraparlo con las manos en la masa. E1 Pj es acusado de robo y juzgado por
ello.

Buena racha econdmica, buenas piezas, pieles, etc. Ganancia de 50 monedas.

Muerte de un familiar (a determinar)

El Pj abandona su tierra natal, por d motivo que entre Master v Pj acuerden v se va a vivir a
ofras tierras, quiza un reino vecino u otro pais. Por cada arfio que le quede al pj por tirar en esta
tabla, sumara v 10% hastaunmaximo de CUL x5 en ¢l idioma local,

Accidente. Determinar localizacion y tirar 146 en la tabla de secuelas delaPag. 50 del manual.
Ataque de bandidos o asalta caminos. $i saca una tirada de FUE x3 o RES x3 sobrevive al
ataque escapandoileso v con todo el capital De lo contrario, debera hacer una tirada de suerte.
En caso de sacarla, sobrevive sin secuelas de ningun tipo pero pierde el 50% del capital actual.
S1 fallara la tirada de suerte perdera todo su capital v le propinaran una somanta de palos
recibiendo una herida seria. Determinar la localizacion con 1d10 v consultar la tabla de secuelas
de laPig. 30 del manual

El Pj encuentra a alguien perdido por el bosque (por ¢jemplo un nifio o nifia). El pj le acomparia
hasta su casa, donde los buscaban todos los vecinos del pueblo desde hace unos dias, y recibe
en agradecimiento 100 m onedas.

El Pj descubre por casualidad el refugio donde dguien guardaba un tesoro considerable en
monedas, piezas de oro v piedras preciosas. Sin creérselo todavia, carga con todo cuanto puede
en sumochila y parte bien deprisa no sea que aparezca de repente el duedio o duetios del mismo.
No cbstante, ¢l Pj no puede cargarlo todo, v lamentablemente no puede recordar & camino de
regreso a por mas. Gana 1d6 x 100 monedas. 51 el Pj ademads falla una tirada de suerte, un
Gnomo (el verdadero duefio de todo lo que el pj ha robado) descubre este hecho v descubriendo
quien ha sido o autor, ratara de recuperar su tesoro...

El Pj tras una caceria, regresando a casa cuando va es bien entrada la noche, desaubre un |
aquelamre en un prado. Ancianas y jovenes desudas danzan como enloquecidas alrededor de |
una hoguera, cuando de repente algo hornble aparece de entre la oscuridad y las brujas
empiezan a adorarlo. Muy inteligentem ente pone pies en polvorosa sin Hamar la atencidn,
ganando eso &, —1d10 alaIRR v lUevandose un susto de aipa.

00%

El Pj ¢s victima de una trampa de cazador, quizad de una que ¢l mismo pusiera alguna vez, con
tal mala suerte que se fractura un hueso o huesos y no solo no puede m overse, sino que tampoco
nadie le oye v puede venir a socomrerle. Muere de frio, o de inaniaon, o devorado por alguna
fiera salvaje tras una larga agonia.




Medievo

por Juan Pablo Fernandez del Rio

¢Como eralaviday la economiaen e Mundo Medieva?. El
autor de esta ayuda nos ofrece una buena ambientacion para
gue nuestras partidas sean |0 mas reales posibles

Introduccion
Este articul o intentara facilitar la ambientacion de las partidas de Aquelarre explicando los

- & lugares tipicos donde se asentaba la sociedad del medievo:
los feudos y |as ciudades. Intentaremos conocer como vivia
la gente en estos lugares, a qué se dedicaban, cdmo se orga
nizaban y qué clase de personas, edificiosy servicios se
podia encontrar en ellos. Si muchas veces los PJS han vis-
tado un feudo o una ciudad y no has sabido imaginartelos o
no supiste describirselos, este documento podra ayudarte
(espero).
Como complemento se ofrecen unas tablas sobre los reyes
de los territorios cristianos esparioles, la Corona de Aragon,
el Reino de Cadtillay & Reino de Navarra.

Concepto y origenes

Lapalabra"feudo" significa posesion territorial de un sefior. Se trata de una unidad territo-
rial llamada latifundio sobre la que gercia su poder un noble, € cual 1a gobernabay
explotaba en su beneficio. Este noble podia ser un guerrero o un clérigo, los cuaes
imponian su autoridad por laviolenciade las armasy € temor religioso respectivamente.

Dos fueron los hechos que condujeron a la aparicion de los feudos:

1.Laruralizacion de la Europa occidental, [levada de la mano de los pueblos ger-
manicos gque invadieron Romay se asentaron en Europa durante la Alta Edad Media

2.Las posteriores invasiones de musulmanes, normandos y hdngaros, que ocasionaron
unacrisis del poder de los reyes de los pueblos germanicos.
L as invasiones provocaron varios efectos en la sociedad de la época. Primero, los reyes se
veian obligados a redlizar importantes campafias militares contra los invasores sirviéndose
de la ayuda de sus nobles vasallos; a término de la campafia, el rey se veia obligado a
pagar a estos nobles con tierras, ya que € oro y la plata escaseaban. Segundo, algunos de
los nobles a los que €l rey les cedia territorios, aprovechando su crisis de poder comenzaban
aindependizarse de é, sobre todo |os que gobernaban territorios fronterizos, y establecian
una autarquia: ellos eran los que cobraban |os impuestos, mantenian sus tropas, impartian
justicia, etc. Y tercero, debido alos invasores, que arrasaban los poblados que encontraban



a su paso, los campesinos se vieron obligados a acudir a los sefiores para que les dieran pro-
teccion a cambio de hacerse su vasallo y aceptar unas determinadas obligaciones. Asi es
como nace € sefior feudal.

Economia

El sistema de produccion se basaba en la agriculturay la ganaderia de autoconsumo,
es decir, cada feudo debia autoabastecerse. En los feudos habia dos tipos de posesiones:
1 Las tierras que eran propiedad directa del sefior, en las que trabajaban los siervos de
la gleba, y que constaban de tierras de cultivo, bosgues y pastizales; en estastierras se
erigia el castillo del sefior, verdadero centro economico y militar del feudo, y normamente
construido en un lugar estratégico. Si € propietario era un religioso, este tomaba el mando
de una abadia 0 un monasterio en torno a cual se extendian sus posesionesy lade los vil-
lanos.
2. Lastierras de los vasallos del sefior (los villanos, en Aquelarre los [lamados
campesinos), llamadas mansos. Cada manso constaba de viviendas y tierras de cultivo des-
tinadas a alimentar al campesino y su familia. En feudos con mayor densidad de poblacion,
un MiSMo Manso servia para alimentar a varias familias. Los campesinos eran duefios de
sus tierras, pero estaban obligados a trabgjar gratis en las tierras del sefior unos dias ala

Semana




Asi pues, en € paisgje del feudo tenemos tres tipos de extensiones. |os cultivos y mansos
(con sus viviendas adosadas), |os pastos y €l bosque. A estas se sumaba € cadtillo o €l
monasterio.

! Los cultivos: los bueyes fueron poco a poco sustituidos por los caballos gracias a que
se fue reemplazando e yugo por la collera. La potencia de los caballos en €l arado se
mejord con el uso de herraduras. Se usa € arado de vertedera, que es de hierro y tiene
ruedas. El sistema de cultivo era el barbecho, e cua aternaban con trigo, centeno, cebada o
avena. También parecen los molinos, de viento, o de agua, si habia algun rio que atravesara
el feudo. Los molinos se utilizaban para moler 1os cereales, batanear la ropa, mover martil-
los de forjay como fuerza elevadora. De esta forma se fabricaba pulpa para € papel, se trit-
uraba lamenay se afilaban los cuchillos.

! Los pastos: la cria de caballos era muy importante, pues el sefior necesitaba de
buenos caballos para sus tropas, por |o que una buena parte del feudo se dedicaba a pastiza:
les. Asi, normamente se pueden ver algunos caballos pastando en estos lugares.

! L os bosques: de ellos se extraia madera para la construccion y para € fuego del
hogar. También los usaban |os pastores para que pastara su rebario, normalmente oveas, y
el sefior los usaba para practicar su deporte favorito: la caza. En ellos también trabgjan los
cazadores, que se ocupan de cazar piezas para los opulentos banquetes del castillo.
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L os edificios dominantes del feudo

El cagtillo
L os castillos se solian construir a borde de un precipicio inexpugnable o junto a un rio,
sobre una colina que dominara e entorno. Gracias a ellos sus habitantes podian protegerse

de los ataques de arietes, catapultas y ballestas. En un castillo se distinguen varias zonas:

Torre del homenge: @ castillo se construia en torno a ella. Representaba el Gltimo
reducto defensivo. Estaba disefiada de forma que los arqueros pudieran disparar desde su
interior alos enemigos que accedian a la barbacana. El disefio de la escalera interior per-
mitia la lucha con espada. Dentro habia aposentos, una sala mayor donde se comiay dor-
mia, una capilla, zonas de aprovisionamiento y mazmorras.

Barbacana: protegida por lamurallay las torres de flanqueo, |a barbacana era un
lugar seguro para cultivar alimentos, criar animalesy refugiarse en caso de peligro.

Pozo: situado en la barbacana, era un elemento fundamental en caso de asedio al
cadtillo, pues cuando el enemigo lo rodeaba, sdlo se lograbaresistir si se disponia de aguay
alimentos suficientes.

Cocina exterior: la preparacion de la comida se realizaba con frecuencia fuera del
castillo. Aunque este era de piedra, los suelosy e mobiliario eran de madera, por lo que
esta préctica de encender fuego en e exterior minimizaba el riesgo de incendio.

Poterna de entrada: este era e punto débil del castillo, razén por la que solia estar
muy bien defendido. Sus solidas puertas de madera estaban protegidas por unareja metaica
o rastrillo, y en los castillos con foso existia un puente levadizo que se recogia paraimpedir
el acceso.

Muralla: los paneles de piedra que defendian |a barbacana. En su parte superior se
encontraban las almenas, desde donde |os defensores del castillo disparaban sus flechas. El
adarve de la parte superior sobresalia de la misma, |o que dificultaba la escalada a enemi-

go.
Atalayas: permitian otear € horizonte y detectar cualquier posible peligro.



Torres de flanqueo: tenian la base gruesay los laterales curvos para resistir €l
impacto de los arietes y |os proyectiles. Las estrechas ventanas ojivales permitian la entrada
de laluz pero no de los proyectiles y los arqueros situados en ellas podian disparar contra

todo enemigo que se acercase a recinto amurallado.

El monasterio o abadia

Mientras que € castillo se podia considerar un centro militar, e monasterio era un centro
cultural. Sus monjes conservaron la culturaromana, aplicaban a sustierras de cultivo
mejores sistemas de trabgjo, convirtiéndolas en granjas modelo para los campesinos vecinos
y en sus bibliotecas se conservaban numerosos volumenes de libros antiguos que han llega-
do a nosotros gracias alas copias gue los monjes hacian de ellos en € scriptorium. Veamos

sus partes méas importantes:

lglesia: puede ser de estilo romanico o gotico. Tenian principalmente planta de cruz
lating, con una nave principal mas largay otra més corta llamada transepto. Al fondo esta el
abside, que puede ser cuadrado o semicircular. En uno de los lados, por debgo de las alas
del transepto se encuentra € claustro, lugar de paseo y meditacion, y en lafachada o cerca
del crucero (lugar donde se cruzan las dos naves) esta el campanario. El altar mayor se sitia
en e crucero o en € dbside. Los techos son de piedray en ellos se construyen bovedas y
cUpulas. Las iglesias romanicas se caracterizan por tener muros gruesos, no muy atosy con
pegueras ventanas, pues era necesario que estos fueran lo suficientemente resistentes como
para soportar € peso de las bovedas. Al tener pocas ventanas y pequefias, esto hacia que €
interior de laiglesiatuviera que ser iluminado mediante velas. La parte mas decorada era €l
claustro, representando escenas del Antiguo y Nuevo Testamento mediante esculturasy pin-
turas, que servian para ensefiar y recordar |os pasgjes de la Bibliaa pueblo, que no sabia
leer. Las iglesias goticas eran mas espaciosas y luminosas, gracias al arco apuntado y la
boveda de cruceria. Se mantuvo la planta de cruz latina, pero el dbside se hizo mas grande
al adosarle otros més pequefios llamados absidiolos, y se construian una o dos atas torres -
campanarios flanqueando la iglesia. También se afiadieron naves laterales a la nave princi-

pal. Las ventanas, a ser més grandes, se decoraban con fragmentos de cristales de distintos



colores (vidrieras) que formaban escenas de la Bibliay que daban un ambiente magico a
interior de laiglesia. Las esculturas son més esbeltas, y las pinturas se desarrollan sobre
retablos con multiples escenas de vidas de santos, limitandose a zonas especificas como
detras de los altares. En resumen, las iglesias romanicas tienen un aspecto mas sobrio por
fueray més intimo y misterioso por dentro, mientras que las goéticas ofrecen un aspecto
exterior mucho mas impresionante y por dentro ofrecen un ambiente magico proporcionado
por laluz de colores de las vidrieras.

