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IT Concurso de Médulos de Dramatis Personae. Los ganadores y finalistas han sido:
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Los tres mddulos seran publicados por Nosolorol. El resto serdn publicados en
un Especial DP
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PRESENTACION

En la encuesta que hicimos en nuestra web nos dijisteis que os gustaba
como habia quedado la maquetacion y por tanto continuamos en la misma linea.
En este nimero nuestro maquetador es J. Rubén Escudero.

Como siempre empezamos con la Editorial y con nuestro querido Abuelo Cebo-
lleta. Continuamos con un articulo sobre la Peste Negra, de Jos¢ Antonio Neto,
para que puedas ambientar tus aventuras con esta enfermedad de fondo. Seguimos
con dos nuevas secciones: Conjuros para Aquelarre donde podréis encontrar
nuevos hechizos y Navegalia, de Albert Tarrés, donde iremos desgranando cada
uno de los barcos de la época para que los podais utilizar en las campatfias, ya sea
para desplazamiento de vuestros jugadores como para centrar el médulo dentro de
un barco; en este primer nimero con la Coca.

Coémo habéis podido ver en nuestra gran portada del maestro Ratlo, la ciudad
de Toledo tiene un gran protagonismo en este nimero y por e€so no podia faltar
el Descriptio Toletum de esta ciudad y al que se suman La Santa Hermandad
Vieja y el Ars Toletum, los tres escritos por Abel Pefa. jGrandes aventuras nos
esperan en Toledo!.

Seguimos con un articulo de las Jornadas Ludico Solidarias Ludo Ergo Sum
donde nuestro querido Aquelarre se llevo un premio.

A continuacion tenemos el Compendio de Armaduras para modificarlas como el
DJ quiera, hecho por Albert Tarrés, Literaria con una reseia, escrita por Larlden,
del libro de un autor espaiiol : El Tejido de la Espada y Generaciones de Aque-
larre, donde los jugadores nos envian sus experiencias con el juego.

Y para acabar tenéis 3 moédulos para Aquelarre: El Puente, de Antonio Polo: De
Amores, muertes y suefios de Orthanc y la Maldicion de Puertol de Adriano

Justicia.

Disfrutad de vuestra revista de Aquelarre




EoltORIAL

Dramatis Personae sigue creciendo y cuando estéis leyendo este numero
habra salido o esté¢ a punto de salir el ganador del II Concurso de Mddulos de
Aquelarre de DP. También en los Gltimos meses, se ha creado el foro desDP para
hablar de todo lo relacionado con Aquelarre: http://foro.dramatispersonae.eu/ que
junto con la web: http://www.dramatispersonae.eu/ y la revista, forma el conjunto
de Dramatis Personae. Solo la falta de tiempo no hace que continuamos creciendo
porque ideas tenemos muchas; por tanto, si quieres formar parte de DP escribenos
que siempre necesitamos toda colaboracion.

En temas de la editorial Nosolorol, hace poco que ha sacado el As-
turias Medievale. Un suplemento que Ricard hace tiempo que tenia es-
crito y por fin podemos tenerlo en nuestras manos. Esperamos ansio-
sos los proximos suplementos y ‘desde DP nos gustaria que salieran
Ars Malefica y Daemonolotria; ambos de Hardeck y por tanto con un sello de ca-
lidad tnico. Y al poco de escribir estas lineas, hemos confirmado que la editorial
los sacara en breve. jUna buena noticia!

Aunque el suplemento que estd a punto de salir va a ser: Breviarium. Suple-
mento que es un nuevo manual basico con lo imprescindible para jugar a Aquela-
rre y con un precio muy ajustado.

Y para el cuarto suplemento que sacara la Editorial, DP tiene parte de la
“culpa”. En principio se iba a publicar el médulo ganador por parte de Nosolorol,
pero el jurado del II Concurso de Mddulos de DP, viendo la calidad de los dos
modulos finalistas, pidi6 por unanimidad a la editorial que se publicaran los tres a
la vez; asi que pronto tendréis los 3 modulos en un suplemento en papel. Muchas
gracias a la editorial por conceder este premio.

Nosolorol sigue con su nueva politica de publicar suplementos y aunque
hace que los aficionados deban de estar muy atentos a que no se les pase el tiempo
para pedir los suplementos en papel, al menos, se mantiene una publicaciéon mas o
menos constante para Aquelarre.

En cuanto a DP ya llevamos 8 niimeros publicados y por tanto daros las
gracias por vuestra confianza, tanto a nuestros colaboradores habituales, como
a los nuevos y naturalmente, a todos nuestros lectores que sin vosotros DP no se
seguiria haciendo.

Esperamos que os guste este numero y nos vemos en el DP9.
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Lo PEStE IJEGRA

La Peste Bubonica es una enferme-
dad provocada por el bacilo Yersin-Kitasato
o “pasteurella pestis”. Se transmite a través
de las pulgas de las ratas siendo por tanto una
., zoonosis. La pulga se alimenta de ratas pre-
viamente enfermas y una vez contaminadas
por el bacilo de Yersin actiian de vector de la
enfermedad, transmitiéndola con su picadura
a los seres humanos. Una vez infectada la san-
gre se transmite por todo el cuerpo. Después
de un periodo de incubacion de entre 2 y 8 dias
empiezan a parecer los primeros sintomas de
la enfermedad. Entre los mas comunes se en-
cuentran las hemorragias internas, accesos de
delirio y vértigo, inflamacion de los ganglios
linfaticos (con la aparicion de los conocidos
bubones), escalofrios y fiebres por encima de
los 40 grados. Durante la Edad Media la mor-
tandad de los infectados podia llegar al 75 por
100. Debido al caracter casi inexorable de su
desenlace se le llam6 también Peste Negra. En
Holanda recibio el nombre de “enfermedad
impaciente” debido a la velocidad con la que
se propagaba.

Evidentemente de estas cosas nada se
conocia en la Edad Media, asi que surgieron
explicaciones de todo tipo acerca de que era
aquella calamidad. Los seguidores de las teo-
rias médicas de Hipocrates y Galeno creian
que la corrupcion del aire suponia la ruptura
del equilibrio de los cuatro humores (sangre,
flema, bilis negra y bilis amarilla) y sus cua-
lidades y que era esto lo que provocaba la
pestilencia. El médico debia recetar farmacos,
dietas y sangrias para restablecer el equilibrio
perdido del paciente y asi hacerle recuperar la
salud. Otros pensaban que todo era provocado
por la conjuncion de Saturno, Jupiter y Mar-
te, bajo el signo humedo de Acuario en 1345
cuando ademas hubo un eclipse de sol y otro
de luna. Segun los astrologos, dicha conjun-
cion generalmente trae mortandad y desastres,
mientras que el influyjo de Marte provoca la
pestilencia. Una teoria curiosa es la de un mé-
dico de Montpellier que plantea que el simple
hecho de que un enfermo mirase a los ojos a
un hombre sano ya podia provocar el contagio.
Y tampoco faltaban quienes creian que la Pes-
te se debia a una corriente de aire procedente
del suelo y sefialaban que los terremotos bien
pudieran haber liberado los vapores insalubres
desde las profundidades.

En cuanto a su propagacion probable-
mente la plaga se extendid desde el lago Ba-
ljash hacia Europa. Afectd en primer lugar a
la ciudad de Astrajan y posteriormente a los
tartaros que asediaban Kaffa, en Crimea, y que
era por aquel entonces una colonia de Génova.
Las tropas genovesas supuestamente fueron
contagiadas por los cadaveres que los tarta-
ros lanzaban desde las murallas. Las pulgas,
tras abandonar los cuerpos cuando estos des-
cienden su temperatura por debajo de los 28
grados, picarian a los defensores infectandolos
con el bacilo. A partir de ahi los barcos y co-
merciantes genoveses empezarian a extender
la epidemia por toda la region oriental del Me-
diterraneo, y de ahi a Marsella desde donde
pasaria a toda Europa Occidental.

La primera invasiéon en la Peninsu-
la Ibérica de la Yersinia pestis se produciria
sobre la isla de Mallorca, en 1.348, llegando
posteriormente en 1.349 al Rosellon. Las vias
de penetracion de la epidemia en la Peninsula
Ibérica fueron principalmente tres: la primera
a través del ya mencionado Rosellon, por el
norte avanzando desde tierras francesas; la se-
gunda fue a través de los barcos que llegaban
a los puertos del levante peninsular desde la
i1sla balear de Mallorca; la altima via de ex-
pansion fue desde el sur por el transito de la
poblacién del norte de Africa a través del Es-
trecho de Gibraltar.

Los efectos demograficos en Europa
fueron absolutamente catastroficos, ya que se
estima que pereceria entre el 30 y el 60 por
100 de la poblacion. Florencia vio como de
sus 92.000 habitantes quedaban poco mas de
37.000 y en Frankfurt murieron 2000 perso-
nas en una sola semana. Quizas solamente Is-
landia se librase de la devastacion de tan temi-
da plaga.

En los diferentes reinos peninsulares el
impacto de la Peste fue desigual. Sin ningun
lugar a dudas el mas afectado por la pandemia
fue el reino de Aragon, donde algunos autores
llegan ha hablar de un descenso demografico
del 40 por 100. En Castilla se calcula que el
impacto tuvo que rondar mas bien el 20 por
100, posiblemente debido a que las grandes
mesetas castellanas no facilitasen el contagio.




La PEStE IJEGRA

Aun asi tanto fue el espanto que provocd que
las cronicas de Alfonso XI dicen que “Esta fue
la primera et grande pestilencia que es llama-
da mortandad grande”. En Portugal, Navarra
y Granada se considera que pudo fallecer so-
bre el 30 por 100 de la poblacion. Y dicho sea
de paso, no piense el lector que la Peste Negra
afecto tan solo a las clases humildes, y es que
también los nobles, clérigos y poderosos tu-
vieron que sufrir y padecer sus efectos. Y si no
ahi estan las muertes provocadas por la Peste
de Alfonso XI de Castilla durante el asedio de
Gibraltar o la de Juana II de Navarra mientras
se encontraba en su castillo de Bréval.

Evidentemente los efectos de la Pes-
te en la sociedad de la época son multiples y
de gran calado. No debe extrafar por tanto al
lector que este periodo fuese conocido mas
adelante por buena parte de la historiografia
como la Gran crisis de la Baja Edad Media.
No hubo desde luego ni un solo ambito de la
vida de aquella época donde no se notasen sus
efectos. Desde la politica a la cultura pasan-
do, desde luego, por la vida cotidiana. Asi por
ejemplo en el ambito politico podemos ver
como el ritmo de la Reconquista se ralentiza y
ello en buena parte es debido a la propagacion
de tan temido mal. Y también se encuentra la
Peste Negra en el trasfondo de revueltas cam-
pesinas como la Grande Jacquerie en Francia.

No podemos olvidarnos de los efectos
que tuvo la epidemia sobre la economia y es
este aspecto de la vida medieval tampoco per-
manecié inmaculado frente a la Peste. Mucha
gente abandono el campo buscando inatilmen-
te refugio en la ciudades. La emigracion hacia
las ciudades junto con las grandes pérdidas
demograficas provocaron la disminucion de
las cosechas, produciendo un gran aumento
de los precios, de los productos agricolas y a
su vez de los salarios de los jornaleros. Ante
dicha situacion se aprobaron ordenamientos
para los precios y los salarios por parte de las
autoridades publicas con la intencion de frenar
la inflacion. Valga como ejemplo las Cortes de
Valladolid de 1.351 y que dicho sea de paso
poco efecto tuvieron en la practica.

A un nivel social fueron muy recu-
rrentes en esta época los flagelantes. De hecho
entre 1348 y 1349 puede hablarse de un au-

tentico movimiento multitudinario que recorre
practicamente todo el occidente europeo. A fin
de cuentas mucha gente pensaba que la Peste
era un castigo que Dios habia enviado a los
hombres por sus muchos pecados, y por tanto
la Uinica solucion era la flagelacion.como for-
ma de penitencia. Algunos de los miembros de
estos grupos llegaron hasta el extremo de con-
denar las actitudes relajadas de una parte del
clero y de denunciar a la ortodoxia eclesiasti-
ca. Ni que decir tiene que esto no sentd muy
bien al Papa Clemente VI que decidio emitir
una bula el 20 de octubre de 1349 condenan-
do la flagelacion fuera de los margenes de la
regulacion eclesiastica. Muchos flagelantes
fueron quemados en la hoguera extinguién-
dose asi este movimiento, al menos de forma
aparente.

Otra tendencia que cobré mayor vigor
entre la poblacion durante la Peste Negra fue
la de asaltar las aljamas y juderias, debido al
extendido bulo segliin el cual los judios en-
venenaban las fuentes y pozos para extender
el mal. Cosa esta que no deja de ser curiosa
si tenemos en cuenta que los judios también
se vieron afectados por la plaga'y perdieron
a alglin insigne miembro, como es el caso de
David ben Josef aben Nahmias en Toledo. De
todas formas varios y numerosos fueron los
asaltos contra la comunidad judia que se pro-
dujeron en esta época, entre los que se pueden
citar los que se produjeron en los “calls” de
Cervera y Tarrega y, en menor medida, a los
de Lérida y Gerona.

En cuanto a los cambios culturales que
en buena medida impuls6 la propagacion de
tan temida pestilencia valgan como boton de
muestra los géneros didactico-literarios del
Ars Moriendi o, a un nivel mas popular, el de
las Danzas de la Muerte, de gran éxito des-
de mediados del XIV. Si bien estos géneros
encuentran su-génesis en tradiciones anterio-
res, no es menos ciertos que la alta mortalidad
aviva su propagacion y desarrollo. Asi pues, a
partir de 1348 apareceran nuevas valoraciones
ante el hecho de la muerte que coexistiran y se
fusionaran con las antiguas.
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EL ARBUELO CEBOLLETA

Hace unas semanas, intercambiando e-mails con uno de nuestros lectores,
me vino a la mente la primera edicion de Aquelarre: la del color azul. Debo de re-
conocer que guardo gratos momentos de ese libro basico y atn recuerdo con gran
carifo la libreria de Barcelona donde lo compre. Por cierto, que era una libreria no
especializada en rol. :

Recuerdo que lo primero que me llamo la atencion era ver un suplemento
de rol en esa libreria; lo segundo es cogerlo y ver que era de un autor espafol; y
lo tercero fue que se basaba en la historia para crear el mundo de juego. ;Qué mas

podia pedir?. Me lo compre de forma inmediata y nunca me he arrepentido de ha-
berlo hecho.

Lo usé enseguida con mi grupo de rol, lo lleve a jornadas para ensefar a
nuevos jugadores de rol, lo lleve a jornadas que se hacian en escuelas ya que con
la excusa que era un juego histoérico no'me podia muchos impedimentos para diri-
girlo. Gran cantidad de jugadores he iniciado con Aquelarre.

Y claro, al manual bésico le ha pasado factura y lo tengo medio destrozado
pero si os digo la verdad, no me importa. Cada vez que lo cojo y veo como esta el
pobre no siento pena por €l. No. Todo lo contrario. Me hace recordar la primera
vez que lo arbitré, me hace recordar como he podido ensefiar historia gracias a él,
me hace recordar todas las horas que he pasado con mi grupo de rol con el Aque-
larre por medio.

Hay un mddulo que se llama: La Niebla que aparece en ese manual basico.
Me lo sé de memoria de tantas veces que la he dirigido y, justo ahora mientras es-
cribo este articulo, tengo a mi lado el mapa que hice hace mas de 10 afios sobre el
poblado donde trascurre la accion.

Qué buenos recuerdos. Y si, han salido varios manuales bésicos de Aque-
larre. Y si, la altima edicion se puede decir que es perfecta y poco mas se puede
afnadir a un basico del juego. Pero ninguno de esos nuevos manuales basicos, me
traen los buenos recuerdos de un pequeiio libro de color azul, llamado Aquelarre y
con el subtitulo: El Juego de Rol demoniaco-medieval.

Deben ser los afios que no pasan en balde...
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La 8anta HERMANOAO VIEIA

El concepto que se tenia de la ley y el
orden era muy distinto en el siglo XIV, y lo
seguiria siendo hasta la aparicion del estado
moderno, centralizado, lo suficientemente po-
deroso como para mantener una maquinaria
juridica y una fuerza policial efectiva. Es esta
inseguridad (e impunidad) uno de los facto-
res que hace tan atractivo a Aquelarre, porque
permite a los personajes tomarse la justicia por
su mano, o simplemente justificar el compor-
tamiento violento y alocado propio de‘los pnjs.
Incluso cuando tienen la oportunidad de apre-
sar vivo al malo de la partida, normalmente
¢ste acaba descuartizado en una zanja, lo que
explica porque los jefes de final de fase siem-
pre luchan hasta la muerte: saben que no se
puede esperar clemencia de un jugador que
ha disenado a su personaje para que tenga un
90% en Hacha y un 70% en Tortura.

Ese mismo concepto extremo de la
justicia es el que aplicaban los miembros de
las Hermandades que surgieron entre los ha-
bitantes de campos y montes y que pasan por
ser el primer cuerpo policial que se constitu-
yoO en Europa. Asi que lo que tenemos aqui es
una especie de patrullas compuestas por una
milicia concejil que se enfrentan a ladrones y
salteadores de los que la justicia real no puede
protegerlos. Esta idea se contrapone a la vision
habitual que se tiene de una Edad Media en
que la ley la imponian los caballeros en sus
feudos y los alguaciles en las ciudades, pero
lo cierto es que la jurisdiccion de cualquiera
de estas autoridades era limitada y las fuerzas
de las que disponian, atin mas. Por otro lado,
el monarca, aunque tedricamente protector de
sus subditos, tampoco velaba porque su vida
fuera mas segura. Debian ser ellos los que pro-
tegieran sus vidas y propiedades con las armas
en la mano y cuando el peligro se hace mayor,
reunirse para afrontarlo.

Eran pues todos plebeyos los que per-
seguian por los montes a toda clase de bandi-
dos y criminales, ya fueran nobles o no y los
que, cuando los atrapaban, les hacian pasar
por un rapido juicio en la poblacion mas cer-
cana antes de atravesarlos a virotazos y dejar

su cuerpo tirado en el camino como una adver-
tencia no muy sutil. Los hermanos eran arro-
gantes y agresivos, se enfrentaban con otras
autoridades en la persecucion de malhechores
y el hecho.de que muchos de estos criminales
sean nobles puede resultar muy atra€tivo a los
jugadores que interpretan a un plebeyo porque
(reconozcamoslo) es un hecho que los que no
han conseguido sacar un uno o un dos en la
tabla de posicion social desarrollan inmediata-
mente una tremenda sed de sangre azul.

Para cualquier director de juego resul-
tard facil articular una campaia en las que los
jugadores sean miembros de la hermandad,
aunque también existe la opcion contraria: la
de convertirse en golfines, hombres de armas
que se dedicaban a asaltar las rutas comercia-
les y saquear pueblos pequefios y contra los
que, precisamente, se formaron las cuadrillas
de la Santa Hermandad. Sea cual sea el papel
que prefieran desempefiar, el resultado es el
mismo: jugar a policias y ladrones en el siglo
XIV.

Origen

En la pagina 387 del nuevo manual, Ri-
card Ibafiez menciona a la Santa Hermandad.
Explica que la crearon los Reyes Catolicos en
1482 y que es “-una mezcla de Guardia civil
y policia rural en el medievo- para solucionar
el problema del bandidaje en los caminos”,
una informacién que se amplia en un cuadro
de texto de la pagina 77 de Ars Médica. En
realidad, de lo que est4 hablando es de la Santa
Hermandad Nueva, una organizacion que fue
una prolongacion de otra formada espontanea-
mente por el pueblo llano y que los Reyes Ca-
tolicos pusieron asi bajo su control, igual que
hicieron con las 6rdenes de caballeria una vez
finalizada la Reconquista y con cualquier otra
fuerza militar de su reino, para asegurarse el
monopolio de la fuerza, primer paso para crear
un verdadero estado.

No estd muy claro cuando surgierony{{;}

las primeras hermandades, aunque se tiengf4




La 8anta HERMANOAO VIEIA

noticia de algunas ordenanzas que concedian
derechos o privilegios a varias poblaciones a
partir del siglo XII. José Luis de las Heras, en
“La justicia penal de los Austrias en la Corona
+ de Castilla” menciona que en esa €poca surgio
un acuerdo entre las villas de Escalona y Pla-
sencia para proteger el ganado. Hay un docu-
mento que hace referencia a otra hermandad
en Sevilla en 1256 y también hubo herman-
dades a mayor escala, como la constituida en
1282 por los concejos y la nobleza de Galicia,
Leon y Castilla, donde surgieron estas institu-
ciones de forma independiente. En las Cortes
de Burgos de 1315 se proclamo una general de
todo el reino, aunque es dudoso que llegara a
existir mas que sobre el papel.

Este primer movimiento asociativo fue
cortado de raiz por Alfonso XI. La razén es
que se trataba de milicias concejiles autono-
mas sobre las que no tenia poder pero, sobre
todo, algunas de ellas se habian decantado
por su rival don Juan Manuel en la sucesion
al trono. Sin embargo, el monarca si apoyo las
agrupaciones de colmeneros de Toledo, Ta-
lavera y Villa Real reunidas bajo el titulo de
Santa Hermandad Vieja. Segun De las Heras,
lo que distinguid a la triple institucion de las
demas fue “el hecho de no ser una asociacion
de municipios, sino de propietarios, y poseer
un caracter netamente policial”.

Esta Santa Hermandad Vieja, de la que
tratamos aqui, naci6 a principios del siglo XII
en los montes de Toledo como una respuesta a
un problema grave: los bandidos que se ocul-
taban en los terrenos inaccesibles del monte y
que llegaron a infestar toda la zona. Segun la
tradicion, fue Fernando III el que lo comen-
76 todo cuando orden6 a Don Gil Turra “rico
home de Castilla” que persiguiera a los gol-
fines. Este personaje era duefio del lugar co-
nocido como Pozuelo Seco de Don Gil. El y
sus dos hijos, Miguel y Pascual, formaron tres
cuadrillas, La de Miguel fue a Talavera, la de
Pascual a Ventas con Pefia Aguilera y la de Gil
se quedd en Pozuelo Seco, donde mas tarde
Alfonso X fund¢ Villa Real.

Pero historicamente, la triple institu-
cion fue una asociacion de plebeyos. Concre-
tamente, de apicultores, campesinos que habia
levantado explotaciones de miel llamadas po-
sadas de colmena, que constaban de los pana-
les, una cabafa y quiza un pequefio huerto. Se
levantaban en pleno monte para aprovechar
las flores del bosque. Hay que tener en cuenta
la importancia de la miel en la Edad Media,
no solo como alimento (era la golosina princi-
pal y casi el tnico edulcorante) sino también
como antiséptico, porque la misma cualidad
que lo convierte en la tnica comida que no se
estropea, también lo hace beneficioso para cu-
rar heridas. Y las colmenas no solo dan miel,
sino cera, imprescindible para las velas que
proporcionaban luz en la oscura Edad Media.
Ademas, el cuidado de los panales no requiere
tanta mano de obra como la agricultura ni tan-
to espacio como la ganaderia, asi que fueron
los apicultores los primeros en colonizar los
montes de Toledo y montar en sus floridas la-
deras unas explotaciones.

Estos hombres, montaraces aficiona-
dos a la caza y que vivian con la ballesta en
la mano (el arco habia dejado de usarse en
Espana desde hacia siglos) puede que no fue-
ran el objetivo principal de los bandidos, que
acechan emboscados en puertos de montaia,
puentes y otros lugares estratégicos, esperan-
do a que aparezcan viajeros o comerciantes,
pero sin duda tenian que soportar sus ataques.
Fue para defenderse contra la amenaza que su-
ponian estos individuos que se forma la Santa
Hermandad y se recluta a los colmeneros, por
ser hombres curtidos y montaraces que cono-
cen el entorno en el que se mueven. “Los mas
de sus efectivos necesariamente tenian que ser
los que trabajaban en esos mismos montes”,
senala el profesor Jos¢ Maria Sanchez Benito
en su ensayo “La Hermandad de los Montes
de Toledo en los siglos XIV y XV”.

Es decir, que la Santa Hermandad era
casi un gremio de apicultores, pero aunque
sus filas se nutrieran de los montaraces de la
zona, sus dirigentes residian en ciudades como
Toledo, que fue la primera en formar una her{*
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mandad en los montes que habia comprado a
la corona de Castilla en 1256. La razon de que
una organizacion montaraz tuviera sus bases
en ciudades es que el comercio de la miel y
la cera se canalizaba a través de las villas y
los comerciantes eran los primeros en estar
interesados en la proteccion de las colmenas
que, ademas, en muchos casos les pertenecian.
Sanchez Benito asegura que “son los propie-
tarios de la ciudad los que articulan este es-
fuerzo de defensa y terminan consiguiendo la
consolidacion”.

Esta consolidacion no comenzd hasta
el siglo XIV, cuando los municipios de Toledo
y Talavera reconocieron oficialmente la exis-
tencia de sus dos hermandades:“En noviembre
de 1.300 los toledanos y talaveranos habian
quedado constituidos en una fuerza armada
legal gracias a la intervencion de los conce-
jos de las ciudades donde tenian sus bases. La
carta fundacional de la hermandad toledana se
firmo6 el 15 de octubre y en ella se puede leer
que “los vecinos de Toledo que han algo en los
montes,... et ficieron hermandad entre si en tal
manera que doquier que supieren que andan
algunos golfines et otros omes malos en la
nuestra tierra que vayan en pos de ellos...”. En
1302, se les unio la hermandad de Villa Real.
En ningiin momento se oyo una voz en contra
de estas cofradias, lo que prueba que todo el
mundo era consciente de la importancia que
tenian sus actividades para el bienestar de la
comunidad.

Hasta entonces, los hermanos no te-
nian ningun derecho legitimo a perseguir a
los golfines, de manera que en muchos ca-
sos acababan teniendo que responder por las
ejecuciones de estos al frente de un tribunal.
Todavia en 1320, durante la minoria de edad
de Alfonso XI, los hermanos de Talavera te-
nian que acudir al concejo de su villa si sufrian
denuncias por herir y matar a los golfines. En
1328, el mismo monarca tuvo que perdonar a
dos hermanos que habian sido apresados bajo
la acusacion de matar a un malhechor.

Los propios reyes se dan cuenta de la
importancia de esta nueva fuerza militar que
llevan al campo de batalla en numerosas oca-
siones y la apoyan dandoles privilegios, pero
estos documentos no concretan ni la jurisdic-
cion ni los delitos que son competericia de los
hermanos, de ahi que sigan produciéndose ro-
ces con otras autoridades durante la primera
mitad del siglo XIV. A pesar de todo, el res-
paldo real era importantisimo para el desarro-
llo de la institucion pero su precio también es
elevado, como constata De las Heras cuando
dice que “a cambio del reconocimiento regio
las Hermandades se vieron obligadas a servir
militarmente a la Monarquia y ayudar a la de-
fensa del orden publico general”. A lo largo
de esta centuria la hermandad pasa de ser una
simple recluta de los pobladores de los montes
a una verdadera fuerza militar, un proceso que
no se completaria del todo hasta el siglo XV,
cuando se convierta en la Hermandad Nueva.

Modus operandi

Pero por mucho que se institucionali-
zaran, los hermanos fueron conocidos siempre
por ser poco amantes del papeleo. Una vez
atrapado el golfin o bandido, se llamaba a un
alcalde para que realizara un juicio sumari-
simo y se le ejecutaba (si era la pena que le
correspondia). El método de ajusticiamiento
era particular porque los ataban a un arbol
y los mataban a base de tiros de ballesta en
lo que se denominaba “muerte de saeta” para
después dejar tirado el cadaver al borde de un
camino transitado para que sirviera de escar-
miento a cualquier caminante. Eso si, se con-
sideraba una obligacion cristiana conseguirle
un sacerdote que le oyera en confesion antes
de ejecutarle. El mismo pensamiento piadoso
tienen los Reyes Catodlicos cuando redactan la
ordenacion para su Santa Hermandad Nueva:
“Que los alcaldes y cuadrilleros hagan sacar
y saquen al tal malhechor al campo y pongan-
le en un palo derecho, que no sea a manera
de cruz, y que tenga una estaca en medio un

madero a los pies, y alli le tiren saetas hastay{%
que muera naturalmente, procurando los dif)f#
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chos alcaldes que el tal malhechor reciba los
sacramentos como catolico cristiano, y que
muera lo mds prestamente que ser pueda, por-
que pase mds seguramente por su.dnima”.

Eso no quiere decir que todos los cri-
menes se pagaran en la muerte. Solo los mas
graves, como el asesinato, o los casos de rein-
cidencia, tenian como castigo la muerte por
saeta. Otros delitos se saldaban con el cobro
de multas e indemnizaciones (de hasta 2.000
maravedies) o con castigos corporales, pro-
bablemente empleando para ello las propias
cuerdas de ballesta. Si el reo era un ladron y
el robo tenia un componente sacrilego, era atin
mejor: la ley preveia que los bienes del incul-
pado se dividieran en tres partes, a distribuir
de la manera siguiente: una para el Rey, otra
para las obras de la catedral del Obispado don-
de se hubiese cometido el delito, y la ultima
para quien hubiese apresado al autor.

Pero aunque muchas penas fueran sim-
ples multas, los hermanos preferian mantener
siempre una imagen de rapidez y dureza penal,
hasta su desaparicion final, ya en el siglo XIX.
El historiador Gémez Vozmediano insiste en
que las hermandades consideraban que la ma-
yor parte de su poder se basaba en su reputa-
cion de severidad y que por-eso insistian tanto
en ella. Al parecer, los de Talavera eran los
que destacaban como los hermanos mas duros.
Hay un ejemplo historico, fechado en 1488,
cuando los' vecinos de Puente del Arzobispo,
que se encuentra fuera de la jurisdiccion de la
Hermandad, se negaron a que el cadaver de
un criminal asaeteado quedara en un camino
cerca del rio como escarmiento: los hermanos
apresaron a uno de los regidores locales y de-
mandaron a varios vecinos.

A los hermanos nunca les import6 de-
masiado rebasar los limites y no eran raras las
persecuciones de fugitivos que‘duraran hasta
ocho dias. En algunos casos los montaraces
hermandinos llegaron hasta las puertas de
Cordoba o Plasencia y, ya en el siglo XV y
XVI, de Valencia y Granada. Otra cuestion era
si conseguian llevarselos, porque una vez en

manos de otras autoridades, como los algua-
ciles de las ciudades, “no era nada facil con-
seguir la entrega, los tramites podian alargarse
extraordinariamente y no era imposible que el
perseguido se perdiera”, dice Sanchez Benito,
poniendo como ejemplo el caso de un ladrén
de caballos que se esfum¢ de los calabozos de
Puebla de Guadalupe en 1460.

Para atrapar al criminal también es-
tablecian controles en caminos y puertas de
muralla, publicaban las caracteristicas de los
sospechosos y vigilaban los puntos de mayor
riesgo (como las carreteras por donde pasaban
las romerias). En realidad, los métodos de ac-
tuacion variaban segun las ocurrencias de los
hermanos: en algunos casos las persecuciones
las emprendian peones a jornal sin ningtn ofi-
cial que les supervisara, otras el mismo afecta-
do iba en busca de los que los habian robado,
una vez denunciado el delito. Un cuadrillero
podia también ofrecer una recompensa a cual-
quiera que se encontrara para que colaborara
con €l a la hora de cazar a un delincuente.

Las hermandades obtenian su financia-
cion de un impuesto especial: el de la asadu-
ra, que se aplicaba sobre el paso del ganado:
De cada rebafio de quinientas cabezas o mas
de ganado menor tenian derecho a escoger
uno, asi como de cada rebafio de 100 de ga-
nado mayor. Cuando la vacada era menor, se
cobraba en metalico. Los toledanos aplicaban
este impuesto en el puente de Montalban, en El
Molinillo y San Andrés de Yébenes. El cobro
se hacia por arrendamiento. Es decir, que al-
guien pagaba por ser el recaudador (a veces un
judio, puesto que tenian tan buena reputacion
como contadores) o recaudadores, que gene-
ralmente eran hermanos y actuaban formando
pequefias sociedades. Las cuentas los llevaban
los alcaldes de las hermandades, aunque poco
a poco, a medida que se desarrollaba la orga-
nizacion, pasaron a hacerlas escribanos y ma-
yordomos. Gracias a este impuesto, la triple
institucion podia sostenerse sin problemas, e
incluso tenia excedentes de dinero que invertia
sobre todo en colmenas, lo que es algo 16gico,
tratandose de un gremio de apicultores.




La 8anta HERMANOAO VIEIA

Otra fuente de ingresos eran las mul-
tas que tenian que pagar los miembros de las
hermandades que infringian sus reglas, como
no acudir a las reuniones como cabildos o-las
llegas de periodicidad anual. La lista era larga:

- Por no acudir en respuesta a una alerta de
golfines: 100 maravedies.

- Por insultar a un hermano: 20 maravedies.

- Por agredir a un hermano: 50 maravedies.

- Si son llamados por un concejo y no respon-
den: 50 maravedies.

- Por no venir a la reunién anual: 1.000 mara-
vedies.

- Por no llevar el armamento en regla: 20 ma-
ravedies.

- Por jugar a dados o a escaques (ajedrez) es-
tando de servicio: 20 maravedies.

- Por andar con la manceba de otro hermano:
100 maravedies.

Organizacion

Gracias a los archivos de las herman-
dades tenemos una idea méas o menos precisa
de como estaban constituidas, con ligeras va-
riaciones entre ellas. Con el paso de los siglos
evolucionaron a formas mas complejas, pero
hay que tener en cuenta que estamos hablando
de organizaciones medievales, lo que quiere
decir que su infraestructura era mucho mas
simple de lo que se podria pensar. Prueba de
ello es la lista de bienes de la Hermandad de
Toledo que redacta Sanchez Benito: ademas
de la carta fundacional y dos escritos refe-
rentes al cobro de la asadura “la organizacion
apicola no contaba mas que con unas pesas de
hierro para la carne, el sello y un arca hecha en
pino y pintada con los castillos y leones de las
armas reales”.

El ajuar toledano aumento6 en 1416 con
un segundo arcon, éste de nogal. Pero el verda-
dero cambio que se vio en el siglo XV fue que
las hermandades se hicieron con inmuebles en
las ciudades donde instalar sus sedes. Hasta
entonces, los hermanos se reunian, como ha-
cian tantos gremios, en las iglesias. Especial-

mente relacionada con la hermandad toledana
esta la iglesia de San Bartolomé que recibe
varias donaciones hermandinas, segin se re-
fleja en sus cuentas. Pero también se reunie-
ron en otres templos, como el de Santa Justa,
San Isidro del Arrabal, Santiago, la®puerta de
la Catedral o alguna de sus capillas. Con el
devenir de los afios, los hermanos compraron
inmuebles en las ciudades, aunque no tuvieron
en ellas ninguna sede oficial hasta bien entra-
do el siglo XV. Si no se reunian en iglesias, lo
hacian en la casa de algin hermano, normal-
mente un alcalde.

De estos alcaldes existian dos por her-
mandad, y estaban en lo mas alto del organi-
grama que, en el siglo XIV, era el siguiente:

- Alcaldes que eran escogidos entre los
“omes bonos”, la élite social de la ciudad
(en términos de juego, pertenecen a la Bur-
guesia). Dirigian las hermandades desde sus
correspondientes ciudades y también eran
los encargados de juzgar a los malhechores.

- Regidores (llamados nueves en Toledo) que
apoyaban a los alcaldes, aunque no se de-
dicaban a juzgar. Su posicion social podia
ser de burgueses o villanos. La mayoria ca-
recia de competencias especificas, aunque
siempre eran de caracter administrativo.
Entre ellos habia mayordomos para llevar
las cuentas, un escribano y un portero para
hacer llamamientos y llevar mensajes.

- Cuadrilleros que eran los oficiales de cam-
po de la hermandad y a cada uno le corres-
pondia su propio territorio acotado. Eran
villanos o campesinos. El ejercicio de su
cargo duraba dos afos aunque Sanchez Be-
nito advierte que “muchos de ellos perma-
necian mucho mas y al principio no habia
plazo fijo”. Ya en el siglo XV, surgieron los
cuadrilleros mayores.

- Colmeneros que son las tropas de la her-
mandad, la mayor parte residentes en el
monte, puesto que eran campesinos. Estos
montaraces trabajan en los colmenares que
a veces son propiedad de villanos de las ciu-,

dades y tienen la obligacion de tomar las ars{/f%

mas a requerimiento de los cuadrilleros.
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Cada hermandad tenia unos
150 hombres, de los que 20 eran de a caballo
y el resto, lanceros y ballesteros, en una pro-
porcion de 1 a 3. “que lleven sus ballestas con
' todo su aparejamiento o lanzas con dardos™ se
puede leer en un documento de 1338. La dife-
rencia entre tener caballo o no era notable: los
primeros cobraban de sobresueldo 100 mara-
vedies mientras que los otros solo 20, aunque
las hermandades corrian con la manutencion
de sus miembros durante todo el tiempo que
duraban sus misiones. Puede parecer poco,
pero hay que tener en cuenta que ser colme-
nero de la hermandad significaba estar libre de
cargas como el diezmo de la iglesia, tanto en
la miel como en la cera y que podian cazar y
vender las piezas cobradas en la ciudad sin
tener que pagar derecho de portazgo. Ademas,
recibian dinero para poder pagar a espias € in-
formantes.

El 6rgano rector era el cabildo. El de
Toledo (y muy probablemente el de las otras
también) se reunia el miércoles de Cuaresma,
luego se celebraba una comida para los her-
manos al dia siguiente. También habia otra en
agosto, como preparacion para la junta, pero
habia otras muchas otras convocatorias cada
vez que habia un tema que discutir. En el ca-
bildo se aprobaban tambiénrlas ordenanzas in-
ternas que luego influian sobre los territorios
sobre los que llegaba la jurisdiccion herman-
dina.

Las tres asociaciones se reunian en la
Junta o Llega cada afio durante cuatro dias en
un campamento de tiendas levantado en Ali-
seda de Estena (hoy Navas de Estena) pri-
mero en agosto y luego el primer domingo de
septiembre. La Llega era el tinico elemento de
coordinacion entre las tres ramas de la institu-
cion, pero al principio no era mas que un alar-
de. Es decir, una revista para inspeccionar
las fuerzas con las que contaban para la lucha
contra los golfines aunque también se toma-
ban alli decisiones importantes, entre ellas la
eleccion de los alcaldes. Como solia ocurrir en
cualquier acontecimiento de importancia en
la Edad Media, también se oia misa. Practica-
mente era una fiesta: los toledanos pagaron en

1376 por la presencia de un sacerdote, un san-
tero y un juglar y como la suya era la herman-
dad mas importante, tenian que traer también
un panadero y un barbero y todo lo necesario.
Sanchez Benito hace notar que, a juzgar por
las ordenanzas emitidas, muchos trataban de
eludir la obligacion de acudir, pero los alcal-
des insistian en que lo hicieran, sobre todo en
el caso de los cuadrilleros.

Estos eran el elemento esencial de las
hermandades, no solo porque dirigian la per-
secucion de los golfines, sino porque también
convocaban a los ballesteros en su ayuda: “Re-
cibian denuncias, llevaban a cabo averiguacio-
nes, principalmente mediante el interrogatorio
de testigos, y solos 0 acompafiados por uno o
dos peones perseguian y apresaban a malhe-
chores”, explica Sdnchez Benito en “Herman-
dades y delincuencia rural entre el Tajo. y Sie-
rra Morena”. Si el alcalde juzgaba al alcalde,
era el cuadrillero el que tenia que ejecutar la
sentencia para después dejar el cadaver como
escarmiento en un camino transitado. En la
junta, debian dar cuenta de todo lo que habia
ocurrido a lo largo del afio en su demarcacion.

Los Golfines

De manera inevitable, los golfines apa-
recen en los archivos de las hermandades, aun-
que solo sea de forma indirecta, puesto que su
presencia es la que justifica la misma existen-
cia de los hermanos. Existen numerosas leyen-
das sobre como se originaron estas bandas de
malhechores, pero se supone que el verdadero
origen del fenémeno se localiza en los ulti-
mos dias del reinado de Alfonso X (muri6 en
1284), en la que hubo mucha inestabilidad y
conflictos armados, en especial la revuelta de
los nobles de 1272, que estaban en contra de
las leyes del rey Sabio, con las que trataba de
aumentar y centralizar su autoridad a costa de
la de los sefiores. Estos respondieron reunien-
do sus mesnadas y dirigiéndose hacia Gra-
nada, arrasdndolo todo a su paso. El infante
Fernando de la Cerda consigui6 solucionar la
crisis, pero cuando murid, se desatd una nueva
guerra dinastica.
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Como es de esperar, en torno a estos
bandidos surgen numerosas leyendas. El es-
critor Jos¢ Maria Cuadrado los define como
“vagos, malhechores, criminales, profugos,
hidalgos arruinados por el juego o por los vi-
cios”. Sdnchez Benito recoge una de estas tra-
diciones, segin la cual un grupo de golfines
“llegaron a robar las camas y arcas de plata del
soberano”. Parece que el soberano en cuestion
fue Fernando 11 y el robo tuvo lugar en el paso
del puerto del Milagro, segiin sefiala Paz y
Me¢élia en un articulo escrito en 1897. Pero la
mas interesante de las historias es la que afir-
ma que llegaron a ser tantos los salteadores en
los montes que eligieron de entre ellos un rey
que los gobernara. El rey de los bandidos se
llamaba Carchena, segiin queda recogido en
un documento de los archivos hermandinos fe-
chado en 1338 y fue, segin Bernaldo de Qui-
ros “el mas feroz de los jefes de los golfines”.
Paz y Melia asegura que su nombre era “Car-
chenilla” y que su corte “residia ordinariamen-
te en la jara y montes de Guadalupe™. Se supo-
ne que éste Carchena o Carchenilla tenia bajo
su mando a 200 hombres y que era un moro
renegado, lo que tendria sentido teniendo en
cuenta de que el documento hace referencia al
siglo XIII, cuando la frontera con Granada es-
taba mucho mas cerca. En todo caso, Sanchez
Benito asegura que de todo esto se derivo un
apellido “Mi Carchena”. Eso podria significar
que mas de un individuo llevo este nombre o
que este nombre se convirtid en una especie
de titulo entre los golfines. De ser asi, los per-
sonajes tendran la oportunidad de enfrentarse
al rey de los bandidos en el siglo XIV o de
convertirse en €l, si es que deciden interpretar
a golfines.

Los bandidos se movian al principio en
grandes grupos armados, lo que les permitia
saquear aldeas ademds de controlar las vias
claves de comunicacion, asi que para enfren-
tarse a ellos los cuadrilleros tenian que llamar
al apellido (llamar a filas) a los colmeneros
necesarios para el combate. La inseguridad
aumentaba en época de inestabilidad politica.
Es decir, durante casi todo el siglo XIV y en
adelante, cuando las guerras civiles en Castilla

abundaron hasta convertirse en la tonica ha-
bitual. No hay que olvidar que Toledo mismo
vivio un largo asedio a manos de las Com-
panias Blancas (desde abril de 1368 a mayo
de 1369) y que cientos de arqueros ingleses a
sueldo de Enrique II rondaban por 1a'comarca,
esquilmandola. Cuando los hermanos tenian
que vérselas con tropas de verdad formadas
pot soldados y caballeros, las bajas podian lle-
gar a ser numerosas: la Hermandad de Villa
Real registr6 quince muertos a mediados del
siglo XV en un enfrentamiento armado contra
infanteria y caballeria desleal al rey.

Los nobles siempre serian un proble-
ma. En 1477, escuderos del conde de Fuensa-
lida fueron apresados por hermanos toledanos
bajo la acusacion de haber robado en Retuerta
de Bullaque. Dentro de la jurisdiccion de Vi-
lla Real, la institucion mantuvo desencuentros
con la poderosa Orden de Calatrava (hay que
tener en cuenta que su misma ciudad fue cons-
truida precisamente para contrarrestar ese po-
der) cuyas encomiendas ocupaban gran parte
del territorio y que, como no reconocian otra
autoridad que el Papa, se enfrentaron en varias
ocasiones a los reyes. Por su apoyo contra los
calatravos, los hermanos recibieron el privile-
gio de usar sello. Otro de estos conflictos lo
genero un criado de su maestre que aprovecho
que se libraba una guerra (otra vez) para po-
nerse al frente de gente armada y dedicarse a
robar a los vasallos de rey.

Ya en la segunda mitad del siglo XIV
empiezan a perder fuerza los golfines embos-
cados en los montes, aunque no solo por la ac-
cion de las hermandades, sino también porque
se beneficiaban de perdones reales o de otro
tipo cuando aceptaban prestar a nobles o mo-
narcas algun servicio de armas. Eso no quiere
decir que los asaltos protagonizados por gru-
pos armados cesaran. En 1469, unos indivi-
duos entraron de noche en la villa de Puente
del Arzobispo y echaron abajo las-puertas del
judio Samuel de Fromesta, arrendador de im-
puestos (incluido el de asadura) y saquearon /%

su casa llevandose un caballo, dinero y objetos|//:

por valor de 50.000 maravedies.
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Estos caballeros bandidos no siempre huian al
monte después de cometer sus fechorias, por-
que podian contar con la proteccion de otros
nobles que en muchos casos también eran pa-
« rientes en cuyos castillos podian refugiarse
tras un asalto. Por eso, Alfonso XI, en 1315,
explico las medidas a tomar si éstos se refu-
giaban en un castillo, como exigir indemni-
zaciones por los dafios. En caso contrario...
Bueno, todo depende de hasta qué punto llega-
ran las cosas, porque el propio rey puso cerco
al castillo de Valdenebro por ser una conocida
guarida de golfines.

Pero mientras que los nobles se mo-
vian en grupos y se dedicaban al asalto a mano
armada, también habia entre los delincuentes
mucha gente modesta (sobre todo criados), ca-
rentes de propiedad y que “por su forma de
vida tenian cierta movilidad y llevaban a cabo
hurtos mas de objetos y en cierta medida casi
de supervivencia”, segin comenta Sanchez
Benito. El delito mas habitual en estos casos
era el hurto, sobre todo de animales y, de en-
tre ellos, el caballo era el mas valioso, aunque
también se robaban objetos de escaso precio.
Tanto las victimas como los autores podian ser
autdctonos o de paso, pero eran estos ultimos
los que acumulaban la mayor cantidad de deli-
tos.

Mencion aparte merece un crimen que
perseguian especialmente los montaraces: el
de incendiario, porque destruian los bosques
donde crecian las flores de las que las abejas
extraian el néctar para la miel. Estos incendia-
rios solian ser colonos que pretendian despe-
jar los montes para ganar tierras de cultivo y
sus intereses chocaban directamente con los
apicultores. Por ese motivo la autoridad her-
mandina prohibia encender fuegos en verano
y perseguia esta practica como cualquier otro
crimen. Eso llevo a problemas con los agricul-
tores, que llegaron a arrebatar a los hermanos
los presos que capturaban.

Curiosidades

El patron de la Santa Hermandad Vie-
ja, que como cualquier otra cofradia, buscaba
siempre la proteccion divina, era San Martin
de la Montina. En realidad, este santo era el
patron de los colmeneros, igual que el de los
lenadores, ballesteros (cazadores), pastores y
labriegos.

Se sabe que los hermanos vestian con
una prenda verde. Algunos atribuyen el dicho
de “a buenas horas, mangas verdes”, al co-
mentario que hacian las victimas decepcio-
nadas cuando los miembros de la Santa Her-
mandad Nueva llegaban demasiado tarde para
detener a los autores del asalto. Sin embargo,
al crearse por Real Cédula de 15 de enero de
1488 las Tropas de la Santa Hermandad Nue-
va, se las uniformo6 con un sayo blanco con
una cruz roja que les cruzaba el pecho. En
realidad, eran los vigilantes de los montes de
Toledo los que vestian el verde, dado que “el
uniforme de los hermanos consistia en casaca
verde, color propio de la Hermandad”, como
hace notar Paz y M¢élia.

Otra leyenda que corre en referencia
a los hermanos es que recibian el nombre de
cuadrilleros no por ir de cuatro en cuatro, sino
porque disparaban el “cuadrillo”, un cierto
tipo de dardo de ballesta, cuya punta, en vez
de tener forma conica como era normal, estaba
tajada de plano, como un destornillador. Se su-
pone que eso le daba un efecto letal cuando se
disparaba a corta distancia, por lo que se usa-
ba en la “muerte a saeta”. Existe un proyectil
con estas caracteristicas que se usaba para la
caza mayor, pero se llamaba “de rayon”. El di-
rector de juego que quiera reflejar este hecho
puede determinar que disparar con cuadrillo/
rayon dobla la posibilidad de critico, pero solo
a corta distancia. A cambio, dado que no acaba
en punta, sino en filo, las armaduras metalicas
multiplican su valor de proteccion por 1,5.

Sobre este punto, aseguran que a la
hora de ¢jecutar a alguien, apostaban por ver
quién acertaba primero al corazon. El que n(ﬁ\




La 8anta HERMANOAO VIEIA

acertara al menos en el pecho, tenia que pagar
una multa: “Hablaban familiarmente con el
reo y celebraban rustico banquete que el vino
contribuia a hacer mas regocijado. Acabada
la comida, ataban a la victima un madero, y
los ballesteros le disparaban unas veinte sae-
tas o cuadrillos. Recibian premio los que los
clavaban en el corazon, pero los que fuera del
pecho, pagaban como multa el festin siguiente
vy quedaban inhabilitados para tomar parte en
los sucesivos”.

Vistiendo el verde

Aunque es posible crear la profesion
de miembro de la Santa Hermandad también
se puede considerar mas como un cargo que
como un oficio en si mismo, habida cuenta
de que los hermanos son apicultores que for-
man parte de una milicia. Eso quiere decir
que puede desempetiarlo cualquiera de la clase
social adecuada (plebeyo-colono) y que retina
los requisitos adecuados, que vienen a ser cier-
ta destreza con las armas y saber moverse por
terrenos agrestes. El director de juego debe re-
cordar que no todos los jugadores tienen que
ser hermanos, basta con que lo sean un par de
ellos o uno solo, que representaria a un solita-
rio cuadrillero que les recluta para enfrentar-
se a un delincuente. Lo mas divertido es en-
carnar a un colmenero (ya sea como soldado,
cazador, pastor o bandido reformado) o a un
cuadrillero (alguacil, pardo o cazador), que
son los que realizan el trabajo de campo, pero
puede que algiin jugador quiera interpretar a
alcaldes (comerciantes, pardo, soldado, algua-
cil) o regidores (escriba, siervo de corte...).

De todos modos para aquellos que lo
deseen, también estd disponible la profesion
de miembro de la Santa Hermandad.

- Minimos de Caracteristicas: Percepcion
15 y Habilidad 15.

- Competencias Primarias: Ballestas, Escu-
char, Rastrear y 1 competencia de Armas de
Villano o Soldado a elegir.

- Competencias Secundarias: Descubrir,
Lanzar, Tortura, Conocimiento Animal, Co-

nocimiento de Area (monte de Toledo), Co-
nocimiento Vegetal, Cabalgar y Esquivar.

- Ingresos Mensuales: una vez y media la
suma de su porcentaje en Rastrear y Cono-
cimiento Animal en maravedies.

En cuanto a los golfines, las profesio-
nes mas adecuadas para los de origen noble
son las de infanzon y cortesano y posiblemen-
te iran acompanados de soldados, dado que se
mueven en grandes grupos y son los que asal-
tan haciendas o aldeas enteras. Los delincuen-
tes de origen plebeyo, en cambio, exhiben una
variedad mucho mayor de profesiones que van
desde la de siervo de corte a la de bandido, pa-
sando por la de mendigo, pastor, cazador, al-
mogavar, juglar, embaucador y, por supuesto,
ladrén.

Juan de Olid, hermano de Toledo

FUE 15 Alt:1,75m
AGI b, Peso: 60kg
HAB 10 RR:75%

RES 15 IRR:25%
PER 20 Apa:17

COM 10 Edad: 24 afios
CUL 10 Templanza: 45

Armas: Ballesta 60% (1D10+1D6),
cuchillo 40% (1D6+1D4)

Armadura: velmez (prot.2), brazales (prot.2),
grebas de cuero (prot 2), bacinete (prot.4)

Competencias: Escuchar 70%, Rastrear 75%,
Trepar 35%, Cabalgar 40%, Conocimiento
Animal (35%), Conocimiento de Area (monte
de Toledo) 60%, Conocimiento Vegetal (30%),
Descubrir (50%), Lanzar 40%, Tormento 35%
y Esquivar (55%).

Rasgos de cardcter: sadico, sexto sentido.
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Carchena, rey de los golfines

FUE 15 Alt:1,70 m
AGI 15 Peso: 75 kg

« HAB 10 RR:65%
RES 15 IRR: 35%
PER 15 Apa:21
COM 15 Edad: 34 afios
CUL 10 Templanza: 40
Armas: Espada 70% (1D8+1+1D4)
lanza 50% (2D6+1D4).

Armadura: Cota de mallas (prot.5)
Celada (prot.6)

Competencias: Cabalgar 60%, Mando 75%,
Ballestas 40%, Escudos 35%, Descubrir 60%,
Conducir Carro 20%, Juego 40%, Tormento
45%, Esquivar 55%, Pelea 56% y Sanar 35%.
Rasgos de caracter: Condenado a muerte, vi-
cio del juego.

Ideas para aventuras

Los jugadores son informados de que
un grupo de golfines han saqueado una aldea,
llevandose con ellos a una doncella. Tendran
que seguir su rastro hasta uno de los castillos
de la zona, donde negaran saber nada del rap-
to. Resulta que el jefe de los bandidos es pri-
mo del sefior del castillo, con el que comparte
el botin. Los jugadores no tienen testigos ni
pruebas de lo que estd pasando, pero existe
una posibilidad: resulta que el sefor del cas-
tillo se ha enamorado también de la mucha-
cha, y en castillo reina una tension insoporta-
ble. Los jugadores pueden tener una aliada en
la sefiora del castillo, que trata de olvidar los
cuernos cazando con su halcon favorito en las
cercanias.

Se celebra la Llega en Aliseda de Es-
tena, y los jugadores participan en las celebra-
ciones durante los cuatro dias de rigor. Pero
uno de los dos alcaldes de la hermandad tole-
dana aparece muerto en su tienda, degollado.
El responsable es un cuadrillero, amigo de los
jugadores, al que el rey Carchena ha sobor-

nado para que mate a los dos alcaldes. Si los
jugadores se dejan confundir por las pistas fal-
sas que el cuadrillero les ofrecera, no podran
evitar que maten al segundo “ome bono”.

Un siervo se ha escapado de la hacien-
da de su amo después de robarle todo lo que
no estaba clavado al suelo. Los jugadores si-
guen sus huellas hacia el oeste hasta llegar a
las cercanias de Navalmoralejo. Ya anochece
y las nubes ocultan las estrellas cuando des-
cubren a lo lejos las luces de una ciudad des-
conocida. Cuando se acercan, se dan cuenta
de que es una poblacion mora: es la ciudad de
Vascos, vuelta a la vida tal como era en el siglo
XI (cuando se la conocia como Nafda entre los
reinos de taifa musulmanes) por obra y gracia
de la mora encantada Marién, que ha escogido
al siervo como su prometido. Los confundi-
dos jugadores tendra que adivinar la clave que
rompe la ilusion.

Los personajes estan preocupados por
sus familiares, que estan atrapados en la ciu-
dad desde abril de 1368, cuando el ejército de
Enrique 1I comenzo6 a asediar Toledo. Desde
entonces los cafiones no han dejado de batir
la muralla y nadie entra ni sale. Los rumores
dicen que dentro de la ciudad proliferan las en-
fermedades, que se han comido todos los ca-
ballos y que han comenzado con los perros y
los gatos. Un pastor les ha mostrado la boca de
una misteriosa cueva que, asegura, llega hasta
los subterraneos de Toledo...

Por los Campos de Calatrava campa a
sus anchas un grupo de soldados al servicio de
la Orden, capitaneados por uno de los escude-
ros del maestre, que ha partido con el grueso
de los caballeros a la guerra. Ahora el escu-
dero se divierte saqueando granjas y violando
campesinas. Pero el escudero es hijo de una
bruja, antigua prostituta, que fue expulsada de
Villa Real por sus muchas maldades y entre
las victimas de sus asaltos también incluye a
los hombres responsables de su destierro. La
bruja vive en una vieja atalaya, donde los sol-
dados guardan el botin de sus robos. Los pnjs

tendran que detenerles sin enfrentarse a log’
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Poderosos calatravos.

Los hermanos persiguen a un repug-
nante criminal, un sujeto que enamoro a la hija
de un comerciante de Talavera y la convencio
para que se fugara con ¢l tras robar a su padre,
pero éste la violo, la estrangul6 y arrojo su ca-
daver al Tajo. Los jugadores han jurado apre-
sarlo y asaetarlo, para lo que emprenderan la
mas larga caceria de la historia de la Herman-
dad, siguiendo pista tras pista, de villa en villa
y de pueblo en pueblo, por caminos y bosques.
Al final, llegaran a una ciudad y lo descubriran
viviendo bajo un nombre distinto: es el hijo
natural de un importante clérigo, que no per-
mitird que las autoridades entreguen a su hijo
a los ballesteros.

Territorio

El territorio del que ocupaba la triple
institucion estaba comprendido entre el Tajo
y Sierra Morena y se compone de dos clases
distintas de terreno: el monte y la jara. En el
primero, los golfines se emboscaban sobre
todo en los puertos que atravesaban el maci-
zo central de la peninsula: del Milagro, Orgaz,
Muradal, Miravete...Es un terreno con un ac-
cidentado relieve dispuesto en varias cadenas
de sierras y macizos que se cruzan en todas
direcciones lo que da como resultado un in-
trincado laberinto de montes abruptos.

Entre las sierras se asientan terrenos
llanos conocidos como ramas, elementos ca-
racteristicos del paisaje. Los manantiales no
son muy abundantes y, aunque existen algu-
nos de aguas medicinales, como el de Bafios
del Robledillo, lo normal es que se sequen en
verano. Una curiosidad son los humedales y
pequefias lagunas llamadas navas o navazos,
que se forman en las rafias y en general, en te-
rrenos planos y poco permeables. Muchos de
ellos se abastecen de manantiales y dan lugar a
nacimientos de rios como el Algodor o el Mi-
lagro

En lo que se refiere a la hidrografia,
la comarca se divide en dos vertientes: la del
Guadiana, en la que predominan las grandes
rafas alternando con espesos montes y la del
Tajo donde se encuentran los grandes macizos
y las principales alturas. Por el norte, hacia el
Tajo se prolonga el piedemonte de las sierras,
extension conocida como la sisla, donde se
encuentran montes isla como Noez o Pulgar.
La comarca de la Sisla se divide en menor y
mayor, pero a la Hermandad s6lo le compete
la primera, que va desde el rio Torcon hasta
el Guajaraz. Respecto a las corrientes, existen
varios rios a tener en cuenta, pero todo son
afluentes de dos cuencas: Milagro, Estena,
Estenilla, Rio Frio y otros desembocan en el
Guadiana, mientras que el Algodor, Guajaraz,
Torcon, Cedena, Pusa y otras corrientes meno-
res vierten sus aguas al Tajo.

En cuanto al Guadiana, en la confluen-
cia con su afluente Gigiiela se desborda para
formas las Tablas de Damiel, unos humedales
donde las aves acuaticas (sobre todo garzas,
anades y ansares) se reunen en gran cantidad y
los nobles suelen acudir a practicar la cetreria,
como sefiala el infante Don Juan Manuel en
su “Libro de la Caza”. Guadiana arriba se en-
cuentra otro humedal: se trata de las lagunas
de Ruidera, hasta quince de ellas, que forman
cascadas y arroyos entre si. El agua se filtra

hasta el fondo de la cueva de Montesinos, don-
de vive una Elpha (ver el modulo homénimo
del suplemento Fraternitas Vera Lucis).

Existe otra gruta que no se encuentra
muy lejos de Toledo y la menciona Washing-
ton Irving en sus Cuentos de la Alhambra: en

ella hay una mesa de hierro y, sobre ella, un
caballo arabe y una armadura completa de ji-
nete omeya (cota de malla y casco), con espa-
da, lanza y escudo. Cualquiera que vista esa
armadura, monte ese caballo y empuiie esas
armas serd invencible en el combate. El pro-
blema es que para hacerlo hay que ser musul-
man, y que el hechizo solo funciona desde el
amanecer hasta el mediodia. Pasada esa hora,
el caballo regresara volando velozmente a la /7
gruta, junto con armas y armadura, y con e}’ %
jugador, si este sigue vestido y montado. "’
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La vegetacion que se puede encontrar en los
montes varia segliin se trate de zonas de monte
o de rafa. En los montes se conservan enci-
nares en las solanas con alcornoques en zonas
benignas, cornicabras, madrofos y quejigos.
Son caracteristicos los inmensos jarales de jara
pringosa y algunos brezales. En las laderas
con exposicion norte o en zonas mas himedas
como los fondos de los valles, se instalan me-
lojos, peonias, y otras especies de apetencias
mas frescas. En zonas muy concretas, umbrias
y protegidas del viento, se instalan especies
vegetales que debieron llegar a estas tierras
cuando el clima era mas frio y himedo que
el actual y asi tenemos poblaciones relictas de
tejos, abedules, acebos o alisos. Asociados a
los enclaves de aguas permanentes como rios
y navazos hay toda una flora muy especial
como musgos, plantas carnivoras, brezos y
mirto.

Mas al sur, entre Villa Real y Balles-
teros de Calatrava, es todo terreno volcanico.
La fuerza del magma ha levantado la corteza
generando monticulos a los que los lugare-
flos han bautizado con nombres pintorescos:
Cabezo segura, Cabeza parda, Yezosa, Cerro
gordo, La Atalaya, La Halconera, Fuente del
Arzollar. Practicamente toda la zona conocida
como Campo de Calatrava, dominio de la or-
den militar, es un campo lleno de monticulos,
de tierra quebrada y fumarolas, aunque ningu-
no de ellos activo. Alguno de los conos llegan
medir 120 metros de altura, aunque la mayoria
no acaba en crateres, sino que parecen simples
colinas conicas. Cuando existen crateres, no
son profundos, sino que parecen leves depre-
siones circulares que en muchos casos se lle-
nan de agua en época de lluvias, como es el
caso de la laguna de Lucianego. Pero secos o
no, su naturaleza volcanica puede esconder un
pasaje hacia el Infierno.

En el territorio de Villa Real y al oeste
de la ciudad se encuentran las minas de mer-
curio de Almadén, que son explotadas por la
orden de Calatrava. Esta las arrienda a unos
comerciantes genoveses, que les entregan una
quinta parte del mineral. En 1368 pasa a ser

parte de la hacienda real, aunque la siguen ex-
plotando los calatravos. Se trata del tnico ya-
cimiento de mercurio de Europa y lleva siendo
explotado ya desde los tiempos de los romanos
y se utilizaba para fabricar bermellon. Después
de mil trescientos afios de explotacién casi sin
interrupcion, las galerias se extienden por la
profundidades de la tierra (hoy en dia llega a
los'50 metros de hondo). El mineral que se ex-
trae es cinabrio, cristales mezcla de azufre y
mercurio, que es de lo que se extrae el precia-
do bermellon, aunque también hay azogue en
estado puro, pero es mas dificil de extraer.

Fortalezas y atalayas

Otra parte importante del paisaje son
las fortalezas, como no podria ser de otra ma-
nera en Castilla. Muchas son de origen arabe,
reformadas y ampliadas mas tarde por los cris-
tianos. Hay grandes castillos y pequenas ata-
layas, algunas grandes y habitadas y otras en
ruinas. Una gran parte pertenece a la Orden de
Calatrava, que es practicamente duefia de toda
la region al sur de Villa Real, otras son pro-
piedad de grandes sefiores o de nobles locales
o estan habitados por golfines. En todo caso,
suponen una parte importante del ambiente en
una partida de Aquelarre asi que se mencionan
aqui unos cuantos de los muchos que existen.

Castillos de Ordenes Militares.

- Calatrava: castillo convento de Calatrava
la Nueva (Aldea del Rey), sede de la Orden;
Castillo de Salvatierra (Calzada de Calatra-
va) vigila el paso de Sierra Morena que lle-
va de la Meseta al valle del Guadalquivir,
castillo de Guardalerzas (Los Yébenes) que
vigila el paso del Congosto.

- Santiago: Albadalejo, castillo de Eznavejar
(abandonado y habitado solo por un hada
mora, pag. 359 del manual); Oreja, Mem-
brilla, castillo de Tocon; Terrinches, Alham-
bra y Barcience.

- San Juan: Consuegra, Alcazar de San Juan
y Penarroya.
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Otras fortalezas son las del Castillo de
Villabar, en Cebolla, que pertenecia al conde
de Fuensalida; la de Hinojosa de San Vicente,
que controlaba la confluencia de los rios Al-
+ berche y Tajo, y la de Castillo de Olmos, que
vigilaba el puerto de Los Leones. Esta ruta fue
muy importante en el siglo XIII, y entonces
formaba parte de una cadena que seguia el cur-
so de Guadarrama y que incluia los castillos
de Canales, Olmos y Calatifa.

No todas las construcciones defensi-
vas eran castillos. También habia muchas to-
rres de vigilancia o albarranas, como la de
Albril, que vigilaba la antigua via romana que
iba de Mérida a Zaragoza, o las dos torres, la
de La Mesnera y la Motalaz, que se levantaron
en Manzanares, localidad que también cuenta
dentro de su casco urbano (en la plaza de San
Blas) el castillo de Pilas Bonas. Esta tltima
fortaleza es interesante porque una leyenda
asegura que existe un pasadizo subterraneo
secreto que la une con la de Tocon, que perte-
nece a la Orden de Santiago. Otra cadena de
torres de vigilancia sigue el curso del Tajo: son
las atalayas de Casar de Talavera, de Segurilla,
Mejorada, Valmojado y Cervera de los Mon-
tes.

Muchas de estas fortalezas eran de
origen arabe. Las mas antiguas tenian inclu-
SO cimientos romanos, como ocurre con la de
Oropesa, desde la que el sefior de la region do-
minaba la region llamada Campana de Oro-
pesa pero la mas vieja es la de Bayuela, de la
que se sabe que habia sido un asentamiento en
el neolitico. A medida que la amenaza musul-
mana crecia, también lo hacia el nimero de
fortalezas para defenderse de ellas, que luego
se fueron abandonando por lugares més faciles
de habitar conforme el peligro moro se fue ale-
jando. Estas torres y fortalezas semirruinosas,
siempre levantadas en lugares estratégicos,
son excelentes refugios para golfines o nigro-
mantes, 0 para criaturas irracionales.

A pesar del declive de la amenaza an-
dalusi, las guerras eran constantes, tanto con
otros reinos como entre castellanos, asi que se

construyeron algunos castillos en el siglo X1V,
como el de Mortara en Piedrabuena; el de Or-
gaz, hogar del conde del mismo titulo, o el de
Casarrubios del Monte, que mandd construir
Don Diego, de la poderosa familia Gomez de
Toledo. Otra familia poderosa, la de los Coro-
nel, contaba con el castillo de Montalban en la
ribera del rio Torcon, por lo menos hasta que
le fue arrebatado por Pedro 1. Este rey también
fue el responsable de ordenar en 1357 la des-
truccion del Castillo de Alamin, en Santa Cruz
de Retamar, como castigo a su sefior, al que
consideraba un traidor.

Aunque no se trata de una fortaleza,
sino de un edificio religioso, merece la pena
mencionar el monasterio de Santa Maria de
Sorbaces, en la localidad de Gudamur, en el
paraje conocido como Huerta de Guarrazar a
unas ocho leguas al sur de Toledo, en pleno
monte. En el siglo XIV este monasterio visigo-
do no es mas que un montdn de ruinas casi to-
talmente enterradas, pero en ellas se encuentra
el famoso tesoro de Guarrazar: seis coronas
votivas de los antiguos reyes godos, incluidas
las de Recesvinto y Suintila, cruces, colgantes
y joyas con pedreria de lugares tan distantes
como Ceildn que fueron enterrados aqui en
711, para evitar que cayeran en manos de los
conquistadores moros, como ocurrid con las
coronas votivas de la catedral de Toledo. Este
tesoro sera descubierto en 1825, a menos que
un grupo de personajes emprendedores deci-
dan saquear las tumbas visigodas.

Encuentros en monte

01-10%: criatura irracional
11-20%: serrana.

21-40%: sin encuentros.
41-50%: brujo/bruja
51-60%: sin encuentros
61-70%: pastor (de cabras)
71-85%: 1D6+1 golfines
86-95%: cazador/furtivo
95-100%: 2D6+1 golfines
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Encuentros en jara

01-10%: criatura irracional
11-20%: nobles cazando
21-40%: no hay encuentros.
41-70%: 1D6golfines.
71-90%: vaqueros.
91-100%: 2D6 golfines

Encuentros en camino

01-10%: criatura irracional.
11-20%: juglar errante.
21-30%: 2D6 calatravos. =
31-40%: 1D6 golfines.

41-70%: comerciantes.

71-80%: sin encuentros.
81-90%: noble con su séquito.
91-100%: peregrinos.

Bestiario manchego

En el territorio manchego que rodea las
ciudades de la Triple Hermandad habitan va-
rias criaturas irracionales. Muchas de ellas ya
estan incluidas en el manual de Aqueélarre con
otro nombre, otras son distintivas de la zona.
En todo caso, emplear los nombres locales de
estas criaturas mejora la ambientacion de las
partidas y resulta intrigante para los jugadores,
que nunca estan seguros de si se enfrentan o
no la misma criatura que figura en el Manual.
El Bu: se trata de una criatura que a veces
adopta forma una desagradable forma huma-
na, pero que es mas comin que se presente
como un enorme buho negro de ojos rojos y
alas silenciosas. Es bajo esta forma con la que
rapta nifios de sus cunas, o se lleva a aque-
llos que no se han recogido en sus casas de
noche. Los folcloristas consideran que puede
tratarse de alguna deidad, pero por sus caracte-
risticas concuerda con el engendro demoniaco
llamado streghe (pag. 302 del manual). Frente
a Toledo, al otro lado del Tajo, se levanta el
cerro del Bu, pero el yacimiento de la Edad del
Bronce de Argamasilla de Calatrava también
se llama
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El Bu. Podria tratarse, en realidad, de una co-
lonia de streghes (pagina 302 del Manual) que
lleva desde tiempos prerromanos acechando a
los nifios de la region.

Dama de los montes: también llamada vieja o
hermana de la sierra, se trata de la serrana, una
mujer salvaje que vive al margen de la civili-
zacion, muchas veces dentro de cuevas, y que
se aparece a viajeros perdidos para asaltarles o
para seducirlos. La profesion de serrana figura
en el DP6.

Elpha: la mujer serpiente vive en la Cueva de
Montesinos, en las lagunas de Ruidera. Ver
Manual, pag. 356.

Estantigua: Contraccion de la palabra “Hues-
te antigua” es una procesion de almas en pena,
analoga a la Santa Compafia. Ver Manual, pag.
g5,

Hada mora. Estas encantadas son muy comu-
nes en Castilla la Nueva. En un lugar cercano
al pueblo de Granatula de Calatrava se en-
cuentran los restos de un antiguo castro donde
hay una cueva que llaman La Encantada. Alli
vive un gran lagarto o serpiente que se trans-
forma en mujer en la noche de San Juan. Tam-
bién en esa misma noche aparece una mujer
en un pueblo a dos jornadas de Toledo, Santa
Cruz de la Zarza. En Eznavejar, un castillo en
ruinas, también esta habituada por una criatura
asi. Ver manual, pag. 359.

Lobo hechaizo: con este término se designa
en La Mancha al Lobisome, pag. 374. Pero
también se llama asi al brujo que emplea el
ungiiento de metamorfosis para asumir una
forma lupina. En todo caso, varias poblaciones
manchegas tenian vecinos que se transforma-
ban en lobos, y convivian con ellos pacifica-
mente.

Malismo: duende peludo y feo al que algunos
llaman el “troll castellano™ porque no puede
soportar la luz del sol, vive en cuevas aisla-
das y resulta muy agresivo. Algunos apuntan
a que podria haber sido traido por los godos
cuando invadieron la peninsula. En todo caso,
es el mas grande y agresivo de todos los duen-
des, y puede llegar a medir tanto como un hu-
mano (1,40-1,60 varas). Como muchos otros
seres magicos, se supone que acumula tesoros,
y probablemente sea la raza de duendes mas
ducha en la magia, incluida la negra.

FUE: 15/20 Alt: 1,4 varas
AGI: 15/20 Peso0:60 libras
HAB: 20/25 RR:0%

RES: 15/20 IRR: 120%
PER: 20/25

COM: 10/15

CUL: 15/20

Proteccion: Pelo (1 punto de proteccion)
Armas: Clava 45% (1D6+1D4)
Competencias: Sigilo 70%, Artesania 80%,
Pelea 65%, Esconderse 80%

Hechizos: Pueden aprender cualquier hechizo
de hasta vis quarta.

Debilidades: el Malismo sufre los efectos del
hechizo Conmocioén mientras esté expuesto a
la luz del sol.

Martinico: Este otro tipo de duende, mucho
menos agresivo que el malismo, también es
natural de La Mancha. Ver Manual pag. 361.

Mora encantada: En el territorio de la her-
mandad se encuentra una mora encantada en
la ciudad en ruinas de Vascos, no demasiado
lejos de Talavera. Ver Manual pag. 351.

Ninfa. Se sabe por Garcilaso de la Vega, que
les dedicé una de sus mas hermosas églogas,
que existen cuatro ninfas de cabellos de oro
fino que nadan en las aguas del Tajo. Sus nom-
bres son “Filddice, Dindmene y Climene, /
Nise, que en hermosura par no tiene”. Pasan
la mayor parte del tiempo nadando y jugando,

pero de vez en cuando salen a la orilla parg”7
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sentarse a la sombra de los arboles y tejer her-
mosos pafios con escenas mitologicas. Las es-
tadisticas de las ninfas figuran en la pagina 68
de Descriptio Cordubae.

Tarasca. En Sierra Morena y las estribacio-
nes que rodean por tres partes el territorio de
la Hermandad son relativamente abundantes
estas terribles serpientes, que son capaces de
convocar tormentas, Ver Manual pag. 369.

Ufla, Zamarraca, Mariufia: nombres: con los
que se conoce a una mujer desgrefiada, de ufias
y dientes afiladas, y aspecto envejecido, que
recuerdan a la lamia. Ver Manual pag. 359.

Apéndice I: Cronologia

1249. Fernando III el Santo encarga a Don Gil,
rico hombre de Talavera, y a sus dos hijos, la
persecucion de los golfines. Constituyeron tres
cuadrillas formadas por caballeros, labradores
y colmeneros.

1256. El concejo de Toledo compra al rey los
montes que lo rodean, que a partir de ahora
llevaran su nombre.

1294. El papa Celestino V, a instancias de San-
cho el Bravo, les otorga a las todavia extra-
oficiales cuadrillas el titulo de “Santa”: “Santa
haec sancta vestra fraternitas” quedando exi-
mida de los diezmos de miel y cera.

1300 (junio). El concejo de Talavera ordena
que se pongan cuadrilleros de los que vivian
en los montes para que guardasen la tierra. Au-
toriza a Lope de Abargue el ballestero y Juan
Martin para que nombren a dichos cuadrille-
1os.

1300 (octubre). El concejo de Toledo otorga
otro documento en el que por primera vez se
nombra expresamente a una hermandad surgi-
da por iniciativa de las gentes que tenian inte-
reses en los montes.

1300 (noviembre). Las dos iniciativas, las de
Toledo y Talavera celebran un pacto por que
acuerdan ayudarse mutuamente en la lucha.

1302 (agosto). Se adhiere Villa Real, convir-
tiéndose asi la hermandad en una triple insti-
tucion en la que impera el principio de ayuda
mutua.

1302 (septiembre). Las hermandadés reciben
el primer privilegio real, concedido por Fer-
nando IV.

1302 (agosto). Villa Real forma su propia her-
mandad en términos muy parecidos a los de
Talavera y Toledo. Se aplica el principio de
ayuda mutua entre las tres.

1303. Las hermandades reciben en el segundo
privilegio real de Fernando IV la confirmacion
del impuesto de asadura para poder sostenerse
economicamente.

1309. Los hermanos participan en el asedio de
Gibraltar.

1315 (septiembre). Alfonso XI, aun menor de
edad, confirma sus privilegios.

1327 (septiembre). El monarca, ya llegado al
gobierno efectivo del reino, vuelve a ratificar
sus privilegios, sobre todo el de asadura, vital
para la subsistencia de la organizacion. Inclu-
ye los cuatro diplomas concedidos por Fernan-
do IV y que constituyen la base juridica de la
Hermandad.

1338 (octubre). Alfonso XI emite una nueva
orden real en la que manda a todas las autori-
dades locales, citando expresamente a las 6r-
denes militares que les prestasen ayuda.

1340. Los ballesteros de las hermandades for-
man parte del ejército castellano que derrota
a los benimerines en la batalla del Salado.
Como recompensa por su actuacion, los her-
manos quedan exentos de cargas concejiles y
sus mujeres también, si enviudaban por causas
de servicio

1351. Pedro I redacta dos cartas en las Cortes

de Burgos en los que renuncia a pedir a los to-

ledanos “ballesteros apartados™ para la guerra/
porque ya servian al rey como hermanos. ‘
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1370 (abril). Enrique II, el de las mercedes,
decide que “se haran hermandades en todos
mis reinos”.

+ 137 _. Aprueba la creacion de la Hermandad de
San Martin de la Montifia para cubrir aquella
parte de los montes toledanos que quedaban
fuera de la jurisdiccion de la Hermandad Vieja
(la comarca de la Sisla mayor).

1371. Confirmacion general de los privilegios
hermandinos por Enrique II pero revoca el
edicto de Pedro I que eximia a los hermanos
de prestar servicio en su ejército.

1372. Confirmacion general de los privilegios
hermandinos por Juan I.

1379. El mismo monarca dispone medidas
en las Cortes de Burgos de 1379 para castigo
de los autores del delito de rapto de mujeres,
muy extendido en la época, fijando determi-
nados premios a los cuadrilleros que mas se
distinguiesen en combatirlo. Este delito fue
tan practicado como protegido por nobles y
alcaides, ofreciendo inconvenientes tan serios
como el de asediar y asaltar castillos.

1407 (mayo). En Los Yébenes (Toledo) Fer-
nando de Antequera, regente mientras su so-
brino, Juan II, es menor de edad, establece el
primer ordenamiento serio.

1420 (diciembre). El ejército hermandino acu-
de al castillo de Montalban, a orillas del Tajo,
para liberar al joven rey Juan Il (que entonces
contaba solo con 15 afios) y que estaba cerca-
do por nobles rebeldes. Junto con unos dos mil
hombres de armas mas, los hermanos logran
romper un asedio de 23 dias.

1422. Se crea en Toledo la figura de Fiel del
Juzgado, con jurisdiccion en todos los mon-
tes. Este cargo se escoge entre’ los regidores
y se hara famoso por sus numerosos casos de
corrupcion.

1425. Los cuadrilleros fundan Horcajo de los
Montes.

1422 (diciembre). Se crea en Toledo la figura
de Fiel del Juzgado, con jurisdiccion en todos
los montes. Este cargo se escoge entre los re-
gidores y se hard famoso por sus numerosos
casos de corrupcion.

1462. Enrique IV ordena que en todas las ciu-
dades que hubiese hermandad se disponga de
una carcel y de un carcelero para ejecutar las
sentencias. En cada ciudad se escogera un ca-
pitan y en la junta general, el Capitan General
de todas las fuerzas de la Santa Hermandad.

1473. Se celebra una reunion general de pro-
curadores de la Santa Hermandad en todos los
reinos debido a que la inmoralidad ha cundido
en la institucion.

1476. Cortes de Madrigal. Los Reyes Catoli-
cos fundan la Santa Hermandad Nueva.

148 . Se levantan las carceles de la Herman-
dad en Toledo, Talavera y Villarreal.

1498. Desaparece la Santa Hermandad Nueva.
Las antiguas hermandades continuaran fun-
cionando de forma mas o menos activa duran-
te siglos.

1713. Se le concede a la Hermandad de Tala-
vera el privilegio del uso de armas cortas de
fuego.

1835. La reina Isabel II manda disolverse las
hermandades.
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Las reglas de curacién son du-
ras. Personalmente me gustan, porque
hacen que los jugadores se lo piensen
_antes de lanzarse a un combate del que
pueden salir malparados, pero éstos a
veces se quejan de que dos cuchilladas
les obliguen a reposar un mes.

Quizd estan  acostumbrados
a otros juegos, como AD&D, que ni si-
quiera incluye reglas de secuelas y se
recuperan de heridas graves en pocos
dias en el raro caso de que no se tengan
a mano pociones de curacion o un clé-
rigo servicial dispuesto a murmurar he-
chizos sanadores. En cambio, la magia
curadora es muy escasa en Aquelarre:
solo existe un hechizo de vis 2, Balsa-
mo de Curacion, que permita recupe-
rar puntos de vida pero solo 1D3 vy, lo
que es peor, unicamente se puede apli-
car una vez al dia. Es por eso que quiero
sugerir otra opcion: el unguentum arma-
rium o ungiiento de armas. En realidad,
la fecha en la que apareci6 este remedio
no se remonta mas alla'del siglo XVII,
pero creo que lo encontrardn muy util
los personajes del siglo XIV.

En la “Historia de la estupidez
humana” de Istvan Rath-Vegh, se pue-
de leer que la pomada se fabricaba con
“la grasa de un jabali, de un cerdo ma-
cho casero y de un oso macho, media
libra de cada animal. Habia que recoger
gran numero de gusanos de tierra, po-
nerlos en un puchero tapado y quemar-
los hasta que reducirlos a polvo. Del
polvo de gusanos, se tomaba entonces
lo que llenaria tres cascaras de huevo, y
después se le afiadia musgo de craneo,
reducido este al tamafio de una nuez

mediante sucesivas presiones de los de-
dos. El musgo debia provenir del cra-
neo de una persona ahorcada o conde-
nada a la rueda. Luego, habia que tomar
cuatro onzas de piedra de sangre y seis
onzas de madera santalacea; mezclarlo
todo con la grasa mencionada”. Luego
se mezclaba con vino y el ungiiento es-
taba listo.

Lo curioso es que debia aplicar-
se sobre el arma que habia provocado
la herida, y no sobre la herida en si.
Esto se debe al principio de simpa-
tia de la magia que mantiene que dos
objetos que hayan estado en contac-
to siguen unidos mediante un vincu-
lo sobrenatural. En este caso el eslabon
que une al herido con el arma en su
sangre, porque la receta indica incluso
que la hoja debe cubrirse con el un-
giiento solo hasta donde se haya hun-
dido en la carne, lo que invita pensar
que solo se aplica a armas de filo o
punzantes. Este rasgo tan original hace
del hechizo algo distinto de una simple
version de Balsamo de Curacién y es
lo que me ha animado a redactar este
nuevo conjuro:

Ungiiento de Armas (hechizo Vis 2)
Unguentum Armarium

Ungliento, magia blanca de origen
alquimico.

*

Caducidad: 2D3+6 dias.

*

Duracion: permanente.
*  Componentes: media libra de

grasa de jabali, de cerdo macho case-
ro y de 0so macho, gusanos de tierra,
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musgo de craneo de una persona ahor-
cada o condenada a la rueda. Cuatro
onzas de piedra de sangre y seis onzas
de madera santaldcea y vino.

* Preparacion: Se cogen los gusanos en
un puchero tapado y se queman hasta
reducirlos a polvo del que se toma lo
suficente para llenar una céscara de
huevo tres veces y se le anade el mus-
go formando una bolita del tamafo de
una nuez que se arroja al vino junto
. con una mezcla de las diferentes gra-
sas, la piedra de sangre y la madera
santalacea. .

* Descripcion: si se frota en la hoja de

un arma punzante o cortante y se acti-
va el hechizo, se tirara después por su
dafio base. La Giltima personaque haya
sido herida con este arma recuperara
tantos PV como marque el dado, pero
nunca mas de lo que le haya hecho
el arma con su ultimo golpe. De esta
manera, si una espada le caus6 5 PV,
no podra curarse mas aunque saque la
tirada méaxima en el 1D8.
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A continuacion tenemos el con-
juro “Polvos de Obediencia”. La idea
original es de Roberto Leon y Jordi Ri-
bas y la transcripcion del conjuro a las
reglas de la 3* Edicion de Albert Tarrés
y Juan Pablo Fernandez.

En un principio los autores que-
rian que fuera de magia blanca... este
es de magia gris, por decirlo de alguna
manera: en un principio no condena el
alma, pero si se usa con fines maléficos,
si la condena (hay que tener en cuenta
que los otros dos hechizos de control
que vienen en el manual son de magia
negra, pero este es mas “light”).

Polvos de Obediencia (hechizo Vis 2)
Pulvis Oboedientiae

Ungliento, magia blanca (**) de origen
popular.

* Caducidad: 3D6 dias.
* Duracion: Instantaneo.

* Componentes: Almizcle, hojas de
menta, nueces y unas hojas de man-
dragora (la criatura legendaria).

* Preparacion: Se trituran las nueces y
las hojas de menta y mandragora se-
cas, mezcladas con el almizcle, hasta
obtener unos polvos muy finos, que
son los que el receptor debe respirar.

* Descripcion:
(son una especie de polvos aroma-
ticos que el mago deberia soplar)

El receptor del hechizo acata una
orden sencilla del ejecutante (solo

tarda unos segundos en ejecutarla).
Descripcion: El mago debe coger un
pufiado de polvo (una dosis) y soplar-
lo en direccion al receptor, el cual no
podra ser afectado a menos que huela
la fragancia de los polvos (por tan-
to, si estuviera resfriado tendria una
bonificacion a su tirada de RR para
resistir el hechizo. Si no se resiste,
acatara cualquier orden sencilla por
parte del mago, pero solo UNA (del
tipo: “abre la puerta”, “baja el arma”,
“dime tu nombre”, etc.).

Los efectos solo duran unos se-
gundos, por lo que si la victima tar-
dara demasiado en ejecutar la orden,
el efecto desapareceria .en un solo
asalto (por ejemplo, si el mago le dice
“defiéndeme”, se enfrentaria a sus
enemigos durante solo ese asalto).
Si1 el hechizo falla, la victima no se lo
tomard muy bien y es mas que pro-
bable que reaccione de manera hostil.
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Coca
Origen:

La Coca era una embarcacion que apa-
recid por primera vez en el siglo X y que se
usaban en la region del Mar Baltico para el co-
mercio maritimo. Su primer disefio era de un
mastil con vela cuadrada, con aparejo y vela-
men que impide navegar a contraviento, pero
su gran ventaja consistia en la poca tripulacion
necesaria para manejarla reduciendo mucho
los costes.

Tingladillo Solape liso

Estas embarcaciones se construian
con una madera muy abundante en la region
baltica, el roble, que le dotd de una buena re-
sistencia a los elementos y no eran pocas las
veces en las que se incorporaba una pequefia
dotacion de soldados debido a la peligrosidad
de las travesias en la época.

Una de las caracteristicas de las cocas
son la proa recta y popa redondeada y su Ma-
deramen en “tingladillo”, solapando las tablas
superiores a las inferiores.

Evolucién:

A principios del siglo XIII, los catala-
nes, opiando el estilo, empezaron a construir
una nueva version, en la cual aplicaron la mun-
dialmente famosa férmula catalana de propor-
ciones del “tres, dos y as”, en la que la eslora
debe ser tres veces la manga y esta el doble
del puntal, con lo que no so6lo consiguieron re-
volucionar la construccion naval, sino también
la navegacion, ya que gracias a ello las naves
consiguieron cefiirse al viento (navegar con el
viento en contra), ya que hasta entonces los
buques de carga puede decirse que tenian mas
puntal que manga, y debian ir siempre lastra-
dos, y ademads, no navegaban mas que a popa
cerrada o poco menos, pues siempre corrian
el peligro de tumbar si recibian viento algo
abierto por una de las dos bandas.

La formula de la “coca” catalana fue
inmediatamente copiada por franceses e italia-
nos, quienes no tardaron en hacerse cargo de
la importancia que tenia el hecho de poder na-
vegar, es decir, seguir adelante, con toda cla-
se de vientos, no tratdndose de pequefias em-
barcaciones de vela latina. El invento que los
catalanes hicieron con su celebérrima “coca”
ha perdurado hasta hace pocos siglos, pues los
nuevos calculos matematicos hicieron com-
prender que la formula “tres, dos y as” era,
aunque cierta, exagerada.
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Otra caracteristica de la Coca era que
el castillo de proa era una construccion super-
puesta a la estructura del barco, cosa que mas
adelante pasaria a ser construido de forma in-
tegra al casco del navio en otros tipos de em-
barcacion como las Carracas.

La coca fue el barco medieval que do-
min6 los mares del Norte y Mediterraneo du-
rante alrededor de cuatro siglos. Por entonces
no existia diferencia entre barcos mercantiles
y militares y la coca servia para ambos pro-
positos, segin se necesitara. Por motivos cla-
ramente militares, para facilitar la defensa de
la nave y el ataque a otras, se le afiadieron dos
construcciones que no eran parte integral del
casco, que son los llamados ecastillos. El de
proa se llamaba Castillo propiamente dicho y
Alcézar el de popa; eran dos plataformas sa-
lientes por las bordas del barco y protegidas
por gruesos parapetos que a menudo consis-
tian en verdaderas almenas defensivas imitan-
do a los castillos de tierra de la época. Algunas
veces llevaban colgados unos escudos deco-
rados para proteger las plataformas, quiza en
remembranza también de las naves vikingas
y porque los combates se realizaban arriman-
do los barcos para que los combatientes, que
eran soldados de tierra embarcados, trataran
de abordar y conquistar al adversario.