Sala capitular: lugar de reunion de los monjes.

Cementerio: aqui son enterrados |os monjes pertenecientes a monasterio cuando
mueren.

Enfermeria: lugar a cargo del enfermero, donde se procura la curacion de los monjes.

Refectorio: lugar donde los monjes se relinen para comer.

Cocina: adosada normalmente a refectorio, estd a cargo del cocinero.

Hospederia: pequefia construccion destinada a alojamiento de los visitantes y 1os
peregrinos.

Granero: € amacén de grano del monasterio.

Cuadras: |as caballerizas, donde se guardan los caballos.

Porteria: entrada al monasterio, a cargo del portero.

Casa del abad: el superior del monasterio tenia una casa aparte. Los demas monjes

dormian en @ dormitorio comun.



Sala capitular

Derechosy deberes

El sefior feudal teniala obligacién de defender a sus campesinos-vasallos. Pero también
tenia el privilegio del poder jurisdiccional sobre ellos. Los campesinos debian pedir permiso
a su sefior para casarse y para marcharse a otras tierras. Ademas debian pagarle la protec-
cion gue les proporcionaba con una parte de sus cosechas y trabajando en sus tierras unos
dias ala semana. En lastierras del sefior, los campesinos debian arar, cosechar, mantener
las vallas de los campos, arreglar los caminos, acarrear lefia... Y tenian que llevar amoler
sus cereales al molino del sefior, que asi podia controlar mejor la parte que le correspondia,

y pagar por e uso del molino del sefior, por cruzar los puentes del feudo, que eran del



sefior, y por llevar a pastar su ganado a los bosgues del sefior... Como veis, las condiciones
de los campesinos eran muy duras, tanto que en ocasiones, cuando el sefior era particular-
mente autoritario y cruel, se levantaban contra é y organizaban revueltas que a veces tenian

éxito y otras eran sofocadas por las tropas del feudo.

Pero e sefior también podia hacerse vasallo de otros nobles mas poderosos o del rey cuando
necesitaba ayuda para defender su feudo. Este persongje a que e sefior rendia vasallgje
podia cederle tierras o un cadtillo. El vasallaje se celebraba con una ceremonia llamada
investidura, en laque & noble o € rey entregaba las tierras o € castillo a noblevasalloy le
daba una espada si éste era seglar o un baculo s erareligioso. A partir de ese momento €

noble vasallo se comprometia a acudir con sus tropas en caso de que € sefior se lo pidiera

Servicios

Pocos son los servicios que los PJS van a poder encontrar en un nucleo feudal. Este
lugar se dedica principalmente a la produccion de aimentos y materia prima, como la lana.
En los bosques del feudo encontraran a cazador y a pastor con su rebafio, mientras que en
los mansos pueden encontrar a un curandero o incluso a algun sujeto dedicado ala brujeria,
aunque estos suelen vivir en soledad fuera de los feudos. También puede haber una que otra
prostituta en € castillo (propiedad del sefior) y fuera de él, buscando clientes. También en €l
castillo hay algunos hijos de campesinos que son forzados a convertirse en soldados, mien-
tras que los bandidos son campesinos rebeldes que se han visto abrumados por sus deudas y
se dedican a bandidaje, acechando |os caminos, normamente fuera del feudo. En los castil-
los y abadias se pueden encontrar mas servicios: bibliotecas, cuadras (venta de caballos),
cocina, enfermeria (a cuyo cargo encontramos al médico, y no a curandero), hospederias o
salas de invitados, zonas para @ culto religioso y mazmorras o celdas. Norma mente estos
Servicios son gratuitos en los monasterios, pues os monjes estan obligados a hospedar y ali-
mentar a los vigeros a menos durante un dia, mientras que en los castillos |os Unicos que
pueden acceder a estos servicios (también de forma gratuita) son los PJS pertenecientes a la

ata o bganobleza, debido alaregla de la hospitalidad entre los caballeros, aunque s al



sefior del castillo le desagrada € PJ puede poner cualquier excusa para no cumplirla.
La ciudad medieval

Resurgimiento

El resurgimiento de las ciudades se debe a varios hechos:

Decadencia de |os pueblos invasores. Las fronteras musulmanas en la peninsula ibéri-
ca van retrocediendo, los normandos se asientan y |os hlngaros son derrotados.

L os progresos técnicos (el nuevo sistema de arado, € molino, etc.) provocan exce-

dentes de productos y siervos, y ambos comienzan a moverse hacia la ciudad.

Mientras en |los feudos se producen las materias primas y los aimentos, en las ciudades se
concentra la produccion artesanal. De esta forma se establecen relaciones comerciales entre
el feudo y laciudad. Al sefior feudal le resulta méas econdémico comprar telas, herramientas
y armas en la ciudad que fabricarselas él, y a mismo tiempo encuentra en ella el mercado

apropiado para el excedente de trigo, lana o carne de su feudo.

L os gremios

En las ciudades €l trabajo se agrupaba por oficios. De esta forma nacieron los
gremios. Los artesanos no pueden trabgjar en la ciudad s no se inscriben en un gremio. El
gremio protege a sus asociados y a publico: facilitalas materias primas a los mismos pre-
cios atodos los gremiados, |es propone los mismos model os de productos manufacturados y
les fija los precios de venta, calculando unos beneficios razonables. Los artesanos se
establecen en una misma calle segun su oficio y trabajan todos bajo las mismas condi-
ciones, es decir, no se les permite mejorar las técnicas de trabagjo ni ampliar su negocio. Con
el fin de que & gremio y e publico puedavigilarlos, |os artesanos tienen sus talleres junto a

la calle, abiertos con amplios ventanales.

En € taler trabgaban el maestro, que era el duefio del local y de las herramientas y estaba



inscrito en e gremio; los aprendices, que vivian en casa del maestro y no cobraban; cuando
los aprendi ces superaban unas pruebas de habilidad se convertian en oficiales, 1o cual les
permitia cobrar un sueldo. Sin embargo a los oficiaes les resultaba muy dificil convertirse
en maestros. Para ello bastaba con que hicieran una obra maestra de su profesion, pero sus
maestros no les facilitaban estalabor, ya que a promocionar nuevos maestros se harian

ellos mismos la competencia.

El mercado

De estaforma, la ciudad se convirtié en centro comercial de la region, donde acudian
los sefiores feudales y 1os campesinos de la comarca para vender sus excedentes agricolasy
para comprar los productos artesanos. El lugar donde se llevaban a cabo estas transacciones

era e mercado, situado en las plazas mas grandes o en la plaza principal de la ciudad.

En torno a estos mercados comenzaron a crecer |0s comerciantes, que comenzaron a acu-
mular grandes fortunas. Esto ocurrié gracias a que los cruzados abrieron de nuevo la ruta
del mediterraneo. Los mercaderes volvieron a ponerse en marchay compraron especias

(canela, clavo, pimienta...) y seda de las regiones orientales para venderlas en occidente.

Pero la apertura de esta via maritima también propicio los ataques de los piratas, que asata

ban y sagueaban |os barcos de los marinos gue traian los productos de oriente.

También aparecieron rutas terrestres, que seguian vigas cal zadas romanas 0 nuevos
caminos, y en algunas de las ciudades que cruzaban se organizaban ferias que enriquecian
la economia de la ciudad. Asi como |las rutas maritimas tenian € inconveniente del atague
de los piratas, en las terrestres el peligro estaba representado por |os bandidos, que asalta
ban alos comerciantes y se veian obligados a matarlos para no ser denunciados, pues no
solian algjarse mucho de sus hogares para practicar € bandidaje, ya gue no tenian medios

para hacerlo.



Gracias a comercio se volvié a poner en circulacion lamoneda, y a principios del siglo

X1V se acufiaron gran cantidad de maravedies, reales y ducados.

Llegd un momento en que los negocios de |os comerciantes se hicieron tan cuantiosos que
hubo que juntar € dinero de varios para poderlos redizar. Asi se dieron las primeras formas
de asociacion entre mercaderes o capitanes de barco pararealizar comercio con € extran-
jero. Y también fue asi como aparecieron los cambistas, que se dedicaban a prestar dinero a
los comerciantes, marinos e incluso alos monarcasy de cuyos préstamos sacaban unos ben-

eficios.

La aparicion de la burguesia

Todo esto propicio la aparicion de una nueva clase socia en las ciudades: la bur-
guesia. Desde un primer momento se incluyd entre los no privilegiados; sin embargo, su
poder econdémico eraigual o incluso mayor que € de las privilegiadas (noblesy clero), y no
estaban ligados al sefior feudal. Asi, se hizo una distincion entre la alta burguesia, formada
por cambistas y comerciantes ricos, y la baja burguesia (a esta clase se la [lama "villano" en
Aquelarre), formada sobre todo por artesanos. Los asalariados y vagabundos formaban €

pueblo.

Laiglesaen las urbes

Laiglesatuvo que adaptarse a esta nueva mentalidad y crear nuevas ordenes reli-
giosas apropiadas para los nicleos urbanos. Aparecieron asi los franciscanos y |os domini-
cos, que eran ordenes mendicantes porgue la pobreza era su voto més importante y se veian
obligados a mendigar su sustento. L os franciscanos se dedicaron a evangelizar mas directa-
mente a pueblo con su gemplo de pobreza y humildad, mientras que los dominicos se
dedicaron al estudio de la Teologia, dominaron las universidades, y mas tarde actuaron a

través del Tribunal de lalnquisicion contralas hergias.



Las universdades

Nacieron como asociaciones de profesores, o de profesores y alumnos, que buscaban
independizarse de las escuel as episcopales, donde & obispo imponia sus criterios. Sin
embargo, €l Papado, a partir de Inocencio Il (siglo XIlI), las protegié para dominarlas
mejor y mantener sus ensefianzas dentro de la ortodoxia cristiana, jugando los dominicos un

Importante papel en este aspecto.

Launiversidad, por lo general, constaba de cuatro facultades: Artey Letras, Derecho,
Medicina, y lamas importante de todas, Teologia. La facultad con mayor nimero de alunt-
nos solia ser lade Artey Letras, y su decano soliatomar € titulo de Rector y representaba a

la universidad.

A partir del siglo X1V comienzan a aparecer colegios junto a las universidades. Estos
eran una especie de residencia para estudiantes, |os cuales cada vez eran mas laicos y
menos religiosos. Las clases se daban en latin, y el profesor era @ Unico que solia disponer
delibro, € cual leia, explicabay comentaba paralos alumnos, que debian memorizar sus

ensefanzas.

Panorama gener al

Asi pues, con toda la informacion gue tenemos, imaginemos un gran nicleo urbano
medieval. Cuando entramos a la ciudad tal vez coincidamos con algin mercader que entra o
sale de lamisma, con su carro lleno de mercancias y tirado por caballos. Al entrar nos
encontramos con un barrio problematico, donde podemos encontrarnos algunos burdeles y
donde campan algunos ladrones, y tal vez encontremos alguna taberna donde la gente se
juega sus sueldos a los dados o a las cartas clandestinamente (el juego esta prohibido).
Conforme nos acercamos a centro vamos pasando por calles cuyo nombre denomina al

gremio de artesanos que viven en ela. Asi, en la calle Zapateros nos encontramos a los arte-



sanos zapateros trabajando en sus talleres, que se pueden ver perfectamente desde la calle,
junto con algun oficia o un aprendiz, y atendiendo a publico. Al pasar por una calle nos
habremos encontrado con algunaiglesia, e incluso algin monje franciscano nos habra pedi-
do limosna. Ahora llegamos a una zona bastante concurrida: € mercado, situado en una
gran plaza. Aqui se agolpa la muchedumbre, y se puede encontrar todo tipo de gentesy pro-
ductos: cerdos, gallinas, especias, telas, lana... En estas plazas también suele haber mesones
0 posadas. Y s laciudad es importante tal vez nos topemos con una gran catedral y un edi-
ficio imponente, la universidad. Cerca de estos edificios se encontraran los barrios aco-

modados, donde podemos contemplar las lujosas casas y palacetes de la alta burguesia

Servicios

Puesto que en las ciudades se puede encontrar cualquier cosa, S no se conocen lo
suficiente se hacen necesarias unas reglas sobre la disponibilidad de los servicios que
pueden ofrecer: los diferentes trabg os de artesanos, banqueros, comerciantes, prostitutas y

demés. Veamos primero la siguiente tabla:

Normal De 1000 a 3000

Muy grande Mas de 5000

Seguin €l tipo de ciudad en & gue se encuentren los PJS, si estan buscando algun producto o
servicio afadiremos a su puntuacion de Suerte el malus o bonus correspondiente, y a con-
tinuacion se podra asignar un malus o bonus de 25, 50 0 75 segun la decision del DJ en
cuanto alo "comun" gque es ese servicio. Consulta la siguiente tabla para informarte de los

diferentes servicios que se pueden encontrar en la ciudad:



El que convisrte trozos de ropa en manmws,

Alfsrero El que uzs arcilla para hacer objetos.

El que manufactura armas d= metal 0 acero.

i
:

El que decora tejidos, ropasy cuero.

[
3

Candelero El que usa cera ¥ mechas para hacer velas.

Ceramista El que barniza, decora ¥ amancilla barro y lo
mets en un horno para endurecsrlo.

=l que edificios de madera.

Coracero El que fabrica armsdurss de meeal o de acero.
Costurero/Zureidor  El que cose 0 Zurce para reparartelss. |
Curtidor El que separa, preparg, trata y cuida las
iekes de los ammales.

Ebanizta =l que fabrica musbles.

Escriba El que coDia MANUECTItD: U owroe documentos.

o .




SISO SLguUE UsH QALLON PRI Ia0el PR,

teles, bizeochos, exe.

Peletsro E.li' convieres las i haeni a.

Ficapedrero El que corta ydesprende pisdras de una

FPreeutun La que vende su cuerpo para el disfruze
: sexusldelosclientes. |

Ruedero El iue fabrica rusdasz.
Sopladar de vidrio Elque convierts 13 arena en cbjetes de

Talabartero Elque manufactura zillas ¥ arreos de
monta.

Tapicero El que cubre los musbles con algun tipode

Techad Elque coloca vy manriens las tejas.

, ]
&

i

Trampero El que prepars trampas sencillas yvalora

ZapatEro £l que manufactura zapatos ¥ botas.



* El constructor de barcosy el redero podrian ser mas comunes en ciudades costeras

Dos 0 mas de estos servicios podrian ser desempefiados por una persona al mismo
tiempo. Por g emplo, alguien que tenga una posaday que produzca sus propios vinos sera
posadero y vinatero, un artesano que se dedique a hacer armas y armaduras de metal y que
ademas venda flechas sera armero, coracero y flechero.

El procedimiento a seguir es €l siguiente. Tras asignar los malus y bonus correspondi -
entes ala poblacion de la ciudad y ala disponibilidad del servicio, se hace tirar al PJ por su
Suerte (aplicando los modificadores); s varios PJS estan interesados en un mismo servicio,
efectuara latirada aguel cuya puntuacion de Suerte sea mayor. De pasar latirada, encuentra
lo que estaba buscando, si no o pasa, no lo encuentra (lo cual, en ciudades grandes, no
tiene por qué significar que no exista el servi-
cio, puede ser que & PJ no lo haya encontra-

_ L ] REINO DE CASTILLA
do; en este caso la proxima vez se podria
hacer unatirada de buscar con los malus o NOMBRE RE INADO
bonus correspondientes). Si de antemano la Femando Ill el Santo 1230.1252
tirada de Suerte supera el 100 debido alos Alfonso X el Sabio 12521234
bonus, no hace faltatirada: e PJencuentrael | ¢ ancho 1V el Brave 1284-1295
servicio automaticamente. S los malus hacen | Femando IV 1295-1312
bajar Ia Suerte por debajo de 1, significaque | Alfonso Xl el Justiciero  1312-1350
el PJno encuentra €l servicio o que éste no Pedro | el Cruel 1350-1369
existe. Los productos se pueden encontrar en | E nrique || 1368-1379
un mercado o en € lugar donde son manufac- | Juan | 1373-1330
turados. E nrique i 1390-1406
Juanll 1406-1454
A continuacién se da un gjemplo: un PJ | Enrique IV 1454-1474
manifiesta su intencion de buscar una posada | 1$abel | la Catdlica 1474-1504
para comer y dormir. El PJen cuestion busca | Femando Vel Catolico  1474-1504
entonces un posadero, se encuentra en F:98pe 6l Hermos0 {1900
Juanalla lLoca* 1504-1555

Cordoba (que podriamos calificar de ciudad
muy grande) y su puntuacion de Suerte es 30.
El DJ asigna un bonus de +50 por ser una A L S
ciudad muy grande, y otro +75 porque se sue- muerte. Incapacitada para el

len encontrar posaderos en todas las ciudades. gobiemno del reino en 1506.



CORONA DE ARAGON
NOMBRE REINADO
Petronila 1137-1162
Alfonso I 1162-1156
Pedro Il el Catolico 1196-1213
Jaime | el Conquistador  1213-1276
Pedro lll el Grande 1276-1285
Alfonso Il 1285-1291
Jaime i 1291-1327
Alfonso IV el Benigno 1327-1336
Pedro IV el 1336-1387
Ceremonioso
Juan | 1387-1396
Martin | el Humane 1396-1410
Irterregno 1410-1412
Fernando | de 1412-1416
Antequera
Alfonso Vel Magnanimo  1416-1458
Juan i 1458-1479

Fernando Il el Catolico

1479-1516

REINO DE NAVARRA

HOMBRE
| iAo Arsta

Garaa Ifiguez
| Fortun Garoés
| Sancho Garcés |
Garga Sénchez |
Sancho Garcés ||
Garga Sénchez |l
Sancho Il & Mayor
Garca de Najera
Sancho IV de Pedalén
Sancho V (Sancho | de
Aragn)
Pedrol (1 de Aragén)

Allonso | el Batalader ()
de Aragbn)

Garca V Raminez
Sancho V1 &l Sabio
Sancho Vil & Fuerie

Teobaldo| de
Champana

Teobaldoll

Enrcue |

Juanal

Feipe | IV deFrancia)

Luis | & Obstinado (X de
Franga)*

Juan | &l Péstumo (1 de
Franga)

Feipe Il el Largo (V de
Franda)

Cados | ¢l Hemoso (TV
| de Franda)

| Juana li
Fepe de Evreux

| Cardesll sl Malky
Carios il &l Nobie

| Blancal

| Juanll (lide Aragdn)*"

| Leonor

| Francisco | Febo
Juan lll de Albret

| Cataina

REINADO
§10852
852570
&870-505
905925
9254970
970594
5941000
1000-1035
10351054
10541076
1076-1094

1094-1104
11041134

11341150
1150-1194
11941224
12341253

12521270
1270-1274
1274-1305
1284-1314
1307-1216

1316
1316-1322
13221328

1328-1249
13281343
1249-1287
1287-1425
1425-1441
14251479
1479

1479-1482
14831512

14831512

* AlmofirJuanal, su hio Luis heredd

los derechos de

aungue no Lera comnado

hasta 1314

** Carios, princpe de Viana, reind

nominakmenie desde

1441 hasta 1451 con el nombre de

Carios IV



© . ()] 2]
£ 3 8 % 8 £ 8 B 5 g ¢
” s o > © S o o & w. ° o3 8 3 _ < < m
o E s g 2 E S ¢ B o 3 o 2 s 3 8 8 o
& © = < 2 2 5§ == 5§ o g a 8 o & o g
o) o 2 & S 5 2 T 8 @ 2 58 3 B =2 8 S Q O
S s s EB83722=3%8 ; 8citERELLEREETE ]
Q Q Q g 3] L2 = o =
2 © 8 9 O § = S 3 S ® g & © <
o o g S QT S o o ¢ ; O o]
= S N v —
D = T S B o & 5 T 2 8 B8 g WM s o g £ E 8 8¢ 885 5
a c 2= 5 2 B - 3¢ g £ 3% ¢ 2535 g s T o S g @
< » T g 25 0o 85 §2z2T§Hgs T2 295 s 49 8 5
£ a0 8 W & 8 8 8 £ =2 8 &8 35 © z = & £ € © B 5
‘RS JEQDE "w5L TaiOw (206 ] whir ¥ FEBA B R i pp 1 . ABIR
‘e SBIAT ‘S0b JAAINBEY ‘RGBS KSR MRS 1116000 L] 5 DTS ) ] -] 05 /05 oT/sL | OT/SL S50 S1/00 SLA0L | 64701 S150 panjeD
; & =0w CON2I3
W JERNTEY “wGf JEYINI
P . L i (L0 L) %5 MEFEG © OEEND XD + (5) TNeN 110 b 11 T SLA0L | SO0 SLA0L OT4EE | OT/RE | SLFOL OTSEE {Ad) Wk 200RI
WL WO #..nl.uu_._.....o.___.t__._..uuﬁu e EEIeD bt aeecn) seo il O Hndix
WG CIBORODE 4 il CLURIUEDMWN IR TI0S "R0E (205 ) =05 T . s s o . i =
JEUINXG “B0r BIIND0E R0 MRS R0 LODMINIQ [easecar) wop eieg {1) eeupecoy 05105 OT/58 | O | OTFSL SL70L | OTASE OT/SL  SL100 LI ]
05 RO P % o , p :
0L JISUTIIA B W0k STEIT 0L VAT “H0S SR FEINS [1+80T) RO RS EPEE] {1) esanu e coy 05 /08 OT/S8 | S | OTFSE  S3704 | OIASE | SL700 0Ls QU3
WOT UCAIONEEs Wh L UNET XaF LD H0% SEINED TraL++EaL] %aC OIEND 05/05 | SL/01 | OL/L | OC/St OL/S | 5.0k | 54701 OL/S PUE]
RO ISPT IV "B0S TENREN - - L - == 1
408 SO CIEILLI 0T ‘356 TRBWIVE OluBRATLDD .1 oa:fREoEm {1) etarupedoy o505 | ozss | swor | seror  oziese | ozese | suion seioe slapuEnd
"Wy JEANES w5. ¥ Souecnd aar LoD XD LLeRds ] wir OO €S 4] TR D RC0E [ ] Q475 L0 | OT/5)  OTJEL | S0 | SL/0L SEAODL CORLID
“REr WO XD DS sedpgen K.ﬂrtutﬁnu?“ Mwh_._.w_._ﬂw-.}. e o SND + (T] BN BI0D 05 /05 QT/5E | 0TS | OTFSE OTSEE | OTAEE | S6700 500 Lnﬁ.w.?._ﬂ_u
B0% RIS L TSy WIINT RS JEueivE TelS BieNSd RG] [T atrssl | OTisL §L701  SL401 5101 /5 [:T¥ &m.l__u
¥ i y 15aT) %0% elpEn 2 . B -
W45 JRRATEE ‘%0% JeAIbi] (501501 1) NEL SOUT (z)euan ap 010y o5 /0% ows | owrs | ozrsr  omigs | oz | oist  seige HOETED
R0F SEWINT 87 DTCHIUAT0USD [L+#qL] 0k o7ed . . . .
‘255 KITAN OIURILADOUOD “ADF QU JINNPUDD [P 5+5QL] 25T HI0UED QR/CE | OUE | OWE | SHOL SHOL | SLEL | SHOL G0 oupsadured
wle SOADER
w05 Jeipeqen (e+00k) wlw Bpedta (%] eDeI0za B)EN €303 OF /0% SL/08 | S0 | SeF00 OT/EL | SEMOL | OT/SL OTSSE QU] eqED
(#aue5az] w55 tian v
e H”mﬁ.um.wﬂwmuu .Huﬂﬁwuﬁwﬂ.ﬂnﬂﬁﬂw {1+502] %05 TUe D Epedsa {1) esarug edey o505 | seron | ozese | seror  sevon | oz | oziss  sesos osuoyng
" TATG EIEEY #P OTI R
4001 #00u0 55 Tepuaka ‘a0s oadew crviusouon | (1eeOLesal) 205 TR0 wpedsg {1) eeacupedoy sersz | oziss | owrs | ozrsy  oziss | oz | seion sRioe ofug
fugL TUITT UM e Y ‘ugs nlopaty e TuinkgT e
wEr WALDL R0 JtdiHEy Qe TrRd e Sl L L1 o » E . = . - . -
LSRG ST JEAINEEY Ch0e BLBSUSILT S0 JRISY [saL 514500 ) ok POOETT (T) &8 3 0 D30y 05/05 04/ S0 | OTFEF OT/8 | ODARE | GES0F OLFGE oppuTg
wor Jeanbia {rai+5azl woe eieg (1] Btau edoy 05 /08 o1 | ows | suron  ozge | oz | ozisn  s1ion SUKDSY
o5 PAU RN a0 T0OTHDSY G+ 1L
000D TR0 T N w0% nloeatd “wsr nouneg [L+4q1] woF o0 serse | ozss | seon | osrse suion | seon | osrs s rrmuinb|y
‘g cxdew crue i ownd sy nlopaty ‘wps siinkyy
4 s F : [ (rQ e=5Q 5 Bl 200 T - -
S5EJeRL0 T0e JRMNDET w5 eyl [LesaT] =t opea 05108 oLs oLrs 5700 OT/GL | OTASE SL/00 OLFSL oURMDY
M2 |WOD | ¥3d S39 |avH | 19¥v  Ind
SOZIYyoa A serpuajadwo Seu ?inpews g o
1oy A serouay D v peuwy I SEI1)5119198107) qUON