Barco con timon de espadilla

En sus inicios la coca maniobraba con
un timén de espadilla, pero en periodo que se
comprende entre finales del s. XII y principios
del s. XIII, muy lentamente, se generaliza el
uso del timon de codaste.

Esta innovacion hizo que el barco fue-
ra mucho mas gobernable. Consistia en sus-
pender el tim6n en el centro de la popa y ello
hizo que la popa misma se transformara y fue-
ra tomando paulatinamente la forma cuadrada
que permaneciera sin modificar haSta finales
del Siglo XVIII. En un principio se gobernaba
el timén con una barra curva que giraba alre-
dedor de la popa y fueron haciéndola mas de-
recha hasta que la montaron en el interior del
alcazar y desde su puente el timonel goberna-
ba la nave con visibilidad.

Barco con timon de Codaste

Pero este sistema, que todavia se usa
en algunas naves nordicas, no era eficaz de
ninguna forma. De alli nacid la necesidad de
abrir un orificio en la popa, por debajo del al-
cazar, para pasar el eje del timon, haciendo po-
sible su manejo con una barra horizontal.

Entre los comerciantes, la coca fue el
primer gran navio de transporte, pues en sus
bodegas se podian llegar a transportar algo
menos de 300 Botas (una bota = 516litros
aprox.). Esta capacidad de transporte se su-;
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peraria mas adelante por las naos ya que lle-
garia a transportar entre 400 y 900 botas re-
volucionando de nuevo el trasporte maritimo
(pero eso sera en otro Navegalia) En términos
mas entendibles a dia de hoy, entre los diver-
sos tamafios de Coca podemos asegurar que
la capacidad de transporte era entre 150 y 400
Toneladas. Es muy importante entender que
con los afos se fueron construyendo incorpo-
rando pequenias mejoras de forma continua y
paulatina consiguiendo mejor navegabilidad,
maniobrabilidad y capacidad de carga.

En esta ilustracion se puede observar
que el timon es de codaste, pero todavia se tra-
ta de los modelos en los que el timonel no tie-
ne vision directa del rumbo, necesitando que
el oficial correspondiente le transmita las or-
denes de variacion de rumbo estando situado
en cubierta.

1 Cadlille 3¢ proa

2 Almacen de wyve-
Tes Y repueslos

3 Escolilla a las
bodegas

4 Puenlede pepa

5 Cashlle d popa

6 Camardle del
capilan

7 Hamacas de los
AP} Fos

8 Timon

9 Pomera hodega

10 Seaunda bodeaz

17 Timon

12 Pueda al almacen

13Pucrda a los camapo-

14 Pale mayor Tes

7,'?&'3&6.& ras

NOTA: Obsérvese el enorme parecido a la Coca de Mataro de este plano ilustrado. Una
muestra mas del serio trabajo de documentacion que se hizo para que podamos disfrutar de

este magnifico plano de una coca.

En este plano ilustrado por Montse
Bosch en el suplemento de la 1° edicion “Lili-
th”, se distinguen perfectamente todas y cada
una de las partes mas relevantes de una Coca,
a excepcion de la posicion elevada para el vi-
gia en la parte superior del palo mayor, llama-
da Cofa, que solian ser enjaretadas, teniendo
pues la forma de una plataforma redonda
ajustado alrededor del palo mayor y con una
barandilla de madera para proteger al marino
situado alli arriba.

En términos de juego:

* Ricard Ibafiez, hizo una primera aproxima-
cion a lo naval en Aquelarre y nos indicaba
esto de las Cocas:

* Se trata de un barco pequefio, redondo, de
alto bordo, panzudo y pesado.

* Las medidas medias mas habituales eran de




[TAVEGALIA

acho y unos 3mts de altura de borda.

* Estaba provisto de un mastil, a veces dos, de
unos 20mts de altura.

* Su capacidad de transporte era de 150 a 400
Toneladas.

* Bonus/Malus a la tirada de Navegacion de
quien maneja la embarcacion de un -15%
Velocidad punta en circunstancias Optimas
de 8 Nudos.

*La velocidad se indica en Nudos, un Nudo
es una Milla Marina por hora y una Milla
Marina son 1,852 Km.

Muchos son los que ante la laguna
que presenta Aquelarre sobre lo naval se han
aproximado a las reglas que otros juegos han
usado con un demostrado equilibrio entre ju-
gabilidad y realismo, introduciendo algun
concepto que no se contempla inicialmente en
el juego.

Navegabilidad y Resistencia, siendo
la resistencia, los puntos de vida propiamente
dichos de la embarcacion y la navegabilidad
que representa las cualidades del casco de la
nave. Valores que determinaran su capacidad
de maniobrar, navegar y sobre todo saber con
que facilidad y velocidad. Sobre esto podéis
leer en la revista Lider n°31 y-con mas detalle
en la Dramatis Personae 5.

En el caso de Abordajes, Ricard tam-
bién hizo una ligera adaptacion de las reglas
de combate de masas afiadiendo la particulari-
dad que no es posible retroceder y que una pi-
fia en un movimiento comprometido dard con
los huesecitos del combatiente en remojo. En
cuanto a los Pjs, se puede saldar esto con un
remojon o con una rapida muerte en caso de
llevar una armadura que no permita nadar.

En conclusion, se trata del navio per-
fecto en el que meter a tus jugadores, ya que es
la embarcacion quemas frecuenta los puertos
en lo que se refiere a barcos que hagan rutas

mas o menos estables y que aceptenpasaje a
precio razonable, y que incluso aceptaban que
se pagara parcial o totalmente el pasaje ayu-
dando como un marinero mas durante la trave-
sia.

Al ser los mercantes por excelencia y
tratarse de una naves no muy rapidas, también
eran la presa predilecta de muchos piratas que
se movian con embarcaciones mas ligeras,
maniobrables y rapidas como los Dows, las
Galeotas o las Fustas.

Bibliografia:

Todo este material fuente para el arti-
culo se encuentra en diversas web de libre ac-
cesoy se ha completado con el siguiente mate-
rial de libre acceso en la red de bibliotecas de
Girona, en este caso en particular.

Libro del Consulado o Costumbres Mari-
timas de Barcelona (escaneo en pdf gratuito
del Libro delConsulado que se imprimid por
primera vez en Valencia el 1539 cuyas reedi-
ciones continuas como el libro de costumbres
y leyes del mediterraneo aun son base del de-
recho naval actual)

Diccionario Maritimo — Ed. Juventud — de
Julian Amich.

El Transport Maritim de Cabotatge a la
Mediterrania — Varios Autores.

Historia de la Marina Catalana —Edicions
del Pais Valencia SA —Varios Autores.

Lilith — Suplemento Aquelarre de Ricard Iba-
fiez.
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Contramaestre
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Piloto

[JAVEGALIA

Tripulacion

Llamado también Sefior de la Nave, y més adelante se asimilara la desig-
nacion de capitdn, que es como comun en la mayoria de puertos comercia-
les del Mediterraneo. El patron tiene la capacidad legalmente reconocida
en todas partes (herencia de las costumbres instauradas en el comercio
del imperio romano) de poder contratar personal y obligar al buque para
hacer todas las cosas que tocan a su administracion y conservacion, en
beneficio de los que lo nombraron a €l. A su vez los contratados con tal
persona, adquieren la obligacion de la nave como si el mismo propietario
los contratase a ellos (todo esto lo debia registrar el propio patron o el
escriba de asi tenerlo) Tal es la autoridad del patron, que habitualmente se
consideraba que su palabra era ley de obligado cumplimiento en el mar y
violarla podia costar la vida.

Llamado también Notxer maior en la marina catalana, muy importante en
esta época en el mediterraneo. Es el primer oficial de mar del navio, a su
cargo esta en particular el cuidado de la maniobra y para ello tiene a su
disposicion toda el velamen y aparejo, y el uso y servicio de los marineros.

Esta funcion la podia asumir el patron en barcos mas modestos. Su fun-
cion era la de registrar todo el material que entra y sale del buque, asi
como todas las transacciones realizadas en contrapartida. Por ley del rey
Pedro de 1340 se obliga a todo navio con bandera de la corona de Aragon
que se tenga un escriba o se haga su funcion de forma juramentada y estos
registros deben cumplimentarse de una determinada manera ya que sobre
ellos se aplicaban impuestos (el incumplimiento sobre esta ley estaba fuer-
temente castigada y el control aplicado era importante)

A parte del piloto que gobierna la nave segliin las indicaciones recibidas
por el patrén o el contramaestre (o incluso.el Guardian en ciertas ocasio-
nes como en las que pueda peligrar el velamen por ejemplo). Muchas eran
las veces que se contrataba a pilotos para poder navegar en zonas que la
tripulacion del barco no conociera. Cabe recordar que la navegacion se
hacia siguiendo la costa y esto implica peligro de quedar varado o chocar
contra rocas.




Guardian

Sirvientes

Marineros
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Era uno de los oficiales de mar, usualmente elegido entre los mas vetera-
nos y a cuyo cargo estaba la custodia del velamen y demés pertrechos del
buque, su limpieza y reconocimiento, asi como parte de las faenas de a
bordo para su mantenimiento en buen estado.

Personal que se alquilaba para el servicio del patrén y de la nave, aunque
el buque pasara a dominio de otro patron, los sirvientes debian servir al
nuevo durante el tiempo acordado. Entre estos sirvientes se pueden en-
contrar simples mozos, barberos (recordar la figura medieval del cirujano-
barbero), el cocinero, carpintero,...

Es todo hombre embarcado con el objeto de hacer las maniobras, gobier-
nos y demas faenas de la nave, y que no tenia oficio o cargo particular,
como el de contramaestre, piloto, guardian, etc... Habitualmente cada ma-
rinero tenia un puesto de trabajo o labor concreta pero rara era la vez que
un marinero no fuera capaz de sustituir a cualquier compaiero del navio.

Este es un caso especial, era habitual que gente se pagara parcial o total-
mente el pasaje acambio de trabajar en el barco con el compromiso de
defenderlo en caso de ataque y de ayudar a los marineros en las maniobras
y mantenimiento del navio.

En cuanto al nimero de tripulante de una coca, es de los casos mas dificiles de concretar, pues
hay casos documentados en los que se sabe que la tripulacion eran 6 miembros y en cambio
hay otros que la cifra llega a superar los 60.
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Magqueta de una de las cocas mas famosas, La Coca de Matard, que gracias al estado de con-

servacion que se encontrd ha permitido a los expertos en nautica aprender mucho de este tipo
de navios del que se han conservado poquisimos documentos sobre su construccion y propor-
ciones. :
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La ciudad encaramada en el torno del
Tajo, como se llama al promontorio donde se
fundo, es una vista espectacular incluso hoy en
dia y lo era atin mas en el siglo XIV. Cuando
. los jugadores crucen el puente de Alcantara y
atraviesen las puertas de su muralla, se aden-
traran por un dédalo de callejuelas en las que
es facil perderse, igual que lo es hacerlo en sus
misterios. Ciudad imperial, la de las tres cultu-
ras, primada de Espafa, recuperada capital del
reino perdido de los visigodos y una de las tres
capitales de Castilla, junto con Burgos y Sevi-
lla, Toledo es el lugar ideal donde ambientar
una partida de Aquelarre porque en sus calles
se mezclan toda clase de gente, procedente no
solo de las Espafias, sino de toda Europa, que
acuden alli atraidos por la fama de la ciudad
que acogi6 la famosa Escuela de Traductores.
Los espaderos bajan a las orillas del Tajo para
banar en sus aguas las espadas recién forjadas,
los sabios buscan los manuscritos que acumu-
lan la sabiduria de los griegos y los persas en
sus bibliotecas y los nigromantes se internan
en sus subterraneos en busca de poderes pro-
hibidos mientras, al salir 1a luna, los caballeros
susurran palabras galantes al oido de doncellas

judias ocultas tras ventanas enrejadas, inician-
do romances que solo pueden acabar en trage-
dia.

Y es que, en Toledo, las leyendas tie-
nen casi tanta sustancia como la historia y en
ningun otro aspecto es mas evidente que en
sus origenes. Unos dicen que la fund6 un mis-
terioso rey de Oriente llamado Rocas, otros
que si el principe era de los siciones, otros
que su fundacion fue romana, realizada por
los consules Tolemon y Bruto y que su nom-
bre es una fusion de los dos suyos ciento ocho
aflos antes de que César fuera consul. También
se menciona que el nombre se la dieron unos
fundadores griegos: Polietrhon, que significa
“ciudad por antonomasia”. Una de las leyen-
das asegura que Hércules fue su fundador,
puesto que ocupd una cueva (ver DP7, donde
se cuenta la historia) o de Tubal, que la llama-
ria Tubleto, pero mas comun aun es la leyenda
que habla de que la fundaron los judios escla-
vizados por que la llamaron Toledoth, que
significa “generaciones” por haber llegado a
ella pueblos muy diversos.

Es muy importante su etapa como ca-
pital de los visigodos, pero su época de més es-
plendor durante la Edad Media fue cuando se
llamaba Tuleytula y la gobernaba al-Ma’mun,
segundo rey de taifa.. Al-Mamun asciende al
trono en 1043, y se rodea de poetas, filosofos,
y astrologos. Entre estos ultimos hay que des-
tacar a al-Zafra y a Abu Bakr al-Jayyat; a Ali
Yasaf, que disefio un astrolabio, y a Abu Isaac
Ibrahim, conocido como Azarquiel, que se
hizo famoso por sus clepsidras y que también
disefi6 unas importantes tablas astronémicas.
Otro de los sabios que empled fue el médico
Ibn Wafid que fue también el prestigioso bota-
nico creador de la Huerta del Rey, un jardin en
el que se cultivaron muchas especies exoticas.

Todas las leyendas sobre la corte de
al-Mamun evocan los prodigios de las Mil y
una noches y otros cuentos orientales como
los de Salomon. Al igual que ¢€l, el rey tole-
dano orden6 la construccion de un pabellon
de cristal que en su caso se encontraba en los
palacios de Galiana, en medio de una alberca.
Se trataba de una ctpula de cristal bafiada en
oro de cuyo remate caia agua continuamente
simulando cortinas. Pero una noche que se en-
contraba gozando en €l en compafiia de sus es-
clavas, escuchd como alguien recitaba “; Has
construido una casa para la eternidad cuando
tu estancia en ella serda breve? Quien se ha
sentado a la sombra de los arboles es llamado
a viajar todos los dias”. Al-Ma’mun se turbo
al escucharlo y sentencio: “de Ala somos y a
El volvemos”. Un mes después moria envene-
nado en Cordoba, ciudad que habia conquista-
do, igual que Valencia, en 1075.

Le sucedi6 su nieto, al-Qadir, que per-
di6 las tierras que habia ganado su abuelo y
fue expulsado de Tuleytula por el rey de Bada-
joz, al-Mutawakkil, en 1080. Huyo6 a Cuenca
y desde alli, al-Qadir tuvo que pedir ayuda a
un viejo amigo de su abuelo: Alfonso VI. El
monarca de Castilla habia estado refugiado en
la corte toledana hacia unos afios hasta donde
habia llegado huyendo de su hermano, Sancho
II. Seglin la leyenda, al-Ma’mun le habia aco-
gido con hospitalidad durante varios dias en
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su almunia a las afueras de la ciudad (Huerta
del Rey). Una noche, mientras Alfonso dormia
en el salon tras un banquete, el rey toledano
charlé con sus hombres sobre la defensa de
la ciudad. La mayoria afirmaba que era inex-
pugnable, pero uno de ellos asegurd que si
se sometia a la ciudad una serie constante de
ataques durante varios afios, devastando los
campos circundantes para evitar que pudieran
alimentarse, la ciudad tendria que rendirse.

Alfonso, que solo fingia dormir, hizo
un movimiento involuntario al oir esto, des-
pertando las sospechas de al-Ma’mun. Este
ordend a sus hombres en voz alta que trajeran
plomo fundido y lo hicieran gotear sobre una
mano de su invitado: si el infante estaba dor-
mido, apartaria la mano para evitar la quema-
dura del metal liquido. Alfonso lo sabia, asi
que la mantuvo extendida hasta que cayo la
primera gota, que le horadé la mano. Duran-
te un tiempo, permanecié en la corte toledana
hasta que escucho de la muerte de su hermano
Sancho y escap6 simulando que salia de caza.
Ese engafio no evit6 que, una vez convertido
en rey de Castilla, hubiera seguido apoyando a
su antiguo anfitrion contra los otros reinos de
taifas a cambio de jugosos tributos.

Desde su ascenso al trono, al-Qadir
habia prescindido del apoyo de Castilla, pues-
to que era impopular entre sus subditos depen-
der de un cristiano, pero ya no le quedaba otro
remedio: el rey depuesto firmd un pacto con
Alfonso por el que si derrotaba al reyeze le en-
tregaba la ciudad y conservaba Valencia. En
1081 el moro recuperd su reino, pero no cum-
pli6 su compromiso por miedo a la rebelion
de sus subditos musulmanes, que pidieron la
ayuda de los reinos de Zaragoza, Sevilla y Ba-
dajoz para resistir a Castilla, asi que Alfonso
puso-en marcha el plan que habia espiado en
aquellanoche ya lejana: tras varios afios de de-
vastar sus inmediaciones la ciudad se entrega-
ba pacificamente en 1085, con el compromiso
de respetar las vidas, haciendas y costumbres
de sus habitantes y Alfonso VI se coronaba
“Emperador de las dos religiones”.

Durante los dos siglos siguientes, Tole-
do fue la principal plaza fronteriza del reino de
Castilla y tuvo que soportar frecuentes asedios
almoravides y almohades. Pero desde 1212,
cuando la amenaza de esta ultima dinastia fue
eliminada en la gran batalla de Navas de Tolo-
sa, la ciudad comenzo6 su etapa de expansion.
Fortalecida culturalmente por la presencia de
sabios judios, musulmanes y cristianos, se
convirtio en un faro para todos aquellos que
querian recuperar la sabiduria clasica, roma-
na y griega, que los moros habian obtenido a
través de Bizancio. Ya desde el siglo XII, el
arzobispo Raimundo potenci¢ la traduccion de
libros escritos de Averroes, Avicena, Galeno,
Hipdcrates, Aristoteles, Alfarabi... Pero fue
Alfonso X, que naci6 en Toledo, el que impul-
sO las artes de impresion de copistas, ilumi-
nadores y caligrafos, asi como la traduccion,
la medicina, la astronomia y las matematicas.
Este esfuerzo dio lugar a lo que se llamo Es-
cuela de Traductores de Toledo, que no fue
nunca una institucion como tal, sino un grupo
de individuos que formaban parte de un mo-
vimiento cultural. Muchos de los libros que
traducian tenian un.contenido esotérico, como
el Picatrix y atrajeron a sabios como Qusta
ibn Luqa, el lombardo Gerardo de Cremona,
Marcos de Toledo... Todos ellos escribieron
tratados de alquimia, geomancia y astrologia
generando un caudal de conocimiento esotéri-
co.

Tras perder su condicion de plaza fron-
teriza y de sede de la escuela de Traductores,
en el siglo XIV Toledo sigue siendo una ciudad
importante, una de las tres capitales del reino.
A pesar de su importancia, nunca fue una’ciu-
dad muy poblada, por lo menos desde su épo-
ca cristiana. En 1530 se contabilizaron 5.898
vecinos pecheros. Es decir, plebeyos que pa-
gan impuestos.y que son propietarios de nego-
cios o casas. La regla habitual es multiplicar
por cinco esa cifra para determinar el nimero
real de habitantes, lo que da un resultado de
menos de 30.000. En los malos tiempos del
siglo XIV, teniendo en cuenta las numerosas

mortandades debidas a las epidemias de peste }/
7

y las continuas guerras, podria ser de cerca d
20.000.

e
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Pero el momento de mayor auge de
Toledo esta aun por llegar: serd en el siglo
XVI. Tras sofocar el levantamiento comunero,
Carlos V visit6 nueve veces la ciudad y en
v 1525 situd en ella su corte, convirtiéndola asi
en imperial cuando solo contaba con 31.000
habitantes. Durante las décadas siguientes,
acudieran a ellas las grandes personalidades
artisticas y politicas de la época. Pero en 1561,
Felipe II traslado6 la corte a Madrid, lo que se-
fialo el inicié de una larga decadencia que se
refleja directamente en su poblacion: en 1571,
contaba con 62.000. En la primera mitad del
siglo XIX, no llegaba a los 15.000.

Las tres culturas

“El modelo sociologico fue el de una religion
y cultura dominante y dos minorias aceptadas
o mejor aun, toleradas”.

—Santiago Palomero. El mito de la conviven-
cia en el Toledo de las tres culturas.

Uno de los titulos que se han aplicado
mas frecuentemente al Toledo medieval es el
de “ciudad de las tres culturas”, lo que ha con-
tribuido a la imagen de Toledo como una babi-
lonia medieval en la que la convivencia entre
judios, musulmanes y cristianos era excepcio-
nal, una isla en medio de la intolerancia. Es
cierto que cuando el rey Alfonso la conquisto,
respeto a su poblacion, sobre todo porque sig-
nificaba impuestos y riqueza, y no tenia en sus
reinos suficiente gente como para habitarla y
porque era la primera ciudad musulmana que
caia en sus manos con todos sus pobladores.
También otorgod fueros a cada uno de los tres
grupos que en ella habitaban, de acuerdo con
los términos que se habian pactado en la capi-
tulacion. Pero ya desde el principio, muchos
musulmanes decidieron emigrar. Hay que re-
cordar que la ley cordnica exige al creyente
vivir en un pais islamico, asi que todos los que
podian permitirselo (los que pertenecian a la
clase mas rica) marcharon hacia el sur, esti-
mulados por las predicaciones de los alfaquies
como Abu Muhamad ibn al-Azzal: “;Oh, gen-
te de al-Andalus, espolead vuestras monturas

para partir porque permanecer seria locura!
El manto se desfleca por los bordes, pero yo
veo que el de la Peninsula se deshace por su
centro”.

Los que pese a todo decidieron quedar-
se fueron llamados mudaggan o mudéjares y
formaron la primera comunidad de importan-
cia de su clase. Eran gente modesta, dedicada
a la artesania, al comercio a pequefia escala o a
trabajar la tierra como aparceros, sin despertar
los recelos de los cristianos. A pesar de todo,
no se les permitia acceder a cargos publicos,
llevar armas, casarse con cristianos o siquiera
sentarse a su mesa. Es mas, tampoco podian
ejercer como médicos, a pesar de la reputacion
de la medicina musulmana. Su poblacién cre-
ci6 durante todo el siglo XIII, con la llegada
de cautivos moros de la Reconquista, que re-
cobraban la libertad mediante su conversion
al cristianismo, por concesion de sus amos o
comprandola, en muchos casos ayudados por
sus correligionarios.

En cuanto a los judios, su comunidad
también fue aumentando a lo largo de los dos
siglos siguientes, gracias a los correligionarios
que huian del fanatismo de los almohades, una
secta norteafricana que no demostraba el tra-
dicional respeto musulman a los cristianos y
judios. Su época de mayor esplendor se dio en
el siglo XIII, cuando se convirtieron en la ma-
yor comunidad hebrea de la peninsula ibérica
y se cree que en el siglo XIV habia quinientas
familias, unas 1.500 personas, que acudian a
rezar a las diez sinagogas que permanecian
abiertas.

Aunque la idea que se tiene de los ju-
dios era de usureros y banqueros, en un princi-
pio la gran mayoria eran artesanos o pequefios
viticultores. Solo las principales familias se
dedicaban a las finanzas (Ibn Ezra, Ibn Sho-
san, Nehemias, Barchillon), pero a partir del
siglo XIII la situacion cambia y ya durante la
primera mitad del siglo XIV la actividad de
prestamista era algo inherente al judio toleda-
no y la practicaban incluso los artesanos mas
modestos en cuanto tenian algiin dinero. '
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Con la llegada de las crisis y
los conflictos que iban a marcar esta centuria,
la devolucion de los préstamos era mas difi-
cil, y eso significaba que los hebreos se podian
arruinar, de ahi que buscaran la proteccion del
rey, que era el principal interesado en que los
judios prosperaran para que pudieran seguir
contribuyendo con tributos especiales a la Co-
rona. A cambio, recibian su proteccidon como
servi regis (siervos del rey).

En la segunda mitad del siglo, la gue-
rra civil, la peste negra, las revueltas antijudias
y el ordenamiento de Alcala de 1348 que con-
denaba la usura, provocaron el declive econo-
mico de los judios, a lo que hay que afiadir su
poblacion en descenso. En 1354, la revuelta
trastamarista arraso el barrio judio de Alcana
o Alacava. Un ejemplo de coémo los hebreos
eran considerados propiedad del rey es que en
1358 el ayuntamiento tuvo que vender un me-
son de pafios para pagar 18.000 maravedies a
Pedro I por la muerte de tres judios, de los que
no se pudo atrapar a los culpables. En 1366, el
nuevo rey, Enrique de Trastamara, exigio a los
judios toledanos un millon de maravedies para
pagar a las Compaifiias Blancas. Una cantidad
excesiva para la comunidad, que nunca pudo
pagarla por completo.

De las tres culturas, los mozarabes
fueron los que salieron ganando con la capi-
tulacion de Toledo, puesto que los castellanos
los consideraban los descendientes de los visi-
godos. Como hablaban y escribian el romance
y el arabe, y conocian bien la ciudad, fue uno
de los suyos el que fue nombrado primer go-
bernador, Sisnando Davidiz, y durante el si-
glo X1V, otra familia, los “de Toledo”, fueron
los que tradicionalmente ocuparon los cargos
que aseguraban el control de la ciudad. A ni-
vel cultural, sirvieron para cubrir el hueco que
dejaron los musulmanes que partieron hacia
el sur y transmitieron sus conocimientos a los
castellanos, un proceso que culminé en la fa-
mosa Escuela de Traductores. A cambio, par-
ticiparon en los repartos de tierras y ocuparon
cargos urbanos. Su poblacion quedo adscrita
a seis parroquias, lo que sirvi6 para crear un

lazo de comunidad pero aun asi, el proceso de
asimilacion fue imparable y a comienzos del
siglo XIV ya habian dejado de usar el arabe en
sus escritos.

En cuanto a los inmigrante§ castella-
nos, fueron el grueso de la poblacion, y los in-
migrantes continuaron llegando durante todo
el siglo XII. Los gallegos y leones estaban su-
jetos al mismo fuero. Habia 23 parroquias en
Toledo de rito latino y sus 33 aldeas del térmi-
no o Alfoz eran en su gran mayoria poblados
por castellanos. Los francos también poblaron
Toledo, dispusieron de fuero propio y oficiales
judiciales, y se asentaron en la zona entre la
plaza de Zocodover, la Catedral y el alcézar,
agrupandose en la parroquia de Santa Maria
Magdalena, pero ya en el siglo XIII se habian
fusionado totalmente con los castellanos.

Primada de Espana

“Rey o principe heredero,
arzobispo de Toledo”

Uno de los aspectos mas importantes
de Toledo es su caracter de primada de Espa-
fia. Es decir, que su arzobispo (solo habia tres
en Castilla) era el primero de las Espanas des-
de su conquista en 1085, cuando el papa Urba-
no II declaré su superioridad sobre las demas
archidiocesis, superioridad que no era solo
espiritual, si no econdmica, porque se la doto
de muchos inmuebles urbanos (sobre todo
tiendas alrededor de la catedral, pero también
casas ¢ incluso bafios) asi como rusticos, a lo
que hay que afiadir el diezmo eclesiéstico. To-
das esas rentas se reinvirtieron en compras de
fincas, sobre todo mozarabes, lo que permitio
el mecenazgo de muchas obras del Toledo me-
dieval. En cuanto a los judios, los arzobispos
y el cabildo de la catedral mantuvieron buenas
relaciones a pesar de las disposiciones antise-
mitas que promulgaban, debido a los intereses
economicos. Por ejemplo, muchos de sus in-
muebles estaban alquilados a familias judias,
algunos incluso dentro de su barrio. Ademas,;

el arzobispado pasaba por apuros econdmicos) 4y
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de tanto en tanto, como cualquiera, y para salir
de ellos les solicitaba préstamos. La marcha o
conversion de esta comunidad en el siglo XV
les supuso una gran pérdida de ingresos, pues-
« to que, al ser cristianos, no tenian que pagar
las mismas tasas que cuando eran judios.

A pesar de ello, en el siglo XVI, la
catedral toledana pasaba por ser la segunda
iglesia de la cristiandad, después de Roma,
y se recordaba que, como ella, se asienta so-
bre siete colinas, y que incluso tiene una roca
llamada Tarpeya, como la que se usaba en
tiempos paganos como punto desde le que
arrojar a los reos de traicion a Roma aunque
la leyenda afirma que la de Toledo se usaba
para‘despenar a los cristianos durante la perse-
cuciones religiosas del siglo I'V. Durante toda
la Reconquista, las fundaciones y dotaciones
de templos son continuas y la catedral se enri-
quece hasta llegar a su etapa de oro, en 1554,
cuando la catedral contaba cuarenta candnigos
con prebendas, otros veinte llamados extrava-
gantes, cincuenta racionares, cuarenta y ocho
capellanes, veinte que rezaban los maitines,
cuatro lectores ordinarios mas de diez cantores
ordinarios y otros cuarenta mas sin una fun-
cion clara.

En la segunda mitad del siglo X1V, la
época por excelencia de Aquelarre, la situacion
no habia llegado a estos niveles, pero el arzo-
bispo de Toledo ya era (desde el siglo XII),
uno de los mas importantes sefiores feudales
de la corona de Castilla, y solo la ocupaban
hombres procedentes de la alta nobleza: en
1250 Ilevo la mitra Sancho de Castilla, herma-
no de Alfonso X el Sabio. Como era un titulo
feudal mas, se concedia a los infantes incluso
cuando solo eran nifios que no podian ocupar
el cargo. Primero se les nombraba administra-
dores y luego, al alcanzar la mayoria de edad,
tomaban completa posesion del cargo: Sancho
de Aragén lleg6 a vestir el parpura en 1266,
con solo 16 afos, después de que muriera su
tio homonimo.

Los arzobispos ocuparon tradicional-
mente el cargo de canciller del reino de ma-
nera que siempre tuvieron un papel vital en
la politica, pero también en los campos de
batalla, participando en los mas importantes
capitulos de la historia. Por ejemplo, Rodrigo
Jiménez de Rada dirigié personalmente varias
campafias contra los almohades y participd en
la batalla de las Navas de Tolosa en 1212, car-
gando junto con Alfonso VIII contra las po-
siciones almohades en el movimiento que les
dio la mayor victoria de la Reconquista. Otro
arzobispo toledano, Gutierre Ruiz de Olea, es-
tuvo al lado de Fernando II en la toma de Jaén
y Sevilla, tras las que consagrd sus mezquitas
mayores como catedrales.

Los reyes no podian ignorar a los mi-
trados toledanos y esa fue la causa de que tan-
to Alfonso X como su hijo Sancho reclamaran
su apoyo en la guerra civil que les enfrentaba.
Gonzalo Garcia Gudiel, como se llamaba este
arzobispo, jugd habilmente a dos bandas. Pero
cuando muri6 el rey y su amigo de la infancia
se hizo con el poder, fue su mano la que lo co-
rond en la catedral de Toledo, bajo el nombre
de Sancho IV. A cambio, obtuvo el titulo de
canciller y que la catedral se convirtiera en el
panteon real, ademas de otras muchas preben-
das.

En el siglo XIV, el infante Juan de
Aragon, que se convirtid en arzobispo con 18
afios, era considerado uno de los mejores pre-
dicadores de su época y se vio muy envuelto
en las intrigas que caracterizaron la minoria
de edad de Alfonso XI. La época de inestabi-
lidad continué durante el reinado de su hijo,
Pedro I, que desterr6 al mitrado Vasco Fer-
nandez de Toledo a Portugal, despojandolo de
su cargo en 1362 para designar en su lugar a
Gomez Manrique. La confianza que deposito
en ¢l result6 justificada, porque fue uno de los
puntales en la defensa de la ciudad contra el
asedio de su hermano bastardo Enrique.
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El asedio durd todo un afo terrible y
al final los toledanos tuvieron que rendirse, no
sin ciertas concesiones, como que la Puebla de
Alcocer volviera a formar parte de sus alfoces.
Tras su muerte, el papa nombrd como suce-
sor a Pedro Tenorio, un clérigo perteneciente a
una familia gallega afincada en Talavera. Eran
fieles a la Casa de Trastamara, lo que no evi-
tdo que Enrique se opusiera a su nombramien-
to. En Toledo, Tenorio es recordado como un
gran constructor: reconstruyo el puente de San
Martin, destruido durante el asedio y levanto
otro en Talavera, que dio nombre a la localidad
de Puente del Arzobispo. También construy6
la capilla gotica de San Blas, dentro de la cate-
dral, para que fuera su mausoleo.

Poder y nobleza

“Nobles, discretos varones que goberndis a
Toledo.: ante estos escalones desechad las afi-
ciones, codicias, amor y miedo”.

-Gomez Manrique, inscripcion de las escale-
ras del Ayuntamiento-.

En el siglo XIV en Toledo no existia un
concejo de vecinos, como si lo habia en otras
localidades castellanas, sino que, en su condi-
cion de ciudad de realengo y capital de Casti-
lla, estuvo gobernada por el rey y los agentes
y magistrados que designaba siempre entre
los notables toledanos y en el que duraban por
tiempo indefinido. El historiador y canciller
del reino, Pedro Lopez de Ayala, afirmé en
sus cronicas que Toledo no era un concejo al
modo comun castellano, ni tenia sello ni en-
sefia (usaban la del rey) ni asamblea, aunque
los oficiales y caballeros si que formaban una
especie de consejo. En un principio, Alfonso
VI habia otorgado fueros a los tres grupos ét-
nicos de la ciudad, y la maxima jerarquia la
tenian dos alcaldes, uno castellano y otro mo-
zéarabe (del que también dependian los judios),
asistidos en sus funciones judiciales por diez
notables y por varios escribanos (que debian
saber Latin o Arabe). Pero es posible que en
una fecha tan temprana como 1118, cuando
el rey Alfonso VI redact6 el fuero refundido,
que venia a reunir a todas las etnias bajo un

mismo texto legal, solo existiera ya un alcalde
mayor. Por debajo de éste se encontraban los
alguaciles, responsables de las labores de poli-
cia y ejecucion de las decisiones judiciales, el
almotacén.organizaba el mercado urbano y los
oficios artesanos, los almojarifes o*tesoreros
se encargaban de recaudar impuestos. En el
escalafon mas bajo se encontraba el pregone-
ro.’En 1423, Toledo asumio la reglamentacioén
del municipio de Sevilla y desaparecieron las
diferencias restantes.

Como era habitual, todos los cargos
se los repartia la oligarquia local, con amplias
propiedades y sefiorios en las poblaciones cer-
canas. Entre ellos hay que destacar a los Illan
ocuparon desde el siglo XII y a lo largo de ge-
neraciones puestos destacados tanto religiosos
como civiles. Este linaje castellano emparento
con otras familias mozéarabes como los Lam-
pader o los Gudiel. Pero el linaje mas impor-
tante, probablemente, fuera el de los propie-
tarios de los sefiorios limitrofes, como Orgaz
y Casarrubios, que llevaban el mismo nombre
de la ciudad y pertenecian a la méas alta noble-
za castellana. Por ejemplo, Martin Fernandez
de Toledo fue ayo de Pedro I, que le convirtio
en notario mayor de Castilla. Este linaje era
también de origen mozarabe, llegaron a la ciu-
dad en el siglo XIII, después de que Fernando
III le otorgara a Fernando Juan de Alfariella
la villa de Orgaz. Es especialmente famoso el
quinto sefior de Orgaz, Gonzalo Ruiz de To-
ledo, muerto en 1323. En vida habia sido be-
nefactor de varias obras pias, como la iglesia
de Santo Tomé, a la que habia entregado li-
mosnas o el convento San Agustin, que mando
construir en 1311. El pueblo lo consideraba
un santo (fue canonizado en el siglo XVII) y
aseguraba que San Esteban Protomartir y San
Agustin, de los que era muy devoto, bajaron
del cielo para enterrarlo con sus propias ma-
nos proclamando: “7al galardon recibe quien
a Dios y a los santos sirve”. Siglos mas tarde,
El Greco pint6 esa escena en su famosa obra
“El entierro del conde de Orgaz” (aunque la
villa no fue un condado hasta 1529). Don Pero

Suarez de Toledo era el alguacil mayor de la /;

ciudad y notario mayor de Toledo desde finag|//
les del siglo XIV hasta su muerte.
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Emparentados con los de Toledo esta-
ban los Téllez de Meneses, cuyos miembros
ocuparon también cargos muy importantes en
el gobierno de la ciudad, como Tello Garcia
de Meneses y Castafieda, que fue alguacil y
alcalde mayor de Toledo y de las alcazabas
hasta su muerte en 1322. Fue sucedido por su
hijo, Suero Tellez de Meneses y Gomez, al-
guacil mayor de Toledo. Los Coronel también
fueron muy importantes, hasta que cayeron en
desgracia ante Pedro 1. Porque la guerra civil
castellana dividi6 a la nobleza, y Toledo no
fue una excepcion: cuando la reina Blanca se
levantd contra el rey durante su estancia en
la ciudad, Suero, asi como Gonzalo Fernan-
dez Palomeque, sefior de Villaverde, y Martin
Fernandez de Toledo fueron apresados y este
ultimo muri6 en el alcazar, viejo y enfermo.

A partir del siglo XV, con el estableci-
miento de la dinastia Trastamara, la situacion
cambio y la politica gir6 en torno a dos nuevas
poderosas familias toledanas de linajes nue-
vos en la ciudad: los Silva, que defendian a
los conversos, y los Lopez de Ayala, que eran
sus enemigos declarados. Los primeros habian
llegado a la ciudad procedentes de Portugal,
y eran parientes del arzobispo Pedro Tenorio,
muerto en 1399. Con solo 15 afnos, Alonso Te-
norio de Silva se hace con la dignidad de nota-
rio mayor, que habia pertenecido antes a Pero
Suarez Toledo, senor de Casarrubios. Por su
parte, los Lopez de Ayala son los descendien-
tes directos del famoso cortesano e historiador
Pedro Loépez de Ayala. Por abandonar al rey
Pedro durante la guerra civil se le concedio el
titulo de conde de Fuensalida, igual que los
Silva lo eran de Cifuentes. Pero que perdieran
protagonismo a nivel local no quiere decir que
los viejos linajes de la ciudad desaparecieran.
El linaje de Illan Pérez dara lugar en este siglo
XV los condes de Oropesa y atin mas: el de los
duques de Alba.

Pero cuando se habla de poder en Tole-
do no se puede olvidar de otro colectivo: el de
los judios que. como ya se menciond, tenian
sus propios linajes que prosperaron durante
mucho tiempo gracias a la usura a pesar de las

leyes restrictivas que tenian que soportar. El
rey les pedia dinero y les pagaba a cuenta del
dinero de futuros impuestos, lo que les permi-
tio controlar la fiscalidad a través de cargos
muy importantes como alguacil (delegado del
alcalde), almojarife (recaudador de impues-
tos y administrador del patrimonio real). El
mas poderoso de ellos fue el ya mencionado
Samuel ha-Levi, el almojarife real o consejero
de finanzas del rey, cuya influencia era tal que
lleg6 a construir una sinagoga en un tiempo en
el que estaba prohibido levantar nuevos tem-
plos judios.

Escudo de los Alvarez
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La geografia urbana

“Toledo era todo tierra, argamasa, mamposte-
ria y ladrillo”.
—Leopoldo Torres Balbas.

Toledo no es una ciudad muy grande:
de norte a sur mide 1.600 metros y de este a
oeste, cerca de 1.500. En total, 56 hectareas
de calles con empinadas cuestas que siguen un
trazado irregular a lo largo de las siete colinas
que conforman el promontorio granitico del
Tajo, de cien metros de alto. Es facil perderse
en sus callejas secundarias que separan man-
zanas amplias e irregulares como es habitual
en las ciudades arabes. Y es que no importa
que antes de que el Islam se apoesentara en sus
muros Toledo fuera la capital del reino visigo-
do y que antes aun fuera una urbe de provin-
cias del imperio romano: lo que define tanto su
arquitectura como su urbanismo es la cultura
arabe. Los saledizos, los arquillos transversa-
les y las ventanas con rejas de madera (ajime-
ces)... Todos son elementos claves del estilo
arquitectonico propio de la urbe: el mudéjar
toledano, con un estilo propio mas elaborado
que incluye en los muros arcos ciegos como
adornos, no de medio punto o romanos, sino
de herraduras, al modo almohade, o polilobu-
lados. También las puertas presentan un aspec-
to mucho mas oriental de lo que es normal en
el mudéjar, que suele respetar la base arquitec-
tonica romanica.

Los arabes solian construir sus ciuda-
des con calles estrechas que permitian estar a
la sombra la mayor parte del dia, sin un traza-
do regular para confundir a posibles invasores
y sin mas plazas de las que formaban las in-
tersecciones de las calles. Como las manzanas
eran muy grandes, muchas de estas calles eran
en realidad callejones sin salida que penetran
en las manzanas para poder acceder a los por-
tales. Llamados adarves, normalmente solo
los usaban los vecinos para entrar en sus ca-
sas, asi que son el lugar ideal para una embos-
cada o para acabar en seco una huida. Como
es habitual, el suelo de las calles era de tierra
apisonada y no se pavimentaron hasta la época
de los Reyes Catdlicos.

Todos los edificios estaban construi-
dos en ladrillo, aunque la base de los edificios
importantes solia ser de silleria. Los palacios
se decoraban por fuera con piedra y por den-
tro, con magnificas yeserias adornadas con
motivos geométricos. Las casas defos plebe-
yos no contaban con ninguno de estos lujos, y
normalmente solo contaban con un solo piso
rectangular con muros de ladrillo. Una casa
humilde tenia una puerta que daba al exterior
y dos o tres ventanas angostas, mientras que
la parte de atras daba a un corral tapiado en el
que podia haber un huerto o espacio para los
animales o un jardin, en el caso de los pudien-
tes.

En cuanto a los locales comerciales, eran muy
pequefios asi que se podian agrupar una, dos
o tres tiendas en un solo edificio, todas con
su propia puerta de doble hoja horizontal. Su
profundidad variaba de dos varas a cuatro y la
anchura de la fachada a la calle, de una vara
a casi cuatro. Eso significa que las construc-
ciones destinadas a tiendas eran mucho mas
estrechas que las viviendas habituales y como
la gran mayoria de los edificios eran de un solo
piso, el artesano o comerciante tenia su casa en
otro lugar. Pero a finales del siglo XIV comen-
zaron a afiadirse habitaciones superiores, que
se llamaban sobrados y algunos incluso tenian
sotano. La pendiente del terreno era muy fuer-
te, de manera que el primer piso podia estar a
la altura de una planta baja unas cuantas varas
calle arriba.

El tejado de las casas se proyectaba ha-
ciala calle, en lo que se llama saledizo. No fue
hasta 1491 que se reglament6 que debian dejar
en medio de la calle un espacio libre de unas
dos varas. Es muy probable que hubiera mu-
chos que no cumplieran esas medidas, creando
un espacio de sombra cuando el sol estaba en
lo alto, pero que también impedia que la lluvia
limpiara la calle. Ademas, cuando el sol esta-
ba cerca del horizonte, creaba una zona oscura
como la boca de un lobo. En el lado positivo,
un panorama de tejados tan amplios y calles /5
estrechas en una ciudad con pendientes proy %
nunciadas da al DJ la posibilidad de proponei*
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a sus jugadores una intrépida persecucion por
los tejados que pondré a prueba las competen-
cias de Trepar y Saltar de los jugadores, asi
como la resistencia de las techumbres.

Otra caracteristica importante de Tole-
do, como ciudad musulmana, es la existencia
de mesones (almacenes), alhondigas (almacén
de grano, donde también se vendia) y alcaice-
rias. Como los comerciantes tenian la casa y
la tienda en distintos lugares, las calles donde
se agrupaban los comercios podian cerrarse de
noche, cuando la ciudad medieval adquiria un
aspecto fantasmagorico y nadie se aventuraba
al exterior. En los extremos de cada calle habia
puertas cerradas y guardadas por un vigilante.
Es el caso de la calle de los Alatares (Cordo-
nerias) en el tramo limitada por la de Herreria
y la plaza de las Cuatro Calles. Sus 84 locales
eran muy pequefios, de una anchura que no
llegaba a las tres varas y una profundidad no
mayor de seis.