sopelauasald SINd ap e)qel




(L H-Q 190 1] B0 ELOD ETWET

[ pat ol CEED - i LY e ek . Py o
WIE JERIITEY WEF JESID Wl JEYONITT W L.MM._.m_u.mu. .".vﬁ__.._._u._..n__._ WS EJSS|ES +ig] OPEZIOEY 0N Ojad 5/ 05 L] ¥t i ¥ SL/01 DT/51 Ozl SL/00 OE/51 QPERIDs
(P 1 +1+804 ) w55 EpEdsa
. ' {FO 130T ] W0+ ESIE] EZUE] :
¥ JESNTEY ‘WoF JEYINIET ‘w0 JeSjEgeD iz _.+m+m__._n_ || ¥33 uopEdia OIEED + (5] BN E10D 06/ 095 ol ig S0 | 51501 OTJSL | OTAal | OZSSLE DTSSR IEpnad Jouss
W0F {E2IQSH] EE00SL {1+01] ML OfEd = 06/ 05 OZ/61 | kol | oTsGE SLA0L | SLAOL Lsod [ 7] OUJEY
S e i A n o s L X iy & i &
UOLIINEES W0 BUENI0E CH0F USRS 'HET JELASWE T I LH+HEQL] w0 3121053 05/ 05 o5 0Z4SL | OTYS5E SEJOL | OEASE | OTSE (4] ¥~} BNy d
WhE EIECI0NSd W5 JELSUTD FI1+901) %09 S10UED = 05/ 05 o5 0TS | 51401 OTVSL | S1LADE | SESO0 DTSSR T13apesDd
TWEE {901 | B0 0UDT 0T x y 2l 2y o e o]
- i i Ell
JEVES ‘%67 JER10 '%09 JESSHEN ‘¥5E JEPEN Mot JEanbsa {z+9a1) %08 ELEILAT 05 /05 ol/s oL/s SL/00  OT/5L | SLA00 | DTSSR OEFSL EJENd
WG/ SEQUSAT] %Y 2l SDUCED W0T ELIUSAI0HE 1E01) ®5T EHad = 05/ 05 Oz/51 S0l | OTSSE OTVSL | SLADL | SEsOL (i ] -1 .U_.__u__m_m_..m:_
was ofanr = 5 05/ 05 01 /5 SEOL | 51700 (1] SEA0F | SL/00 [ ¥] QUIN
B = i 7 2 LHaL] ®SE oy i x = - . Sk . i o .
Wot ELS0p00Isd (M0T JES10 ‘w0t Jeanbsa sy seyonosa 7 Sy i {1] Eseru o edoy 05/ 05 1] ¥} oL/s 4700 OT/SL | 0TSSR | OTSR SEAO0 opnl wa poaony
301] 809 S10UED
“HGS BLIE00SL W0s JIqUIS A 43S 'H0G UIIET Hod JEJUED FO L0 ) WOE ofy2nd = 05/ 08 OT/51 O1/g SL/00  S51/001 | sLA00 | SLsO0 OiL/S U
L et I r L T {FOL+H+901] BO0G ETW e & : y 2l e 2 Ll Gl
GE JESHD (WM S513PU0ET M0 UDIDEIIE] WGE JEXENG 1414800 ] B0+ EDEdEI {T] ousnd caad &5/045 Ol M5 5] ¥ SL/01 OT/EL oMl OZ/51 OZ/51 ELH| B
{04 +0La L) BE EISEES
WS JEYES "Wk JEAINDE] ‘59 B34 (I 1+901 ] ®55 Sjyrnd {£] opeTioiad cu3nD 01 3d Q5705 a4 o] B S1/00  OT/S5L | OTSGL | OTSEL OTSSE OLIBUS DI
{1+ L+801 | %5+ EpEdsl
HEL EDUSNIONE 606 JEDJSW0D "Hld EWIUY CIUSIWLIoUC I (1) L. IFd - 05/ 05 §1/700 | OT/SL | OTSSE SEAO0 | SLADE | SEAO0 oL/s BPEIR
i : i e (#O1+901L) HOT MEND
{1+-Q L] Mt OfEd
‘mof Jeanbsl 'WGE BLIUSND0 - 5 5 i SL/0F  SH700 | kA L S0 off
wOE | 3 WEL EL3U e ] {aa11) 5T oyEnD I5/05 (1 19" [ar - 1700 /00 5101 S5O0 SEaOL IPUSA
(901] B0 CyEnD [ s 1 - = . s — . A -
[#01+80 1) ¥5T S10LED {1) Esaru o edoy 0G/ 05 oL/g oig SL/00  OTSSL | GHAOL | SESO0 OTGE LOBT
o e o re (FaL+T Bl CUBYW S0 EY 33 et 4 = o i o o it Ziiety ]
“w5s JEdadl ‘wes JESID ‘W0 JESSAEM 'MDG JEPEM .Hf:r,*mm.ﬂ__.__ﬂﬂm:mﬂwmﬂ m._um.q_,__..._ T] aJand olad 95/ 0+ o1 %] /5 0T/5F  OT/5E | OTASL | OTYSE SE700 DIDULIB
"M0S JESNIEY %S% E1Z2ah 07 1 2000 WO +50 0O L %55 BY2EH - {05 / 06 ol /5 o1/ 0T/51  OT/SL | Sl | SL/0l OTSGL JopEuan
frr EL N 3 E SJOLIES [ L - e - e : . e i
WoE JEQOY T RGE JEANDET 5l UDIEU EL] .MM__“.__ .anLu.u\m,TM.n_.__u.._u._uw (1) Es3mu o edoy 06/ 05 oL/s S0 | 51500 SHsOL | OTAGL | OZSSE 51700 LoJpE]
TH0G JEQOH (W05 SOUBY S0 SO2SNT KES 08SnT Dt 20D FIL+90 L] ®5F opyEnd {1} Es2ru O EdoH 05/ 05 ol ig 0TSl | OT4S5E SEJ00 | OSASL | OT/SE S51701 opEnr
“W0E BIUESEUY \90E | ®52 ETEW T} ouand =p olad o5/ oS QL/s S1/01  OT/S5L | OT4SE | Sis00 0 OZFSL DB H
'S [BAlM EITEY
P SOTIYDEY G+ L 2300 T "REE Jeanbel wEe BuSAINRE {1++01] MEE ojEd = SL/5T OT/EL | OTSSL | S0L/00 0 OTYSL | 51400 0145 (] -1 030D 0B 3YIBH

WA COLTEW CIUSLULIOUCT ‘wWiw BIE0WNSY “wei Brunbiy




L4 LLAMADA @
DEL AQUELAPPE

Debido a la mala calidad de algunas tablas al ser maquetadas, las podreis encontrar, en su
formato original en La Llamada del Aquelarre:

WWW.DREAMERS.COM/LLAAQUELARRE



HERALDICA

por Luismi

¢Como eran los escudos tanto en la Peninsula Ibérica como en
el resto de Europa?. Lee esta ayuday |o descubriras

) La Herdldica en Espafia

Dificilmente puede afirmarse con exactitud como y cuando nace la Herddica como ta cien-
cia en Espafia pero podriamos apuntar hacia comienzos del siglo XI. En una definicion sim-
ple pero acertada diriamos que es aguella ciencia o arte que ensefia a descifrar y a compon-
er con acierto los escudos de armas, conforme alas leyesy reglas, usosy costumbres en

cada nacion.

Eraalos reyes de armas a quienes | es estaba encomendada |a tarea de distinguir y determi-
nar los escudos de cada uno de los ling es nobles, teniendo jurisdiccion preventiva con los
Fiscales de los Consgjos para la denuncia de blasones falsos. Ademas, en nuestro pais, los
reyes de armas tenian plenos derecho para conceder escudo a los nobles en cualquiera de

sus grados.

I1)  Los Escudos

a) Formas de los escudos en |os distintos paises de Europa

L os escudos herddicos adoptan diferente forma, segun el pais a que pertenezcan, sin que
quiera decir esto que su forma ha de ser Unica, pues siempre a su lado subsisten otras for-

mas creadas por €l capricho ddl artistay por € estilo artistico dominante. Sin embargo, en

todas sus formas, el escudo ha de tener seis de alto por cinco de ancho



a

D

Escudo Medieval Escudo Espariol Escudo Francésy Portugués
Escudo Inglés Escudo Suizo Escudo Italiano

KII

o
Escudo Aleméan Escudo Polaco Escudo de Damas
Escudo Eclesiastico Escudo acodados Escudos acodados

b)  Campoy particiones del escudo

El campo es € espacio comprendido dentro de las lineas que limitan € escudo. Longitud es
la distancia comprendida entre lo alto de la parte superior hastalo més bajo de |a parte infe-
rior del escudo. Longitudinalmente hay que considerar en € escudo € jefe, € centroy la

punta.



Es preciso advertir que por "lado diestro” y "lado siniestro” del

SEFE escudo se entienden los contrarios a los lados del espectador.

CENTRS El escudo puede ser smple 0 compuesto. Es simple cuan-

do todo € campo no ostenta més que un solo esmalte, y es com-

PUN T
puesto cuando en & campo aparecen dos 0 méas esmaltes. Los

escudos compuestos pueden ser:

-

E. partido E.cortado E.tronchado
E.tgado E.terciado en barra E.terciado en palo
E.terciado en barra E.terciado en barra E.medio cortado y partido

BN

X

E.medio cortado y partido E.cuartelado E.cuartelado en aspa 0 souter




L

E.jironado E.mantelado E.entrado en punta
@ |
E.entrado en jefe E.calzado E.sobre el todo

E.adiestrado E.siniestrado

E.embrazado

E.Enclavado

E.endentado



c) Esmaltes: coloresy metales

Se entiende por esmalte los metales y colores con que se adorna el campo del escudo. Se
usan dos metales (oro y plata) y cinco colores. € rojo (gules), € azul (azur), € verde (sino-
ple), e morado (purpurd) y € negro (sable.).

Pero para representar |os escudos heraldicos sin necesidad de acudir ala pintura, ided €

jesuitaitaliano padre Silvestre Petrasanta, |as siguientes expresiones:

E.rojo o gules E.azul o azur E.verde o sinople

E.morado o plrpura E.negro o sable E.oro

E.rojo

El rojo o gules se representa por rayas perpendiculares. El azul o azur, por rayas horizon
tales. El verde o sinople, por lineas diagonales de derecha aizquierda. EI morado o purpura,
por lineas diagonales de izquierda a derecha. El negro o sable, por lineas horizontales y per-
pendiculares. El oro se representa por puntos esparcidos en e campo del escudo y la plata

dejando el campo en blanco.



d) Leyes herdldicas

La Herdldicatiene las siguientes reglas inmutabl es:

l. Nunca debe ponerse en los escudos metal sobre metal ni color sobre color, sino que
ha de ir forzosamente, metal sobre color y color sobre metal.

II.  Cuando no hay mas que una solafigura en €l escudo, se coloca en € centro del
mismo, llenando todo su campo, sea cual fuese su tamarfio natural, pero sin tocar los
extremos del escudo.

I1l.  Cuando las figuras que no son piezas honorables estén en e escudo en nimero de
tres, se ponen dos en jefe y una en punta.

IV.  Todafigura animada que no esté de frente, ha de ponerse forzosamente mirando

hacia la derecha del escudo. S miramos hacia laizquierda, ha de sefidarse.

e) Forros. armifios y veros

L os escudos se adornan con una especie de doseles, formados por pieles finismas, que se
llaman forros. Estos son los armifios y |os veros.

El armifio es un pequefio animal, del tamario de un ratdn, de piel blanca, finisma, con la
cola negra. En Heraldica se ponen los armifios sobre plata, representandol os por unos pun-
tos de los que penden tres rabillos de cada uno, todo en negro..

L os veros son una especie de escuditos o campanitas, siempre de platay azur, colocadosy
Opuestos unos a otros.

Si labase de cada vero de metal estd juntada a la base de otro también de metal, y lade
cada uno de color con otro también de color, se llaman contraveros. Si las puntas de unos
veros tocan el centro de la base de los de su misma clase de la linea superior, se denominan

veros en punta. En Cataluiia es frecuente € uso de veros en ondas.
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E.arminos E.veros E.contraveros

E.veros en punta E.veros en ondas

I11) LasFiguras

Se denominan figuras o piezas todos |os objetos que se colocan en & campo del escudo.
Podemos distinguir cuatro clases de figuras: herdldicas, naturaes, artificiales y quiméricas,
y que pueden ser representacion de cuanto se ve en la Naturaleza, y, alin més, de muchas

creaciones fantasticas que no se encuentran en lavidareal.

a) Figuras Herdldicas

Las figuras propiamente heraldicas reciben € nombre de piezas. Dentro de ellas podemos

distinguir tres grupos: piezas honorables, piezas honorables disminuidas y las seantes pati-

ciones.



Piezas honorables

|

E.palo T

I

4/n
im

E.chrevén E.perla

E.trechor



Piezas honorables disminuidas

E.comble E.vergetas E.cefidor
4/
TR 1 T @
I
..|(-
E.contracotiza E.estrecha E.lazo
E.estave E.filiera E.travesera 0 baston de Pery

—

E.burelas E.gemelas E.tercias atrinas



L as seantes particiones

Se llaman asi estas piezas porque llenan e campo del escudo guardando distancias y

estando aternadas. Y son:

Puntos equipolados Jaguelado o gjedrezado Encgjes Losange

0o

Fusos Fretes

immfl“ u

o

Billeteado Amilletes Roelado Bezanteado

u('Ijl u"i|||||\ ||
‘n ||]|||- ||[
LR frT ek
DA |\fﬂ\r’
.":|.T||T\ ||i||“-1i|“-’l|||\
r
HI= lemﬂ'

Papel onado



b)  Figuras Naturaes

El campo del escudo puede adornarse con esta clase de figuras, imagenes de todos |os cuer-
pos de la Creacién, tanto humanos como vegetales, animales, celestes, etc. Entre ellas

hemos de distinguir los astros y meteoros, |os elementos, las figuras humanas, |os animales

O L@

Sol Sal figurado Creciente Menguante

o) @

Lunatornada Luna contornada Edstrellas Cometa

cuadrdpedos y las aves, reptiles, insectosy peces.