También existia la alcaiceria de los
panos (calle Sinagoga) con treinta tiendas, y
estaba cerrada por dos puertas y era bastante
ancha, de manera que se podian poner mos-
tradores delante de cada loca, mientras que la
de alcaiceria vieja de los Oresbes (orfebres)
era muy estrecha. La raa Nueva se llama Al-
caiceria Nueva, con diecisiete casas, que en el
siglo XV tenian sdtano, planta baja y dos nive-
les altos que se imanan habitaciones (o sobra-
dos). También habia vias comerciales abiertas
llamadas tendillas: Sancho Bienhaya, Santa
Ana, San Nicolés, de Santo Tomé¢, plaza de la
Oliva, Cal de Francos, Corral Viejo de Vacas y
Tiendas Nuevas, que se construyen entre 1395
y 1409, bajo la actual plaza del Ayuntamiento,
en el cruce de las calles del Pozo Amargo, San
Antolin, San Marcos y Rua Nueva.

Ademas de las alcaicerias, que comer-
ciaban sobre todo con telas, en Toledo los ar-
tesanos seguian el clasico patron medieval y
se agrupaban en sus propias calles. Los alfa-
reros ponian sus talleres en los arrabales, pero
vendian su mercancia en otros sitios, mas cén-
tricos, en la zona sur de la ciudad, mientras
que los talleres de los espaderos se agrupaban
cerca de la puerta de Herrerias los espaderos.

Pero sin duda, la zona comercial mas rica se
sitia entre Zocodover y la catedral.

Otro rasgo propio de las ciudades ara-
bes son los bafos, en muchos casos asociados
con el ritual de la oracion, puesto que el Coran
obliga al creyente a acudir aseado a la oracion.
Las antiguas termas romanas desaparecieron,
pero durante todo el siglo XIV se mantienen
abiertos otros de origen arabe que se surtian
de agua en un pozo, una fuente o una capa de
agua fréatica. También podia estar alimenta-
dos por un canal subterraneo que captaba las
aguas de una vaguada, de las que hay cinco en
Toledo, que sigue el trazado entre Cristo de la
Luz y Puerta nueva, Tornerias y Barco, Tendi-
llas y Cambron, y El Salvador San Sebastian.
Se conocen muchos nombres de bafos, de los
que los mas importantes eran el del Yaix, del
Caballel, del Cenizal, del Angel y del Arzo-
bispo. Este tltimo se cerrd en 1375 y paso a
ser una posada y almacén. Pero la presencia
del Tajo o la gran cantidad de bafios no signi-
fica que el acceso al agua estuviera al alcan-
ce de todos: la gente comun tenia que bajar al
rio con céantaros o servirse de la que traian los
aguadores a lomos de asnos. Como las calles
eran muy estrechas, las astas de las angarillas
en las que transportaban el agua podian supo-
ner un peligro para los viandantes que tenian
que hacerse a un lado o correr el riesgo que
una de ellas les golpeara, a veces vaciandole
un 0jo, en lo que se llama “cornada de asno”.

En resumen: cuando el director de
juego les describa la ciudad a sus jugadores,
debe hablarles de los arcos de herradura por
los que pasan, de los muros de ladrillos que
les rodean, y de los ojos femeninos que les ob-
servan desde las celosias Una persecucion o
un encuentro puede interrumpirse al cruzarse
en su camino el asno de un aguador y una con-
versacion acabar porque los jugadores se han
metido en una alcaiceria y los vendedores les
tiran de la capa a un lado y otro de la estre-
cha calle para ensefiarle sus mejores pafios y
de noche, cuando las calles comerciales han
cerrado a sus puertas y toda la ciudad parece
desierta, cada arco ciego que adorna los muros
parece una puerta secreta.
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“Estando yo un dia en el Alcand de Toledo,
llego un muchacho a vender unos cartapacios
y papeles viejos”

- Miguel de Cervantes, “El Quijote”.

Lo que muchos llaman juderia menor
no es mas que un conjunto de calles situada
al norte de la catedral donde se concentraban
una gran cantidad de artesanos y comerciantes
hebreos en locales alquilados muchos de ellos
al Cabildo. En este barrio conviven los judios
y cristianos sin ningun problema y durante si-
glos fue uno de las zonas comerciales mas im-
portantes de la ciudad, con varias alcaicerias
de pafios donde se venden lanas de Castilla y
sedas de Granada. Sin embargo, en la segun-
da mitad del siglo XIV la Alcana vive malos
tiempos. Las tropas trastamaristas saquearon
el barrio en 1355, quemando muchas de sus
casas, y nunca llegd a recuperarse del todo.
Con el final de la guerra civil, sus problemas
no cesaron, porque su cercania a la Catedral

suponia un obstaculo para los planes de cons-
truccion del arzobispo y los vecinos se queja-
ban que desde la torre de la catedral y de las
iglesias les lanzaban proyectiles que rompian
sus tejados. Esta zona prospera ya habia sufri-
do un asalto por parte de una muchedumbre
antisemita en los primeros anos de la segun-
da mitad de siglo y, tras sufrir un sospechoso .
incendio, el arzobispo Pedro Tenorio mando
demoler las casas para construir sobre ellas el
nuevo claustro de la Catedral.

El centro de la alcana es la plaza de
Cuatro Calles que, en realidad, no es mas que
un pequefio ensanchamiento en un cruce en
el que desembocan cinco vias: la de los tun-
didores, calceteros, la de la propia alcand y
especieria, la de los confiteros y chapineros.
También es un buen lugar para situar en ella la
casa de la familia Martinez (ver Ars Toletum).
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Alficén

“La fortaleza grande de la ciudad ponia a to-
dos espanto por ser muy enriscada’.
' —Padre Juan de Mariana-.

Encaramado a lo mas alto del Torno
del Tajo se halla la ciudadela. El primer edi-
ficio que se construyo en ella fue un pretorio
romano que fue sustituido durante el domino
del Califato de Cordoba por una alcazaba a fi-
nales del siglo VIII. Esta fortaleza tenia como
objetivo controlar la ciudad tras varias revuel-
tas muladies y mozarabes contra la el dominio
califal. El recinto estaba rodeado de su propia
muralla y contaba con dos puertas, el arco de
Sangre, que daba a la gran plaza de Zocodo-
ver, y la de Perpifidn, que permitia acceder al
puente de Alcantara.

El alhicén o alficén, como se llamaba,
estaba organizado en terrazas debido al des-
nivel del terreno y tenia una carcel, una ceca,
unos bafios y varias casas privadas, ademas
del alcazar. En el mayor se encontraba alojada
la guarnicion de la ciudad y.la otra eran los
famosos palacios de Galiana. Todo cambi6
cuando se convirtio en la propiedad particular
del rey de Castilla con la llegada de Alfonso
VI, en 1085, porque fue distribuyendo todo
los sectores del recinto del Alficén a través
de donaciones a 6rdenes religiosas. Los bene-
dictinos franceses de San Servando reciben la
iglesia de Santa Maria de Alficén en 1099, las
monjas benedictinas, San Pedro de Alficén vy,
en época de Alfonso X, los franciscanos reci-
ben el convento de la Concepcidon Francisca,
situado algo mas abajo que el de San Pedro.
También se entrega a la Orden de San Juan un
solar en 1203 que se une al hospital que los
monjes poseian ya alli.

Alcazar: este edificio tiene la planta
habitual en las fortalezas de origen musulman,
con un planta rectangular, sin torre de home-
naje y con puertas que se abren en codo para
facilitar la defensa. El alcazar est4 dividido por
un muro en dos partes, una palaciega y otra
militar, y en ella se aloja el rey o el castellano

que la guarda en su nombre. Tras la guerra ci-
vil castellana, se fortific6 atin mas cuando el
rey Enrique II Orden6 que se construyera una
torre albarrana con su propio aljibe.

Arco de la Sangre: sobre a esta puer-
ta de acceso al Alficén, que fue reconstruida
por Alfonso VI, se construy6 en el siglo XV la
capilla del Cristo de la Sangre. Una cofradia
cuidaba de la imagen y consolaba a los reos
que pasaban aqui su ultima noche en oracion
antes de ser ejecutados en Zocodover.

Ceca: la casa donde se fundia el oro y
la planta en buenas doblas y maravedies con la
efigie del rey, se encuentra entre el convento
de San Pedro, la muralla y el convento Santa
Fe hasta que su derribo en el siglo XV. El edi-
ficio estaba adosado a una torre de la muralla
del Alficén, que fue llamada por ello “del te-
soro”, muy cerca de la puerta de Alfada, que
lleva a la de Perpifan.

Convento de Santa Fe (Palacio de Ga-
liana): Se trata del antiguo alcazar menor que,
segun el cantar de gesta francés Mainet esta
conectado por un pasadizo con el mayor. Se-
gun parece, su nombre hace referencia a la Via
Galliana, el antiguo camino romano que unia
Toledo con Francia y que partia de alli para
salir de la ciudad por la Puerta de Perpifidn y
el Puente de Alcantara hacia Guadalajara. Al-
fonso VI mando construir en ella una capilla
dedicada a santa Fe, una martir francesa de la
que existe la devocion en el pais vecino por
indicacion de la reina dofia Constancia y de
don Bernardo, arzobispo de Toledo, ambos de
origen francés. En 1210, la orden de Calatrava
ocupo el recinto, convirtiéndolo en su conven-
to y priorato toledano, y sustituyeron la capilla
por una iglesia de estilo mudéjar, de los prime-
ros que se levantaron en la ciudad, de que se
sabe que tenia claustro y cementerio. En 1484,
los calatravos pasan a ocupar la sinagoga del
Tréansito y Santa Fe pasa a ser ocupada por las
monjas concepcionistas en 1492.
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Convento de San Francisco: Desde
mediados del siglo XIII en el Alficén se en-
cuentra una comunidad de monjes francis-
canos que permanecera alli hasta finales del
siglo XV, cuando se trasladara a San Juan de
los Reyes a requerimiento de Beatriz de Silva,
una dama portuguesa de la corte de Juan II que
acabo tomando los habitos. Los cimientos del
convento se asientan en el borde de la plata-
forma rocosa de la ciudad, colgando de la mu-
ralla. El edificio, que cuenta con abside, torre
y claustro bajo, estd construido en ladrillo y
mamposteria (como casi toda la ciudad) y tie-
ne en su patio una hermosa capilla, la de Santa
Catalina, con boveda de cruceria. En 1422 se
le anadi6 una segunda, pagada por un acau-
dalado mercader de pafios que-a convirti6 en
su lugar de reposo final. Su béveda esta com-
puesta de piezas de barrio cocido y azulejos de
Manises.

Iglesia de Santa Maria del Alficén:
este templo es uno de los mas antiguos de la
ciudad y durante el periodo de dominacion
musulmana sustituy6 a la catedral convertida
en mezquita mayor. A principios del siglo XIV
pasa a manos de una congregacion de carme-
litas descalzos y ya no mantiene su antiguo
nombre oficialmente, aunque los vecinos si-
gan llamandola como siempre.

Puerta de Doce Cantos: es la salida al
exterior de los vecinos de Santa maria del Al-
ficén. Llamada en época califal de Azinach, su
nombre cristiano hace referencia a los pocos
pero grandes sillares con los que fue construi-
da. Formaba parte del conjunto defensivo de
las corachas del Alficén.

Puerta de Perpiiian: es la principal
entrada al Alficén al exterior, con la tipica
configuracion en codo de las fortificaciones
islamicas: dos torreones cuadrados enmarcan
los arcos de herradura que luego se repiten en
ladrillo, al final del codo.

7. TOLEDO — Puerta del Puente de San Martin

TOLEDE - Porte du Pont de Saivt-Marun

Arrabales

“En Sanctiago del Arrabal, ay la puerta de Vi-
sagra con su casa de morada y quatro torres,
las dos de hermosura y las dos de fortaleza,
dende la cual comienca el camino a Campos y
Castilla la Vieja™.

-Luis Hurtado de Mendoza, “Memorial de al-
gunas cosas notables que tiene la ciudad de
Toledo™.

Esta zona de la ciudad esta formada
por los primeros barrios que se formaron fuera
de las murallas, cuando la ciudad crecio: el de
Santiago y el de Antequeruela y que mas tarde
(siglo X) fueron cercados con sus propias de-
fensas: entre las que se encuentran la torre de
Antequera y el torre6n llamado el mirador de la
reina. Como es natural, se encuentra en el nor-
te de la ciudad, dado que en el sur se encuentra
el Tajo y su urbanismo es distinto al resto de la
ciudad: aqui las casas estin mas desordenaday
y separadas las unas de las otras, con huerto
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y corrales entre ella y no hay edificios de im-
portancia, como palacios o grandes templos.
Sus pobladores son mas humildes y algunos
son criminales, entre los que destaca la banda
+ de “El Camufias”, como se vio en Ars Mag-
na. Su lider es Lope Cabrero “El Camuias”,
y sus hombres tienen nombres tan pintorescos
como Paco el Flaco o Lope el Rata. Pero aun-
que haya que cuidarse de algunos facinerosos
la mayor parte de sus habitantes son honrados
artesanos, y el arrabal de Antequeruela (tam-
bién llamado de San Isidro) abundan los alfa-
reros y es un oficio tradicional el de agiiador o
azacan, que recogen el agua precisamente en
el vado para luego subirla a lomos de burro.
A pesar de su humildad, los arrabales pueden
enorgullecerse de haber dado a la ciudad nada
menos que un arzobispo y un santo: Ildefon-
so. Hoy en dia la zona acoge a un personaje
ain mas extraordinario: el demonio desterrado
Azria, como figura en el Manual.

Iglesia de Santiago del Arrabal: el
mas grande de los templos mudéjares, fue
edificado en el siglo XIII. Su fachada destaca
por sus arcos ciegos y entrelazados, y en su
interior, un pulpito policromado a donde San
Vicente Ferrer se subid para clamar contra los
judios exigiendo que se cristianizaran las si-
nagogas. De alli partié una muchedumbre que
expulsé a los fieles judios y a los rabinos de
la sinagoga mayor para convertirla en Santa
Maria la Blanca.

Puerta de la Herreria: de origen ro-
mano, fue destruida en 854 por el califa cor-
dobés Mohamed I en una accion de castigo
contra los rebeldes toledanos. Fue reconstrui-
da solo para ser derribada de nuevo por una
crecida en 1257. Al ano siguiente la restaur6
Alfonso X. La puerta baja de la Herreria era
el primer acceso, pero un invasor tendria que
superar la segunda. Sin embargo, en el siglo
XIV, todavia estd vigente su aritiguo nombre
de “Puerta del crucifijo y del martir San Vi-
cente”. Por estar alli una cruz venerada por el
pueblo.

Puerta del Vado: Esta entrada a la ciudad se
situa frente al Unico tramo del rio donde, de-
bido a su escasa profundidad, se puede vadear
durante el verano, atravesando la isla de An-
tolinez. Para defender esta entrada, los moros
construyeron una torredn de planta rectangu-
lar a cuyos pies se ha formado una escombrera
creada por cacharros rotos que arrojan alli los
alfareros.

Puerta de Visagra: Esta fue la puerta
por la que Alfonso VI penetré en la ciudad una
vez reconquistada. Los sillares son de piedra
pero a medida que gana altura deja paso a la
mamposteria encintada y ladrillos. Cuenta con
una galeria de ventanas en la habitacion so-
bre la puerta, buharda y rastrillo. Un torreén
de planta cuadrada protege la entrada. Aqui se
cobra el portazgo.

Barrio de los francos

“Otro si mandamos é otorgamos a los
del barrio de francos por merced que les fa-
cemos, que vendan é compren francamientre”
- Fernando el Santo.

Esta zona ocupa el centro de la ciudad,
entre la catedral y el Alficén, y es sin duda el
corazon comercial de Toledo. También es lla-
mada Barrio del Rey porque perteneci6 a los
reyes de taifas y, por tanto, pasé a manos de
Alfonso VI en cuanto tomo la ciudad y se la
entregod a los repobladores venidos de Francia.
Muchos de ellos eran importantes personajes,
como la propia reina y el primer arzobispo.
Aprovechando sus contactos con el norte, los
nuevos pobladores comerciaron a través de la
via galiana que llevaba a las tierras francas a
través de Guadalajara. Su importancia comer-
cial fue la responsable de que en el siglo XIII
la palabra franco se refiriera ya a produetos
libres de ciertos impuestos directos. También
jugaron un importante papel cultural: se cree
que el juglar anébnimo que escribid el poema
Mainete (ver leyendas), que narra las moceda-
des de Carlomagno, vivio en este barrio en el
siglo XII.
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Catedral de Santa Maria: Donde antes
se levantd la mezquita mayor islamica y atn
antes la basilica visigoda, se alza hoy la ca-
tedral que ordend construir Fernando III.-En
1224 se puso la primera piedra y no fue hasta
1493 que se finaliz6. Su construccion fue con-
secuencia de victoria de las Navas de Tolosa
porque tras ella el arzobispo de Toledo, Rodri-
go Jiménez de Rada, obtuvo un inmenso botin
que decidio invertir en una catedral de inspira-
cion gotica francesa. Tiene planta de salon con
cinco naves, doble girola y crucero. En el siglo
X1V, la torre de las campanas (la tnica de la
catedral) esta en construccion, mientras que, al
otro lado de las tres puertas, se ha paralizado
la construccion de la otra torre hasta que haya
fondos (algo que nunca ocurrird). Los perso-
najes podran entretenerse contemplando las
puertas de la portada principal. Llamada la del
Perdon, tiene sus jambas iméagenes de los doce
apostoles y el parteluz la del Salvador. Las
hojas de las puertas se cubrieron en 1337 de
laminas de bronce decoradas con dibujos de
castillos y leones, y franjas pobladas de fanta-
sias geométricas y vegetales pero permanecen
siempre cerradas, y solo se abren en fechas se-
faladas.

En realidad, la catedral es todavia un
inmenso solar en construccion, desprovisto de
todos los artificios que la irdn adornando en el
siglo XV. Por el momento solo se ha termina-
do una puerta, la del Reloj, cuyo timpano esta
decorado con fajas que narran escenas de la
vida de Jesus y Maria y con un parteluz con
una imagen de la Virgen y el Nifio. En el in-
terior se encuentra la capilla mayor, adornada
con un friso de galerias mudéjares con arcos
de herradura lobulados, que es el Gltimo lugar
de descanso de ilustres personajes: en el muro
izquierdo, Alfonso VII el Emperador, y su es-
posa-dofia Berenguela. En el derecho, Santo
IIT y Sancho IV con sus esposas, ademas de
tres infantes y el cuarto rey de Portugal, que
murid en Toledo en 1248.

Ya en la girola se encuentra la capilla
de San Ildefonso, donde yacen los restos de
Gil Carrillo de Albornoz y de su familia. En

total son cinco, iluminados por cuatro venta-
nales sin vidrios. En el centro, el propio carde-
nal, en un sepulcro gotico que se apoya en seis
leones y se adorna en los lados con un tropel
de planideras y santos. Pegada a este se en-
cuentra la de capilla de Santiago, donde repo-
sard don Alvaro de Luna, maestre de Santia-
go, condestable de Castilla y valido de Juan II,
que llegara a ser el hombre mas poderoso del
reino antes de morir decapitado. Fue ¢l quien
mando construir esta capilla a principios del
siglo XV, donde después descanso €l con su
mujer, Juana Pimentel. El sarcofago de ella lo
sostienen las estatuas de cuatro frailes francis-
canos, mientras que otros cuatro caballeros de
Santiago sostienen el de su esposo. En la cate-
dral también estan enterrados los monarcas de
la dinastia Trastdmaras: Enrique Il y su esposa
Juana Manuel, Enrique III y Catalina de Lan-
caster.

Pero la mas importante, sin duda, es la
capilla de la Descension, situada en la segun-
da pilastra de la nave lateral izquierda. Esta
en un lugar tan infrecuente porque marca. el
lugar exacto donde la Virgen se le apareci¢ al
obispo san Ildefonso en el afio 666 (una fecha
mas apropiada para un evento diabdlico que
divino). La Virgen le impuso la casulla como
reconocimiento de la defensa que habia hecho
de su virginidad en el concilio que se acaba de
celebrara. En ese mismo punto, ademas, se en-
contraba el altar mayor de la antigua basilica
visigoda. En una urna de jaspe rojo se guarda
la piedra sobre la que, segun la tradicion, uso
su pie la Inmaculada. Los devotos pueden in-
troducir sus manos entre los barrotes de'una
reja minuscula hasta tocar con los dedos la
piedra y si uno de ellos supera un critico en
RR, se beneficiara de los efectos del ritual de
fe [luminacion,

En cuanto al claustro, estd en pleno
proceso de construccion a finales del siglo
XIV. A ¢l se accede por la puerta del Mollete,
llamado asi porque a través de ellas se entre-
gaban los panes (molestes) como limosna a los
mendigos. En parte se levanto sobre la Alcand/{/
la zona comercial controlada por los judios. Sg"‘
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inicid en tiempos del arzobispo Tenorio y no se
termino hasta 1425, cuando fueron decoradas
con pinturas de Pedro Berruguete y otras artis-
tas de la época. Es aqui donde se encuentran
los aljibes de la catedral, los mas grandes de
la ciudad y a los que la gente acudia en época
de sequia. Tenorio también ordend construir la
capilla de San Blas y la puerta gotica de Santa
Catalina.

Mezquita de la Tornerias: este edifi-
cio, que hasta 1505 mantuvo el culto islamico,
esta compuesto por tres naves paralelas que se
cruzan perpendicularmente‘con otras tres para
crear nueve espacios cada uno coronada por
una boveda, todas vaidas excepto la central,
que se divide en otras nueve partes decoradas
con motivos cruciformes. Arcos de herradura
soportan las bovedas asi como cuatro colum-
nas de marmol en el centro con capiteles sin
ornamentacion. En sus sétanos se ocultan ga-
lerias romanas que formaban parte del abaste-
cimiento de aguas de la ciudad y que forman
parte de la red de tineles subterranea de Tole-
do.

Palacio arzobispal: construido en el
siglo XIII por orden del obispo Jiménez de
Rada, su larga y austera fachada ocupa uno
de los lados de la plaza mayor, construida en
1339 por el cardenal Gil de Albornoz, que
mando derribar las casas que se encontraban
junto a la catedral.

Plaza de la Magdalena: se trata del
centro del barrio, y en €l se desarrollo desde
el siglo XIII un zoco de cambistas. Ya en el
siglo XIV aparecieron tabernas, bodegones,
hornos y tahonas, donde los jugadores podran
reponerse de los esfuerzos de las aventuras.
Su elemento principal es la iglesia de la Mag-
dalena, un templo de planta romanica pero de
estilo mudéjar.

Posada de la Hermandad: A finales
del siglo XV se construye este edificio goti-
co de la Santa Hermandad, tras el abside de la
catedral. Sobre el dintel de la puerta y cobija-
dos por un arco apuntado hay una ventana en-
rejada y vario signos heréldicos. Bajo la reja,
dos cuadrilleros armados con sendas ballestas
escoltan un escudo de madera con las armas
reales. Bajo el vértice se instalo el blason de
los Reyes Catolicos y tras la puerta, un zaguan
de vigas barnizada da paso a un patio de tres
crujias, con mazmorras y un salon donde se
impartia justicia. En lo alto de la sala capitular
existe una galeria de ventas con hierros en los
alféizares donde se secaban las velas que se
fabricaban en la propia catedral.

Zocodover: Es la explanada de acceso
al Alfizén, tiene forma de pentagono y fue, du-
rante mucho tiempo, el lugar donde se celebra-
ban todos los actos institucionales importantes
de la ciudad, desde los alardes hasta las eje-
cuciones. Pero, por encima de todo, el Sug-al
dawad es el mercado de las bestias, donde se
vendian y compraban las caballerias. En 1465,
Enrique IV concedi6 a la ciudad el privilegio
de celebrar alli un mercado cada martes.
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Collaciones del norte

“En una de las callejas mas oscuras y tortuo-
sas de la ciudad imperial, empotrada y casi
escondida entre una alta torre morisca de una
antigua parroquia mozarabe y los sombrios y
blasonados muros de una casa solariega...”

— Gustavo Adolfo Bécquer, “Leyendas”-

La zona del norte comprende desde la
collacion de San Martin, donde un dia se le-
vantaron los palacios de los visigodos, hasta
Herrerias, donde se escucha el repicar de los
yunques a la sombra de los muros del Alficén.
Es una zona de la ciudad muy cosmopolita,
llena de vida, y en la que la poblacién judia y
cristiana se mezclan libremente.

Casa de los Cota : este palacio, situa-
do frente a la capilla de san Jos¢€, pertenece
a los Cota, una rica familia de conversos que
desapareci¢ tras las revueltas desatadas en To-
ledo contra judios y conversos.

Convento de San Marcos: fundado en
el siglo XIII, esta ocupado por una comunidad
de monjes trinitarios, En el siglo XIV se abrio
un pozo en el claustro, de manera que cuenta
con su propio suministro de agua.

Ermita del Cristo de la Luz: cons-
truido en 999, Alfonso VIII la entreg6 en 1186
a la orden de los caballeros de San Juan de
Jerusalén. En el siglo III se le incorporo el
abside mudéjar en el muro oriental y se de-
cord la cabecera. Es de planta cuadrada, pe-
quea, con tres naves y cuatro columnas. En
su fachada luce la inscripcion cufica (prueba
de Arabe) que recuerda que la levanto el ar-
quitecto Musa Ibn Ali y que la pagé6 Ahmad
Ibn Hadidi. Cuenta con su propio cementerio
y es el escenario de la leyenda del Cristo de la
Luz (ver), pero lo mas interesante de este pe-
queino templo son las nueve pequeinas cupulas
de su tejado, cuyos dibujos de varias puntas
forman los nimeros del cuadrado magico del
15 llamado Sello de Ghazali (que los magos
islamicos empleaban para el hechizo de Buen
Parto). En realidad, Musa ibn Ali era un po-

deroso mago musulman y su hechizo Refugio
del Hechicero fue tan efectivo que fue la inica
de las doce mezquitas de la ciudad que resis-
tid el paso del tiempo hasta el dia de hoy. La
magia hace tiempo que desaparecio, aunque
cualquier mago que conoza el conjuro puede
lanzarlo de nuevo.

Convento de Santa Clara: en 1369
donia Maria Meléndez, esposa del alguacil ma-
yor de Toledo, dond unas casas a una comuni-
dad de monjas benedictinas que residian extra-
muros. En 1373 se fund6 el convento, de regla
franciscana y, gracias a la proteccion real, se
amplio absorbiendo las casas colindantes. A fi-
nales del siglo X1V, basicamente constaba del
claustro de los Naranjos y salones adyacen-
tes, adornados con yeserias y artesonados. Su
pieza mas notable es la talla del Cristo de las
Infantas y ya cercano el siglo XV, en su coro
fueron enterradas dos abadesas, ambas bastar-
das de Enrique II.

Convento de Santo Domingo el Real:
fue la dama Inés Garcia de Meneses la que
dond, en 1364, varias casas particulares a las
monjas dominicas. Se llama “el Real” porque
donia Maria de Ayala, hija bastarda del rey Pe-
dro, profeso alli, igual que su madre dona Te-
resa. Ambas ocuparon el cargo de priora. El
convento siguid prosperando durante todo el
siglo XV gracias al patronazgo de damas de
sangre real.

Convento de Santo Domingo el Anti-
guo: este recinto romanico mudéjar fue uno de
los primeros conventos de Toledo. Lo fundo
Alfonso VI aprovechando un cenobio visigo-
do y, a principios del siglo XIV, una donacion
del infante don Juan Manuel permitié ampliar-
lo. En el antecoro, donde se guardan dos pie-
dras visigodasy se encuentra el lugar del ulti-
mo descanso del caballero toledano don Juan
Alfonso de Ajofrin, muerto en la batalla de
Aljubarrota (1385). En su sepulcro se le puede
ver enfundado en armadura y cota de malla,
sosteniendo una espada floreada y sonriendo
de forma enigmatica. El lugar esta habitado /
por monjas benedictinas.
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Casa de Illan: mansion con patio de
galeria, cuya sala més importante es su salon,
una estancia mudéjar con un artesonado de
siete pafios adornados con yeserias de motivos
« geométricos y vegetales. La techumbre, que se
construye en la segunda mitad del siglo XIV,
y el arco de ingreso en la sala destacan cinco
ventanitas con celosias fingidas. Fue el hogar
de Esteban Illan, alguacil y alcalde mayor de
Toledo, que murid en 1208 y al que se le atri-
buia fama de nigromante, por que lo que se
sospecha que pudo servir como modelo para
el “maestre Yllan”, mencionad en El Conde
Lucanor, de manera que, ya en el siglo X1V,
puede ser el hogar del famoso mago.

Iglesia de San Roman: desde la torre
de este templo mud¢jar, construido a princi-
pios del siglo XII, el noble don Esteban Illan
proclam¢ rey de Castilla a Alfonso VIII, cuan-
do solo tenia 14 afios. Ese acto puso fin a los
enfrentamientos entre los Castro y los Lara,
que se disputaban la tutoria del nifio. Tiene
una planta basilical de tres naves, con grades
arcos de herraduras de tipo califal apoyados
en pilastras de ladrillo que llevan adosadas co-
lumnas de marmol y techumbres de madera.
En este templo fue enterrado a su muerte Este-
ban [llan.

Plaza de San Agustin: en ella se en-
cuentran varias casas nobiliarias, cuyos es-
cudos lucen en las yeserias mudéjares de sus
fachadas.

Puerta del Cambron: igual que la de
Bisagra, presenta una estructura de los cuerpos
separados por un patio central, con remates de
pequenos torreones esquineros, como una for-
taleza. Es, de hecho, una de las fortalezas que
protegian la juderia, o Castillo nuevo. Sobre la
puerta se encuentran los aposentos del alcaide,
que cobraba los derechos de portazgo, del que
estaban exentos los toledanos y‘los habitantes
de los montes cercanos.

Puerta de Valmardon: Su nombre
proviene del drabe Bab al-Mardum, que signi-
fica “puerta tapiada” o condenada. Levantada

en el siglo IX, tras la Reconquista fue carcel
de corte y casas de carniceria para la pobla-
cion musulmana, para pasar a convertirse en
vivienda oficial del corregidor ya a finales del
siglo XV.

Torreon de los abades: esta cons-
truccion rectangular se remonta al primitivo
recinto islamico. Entre sus grandes sillares de
granito el arzobispo Bernado y otros clérigos
se atrincheraron para defender la la ciudad del
asalto de los moros que pretendian recuperar-
la. Ya en el siglo XIV, fue el escenario de una
frustrada traicion para hacer caer Toledo en
manos de Enrique II.

Collaciones del sur

“Tiene a la Concepcion unas ventanas/ al
Carmen si queréis, que sin peligro daréis en
un tejado de otra casa, y de ella en un corral”
— Miguel de Cervantes, “Noche toledana”.

Las collaciones del sur se sitian entre
el barrio de los francos y la orilla del Tajo y
abundan en ellas los palacios y los conventos,
lo que hacen de esta parte una de las mas ri-
cas de Toledo, aunque convivan en ella gentes
mas humildes, como los curtidores.

Beaterio: esta casa en la que viven va-
rias monjas jeronimas fue fundado 1370 por
Teresa Hernandez, una dama de la reina Juana,
esposa de Enrique II, que la visitdé en varias
ocasiones. Se situa en la cuesta de la Reina.

Plaza de Santa Isabel: en ella se en-
cuentran el palacio de los Suarez de Toledo,
el de los Alvarez de Toledo, el de los Tellez
de Meneses, la iglesia de San Antolin y el
convento de Santa Isabel. Esta ultimo esta
formado por unas casas en torno a las cuales
se construyo el claustro de los Naranjos con
arcos con yeserias con aves labradas y el de la
Enfermeria, con dos pisos con motivos heral-
dicos. En los techos destacan las vigas labra-
das.
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Palacio de los Alvarez de Toledo: se
construy6 a finales del siglo XIV por Teresa
de Ayala, sefiora de Pinto, y don Fernan Alva-
rez de Toledo, sefor de Higares. Su fachada
esta adornada con grandes columnas y un arco
apuntado que sostiene un dintel con blasones
de franjas, castillos y leones. Bajo el gran te-
jadillo mudéjar que protege la entrada se pue-
de distinguir una viga labrada con caracteres
cuficos que desea a los moradores (tirada de
Arabe) “el éxito perpetuo y la gloria estable”.
El techo del interior tiene vigas labradas y pin-
tadas.

Palacio de Téllez Meneses: esta man-
sion pertenece a don Suero, alguacil mayor
de la ciudad. Fue construida a-principios del
siglo X1V, y su patio esta decorado con yese-
rias mud¢jares y alberga una escalera con una
balaustrada. Tiene una capilla con techumbre
mudéjar en forma de estrella de ocho puntas y,
al final de la centuria se instald una capilla.

Palacio de los condes de Fuensalida:
fue Pedro Lopez de Ayala, el que levanto esta
mansion mudéjar cerca de la iglesia de Santo
Tomé. Cuenta con un gran patio central con
pilares poligonales de ladrillo y yeserias.

Palacio de Palomeque: al de Fuensa-
lida se encuentra la mansion de Lope Gonza-
lez Palomeque, sefior de Villaverde. Al igual
que otras casas de su categoria, cuenta con
preciosas yeserias y artesonados de madera,
ademas de un impresionante zdcalo.

Iglesia de San Bartolomé: construida
en el siglo XII, fue reedificada en el XIV por
el sefior de Orgaz. En su abside mudéjar se re-
unen los alcaldes de la Santa Hermandad.

Iglesia de San Ginés: este templo cris-
tiano se encuentra muy cerca de la parroquia
de Santa Justa y Santa Rufina. En tiempos pre-
téritos, sobre el mismo solar se levantaba un
templo circular consagrado a Hércules, que
mas tarde se convirtid en una parroquia visi-
goda, que pasoé a ser un mezquita y, mas tarde,
tras la reconquista, volvio a ser un templo cris-

tiano con relieves visigodos todavia luciendo
en sus paredes. Pero lo mas importante es que
bajo su sétano cegado por toneladas de tierra
se encuentra la entrada al palacio de Hércules.

Iglesia de San Lucas: muy*cerca del
Tajo se encuentra este templo mozarabe, uno
de los mas antiguos de la ciudad, puesto que lo
fundo Chisdasvinto en 641. Fue reformado al
estilo mudéjar, y cuenta con tres naves separa-
dos por arcos de herradura y enlucido blanco
en los muros encalados de blanco, que un dia
acogieron a la mismisima Virgen Maria (ver
leyenda Don Diego de la Salve).

Iglesia de San Miguel el Alto. Fue una
antigua mezquita, transformada tras la toma de
la ciudad. Es una de las parroquias latinas mas
antiguas de la ciudad, con un pequefio claus-
tro adosado al muro de su epistola que sirvio
de lugar de enterramiento desde el siglo XII.
Fue la iglesia del Temple, y en el siglo XIV
todavia quedan muchos indicios que permiten
darse cuenta a cualquier personaje que saque
las tiradas adecuadas (Conocimiento Magico
o Leyendas): el escudo de la orden atn se en-
cuentra en una de las pechinas del crucero, en
una de sus campanas, y en la parte de atras de
la nave. La pila bautismal, con forma de copa,
esta situada sobre un octogono de baldosas
negras que forman un “octdogono radiante” un
dibujo esotérico que hace referencia a la forma
en la que se construian las iglesias templarias.
También son losas negras las que forman el
cuadrado magico de su claustro, parecido al de
Santa Maria la Blanca, y que podria tener las
mismas funciones de Refugio Magico.

Casas del Temple. A cien metros de
la Iglesia de San Miguel el Alto y unido a ella
por cobertizos, se encuentran las Casas del
Temple, un conjunto de casas que formaban
la encomienda templaria en Toledo y que in-
cluyen un palacio mudéjar situada en la plaza
del Seco, San Miguel y Soledad.; que sirvié
de hospederia para la orden. En ella las ins-
cripciones coranicas en los muros se mezcla-,

ban con escudos con la cruz paté del Templg|/f:

y latines en honor a la Virgen. En la época d i
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Aquelarre tiene dos siglos de antigiiedad y sir-
vio de hospederia para la orden pero en 1312
fueron expropiadas por el arzobispo Gutierre
Gomez de Toledo, que convirtio las casas en
viviendas de vecinos y San Miguel, en una
simple parroquia, mientras que sus utensilios
de culto acabaron formando parte del ajuar
cardenalicio.

Extramuros

“Cerca del Tajo, en soledad amena / de verdes
sauces hay una espesura’.
—Garcilaso de la Vega, “Eglogas™-.

Los alrededores de Toledo estan domi-
nados por la huella del Tajo, que cifie la ciudad
y alimenta las almunias y las huertas gracias
a las grandes ruedas hidraulicas, tanto cerca-
nas al cauce y que eran movidas por traccion
animal como las mas grandes, llamadas azu-
zas, que son herencia de un pasado musulman
que permanece en la ciudad. Precisamente las
cronicas islamicas enaltecen la belleza del en-
torno toledano, verde y lleno de jardines. La
ribera del Tajo esta llena también de huertas,
entre las que se encuentran la mas famosa, la
del Rey, pero también las de Racacu, la Aluer-
ca, la de la islilla, de los palacios de Galiana 'y
la de Layrique, asi como San Pedro el Verde y
la de Ageno Diaz. En estos lugares pasaba la
poblacién toledana el verano, a la sombra de
sus arboles frutales. Pero esta imagen idilica
esta muy deteriorada en el siglo XIV, cuando
los constantes combates han devastado gran
parte de los alrededores. Por otro lado. la vega

era también un lugar de trabajo, con las tene-
durias de los curtidores y los talleres de los tin-
toreros situados junto al rio, entre los molinos
de Hierro y San Sebastian, mientras que los
zurradores estan en la ribera opuesta.

Huerta del Rey: Se trata de una anti-
gua almunia isldmica que en su dia pertene-
ci6 al rey al-Ma’mun. El edificio sufrié graves
dafios por las incursiones almohades y almo-
ravides de los siglos XI y XII. Sin embargo,
el dafio nunca afect6 a la estructura, que fue
reformada por artesanos mudéjares en el siglo
XIII'y XIV. La planta esta formada por varias
salas abiertas a una gran alberca en cuyo cen-
tro se levanta un quiosco. Todo ello esta ro-
deado de zonas ajardinadas y sus paredes, de-
coradas con yeserias, zocalos y arquillos. Una
de estas salas habitaciones se llamaba “‘salon
de la noria” puesto que desde alli podia verse
una gran rueda que sacaba el agua de la alber-
ca. Y es aqui, también, donde se sitta la leyen-
da de la mano horadada y donde se firm¢ la
capitulacion de Toledo por Al-Qadir al mismo
hombre que un dia durmio alli como huésped,
Alfonso el Batallador. La almunia fue propie-
dad real hasta 1385, afio en el que Juan II se
la entreg6 al convento de Jeronimos de la Sis-
la. Solo nueve afios después, los monjes se lo
vendieron a Beatriz de Silva, esposa de Alvar
de Guzman, que ordend la segunda reforma
mudéjar.

Cementerio mudéjar (circo roma-
no): entre la segunda mitad del siglo I y has-
ta principios del siglo IV, el circo de Toledo,
uno de los mas grandes de Hispania, dej6 atras
las carreras de caballos para convertirse en el
cementerio mudéjar hasta el siglo XV. Antes
acogio6 talleres de alfareria. Tenia planta rec-
tangular y unas dimensiones de mas de 420
por 100 varas. Entre las tumbas destacan toda-
via el extremo semicircular y parte del grade-
rio, ademas de uno de los arcos de acceso a la
arena.

Baiio de la Cava: este torredn que se
encuentra junto al puente de San Martin es
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cas de época islamica. Servia para defender un
puente de barcas que fue arrasado en 1203 por
una riada extraordinaria. Su importancia en el
siglo XIV es sobre todo legendaria dado que
es alli donde se sitiia la leyenda de Florinda la
Cava (ver).

Basilica de Santa Leocadia: se cons-
truyo en el siglo IV para acoger los restos de
la martir del mismo nombre que muri6 en To-
ledo durante las persecuciones del pretor Da-
ciano. En el siglo VII, la pequeia iglesia fue
ampliada hasta convertirse en una de las mas
importantes de Toledo donde se celebraron los
famosos concilios y el rey Recaredo abrazoé la
fe catolica. Fue destruida por los musulma-
nes, reedificada por Alfonso VI y sometida a
importantes reformas en la segunda mitad del
siglo XIII.

Cerro del Bu: En este promontorio,
un peidn que cae al Tajo, se pueden encon-
trar muchas ruinas, algunas prerroménicas y
otras mas recientes. En su cara sur, la opuesta
al tajo, se encuentra una vifia que es propiedad
del arzobispado. Se trata de un lugar con mala
fama entre la poblacion, que sitta alli la “To-
rre de los diablos o del Diablo”, los restos de
una torre albarrana que aseguran que es una de
las puertas del Infierno (Ver leyendas).

Ermita de la Gracia: construida sobre
la colina de la Bastida, a menos de tres leguas
al este de Toledo, saliendo del puente de San
Martin, este pequeiio edificio cubre la entrada
a una cueva que posiblemente fue la vivienda
de un ermitafio y cuya piedra, segun los luga-
refos, tiene el extrano poder de curar el dolor
de muelas.

Hospital de San Lazaro y San An-
ton: Como es habitual, Toledo dispone de dos
hospitales donde atender (mantener encerra-
dos) a los enfermos de la lepra y y el mal de
San Anton. El primero es de patrocinio real,
mientras que el segundo fue fundado en 1316
por el piadoso sefior de Orgaz, para alojar a los
afectados por el cornezuelo (mal de San An-
ton), una enfermedad tan terrible como la le-

pra o la peste. Se encuentran a unos kildmetros
al norte de la ciudad, saliendo de la puerta de
Bisagra. Cerca se encuentra la pequefia ermita
de San Eugenio, una construccidon mozarabe
del siglo XII.

Monasterio castillo de San Servan-
do: de origen musulman pero con precedente
romano, desempenid un papel vital en al de-
fensa del puente de Alcantara durante siglos.
Con la conquista cristiana, Alfonso VI orden6
su reconstruccidon como monasterio y consa-
gracion al santo del que tom6 su nombre. Fue
ocupada por monjes cluniacenses venidos de
Marsella y luego, en el siglo XII, por caba-
lleros del Temple, que resistieron ataques al-
mohades durante los siguientes anos (1099,
1109, 1114, 1138 y 1139). A medida que la
frontera se desplazaba hacia el sur, su impor-
tancia mengud y la autoridades dejaron que
sus muros se arruinaran pero, durante la gue-
rra civil castellana, se construy6 en ellos un
bastion que no aguanto el empuje de las Com-
pafiias Blancas. Tras el fin de la guerra, entre
1380 y 1389, fue reconstruido y se le entrego
a Pedro Lopez de Ayala.

Beaterio mozarabe: en estas ruinas
cercanas situadas sobre un monte que cae al
Tajo, se ubicd una vez un beaterio (comunidad
religiosa de monjes, que precede a un monas-
terio) de la orden de San Norberto en el siglo
XII. Actualmente estd en ruinas.

Molinos: a lo largo del Tajo existen
varios molinos que aprovechan la fuerza de
la corriente para moler el grano. Los de'San
Ildefonso, en la desembocadura el arroyo de
la degollada; los de Arpotel, en la vaguada que
pasaba cerca de la casa de Samuel ha-Levi;
los de Pero Lopez, Argrasazu, de rio Llano y
Almofala, en el brazo que rodea la isla de An-
tolinez y que eran propiedad de los Ayala; los
de Azumel, que tenian cinco muelas; los de la
Reina, en la desembocadura del arroyo de la
Cabeza, propiedad de la Orden de Calatrava y
que contaban con un torreén defensivo, eran g;

4
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Saleices y de la Torre; el de San Servando, que
pertenece al monasterio-castillo, a cien metros
de éste. Los de Santa Ana, de la Cruz, del De-
golladero y Molinos de Gaytan, aguas arriba
+ del puente de San Martin, al pie de la Roca
Tarpeya. Mas abajo del puente de San Mar-
tin estaban los molinos de Solanilla, de cuatro
piedras. La huerta de la alcurnia también te-
nia sus propios molinos, que se llamaban de
la Torre porque contaban con una albarrana.
Este molino, como muchos otros, pertenecia
al cabildo de la catedral.

Poblado de los curtidores: en este pu-
filado de casas apestosas vive el gremio de los
curtidores y en €l tienen sus tenedurias. Su ofi-
cio, que emplea muchas sustancias corrosivas,
toxicas o simplemente desagradables, como la
orina, les condena a trabajar fuera de las mu-
rallas de la ciudad.

Puente de San Martin: este viaduc-
to de cinco arcos apuntados fue destruido du-
rante el largo asedio al que fue sometida la
ciudad, fiel al rey Pedro, por los ejércitos del
pretendiente al trono, su hermanastro Enrique.
El arzobispo Pedro Tenorio lo reconstruyo y
le anadid dos torreones hexagonales, con bo-
vedas nervadas y arcos de herradura, al estilo
mudéjar imperante en la ciudad, y un tercero
en medio. Es aqui donde se situa la leyenda de
la mujer del alarife (ver).

Puente de Alcantara: conectando el
Alficén con el castillo de San Servando, este
puente fue el unico que cruzo el Tajo duran-
te siglos. De origen romano, fue destruido en
854 por el califa cordobés Mohamed I como
castigo contra los toledanos, que se habian
vuelto a rebelar. Fue reconstruida pasando
a tener de tres a dos arcos, pero una enorme
riada en 1257 la derribd, solo para ser restau-
rada al afio siguiente por Alfonso X. Cuenta
con dos torreones, uno a cada extremo, para su
proteccion. '

Torre del Hierro: fue hasta el siglo
XIII el bastion que controlaba el paso por el
Tajo pero ya en siglo XIV era el lugar donde
se pagaban las tasas de mercancias por el rio.

Juderia

“Ay de las sinagogas/ trocadas en ruina/ don-
de han anidado milanos y buitres, / pues par-
tieron los hijos de Israel”

— el poeta Jacob Albeneh, tras la revuelta anti-
judia de 1391-.

Como en muchas ciudades medieva-
les, los judios de Toledo residian en su propio
barrio amurallado, aunque no estaban obliga-
dos a vivir dentro de él, como prueba la exis-
tencia de la Alcana. El barrio hebreo en si ocu-
paba una décima puerta de la ciudad, entre la
puerta del Cambron y el rio Tajo y los altos del
Montichel, tal y como se los asignaron los ara-
bes tras la conquista de Toledo. Las casas mas
ricas, donde vivian los comerciantes y presta-
mistas, se encontraban cerca de la orilla del
rio, en lo que se conocia como Hamanzeite,
mientras que mas al norte se encontraban las
casas de los mas humildes, en callejuelas mas
enrevesadas y pequenas. En 920 se levant6 por
primera vez una muralla para proteger a la co-
munidad de los asaltos exteriores. La juderia
lleg6 a tener diez sinagogas (la del Transito, la
de Yosef ben Shoshan, del Sofer, de Caleros,
de Ben Abidarjam...) y dos centros de estudio.
También tenia cuatro bafios publicos, asi como
por lo menos dos de uso ritual (hamman). En
cuanto a los cementerios, habia dos: uno en el
Cerro de la Horca, al noreste del cementerio
mudé¢jar, y el otro en la vega baja del rio.
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Castillo viejo: situado en el barrio de
Arriasa, pegado a la ciudad en su muralla sur,
que daba al Tajo, el castillo viejo es uno de
los lugares donde los judios se refugiaron de
los asaltos a la juderia de 1355 y 1391. Se en-
cuentra cerca de la sinagoga mayor y cuenta
con dos torres que miran a la ciudad, ademas
de otras dos que forman parte de las defensas
de la muralla.

Sinagoga del Transito: este famoso
edificio fue construido en 1357 por Samuel
ha-Levi, tesorero del rey Pedro I, y es una
prueba de su poder el que pudiera construirla
en un momento en el que levantar sinagogas
estaba prohibido. Tras el vestibulo de entra-
da se encuentra la sala de oracion. En la par-
te superior del muro sur, se halla la galeria de
mujeres, desde donde éstas participaban en la
ceremonias religiosas. La luz entra a través de
arcos lobulados, y con celosias apoyadas en
pequefias columnas de marmol policromadas.
En el lado oriental, hay tres arcos lobulados
que compone el tabernaculo donde se guardan
los rollos de la Tora y los muros estan cubier-
tos de yeserias policromadas con inscripcio-
nes en hebreo, motivos vegetales y dibujos
geométricos, que completa un friso de moca-
rabes. Entre sus inscripciones se encuentran
alabanzas tanto al rey don Pedro, que permiti6
su construccion, como a Samuel ha-Levi, que
la financio.

Sinagoga mayor: hasta 1411, cuando
San Vicente de Ferrer la invadid con sus se-
guidores para convertirla en iglesia, este edi-
ficio fue el principal lugar del culto hebreo
en Toledo, lo que quiere decir que es la mas
importante de todos los reinos peninsulares.
Tiene cinco naves, lo que le hace mas pareci-
da a una mezquita que a una sinagoga porque
su decoracion es almohade, y no contiene ins-
cripciones en hebreo. Su techo esté sustentado
por columnas octogonales de piedra pintadas
de blanco, igual que los arcos y los muros (de
ahi que fuera bautizada Santa Maria la Blanca
al convertirse en templo cristiano).

Palacio de Samuel ha Levi: el tesore-
ro del rey Pedro I mando edificar esta fabulosa
mansion en estilo ardbigo, igual que la sinago-
ga del Transito. Tenia por lo menos dos patios,
un jardin,.un gineceo (cuarto para mujeres),
dos cocinas y varios sotanos. En total, veinti-
cuatro aposentos, a los que hay que afiadir un
bano en el segundo nivel, al lado del aljibe, de-
bajo de la alcoba principal. Levi solo lo pudo
disfrutar de su mansion unos pocos afios por-
que, tras ser torturado y ejecutado, la propie-
dad pasé a ser de propiedad real. A principios
del siglo XV, el nigromante Enrique de Villena
se hizo con ¢€l.

Tizonas de Toledo

“Todas las armas que se labran en Toledo no
armaran el miedo”.
—Refranero ideoldgico.

Mucho se ha hablado de la calidad del
acero toledano y es muy posible que los ju-
gadores quieran cefiirse al cinto una de estas
armas. Aunque la época dorada de sus espadas
fue el siglo XVI, existen referencias a esta in-
dustria ya en el siglo I d.c., gracias a la alusion
de un poeta romano que elogiaba la factura de
los cuchillos toledanos en unos versos sobre la
caza, Gracio Falisco: “Imo toletano praecin-
gant ilia cultro (con legitimo cuchillo toleda-
no, cefiiré la cintura)”. En la Edad Media, el
primero en dar un gran impulso a este arte fue
Abderraman II (790-852), de manera que para
cuando los cristianos llegaron a la ciudad ya
habia espaderos mudéjares forjando aceros de
calidad a los que luego se sumaron repoblado-
res procedentes de la Vascongadas, como que-
da claro por sus apellidos: Orozco, Aguirre,
Leyzalde, Zabala, Menchaca, Uriza, Ayala,
Arana, Lezama... También el acero provenia
del mismo lugar: concretamente, de Mondra-
gon, en Guipuzcoa. En 1762, se imprimio
una lista con 99 marcas y nombres, pero ya
en el siglo XV se conocia la mas famosa de
ella, la del “Perrillo”, que consistia en dibujo

muy simple de un perro cerca del arriaz. Era laf ;

marca Julian del Rey, llamado “el Moro”, qugjy#
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forjaba para Boabdil poco antes de la caida
de Granada pero, cuando el reino musulman
cay0, pasé a prestar sus servicios a los Reyes
Catolicos. De hecho, este espadero mudéjar se
« convirtid al cristianismo y fue el mismo rey
Fernando el padrino de la ceremonia, lo que
da fe de la importancia que se le daba a su tra-
bajo. Su marca fue reproducida después, y el
“perrillo” se convirti6 en sindbnimo de espada
cortante de dos filos a lo largo del siguiente
siglo.

Pero antes de Perrillo, las espadas ex-
cepcionales tenian otro nombre: “tizones” para
pasar en el siglo XV ha llamarse tizona. El es-
padero toledano templaban el exterior, convir-
tiéndolo en acero, mientras que mantenian el
nucleo (que se llamaba “alma”) de hierro blan-
do, lo que le daba una flexibilidad y resistencia
excepcional a los golpes. Por eso cualquiera
que desee forjar una espada toledana debe te-
ner mas de 50% en Artesania (herreria) con
la especialidad de espadero y deberia superar
una tirada Dificil. El método que se utilizaba
es un secreto que se transmitia de maestro a
aprendiz, aunque los estudios actuales han
permitido desentrafiar algunos datos. Se cree
que una espada del siglo XI que se conserva en
el Museo de Burgos bajo el nombre de “Tizo-
na”, una de las espadas del Cid, procede de las
forjas de Toledo y los estudios demuestran que
el arma en cuestion fue templada en agua mez-
clada con salmuera y calentandola entre bra-
sas mezcladas con huesos y pieles de anima-
les. Otro método que se empled mas adelante
y con el que se forjaron las famosas espadas
roperas del suplemento Villa y Corte consis-
tia en fundir una ldmina de hierro entre dos
de acero. Las de acero estaban arqueadas, y la
de hierro, recta. Cuando se unian en la fragua
recibian una calda al rojo blanco, creando una
soldadura que empezaba por la punta y que
se continuaba a lo largo de toda la longitud,
encerrando el hierro. Después, y con caldas
sucesivas a menos temperatura y sin dejar de
martillear la hoja alcanzaba su longitud com-
pleta, con sus correspondientes acanaladuras.

En cualquier caso, el templado era tan
importante como el forjado. Se calentaba nue-
vamente hasta que adoptaba un tono rojo cere-
za y se sumergia en una pila de agua corriente.
Era importante que el liquido pasara de canto,
desde la punta a la espiga, agitandola ligera-
mente para que el enfriamiento fuera correcto.
El tiempo de templado se media mediante el
recitado de oraciones como el Padre Nuestro
y el Ave Maria. Si el artesano creia que era
necesario mas temple, volvia a recitar la jacu-
latoria, como esta “del cuchillero”:

“Bendita la hora en Dios nacio,/ Santa Maria
que le pario/ San Juan que le bautizo./ El hie-
rro esta caliente/ el agua muele,/ buen temple
haremos/ si Dios quisiere”

En ese momento, el metal adquiere un
color palido, mate, “como si estuviera_baria-
da de estanio”. El acero es muy quebradizo en
esa fase del proceso y cualquier golpe puede
partirlo en pedazos, de manera que el forja-
dor debe tener mucho cuidado. Es entonces
cuando llega el momento del “revenido” o
ablandado, que consiste en reducir su dureza
calentandolo de nuevo a un fuego hasta que
adquiera color violenta y luego dejarla enfriar.
La tnica manera que tenian los maestros espa-
deros de saber cuando el metal estaba a punto
era el color que adoptaba, por eso, segun la
tradicion, estos artesanos preferian esperar a la
caida del sol antes de empezar su tarea. Pero
recitar oraciones mientras se trabaja en la forja
a medianoche tiene sin duda algo de esotérico
y como nunca puede descartarse la brujeria en
Aquelarre, se incluye al final del articulo un
apéndice con un conjuro de herrero para los
que deseen dotar a los espaderos toledanos de
un toque de magia.

Sin importar el método escogido, una
vez formada la hoja se la sometia al desbasta-
do pasandola por la muela de esmeril. Luego
el pulimentado: primero con polvos de esmeril
y pomez mezclados con aceites. Todo se unta-
ba en una rueda de nogal por el que se pasaba
la espada hasta dejar la superficie del acero
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con carbon de encina y esmeril muy fino. Se
trataba de un proceso muy largo, que reque-
ria bastantes dias siempre que se contara del
taller de un maestro armero asistido por ofi-
ciales y aprendices que le ayudaran fabricando
las otras partes de la espada, como el pomo,
la empufadura y el arriaz, mientras que €l se
centraba en la hoja. De esta manera, si un ju-
gador desea que un espadero le forje un arma,
tendra que esperar 1D4 semanas de tiempo de
juego para que esté lista. En cuanto al precio,
es de 300 maravedies si se adquiere en Tole-
do, aunque si los jugadores se encuentran en
otra localidad, el precio debe multiplicarse por
10. También lo hara (asi como el tiempo de
fabricacion, que crece una semana) si se desea
decorar su hoja con damasquinados de cobre,
plata u oro, como es propio de la alta nobleza.

En cuanto a cual seria la ventaja de es-
grimir una espada toledana, existe una pista en
la pagina 70 del suplemento Ars Magna. Alli
se menciona en la lista de formulas alquimicas
la de “azul de damasco™ que se ha obtenido de
los herreros arabes y del “no menos magnifico
hierro toledano”. Si la formula alquimica si-
mula los mismos efectos que la forja segun el
método toledano eso significa que las espadas
forjadas por los espaderos del tajo ignoran la
armadura la armadura si “el arma hace tanto
dafio como al menos el valor de la armadura
x2”y el espadachin haya sacado en la tirada de
ataque menos de la mitad de su competencia
en el arma. Y siempre, claro, que la armadura
no esté fabricada también con acero toledano.

Leyendas

“Y el pueblo toledano, mas que ningun otro,
conserva vivo este recuerdo’.
—Eugenio Olavarria, “Tradiciones de Toledo™-.

La ciudad del Tajo es un terreno tan
fértil en leyendas que en este apartado no se
pueden mencionar mas que unas pocas. Sobre
todo las que tienen como escenario lugares
que ya existian en el siglo XIV y que pueden
resultar atractivas como ideas para aventuras.

La mayor parte de los cuentos toleda-
nos tienen que ver con apariciones y milagros,
como es propio de las narraciones medieva-
les, pero también son importantes las tragedias
romanticas. La trama de muchas de ellas gira
en torno a los amores imposibles dé*una bella
judia (o mora) y un caballero cristiano. En to-
dos los casos, es la mujer la que pertenece a
la minoria religiosa y su amor suele conllevar
su futura conversion al cristianismo, lo que sin
duda convertia esta relacion prohibida en mas
aceptable para una audiencia cristiana.

En cuanto a las leyendas de los santos,
se mencionan los mas venerados en la ciudad
por si los jugadores se ven desesperados y de-
ciden invocar la ayuda divina (ver pagina 268
del, “Rezando a los santos™). Dado que Toledo
es el centro de su culto, la tirada podria contar
con un 10% mas a la RR en el caso de que
se pida la intervencion de Santa Casilda para
evitar ser descubiertos o a Santa Leocadia para
ser auxiliados cuando se encuentren en prision
o a San Ildefonso cuando se trate de defender
una causa con Elocuencia.

Florinda la Cava: la leyenda afirma
que el reino visigodo de Espana se perdié por
esta mujer, la hija del conde Julian. El rey Ro-
drigo se enamord de ella al verla bafiarse en el
Tajo y cuando le estaba sacando los aradores
(acaro que produce la sarna) con un alfiler de
oro, se le declaro. Ella le rechazo, y el monar-
ca decidi6 violarla. A la doncella mancillada
no le quedo otro remedio que contarselo a su
padre que, para vengarse conspird contra los
moros desde su castillo de Ceuta, que atrave-
saron el estrecho y destronaron a Rodrigo en
la batalla de Guadalete. Su fantasma hechizo
durante un tiempo la ribera del Tajo donde la
descubrio el rey hasta que un santo ermitaiio
la exorciz6 celebrando una procesion. Al pasar
la cruz por el arco de los Banos de la Cava, su
cuerpo, que yacia insepulto cerca, se levantd y
se hundi6 en las aguas del rio.

En el juego: la torre que defendia el /5
puente de barcas es ahora llamado Bafios de li yc
Cava y hacia alli es arrastrado el espiritu de 1&"
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desventurada princesa por las maldiciones que
se pronuncian junto con su nombre desde hace
siglos. De igual manera que el anima de su
padre se aparece en Cordoba (Ver Descriptio
Corduba) ella lo hace en las orillas del Tajo.

"El arroyo de la degollada. Poco tiem-
po después de la toma de Toledo, cuando la
presencia musulmana era ain muy fuerte, la
hija de un rico moro de la ciudad se enamo-
r6 de un caballero cristiano al que vio desde
su ventana. Gracias a la complicidad de una
sirvienta, su amor cuajo y ella decidi6 huir
con ¢l y hacerse cristiana. Aprovechando la
oscuridad de la noche escaparon de la ciudad
y al amanecer apenas se veian los tejados de
la ciudad. Pero cuando ya se creian a salvo,
les descubri6 una patrulla almohade, que in-
mediatamente trat6 de darles caza.

El caballero pico espuelas y dio media
vuelta buscando el refugio de las murallas de
Toledo. Pero cuando ya se encontraban cer

ca del Tajo, en la vaguada de un arroyo, su
montura tropezd y cayeron al agua. Uno de
los jinetes bereberes cabalgd veloz y lanz6 un
tajo para matar al caballero, pero la mora se
interpuso y la hoja la degoll6 limpiamente. El
guerrero cristiano se levantd lleno de furia y
atraveso al almohade con su lanza y consiguio
hacer huir al resto de sus enemigos. Después,
al ver que ella estaba agonizando, decidi6 ha-
cerla cristiana, usando el yelmo para bauti-
zarla con el agua del mismo arroyo. Después
cruzo6 el Tajo para enterrarla en un cementerio
cristiano. Pocos dias mas tarde tomaba el habi-
to de novicio en el monasterio cluniacense de
San Servando.

En el juego: el arroyo de la degollada
es estacional, de manera que las piedras gra-
nates de su lecho que el vulgo asegura que es
la sangre petrificada de la mora, se secan cada
verano. Pero cuando el agua empieza a fluir
con las llegada de las lluvias otofales reapare- -
ce el espiritu de la mora encantada, que reco@
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rre la ciudad en busca de un caballero que le
recuerde a su amado. Sin que pueda evitarlo su
involuntario amante, ella morira una vez mas,
atrapando a su victima en una pesadilla que se
repetird una y otra vez. La inica forma de inte-
rrumpir el ciclo es usar el agua del arroyo para
bautizarla imponiéndole un nombre cristiano.

El Cristo de la Luz. Esta imagen del
Crucificado despierta gran devocion entre los
toledanos. En tres ocasiones revelo- sus po-
deres sobrenaturales. Las dos primeras veces
fueron durante la dominacion visigoda, cuan-
do un hebreo fanatico la escogié como blanco
de su odio anticristiano. Para destruir la devo-
cion a Jesucristo no se le ocurri6 otra cosa que
untar los pies de la figura con veneno, para que
la gente enfermara cuando los besara. Pero
la imagen obr6 entonces su primer milagro:
aparto el pie de los labios de los beatos, lo que
causO una gran conmocion. Asi que el judio,
furioso, entr6 en el templo de noche y arro-
JO un dardo al Cristo, hiriéndole en el pecho.
Luego se llevo la figura a casa y la arrojé en
un monton de estiércol de su patio antes de ir
a dormir. Le despert6 una turba enfurecida de
cristianos, que le saco de la cama para linchar-
le: y es que habia manado sangre de la herida
en el pecho de la estatua, dejando un rastro
que habia delatado al sacrilego.

Tras la llegada de los musulmanes la
figura fue ocultada y la ermita, convertida en
mezquita. Cuando Alfonso VI entrd por pri-
mera vez en la ciudad como su conquistador
lo hizo por la puerta de Valmardon y al pasar
frente al templo, su montura cay6 de rodillas
sin que nadie pudiera conseguir que se vol-
viera a levantar. Después de varios intentos,
los presentes se dieron cuenta de que estaba
teniendo lugar un hecho sobrenatural e inspec-
cionaron el templo musulman. Gracias a una
pequefia grieta en uno de sus muros por el que
se filtra una luz, descubrieron la imagen es-
condida de Cristo, junto con una lampara de
aceite que habia permanecido encendida du-
rante cuatro siglos.

En el juego: no cabe duda de que el crucifijo
del Cristo de la Luz tiene grandes poderes, y

es que ha sido hecho en parte con un pedazo
de la Vera Cruz. Es decir, la mismisima cruz
en la que sufri6 martirio Jesucristo, de ahi que
sea capaz de actos tan milagrosos que le han
granjeado tanta devocion.

La mano. El caballero Juan Alonso de
Ajofrin tenia grandes planes para su hija. Asi
que cuando ésta le confesé su deseo de profe-
sar en un convento, no le gustdé nada que sus
planes para casarla se arruinaran. Le nego la
autorizacion, pero ella insisti6 y el noble aca-
bo abofeteandola. Pasado el tiempo tuvo que
partir el padre a luchar contra los portugueses,
donde perdio la mano en la batalla de Aljub-
arrota y acabd muriendo por la gravedad de
la herida. Pero su perro, que le habia acompa-
fiado hasta el campo de batalla, tom6 la mano
entre sus dientes y volvid a Toledo con ella.
Después se present6 en la puerta del convento,
donde la hija ya habia tomado habitos, dejan-
do el miembro mutilado en su entrada. Tiempo
después se trajo el cuerpo del fallecido, siendo
enterrado en el coro del convento, donde en la
lapida se represent6 la imagen del can con el
miembro entre sus dientes.

Torre de los diablos. El cerro del Bu
es el lugar donde se asentaron los primeros po-
bladores de la zona, mucho antes de la llegada
de los romanos. Era una tribu carpetana que
adoraba a los demonios y cuyo diablo tutelar
era Belcebu. Fue ¢l quien dio nombre al castro
que levantaron y a ¢l sacrificaban cada varios
aflos a una virgen pero, un dia, el sacerdote
que oficiaba los sacrificios se enamord de la
victima y decidieron escapar juntos. Belcebu,
furioso, hizo que se resquebrajara la colina
donde se encontraba el castro para liberar a
una legién de engendros demoniacos que les
persiguio. Pero el sacerdote era muy versa-
do en la magia y us6 sus conocimientos para
conseguir escapar asi que el demonio, en su
frustracion, maldijo la colina para que todos
los amantes que se besaran en ella acabaran
odiandose. Aun hoy en dia, los lugarefios ase-
guran que hay noches que entre las ruinas se /7
abre una puerta de la que surge una luz roja. %
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En el juego: el cerro del Bu es un lu-
gar ideal para un mal encuentro. Como parte
de sus ritos, los primitivos carpetanos crearon
realmente una Puerta del Infierno, como el he-
. chizo de la pagina 229 del Manual. Poco des-
pués de que Belcebl expulsara a la tribu, que
se asento al otro lado del Tajo, salieron por la
puerta una bandada de streghe, que desde en-
tonces han acosado la zona (ver articulo sobre
la Santa Hermandad). Pero los engendros de-
moniacos siguen surgiendo de ella cada cierto
tiempo, coincidiendo con una fecha magica.
Algunos rondan por la poblacion y encuentran
refugio en los tuneles subterraneos de la zona
y otros simplemente desaparecen en los mon-
tes.

Nifio de La Guardia. En 1487, un
grupo de judeoconversos toledanos decidio
realizar un siniestro ritual contra la Inquisi-
cion, que acababa de formarse, después de
contemplar lo que les aguardaba en un auto de
fe. Pero para el maleficio necesitaban varios
ingredientes macabros, entre los que destaca-
ba el corazon de un niflo. Juan, hijo de Alonso
de Pasamonte y Juana la Guindera, fue secues-
trado frente a la Puerta del Perdon de la cate-
dral toledana por Juan y Alonso Franco y lo
trasladaron al cercano pueblo de La Guardia
donde fue azotado, coronado de espina y cru-
cificado. Cuentan que su madre, que era ciega,
recupero la vista en el mismo momento en que
fallecid. Una vez muerto, le arrancaron el co-
razon y uno de los implicados, Benito Garcia,
viajo hasta Zamora, donde iba a tener lugar la
celebracion del ritual. Por el camino se detu-
vo en Avila pero, una hostia consagrada que
llevaba oculta en libro de rezos y que formaba
parte de los ingredientes del hechizo se puso a
brillar, lo que le delato ante los cristianos.

En el juego: Ya desde el siglo XIII,
entre los cristianos corria el rumor de que los
judios raptaban a nifios pequefios para crucifi-
carlos en fechas sefialadas como Viernes San-
to. Esta “leyenda urbana” alcanzo tal popula-
ridad que Alfonso X incluy¢ en sus Partidas la
pena de muerte para cualquier judio que fuera
sorprendido “furtando los nifios et poniéndo-
los en la cruz o faciendo imdgenes de cera et

crucificandolas cuando los nifios non pueden
haber”. El propio Manual lo menciona en la
entrada al demonio Surgat que figura en la pa-
gina 280, donde asegura que “una secta judia
llegd a rendirle culto, sacrificando en su honor
nifios gentiles que crucificaban vivos”.

Peifia del rey moro. Durante los ulti-
mos dias del reino de taifa, visitd Toledo un
principe africano llamado Abul Walid a pe-
ticion del rey Al Mamun, que buscaba entre
sus correligionarios del norte de Africa fuer-
zas para enfrentarse a los castellanos. Abul se
enamor6 de Sobeyha, la hermana del rey, que
también quedo6 prendada de €l y le prometio
que volveria al frente de un ejército para soco-
rrerla, dejando atras a un esclavo de confian-
za llamado Aben para protegerla. Pero paso el
tiempo y no volvia. Quien si lleg6 fue Alfonso
VI, que cerc6 la ciudad, mientras la princesa
enfermaba y moria de la desesperacion. Cuan-
do lleg6 Walid era demasiado tarde y su criado
le inform¢ de lo ocurrido. El principe, fuera de
si, jur6é que no se moveria de una pefia desde
la que se dominaba la ciudad. Sin embargo,
una noche su ejército fue derrotado por un ata-
que sorpresa de los cristianos, y ¢l mismo cayo
muerto asi que sus hombres solo pudieron en-
terrarle en una tumba cavada en la roca viva
antes de retirarse. Pero el 4anima de Abul Walid
se levantaba cada noche de su tumba para con-
templar la ciudad y dicen que por intervencion
divina se acabd convirtiendo en una piedra
erguida cuyo remate tiene forma de turbante,
para que pudiera cumplir su promesa para toda
la eternidad.

Casa del Duende. En las cercanias de
laiglesia de San Miguel existia un sombrio ca-
seron por una vieja bruja y un judio a la que
llamaban la Casa del Duende o Mansion del
Diablo. Cada noche salian de ¢l espantosos
sonidos que aterrorizaban al vecindario. Los
bulos que corrian de boca en boca hablaban
de orgias, aquelarres, blasfemias...Pero nadie
ponia fin a esa situacion hasta que en una no-
che, cuando los celebrantes estaban saliendo
por la puerta, la casa estallo en unas llamas
gigantescas que redujeron a cenizas tanto a la
vieja como al judio.
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En el juego: esta casa puede ser la sede
de la terrible Cofradia del Magisteruelo (ver
Ars Carmina), una secta satanica extendida
por gran parte de la Peninsula. Alli practican
sus terribles ritos y orgias, que incluyen el ca-
nibalismo y el incesto. También lo usan para
guardar sus repugnantes reliquias, entre las
que destacan los genitales del santo francés
Guirald. El lugar est4 custodiado por la mas-
ca (bruja) mas poderosa de la Cofradia, Maria
Pérez, y por el larvatus, un judio converso lla-
mado Teofilo de la Cruz, ambos conocedores
de las mas negras artes. Los contactos de la
Cofradia de Magisteruelo con los estamentos
mas poderosos de la ciudad les garantizan la
impunidad a la hora de celebrar sus rituales, de
los que solo se habla en susurros.

Bautismo de Sangre. Tras la derrota
cristiana de Alarcos (1195) los almohades lle-
garon hasta los mismos muros de Toledo. Los
templarios se prepararon entonces para defen-
der su sector de la muralla, el de la collacion
de San Miguel. Estando la vispera en la iglesia
rezando, al comendador se le encogio el co-
razon pensando en cuantos de sus hermanos
moririan mafiana si los sarracenos asaltaban
los muros. Entonces aparecio sobre las cruces
rojas de los habitos de los templarios la ima-
gen de Cristo y asi el comendador supo que
Dios senalaba a los escogidos para padecer el
martirio por su fe.

Pero entonces decidi6 tentar al desti-
no y enviar a la muralla solo a aquellos tem-
plarios que no estaban marcados y dejo a los
que debian morir en la seguridad de la iglesia.
Cuando los monjes regresaron, tras una jorna-
da en la que no perdieron a ningin hombre, se
encontraron en la nave del templo los cuerpos
secos, momificados, de sus compaiieros, y la
pila bautismal llena de sangre hasta los bordes.
Siguiendo un impulso, el comendador sumer-
€16 la cruz que llevaba siempre consigo en la
sangre y esta se convirti6 de nuevo en agua
bendita. Los cuerpos momificados de los tem-
plarios fueron enterrados en los subterraneos
y la “Cruz del Milagro”, como fue conocida,
fue expuesta en el templo hasta la caida de la

Orden, cuando desaparecid. En cuanto a la
pila bautismal, con forma de copa o grial, tras
verse rebosante de la sangre de los martires
recibio un gran devocion popular, y la gente
aseguraba.que su agua curaba las heridas de
arma blanca. .

En el juego: la “Cruz del Milagro” es
una Cruz de Caravaca tiene todos los pode-
res del talisman del mismo nombre, aunque
son de origen divino. En cuanto al agua de la
pila, cuando se usa para tratar heridas de arma
blanca la tirada de Sanar se supera automati-
camente, aunque hay que tirar igualmente por
la posibilidad de sacar un critico.

Don Diego de la Salve. Desde la con-
quista cristiana de la ciudad, en la iglesia de
San Lucas se entonaba cada sabado el salve
en agradecimiento a la Virgen, ceremonia que
era pagada por la dama Ana Romero. Esta te-
nia como heredero a su sobrino, Diego Her-
nandez, que tenia fama de ser un descreido y
un vividor, asi que temia que una vez muerta
ella, no costeara el rito y pidio a la Virgen en
su lecho de muerte que cambiara a su sobrino
para que siguieran entonandose los céanticos
cada sabado. Tras morir, sus temores se confir-
maron, puesto que Diego Herndndez no pago
ningun coro, y el templo permanecid cerrado
el sexto dia de la semana. Pero pronto empez6
a correr el rumor de que se oian voces celes-
tiales saliendo de la iglesia asi que don Die-
go acudi6 al lugar espada en mano dispuesto
a expulsar a los intrusos y abri6 la puerta de
par en par: ante sus 0jos aparecid la mismi-
sima Virgen, acompafiado de cuatro angeles
que cantaban para ella. El caballero cay6 de
rodillas, arrepentido. Por supuesto, retomo la
tradicion como habia querido su tia, y fue co-
nocido como don Diego de la Salve.

En el juego: tras la aparicion virginal,
el templo se ha convertido en un lugar ain méas
sagrado, como si se encontrara bajo los efectos
del ritual de fe Sacralizacion Perpetua.
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El pozo amargo. En esta leyenda de
amor imposible, de nuevo un caballero cristia-
no se enamor6 de una judia llamada Raquel.
Durante un tiempo el escal¢ la tapia de su jar-
din a medianoche para poder visitarla sin que
se enterara su padre Levi, un prominente per-
sonaje de la comunidad hebrea. Los dos pasa-
ban la noche junto al pozo y luego éI saltaba el
muro poco antes del amanecer. Pero los ojos
indiscretos de los vecinos descubrieron lo que
estaba pasando, y los rumores se propagaron,
hasta que un amigo del padre decidi6 contar-
selo. Levi, dispuesto a vengar su honor, espe-
r6 armado con una daga entre las sombras del
jardin a que el cristiano apareciera para trepar
por la tapia y entonces le apufial6 por la espal-
da ante los ojos de su amada. Raquel no se re-
cuper6 nunca de la experiencia, y cada noche
seguia acudiendo al jardin, como si esperara
a que su amado apareciera de nuevo. Y cada
noche derramaba amargas lagrimas que caian
en el pozo, mientras iba perdiendo el color y
la salud. Las aguas del pozo se volvieron salo-
bres por su llanto y ella perdio la cabeza. Has-
ta que un dia creyo ver a su amado en el fondo
del pozo y se arrojo a sus brazos.

En el juego: la mansion esta abando-
nada desde hace anos pero el pozo conserva
en su interior toda la amargura y el dolor de la
joven hebrea, y si alguien bebe un sorbo de sus
aguas saladas bastard para romper cualquier
hechizo de amor o deseo del que sea victima.
Si el Espanto (ver Manual, pag. 348) en el que
se ha convertido la doncella les deja, claro.

Santa Casilda. Una de las hijas de al-
Ma’mun lleg6 a convertirse en santa cristiana
tras tomar contacto con los prisioneros de su
padre que profesaban esa religion. Como le
parecia que sufrian demasiado en las mazmo-
rras, empleaba toda su influencia para hacer-
les mas llevadero el cautiverio, enviandoles
comida y medicinas y visitindolos siempre
que podia. Un dia fue sorprendida por su pa-
dre cuando llevaba la falda llena de comida. El
monarca le pregunté lo que llevaba y a ella no
se le ocurri6 decir nada mas querosas. Cuando
al-Ma’mun le orden6 que extendiera la falda,
no habia mas que flores y ni rastro de comida.
Tras este milagro celestial, Casilda quedé mas
convencida que nunca de que queria conver-
tirse al cristianismo, pero sabia que su padre
nunca lo toleraria e incluso ordenaria la eje-
cucion de los prisioneros, puesto que predicar
otra religion entre los musulmanes esta prohi-
bido por el Coréan. Pero un dia Casilda comen-
706 a padecer peligrosos flujos de sangre, y los
médicos dijeron que debia tomas las aguas en
el lago San Vicente, en Briviesca, dentro del
reino de Castilla. Al rey toledano no le agradé
la noticia, pero no tenia otra opcion: dejo mar-
char a su hija que, cuando se recuperd, decidio
no volver a Toledo, sino que se quedo en Bri-
viesca viviendo como una ermitafia, muriendo
virgen y santa.

Santa Leocadia. La que se convirtid
en la patrona de Toledo fue una martir mas en-
tre los muchos que produjo la persecucion ro-
mana de cristianos de principios del siglo IV.
El gobernador Daciano acudi6é a Toletum en
303 d.c. para continuar con sus purgas. Leoca-
dia pertenecia a una buena familia romana, asi
que podla contar con la clemencia del trlbunal
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a pesar de que apenas era una adolescente.
Fue encerrada en las mazmorras del alcazar
romano, en cuya piedra grabé una cruz solo
con sus dedos a fuerza de hacer la sefal de la
cruz sobre la pared. La joven muri6 en prision,
victima de las duras condiciones de vida o qui-
za de las torturas, el 9 de diciembre de 303.
Fue enterrada en el cementerio situado junto
al Tajo y, segiin cuenta la leyenda su tumba
fue descubierta siglos después de que la lapida
se elevara milagrosamente al paso deuna pro-
cesion encabezada por el rey Recesvinto y el
arzobispo Ildefonso y el cadaver de la propia
santa se irguiera en vuelta en su sudario. El
propio monarca le entregd el cuchillo con el
que el arzobispo cort6 un pedazo del sudario y
lo guardo, como reliquia, junto eon el cuchillo.
Su tumba se convirtid en el centro de un culto
local, y antes de que acabara el siglo, se le-
vant6 una basilica romana, que fue consagrada
por el rey visigodo Sisebuto. Sus huesos per-
manecieron alli el siglo VIII, tras la conquista
musulmana, cuando grupos de mozarabes se
llevaron las reliquias de los santos toledanos a
Oviedo.

En el juego: aunque los huesos se en-
cuentren en Asturias, todavia se puede encon-
trar sudario y cuchillo en el templo, guardados
en un lugar de honor en una cripta situada bajo
el pilar derecho del baptisterio, en lo que antes
era una cueva donde rezaba la santa. El cuchi-
llo enjoyado del rey godo esta bendito, puesto
que nunca ha sido usado antes, mientras que la
tela puede servir para bendecir cualquier obje-
to (solo una vez),

La casulla de San Ildefonso. Cuando
aun era abad, San Ildefonso se distingui6 por
ser uno de los mas importantes apologistas de
la Virgen Maria, el dogma de cuya virginidad
defendi6 en escritos como “Sobre la virginidad
perpetua de Santa Maria contra tres infieles”.
Segtn cuenta el Acta Sanctorum, una noche
(la del 18 de diciembre de 665), el santo acu-
di6 junto con otros clérigos a la iglesia mayor
para cantar himnos en honor a la Virgen Maria
y descubrieron en su interior una luz tan des-
lumbrante, que muchos sintieron temor. Todos

huyeron excepto Ildefonso y sus dos diaconos,
que entraron y se acercaron al altar. Alli se les
aparecid la Virgen Maria que hizo una sefia
con la cabeza para que se acercara y le dijo:
“Tu eres mi capelldn y fiel notario. Recibe esta
casulla la cual mi Hijo te envia de su teso-
reria”. Habiendo dicho esto, la Virgen misma
lo cubrié con ella, dandole instrucciones de
usarla solamente en los dias festivos designa-
dos en su honor. Tras la dominacion musul-
mana, la basilica visigoda pas6 a convertirse
en mezquita, pero dado que a la Virgen Maria
también se la venera en el Coran, respetaron la
piedra sobre la que se mantuvo en pie la virgen
y es por eso que, aun hoy en dia, los peregrinos
pueden aun venerar la piedra en que la Virgen
Santisima puso sus pies cuando se le aparecid
a San Ildefonso.

En el juego: la casulla forma parte del
tesoro de la catedral pero si alguien en estado
de gracia la vistiera en un dia sefialado como
dia de la Virgen, obtendria los beneficios de
los rituales de fe Armadura de Dios y Consa-
gracion.

Carlomagno. Las cronicas y poemas
sitian al famoso emperador de los francos en
la ciudad cuando aun era un joven principe.
En “Mainete” cuenta que se enemistd con su
padre y huy¢ a Hispania, donde se hizo llamar
Mainet. Le acompainaba su ayo Morante y va-
rios nobles franceses. Una vez en Toledo, fue
recibido por el rey moro Galafre, al que sirvid
como mercenario, y se enamora de su hija, la
bella Galiana. Pero a la princesa la pretendia
el poderoso Bramante, cacique de Zaragoza,
que lleva a sus huestes al Tajo. Carlos y los
suyos se enfrentaron contra ellos en una gue-
rra que se prolong6 sin un ganador claro por-
que, ademas de tener a muchos hombres bajo
sus 6rdenes, Bramante mismo era un poderoso
guerrero, y empuiiaba la fabulosa espada Du-
randarte. Pero cuando cortejaba a la princesa,
el rey moro la habia cubierto de regalos, en-
tre los que se encontraba un excelente caba-
llo llamando Branche y otra espada magica a f/
la que llamaban Joyosa, y Galiana le ofrecid’ "f;
ambos a Carlos a cambio de que accediera &7




DESCRIPtIO TOLETUM

hacerla cristiana y casarse con ella. Finalmen-
te los dos rivales se enfrentaron en duelo en
Valsalmorial, a dos leguas y media de Toledo.
En el combate Carlomagno recibi6 un terri-
ble tajo que la abrid el yelmo y le cortd los
cabellos, pero ¢l respondid con un golpe ain
mas tremendo que le sajé a Bramante el brazo
derecho con el que empuiiaba a Durandarte.
Cuando el rey moro traté de huir, le alcanz6
y le dio un nuevo golpe con Joyosa que cortod
el torso por la mitad. Después le cerceno la
cabeza y la colgo de la silla de su caballo. Asi
se convirtio en el campeon de Galafre, que le
cubrié de honores. Todo fue bien hasta un dia
en el que Carlomagno escuchd que su padre
habia muerto y temi6 que su sefior le retuviera
cuando tratara de partir a Francia para recla-
mar su trono. Galiana le aconsejo que saliera
de Toledo con la excusa de una caceria y asi lo
hizo. Ya en Francia, envidé a Morante para que
trajera a Galiana a su lado y la convirtié en su
reina.

il
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En el juego: muy poca gente sabe que
Valsalmorial paso a llamarse Higueras, pero es
una informacion interesante: aunque el legen-
dario rey franco consigui6 hacerse con la es-
pada de su enemigo, perdio el resto del botin,
que podria incluir joyas magicas y talismanes,
cuando se cayeron por una sima. Los jugado-
res deberan localizar el lugar pero el problema
es que la sima en cuestion da a la Cueva de
los Nigromantes, que no recibiran con alegria
a los buscadores de tesoros.

Ideas para aventuras

Es octubre de 1368 y Toledo lleva va-
rios meses de asedio por parte de las tropas
del bastardo Enrique de Trastamara. La ciu-
dad se mantiene fiel al rey Pedro, y el Tajo y
sus fuertes muros mantienen fuera a las tropas
enemigas, que incluyen muchos mercenarios
franceses e ingleses (entre ellos, sus famosos
arqueros). Pero el hambre se deja sentir y un
grupo de conspiradores ha decidido apode-
rarse de la Torre de los Abades, en la muralla
oeste, para franquear el paso a los invasores.
Los jugadores pueden ser esos conspiradores o
gente leal al rey que trata de descubrir la trai-
cion que amenaza con hacer caera una capital
de Castilla en manos de un usurpador.

Es el afio 1391 y el ambiente estd en-
rarecido. Los jugadores asisten a un incremen-
to constante del odio antisemita que estalla
cuando los cristianos asaltan la juderia. Quiza
sean hebreos, o puede que tengan un amigo
que si profese la fe de Abraham. En todo caso
tendran que moverse por una ciudad que pa-
rece haber enloquecido y en la que cada calle
es el escenario de un acto sangriento. El reto
principal sera conseguir sacar a su amigo y a
su familia de las murallas y llevarlos a un lu-
gar seguro sin ser descubiertos por una turba
de fanaticos. Pero eso no es lo peor: la orgia
de violencia ha atraido a la jauria de Dios (ver
pagina 313 del Manual) que ahora camina por
las calles participando en las atrocidades que
cometen los cristianos asi que los jugadores
tendran que enfrentarse a ellos si quieren que
sus amigos escapen sanos y salvos.
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Varios miembros de la Fraternitas Vera
Lucitas, bajo las 6rdenes del Pater Toleti, es-
tan cavando desde hace dias un tinel desde un
sotano cercano hasta el de la Casa del Duende.
Cuando acaben lo llenaran de estopa y aceite y
untaran las vigas de grasa. Le prenderan fuego
cuando todos los sectarios de la Cofradia del
Magisteruelo estén dentro celebrando sus re-
pugnantes ceremonias. Pero sus planes pueden
interferir con los de los jugadores, que creen
que una nifa de 13 afos, hija de un ganadero
de la Mesta que les ha contratado para encon-
trarla, ha sido captada por el maléfico culto y
quieren rescatarla.

Durante la noche se ha declarado un
incendio en las obras del puente de San Mar-
tin y toda la estructura se ha venido abajo. Su
ilustrisima el arzobispo don Pedro Tenorio
ha llamado a los jugadores para pedirles que
descubran las causas del fuego, porque todo
apunta a que fue provocado. Los rumores son
contradictorios y acusan a todo el mundo: des-
de los judios a los ganaderos de la Mesta, que
no quieren pagar el peaje del puente y prefie-
ren usar el vado. Las investigaciones de los ju-
gadores seran entorpecidas por una misteriosa
mujer, que sembrara su camino de pistas falsas
y peligros, como matones contratados. Todo,
para que no descubran que fue ella quien pren-
di6 el fuego para que no se descubriera el error
de su marido.

1375. Pedro Tenorio acaba de ceiiirse
la mitra arzobispal y una de sus primeras Or-
denes es enviar hombres a los subterraneos de
la casas de Temple en busca de los tesoros que
las leyendas aseguran que los templarios deja-
ron alli antes de ser desbandados y obligados
a integrarse en otras érdenes monasticas. Sin
embargo, hay quien se ha enterado y pretende
tomarle la delantera al arzobispo para hacerse
con esas riquezas. Pero sin que los jugadores
lo sepan, detras de todo esto hay algo mas que
una caza del tesoro: uno de los hombres de
confianza del arzobispo es un miembro de Dei
Gratia, la escision goética de los templarios
(ver articulo “Los caballeros templarios para
Aquelarre”) y pretende manipular a su Ilustri-

sima para hacerse ¢l mismo con los tesoros.
En Toledo existe un caballero de la organiza-
cion rival Domus Dei que vive de incdgnito
en las casas de la antigua encomienda y que
tratard de detenerlo reclutando quiza a los pjs.
Sea cual sea el bando que escojan, téhdran que
penetrar en los subterraneos de Toledo para
llegar a las Cuevas de San Gil y enfrentarse a
sus peligros (que se describen en el apartado
correspondiente).

Apéndice I: Dramatis Personae

Ferran Alvarez de Toledo (infanzon)
Miembro de la més poderosa familia de la ciu-
dad, Ferran fue alguacil mayor durante los tur-
bulentos afios de la guerra civil castellana y, a
pesar de que algunos parientes se posicionaron
al lado del bastardo usurpador, ¢l siempre se
mantuvo fiel al legitimo rey y defendi¢ la ciu-
dad hasta el amargo final.

FUE 16 Alt: 1,70 m
AGI 16 Peso: 80 kg
HAB 15 RR: 88%
RES 15 IRR: 12%
PER 14 Apa:14

COM 14 Edad: 36 afios
CUL 10 Templanza: 71

Armas: Espada 60% (1D6+1D4), Escudo
40%, Lanza 50%.

Armadura: de malla con refuerzos
Competencias: Ballesta 80%, Juego 40%, Es-
cuchar 70%, Descubrir 75%, Descubrir 60%,
Leer y Escribir 40%, Tormento 30%, Esquivar
45%, Cabalgar 55%, Mando 65%.

Rasgos de caracter: acostumbrado a mandar,
valiente.
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Arzobispo Pedro Tenorio (clérigo)
Perteneciente a una familia de Portugal, el ar-
zobispo fue nombrado tras el final de la gue-
rra civil, e inmediatamente comenzo una labor
+ de reconstruccion en la ciudad dafiada por la
guerra que llevod al mudéjar toledano hasta su
maxima expresion monumental.