Arbol Floresdelis Ledn Ledn contonado

L eopardos Aguila Aguila explayada



C) Figuras Artificiales

Son reproducciones de objetos creados por € hombre, cuyo amplio abraza desde € castillo

o fortaleza hasta | as rosetas de las espuel as:

Corona Cadtillo Torre Muralla

Cadenas

Puente

d)  Figuras Quiméricas

Son las fantasticas, creadas por laimaginacion de los poetas y juglares medievales. Seres

como grifos, dragones, hidras, sirenas, tritones o arpias pueden hallarse en los escudos:

Dragon



IV) Escudos de armas

Por dltimo, aqui trataremos de poner en pie todo ese conjunto de datos que hemos visto, a
través de una serie de g emplos précticos que nos serviran para aprender el lenguaje técnico

de laHerddicay como deben distinguirse las partes que ya conocemos:

Herranz: En oro, unatorre, de gules, surmontada de un &guila explaya-

da, de sable

Cavo: Gules, dos ciervos pasantes de plata, puestos en fajay surmonta-

dos de dos celadas del mismo metal.

Ibafiez: En gules, bordura de oro, con seis cuervos de sable.

Polo: De plata, con una banda de azur, acompafiada en lo alto de dos
aves de sable con picos de gules, y en lo bajo de otras dos con los mis-

mos colores.




Tablas de Pifias para Aquelarre

Por Antonio Polo

Basandome libremente en las Tablas de Pifias de RuneQuest escribi hace ya algun tiempo

algunas Tablas de Pifias para utilizarlas en Aquelarre, d tratarse de sistemas de juego muy

similares. Para utilizarlas smplemente haz unatirada de 1D100 en la tabla correspondiente

cuando alguno de los participantes en un combate obtengan un resultado de pifiaen la

habilidad de armas a utilizar (tanto en atagues como en paradas) o en Esquivar. Los resulta

dos se aplican directamente, aungue € DJ tiene completa libertad para modificarlos segun

|as circunstancias.

Tabla de Pifias de Ataques y Paradas Cuerpo a Cuerpo

10100 Efectos de la Pifia
1-10 | Pierde 1 acdon de combate
11-20 | Pierde 2 acoones de combate
21-30 | Pierde 103 accones de combate
31.35 La sujecion del escudo se rompe: este cae al suelo (3 no 5¢ lleva escudo: & ama con La gue s para oun objeto que e
lleve en la mang)
36-40 | La sujecian del escudo se rompe: como el “31-357, perc ademas s pierde 1 accion de combate,
41-45 | Lasujecidn de una pieza de armadura se rompe: determinar A azarla localizacién gue queda desprotegida.
46-50 | Lasujecicn de una pera de armadura s= rompe: Como &l "41-457, pero ademas s= pierden 2 acconss d= combate.
51-55 Carr al swelue piende Wdes L audivn es delenivas yue ke gquetion por geer duranle ex axd Wy lardard 103 edias on
levantarse.
S6-60 | Torcedura de tobillo: su tasa de mavimiento s& reduce a la mitad durante los préximes 5010 asaltos.
81-63 | Torcedura de tobillo v caida: combina los resultados “51-55" v “B4-A0"_
SEET ;ﬁi i‘l empanada: -28% en todos los atagess v defensas Para adararse|a visidn se necedtan 103 asaltos dedicados sdlo
— Vision empanada: -5 en todos los ataguees y defensas. Para adararse la vision s necesitan 106 asaltos dedicados sélo
d €50,
71-72 Visidn impedidaz no == pusde atacar ni defenderss. Para recuperar (3 visidn 52 necesitan 106 asatos dedicados s8loa
e
73 74 | Distraccion: ol siguicntc asol®o, loscncmigos tioncn una bonificacion do ¢ 255 on 305 atoqucs.
75-78 | Arma caida: &l arma o escude con L3 gue =& ataca o para cae d uelo yoe puede recuperar en 102 a=altos.
79-82 .ﬁr;n: volanda: &l arma o escudo sde despedida a 104 metros en una direcoion aleatona. e pusde recuperaren 103 <1
asd tos.
83-86 | Arma rota: £l armao escudo s€ rom pe (s €l ama esta encantada o es n's.a'g;i:a puede evitarse Rotal o parcial ments).
87-8% | Golpe al amigo mds cercano: e hace €l danenormal del arma (s ne hay amigo cerca, 52 golpeaa si misma ).
93-31 | Golpe fuerte al amigo mas cercano: L& hace & maxima dano del ama (si no hay amigo cerca, & pdpea a i misma).
gy | Golpe Critico al amigo mas cercanat (e hace &l mame dano 0d arma 1gnorando armadura (S no hay amao cerca, se
polpea a si misma),
83-85 | Golpe asl mismo: se gd pea a 7 mismo hadéndose & dano nomal del arma.,
26-97 | Golpe fuerte a 51 mismo: =& golpea a =1 mismo haciendese &l dano maxime del arma.
98 | Golpe critico a i misme; s€ golpea a sl mismo haciendose € dane maxime del arma ¢ ignorando armiadura.
g9 | :la ha hecho buenals &ra 2 weces en esia fabla v aplica ambos recul tados.
1100 ila hia hecho buena del todod: tira 3 veoss en esta tahla v aptica ambos resul tados.




Tabla de Pifias de Pelea y Esquivar

10100

Efectos de la Pifia

1-10

Prerde 1 acaon de combate,

11-20 | Pierde 1 acdones de combate.
21-30 | Pierde 103 acdones de combate.
31-35 | Lasujecion de una piera de armadura se rompe; determinar a azar la localizacion que queda desprotepida.
36-40 | Lasujecion de una pieza de armadura e rompe: Como &l “31-35", pero ademas @ pierden 2 acciones de combate,
41-50 | Catda: &ste azalto pierde todas sus acciones defensivas,
51-400 lEald'E; ;'jtd:d llotoncido: este asdto pierds todas su acciones defensivas v durante 0D asaltos se velooidad =& reduce a
a mitad.
61-F0 | Vision empanada: -25% en atagues v defensas duranke los siguientes 103 asd tos.
71-73 | Vision empanada: -50% en atagues v defensas duranfs los Sgwisntes 100 asd tos
74-75 | Vision impedida: mo ve nada durante 105 asaltos.
76-80 | Distraccion: durante el sipuiente asd to, Los enemigos Henen +25% en sus atagues.
81-85 | Distension muscular; recibe 103 plo de dane en una lecalizacion al azar.
86-90 | Golpe al amigo mas cercana: le hace &l dano normal de Pelea (5 no hay amigo cerca, ver “B1-85").
91-94 | Golpe fuerte al amigo mas cercance: Le hace &l dafio maximo de Pelea (si ne hay amigo cerca, ver “81-85").
95.9% E-;p;j Eai'l’ti co al amigo mas cercand: le hace €l dano madme de Pdea ignorando armadura {3 no hay amigo cerca, ver
87-28 | Golpe fuerte a st mismo: 5= polpea & 5 mismo haciendose =l dano maximo de Pelea.
99 jLa ha hecho buena!; tira 2 weces en esta fabla v aplica ambos resultados.
100 | iLa ha hechobuena del todo®: tira 3 vecesen esta tabla v aplica todos los resulbados obtenidos.

Tabla de Pifias de Armas a Distancia

10100

Efectos de la Pifia

1-10

Plerda 1 accion 0 combate

11-20

Piorde 104 aca onds e combate

21-30

Alurdidee no puede reaizar agtion dguna enlo Spaentes 103 aaltos

31-40

Se TOmpe 13 SUJSGON OF AMa CUeT PO @ (LSNP #51a (o Al 0.

5

5e rompe la sujeacn Os una pieza de armadura: determinar A azarla localizacion que quada desprotepda

31-60

Se rompe [ SU)eaon O una ez O armadura: como & "41-51", paro ademas 2 plardan [ aloones ot combale,

B1-69

Canca: &58 aSAT0 Plerde 1035 515 L00Nes Jalenavas

66-70

Vision empanada: - 505 en wus atagues v defensas durante 103 asaitos

11-13

Msion impedida: no 3¢ pusde ver naca curpnts 103 asaltos

74-80

Ama volandos &l arma usada sd e fespedida a una distancia o¢ 10%-1 metres en una direccidn deatona. 103 sdte
pira recuperana.

~§1-85

Arma rota: &l arma 52 rompe (51 estasncaniaddao e mapca puede evitase lolal o prcalments).

56-89

A amipo Mas cercande (8 Nace & danonomal ¢& AMma (5 N0 hay AMS0 CATCARD COMO &0 ~B1-60" |
cirtero al AMIp0 Mas Cercanc: L& Pade & Cand MEOMO OF arma (R 1O DAY amigo Cercant come &n * "l

93-94

lidpe crtico al 2MIgo mas corcands (¢ RAce & dand MIOmO Ga arm3 IgNIANCO rmadura (2 no Ry ami g Cértang
Comd &n “51-85),

93-98

ila ha hecho buenal: Hra I vedes enésta Labia y apiica anbos reaultades.

¥9-00

ila ha hecho buena del todo?: tira 3 veces en esta tabila y apiica todos los rewitados




Pifias M agicas

por Hardeck

He aqui una bonita tabla que consultar, cuando los aguerridos magos y
brujas pifian en sus conjuros, y es que no hay cosa mas peligrosa que

pifiar en magia...

El Dj eslibre de hacer tirar alavictima o elegir un efecto que se adecue a la situacion. En un caso o0 en

otro, se recomienda que latirada sea oculta, y que el Pj descubra con el paso del tiempo cual hasido €l

verdadero resultado de su pifia. Si €l resultado de latirada no se gjusta al hechizo lanzado, €l Dj puede

decidir que &l Pj se libra por esavez, u obligarle atirar de nuevo ...

(*): Aquellos efectos que tengan estos simbolos indican que el mago se ha dado cuenta que pifiabay

ha intentado remediarlo a ultima hora. El mago tiene derecho a unatirada del minimo de

Conocimiento méagico/2 e IRR-malus del nivel del hechizo. Si la sacase el hechizo se conseguiria lan-

zar con éxito en extremis, aunque el mago seguira sufriendo los efectos de la pifia.

2-3

Nada: El Pj ha pifiado de la mejor manera posible, solo provocando € fallo del
hechizo. No obstante &l Dj es muy libre de no decirselo, dejandolo que sufra
preguntandose lo que le espera...

Ataque de nervios El P hapifiado y o sabe, aungque no sabe las consecuencias
concretas que producira. Esto provoca un profundo nerviosismo y desasosiego -25 a
todo durante 4D6 horas.

45

Inseguridad: El Pj empieza a dudar de si mismo y de sus conocimientos por lo mal
gue lo ha hecho. Toda tirada de magia dobla su posibilidad de pifia durante 4D6
horas (0 hasta que se saque un critico de magia a discrecién del Dj).

6-7

Insensibilidad (solo ungiientos): el blanco sufrird unainsensibilidad permanente
ante el dolor, de hecho, nunca sabra cuantos puntos de RES pierde por |os ataques,
debiendo pasar unatirada de Medicina para tener unaidea aproximada. La ventaja es
gue no pierde los bonus por caracteristicas altas.

Perdida del gusto (solo pociones): el blanco perderd el sentido del gusto, de hecho
todo lo que beba siempre le sabra como la pocion que origino la pifia.

10

11-12

13

Verrugas lafamade verrugas de las brujas quiza tenga origen en esta pifia. El Pj
pierde 1D3 puntos de APA, ganando en su lugar ese numero de “ hermosas’
verrugas.

Perdida de confianza en lamagia: lo dicho. El Pj gana 2D6 de RR.

Mar cado: estapifiaamarcado a Fj. Si vuelve halanzar un hechizo en condiciones
exactas alas tenidas cuando se pifio, habra un 50% (o0 més) de posibilidades que se
ponga extremadamente nervioso y no logre lanzar €l hechizo. Si no se dan todas €l
% se reduciria, segun criterio del Dj. Ejemplo: aguien que intentase enamorar auna
bella morenaza, en la noche de San Juan bajo unalunallena.

14-15

Pesadillas apartir de lapifia, € Pj ve sus suefios perturbados por voces susurrantes
gue le hablan en un extrafio lenguaje, no dejandole dormir. Necesitara un anular
maldicion o proteccidn contralos demonios nocturnos para poder descansar. Efectos
iguales al hechizo de maldicion.