FUE 10 Alt: 1,60m
AGI 10 Peso: 60kg
HAB 15 RR: 98%
RES 15 IRR: 2%

PER 15 Apa:17

COM 1’5 Edad: 40 afios
CUL 20 Templanza: 31

Competencias: Corte 90%, Teologia 80%, La-
tin 80%, Memoria 70%, Elocuencia 75%, En-
sefiar 60%, Descubrir 60%, Psicologia 65%,
Empatia 50%, Idioma (Griego) 80%, Leer y
escribir 90%, Espada 55%.

Rasgos de caracter: persona de mundo, le gus-
ta la literatura y la poesia, calvicie prematura.

Teresa de Ayala (monja)

Miembro del linaje vasco de los Ayala, uno
de los mas importantes de Castilla, Teresa fue
durante un breve tiempo amante del mismisi-
mo rey. Sin embargo, como solia ocurrir con
los romances de Pedro, el suyo no durdé mu-
cho tiempo. Poco después, decidio retirarse de
la vida mundana y pasar a formar parte de un
convento toledano que engrandecié con sus
donaciones.

FUE 10 Alt: 1,59 varas
AGI 10 Peso: 49 kg
HAB 15 RR: 63%
RES 15 IRR: 37%
PER 15 Apa: 22

COM 20 Edad: 37 afios
CUL 20 Templanza: 31

Competencias: Ensenar 55%, Latin 65%, Leer
y Escribir 75%, Teologia 55%, Cantar 47%,
Descubrir 80%, FElocuencia 63%, Empatia
44%, Escuchar 36%, Griego 21%, Arabe 67%
y Memoria 51%.

Rasgos de caracter: bastante hermosa, amistad
influyente.

Rabbi Hayen (médico)

La gran habilidad de este sabio hebreo en la
medicina le llevd a ser requerido por la alta
nobleza, convirtiéndose en el médico personal
del arzobispo, pero dentro de la comunidad
hebrea era respetado también como rabino, asi
que el momento cumbre de su vida fue cuando
el arzobispo le nombré gran rabino, en 1388.

FUE 10 Alt:1,65m
AGI 10 Peso: 60kg
HAB 20 RR: 101%
RES 10 IRR: -1%
PER 15 Apa: 14
COM 15 Edad: 58 afios
CUL 20 Templanza: 61

Armas: Cuchillo 45% (2D6)

Competencias: Medicina 95%, Conocimiento
Vegetal 90%, Teologia 95%, Latin 80%, Me-
moria 70%, Elocuencia 75%, Empatia 60%,
Descubrir 60%, Psicologia 65%, Empatia
50%, Alquimia 80%, Leer y escribir 90%.
Rasgos de caracter: educado en una sinagoga,
estudiante aplicado.

Samuel ha-Levi Abulafia

Las estadisticas de ha-Levi aparecen en la
pagina 29 del suplemento Lilith, donde figu-
ra como pnj en el moédulo “Rescatar al rey”.
El autor lo describe como un anciano y “un
hombre consumido” aunque se supone que to-
davia estaba en su cuarentena cuando murio.
También afirma que “para muchos de sus con-
temporaneos Levi era un poderoso hechicero”.
Lo cierto es que el tesorero y oidor mayor del
reino era también astrélogo, lo que sin duda
explica parte de su ascendiente sobre el rey
Pedro, muy aficionado a las ciencias celestes.




DESCRIPHIO TOLETUM

Apendice II: Cronologia

1300 a.c. Se forma el primer asentamiento so-
bre el Torno del Tajo.

3-- a.c. Los carpetanos construyen un castro.
193 a.c. Marco Fulvio Nobilior, proconsul de
la Hispania Ulterior, toma el castro y funda en
¢l una nueva colina romana.

1-- a.c. Toletum cuenta con 15.000 habitantes.
404. Se celebra el primer concilio cristiano.

418. Los visigodos conquistan la ciudad.

554. Atanagildo la designa “civitas regia”, ca-
pital del reino visigodo.

569. El rey Leovigildo instala en ella su corte.

588-590. Cuatro conjuras arrianas se suceden
contra el clero catolico.

615. Conversion forzosa de los judios al cato-
licismo.

618. Sisebuto inaugura la basilica de Santa
Leocadia sobre la tumba de la martir.

633. San Ildefonso sistematiza la liturgia mo-
zarabe.

646. Se otorga al arzobispo de Toledo la su-
premacia de todas las iglesias del reino, lo que
incluye la potestad de ungir a los reyes.

657. San Ildefonso se convierte en arzobispo.

689. San Julian de Toledo se cine la mitra
obispal.

69 . Wamba ordena levantar una nueva mu-
ralla.

701. Una epidemia azota Hispania y obliga a
los reyes visigodos a huir de la ciudad.

711. Se celebra el ultimo concilio. El rey Ro-
drigo irrumpe en la Cueva de Hércules y con-
templa la profecia de la invasion musulmana
de la Peninsula que se cumple ese mismo afio.

712. El caudillo musulman Tarik conquista la
ciudad.

764. El ejército de Abd al-Rahman se apodera
de Toledo.

788. Tras la muerte de Abderraman, uno de
sus hijos alza la ciudad contra su hermano y
heredero, Hisham. Al afio siguiente, el rebelde
escapa a Africa.

797. El delegado del emir de Cordoba decapita
y entierra en un foso a mas de 5.300 hombres

a los que habia invitado a una fiesta (jornada
del foso).

814. La ciudad se expande extramuros. Apare-
ce el arrabal.

820. La juderia (de la que se tienen noticias en
el siglo IV a.c.) levanta su primera cerca amu-
rallada, convirtiéndose en Madinat al-Yahud,
la ciudad de los judios.

829. Revuelta muladi contra Abderraman II.

912. Abd al Rahman III pacifica definitiva-
mente la ciudad.

997. Se reconstruye el puente de Alcantara,
que estaba dafiado.

1031. Se convierte en la capital de un reino de
taifa.

1043. Al Mamun accede al trono, dando co-
mienzo a la edad de oro del reino, que exten-
derd por todo lo que es actualmente Castilla la
Mancha.

1085. Alfonso VI conquista Toledo.
1088. La ciudad recibe el titulo de Sede Pri- /

mada y el titular de su catedral, se conviertg /%
en cardenal primado de Espaiia. ;
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1108. Los almoravides derrotan a los castella-
nos en Uclés. La compra de prisioneros cris-
tianos para venderlos como esclavos por parte
de los judios es la causa de ataques a su barrio.

1109. Los monjes marselleses a los que Alfon-
so VI habia entregado el monasterio de San
Servando lo abandonan tras un ataque almo-
ravide y el rey lo reconvierte en una fortaleza.

1118. Tercer y ultimo asedio almoravide, cuyo
imperio entra en decadencia y desiste de inten-
tar retomar Toledo.

1134. Un astrologo judio destruye las clepsi-
dras de Azarquiel tratando de descubrir su fun-
cionamiento.

1160. La ciudad se convierte en el centro prin-
cipal de traducciones de la Peninsula.

117 . Alfonso VIII se enamora de una hermo-
sa judia toledana y permanece con ella hasta
siete afios, segin algunas cronicas. Al final,
unos nobles enviados por su legitima mujer,
Leonor de Aquitania, degiiellan a la hebrea.

1180. El astronomo, historiador y fildsofo
Abraham ben David muere en un asalto a la
juderia.

1195. Los cristianos atacan la juderia ante la
noticia de que los hebreos venden en Al-An-
dalus a prisioneros de guerra cristianos captu-
rados en Alarcos.

1212. Los cruzados francos, tras abandonar la
campafia contra los almohades, asaltan la ju-
deria, pero los toledanos les rechazan.

1203. Una riada destruye el puente de barcas
cercano a San Martin.

1221. Un terremoto dafia las murallas y la
mezquita mayor, que habia sido consagrada

como el principal templo de la ciudad.

1224. Comienzan las obras de la Catedral, por

1257. Una enorme crecida destruye el puente
del Alcéntara.

1259. Alfonso X ordena la reconstruccion del
puente y que se levante otro, que se llamara de
San Martin, al otro extremo de la ciudad.

1285. Termina la actividad de los ultimos tra-
ductores.

1332. Diego Garcia de Toledo regresa a la ciu-
dad por orden del rey, tras fracasar en crear un
seforio con las antiguas tierras del Temple.

1354 (mayo) Los partidarios del rey Pedro y
de su hermanastro Enrique se enfrentan. Estos
ultimos saquean el barrio judio del Alacava o
Alcand, pero la juderia se salva gracias a sus
murallas.

1354 (verano) La reina Blanca de Aragon bus-
ca refugio de su marido, el rey don Pedro, que
la ha repudiado, en la catedral de Toledo, apro-
vechando que su vigilante, Juan Fernandez de
Henestrosa, le da permiso para acudir a reza.
Una vez alli, se acoge a sagrado, y la ciudad se
divide en dos bandos.

1354 (principios de septiembre). La reina
Blanca manda saquear la casa de ha-Levi en
Toledo, haciéndose con una gran cantidad de
riquezas.

1355 (19 de enero). El legado pontificio Gui-
do de Bolonia lanza en la catedral una exco-
munién contra el rey por haber repudiado a
su mujer. La ceremonia “procedit ad ex com-
municationem Regis et interdictum in regno”
despoja al rey de su derecho divino al trono.

1355 (19 de mayo). Los rebeldes entran en To-
ledo por el puente de Alcantara. La reina blan-
ca consigue sublevar a la ciudad apoyando su
causa, pero los partidarios del rey consiguen
entrar por el puente de San Martin, con el apo-
yo de los judios. Saqueo de la juderia y gran
matanza de hebreos, pero dias mas tarde llega
el rey, que decapita a Ferran Sanchez Rojas, a

orden de Fernando I1I. otros caballeros y a 22 hombres del concejo. pP—(s

A\
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1358. Misterioso asesinato de tres judios en
el término de Toledo. Los alcaldes no pueden
localizar a los responsables, asi que la ciudad
tiene que indemnizar al rey por la pérdida de
sus siervos con 18.000 maravedies. El 13 de
diciembre venden un meson de pafios para
conseguir la suma.

1366 (6 de abril). Pedro I llega a Toledo, es-
capando de la marcha arrolladora de su her-
manastro Enrique, que ha tomado Burgos a la
cabeza de las Compaiiias Blancas.

1366 (primeros de mayo). Enrique llega a la
ciudad, donde es recibido con grandes mues-
tras de alegria por la poblacion. Exige a los
judios un millon de maravedies para pagar a
sus tropas, pero la comunidad, exhausta, no
puede pagarlo todo. También concede su pri-
mer ordenamiento a la ciudad antes de dejar el
arzobispo Goémez Manrique al mando y conti-
nuar hacia el sur, en pos de Pedro, que ya esta
en Sevilla.

1367 (agosto). Mueren 16 nobles en una pur-
ga de Pedro, que ha conseguido expulsar a su
hermano de Castilla.

1368 (30 de abril). Enrique asedia Toledo,
cuya defensa encabezan el caballero Garci
Fernandez de Villodre y el alguacil mayor Fe-
rran Alvarez de Toledo. Cuentan con 600 jine-
tes y muchos peones, asi como con la comuni-
dad judia, pero unos traidores tratan de tomar
la Torre de los Abades. A finales de ano, los to-
ledanos comen carne de caballo, mulas, asnos
e incluso carne humana, pero siguen peleando.

1368 (20 de noviembre). Enrique firma a las
afueras de la ciudad sitiada el Tratado de Tole-
do con Francia. El reino galo esta representado
por un noble aragonés, Francesc de Perellos,
Jean de Rye, sefior de Balancon, y Thibaut de
Hocie, secretario. Por este acuerdo, los capita-
nes mercenarios Du Guesclin y D’ Audrehem
vuelven a Castilla, que a cambio debera armar
veinte naves para luchar contra los ingleses.

1369 (principios de afio). Don Pedro trata de

romper el cerco de Toledo, pero no llega mas
alla de Alcocer.

1369 (finales de mayo).Toledo se rinde.

1380. Se comienza a construir la torre de la
catedral.

1393. El adelantado Alonso Tenorio recibe el
derecho de cafiada y almojarifazgo del reino
de Toledo.

1391. Asalto y saqueo de la juderia, que re-
sulta casi totalmente destruida. Las cronicas
relatan escenas horribles en las que los cristia-
nos arrojaban a los judios a las piedras de sus
molinos.

1411 (verano) San Vicente Ferrer predica en la
ciudad. Miles de personas toman la sinagoga
mayor y la convierten en la iglesia de Santa
Maria la Blanca.

1418. El arquitecto Alvar Gomez levanta la fa-
chada principal de la catedral.

1449. Revuelta contra los conversos promovi-
da por el teniente del alcazar, Pedro Sarmien-
to, repostero mayor de Juan II. El Papa exco-
mulga a toda la ciudad.

1459. Se construye la puerta de los Leones en
la Catedral.

1465. Enrique IV concede a Toledo el privile-
gio de celebrar un mercado semanal en Zoco-
dover.

1467 (verano). Estallido de una revuelta an-
ticonversa, después de que a unos judios se
les impidiera la entrada en una subasta. En el
transcurso del conflicto, se produce un incen-
dio que arrasa 1.600 viviendas. Al final, los
conversos y defensores son expulsados de la
ciudad.

1477 (enero). Entrada triunfal de los
Catolicos por la puerta de Bisagra
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1480. Llegada del primer corregidor a Toledo,
al que le prohibe la entrada el alcalde Pero Lo-
pez de Ayala. Se celebran Cortes que nombran
sucesor a Juan III y proscriben los juegos de
azar.

1485. Se establece el Tribunal de la Santa In-
quisicion.

1489. Se frustra un complot judio, que preten-
dian invocar al diablo para destruir a la Inqui-
sicion mediante la tortura de un nifio a imita-
cion del martirio de Cristo.

1490. Muere el famoso poeta Diego Gomez
Manrique.

1492. Expulsion de los judios.
1493. Se coloca la ultima piedra de la catedral.

1502. Decreto de expulsion de los mudéjares.
Es el final de la ciudad de las tres culturas.

Apéndice III: nuevo hechizo

Forjar una espada toledana es una ta-
rea para la que solo est4 preparado un maestro
artesano. Sin embargo, algunos de espaderos
se valen de la magia para forjar las tizonas
que se han hecho famosas en el mundo ente-
ro, siempre trabajando de noche al ritmo de
misteriosas oraciones en las fraguas donde no
todo lo que arde es simple carbon. Aunque el
resultado no es una hoja magica, el acero que
se elabora con este maleficio es de una calidad
extraordinaria, de manera que los artesanos
que saben este hechizo lo transmiten como un
valioso secreto de maestro a aprendiz.

Oracion del Herrero (Vis 1)

Oratio ferrarii

Maleficio, magia blanca de origen popular
Caducidad: no aplicable.

Duracion: Permanente

Componentes: Artesania (herrero) 51% o mas,
piel de lobo, huesos de zorro, agua del Tajo.
Descripcion: este hechizo, que debe realizar-

se siempre de noche, permite al mago superar
automaticamente la tirada de Artesania para
fabricar una espada toledana, incluso aunque
su especialidad en Artesania (herrero) no sea
la de espadero. A pesar de todo, se debe hacer
la tirada porque si se saca un critico, el tiempo
de fabricacion se reduce a la mitad.
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1. Alcazar

2.Ceca

3. Comvento de 5n Francisco

5.5anta Maria del Alficén

6. Pueta de Doce Cantos

7. Puerta de perpinan

B.Catedral

9.kglesia de san Miguel el Alto (casas del temple)
10.Plaza de la lglesia de la Magdalena
11. Alcaiceria Mueva

12.Plaza de Zocodover

13. Puerta de Alarcones

14, Puerta de Herrerias

15. Puerta de Bisagra

16.kglesia de Santiago del Arrabal

17. Comwvento de Santo Domingo el Real
18. Hospital de Iz orden de San Juan
19. Convento de Santa Calra

20. Beaterio de la Reina

21.Alcana

22 Alcaiceria de los panos

23.Casa del maestre lllan

24 lglesia de 5an Roman

25. Convento de Santo Domingo el antiguo
26.Plaza de'santa label

27 kglesia de 5an Bartolome
28.kglesia de san Ginés

29, Puerta de adabaguin

30.Torre de Hierra

3. Conwvento de Sam Agustin

32 Plaza de las Cuatro Calles

33 Mezquita Tormerias

34 Puerta de los Judios

35 Sinagoga mayor

36. Castillo viejo de los judios
17.Sinagoga del Transito

38. Puerta de la Consolacion

39 Puerta y puente de San martin

40 Basilica de Santa Leocadia

41. Cementerio mudejar

42 Ermita de la Cabeza

43.Casas de las tenedurias

44 Cerrodel Bu

45 Monasterio Castille de 5an Servando
46 Huerta del Rey

47 Puerta del Vado

48 Banos de la cava

49 Ermita del Cristo de la Luz
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POR ABREL PERA

“LO8 VARONES oE TOLEOO VIMIEREI MUY 00CtO8 A ENSEFAR A LAS GENTES
OIVERSAS CIENCIAS, ESPECIALNENTE LA ASTROLOGIA, ¥ IO PARARAL HASTA
LO SO EI LA NMAGIA, SIENOO POR ELLO LLANAOA ARTE TOLEOANA.
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En las partidas de Aquelarre, donde
los demonios y la magia negra tienen un papel
fundamental, la ciudad de Toledo se convier-
te en el escenario perfecto para los jugadores
que quieren arriesgar la vida e incluso el alma
par conseguir el conocimiento necesario para
convertirse en grandes magos, tal y como lo
hicieron cientos de eruditos durante la Edad
Media, cuando acudian desde toda Europa a
la ciudad imperial a buscar sabiduria y poder
prohibido. Porque Toledo era conocida como
la capital de la nigromancia, hasta tal punto
que a este saber se le denominaba “Ars toleti”
o arte toledano.

La imagen que se tiene del nigroman-
te ha cambiado mucho. En aquel entonces por
“nigromancia” se entendia no solo la “magia
de la muerte”, sino toda la magia negra en ge-
neral y sobre todo, la invocacion de demonios.
“Los nigromantes en sus encantamientos invo-
can a los demonios en nombre de alguna cosa
divina, esto es lo que entendemos por conjuro
...los nigromantes utilizan los conjuros e invo-
caciones a los demonios para aprender y al-
canzar alguna cosa de ellos”, afirmaba Santo
Tomas de Aquino, en su “Tratado de la reli-
gion”. En realidad, el nigromante era el mago
profesional en la Edad Media y ain mucho
antes, desde los tiempos de Salomén, posi-
blemente el mas grande de todos ellos, pues
gracias a los secretos que le confié Dios pudo
obligar a los diablos a que hicieran su volun-
tad, hasta tal punto que fueron manos demo-
niacas las que levantaron el templo de Jeru-
salén. A menor escala, eso es lo que quieren
todos los nigromantes: que los diablos actuen
como genios que hagan realidad sus deseos,
ya sean conocimientos, el éxito en los nego-
cios, la suerte en el juego, el afecto de una mu-
jer o grandes riquezas.

Por eso no hay que confundir la nigro-
mancia con la adoracion al diablo del satanis-
ta, que entregar su alma a cambio de poder.
El mismo inquisidor aragonés del siglo XIV
Nicolas Aymerich reconocia que no es lo mis-
mo suplicar al diablo que darle 6érdenes, segun
aclara en su “Manual de Inquisidores™: “Si el

hechicero que invoca al diablo... se vale de los
imperativos te mando, te apremio, te requiero,
etc, no es tan explicita su herejia pero si dice
te suplico, te pido, te ruego, etc, es hereje ma-
nifiesto, porque estas. formulas suplicatorias
contienen adoracion implicita”. Eso no quie-
re decir que los nigromantes auténticos no ten-
gan nada que temer de la ley. La invocacion de
demonios es herejia en cualquier caso, pero el
primero es delito de dulia mientras que el se-
gundo es culto de latria (adoracion). De todos
modos, invocar seres infernales es una practi-
ca muy peligrosa en Aquelarre, sin importar el
método que se emplee, asi que, en términos de
juego, un nigromante puede ser un personaje
que conozca y emplee uno o mas hechizos de
goecia.

Si el jugador insiste en invocar demo-
nios, debe tener en cuenta que controlarlos es
muy dificil, porque el juego se disefid para
evitar poner en manos de los pnjs un poder
tan grande como este, que puede desestabili-
zar la partida. Excluyendo la venta del alma
a un diablo mayor, que podria entregarle a
cambio uno o dos elementales para que le sir-
van, el Manual solo sefiala otro caso posible
de obediencia demoniaca: que consiga sacar
un critico en Aquelarre Menor. Asi que, si los
dados no estan de su parte, es muy posible que
el nigromante se vea obligado a negociar con
el demonio en cuestion, tal y como se aconseja
en la descripcion del hechizo. Y las conversa-
ciones pueden ir mal (dependiendo del humor
del DJ) o simplemente se puede sacar una pifia
en el hechizo, lo que obligaria a un nigromante
a enfrentarse a las iras de un diablo enfadado
por haber sido arrancado de su tenebroso rei-
no.

De ahi que los nigromantes nunca em-
pezaran una invocacion sin protegerse debida-
mente con un circulo magico: “ZTened presen-
te que nada puede hacerse si se invoca a los
espiritus sin disponer de un circulo”, dice la
Clavicula de Salomon, libro que se conside-
raba “la llave de toda arte de nigromancia”. A
diferencia de lo que muchos piensan hoy en
dia, este diagrama no servia para encerrar en .
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¢l al diablo, sino para que el mago se protegie-
ra en su interior, como se describe la pagina
202 del Manual al hablar del maleficio “Cir-
culo de Proteccion”. Los magos medievales
denominaban a estas protecciones “cercos”, y
asi figura en “Los Milagros de la Virgen”, de
Gonzalo de Berceo “Sabie encantamientos et
otros maleficios/ Facie el malo cercos et otros
artificios”, en referencia al mago judio de la
leyenda de Tedfilo. Encerrado en su interior, el
jugador puede sentirse “cual si alli se elevara
la mas fuerte y elevadisima muralla”. Siem-
pre que haya superado la tirada, claro. Por eso
puede ser divertido que el director de juego
la haga ocultamente, porque generara miedo
y dudas al nigromante cuando se enfrente al
demonio.

El mago deberia realizar entonces la
invocacion, pero el problema es que la des-
cripcion de Circulo de Proteccion indica que
no se puede utilizar magia dentro de ¢l. Ese
detalle se puede solventar ignorando esa regla
o simplemente asumiendo que el hechicero
sale del circulo para pronunciar la invocacion
para luego dar un paso y regresar a su interior,
puesto que no dice que salir del circulo desha-
ga su poder. Una vez aparecido el demonio, y
asumiendo que se sacado un éxito (y no una
pifia o un critico), seria cuando comenzaran
las negociaciones entre espiritu infernal y re-
torcido director de juego.

Pero para aprender esos conjuros es
necesario acudir primero al lugar correcto. La
magia era en Toledo una tradicion que se re-
monta a la época visigoda, se perpetua con los
arabes (cuyos hechizos siguieron practicando
los mudéjares tras la conquista cristiana) y se
mezcla con la cébala hebrea. En cuanto a la
nigromancia, la primera referencia que se hace
ella data del siglo XI, cuando Toledo atin no
era cristiano. En aquel entonces el monje que
un dia seria el papa Gregorio VII decia: “Apud
Toletum arte nigromantia imbutus”. Mucho
después, en el siglo XIII, Elinando, monje
flamenco francés de la abadia de Froidmont,
se lamento6 porque “los clérigos van a Paris a
estudiar las artes liberales, a Bolonia los co-

digos, a Salerno los medicamentos, a Toledo
los diablos, y a ninguna parte las buenas cos-
tumbres”’. También es francés el dicho popular
“De Toledo y Napoles viene la nigromancia”.
Cuanto mas avanzamos en el tiempo, mas se
multiplican las referencias, tanto €h tratados
de Historia como en obras literarias en las
que se menciona a Toledo y a sus nigroman-
tes constantemente. Es interesante una poesia
de 1220 del aleman Der Stricker en la que se
dice: “He estado en Portugal y de paso en To-
ledo, conozco Calatrava, el pais donde se ha-
llan los mejores maestros™.

Asi que la fama de la ciudad del Tajo
en este campo era internacional. La explica-
cion mas difundida de su origen es que se
trata de una confusion con la Escuela de Tra-
ductores, que nunca existid como tal, sino
que es una forma de denominar a grupos de
personas independientes entre si que copiaban
y traducian la gran cantidad de manuscritos
arabes y hebreos que habia Toledo, aunque
algunos apuntan a que la fama se debe a un
grupo de judios estudiosos de la Cabala. Lo
importante es que estos manuscritos trataban
de cuestiones como astrologia, filosofia, alqui-
mia, medicina y otras ciencias ocultas, de ahi
que, en el imaginario popular, se identificaran
a estos sabios con magos. Aunque algunos au-
tores, como Fernando Ruiz de la Puerta, autor
de “Historia de la magia en Toledo”, aseguran
que si hubo, en efecto, una Escuela de Nigro-
mancia. De esta manera, al jugar en Aquela-
rre, los personajes se encuentran en la ciudad
del Tajo no una organizacion jerarquica, con
profesores y estudiantes, sino una anormal
acumulacion de magos que acuden a Toledo
en busca de los manuscritos magicos que solo
alli se pueden encontrar y que transmiten sus
conocimientos.a los aprendices que toman, de
la misma manera que se hacia con casi todos
los oficios en la Edad Media.
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La Cueva

En cuanto a donde se encuentra la es-
cuela de nigromantes, es famosa una Cueva, la
de Hércules (que se menciona en el DP7), en
los subterraneos de Toledo, a donde supuesta-
mente habia que descender para aprender este
arte. Es un hecho, ¢l del descenso subterraneo,
que recalcan muchos autores, como Don Juan
Manuel, en su obra “El Conde Lucanor”
escrita en el siglo XIV. En ella se incluye el
cuento de “Lo que acontecié a un dean de
Santiago con don Illan, gran maestro de Tole-
do”. Illan le dijo al clérigo, cuando éste le dijo
que queria estudiar nigromancia, que “aque-
lla ciencia no se podia aprender sino en lugar
muy apartado”, asi que el nigromante condujo
al sacerdote “por una escalera de piedra muy
bien labrada y fueron descendiendo por ella
muy gran rato, de manera que parecia que es-
taban tan bajos que pasaba el rio de Toledo
por cima de ellos”.

En 1625, Pedro Salazar de Mendoza,
escribe sobre un lugar tenebroso: “Se recogian
en esta cueva los nigromanticos a ensenar sus
malas artes magicas y a sacrificios de carne
humana”. Parece 16gico que los nigromantes
toledanos escogieran un lugar apartado para
impartir sus ensefianzas y evadir asi la vigilan-
cia de la Iglesia, que obviamente contemplaba
con preocupacion el arraigo de las tradiciones
magicas en la sede de uno de sus obispados
mas importantes. En 1335, un sinodo de la
ciudad amenaza con la excomunion el con-
sultar a los agoreros, ejercer artes de magos y
acudir a sortilegios y encantadores. El conci-
lio toledano de 1323 condena poner manteles
con comida a los difuntos, lo que recuerda al
hechizo Susurro de los Secretos (ver Manual,
pag. 210). Asi que, para evitar que sus artes
sean observadas por 0jos curiosos, maestros y
aprendices se retnen en este lugar, al que se
denomina, segiin Eloy Benito Ruano recopila
en su libro “A Toledo los diablos™: “ambito,
antro, aula, nefando gimnasio, escuela, facul-
tad o universidad, sulfiireo pozo de Toledo”.

Sin embargo, que los nigromantes
tengan un refugio no significa que éste sea la
Cueva de Hércules. De la Puerta (cuya tesis
seguimos aqui) asegura que “existen numero-
sas referencias a que la sede de la Escuela de
Nigromancia estaba en una cueva situado en
un monte cercano a Toledo”. Este lugar seria
la gruta de Higares, situada en Mocejon, a
once kilometros de la ciudad, y que tiene la
forma de un laberinto subterraneo artificial de
grandes dimensiones con varias salas circula-
res con aras donde quiza, se realizaron rituales
y sacrificios y que se supone sirvidé de cata-
cumba en la época romana. El hecho de que
los nigromantes toledanos se reinan en unas

antiguas catacumbas ya es bastante sugeren-
te pero, ademas, hay tradiciones que aseguran
que esta cueva estd conectada por un camino
subterraneo con la de Hércules.

La Cueva de los nigromantes es esen-
cialmente cruciforme y guarda cierto parecido
con una tosca catedral subterranea, en la que
el lanzamiento de hechizos recibe un bonus
del 20%. Ademas, todo el complejo esta bajo
los efectos del hechizo Refugio de hechicero.
Su entrada exterior es pequeia y estd muy. di-
simulada por la maleza, asi que es necesario
hacer una tirada de Descubrir con un -50%
para descubrirla, aunque si un nigromante se
ha acercado a pie o a lomos de una acémila al
camino es posible seguir sus huellas con una
tirada de Rastrear. Cerca de los matorrales se °
encuentra un Olocanto (ver Manual), que hds &
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sido apostado alli como guardian. En el inte-
rior, a mano izquierda y no lejos de la entra-
da, hay siempre tres o cuatro mulas atadas a
la pared, con pesebres, paja y cubos con agua.
Mas alla se abre una gran sala con parejas de
pilares enormes tallados en la misma roca y de
tres por tres varas de ancho cada una.

Si los personajes han entrado por la
ruta subterranea, se encontraran de repente en
una sala grande e irregular de techo bajo (solo
dos varas de alto) con varias antorchas cla-
vadas en las paredes (una de ellas encendida
siempre) y un arco al otro extremo. La gru-
ta principal tiene 180 varas de ancho y en lo
mas profundo algunas de las columnas tienen
capiteles, otras hornacinas u otras tallas y por
ella deambula una serie de criaturas malignas,
casi todas engendros demoniacos esclaviza-
dos al servicio de los nigromantes: blemys,
bebrices o cinocéfalos. Los personajes podran
detectar su existencia con tiradas de Descubrir
o Escuchar, pero deberan tirar por Sigilo para
evitar llamar su atencion. La caverna es muy
seca, con bastantes nichos, la mayor parte de
ellos vacios, que se remontan a los tiempos de
los primitivos cristianos, que usaban el lugar
como catacumbas. Muchos de los huesos apa-
recen quebrados o roidos (tirada de Conoci-
miento animal para saber que no lo han hecho
bestias normales). Después se estrecha para
luego volver a ensancharse y asumir una for-
ma mas o menos cuadrada, en la que desem-
bocan camaras semicirculares: cinco en la pa-
red de enfrente, cuatro a cada lado y dos mas
situadas paralelas a uno y otro lado del tinel
de acceso. En el centro del techo, de cinco va-
ras de alto, hay una especie de tragaluz cuyos
rayos de luz caen sobre un estanque cavado la
piedra, que hace las veces de aljibe. Es por ahi
por donde penetran en la cueva los magos que
se desplazan por los aires gracias al hechizo
Alas del maligno.

Las habitaciones semicirculares son
las que los nigromantes emplean como au-
las de ensefianza, y tanto las paredes como el
suelo estan llenos de simbolos magicos que
una tirada de Conocimiento Arcano permiti-

ré4 identificar como ingredientes de hechizos
como Aquelarre Menor, ademas de mesas y
hornos alquimicos para fabricar pociones o
cuerpos encadenados para practicar nigroman-
cia. En las paredes hay hornacinas con toda
clase de objetos y cofres que pueden conte-
ner cosas aun mas interesantes, pero incluso
aunque el nigromante al que pertenezcan no
esté ahi, robarlos es una mala idea. Los ma-
gos protegen sus pertenencias con hechizos
(cerradura maldita, trampa goética) o guardia-
nes (muertos, lutines) y, ademads, en la cueva
se encontraran en todo momento 1D6 magos,
algunos vigilando la coccion de sus pociones o
experimentos y otros durmiendo en los nichos
mas grandes, que una vez contuvieron cadave-
res. Si por casualidad es una fecha relevante
desde el punto de vista astroldogico o magico,
podrian ser hasta tres veces mas. Todos los ni-
gromantes eliminaran a cualquiera que haya
descubierto su refugio secreto.

En cuanto a su organizacion, se sabe
muy poco de ella, casi todo gracias a la “His-
toria general de Santo Domingo y de su orden
de predicadores”, escrita en el siglo XVI. En
ella, fray Hernando del Castillo cuenta la his-
toria de Don Gil Rodriguez de Valadres, que
mas tarde seria conocido como San fray Gil de
Santarem. A principios del siglo XIII se dirigia
a Paris para estudiar medicina y filosofia, pero
se encontrd con el camino con un sujeto o un
demonio “en figura de caminante”. El desco-
nocido le aconsejé que fuera a Toledo apren-
der nigromancia, un arte mucho mas util que
la medicina (por lo menos en el siglo XIII).
Una vez en la ciudad, se encontro con los ni-
gromantes que “les recibieron con muy alegre
rostro y muchas demostraciones de amistad y
hermandad. Y después le llevaron con mucho
secreto a la cueva donde se leia y enseniaba la
negra facultad”.

El autor, como es normal en un sacer-
dote, parece convencido de que los nigroman-
tes eran adoradores del diablo, y que obligaron
a Gil a cumplir los tipicos requisitos: que se ~

entregara a la voluntad del diablo, que renegaz|/f.

ra de su fe y del bautismo, y que firmara un
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carta de vasallaje al demonio. Sin embargo,
no parece que el goliardo se comportase como
un agente del maligno, porque no particip6 en
aquelarres ni se dedico a causar ningun mal.
+ Gil paso siete ainos en Toledo, después de lo
cual se marché a Paris para hacerse médico,
aunque es cierto que una vez alli, segun Her-
nandez de Castro, se volvid “muy afamado y
mucho a su voluntad y contentamiento, muy
vicioso y muy libre”. Un comportamiento, por
otra parte, muy habitual en los goliardos.

La historia de fray Gil hubiera podido
acabar ahi, pero enfermo6 de fiebres cuartanas
y tuvo una vision en la que aparecia un caba-
llero “de aspecto ferocisimo™ que blandia una
lanza y le dijo “Muda tu estado, hombre, muda
tu estado”. Al principio, Gil se mantuvo en sus
trece, pero la aparicion regreso tres dias des-
pués y le hiri6 en el corazon, lo que decidio
al estudiante a volver a Portugal y tomar los
habitos. El texto asegura que por voluntad di-
vina, el diablo se vio obligado a devolverle el
contrato firmado, pero eso no le libré del aco-
so de sus agentes que le hicieron “mil manas,
traiciones, embustes y desatinos, unas veces
apareciéndole en formas terribles y en figuras
infernales, otras con amenazas de palabra,
diciéndoles injurias, fealdades y suciedades,
y echandole maldiciones horrendas”. Una de
las apariencias que tomo el “diablo” fue la de
un religioso del convento de Cohimbra donde
vivia y que al parecer le hacia la vida imposi-
ble, lo que parece bastante mundano.

En realidad, es muy posible que fray
Gil fuera acosado durante un tiempo por sus
antiguos compaiieros, pero solo en el caso de
que, tras su conversion, hubiera sido indiscre-
to sobre la época que pasé en Toledo. Hubiera
sido mucho mas dificil que el diablo le dejara
desertar de sus filas: como sabe cualquier ju-
gador de Aquelarre, el diablo no devuelve los
recibos de las almas asi como asi, por mucho
que se arrepienta el firmante, sobre todo te-
niendo en cuenta que en el contrato habitual
figura una clausula que niega la posibilidad
de ayuda o redencion divina. Lo mas probable
es que ese contrato no existiera nunca, pero si

que parece razonable que el goliardo tuviera
que someterse a unas pocas reglas, como con-
dicion para ser iniciado en los misterios- tole-
danos y que podrian ser:

- Nunca hay que llamar la atencion de las au-
toridades, ya sea la Iglesia o la Corona, so-
bre los nigromantes.

- No se debe caer bajo la servidumbre de nin-
gun demonio, algo que consideran despre-
ciable, puesto que los nigromantes aprenden
magia para ser amos, y no esclavos de los
espiritus infernales.

- El lugar y la misma existencia de la cueva
debe mantenerse en secreto.

- La gruta es también un refugio asi que si
dos magos tienen rencillas entre ellos, no
pueden saldarlas alli.

- Para ser reconocido en la comunidad, el
aspirante debe ser apadrinado por un nigro-
mante del circulo y si dicho aspirante resul-
ta ser un traidor o delator es a su tutor al que
le corresponde ejecutar el castigo.

- La mayor parte de las ofensas se castigan
con la muerte, aunque hay casos en los que
el castigo se prolonga mas alla de ella.

En todo caso, los hechiceros no tienen
una organizacion como tal, y no disponen de
una jerarquia clara, pero don Illan es el mas
sabio y poderoso de ellos, y por tanto suelen
respetar y obedecer sus ordenes. Las decisio-
nes mas graves, que afectan a la comunidad,
son tomadas en asamblea.
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Artes Menores

Hasta ahora se ha hablado de los ni-
gromantes pero aunque estos magos son los
que han dado fama a Toledo, no son los Uni-
cos que practicaban estas artes dentro de sus
muros. También sus brujas tenian cierta fama,
especialmente las mudéjares, segun asegura la
Gran Conquista de Ultramar, que algunas
fuentes atribuyen de forma dudosa a Alfonso
X. En este relato castellano se narra la toma
de Jerusalén durante la primera cruzada y fue
escrito a finales del siglo XIII o principios del
XIV. Se trata de un precedente de los libros
de caballerias, en las que abundan los hechos
fantasticos, y algunas de las leyendas que na-
rra estan ambientadas en Toledo. Una de ellas
cuenta que Carlomagno luch6 a muerte con el
gigante Bremunt (Bramante) por el amor de
Galiana en el cerro de Vaelmoriale (Valsamo-
rial), como ya hemos visto. Segun Ruiz de la
Puerta, sobre este cerro se encuentra la Escue-
la de Nigromancia.

Pero la Conquista también habla de las brujas:
“las moras son muy sabidas en maldad, seria-
ladamente.aquellas de Toledo, que encadenan
a los hombres y hdcenles perder el'seso y el
entender”. Estos hechizos a los que se refiere
de “ligar y desligar” son los llamados “de al-
cahueta” en la pagina 23 del suplemento Villa
y Corte: Atadura del Deseo, Amor, Lujuria,
Polvos de Seduccion, Atadura de Eunuco, Do-
minacion... La seccion Ars Mégica del ma-
nual esta llena de ellos porque eran los hechi-
zos mas requeridos por los que acudian a las
brujas. Sus clientes les pedian que una dama
desdenosa se volviera loco de amor por €l o
que su marido le fuera fiel a ella, pero las he-
chiceras también eran capaces de lanzar otros
hechizos igualmente utiles para la vida diaria,
como Saber de Partera, o empleaban las so-
corridas artes adivinatorias para saber donde
habia ido a parar una sortija o si el marido que
habia partido a la guerra se encontraba bien de
salud.
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Que las moras se ganaran reputacion de
hechiceras es natural: primero porque su cultu-
ra les hace parecer mas exoticas y misteriosas
a los ojos de los cristianos. Su lengua, sus ritos
'y sus costumbres son enigmaticos y crean un
aura sobrenatural para los cristianos. Ademas,
los mud¢jares practicaban la brujeria porque
este arte estuvo siempre relacionado con la
marginalidad y los musulmanes se convirtie-
ron en un grupo social humilde después de que
los mas ricos de entre ellos se marcharan tras
la conquista cristiana. Para muchas mujeres
pobres, la magia no era mas que otra forma
de conseguir dinero incluso aunque su activi-
dad principal fuera la prostitucion, la danza o
el canto, de manera que las cantaderas moras
también tenian fama de sabias hechiceras.

El director de juego debe tener en
cuenta que nigromantes y brujas no se mez-
claban, y es que sus mundos eran muy dife-
rentes, a pesar de que ambos giraran en torno
a la magia. Mientras que las hechiceras mo-
ras vivian al margen de la ley, muchos de los
nigromantes eran personajes importantes, no-
bles o miembros del clero, de ahi que se hayan
conservado varios nombres de los practicantes
del “ars toleti” durante siglos, mientras que
los de las hechiceras solo se conocen gracias
a los archivos inquisitoriales a partir del si-
glo XVI. Por ejemplo, Isabel Bautista en 1638,
las Claudias (madre e hija), Maria de Mesa o
Ana d¢ la Cruz (apellido converso) a las que
acusaban de todo, desde invocar al diablo para
averiguar el destino de las d&nimas de los fami-
liares difuntos de sus clientes hasta de embru-
jar a sus enemigas para matarlas.

Las Momias

Aunque se trata de un fendémeno natural que
no tiene que ver en absoluto con la magia,
en Toledo se da una circunstancia interesante
para la ambientacion de la nigromancia en su
faceta mas conocida de magia de la muerte: el
ambiente seco provoca que los cadaveres se
momifiquen, desecandose hasta adoptar una
forma apergaminada, cuando son enterrados

en su suelo que es la colina rocosa, granitica,
de cien metros de alto que forma el Torno del
Tajo. Esta circunstancia tiene sus implicacio-
nes religiosas dado que, en el pensamiento
medieval, que un cuerpo se mantuviera inco-
rrupto era una prueba de santidad y muchos
templos toledanos cuentan en su cripta con un
“santo”. Por ejemplo, en la sala capitular del
Convento de San Clemente se conservan las
“trece venerables”, que son monjas momifi-
cadas a las que se les arrancado dientes, me-
chones de pelo o algun que otro fragmento de
sus restos como reliquia. En el monasterio de
Santo Domingo se enterrara en 1370 el cuerpo
del infante Sancho, hijo del rey Pedro I, a la
edad de siete anos. En la catedral se conserva
el cuerpo desecado de Sancho IV, de mas de
dos metros.

Pero, ademas del aspecto religioso, el
hecho de que los muertos se momifiquen por
si solos en Toledo resulta interesante para la
nigromancia porque el hechizo del mismo
nombre, que obliga a un cadaver a responder a
las preguntas del mago, requiere que el cuerpo
esté en un razonable estado de conservacion.
En la descripcion del conjuro, que figura en la
pagina 196 del manual, se hace notar que “es
asunto del mago hacer que el cuerpo perdure si
desea realizar sobre €l futuras consultas”. Un
problema mucho mas fécil de resolver cuando
se practica el arte de la nigromancia en Toledo.

Automatas y Alquimia

Ademas de la nigromancia, Toledo
es famosa por la alquimia y es en sus calles
donde muchos sabios han aprendido uno de
los secretos mas importantes que figuran la
pagina 89 del suplemento Ars Magna: el de
los androides. Aunque el avance tecnoldgico
se asocia habitualmente con el Renacimiento,
lo cierto es que fue en la Edad Media cuando
vieron la luz ingenios tan importantes como
el reloj, el candn o el alambique. El carillon
es considerado el automata medieval por ex-
celencia, pero existen otros ejemplos que se
acercan mas a la idea que tenemos del robo’?}

Q\r--.-.
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primitivo. Un maestro constructor de la Fran-
cia del siglo XIII, Villard de Honnecourt, ex-
plicaba en su cuaderno (que se conserva en la
Biblioteca Nacional de Francia) los pasos para
construir un aguila mecanica que movia la
cabeza para mirar al diacono lee el evangelio
todo gracias a un juego de poleas.

Pero eso no es nada comparado con lo
que se hacia en Toledo: la primera referencia
a los automatas se encuentra en la leyenda del
ultimo rey visigodo, don Rodrigo, que explo-
ro la Cueva de Hércules y descubridé un ser
de bronce que hablaba y se movia y que les
espantd golpeando el suelo con una maza de
hierro. Ya en el siglo X, el monje Gerberto,
que un dia se convertiria en elpapa Silvestre
II, construyd, después de estudiar en Toledo,
una cabeza de cobre, “la cual respondia con un
si 0 con un no a todas las preguntas que se le
formulaban, ademas de predecir el porvenir”.
Tras su muerte, la cabeza pasé por las manos
de otros insignes personajes: Roger Bacon,
Alberto el Grande y Santo Tomas de Aquino.
Después de aquello, el objeto desaparecio,
aunque se sospecha que cay6 en manos de los
templarios.

TR0\ 201

Otro brillante ejemplo de los mecanis-
mos que se fabricaban en Toledo eran las clep-
sidras que el sabio Azarquiel construy6 para
Al-Ma’mun. Estaban instalados en la llamada
Huerta de.la Alcurnia, debajo de los baiios
arabes cercanos a la iglesia de San ‘Sebastian.
El artilugio estaba formado por dos estanques
que se iban llenando de agua hasta rebosar en
plenilunio. Luego, a lo largo de los catorce
dias siguientes, perdian liquido hasta quedar
completamente vacios con la llegada de la
luna nueva. De esta manera, los toledanos po-
dian calcular la hora y el dia de la semana, en
base al calendario lunar, que es el propio del
Islam. Sin embargo, en el siglo XIV ya no es
posible admirar este artilugio: un astronomo
judio obtuvo permiso de Alfonso VII en 1134
para desmontarla y averiguar como funciona-
ba pero fue incapaz de descubrir su secreto, y
el reloj de agua quedo inutilizado.

Ya en el siglo XV, en la catedral de To-
ledo existia otro automata famoso. Se encon-
traba en la capilla de Santiago, sobre la tumba
del condestable Alvaro de Luna, que durante
el reinado de Juan II fue el hombre mas po-
deroso de Castilla, y que tenia fama de nigro-
mante (de hecho, era enemigo de otro nigro-
mante que estudio en Salamanca, Enrique de
Villena). Sobre su lapida se coloco el automata
y segun explica De la Puerta, con solo tocar un
resorte la estatua se levantaba y se hincaba de
rodillas, permanecia asi durante toda la misa
y luego volvia a su posicion original. La reina
Isabel la Catdlica (que por su odio a lo sobre-
natural parece haber pertenecido a la Frater-
nitas Vera Lucis) mand6 destruirlo porque los
candnigos de la catedral se quejaban de que
los fieles acudian a ver al automata en vez de a
oir misa.

Por ﬁltimo, en el siglo XVI, Juanelo
Turriano, relojero de Carlo$ V, construyé un
muiieco de madera para recolectar limosnas
que podia mover las piernas y los brazos. La
leyenda asegura que caminaba entre los tran-
seuntes pidiendo dinero y que, cuando lo reci- __
bia, se inclinaba en una reverencia. Este aut()-ﬂ/ -

mata fue quemado cuando Turriano atn viviagy
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pero quedo constancia de su existencia para
siempre en el callejero toledano, donde figura
la calle del Hombre de palo. Juanelo también
fue famoso por la construccion del artificio
« que llevaba su nombre y que se construyo en
1569. Se trataba de un mecanismo de cafios de
metal, cubetas y norias que llevaba el agua a
la ciudad, a noventa metros de altura sobre el
Tajo. Compuesto por 192 cazos y 42 cubetas,
era muy complicado y dejé de funcionar 50
afios después por falta de mantenimiento.

Pero la sabiduria de Toledo en cuanto
al arte magna no se limitaba a los androides.
En la capital del Tajo, ya durante su etapa ara-
be, ésta se consideraba una ciencia y por sus
calles circulaban curiosos poemas que conte-
nian claves alquimicas. El mas famoso fue
“Particulas de oro”, de Ibn Arfa Ras, pero fue-
ron muchos los textos musulmanes que fue-
ron traducidos, como el Rutbat al-Hakim o el
Gayat al-Hakim (mas conocido como el Pica-
trix) de Abu Maslama. Fue en sus calles donde
se tradujeron dos obras capitales de alquimia
como el célebre “Tratado de los alumbres y de
las sales” y el “Historia del ermitafio Morie-
nus”. Documentos alquimicos traducidos en la
ciudad describen también la creacion del ho-
munculo.

La Mesa de Salomoén

Para muchos de los pjs, solo existen
dos cosas por las que merece la pena enfren-
tarse a cualquier peligro: los puntos de apren-
dizaje y el tesoro. Y en este ultimo aspecto To-
ledo tiene mucho que ofrecer, sobre todo para
los personajes que practican la magia. Las
claves de los secretos de la alquimia y de los
hechizos de magia negra estan mas accesibles
en esta ciudad que en ninguna otra de Castilla,
lo que no quiere decir que sea facil o que no
haya que correr riesgo para obtenerlas. Pero el
gran premio por el que cualquier personaje se
jugaria la vida es la mesa de Salomon.

Segun narra De La Puerta, su tablero
esta formado por una piedra verde que esta-
ba incrustada en la frente de Luzbel. Cuando
el angel rebelde cayo al infierno, la esmeralda
cayo de su frente hasta el continente mitico de
Hiperbdrea, que para los griegos era una zona
indeterminada del norte de Europa. Cuando
Hiperborea desaparecid, supervivientes del
cataclismo trajeron la piedra al pais del Nilo,
donde se hicieron cargo de ella los sacerdo-
tes de Toth. Lleg6 el éxodo, Moisés abandono
Egipto, se la llevo consigo a la tierra de Ca-
naan y cuando se establecio el reino de Israel,
los hebreos guardaron la piedra en el Templo
de Jerusalén.

Se supone que, tras la coronacion de
Salomon, el rey sabio “plasmo todos sus co-
nocimientos en la superficie de la piedra”. O
quiza estos conocimientos ya estaban ahi: la
féormula de la Creacion en forma de esquema
magico-geométrico e incluso el verdadero
nombre de dios, el Shem Shemaforash. En
todo caso, fue Salomon el que le puso patas,
convirtiéndola en mesa, y la adorn6 con oro y
joyas. Los romanos destruyeron el templo y se
llevaron sus tesoros en el afio 79 d.c. y entre
ellos, la mesa, segun narra el historiador Fla-

vio Josefo, que explica que se custodiaba en el
Templo de Juapiter Capitolino. En el 410, los
godos sitiaron la ciudad y la saquearon, lle-
vandose los tesoros romanos.

A partir de ahi, nada se sabe con certe-
za, pero lo cierto es que Toledo fue la capital
del reino visigodo, y que en el cuento 272 de
Las mil y una noches se narra como durante
la conquista por los musulmanes Tariq encon-
tro “la mesa que habia pertenecido al profeta
Salomon”. Claro que en el mismo cuento (re-
cogido en el suplemento Al-Andalus) se dice
que el mueble acab6 en Roma. Otras tradicio-
nes sitian la mesa en Medinaceli, Alcald de

Henares y hasta en la Meca o en Al-Rabba, en
Asia Menor.

Pero el historiador Juan Garcia Atien-
za apunta que “la mesa de Salomoén fue en-
contrada por los conquistadores islamicos en_
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una ciudad del interior de Espafia pero que, al
intentar llevarsela, la pesada mole se negd a
ser movida”. Atienza asegura que por dos ve-
ces se tratd de desplazar la mesa, y que cada
vez que se intentd, tuvo lugar una desgracia
para los musulmanes. La primera vez fue en el
732, cuando tuvo lugar la batalla de Poitiers,
que detuvo el avance islamico por Europa. La
segunda, en el 1002, cuando murid el gran
caudillo del califato de Cordoba, Almanzor, y
comenzo6 la decadencia militar del Islam en la
peninsula ibérica.

En 1205, el poema medieval Perce-
val cuenta como un trovador fue guiado por
un mudéjar llamado Flegetanis a través de la
Cueva de Hércules y pudo contemplar la mesa.
Segtn De la Puerta, “hablo de ella como la
piedra-libro o gran arcano de la sabiduria anti-
gua. Alli vio una figura del Hércules Ogmico,
“que se presentaba como un gnomo deforme”.
Asi que, segun esta version, la mesa de Salo-
mon contintia aguardando en los subterraneos
toledanos esperando a que desafie los peligros
que la rodean.

Pero una cosa es encontrar este obje-
to y otra, acceder al conocimiento que guarda
para entender algo de las inscripciones de su
superficie se requiere saber Hebreo. La mesa
tiene una competencia de Ensenar del 45% y
numerosos hechizos inscritos en su superficie,
siguiendo complejos esquemas geométricos.

Ahora bien, existen dos posibilidades para un
director de juego: o seleccionar hechizos del
manual o usar hechizos cabalisticos de la lista
de Sefarad. En el primer caso, la lista inclu-
ye Espejo,de Salomoén, Botella de Suleiman,
Aquelarre menor, Aquelarre Mayor (todos),
Circulo de proteccion, Invocar a un djinn y
Encadenar a un djinn. Pero si el director de
juego desea emplear el suplemento sobre cul-
tura judia, entonces la mesa tendria todos los
hechizos cabalisticos grabados en su piedra.
Si el director quiere hacerse eco de la leyen-
da que asegura que la mesa contiene el Shem
Shemaforash, puede afadir que el centro mis-
mo del diagrama se encuentra el Gltimo y mas
poderoso hechizo: la version mégica, de nivel
7, del ritual de fe Ayuda divina o Extasis di-
vino.

Pero ademads, hay que tener en cuenta
que la piedra de la que esta hecha adorn6 una
vez la frente de Lucifer, asi que es razonable
atribuirle algiin poder magico en si. Para em-
pezar, esta el hecho de que a veces se niega a
moverse. Las patas de la mesa no se separaran
del suelo si uno de los personajes es indigno,
y si lo intentan sucedera una gran desgracia (a
determinar por el director de juego) que de-
beria centrarse no tanto en ellos, como en un
grupo de su interés.
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Por ejemplo, si uno de ellos es religioso, su
templo o monasterio sera reducido a cenizas.
Si es noble, todos los miembros de su casa se-
ran ejecutados por orden del rey, acusados de
+ traicidon. Si son unos simples campesinos, sus
tierras y toda la region en la que se encuentran
seran devastados por una plaga, un terremoto
o una inundacion, etc. Ademas, se trata de un
objeto sagrado, por lo que ninguna criatura de-
moniaca podra acercarse a diez varas de ellay
ni siquiera podra soportar su vista. De la mis-
ma manera, si una persona poseida por un es-
piritu la toca, éste sera expulsado y desterrado.

Los Sabios

En 1612, Pierre Lancre, al que se des-
cribe en el suplemento Jentilen Lurra como
“el azote de las brujas de Laburdi” escribio su
libro “L’incredulitét mécréance du sortilége
peinment conviancues”. En este volumen, se-
gln De la Puerta, se recoge la declaracion de
un mago sobre la existencia en Toledo de 73
maestros dedicados a dar lecciones de magia.
No hay, en cambio, ningin censo conocido
sobre cuantos nigromantes paseaban por las
calles de esta ciudad en el siglo XIV. Sin em-
bargo, otras fuentes si mencionan a algunos,
desde figuras historicas a personajes literarios,
que pasamos a enumerar aqui.

Juan Illan, maestre de nigromancia

Don Illan es fruto de la pluma del es-
critor y noble medieval don Juan Manuel,
como ya se ha mencionado, pero el nombre
que lleva es el de un linaje conocido: pertene-
ce sin duda a la poderosa familia de los Illan
de Toledo. En el cuento en el que figura no se
describe su aspecto fisico, aunque sefiala que,
en lo que se refiere a nigromancia “sabia de
ello mas que ninguno que hubiera en aquella
sazon”. También se conoce por el relato que
vive en una mansion con servicio (que podria
ser la que hoy se conoce como Casa de Mesa)
y que tiene por lo menos un hijo. Por su carac-
ter, que soportd las continuas falsas promesas
que le hizo el dean de Santiago, se supone que
era tranquilo y paciente.

FUE 8 Alt: 1,65m
AGI 10 Peso: 60kg
HAB 15 RR: 2%

RES 15 IRR: 98%
PER 15 Apa: 14
COM 18 Edad: 63 afios
CUL 20

Armas: Cuchillo 40% (1D6)

Armadura: Carece

Competencias: Teologia 80%, Latin 80%, Me-
moria 70%, Elocuencia 75%, Ensenar 60%,
Esconderse 40%, Descubrir 30%, Psicologia
65%, Alquimia 95%, Con. Magico 120%.
Hechizos: Casi todos, tanto de magia negra
como blanca.

Bruja mora

Aunque no se conserva el nombre de
ninguna bruja de la época, se trata de un pnj
muy socorrido que el director de juego pue-
de emplear como parte de su aventura, ya sea
como antagonista, ayuda para los jugadores o
secuaz del malvado del modulo. Pueden ser
muy poderosas en su campo.

FUE 10 Alt: 1,40 varas
AGI 10 Peso: 60kg
HAB 15 RR: 01%
RES 15 IRR: 99%
PER 15 Apa: 11

COM 15 Edad: 69 afios
CUL 20 Templanza: 45

Armas: Cuchillo 40% (1D6)

Armadura: Carece

Competencias: Memoria 70%, Elocuencia
75%, Ensenar 60%, Esconderse 40%, Des-
cubrir 50%, Psicologia 80%, Alquimia 95%,
Con. Magico 100%.

Hechizos: Fertilidad, Maldicion, Polvos de
Seduccion, Dominacion, Fidelidad, Guarda
contra Embrujos, Mal de ojo, Medalla de Viri-
lidad, Revocar Maldicion, Virtud de Doncella,
Clarividencia, Deseo Carnal, Filtro Amoroso.
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Maestre Jacob, alquimista

Se sabe de la existencia de este sabio
toledano de principios del siglo XIV por el li-
bro de Arnaldo de Vilanova “Consideracion de
la quinta esencia de todas las cosas y de los
remedios generales” que le dedica, y que con-
siste sobre todo en un recetario de pociones a
base de plantas. Pero ain hay mas: Miguel Es-
coto lo menciona en su tratado alquimico “De
Alchimiae”, lo que da fe del prestigio que sus
conocimientos del Espejo de las Artes tenian
entre los demas sabios de su época.

FUE 10 Alt: 1,65m
AGI 10 Peso: 60kg
HAB 15 RR: 2%

RES 15 IRR: 98%
PER 20 Apa: 14
COM 15 Edad: 70 afios
CUL 15 Templanza: 58

Armas: Cuchillo 50% (1D6)

Armadura: Carece

Competencias: Teologia 80%, Latin 80%, Me-
moria 70%, Elocuencia 75%, Ensefiar 60%,
Esconderse 40%, Escuchar 30%, Psicologia
65%, Alquimia 103%, Con. Magico 60%
Foérmulas alquimicas: 3D6 (ver Ars Magna).

Meir ben Isaac “Aldabi”, cabalista

Nacido en 1310, era nieto del famoso
rabino Ascher ben Jechiel, y escribio el libro
“Schebile Emuna”. En el siglo X1V, es uno de
los principales sabios de los que puede enor-
gullecerse la juderia y miembro de su érgano
rector, la aljama.

FUE 10 Alt: 1,40m
AGI 10 Peso: 60kg
HAB 15 RR: 08%
RES 15 IRR: 92%
PER 15 Apa: 12
COM 45 Edad: 60 afios
CUL 20 Templanza: 31

Competencias: Teologia 80%, Latin 80%, Me-
moria 70%, Elocuencia 35%, Ensenar 60%,
Descubrir 60%, Psicologia 65%, Alquimia
50%, Con. Magico 60%, Idioma (hebreo)
80%, Leer y escribir 90%, Cabala 90%.

Hechizos: Cruz cabalistica, Juramento sagra-

do, Puerta de los perdidos, Destierro menor
del pentaculo, Luz divina, Creacion de un go-
lem. (Ver Sefarad).

Miguel Escoto

Este mago escocés (de ahi stt nombre)
nacio en 1232 y por tanto no es contempora-
neo de la época de Aquelarre, Los jugadores
podran encontrarselo solo como &nima, des-
crita en la pagina 334 del manual, pero merece
una mencidn especial porque se trata del mas
importante hechicero de la Edad Media, una
especie de Merlin historico. Originario de Te-
vit Dale, se orden6 sacerdote y viajo a Italia,
donde se hizo preceptor del nifio que un dia
seria el emperador Federico II. Pero cuando el
principe cumplio 14 afios, Escoto renuncid a
su privilegiada posicion en la corte de Palermo
y viajo a Toledo, donde se convirtid en traduc-
tor de manuscritos en arabe y en aprendiz de
nigromancia.

Cuando abandono6 la ciudad, después
de una larga temporada, sus conocimientos
eran tan extensos que se le comenzo a consi-
derar el mago mas poderoso de su época. Se
decia que podia convocar a todo tipo de de-
monios, hacer pociones de amor, naves encan-
tadas o capas de invisibilidad. Redacté nume-
rosos libros de magia, en especial el “Liber
perditionis animae et corporis”’, que contiene
los nombres y descripciones de muchos demo-
nios. También escribid sobre interpretacion de
suefos y las virtudes de piedras y hierbas. En
el campo de la alquimia escribi6 “De Alchi-
miae”.

Escoto también profetizo la muerte de
su antiguo pupilo, y la suya propia, y ambas
ocurrieron como €l predijo. En su caso, falle-
ci6 en la iglesia de su pueblo natal, cuando la
cuerda de la campana desprendi6 una gruesa
piedra que le destrozo la cabeza pero, para
entonces, su fama excedia cualquier frontera
hasta convertirse en el mago por antonomasia
en la literatura: Dante lo vio en el infierno, tal
y como lo describe en “La divina comedia” y f/
Boccacio lo menciona en el Decameron. 7 e
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Los Martinez y Barreguete

En el apéndice del suplemento Ars
Magna se mencionan dos familias de alqui-
mistas que tienen su hogar en Toledo. Los
« Martinez son conversos judios y se dedican
a la alquimia en general. Algunos emplean la
magia, pero no hechizos de goecia. El suple-
mento insindla que esta familia puede tener
conexiones con la Cofradia Anatema. Su pa-
triarca se llama José y mantiene un pacto de no
agresion con Agostino, el cabeza de familia de
los Barreguete.

Estos también se dedican a la alqui-
mia, pero la mayoria usa ademas la magia ne-
gra y tiene tratos con el demonio siguiendo el
ejemplo de Agostino, que es un adorador de
Surgat. A partir de 1369 la relacion entre las
familias cambi6 debido a la relacion entre dos
de sus jovenes, Sebastian Martinez y Beatriz
Barreguete, que estan enamorados.

La Cofradia del Magisteruelo

Esta organizacion satanica, que apa-
rece en Ars Carmina (apéndice II, pag, 112)
tiene su base en Toledo, aunque se han ex-
pandido por toda la peninsula. Alli es donde
se encuentra su sede central, lugar de reunion
y santuario donde custodian su reliquia, los
testiculos de un monje francés tentado por el
diablo (ver la leyenda toledana de la Casa del
Duende). Adoran a Lucifer bajo la forma de
dragén y muchos practican la magia. Mantie-
nen una tensa relacion con los nigromantes
por su condicion de satanistas, pero no pueden
compararse a ellos en poder, asi que evitan los
enfrentamientos.

Azracia

Figura en la pagina 329 del manual. Es
un demonio desterrado del infierno pero no es
maligno, aunque puede volverse violento si le
provocan. Habita en una casa de los arrabales
de la ciudad bajo el nombre de Javier Soto,
un reputado médico que atiende a los necesita-
dos.

La Fraternitas Vera Lucis

Es inevitable que la gran fama de To-
ledo como sede de la magia atrajera la aten-
cion de la Fraternidad, enemiga declarada de
todas las hechicerias. Los frateres tienen una
sede en la ciudad del Tajo (como figura en el
suplemento sobre la hermandad) y su lider es
Joaquin de Iriarte. De €l no se sabe nada, ex-
cepto que es un hombre importante, probable-
mente un noble (infanzon) y que vive en una
gran casa. Al contrario de lo que suele suceder,
aqui el equilibrio de poder no les favorece y
no se dedican al asalto y degiiello al que son
tan aficionados. Asi que el pater toleti trata de
eliminar a los nigromantes empleando la in-
triga y el asesinato cada vez que es posible,
pero solo cuando esta seguro de que no sera
descubierto: sabe que si llama la atencion, los
hechiceros podrian unirse y destruirles a él y a
sus hombres.

En el laberinto

-“;Ya estoy aqui! [ Ya me encuentro en la te-
rrible cueva de Hércules! Ahora solo me resta
detenerme, mirar el camino que hasta aqui he
recorrido y, luego, considerar el que aun me
falta por recorrer”.

En una aventura ambientada en Tole-
do, quiza el director de juego quiera que parte
de ella transcurra en la Cueva de Hércules. Se
trata de los subterrdneos de un antiguo tem-
plo pagano de planta redonda que la tradicion
asegura que estaba consagrado a Hércules. El
recinto estaba clausurado, pero Rodrigo, el ul-
timo rey visigodo, penetro en sus subterraneos
y alli tuvo una vision de su reino siendo con-
quistado por extrafias gentes que le hizo huir
despavorido. Cuando ya estaba en el exterior,
un aguila (emblema de Zeus) aparecié en el
cielo con un tizon en el pico que dejo caer para
incendiar el templo. Ese mismo afio (711) se
produjo la invasion musulmana de la penin-
sula ibérica. Con la reconquista de la ciudad
por los cristianos se edifico sobre el solar una
iglesia, la de San Ginés, pero los subterraneos
siguen alli, llenos de misterios y peligros.
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Introducirse en este laberinto enorme
que la tradicion asegura que es mucho mas ex-
tenso que la ctudad (unas tres leguas de radio),
es tentar a la suerte. Hay que tener en cuen-
ta que la piedra de la colina sobre la que se
levanta la ciudad imperial ha sido perforada
durante siglos por romanos, visigodos y ara-
bes, creando una red de cloacas, cisternas, bo-
degas, sepulcros, pozos, almacenes y templos
que en muchos casos han sido tapiados y ol-
vidados. Benito Feijoo asegura que “el monte
que sirve de asiento a la ciudad esté casi todo
hueco”. Pero fue Fernando Ruiz de la Puerta
quien reunio todas las referencias historicas y
literarias que existen a este lugar en “La Cueva
de Hércules y el Palacio Encantado de Toledo”
cuyas citas incluyo para ambientar las descrip-
ciones. En el centro de todo, por supuesto, se
levantan el palacio y templo de Hércules. Y en
¢l, el gran premio: la mesa de Salomon.

Orientarse en los polvorientos tineles
que existen bajo Toledo requiere una tirada
de Percepcion, pero ésta serd en un principio
de dificultad Imposible (-75%). Nada mas
abandonar la entrada que han utilizado para
acceder a los subterraneos, el DJ tendra que
tirar al azar en las tablas (de tunel o sala, a su
eleccion) para determinar a donde van a parar
los jugadores. Lo normal es empezar tirando
el dado en la tabla de tineles (por ejemplo, si
entran por una gruta del exterior, lo normal es
que el primer tinel sea largo) y luego ir alter-
nandolas a gusto del DJ: un tunel puede con-
ducir a otro y una sala estar anexa a la siguien-
te sin necesidad de pasillo. También queda al
albedrio del DJ decidir como se accede a una
sala: a través de una simple puerta o un arco,
derribando una pared o hallando un pasadizo
secreto (que siempre requiere una tirada dificil
de Descubrir). Pero lo realmente importante
son les encuentros/trampas/pistas porque sir-
ven para marcar el lugar como ya visitado.

Cuando el Director de Juego lo consi-
dere adecuado, escogera una de las tablas y
arrojard un dado para ver qué es lo que la suer-
te depara a los aventureros. Por ejemplo, para
determinar al azar las pistas, se debe tirar 1D6,

pero el DJ puede escoger cambiar la pista para
que arroje un resultado nuevo si quiere alar-
gar la expedicion subterranea, como cambiar
el tesoro o la inscripcion con la que se encuen-
tren. Lo mismo ocurre con las trampas: puede
haber mas de un foso o cepo. Del DJ depende
que éste haya sido activado ya por los jugado-
res o no.

Para que puede contar a la hora de
orientarse, primero hay que tirar en la tabla de
encuentros/trampas/pistas y luego en la de tu-
neles/ salas porque solo cuando hayan entrado
en una sala o tinel que ya han visitado (es de-
cir, cuando se repita un resultado en una pista
0 un encuentro) se le permitird hacer la pri-
mera tirada de Percepcion. Una vez salga un
resultado, este debera ser tachado y, si vuelve
a salir, significa que ha vuelto al mismo lugar,
asi que suma un 5% a la tirada Percepcion, a lo
que hay sumar otro +10% si el personaje cuen-
ta con el orgullo Sentido de Orientacion. Para
hallar el Palacio por este sistema hace falta sa-
car un critico y para el Templo, la mitad. La
tirada solo puede hacerla un jugador, aunque
el resto puede ayudarle empleando para ello
las reglas de trabajo en equipo. El éxito solo
significa que saben la direccion general que
deben seguir para adentrarse mas en el labe-
rinto: es decir, que gana un +5% en la siguien-
te tirada para orientarse. El fracaso no implica
nada pero una pifia significa una nueva trampa
o un encuentro que afrontar. Si los jugadores
desean volver a respirar el aire libre y ver el
sol, deben superar una tirada de Memoria (Di-
ficil) para recordar el camino de vuelta.

Ejemplo: el soldado Brais el Bravo
capitanea a un pequefio grupo de aventureros,
entre los que se encuentran el alquimista judio
Jacob Sharon, ¢l trovador Ricardo de Duarte y
el bandido Manolo el Mazas que han decidido
adentrarse en el sotano en busca de la Mesa.
Siguen deambulando (el DJ tira primero en la
tabla de encuentros o en la de pistas o trampas
y luego en la de sala/tunel) y en un tinel des-
cendente se topan con un perro monstruoso de /i
dos cabezas al que logran matar. a7
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Después de chapotear en un aljibe y
encontrar un silo lleno de grano podrido, los
jugadores (tirada de encuentro del DJ que
vuelve a sacar bestia alquimica, de mane-
ra que ya no tiene que tirar por sala o tinel,
sabe que se encontraron a la bestia en un tunel
descendente) se encuentran con el cadaver del
monstruo, por lo que deducen que es el mismo
tunel por el que ya han pasado eso significa
que todos tiene un +5% a su tirada de Percep-
cion para tratar de orientarse. El Mazas (Per
20), que es el guia, saca un 25%, con lo que
superaria la tirada, pero con el -75% del malus
el resultado final es un -50%. Sharon saca un
critico en su tirada de Percepcion de ayudarle,
y el resto nada, asi que el Mazas tiene un +15
en total a su tirada de Percepcion, que se suma
a su 20 de caracteristica. Aun asi, tiene que
tirar con un -40 (35-75= -40). Pero la buena
fortuna es la marca del Mazas: saca un 1%, lo
que significa que los jugadores han encontrado
el palacio de Hércules. Si se hubiera tratado de
otro, probablemente habrian tenido que seguir
explorando la Cueva hasta reducir el malus.

Pistas/Encuentros/Trampas

1.Pista
2.Nada
3.Trampa

4 Nada
5.Encuentro
6.Pista

7 Nada

8. Trampa
9.Nada
10.Encuentro

Tabla de pistas (1D6)

1. Escamas

2. Inscripcion
3. Cuerpo

4. Pintura

5. Mirilla

6. Tesoro

Tabla de encuentros

01-10%: Anima

11-20%: Bestia alquimica
21-30%: Visiones
31-40%: Duende/ Lutines
41-50%: Rafaga de aire
51-60%: Murciélagos/ ratas
61-70%: Rafaga de aire.
71-80%: Teraphim
81-90%: Visiones
91-98%: El Guardian
99-100%: Basilisco

Tabla de trampas (1D6)

1. Cepo

2. Hacha

3. Foso

4. Acido

5. Guillotina
6. Péndulo

Tabla de salas 1D10/taneles 1D6

1. Cripta/ Estrecho.

2. Cripta/ Inclinado.

3. Bafios hebreos/Normal
4. Soétano/ Sin salida

5. Cisterna romana/ Largo
6. Aljibe arabe/Normal

7. Bodega.

8. Carbonera

9. Sotano

10. Pozo negro.

Entradas

La tradicion menciona varias entra-
das a la Cueva de Hércules, pero el director
de juego puede escoger cualquier localizacion
que desee, dado que casi cualquier casa es sus-
ceptible de tener una entrada en sus cimien-
tos. Ademas de los accesos que se mencionan
aqui, todos dentro de las murallas de la ciudad,
también hay que contar con la Cueva de los ...
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Nigromantes. Otro punto de entrada y salida
pueden ser las ruinas del viejo circo romano,
reconvertido en cementerio arabe, a escasas
varas de las murallas de Toledo.

Iglesia de San Ginés. Ocupa el lugar
donde se levantaba el antiguo templo de Heér-
cules, cerca del actual alcazar. El viejo templo
pagano, de planta circular y alto como una to-
rre, fue convertido en iglesia donde los reyes
visigodos depositaban coronas votivas cuan-
do ascendian al trono y, tras la profanacion de
Rodrigo, resultd destruida. Es sobre su solar
sobre el que se levanto la iglesia de San Gi-
nés. La entrada ya no cuenta, por tanto, con los
24 cerrojos que mando reventar el impruden-
te rey, pero el sotano donde se-encuentra esta
cegado (volvieron a cerrar la Torre, y echaron
sobre la puerta de la cueva mucha tierra) y
ponerse a cavar durante horas probablemente
llamaria la atencion del parroco.

Cuevas de San Gil. (s6tanos del pala-
cio de Samuel ha Levi). El que fue tesorero de
la Corona, Samuel ha Levi muri6 en 1361, por
orden del rey, cuando contaba con poco mas
de 40 anos de edad. Antes de esa fecha, entrar
en la casa puede resultar dificil también, pues-
to que la casa esta llena de siervos y esclavos
moros. Alli los hombres del rey Pedro I encon-
traron grandes riquezas cuyo origen el tesorero
real no supo explicar: “170.000 doblas, 4.000
marcos de plata, arcas llenas de pafios de oro
y seda y muchas joyas”. Pero eso es solo una
pequefia parte de lo que constituye una verda-
dera cueva de Aladino y que puede incluir ob-
jetos magicos. Los sotanos son muy amplios,
dispuestos en rampa y con siete pisos, segun la
leyenda, aunque solo se encontraron tres. Uno
se usaba como caballerizas y se accede a ¢l
por el zagudn y a otro se entra por el jardin. En
cuanto a los otros cuatro niveles, la razéon de
que no se hayan encontrado es que no hay un
acceso a ellos: Levi, que era un miembro muy
importante de la comunidad judia, convencio
a un cabalista para que invocara a un elemen-
tal de tierra para que custodiara sus riquezas.
A una orden secreta, este ser abre una puerta
en la pared utilizando sus poderes de control

de la piedra. El elemental figura en la pagina
21 de Sefarat, pero si el DJ no cuenta con este
suplemento, sus estadisticas son idénticas a las
del gnomo, que figuran en la pagina 303 del
manual. Selo se manifiesta de forma fisica en
casos extremos (es decir, si no hay otra manera
de impedir que escapen con el botin), asi que
los jugadores no tendran ni idea de lo que pasa
cuando empiece a utilizar su poder para abrir
agujeros en el piso, hacer caer piedras sobre
las cabezas de los personajes, o que sus pies
se hundan en el suelo hasta quedar inmovili-
zados. Para entrar en los sOtanos secretos es
necesario picar la pared, pero los aventureros
podrian descubrir cuando traten de marcharse
cargados de riquezas que el boquete ha des-
aparecido, o que no esta exactamente donde lo
recuerdan...

Casa del maestre Illan. Este edificio
es el hogar de un poderoso nigromante des-
crito en la seccion de sabios. El acceso a los
subterraneos esta en el ultimo subsotano y
consiste en una puerta de bronce que se halla
en la misma sala secreta donde el hechicero
guarda sus grimorios y donde tiene su labora-
torio alquimico, asi que es poco probable que
permita el acceso a unos desconocidos, inclu-
so en el caso de que estos sepan que existe esta
entrada. Pero don Illan es un hombre bastante
afable para tratarse de un hechicero de tanto
poder asi que, si los personajes acaban alli
deambulando por los subterraneos y tienen un
buen motivo para penetrar en el laberinto, pue-
de que incluso colabore y les dé indicaciones
que les sirvan de ayuda.
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Cuevas de San Miguel. Situadas a
cincuenta metros de la iglesia del mismo hom-
bre y que fue la parroquia de los templarios,
este hipogeo fue usado en la antigiiedad como
+ catacumba cristiana para después convertirse
en prision del castellum romano. Para encon-
trarlo los jugadores deben superar una tirada
muy dificil de Buscar para encontrar la puer-
ta secreta. Sin embargo, si consiguen locali-
zar una entrada, ya sea bajo la manzana del
Temple o a través de uno de los tuneles que
recorren los cimientos de la ciudad, se encon-
traran con un pequefio complejo por derecho
propio. Desde el hipogeo salen varias galerias
y uno de ellos acaba en un acceso secreto al
claustro del templo mientras que otro lleva a la
hospederia. Mientras tuvieron presencia en la
ciudad, los templarios realizaron alli sus ritos
secretos y heréticos y los aventureros descu-
briran sus salas adornadas con simbolos de la
orden como la cruz paté o el bafometo. En este
subterraneo se halla el famoso “Cristo del Mi-
lagro”, una Cruz de Caravaca cuyas propieda-
des sobrenaturales proceden de haber sido ba-
flada en la sangre de los martires, colgada en la
pared de una pequeiia capilla subterranea que
cuenta con un altar de piedra con cruces patés
grabadas. También se encuentra en esa misma
capilla, dispuesta en un nicho, una de las fa-
mosas virgenes negras templarias. La imagen
no tiene nada de particular (aparte de su valor
religioso y artistico) aunque detras de ella se
encuentra una camara tapiada con tres cofres
llenos de riquezas. Todo esta custodiado por
las momias de los antiguos caballeros templa-
rios, que se levantaran de sus tumbas situadas
en nichos de paredes y suelos para enfrentarse
a los profanadores.

Tuneles

“La cueva es larga, y no se le ha visto
el fin de ella: en la entrada es mas ancha, y
después va mas angosta. No tiene un solo ca-
mino, antes se va repartiendo en ramos, y ve-
redas, y caminos diversos a una parte y otra’.

Tunel estrecho. Los jugadores tendran
que deslizarse entre dos paredes de piedra la-
brada para poder atravesar este pasaje o quiza
el techo sea muy bajo (puede que se trate de un
antigua canalizacién, como una cloaca) y les
obligard a caminar de rodillas. En todo caso
necesitaran pasar una tirada de Agilidad x2,
cuya dificultad variara dependiendo del tama-
fio del personaje (mas de 1,64 varas de alto o
125 libras de peso) o de si este lleva armadura
metalica o tiene la vergiienza de Orondo (x1),
mientras que si tiene la de Enjuto la tirada sera
X3,

Tinel inclinado. Los personajes des-
cubren que el pasadizo por el que caminan esta
empezando inclinarse. Que sea hacia arriba o
hacia abajo, queda a eleccion del DJ, que tam-
bién tendrd que decidir si tiene escalones o
no. Si no lo tiene es posible que los jugadores
tengan que hacer una nueva tirada de Agilidad
cuya dificultad dependera del grado de inclina-
cion (también a determinar por el DJ). Como
los jugadores tienen que ir en fila, dependien-
do de quien la falle, esto puede llevar a todo
el grupo rondando tunel abajo. Hay que tener
en cuenta que no hay pasamanos, y que lo mas
probable es que tengan una mano ocupada con
una antorcha o un farol, asi que la tirada de
Fuerza sera x3, pero si falla habra caido so-
bre su compafiero y el siguiente jugador tendra
que pasarla x2 y el tltimo x1. Si todo sale mal,
habra que recurrir a las reglas de caidas de la
pagina 102, aunque teniendo en cuenta que el
dafio debera dividirse entre dos, dado que no
es una caida libre.

Tianel. Los personajes avanzan por un
pasaje de paredes talladas en la roca viva, o
quiza de piedras labradas a la manera romana,
o probablemente de ladrillo mozarabe. Para
determinar el origen de la construccion tendran
que superar una tirada de Artesania (Albaii-
leria 0 Arquitectura). De vez en cuando atra-
vesaran arcos de medio punto o de herradura,
puede que haya nichos o poyos. El silencio
serd abrumador y las voces de los jugadores
resultaran atronadoras. El DJ puede hacerles
tirar por Escuchar para oir un rumor de voces{”
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el murmullo del agua por algin tunel cercano,
el ruido que produce algo moviéndose, detras
de ellos o adelante...

Tinel sin salida. Los jugadores han
llegado a un punto muerto. Quiza el tinel aca-
ba sin més, o se ha derrumbado, o alguien lo
ha tapiado. En todo caso, continuar es imposi-
ble asi que a los personajes no les quedara otro
remedio que dar media vuelta. Pero eso no
significa que no haya nada resenable, porque
puede haber una trampa, un objeto util o una
pista interesante, dependiendo del resultado
que arroje la tabla de incidencias. Ademas, si
han traido las herramientas adecuadas, pueden
tratar de abrirse paso a través del muro.

Tuanel largo. El pasaje se prolonga du-
rante lo que a los jugadores les parecen varias
leguas (tirada de Percepcion) hasta acabar en
un lugar aleatorio a determinar por el DJ, a
1D3 leguas de distancia de Toledo. Por ejem-
plo, Anover del Tajo, donde se encuentra la
Cueva de los Nigromantes, a poco mas de dos
leguas.

Salas

“Su fabrica es magnifica, notable y primoro-
sa, compuesta de muchos arcos, pilares y co-

lumnas, y adornada toda de labradas y menu-
das piedras”™

En el subsuelo de Toledo se encuen-
tran toda clase de estancias, que han sido ocu-
padas, reformadas y abandonadas con el paso
de los siglos. La tabla de salas recoge una serie
de ejemplos. Cada vez que los jugadores en-
cuentren una nueva habitacion, el DJ tirara los
dados o escogera la sala que le parezca mas
apropiada.

Aljibe arabe. Un brocal rodea el de-
posito donde en otro tiempo las mujeres del
Islam recogian el agua de la lluvia. Alrededor
se pueden ver los arcos de herradura que sos-
tuvieron el patio donde se encontraba este al-
jibe y el suelo estd lleno de cantaros, la gran
mayoria de ellos rotos.

Bafios Hebreos. Se trata de un miqvé
o sala judia de purificacion. Una sala subte-
rranea a la que se accede a través de 36 esca-
lones, de estilo romanico. La piedra utilizada
es travertino. Posee una ventana abocinada al
este, boveda de cafidon y una piscina‘rectangu-
lar. En el tercero de los peldafios de descenso
a la piscina, se aprecia un orificio por el que se
controlaba el nivel del agua y la filtracion se
producia de forma natural.

Bodega. Nada mas entrar en la habi-
tacion, el fuerte olor del vino asalta el olfato
de los personajes que tendran que abrirse paso
entre grandes cubas de madera de roble y can-
taros de arcilla. El suelo esta cubierto de polvo
y pajas, y es posible que haya ratas u otras ali-
mafas. En cuanto al edificio al que pertenece
la bodega, puede ser cualquier cosa, desde un
convento hasta una taberna, pasando por un
palacio.

Carbonera. El recinto, de 20 por 20
varas, estd oscuro y sucio y puede que tengan
que soportar un alud de carbon antes de en-
trar. No hace falta una tirada de Descubrir para
saber que se trata de una carbonera, o quiza
una lefiera, pero si que tendran que hacer una
para encontrar la trampilla y una de Fuerza x2
para forzarla y salir al exterior, ante la estupe-
faccion de cualquiera que se encuentre al otro
lado.

Cripta o catacumba. La sala, rec-
tangular, de 50 varas de largo, es de factura
visigoda (tirada de Artesania) y en sus bajos
arcos se amontonan huesos y momias resecas
que les observan con sus ojos vacios. La anti-
gliedad del lugar es imprecisa, y tendran que
determinar a partir de las inscripciones en La-
tin o profanando los cadaveres. Una tirada de
area de conocimiento (Historia), Teologia o de
Artesania (Arquitectura) permite determinar
su origen visigodo. Es posible que se trate del
lugar de enterramiento secreto de los antiguos
sacerdotes de Hércules. En ese caso, encon-
traran entre sus restos colgantes de bronce en
forma de garrote con una inscripcion “Deo Er- / ;
coli” y estatuillas de terracota del dios. Pero 13 i/ ;
catacumba también puede ser cristiana. Si l&"




ARS TOLETUM

cripta es visigoda, las columnas guardan los
signos de alfa y omega ademas de las cruces,
y un fresco en una pared enyesada, medio bo-
rrado, que representa una escena del Nuevo
Testamento. Sin importar a qué religion per-
tenezca, es posible que la profanacion tenga
como resultado que varios de los cadaveres se
levanten de la tumba. Ver Muerto (pagina 352
del manual).

Cisterna. Llegan a una boveda de 45
varas de largo por 25 de ancho que termina en
piedra viva. La boveda esta dividida por dos
muros de contencidn sobre los que se apoyan
tres grandes arcos de silleria. Puede estar lle-
no, vacio, o quiza el agua estancada solo tenga
media vara de profundidad pero es suficiente,
sin duda, para ocultar desagradables sorpre-
sas.

Encrucijada. Su ruta les ha llevado a
una pequeiia sala en la que se abren, a veces
con escaleras a diferentes alturas, puertas que
se abren a la oscuridad. Algunas estaran abier-
tas y otras no. Puede que alguna se encuentre
clausurada o tapiada de alguna manera. El sue-
lo esta cubierto de tierra, y en las esquinas hay
poyos de piedra.

Falsa camara del tesoro. Una puerta
de roble con refuerzos de hierro impide el paso
a este recinto en cuyo dintel figura una leyen-
da en romance “Esto es el tesoro de Hércules”
y sus jambas estan talladas con toda clase de
figuras, en las que destaca la del hijo de Zeus
abatiendo monstruos con su maza. Abrirla re-
quiere una tirada de Forzar mecanismo, o usar
Fuerza sin mas (ver apéndice). El interior es
una sala pequefia, de seis por seis varas y estd
completamente abarrotado de riquezas: joyas,
sedas, libros con tapas cuajadas de pedrerias. ..
Y en medio, una mesa alargada y baja, con el
tablero hecho de piedra verde. Una inscripcion
en la pared dice en arabe: “Esta’es la mesa de
Suleimén, hijo de Dauid. Que la paz de Alé sea
con €1”. La mesa es falsa y una tirada de Cono-
cimiento arcano determinara que los simbolos
escritos sobre su superficie no son mas que ga-
rabatos. El suelo cedera si mas de un personaje

lo pisa. Entonces tendran que hacer una tirada
de iniciativa y sacar 15 o mas para tener una
oportunidad de hacer una tirada de Saltar. Si
la fallan, acompafaran la caida de los tesoros
a una sima insoldable.y el suelo volvera a ce-
rrarse poco después a menos que se pase una
tirada de Forzar Mecanismo.

Mazmorra. Este siniestro lugar tiene
muros de piedra desnuda de los que cuelgan
argollas y cadenas de hierro oxidado. En un
momento dado tuvo pequefias troneras, pero
ahora estan taponadas. Un antiguo potro ocu-
pa el lugar central. A un lado se abre una gran
sala, que hacia las veces de celda comun, y al
otro hay tres celdas. Dos de ellas estan abier-
tas, pero la tercera es una puerta con refuerzos
de hierro que la corrosion ha afectado tanto
que no puede ser abierta con Forzar mecanis-
mo.

Pozo negro. Esta sala no es més que un
deposito de excrementos pero puede resultar
tan peligrosa como cualquier otro de los recin-
tos. Cualquiera que pase cerca tendra que ha-
cer una tirada de Degustar para captar un olor
a descomposicion. De no pasarla, una tirada
Facil de Descubrir permite comprobar que la
llama de las antorchas o linternas se ha vuelto
azul. Si se supera una prueba de Leyendas, el
personaje recordara que son pruebas de que el
lugar estd maldito y que hay espiritus cerca.
En cambio, la Alquimia permite determinar
que es una sefial de que hay miasmas sulfreas
(metano) en el aire. Los que no superen una
tirada de Resistenciax3 comenzaran a sentirse
mal: les dolera la cabeza, se marearan y co-
menzaran a vomitar. Si no salen de alli en ese
mismo momento, la llama prendera el metano
y provocara una explosion (3D6) en un radio
de cinco varas, cuyo epicentro se encuentra en
la llama mas adelantada.

Santuario. La habitacion es un lugar
de culto subterraneo, cuya antigiiedad y natu-
raleza depende del DJ. Puede ser un templo a
Jupiter, los s6tanos de una sinagoga destruida
0 un sagrario templario (ver cuevas San Gil).
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tendran que orientarse por los simbolos y los
objetos que encuentren desperdigados y supe-
rar una tirada Teologia o, en su defecto, de Le-
yendas.

Silo. Los jugadores penetran en un
recinto pequefio, con las paredes ligeramente
curvas. Si aun estd en uso, sera necesario que
los jugadores atraviesen una de las paredes
haciendo un boquete con herramientas, y una
vez el grano haya salido en cantidad suficiente
del agujero, podran entrar. De lo contrario, se
colaran sin dificultad por un agujero. Una ti-
rada de Descubrir les permitird descubrir una
abertura en el techo, pero probablemente esta-
ra sellada. Sera necesario una tirada de Fuerza
x1 para abrirlo, asi como otra Agilidad x3 para
subirse a los hombros de un compaiiero, por-
que la apertura esta a casi dos varas y medio
de altura.