14-15

Pesadillas apartir delapifia, €l Pj ve sus suefios perturbados por voces susurrantes
gue le hablan en un extrafio lenguaje, no dejandole dormir. Necesitara un anular
maldicidn o proteccidn contralos demonios nocturnos para poder descansar. Efectos
iguales a hechizo de maldicion.

16-17

18

Exhausto (*): En unintento de salvar el hechizo, €l Pj da el todo por €l todo. EL Pj
pierde 3D6 PC. Si no tiene bastantes, perdera un punto de RES por cada dos PC que
le falten (redondeando hacia arriba).

Consuncién (*): Variante mucho mas peligrosa de la anterior, pues en lugar de usar
su fuerza mistica, e Pj usa su fuerza vital, envejeciendo 2D6 afios y debiendo tirar
en latablade edad, s se diese el caso.

19

Locura (*): el hechizo no solo ha salido mal, si no que a intentar remediarlo ha
perturbado lamente del pj, volviéndolo loco. Ademés de | os efectos obvios de una
locura (a determinar por € Dj), se afiaden los efectos del hechizo de locura.

20

Balbuceos (*): algo ha salido mal, tan mal que no eres capaz de expresarlo, de
hecho ha afectado a tu capacidad de hablar. Cadavez que €l pj quierahablar debera
hacer unatirada de idioma-50% o solo dira un galimatias sin sentido. Esto también
afecta alamagia, debiendo hacer latirada bajo su conocimiento magico o € hechizo
fallara. Tirada cada asalto.

21

22

Razonamiento perturbado (*): Al intentar remediar €l desastre en €l ultimo
momento, algo ha cambiado en tu forma de razonar, haciéndolo tomar un sentido
totalmente ilégico y extrafio: -50% a cualquier competencia que

implique concentracion: leer, escribir, matematicas, arquitectura, criptografia,
cébda, etc.

Comprension perturbada (*): Variante de las dos anteriores. El Pj ho comprende a
quien le hable, para €l todos le hablan en un galimatias. Tirada de Idioma -50% para
poder enterarse. Tirada cada asalto.

23

Adicién mégica (*): El Pj ha experimentado un subidén al intentar arreglar e
hechizo. Algo que le ha marcado y que inconscientemente quiere volver arepetir. El
Pj sufrira una adiccion alamagiay deberaa menos lanzar un hechizo diario o sufrir
los efectos de los hechizos de maldicion, debido a su "mono”.

24

Alergiamagica (*): El Pj haexperimentado la peor sensacion de todasu vidaa
tratar de salvar el hechizo. De hecho ahora siente una extrafia sensacion de rechazo
antelamagia. Si Ilevaalgun objeto mégico encima sufre un malestar fisico quele
provoca un malus de —20% atodas sus acciones fisicas. Si esta bajo |os efectos de un
hechizo, otro malus de—10%. Si esta cerca de gente con objetos o bagjo |os efectos de
un hechizo—-10%-20% (seglin su numero). Si esta cerca de seres |RR —25%-50%

(seglin tipo y numero).

25

26-27

Inspiracién cadtica (*): El Pj a intentar salvar €l hechizo, ha empezado a asociar
términos mégicos de una forma extrafia. Esto le producira un ensimismamiento (una
inconsciencia en que el Pj solo hara delirar sobre términos magicos) que le durara
2D6 horas. Al termino de esta, si saca unatirada de Conocimiento mégico —75%,
habra aprendido/inventado un nuevo hechizo. Si fallael cacao mental le habra hecho
perder 2D 10 puntos en conoci miento mégico.

Perdida de hechizo (*): Al intentar salvar € hechizo, la memoriay e caos mental
del momento le juegan una mala pasada a Pj, pues olvida de forma permanente
como se prepara, usa o lanza el hechizo. En un futuro podra aprenderlo otra vez,
aungue le costara €l doble de tiempo y la posibilidad de aprenderlo seralamitad (se
resiste avolver el pufietero...)

28

29

Perdida deorientacion (*): Al intentar salvar el hechizo, la capacidad de
orientacion del Pj se ha hecho afiicos completamente: no distingue los puntos
cardinales, laderechadelaizquierday s se deja solo se perderafijo.

Memoria débil (*): El esfuerzo de intentar salvar € hechizo, se hallevado buena
parte de la capacidad memoristica del Pj. En un futuro todas las tiradas de Memoria
tendrén un —-50%.

30-31

Mala fortuna: Lamala suerte solo ha hecho comenzar: -25 ala suerte del Pj, hasta
que se saque un critico de suerte (o de cualquier otra competenciasi € Dj lo
permite).

32

Gafe: lamalasuerte se hafijado en el Pj, aunque no parece afeitarle. Los que rodeen
al Pj veran susposibilidades de pifia dobladas, mientras este este presente.

33

Heraldo ddl infortunio: lamala suerte ha hecho del Pj su mensajero. Cada persona




33

34-37

Heraldo del infortunio: lamala suerte ha hecho del Pj su mensajero. Cada persona
gue cruce su mirada con €l pierde 1 punto de suerte. Si pasaun diasin que el Pj
produzca este efecto, es él e que pierde un punto de suerte. Si se consigue descubrir
la naturaleza de la perdida de suerte, los amigos del Pj podran evitar mirarle alos
0j0s, aungue en situaciones de estrés (como en €l combate), se puede pedir una
tirada de suerte para no hacerlo.

Estigma de brujo (solo hechizos de goecia): el Pj gana un estigma de brujo: €
fuego se vuelve azul, €l vino se agria, laleche se corta, los nifios [loran en su
presencia. los animales se vuelven inquietos y nerviosos, 1os animales prefiados
abortan (las mujeres también s el contacto es prolongado y fallan unatirada de RR),
las plantas no mégicas (posibles ingredientes) se van marchitando poco a poco, etc.

38-40

Servidor delastinieblas (solo hechizos de goecia): € Pj gana un estigma asociado
alos adoradores de |os demonios mayores, en concordancia con € hechizo lanzado.

41

42

Engendr o (solo hechizos de goecia): Tirar por secuela, s sdle dgo distinto a
cicatriz, €l Pj pierde la parte del cuerpo asociada (mano, pie, brazo, 0jo, -1D3 RES
permanente si estorso), lacual cae a sueloy en 1D3 asaltos se transformaen un
engendro del infierno, el cual saldra corriendo. El Pj no tiene ningln control sobre
él, aunque en un futuro se establecera una relacion amor/odio entre ellos.

Alibante (solo hechizos de goecia): Los paganos hablaban de laley del circuloy €
pj lo vaaexperimentar. El hechizo no hafallado, mas bien ha funcionado, pues los
falosdel P han lanzarlo han creado una peligrosa variante de invocacion de animas.
A partir de ese momento el Pj se vera perturbado por un alibante de alguien que el Pj
halla matado, que ha vuelto del infierno con mas malaidea que nunca.

43

Intercambio de poder (hechizos con blanco distinto al lanzador): El Fj y €
blanco conectan de forma extrafia sus poderes magicos, provocando una reaccion:;
intercambialos valores de RR e IRR de ambos (el PFj tendralalRRy RR del blanco
y viceversa).

45

I ntercambio de almas (hechizos con blanco distinto al lanzador): todo se vuelve
oscuro parael Pj y el blanco durante unos segundos. Al abrir 10s 0jos descubriran
gue cada uno ocupa el cuerpo del otro.

Concepcion mistica (solo mujeres): LaPj cae el suelo sufriendo terribles dolores,
que le duran 1D3 asaltos, tras |os cual es parecen remitir. Pero con el tiempo
descubrira que esta prefiada. Ni decir tiene que € nifio sera muy especial.

46-47

48

Amor : S e hechizo usado es de goecia, € Pj se enamora de su blanco. Si esde
magia blanca el blanco se enamora del Pj. De unaformau otra el amor triunfa...
Saposy culebras: parece no haber pasado nada, pero el Pj descubrira que cada vez
que pifie unatirada en que se implique hablar, se vera afectado por un ataque de
arcadasy vomitos que le duraran 3D6 asaltos, en |os que vomitara sapos (1-29%),
culebras (30-50%), aspides (51-59%), gusanos (60-79%), un moco verde corrosivo
(80-89%) 0 solo hilisy el almuerzo (90-00%). Repetir latirada cada asalto. Todo lo
que el PFj “eche’, no le produciré dafio fisico.

49-51

La Marca: algo hamarcado al Pj trasla pifia, algo que | agente normal nota, aunque
no sabe que es, produciéndole un terrible desasosiego. Todas las competencias
sociales tienen un -25%, aparte que € Pj no se ganaralas simpatias de nadie de
primeras. Con los nifios e inocentes es todavia peor: si sacan unatiradaIRR, le
vendrainconscientemente la palabra"brujo" ala cabeza. Los que sepan magia negra
parecen ser inmunes alos efectos que € pj inspira.

52-53

Mar cado por Dios (solo hechizos de goecias): € Pj descubrira que € mismo Dios
parece acusarlo. Loscrucifijos veran como sus cadenas o cordel es se rompen,
cayendo a suelo en lapresencia del Fj. Las imagenes empezaran lentamente allorar
sangre, s € Pj permanece mucho tiempo ante ellas. El agua bendita, se volvera poco
apoco sangre en lapresenciadel Pj, etc.

54-58

Magia cambiada: ¢l hechizo ha funcionado? Si, pero no como se pensaba. El
blanco se ve afectado por un hechizo aleatorio que e Pj o el blanco conociese de la
siguiente forma: si €l hechizo original erade goecia, €l nuevo sera de magia blanca,
y viceversa.

59

Ilusion delibertad: ElI Dj hacetirar otravez a Pj. El Pj se ve afectado por €l nuevo
resultado, aunque puede librarse momentaneamente de é, durante al menos 1D3
dias, si besadurante a menos 1D3 asaltos aalguien. El Pj no conoce este detalle, ya
lo descubrird con el tiempo




60-61

Suceso inexplicable: se produce un hecho inexplicable: [lueven sapos, € agua
"llueve" hacia arriba, todos los vasos de una posada explotan, los fuegos de apagan,
los bancos y mesas de madera florecen, se congelan todos los liquidos, etc. Tirada de
IRR general o gananciade 1D6.

62

Llamada de ultratumba (solo hechizos de goecia): si hay algin cadaver cercaen
el momento en que se pifia, este seanimay atacaa brujo, y después a resto de los
vivos delazona. Si no lo hay, alguien asesinado por el Pj se levanta de sutumbay
vaen su busca ...)

63-64

Maldicion (solo hechizos de goecia): €l Pj se ve afectado por un hechizo detipo
“maldicién” o alguna maldicion que el imaginativo Dj decida.

65

66-67

68

Ofensamagica: € Pj parece haber ofendido alamagiaen si. Todoslos talismanes,
pociones y ungtientos que lleve encima caducan automaticamente.

Magia simpatica: el hechizo original hafallado, pero en su lugar un talisméan,
pocién o ungliento aleatorio que e blanco o € mago (esto lo dira el malévolo DJ)
Ilevaba encima se ha activado. De hecho, si alguien mas llevaba un talisméan,
ungiiento o pocién igual, también se activara.

Desgarro en la misma creacion (solo hechizos de invocacion de nivel 5+ o magia
cabalistica): algo haido rematadamente mal, algo que ha abierto unabrechaen la
misma creacion arrastrando a Pj y a aquellos que no saquen unatirada de suerte a
otro mundo (¢ciel0?, infierno, purgatorio, lugar encantado, plano cabalistico, etc.). A
ver como vuelven acasa... s vuelven.

69-75

Blanco erréneo: € hechizo ha funcionado, aungque no en e blanco que debia ... El
Dj determina sobre quien hafuncionado.

76-79

Invitado inesper ado (solo hechizos de invocacion): € hechizo deinvocacién a
falado al intentar traer a que debia, pero en su lugar atraido aotro ser ... a
determinar por €l Dj,

80

81-82

Blasfemia magica: la pifia de las pifias. La propia magia parece haberse ofendido
con d P, y en un futuro le mandara mensajes para que no vuelva a practicarla. Cada
vez que el Pj fale un hechizo, se considerara pifia.

Fogonazo magico: la pifia ha hecho literalmente explotar el hechizo. Aquellos con
IRR 100+ veran un fogonazo de hecho. El mago se “quemara’ perdiendo 1D3
puntos de RES. Aquellos con IRR 100+ o seres IRR que se encuentren en un radio
igual alalineade horizonte, sentirén este fogonazo y es muy posible que se
acerguen aver que lo ha producido.

83

Tintineo: lapifiahamarcado a pj de unaforma muy extrafia, dejando en é una
extrafia marca. Aquellos con IRR 100+, sentiran/oiran cuando se acerque € Pj, como
s este estuviese llevando una multitud de campanillas. En realidad no es sonido,
aungue esta es la comparacion gue mejor se expresa en palabras.

84

85-86

87

I nvocacion dealimarias si el hechizo tenia a glin componente animal, esetipo de
animal severaatraido haciael Pj. De hecho, los animales de ese tipo de laregidn,
gue se encuentren en el radio del horizonte, empezaran a hacer un peregrinaje hacia
donde se encuentre el Pj. No se mostraran hostiles hacia el Pj, pero intentaran por
todos los medios, estar cercade é.

Crecimiento/segr egacién anémalo: si e hechizo contenia pelo, ufias, saiva,
lagrimas o sangre, € Pj empezara a sentir como empieza a crecer 0 a segregar uno de
ellos (aleatoriamente), de forma extrafia: €l pelo le crecera en un diacomo en una
semana, salivara constantemente, llorara constantemente, etc.

Ecos magicos lapifia ha perturbado la misma capacidad de usar lamagiade Fj,
creando ecos Cuando e Pj vaya alanzar un hechizo, provocarala manifestacion de
un “eco” relativo aago que sucedié cuando se dio lapifia, € cua serdvisibley
palpable paralos presentes y que solo durara hasta que se termine de lanzar €l
hechizo. Ejemplo: si se pifio a tratar de lanzar un hechizo de discordiaen una
posada muy calentita, durante unanoche que nevaba, el eco puede ser uno delos
siguientes: un sensacion de discordia, un olor como de vino, un aumento dela
temperatura, que empieza a nevar, €etc.

88

Ecos per seguidor es: parece como el mismo destino, no quisieraque e Pj olvidase
lapifia. S e Pj se qgueda mas de 1D3 noches en el mismo lugar, vera como cada dia
se empezaran amanifestar “ecos’ de la situacion en que se dio lapifia. En €l
gemplo anterior: si e mago llega aun pueblo, a dia siguiente puede empezar a
nevar, a otro, aun nevando, donde este e Pj siempre parecera estar calentito, a otro




89-90

91-93

94

Castigo (solo hechizos de nivel 5+): la pifia ha ofendido a agun ente méagico
asociado alamagia, que aparecera para castigar a Pj por su faltade respeto ala
misma (Escroto, etc.)

Posesién (solo hechizos de invocacién): €l Pj es poseido en €l acto por la entidad
gue trataba de invocar o por otraaun mas malévola. Si el Dj lo decide, puede
cambiar € blanco de la posesién, afectando en lugar del Pj aun ser querido de este,
paraasi hacerle sufrir mas...

Metamorfosis. el blanco o el mago se ven transformados en un animal que fuese
ingrediente del hechizo origina. Si el hechizo original erael de Metamorfosis, los
efectos se pueden hacer permanentes (siempre perjudicando a mago, claro)

95

96

I RRacionalizacion (solo hechizos de nivel 5+): lapifia estan grande que cambia
de formadrésticaa Pj, convirtiéndolo en ser IRR con sus propias ventgjas y
desventgjas (piensa por gjemplo en Escroto). Normalmente el Pj pierde el persongje,
ano ser que el Dj decidalo contrario (quiza dandole en un futuro la oportunidad de
volver asu estado anterior).

Tempestad (solo hechizos de nivel 5+): lamagia se revuelve ante la pifiadel Pj,
provocando unaterrible tempestad que asolard laregion durante al menos 1D6 dias.

97

Brucolaco (hechizos que usen sangr e o provoquen derramamientos de esta): €
Pj se ve maldito, convirtiéndose en un brucolaco. En un principio mantiene e
personaje, pero si pierde la facultad de aparentar ser humano, puede perderlo (a
discrecion dd Dj).

98

99

100

Adversario divino (solo s el blanco tenia Feo era curao similar y € hechizoera
degoecia): Alguien arriba ha sido testigo de todo. Un miembro de lajauria se
levantara al amanecer del diasiguiente, con la Unicamision de acabar con el Fj. Este
miembro no serd tonto (suicida), teniendo todo el tiempo del mundo paralograr su
objetivo, de hecho actuara siempre que puede a través de otros y tendra siempre una
intuicién divinade por donde anda €l Pj y sus planes.

Ancla dedifuntos (hechizos de combate o muerte): el Pj se ve afectado por una
oscura maldicion: cada persona que mate en el futuro se convertira en un anima, €l
cual estard siempre atada al pj no pudiendo separarse de @ mas de treinta pasos,
como s de su reliquia se tratase, siendo totalmente visible (y audible) aél. Estas
animas no pueden poseer a nadie. El hechizo de proteccién contra los demonios
nocturnos lograra que el Pj no escuche sus voces cuando vaya a dormir, pero €l
resto del tiempo seguiran estando ali ...

Atencion desafortunada: La pifiade hechizo llamala atencién de un demonio
menor, relacionado con los efectos del mismo. Este se presentard ala noche
siguiente, insistiendo en convertirse en su “tutor” para que no vuelvaafalar de
formatan estrepitosa. Si € Pj es suficientemente juicioso se negara, volviéndose €
demonio a aparecerse de vez en cuando, importunando a Fj.

Librandose de los efectos de las pifias

Como se ha visto, los resultados de las pifias son atamente perjudiciales parala salud. La gran mayoria

son permanentes. Si algun pj afectado por una pifia, quisiese deshacer el mal que esta le ha producido, solo

debemos recordar el karmao laley del circulo: todo lo que e mago haga alos demés, sele harda el

mismo. Asi pues, deshacer entuertos o posibles maleficios alos blancos de las pifias puedes ser un medio,

0 buscar soluciones mégicas, que pueden dar buenas ideas para aventuras. El Dj tendr& siempre la ultima

paabra...



Un hechizo nuevo
Gloriaa Agaliarepht

Nivel: 1.

Tipo: Mal€ficio.

Componentes. un cuchillo que haya cortado a un inocente.

Caducidad: N/A.

Duracion: Instantanea.

Descripcién: Este hechizo debe realizarse nada mas pifiar en el lanzamiento de un hechizo. El gjecutante
desenvaina el cuchillo y se hace un profundo corte, dejando correr la sangre mientras lanza loas a
Agaliarepht. De tener éxito, € resultado de la pifia queda anulado (aunque & hechizo anterior sigue habi-
endo fallado) y el gecutante pierde tantos puntos de RES por |a perdida de sangre, como PC costo €l
hechizo pifiado. Este hechizo es de goeciay no puede ser usado para prevenir pifias de hechizos pro-
hibidos.



Cruz Oscura

por Ricard |bafiez

Ante la buena aceptacion que han tenido los relatos, tenemos
una grata sorpresa: Ricard |bafiez nos ha enviado uno.
Disfrutemos con su lectura

Brilla una luna llena en un cielo tan estrellado y limpio que se podria incluso leer bajo su
luz blanquecina, s se supiera de buenas letras. El joven soldado poco aprecio y escaso
conocimiento tiene de ellas, y tampoco esta de humor para abrir un libro, caso de que su
gente hubiera traido alguno. Se sienta sobre una piedra abrazado a su espada, y se
estremece, pese a gque la noche es calida, como corresponde a la noche mas corta del afio,

|a noche de San Juan.

El vigo se sienta a su lado, y e muchacho |o agradece en silencio. Sus comparieros afilan
las armas, hablan poco o nada con €, se muestran sombrios y desconfiados. Pero €l vigjo
es diferente. Sn caer en paternalismos de menguados, |o trata como s fuera su mentor. Y

en muchos casos, ciertamente, asi es.

- Hara una buena noche. El Diablo tiene suerte. ¢Sabes, joven hermano? Dicen los
que ello creen que esta noche es fiesta grande en € Infierno, pues para ellos San Juan es
tan celebrado como nuestra Navidad, y es € dia en que € poder del Mal es mas fuerte
sobre la tierra...

- ¢ESo creéis vos? -preguntd e muchacho tragando saliva-

- Eso creen dlos, y en la confianza estara su perdicion. Dentro de unas horas caere-
mos sobre dlos... Sera una buena caceria. -Mir6 al joven como si de pronto reparara en é
y sonriendo afadio: -Esta estu primera vez... ¢verdad?

- Es mi primera mision de batalla, s...

- Es normal tener dudasy miedo la primera vez, hermano. Tras esta noche todo sera

diferente. Cuando amanezca, tu vida habra cambiado, y ya nunca podras dar marcha atras.



- ¢Por qué los demas no me hablan y evitan mirarme? ¢ ES que acaso... es que acaso
dudan de mi? ¢Piensan que a la hora de la verdad seré un cobarde?

- No hay cobardes en nuestra sociedad, hermano. Ningun juramentado puede serlo.
No, esta estu primera caceria, y lo saben, y les gustaria darte mil consgjos, y al mismo
tiempo temen establecer contigo un lazo y que luego mueras... | Perdemos a tantos her-
manos! No hay tiempo para hacer amigos, ni ganas de hacerlos. Somos hermanos en nue-
stro credo y en nuestra lucha, y eso deberia bastarnos. Falta adn un rato. ¢No quieres des
cansar un rato?

- No tengo suefio, ni creo que pudiera dormir.

- Entonces entretendré tu espera con un relato. Posiblemente lo conozcas en parte,

pero nunca |lo habras oido como te lo voy a contar hoy...

Lavigatropezd y cayd, jadeante, con los pulmones a punto de estallar en e pecho, incapaz
de dar un paso més. Sus perseguidores habian estado jugando con €lla, y lo peor de todo es
que laanciana lo sabia. Del mismo modo que podia ver mas ala que ellos, del mismo modo

que veia € fin de todo.

Se encogi6 sobre si misma, hecha un ovillo, y cerrando los ojos rez6 a la diosa. Parecia un
montoncillo de harapos tirados sobre el camino...

... pero eso no iba a engafar alos que la seguian, que irrumpieron dando gritos en €l lugar.
Se pararon a ver alaviga, y parecio que andaban temerosos de acercarse. Pero nuncala
malicia humana ha necesitado del contacto fisico para matar, y s e buen Dios hallenado €
mundo de piedras, por alguna cosaserd. Y piedras llovieron sobre laviga, entre risotadas y
bravatas, de esas que, en el fondo, no son otra cosa gque hijas del ayuntamiento entre la

cobardiay € miedo.

- iPero...! ¢Que Infiernos?

El caballero habia aparecido montado en su caballo, que avanzaba a paso, no tanto por no



forzarlo como para que su jinete pudiera disfrutar del vigje. Era evidente que era un
caballero, y era evidente gue no iba a la guerra, sSino que venia de ella. Vestia un simple
peto de cuero en lugar de la tinica de malla, que traia sin duda envuelta en la manta, en la
grupa de su caballo. De la silla colgaban también el escudo y € casco. Era evidente que el
azar y no otra cosa lo habian llevado hasta ali. Y era evidente también que no le gustabalo

que veia.

L os campesinos degjaron de apedrear a la viga, que seguia Sin moverse, quiza muerta ya,
mirando al sefior como unos nifios sorprendidos en mitad de una travesura. Finalmente uno
de ellos, mas audaz que los otros, lanzé una piedra contra el caballero. Lo hizo con buen
tino, que le dio en & hombro, pero con ello rompio e hechizo. El jinete lanzé un rugido de
ira, desenfundé la espada y cargé contra los aborotados, que se dispersaron como palomas
asustadas. Todos menos uno, que cogiendo una piedra de mayor tamafio corrié contrala
vigia, farullando palabras inconexas, sin duda para asegurarse gue se quedaba bien muerta.
Como no podia ser de otro modo, e caballo fue mas rapido que €, y la espada ddl caballero

lo abatid en mitad de su carrera.

Lavigasdlo se movié cuando € caballero latocd con € pie, para saber si andaba viva o
muerta. Entonces pareci6 resucitar, estirando poco a poco sus miembros, doliéndose de las
magulladuras y de los quebrantos. El caballero la miraba con curiosidad, entre intrigado y

divertido.

- Pero mujer... ¢Qué les has hecho a éstos para que te acosaran como lebreles? ¢Te
tienen por brujay les amenazaste con un maleficio?

- No crees, primero de los primeros. Pero pronto creeras- le contestd con un susurro la
vigia mientras se frotaba sus heridas. El caballero le respondio con una risotada, mientras
buscaba entre las aforjas del caballo y sacaba vino, pan y algo de carne seca

- iAhorrate tus cuentos para los crédulos, vigjal Ten mas seso, s es que no se te ha
desparramado con tanta pedrada. Y piensa que sl no anduvieses con estos negocios, a buen
seguro que te habrias ahorrado el susto y la paliza, que ese de ahi -dijo sefidlando €l cadaver

del campesino- buen odio que te tenia, y solamente pensaba en darte muerte. ..



- Muerte... Por ello fue. Conozco |os secretos del pasado, del presentey de lo que esta
por venir. Mucho insistié é en gque le hablara de su futuro, y cuando le predije que moriria
antes que yo... quiso demostrarme que andaba errada. Matarme a mi eradarse lavida a si
mismo, pues oyé mi profeciay la creyé maldicion.

- Buena lengua gastas, vigla -ri6 el caballero sentandose en una piedra e hincando
diente a pan. Pero es fécil hablar de predicciones cuando ya se han cumplido. Y ése -sefid 6
de nuevo a muerto- no te va a desdecir. jVenga jVeamos qué tanto poder tienes! Te desafio
a que me digas de donde vengo y a donde voy, y S aciertas te ganaras un trago de mi vino,
gue a buen seguro que lo necesitas, tanto para que se te pase € susto como para aclararte

|as ideas.

Lamujer suspird, y se lo quedé mirando con una expresion de cansancio y hastio en los

0jos. Finamente se sent6 ante €l caballero y le dijo:

- Vienes de un largo vigie. Teilumino lafe alaida, te ensombrece la duda ala vuelta,
y por mucho que te limpies las manos sigues teniéndolas tintas en sangre. Partiste hace ya
tiempo, y tantas cosas te han pasado que te parece que haya sido unavida entera. Y en ver-

dad unavida nuevate espera, a final de tu camino.

La expresion divertida del caballero se disolvio en su rostro, y sin decir palabra arroj6 €
pellgo de vino alaviga, que bebio de é con avidez. El caballero se puso a hablar
entonces, mirando més alade laviga, y su narracion estaba dirigida més a si mismo que a

lamujer que junto ad se halaba

- Me llamo Houg de Molay, y soy tu sefior, pues estas tierras que pisas son mi feudo, y
el cadtillo que se alza sobre la colina es mi hogar. Hace afios que lo abandoné, dgjando a mi
mujer y a nuestro hijo, siguiendo € [lamado del Santo Padre de Roma parair a conquistar
Tierra Santa, en poder de los infieles. Cruzamos media cristiandad, desiertos que parecian
interminables y territorios poblados por paganos antes de llegar ala ciudad de Jerusalén.
Dimos tres vueltas en procesion alrededor de las murallas de la ciudad, mientras los infieles

gue las defendian se mofaban de nosotros, pues nos habian dicho |os sacerdotes que nos



acompafiaban gque ante nuestra piedad y nuestra fe las murallas se vendrian abg o, como los
muros de la biblica ciudad de Jerico. Pero las torres y las defensas de Jerusalén siguieron
tan sdlidas como antes, y hubimos de levantar asedio. Los de la ciudad pasaron penuria,
Pero No pasamos Menos Nosotros, que los enemigos hostigaban nuestros suministrosy suf-
rimos hambre, tanta que hubo entre nosotros quien empezo a devorar alos enemigos muer-
tos, diciendo que no era pecado comer de la carne de un infidl...

Por fin asaltamos la ciudad... y degollamos a muchos de |os que encontramos dentro, tanto
defensores como gentes inocentes. Muchos se escondieron en susiglesias, e hicimos tal
mortandad entre |os que nos suplicaban clemencia que en algunos templos la sangre llegaba
hasta | os tobillos. Luego saqueamos la ciudad que deciamos adorar. Muchos se quedaron

luego, en ese nuevo reino. Yo me fui.

El caballero parpaded, y mird alavigjacomo s laviera por primeravez. Le sonrié un poco

a su pesar y anadio:

- Te has ganado € vino, viga, pues en verdad has acertado, ya sea por azar o porque
en verdad sepas leer el alma de los hombres. Ahora, [0 Unico que quiero es volver ami
hogar, estrechar de nuevo entre mis brazos ami mujer y ver ami hijo, que lo dgé en la

cunay yadebe ser casi un hombre...

Lamujer no escucha a caballero. Esté absorta, casi hipnotizada, mirando € simbolo dibu-

jado en su escudo. Es una cruz con aspas en los extremos, orientadas hacia laizquierda.

- Dime, caballero... ¢Por qué llevas éste simbolo en tu escudo?

- ¢Esta cruz? Es una cruz cretense, o eso me dijo mi vigjo mentor. Cuando parti ala
Cruzada nos dijeron que pintasemos una cruz en nuestros escudos, y yo, que era mas joven
y mas ambicioso, quise ponerme una cruz diferente, para destacar y que se me reconociera
en |las hazafias que en nombre de Diosiba aredlizar.

- Su origen es mucho més antiguo y mucho mas lgjano que laisla de Creta, caballero.
Y 0 que tu no lo adoptaria como signo, pues alaen las lganas Indias es simbolo de oscuri-
dad...



El caballero lanz6 unarisotada

- Abusas de mi desgana, abuela, que € que te haya salvado la vida no quiere decir que
ande enamorado de ti: ¢COmo va a ser una cruz simbolo del mal?

- Yo no he dicho € mal, sino la oscuridad. La cerrazon. El no querer ver lo que esta
ante tus 0jos...

- Si tanto sabes y tantos poderes tienes, vigia, ¢por qué no has predicho € atague de
los campesinos?

- Lo predije. Sabia que me atacarian, e igualmente sabria que tu vendrias.

- ¢Y sabes cuando has de morir? -dice € caballero con tono irénico

- Si, mi sefior, duefio de mi viday de mi muerte. Mi hora esta muy cercana.

Houg de Molay, sefior feudal, caballero y cruzado monta de nuevo, meneando |la cabezay
pensando, para si, que, a finy al cabo, se en verdad le habian desarreglado los sesos ala
vigla de alguna pedrada, si es que no lo tenia ya antes enfermo, en entendimiento. Y miran-
do lo bgo que esta &l sol se da cuenta que la noche o sorprendera en mitad del camino, a
no ser que tome un atajo que conoce desde chico, un vigjo camino que cruza € bosgue y
gue conduce a unas vigjas ruinas, que no falta quien dice que antafio fueron templo de
paganos. Y haciaali dirige su caballo, sin volver lavista atras ni decir otra palabraala

vigia, que se le quedd mirando fijamente, murmurando entre dientes:

- iVe cabalero! jVe haciatu destino! Que lo que ha de ser, sea.

El senderuelo estaba peor de lo que € caballero recordaba, y esto, unido ala oscuridad cre-
ciente, han obligado al caballero a desmontar y llevar su caballo delabrida. Y asi andaba,
maldiciendo para si, y pensando que este camino corto habia resultado ser e méaslargo,
cuando le sorprendi6 ver luces en las vigjas ruinas. Se pard, pensando que Serian gentes

acampadas, que buscaban resguardo entre |os muros que alin se alzaban en pie. Y llevo la



mano a la espada, pues |o mismo podian ser vigjeros perdidos que un grupo de bandidos o
de soldados sin sefior, que en ambos casos venia a ser |o mismo. Se fijé entonces en que no
era una luz de hoguera lo que veia, sino luces de antorchas. Y entonces un grito desgarrador

corté lanoche, y € caballero no dud6 més.

El primer encapuchado murié sin darse cuenta gue lo hacia, tan violento fue e golpe de
espada que le hundi6 € craneo. Los demaés, cuando quisieron recuperarse de su sorpresa,
tenian entre ellos un demonio vengador, que les acuchillaba con su espada hendiendo sus
carnes y esparciendo sus entraias por € suelo. Pocos reaccionaron y trataron de huir.

Ninguno se defendio.

Solamente & encapuchado que estaba ante el altar ignord a caballero, ocupado como estaba
en arrancar € corazén de su victima, gue yacia sobre un mar de su propia sangre sobre €
altar. Ante los ojos horrorizados del caballero, € encapuchado az6 finalmente la mano que
hurgaba en € pecho de la victima, alzando hacia laluna un corazén chorreante. Empezo a
gritar una letania, y e caballero, dando un grito nacido del miedo y de la desesperacion, se
plantd junto a &l de un sato y le hundio en € vientre la espada. Cay0 la capucha de su vic-
tima, y Houg de Molay se dio cuenta que e encapuchado no era otro que Anette, su mujer.
Estale mird con infinito odio, aferrando con sus manos |la hoja de la espada. La herida era
mortal, pero una fuerza demoniaca parecia poseerla, y en lugar de gemidos de agonia su

boca escupi6 estas palabras:

- Maldito... jMaldito seas! Mi sefior Agaliaretph me hubiera dado mucho mas poder
del que podéisimaginaros, tuy tu patético crucificado. jY todo a cambio del amade tu
cachorro! jNo te creas que lo has salvado, que su dma ya ha sido entregada, y ardera para
sempre en € Infierno! Yo... -tosid y se le llend la boca de sangre, y ya no dijo mas, gque la
vida huia de su cuerpo. Sin embargo, aln tuvo fuerzas para escupirle ala cara un salivazo

ensangrentado, antes de morir.

Miro entonces Houg al dtar, temiendo o que veria, sabiéndolo ya, y vio que € cadaver era

el de un adolescente, casi un nifo. Y pese a miedo y € dolor que estaban marcados en su



cara, reconocio en ella susrasgos y los de la que habia sido su mujer. Y supo que Anette no

le habia engafiado, y que en verdad ese era su hijo...

Amaneciaya, y la anciana seguia sentada en laroca, junto al cuerpo de aquel que intentara
matarla. Oyd unos pasos quedos acercarse por su espalda, y se gird sin prisas, para

enfrentar ala muerte cara a cara. Dijo entonces, sin e menor asomo de sorpresa:

- TU... Sabia que serias tu, sefior de mi viday de mi muerte...

La espada le cortd limpiamente € cuello. La cabeza cayo por un lado, € cuerpo se derrum-
bo por € otro. Y Houg de Molay, con la mirada enloquecida, empufiando |a espada ensan

grentada y aferrando su escudo le habl6 ala cabeza, como s ain pudiera oirle:

- Si maldita bruja, yo soy. Creo en tu poder, pero he aprendido que procede del Diablo.
iY ahora gque vas alos Infiernos, dile a tu sefior que le declaro hostilidad eterna, aél y a
todas sus criaturas! jEmprenderé contra é una nueva cruzada, bajo esta cruz, que tu llamas

de la oscuridad, pero que yo te digo que es de laluz verdaderal

- Y asi sucedio, joven hermano -dijo € vigjo- Asi fue como Houg de Molay fundé nues-

tra orden. Y por ello esta, la cruz cretense, es nuestro simbolo.

Miro al cielo, leyd en la posicion de la luna la hora que era, y levantandose trabajosa-

mente [lamd a los hermanos a su alrededor.

- Ha llegado la hora, hermanos. Alli abajo, alrededor de esa hoguera, los seguidores
del Diablo adoran a su sefior. j Caeremos sobre ellos y segaremos sus vidas como s fueran
mies madura! No escuchéis sus suplicas, no les dgéis hablar siquiera, para que no os lan-

cen maldiciones ni encantamientos. No tenéis que tener piedad, pues no la recibiriais de



estar vueltas las tornas. j Adelante, frateres!

Y los hermanos de la Fraternitas Vera Lucis prepararon sus armas, y empezaron a bajar
silenciosamente la loma, hacia la hoguera que ardia alegremente, dispuestos a derramar,
una vez mas, la sangre de quienes no compartian su credo. Dispuestos a luchar con €l
acero contra la magia, a destruir a toda criatura maligna solamente con su valor. A vencer
al Diablo solamente con su fe. Aunque ello significara no sobrevivir a esa noche de bril-

lante luna llena. ..



Aquelarrey sus Ciudades

por Rafel

Retonamos una seccién de la cual tenemos un especia carifio. En el nimero 2
aparecia Cordoba de manos de Antonio Polo y ahora tenemos Zaragoza cuyo
autor es Rafel. Ahora no tenemos excusas para que nuestras aventuras no
transcurran en esta hermosa ciudad

Zaragoza, la Capital del Reino.

Cuando Zaragoza fue conquistada por Alfonso El Batallador, siguio ostentando € titulo de
Reino y su gobierno era delegado por € Rey en un Sefior, € primero de los cudles fue su
primo Gaston, Conde de Bearn. Sin embargo, los caballeros que recibieron tierras en la ciu-
dad en seguidalas vendieron, sin quedarse en ella aresidir, asi primero €l Batallador y
luego Ramiro Il e Monje, se vieron en la obligacion de otorgar derechosy libertades a todo
aquel gue se instalase en la ciudad. Cuantos mas “fuegos’ tuviese, méas impuestos recau-
dariael Rey. Asi, laciudad dejo de ser un sefiorio y pasd a ser una “universidad” o
“republica’, esto es, pasd a autogestionarse en su gobierno municipa. Unade las peculiari-
dades mas sorprendentes de las Ordinaciones de la Ciudad es que, con laintencion de atraer
lainstalacion de plebeyos libres (poblacion productiva), se establecid que para participar en
el Concello de la Ciudad quedaran explicitamente excluidos nobles y caballerosy que solo
los plebeyos pudiesen desde entonces participar del mismo, asi como de sus “beneficios’ (o
Sea, cargos publicos).

Para ostentar empleos publicos de segundo orden puede ser designado cualquier vecino,
pero en la seleccion por parroquias para elegir cargos publicos, sdlo pueden participar aque-
llos que pertenezcan ala®“Mano Mayor”, esto es, acrediten poder sostener economicamente
un caballo, o sea aquellos burgueses que sin ser nobles, pueden vivir de rentas. No deben
ser mas de doscientos los “prohombres’ que estan en esta situacion, doscientas casas o fue-
gos, frente alos mas de dos mil fuegos de vecinos de la“Mano Menor”

Este sistema instituye en Zaragoza de hecho un sistema en e que las tensiones entre clanes

dirigidos por las familias mas fuertes de Zaragoza eran frecuentes, pero también es un sis-



tema que, a excluir ala aristocracia, integr