Sotano de casa particular. La sala
puede albergar casi cualquier cosa que se le
pase por la imaginacion al DJ. Desde cacha-
rros viejos hasta una despensa con sacos de
grano y cantaros de aceite y vino. Sin embar-
g0, en el caso de que el habitante sea un tanto

particular (como una bruja, un alquimista o un
nigromante) puede que encuentren mas de lo
que esperaban. Superando una tirada de Suerte
(realizada por el que menos tenga del grupo)
se supone.que han localizado las camaras del
tesoro de Samuel Levi o el gabinéte de don
[llan.
*  Terma romana. Esta habitacion se
compone de dos salas. La primera de ellas
contiene una piscina de 20 x 10 varas, siendo
la segunda una estancia rectangular (aproxi-
madamente 12 x 10 varas), cuyo subsuelo
fue dotado de un sistema de calefaccion (hi-
pocausto) destinado a caldear el alzado de la
sala, configurandose como una sauna o sala
calida (caldarium). Las antorchas de los per-
sonajes iluminan mosaicos con imagenes mi-
tologicas y estatuas de marmol rotas. El resto
de la construccion estara cerrado por un muro.
Si lo perforan, saldra un chorro de granos de
centeno, puesto que las termas romanas fueron
convertidas en silo en el siglo XIV. Un arco
formado por dovelas graniticas almohadilla-
das (resto de un antiguo acueducto) les ofrece
una salida.
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Pistas

Las pistas son un rasgo muy util, por-
que actuan como marcadores de lugar para
' este laberinto, de manera que orientan a los
jugadores, y también anaden un toque de his-
toria y misterio a lo que de otra manera solo
seria una serie interminable de galerias. Aqui
hay algunos ejemplos, aunque el DJ puede
afadir otros por su cuenta, como una placa vo-
tiva de la romana diosa Cloacina (protectora
de las cloacas), una pieza desechada de auto-
mata, una moneda antigua. ..

Estela. El DJ utilizara esta pista cuan-
do llegue el momento. Tras superar una tirada
de Descubrir, los jugadores localizan incrus-
tada en la pared una estela de piedra caliza
con una inscripcion en latin (veridica) que
tendran que descifrar. HERCULI. P. ENDO-
VELLIC. TOLET. OSCA. DEIS. TUTELLA.
COMPEDIT. TAUROS. URSUS. AVES. LI-
BIC. QUODAM. D.D. “La ciudad de Tole-
do se dedico a Hércules padre, Endovelico y
otros dioses tutelares, a los que todos los arios
se consagraban toros, osos y-aves de Libia”.
Detras de esta lapida se encuentra el acceso al
palacio, pero tendran que romperla para poder
entrar en ella. Para incitarles a ello, les dira
que de la pared sale una corriente de aire...

1. Escamas. Los personajes hallan
varias escamas tan grandes como un pufio se-
mienterradas en el suelo. Una tirada de Cono-
cimiento animal permitira determinar que son
de algun tipo de serpiente enorme, pero una de
Leyendas apunta a que la bestia a la que perte-
necen no es otra que un dragdén. En realidad, el
monstruo desaparecid hace siglos, lanzando-
se al Tajo para nadar por ¢l hasta el Atlantico,
pero los jugadores no tienen por qué saberlo y
solo si sacan un critico sabran realmente cuél
es su antigiiedad.

2. Cuerpo. Un cadaver yace en el sue-
lo, cubierto de polvo y envuelto en los ropajes
que luciera en vida. Puede ser casi cualquiera
que se le ocurra al DJ. Por ejemplo: Una tirada
de Conocimiento de area (historia) permitira

determinar su origen se trata de un soldado
arabe antiguo (siglo X). Ha sido roido por las
ratas hasta quedar en los huesos y las aranas
anidan en su calavera, pero aun sostiene una
lanza herrumbrosa. En su cinto tiene una ca-
labaza vacia, unos cuantos dirhams de cobre y
un cuchillo.

3. Inscripcion. Los jugadores encuen-
tran inscripciones en la pared. Algunas son
advertencias, otras son el testimonio deses-
perado de los que se perdieron alli: “Hoc ubi
pessimum est in orbis” (este es el peor lugar
del mundo), “Cave oculos rex serpentis” (cui-
dado con los ojos del rey de las serpientes), o
también en romance, o en hebreo, o en arabe:
“No hay mas dios que Ala. Que ¢l te guie para
que des la espalda al mal cuando veas la luz
verde” “Aqui entr6 Ibrahim ibn Husayn, en
rayab del afio siete y setenta y cuatrocientos”
(febrero de 1075).

4. Mirilla. Un hueco, que puede ser
desde un orificio disimulado hasta una simple
grieta, que permite ver lo que hay al otro lado
de la pared. Incluso sacando un critico en la
tirada de Descubrir, puede que no vean nada
st lo que reina al otro lado es la oscuridad,
aunque también es posible que esté iluminada
e incluso ocupada, como es el caso del labo-
ratorio de José, patriarca de los Martinez. De
hecho, el Guardian del laberinto se comunica
a veces por esta grieta con José€ para charlar de
alquimia, que lo considera como una especie
de espiritu benefactor.

5. Pintura. Aunque desvaido por el
paso del tiempo, se puede apreciar una figu-
ra deforme, una especie de hombre jorobado
cubierto por una piel de bestia que lleva una
especie de baston en la mano. Una tirada de
Leyendas (dificil) permitird determinar que es
una representacion de Hércules Ogmios y una
de Conocimiento magico, lo identificara en
cambio como un gnomo o espiritu elemental
de la tierra. Alternativamente, los jugadores
también pueden descubrir la silueta en blanco
o en rojo de una mano adornada con escritura
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gico permite deducir que es la mano de Fati-
ma, un poderoso simbolo magico musulman.

6. Tesoro. Ya sea en una pared o el sue-
lo, los personajes encuentran con un pequeno
tesoro. Puede ser una orza llena de monedas,
un arma, un estuche de cuero con un libro de
magia, una estatuilla o casi cualquier cosa que
le ocurra al DJ, como un mapa parcial del la-
berinto que les dé un 15% en la siguiente tira-
da que hagan para orientarse.

Encuentros

Lo subterraneos toledanos son el ho-
gar de algunas criaturas extrafias, la mayoria
de origen sobrenatural. A la hora de entablar
un combate con alguna de ellas, hay que tener
en cuenta el escenario donde se producen. Por
ejemplo: si se trata de un tinel, los jugadores
que emplean armas pesadas tendran un malus
del 25%, que pasara a ser de -50% en un tinel
estrecho, donde el malus a las armas medias
seria del 25%. También ocurre lo mismo con
el suelo. Si éste es huimedo, como el de una
cisterna, puede que los jugadores tengan que
hacer gala de su Agilidad.

Anima. En una de las paredes por las
que acaban de pasar se encuentra emparedado
el cadaver de un loco asesino que estrangulo a
varias mujeres en los arrabales de Toledo hace
dos décadas. El asesino fue linchado por una
turba enfurecida, pero su cadaver fue rescata-
do de la fosa comun por el Guardian de la Cue-
va de Hércules, que lo empared6 en un nicho
tras colgarle un crucifijo del cuello para que su
anima sirviera de guardian. El espiritu tratara
de poseer a uno de los personajes y luego im-
pulsarle a matar a los demas aprovechando las
oportunidades que le ofrezca el laberinto. Las
tiradas de RR para resistirse deben ser ocul-
tas, realizadas por el propio DJ, que deberia
informar en secreto al jugador afectado, quiza
entregando a todos los jugadores un papel con
un texto idéntico para todos excepto en el caso
del “afortunado”, al que se le indicaré lo ocu-
rrido y su nueva mision.

Basilisco. Es el habitante mas terrible
del laberinto y la mascota de su Guardidn, que
lo ha entrenado para que ronde por los tineles
cuando ¢l no se encuentra en ellos. Los juga-
dores podran descubrirle en la lejania porque
el veneno de su cuerpo hace que despida un
leve resplandor verde (tirada facil de Descu-
brir) acompafiado por un siniestro sisear de
serpiente (Escuchar). Una tirada de Memo-
ria permitira recordar las advertencias de la
primera pista, si es que la encontraron. Si el
Guardian se halla en la Cueva el basilisco se
encontrara con él.

Bestia alquimica. Por los corredores
ronda un monstruo fruto del mal uso de la al-
quimia, que se ha escapado de su creador o
quiza este lo haya arrojado a los tineles para
librarse de €. La bestia, formada a partir de un
simple perro callejero, tiene dos cabezas y una
esperanza de vida muy corta, puesto que debe
ser alimentada con la sangre del alquimista
una vez a la semana, pero mientras tanto sigue
viva y hambrienta.

Duende. El lugar ha sido escogido
como hogar por un duende, un martinico o
un (o varios) lutin, que recibird la visita de
los jugadores como una bienvenida diversion.
Mientras estén en la sala o tunel de su pro-
piedad, acosaré a los intrusos con toda clase
de hechizos, pero no los perseguira mas alla,
puesto que tiene miedo de un encuentro fortui-
to con el basilisco. En el caso del martinico, su
invisibilidad le hace inmune a la mirada mortal
del monstruo, asi que es posible que atormente
a los héroes un poco mas, quizé eliminando
cualquier sefial que hayan dejado para marcar
el camino.

Murciélagos/Ratas. El personaje mo-
lesta a una bandada de murciélagos o a una
manada de ratas. Si los jugadores no consi-
guen superar una tirada de Esquivar sufrira
1D3 puntos de dafio en el caso de los murcié-
lagos o0 1D6 en el de las ratas. A opcion del DJ,

también puede existir un 40% de posibilidad f:g;
e

de que les inoculen la rabia.
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Rafaga de aire. “Salieron del miedo
tan traspasados de la frialdad, por ser tiempo
de verano, que enfermaron todos, y murieron
muchos de ellos”. Un fuerte corriente de aire
+ les azota el rostro, llevando consigo el frio de
las profundidades y olor a tumba, provocando-
les escalofrios. Todas las llamas que no estén
protegidas se apagaran (haciendo de este el
momento ideal para que ataque el poseido, si
es que ya la ha salido este encuentro) y, ade-
mas, todos deberan superar una tirada para no
contraer la pulmonia.

Teraphim. Cubiertas de polvo, tira-
das en el suelo o incluso medio enterradas,
hay dos estatuas, flanqueando dos puertas. Se
trata“de engendros demoniacos abandonados
hace mucho tiempo por su amo, y que pasan la
eternidad inventando y resolviendo adivinan-
zas. Cuando los jugadores escojan una de las
puertas para franquearlas, uno de ellos rom-
pera a hablar y les informara de que tras ella
se encuentra la muerte. Su compafiera hablara
también para asegurar que miente, y que es
la otra la que lleva a un destino fatal. Lo que
estan haciendo, en realidad, es proponerles
el enigma del mentiroso. Los jugadores solo
podréan adivinar quién dice la verdad con una
pregunta que contenga una doble negacion,
Por ejemplo: Si tu eres el que mientes ;jRes-
ponderias que no si te preguntaran si tu eres el
que miente? La puerta de la vida no lleva més
que a un tanel, mientras que la otra conduce a
la falsa camara del tesoro (ver). Si trataran de
destruir a los engendros demoniacos, estalla-
rian y, ademas, la explosion podria provocar
un derrumbe, lo que se decidira con una tirada
de Suerte (el que mas tenga).

Visiones. “Vio algunos fantasmas y
visiones, con que perdio de todo punto el ani-
mo”. El juego de luces y sombras de las an-
torchas y quiza algiin pequeio ruido enerva
la imaginacion de los personajes. Todos ellos
tendran que superar una tirada de Templanza.
Aquellos que no lo consigan, saldran corrien-
do por los tineles, separandose del grupo si
sus compafieros no consiguen alcanzarles
(mediante una tirada de Correr) o seguirles la

pista (Rastrear). Si son mas de uno los que hu-
yen una tirada de Suerte determinard si siguen
juntos o ahora se encuentran solos en el labe-
rinto.

Trampas

El Guardian del laberinto ha instalado
en las salas y tineles que lo componen trampas
para eliminar a los que se atrevan a hollarlos.
Los jugadores tendran que superar una tirada
dificil de Descubrir para detectarlas, pero solo
uno (el que saque peor resultado al tirar por
Suerte) caera en ella. Algunas se pueden evitar
mediante una tirada de Esquivar, pero para po-
der hacerla hay que sacar iniciativa 15 o'mas.
Cepo. El suelo cede bajo su pie para acabar so-
bre un tablon que se dobla por la mitad gracias
a una bisagra. Los extremos llenos de clavos
se cierran sobre la pierna de la victima, provo-
candole 2D6 PD vy, quiza, obligandole a tirar
en la tabla de secuelas.

Hacha. Al doblar la esquina, o al atra-
vesar una puerta, el jugador tropieza con una
fina cuerda negra que libera un resorte: un ha-
cha fijada a la pared traza un arco horizontal.
A menos que supere una tirada de Esquivar o
tenga la vergiienza Bajito (en cuyo caso le pa-
sara rozando la coronilla) la hoja le alcanzara
la cabeza causando 1D8+2 de dafio. La uni-
ca excepcion es si el jugador tiene el orgullo
Alto, en cuyo caso recibira el impacto en el
pecho.

Foso. Alguien (el Guardian) ha apro-
vechado un antiguo pozo para reconvertirlo en
una trampa de tipo foso. La caida no es mu-
cha, unas seis varas (2D6 PD), a lo que hay
que afiadir que el dafio se divide por dos por-
que en el fondo hay paja. Lamentablemente,
esta mezclada con azufre y brea, asi que si el
personaje llevaba una antorcha en la mano, el
fondo del pozo se convierte en una horno que
causara 2D6 PD por asalto (si llevaba un farol,
tirara por Suerte para saber si se rompe). Si
el pozo esta en llamas, la victima tendra que
probar su Templanza (Dificil) para soportar el
dolor mientras trepa.
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Acido. Descubren una puerta de pie-
dra. En realidad no es mas que una talla en
relieve grabada en la pared, pero descubrir el
trampantojo requiere una tirada de Artesania
(talla de piedra) o Conocimiento de area (ar-
quitectura). Forzar mecanismo no servira de
nada, obviamente, pero si tratan de usar la
fuerza bruta, bastara con que causen 10 PD
para que se rompa la superficie y brote un cho-
rro de vitriolo (ver Ars Magna, pag. 69) que
afectara a cualquier personaje que esté en un
radio de dos varas que no supere una tirada de
Esquivar y que sufrira 1D6 PD durante 1D4
asaltos. Por cada 5 PD, se debera tirar por se-
cuelas (en vez de amputar, deja inservibles los
miembros).

Guillotina. La puerta carece de cerra-
dura pero tiene una abertura entre la madera y
la piedra, un agujero semicircular provocado
por el rozamiento que una persona lo suficien-
temente habil (tirada Habx3) puede aprove-
char para introducir la mano en el interior y
abrir el pestillo. Lamentablemente, el agujero
esta protegido por una hoja que actua como
una guillotina, provocando 1D6+2 PD en el
brazo. La trampa solo funciona una vez.

Péndulo. Tras tocar el cable que dis-
para la trampa, una gran bola de hierro recorre
el pasillo o la sala. Todos los jugadores que
encuentre a su paso (a determinar por el DJ
o todos si es un pasillo estrecho) tendran que
hacer una tirada de Esquivar o recibir un golpe
que les provocara 2D6 PD en una localizacion
al azar (ignorar tiradas mas bajas que el ab-
domen). Una vez golpee al primero, reducira
el dafio en 1D6, asi que el tercero no sufriria
ningun dafio.

Palacio

“Penetro en el interior del palacio, claro y
transparente como el cristal, hecho cual si
fuese una pieza, sin madero ni clavo, y divi-
dido en cuatro galerias: Una de ellas blanca
a la par de la nieve, otra muy negra, verde
como el l[imon la tercera, y la cuarta roja cual
la sangre”.

El palacio de Hércules se encuentra en
la zona mas alta del laberinto y es la mejor des-
crita porque es el escenario de la leyenda del
rey Rodrigo, que ha sido recogida por varios
cronistas. En total, estd compuesta por cuatro
habitaciones de cuatro colores distintos, todas
de piedra muy pulida, como si hubieran sido
talladas en una tunica pieza, sin bloques, que
se comunican entre si por arcos.

En la negra se encuentra una piscina
de 2x1 varas, llena hasta el borde (tiene media
vara de profundidad) de un liquido misterio-
s0, que requiere una tirada de Alquimia para
determinar que se trata de azogue (mercurio).
Pero no se trata de mercurio comun, sino que
tiene propiedades madgicas: convierte cual-
quier metal que se introduzca en €l en uno mas
“puro”. Asi, el plomo se transmuta en estafio,
el estafio en hierro, el hierro en cobre, el co-
bre en plata y, si, la plata en oro. El cambio
solo se produce una vez asi que no es posible,
mediante sucesivas inmersiones en el liquido,
transformar el plomo en oro.

La segunda, de paredes verdes, esta
amueblada como una alcoba, en la que hay
varios lechos lujosos, con madera taraceada y
doseles. Uno de ellos tiene las cortinas echa-
das pero una tirada de Descubrir permitira de-
terminar que hay una forma humana tumbada
alli. Cuando corran las cortinas, descubriran
que lo que hay alli no es otra cosa que una
especie de estatua de bronce, que representa
a un hombre de formas atléticas totalmente

desnudo. Lo maés extrafio es que en su pecho
hay una especie de ranura de forma rectangu-
lar. Una tirada de Alquimia o de Conocimiento
magico (Dificil) permitira determinar que es
un androide magico.

En la cuarta, de paredes rojas, se en-
trar por una falsa columna. “Recorriendo sus
ambitos, acertaron a ver cierta pilastra con
una portezuela, y encima escrito (en Griego):
“quando Ercoles fizo esta casa andava la era
de Adan en quatro mil e seis arnos’. Una tirada
Difi c11 de Teologla permltlra determinar que, ,

de 2.000 anos.
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Al entrar en ella los jugadores se en-
contraran con una habitacion muy bien la-
brada. A la entrada hay un agujero redondo,
oscuro. Una tirada de Escuchar permitira oir
el sonido de agua corriendo, como si por el
fondo discurriera un torrente subterraneo. En
su pared derecha figura una inscripcion en ro-
mance “rey triste, por tu mal has aqui entra-
do”. A mano izquierda, se encuentra también
un mensaje ominoso que probablemente a los
jugadores no les dira nada a menos que uno de
ellos consiga superar una tirada de Leyendas,
en cuyo caso lo relacionaran con la historia del
rey Rodrigo, el ultimo monarca visigodo, que
piséd esta misma sala y leyo esta inscripcion:
“por extranas naciones serds desposeido y tus
gentes malamente castigadas”.

En las paredes hay seis estatuas de
bronce, puestas cada una sobre un pedestal,
cada una sosteniendo una maza de hierro. Al
fondo hay un altar vacio, y sobre €l, en una
hornacina, un arca con adornos de plata y pe-
dreria. Esta cerrada, y tendran que emplear
una tirada de Forzar Mecanismo para abrirla.
Ademas, tiene una inscripcion que dice “quien
esta arca abriere, maravillas hallara”. En el
interior se encuentra un lienzo enrollado que
al ser desplegado, activara un hechizo de Vi-
sion de futuro, que puede referirse a hechos
inmediatos, lo que le podria servir para evitar
algun peligro, o evocar los dias futuros, a dis-
crecion del DJ. Nada mas entrar, se activaran
las estatuas, puesto que son androides magi-
cos, y atacaran a los personajes con mazas de
hierro.

Si sobreviven a este ataque, descubri-
ran que solo hay dos salidas visibles del pala-
cio: el lugar por donde han venido, unas esca-
leras que llevan hacia arriba y el agujero en el
suelo. En el caso de las escaleras, se encuen-
tran en la sala blanca. Esta parece vacia, ex-
cepto por los frescos que la adornan: “escenas
de amor a la orilla de un rio, en el secreto de
un bano, a la sombra del verde follaje, satiros
persiguiendo a ninfas que corrian desnudas
ocultandose entre los dlamos, amorcillos ju-
gando con la pesada armadura de Marte que

era despertado por Venus, batallas campales
que infundian aliento guerrero al espiritu”.
Después de subir el equivalente a dos pisos
se encontraran con que acaban en una puerta
horizontal de madera reforzada con hierro que
se abre hacia arriba. Si consiguieran romper-
la, descubrirdn que encima hay un montéon de
tierra que caera sobre el primero de ellos (Ver
iglesia de San Ginés).

En esta sala existe un pasadizo secre-
to, pero es necesaria una tirada muy dificil de
Descubrir para poder conseguir hallarlo ocul-
to en uno de los frescos, que representa unas
manzanas de oro colgadas de un arbol. Basta
presionar una de ellas (realizada en oro de ver-
dad) para que el suelo se hunda formando una
escalera que lleva directamente al Templo. En
cuanto al pozo de la habitacion roja, el agua no
esta a mas de tres varas, pero habra que supe-
rar una tirada Dificil de Nadar para sobrevivir
a la fuerte corriente. Si sacan una pifia signi-
ficara que se han desorientado y empezaran a
aplicarse las reglas de asfixia. Si simplemente
la falla, recibird 1D6 puntos de dafio en una
localizacion aleatoria (a repetir 4 veces), si la
supera solo tendra que tirar por el dafio 2 veces
y si saca un critico, conseguira evitar los peli-
gros del agua, que lleva directamente al...

Templo

“El hombre que llegase hasta alli seria pode-
roso entre los poderosos de la tierra”.

Hay dos formas de llegar hasta el tem-
plo: seguir un largo camino a través de los ti-
neles o nadar por la corriente del conducto que
acaba desaguando en una caverna medio inun-
dada, de donde sigue hacia el Tajo por otro
conducto. Los jugadores tendran que avanzar
por los corredores y quiza a oscuras, si han
caido en el estanque y no se les ha ocurrido
proteger del agua sus antorchas, velas o lam-
paras. Tendran que hacer una tirada de Suerte
cada uno para comprobar si hay alguna tea o
vela secas con las que iluminar su camino. En
cambio, si siguieran la corriente (y si supera-
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ran otra tirada Dificil de Nadar) acabarian sa-
liendo al Tajo.

“Llegando, a su parecer, cerca del te-
soro, acerto a ver muchos huesos de muertos”.
Si caminan por el tinel, descubrirdn que el
suelo esta cubierto de huesos. Si van a ciegas,
tendran que tirar por Escuchar para adivinar
que eso duro que cruje bajo sus pies no es otra
cosa que los huesos destrozados de aquellos
que se atrevieron a penetrar alli antes que
ellos, lo que les obligara a una tirada de Tem-
planza para no huir. Si la superan, continuaran
por las grutas hasta encontrarse con un arco ta-
llado con arquivoltas, como el de una iglesia,
pero las estatuas no son en absoluto de santos,
y estan tan desgastadas que los jugadores no
las podran identificar.

Los jugadores podran atravesar la
puerta y entrar en una sala llena de columnas
y arcos romanos. En el centro descubriran
una especie de fuente, que huele a aceite. Una
chispa bastara para encenderla, convirtiéndose
en una hoguera que ilumina una puerta dorada
de doble hoja, tallada con las imagenes geme-
las de dos hombres musculosos sosteniendo
sendas clavas. Las puertas se abriran como
por arte de magia (aunque en realidad es obra
de un sencillo mecanismo de vapor, disefiado
por Herdon de Alejandria) y los jugadores solo
tendran que subir tres escalones para penetrar
en el recinto secreto del templo de Heracles.
Como todos los santuarios de origen griego la
planta rectangular del Heraklion es muy senci-
lla. Primero se accede a la pronaos, después a
la naos o cela que alberga la imagen del dios y,
finalmente, al opistodomo, donde se encuentra
el tesoro del culto de Herakles.

Pronaos (vestibulo). Es una habita-
cion pequefia, de paredes blancas con una ce-
nefa negra con dibujos en blanco, en los que
cualquiera que pase una tirada de Leyendas
puede descubrir al semidios de piel de leon
realizando las doce tareas que le hicieron me-
recedor del Olimpo.

Naos (sala central). En una sala de 30
varas de largo por seis de ancho. En el centro
se encuentra, sobre su pedestal, la estatua he-
roica en bronce del dios. Sonriente y cubierta
solo por una piel de ledn, sostiene en la mano
tres manzanas doradas, la promesa*de la in-
mortalidad. También hay frescos aqui, pero
las imagenes son mucho mas alegoricas, y es
necesario tener mas de un 50% en Alquimia
y Conocimiento magico para saber que hacen
referencia a operaciones magicas y alquimi-
cas. Mientras los jugadores los estan admiran-
do, oiran un ruido detras de ellos. En el umbral
se encuentra una figura envuelta en una capa
y embozada. Si los jugadores no se han en-
contrado al basilisco en su deambular por los
pasillos, el monstruo estard en su hombro. Una
tirada de Leyendas permitira determinar qué
es y lo que puede hacer, por lo que un combate
resultaria seguramente fatal.

El androide no es violento, y si superan
una tirada dificil de Elocuencia y le dan bue-
nas razones para explicar su presencia aqui,
puede que colabore e incluso les. dé a probar
un fruto extrafio (manzana dorada) que les
cure de todos sus males, incluida la posesion
del &nima. Si la superan con un critico, quiza
le convenzan de que son buscadores de co-
nocimientos dignos de acceder a la sabiduria
atesorada por el culto de Heracles. El mismo
sabe mucho de alquimia y podria ensefiarles
formulas e incluso los secretos. En cuanto a
la magia, su condicion de androide le impide
emplearla, pero conoce los hechizos que en su
dia usaron los sacerdotes.

Si las razones de los personajes no le
convencen, les obligard a ponerse unos grille-
tes y a beber un liquido con efectos similares
a una pocion de olvido para ganar tiempo y
sellar la entrada que conocen. Si se resisten (o
sacan una pifia) los matara con la ayuda de su
mascota, el basilisco.

Opistodomo (sala del tesoro). “Oro, perlas,
brillantes, esmeraldas, todo caia en ruidosa
cascada sobre el pavimento de marmol de una’}
sala escondida”. En esta pequefia sala de cua¥"
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tro varas de largo por seis de ancho se encuen-
tra el legendario tesoro de la Cueva de Hércu-
les que incluye utensilios de oro y plata, joyas,
sesenta coronas de perlas, vasos de oro, libros
+ de magia y, por supuesto, la mesa de Salomon:
una pequefia mesa circular sostenida por tres
patas de oro en forma de terribles monstruos
humanoides alados.

Dramatis personae

Androide magico
“Toparon unas estatuas de bronce, puestas so-
bre una mesa como altar”.

Creados por el culto de Hércules como
un ensayo antes de elaborar el que fue uno de
sus mayores ¢€xitos (el androide alquimico),
los androides magicos (ver Ars Magna, pag.
89) de la Cueva se asemejan a estatuas de
bronce. Con la desaparicion de los sacerdotes,
han quedado bajo el control del guardian del
laberinto, que los emplea como guardias del
palacio.

FUE 10 Alt: 2 varas
AGI 10 Peso: 150 libras
HAB 10 RR: 0%

RES 10 IRR: 100%
PER 10 Apa:

COM 1 Edad:

CUL 1 Templanza:

Armadura: Prot. 4 (carcasa de bronce).
Armas: Maza 30% 1D8

Competencias: Todas a nivel de base.

Poderes especiales: Al no estar vivo, a los au-
tomatas no les afectan una gran cantidad de
hechizos, pero en el pecho tiene un orificio
rectangular por donde se mete una tablilla
constelada. Si se entra en melée y se supera
una tirada de Forzar mecanismo +25, se podra
arrancar, quedando el androide desactivado.
Ademas, si sufren una herida que cause secue-
las, esa parte queda inutilizada (si es cabeza,
pierde la capacidad de ver u oir, si es el pecho,
queda desactivado).

El guardian: Epimeteo

“... estaba una estatua de bronce de muy fiera
estatura, ... la cual tenia una maza de armas
en la mano”.

El guardian de la Cueva es un automa-
ta producto de la alquimia desarrollada por los
sacerdotes herculeos y guarda en su interior
toda la sabiduria del extinto culto. Epimeteo,
como se llama, permanece la mayor parte del
tiempo en el templo secreto. Aunque su na-
turaleza mecénica le impide usar la magia,
se ha convertido en un pozo de sabiduria del
ars magna, y usa sus grandes conocimientos
para proteger el lugar sagrado, aunque algu-
nas noches, cuando se siente solo, abandona
los subterraneos para vagar encapuchado por
las calles. Lo mas parecido que tiene a un ami-
go es José Martinez, el lider del clan de los
Martinez, con el que conversa sobre alquimia
a través de una grieta de su laboratorio, pero ni
siquiera ¢l conoce la identidad de su interlocu-
tor y cree que es una especie de genio subte-
rraneo.

Si los jugadores se encuentran con el
androide, este escapara para después regresar
cuando menos se lo esperan: s¢ comportara
como una especie de fantasma de la Opera:
acosandoles sin presentar batalla nunca. Si
le persiguen, tratard de guiarles a los lugares
donde tiene dispuestas trampas para que cai-
gan en ellas. Si dejan marcas para orientarse
(un hilo o flechas dibujadas, por ejemplo), se
encargara de borrarlas. Epimeteo tiene las pro-
porciones y el aspecto de la estatua en bronce
de un atleta griego clasico, excepto porque en
su pecho puede leerse una frase en romance:
“Mi oficio hago”. Pero hay que tener en cuenta
que, como va envuelto en una capa, los juga-
dores no tienen por qué adivinar su naturaleza
inhumana. Incluso si le ven el rostro, el DJ les
puede hacer creer que es una mascara.

FUE 18 Alt: 2 varas
AGI 15 Peso: 200 libras
HAB 15 RR: 50%

RES 18 IRR: 50%

PER Apa:
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COM 20 Edad: 1300 afios

CUL = Templanza:
Armadura: Prot. 4 (carcasa de bronce).
Armas: Maza de armas 60% 1D8+1D4+1.
Competencias: Alquimia 135%, Griego 80%,
Latin 100%, Castellano 70%, Arabe 80%, Si-
gilo 80%, Esconderse 80%, Correr 60%, Sal-
tar 55%, competencias de CUL y COM a 75%.
Competencias: Al no estar vivo, al automata
no le afectan una gran cantidad de hechizos,
como los que provocan cambios en el cuerpo
o la mente. Ademas, si sufren una herida que
cause secuelas, esa parte queda inutilizada (si
es cabeza, pierde la capacidad de ver u oir, si
es el pecho, queda desactivado).

Ladon el Basilisco

“Durante su excursion habia visto en el cen-
tro de la cueva un gran tesoro vigilado por un
enorme animal para él desconocido que mos-
traba los dientes cuando el chico se le acer-
caba’.

Epimeteo lleva siglos criando basilis-
cos, desde que decididé que la Cueva precisa-
ba mas seguridad tras el saqueo de los moros,
en 711. Como el autdomata no esta vivo, no le
afecta la mirada mortal del rey de las serpien-
tes, ni tampoco su veneno, asi que lo ha entre-
nado como un cetrero haria con un halcon. De
hecho, le pone una capucha de cetreria cuando
quiere evitar que sus ojos fulminen a alguien,
y lo lleva en la mano o en el hombro como un
azor. Las estadisticas del basilisco se encuen-
tran en la pagina 365 del manual.

Bestia alquimica

“Un perro, que la vela de dia y de noche, tie-
ne la llave de estas cuevas, que a los que se
llegan cerca muestra los dientes, como que los
quiere tragar, y que no se ha hallado nadie tan
valiente, que se haya atrevido, ni arriesgado a
pelear con esta bestia”.

Este monstruo es un perro callejero
mutado por el Arte, y ahora tiene dos cabezas.
A eleccion del DJ también puede tener la ra-
bia, lo que explicaria por qué el alquimista se
deshizo de €l, o quiza solo contagie la sarna.

FUE b Largo: 1,5 varas
AGI 2] Peso: 52 kg
HAB 2 RR: 100%

RES 20 IRR: 0%

PER . 18 Altura: ' vara
COM 2 Edad: 4 afos™
CUL 2 Templanza: 60

Armadura: 4 (natural).

Competencias: Escuchar 30%, Sigilo 40%,
Rastrear 60%, Esquivar 40%.

Armas: Mordisco (2) 40% 1D3+1D4.

Murciélagos
FUE 2/4  RR:50%
AGI 25/30 IRR: 50%

RES
PER

2/4
30/35

Templanza: 50

Proteccion: Ninguna, pero su pequefio tamafio
resta un 25% al ataque
Competencias: Escuchar 90%, Volar 80%, Es-

quivar 50%.

Armas: Mordisco 40% (dolor agudo y la ra-
bia, quizd).

Ratas

FUE 2/4  RR:50%

AGI 25/30 IRR:50%

RES 5/8  Templanza: 50

PER 30/35

Proteccion: Ninguna, pero su pequefio tamafio
resta un 25% al ataque

Competencias: Escuchar 90%, Sigilo 80%,
Esquivar 50%, Esconderse 40%.

Armas: Mordisco 40% (1 PD y el posible con-
tagio de la rabia).
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Apéndice: A la fuerza

En muchos casos, los jugadores ten-
dran que hacer uso de la fuerza bruta para
' abrirse camino a través del laberinto, lo que
en principio no deberia suponer ninguna difi-
cultad. En el caso de que haya que aplicar la
fuerza contra un muro o una puerta, el siste-
ma de puntos de proteccion y de resistencia
de Aquelarre permite al DJ arreglarselas sin
problema. Sin embargo, hay otros aspectos a
tener en cuenta.

Uno de ellos es el hecho de que los per-
sonajes rara vez van equipados con herramien-
tas, aunque suelen ir bien provistos de cuerdas
o antorchas. Es cierto que tienen sus armas,
pero resultaria ridiculo que se pudiera derri-
bar una pared o una puerta a tiros de ballesta
o a cuchilladas o incluso a golpes de espada.
Para evitarlo, se puede aplicar la siguiente re-
gla opcional: para derribar una barrera solo se
podran emplear armas cuya caracteristica base
sea la Fuerza. Se puede restringir ain mas esta
lista eliminando las armas de filo, excepto el
hacha. Si se usa una para echar a bajo una ba-
rrera de madera, la proteccion baja a la mitad,
redondeando hacia abajo. Lo mismo ocurre
con la piedra/ladrillo si se emplea un pico de
cuervo o un pico a secas. A'pesar de que no se
puede fallar un golpe, hay que hacer la tirada
igual, por la posibilidad de sacar un critico o
una pifia.

Otra posibilidad que se da en més oca-
siones es la de emplear simplemente la Fuer-
za: Dependiendo de la resistencia del obsta-
culo, aumentard la dificultad de la prueba. En
algunos modulos publicados se expresa la difi-
cultad en un numero simple. Por ejemplo: para
derribar una porton resiste es preciso que la
Fuerza de los personajes sume 50 antes siquie-
ra de intentarlo. Es una regla muy sencilla y
tiene la ventaja de que evita que un personaje
afortunado derribe un porton de una patada al
sacar un critico. La tirada de Fuerza vade x1 a
x4 dependiendo de las dificultades: si se trata
de una puerta asegurada con trancas (x2), si
se trata de un muro pero estd muy erosionado

(x2), si tienen alguna herramienta como una
palanca (+25%)...

Aunque se pueden aplicar las reglas de
trabajo en equipo para derribar el obstaculo
todos a una, hay que tener en cuenta que si no
tienen un ariete o su equivalente improvisado
(una viga, por ejemplo) no podran empujar to-
dos a la vez, sino aquellos que pueden atacar
directamente a la puerta (normalmente uno o
dos), lo que significa que puede que no retinan
la fuerza conjunta para echarla abajo. Ejem-
plo: Brais el Bravo tiene Fuerza 18 y Manolo
el Mazas tiene Fuerza 16, lo que hace un to-
tal de 34. Van a derribar una puerta de castafio
que el DJ ha decidido que es muy resistente
(puerta dura). Manolo supera la tirada de Fuer-
zax3 por lo que afiade un +10 a la tirada. Brais
saca un 25%, con lo que la puerta se desploma
levantando una nube de polvo.

Empleando un ariete se puede sumar
en cambio la fuerza de todo el grupo, multi-
plicando x2 el bonus de dafio de cada uno de
ellos si superan la tirada de esa caracteristica
x3. Ejemplo: Brais, Manolo, Jacob y Ricardo
agarran una viga de madera y se disponen a
echar abajo una pared de ladrillo. Todos consi-
guen superar una tirada de Fuerza x3 y afiadir
su bonus al grupo, aunque en el caso del alqui-
mista judio, no tenga ninguno. Son 6D4 PD a
lo que hay que afiadir el 2D10. En total son
27 puntos de dafio los que hacen solo con el
primer golpe: el muro no durara mucho.

Tabla de barreras

Piedra (dura): Res 200*/ Protec 10/

Tapial: Res 150/ Protec 8/ Fuerza 40/45
Ladrillo: Res 125/ Protec 6/ Fue 40/45
Mamposteria: Res 130/ Protec 7/ Fue 45/50
Madera: Res 25/ Protec/ Fue 30/35

Tierra:

Puerta débil Res 25/ Protec 3/ Fuerza 15/20
Puerta dura: Res 50/ Protec 5/ Fuerza 25/30
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Los dias 23, 24 y 25 de septiembre de
2011 se celebro la IV Edicion de las Jornadas
Ludicas Solidarias Ludo Ergo Sum. El evento,
que se celebro en el Pabellon M-4 de Alcorcon
(Madrid), es un punto de encuentro donde los
aficionados a los juegos de rol, tablero, cartas,
miniaturas y demas pueden pasar tres dias dis-
frutando de sus aficiones. Al mismo tiempo,
colaboran con un proyecto solidario ya que el
dinero que logra recaudar la organizacion va a
parar a la ONG Por Un Pasito Mas, que impul-
sa proyectos educativos para jovenes desfavo-
recidos de El Salvador.

Esta ultima edicion de las Ludo Ergo
Sum (a la que carifiosamente llamamos LES)
ha sido especial para nosotros porque ha aco-
gido la entrega de los primeros Premios Ludo
Ergo Sum, que albergan dos categorias: Mejor
Juego de Tablero y Mejor Juego de Rol. Dada
la naturaleza de Dramatis Personae, nos cen-
traremos en esta ﬁlﬁimla.‘ i i

-
b N
Yo

El Premio LES al Mejor Juego de Rol
surgi6 con la intencion de ofrecer un merecido
reconocimiento a los editores de juegos de rol
de nuestro pais por su esfuerzo y trabajo bien

hecho. Es importante destacar que cuando ha-
blamos de “editores” nos referimos no solo a
las cabezas visibles de las editoriales profesio-
nales del sector, sino también a todos aquellos
aficionados que, con gran carifio, desarrollan
sus juegos y los ponen al alcance de los demas
roleros.

Por otra parte, otra de las intenciones
del Premio LES al Mejor Juego de Rol del
afio es decidir, de la manera menos subjeti-
va posible (como humanos y jurado que so-
mos, fallamos) cual es el manual basico que
ofrece la mayor calidad global. De cada titulo
analizamos multiples factores (ambientacion,
sistema de juego, ayudas de juego, originali-
dad, maquetacion, estilo literario, arte grafico,
encuadernacion, relacion calidad precio...) y
pretendemos, para qué engafiarnos, que la de-
cisién que tomemos sea motivo de profundo
orgullo para el editor del juego. premiado, asi
como referente para los aficionados. Trabaja-
remos duro afio tras afio para que asi sea.

El Premio LES al Mejor Juego de Rol
es todo un proceso que, resumidamente, em-
pieza con la evaluacion de todos los juegos por
parte del jurado. Proponemos cinco finalistas y
los aficionados pueden votar en Facebook por
el que ellos consideran el mejor de esos cinco.
Los miembros del jurado hacemos lo propio;
sumamos nuestros votos con el resultado de la
votacion del publico y asi elegimos finalmente
cual es el ganador del Premio.

Como seguidor de Dramatis Personae,
tu que lees estas palabras seguro que sabes que
el Premio LES 2011 al Mejor Juego de Rol
recayo en Aquelarre Tercera Edicion, editado
por Nosolorol. El juego de rol demoniaco-
medieval se impuso a cuatro competidores a
cual mas digno: 1808, de Sombra; Aventuras
en la Marca del Este, de Holocubierta; Cthul-
huTech, de Edge Entertainment; y Leyenda de
los Cinco Anillos Cuarta Edicion, de Edge En-
tertainment. La cosa estuvo muy ajustada. De
hecho, en la votacioén popular hubo un empate
entre Aquelarre y Leyenda de los Cinco Ani-
llos, y no pocas vueltas le dimos a la cabeza
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los miembros del jurado antes de elegir nues-
tro favorito. Por muy estrecho margen final-
mente el elegido fue Aquelarre.

Ya en las Jornadas, entre la tarde del
viernes y la mafana del sabado se celebraron
partidas de rol de los cinco juegos finalistas;
pretendiamos de esta manera que los aficiona-
dos pudieran probar los cinco mejores juegos
del afio y también como recompensa al trabajo
de los editores de dichos titulos. La ceremonia
de entrega tuvo lugar a las 13:00 del sabado;
desde Nosolorol enviaron a una representante
para recoger el galardon. A partir de ese mo-
mento, en cada turno (tarde del sdbado, mafia-
na y tarde del domingo) se celebraron partidas
de Aquelarre para que los aficionados pudie-
ran conocer de primera mano el Mejor Juego
de Rol del aio.

Finalizaré diciendo que ya estamos inmersos
a fondo en la lectura de los manuales publica-
dos dentro del plazo del Premio LES 20120 al
Mejor Juego de Rol. Si se cumplen las previ-
siones editoriales tendremos mas titulos que el
afio pasado, con lo cual nos espera tina buena
dosis de lecturas roleras. Muchas gracias a los
aficionados que votaron el afio pasado y gra-
cias también a los que votaran en cada edicion.
Y muchas gracias también a todos los editores
(profesionales o no) por su trabajo y porque
si el afio pasado lo tuvimos complicado para
elegir, en esta nueva edicion las decisiones
parece que seran mucho mas dificiles. Eso es
bueno, porque significa que el nivel de lo pu-
blicado en nuestro pais es alto. Y nos alegra-
mos de ello.

iNos vemos en las LES 2012!

Daniel Hernandez Garrido
Asociacion Ludo Ergo Sum

Direcciones de interés

Jornadas Ludo Ergo Sum

http://www.proyectoludoergosum.com
jornadasludoergosum@gmail.com

En Facebook: http://www.facebook.com/profile.php?id=100001194399081

En Twitter: @ J Ludoergosum

Por un Pasito Mas
http:// www.porunpasitomas.org
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CONMPENOIO OE ARIMAOURAS

Este compendio de creacién de arma-
duras modificadas lo vamos a dividir en varios
apartados intentando ser un poco sistematico
y ordenado, primero encontraras los diferentes
atributos “fisicos” modificables y posterior-
mente los de otro tipo de naturaleza como por
ejemplo conjuros insertados:

1.- Tablas armaduras, cascos y escudos sin
modificar
2.-Atributos de modificacion (Resistencia,
proteccion, penalizaciones, fuerza minima,
etc.)
3.-Conjuros insertados

. 4.-Guia de creacion de armadura, casco y
escudo modificado
5.-Tablas de creacion aleatoria

NOTA: Debido a que hay alguna diferencia
entre las descripciones/requisitos/restriccio-
nes y malus entre las armaduras de las edicio-
nes anteriores respecto a las de la tercera edi-
cion, todo.do que se explique en el compendio
sera genérico para todas ediciones y en caso de
ser necesario lo encontrareis especificado para
la tercera edicion o las anteriores.

Al igual que en el compendio de crea-
cion de armas modificadas voy a abstenerme
de aplicar valor monetario a las creaciones ya
que considero que serian cantidades en unos
casos desorbitadas, en otros incalculables y
por otra parte el objeto de este compendio es
crear los objetos no valorarlos, en cada caso
en particular, el master correspondiente debe-
réd ajustarse a las circunstancias en que se en-
cuentre.
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1.- Tablas de Armaduras, Cascos y Escudos sin modificar

En donde se detallan las armaduras, cascos y escudos que vienen descritos en los manuales

oficiales.

Parala1°y 2° edicion

Armaduras
Nombre Proteccion | Resistencia Malus
Ropa Gruesa (pieles y lana) 1 30 Carece
Peto de Cuero s 50 Carece
Cuero con Refuerzos 3 S No se puede nadar con ella
Cota de Malla e, 125 No se puede nadar con ella
-10% a las competencias de agilidad
Cota de Malla con Refuerzos 6 150 No se puede nadar con ella
No se puede dormir con ella
-25% a las competencias de agilidad
-2 a la iniciativa
Armadura de Placas 8 200 No se puede nadar con ella

No se puede dormir con ella

No se puede trepar con ella

-50% a las competencias de agilidad

-25% a las competencias de habilidad

-10% a las competencias de fuerza

-5 a la iniciativa

En caso de caerse hay que superar un
FUEX2 para ponerse en pie sin ayuda

Cascos y Escudos

Nombre

Proteccion

Resistencia

Malus

Casco de Metal

+2

40

Se coloca encima del pelo o cota,
sumando ambas protecciones en la
localizacion de la cabeza

Yelmo

7

Solo puede llevarse con Cota de
Malla, Cota de Malla con Refuerzos o
Armadura de Placas

-25% a las competencias de PERCEP-
CION

-10 a la INICIATIVA

Escudo

100

No se puede nadar con €l




Armaduras a partir del Siglo XVI

Nombre Proteccion | Resistencia Malus

Ropa Gruesa (pieles y lana) 1 30 Carece

Ropa Acolchada (pieles y 2 50 Carece

lana)

Ropas de Cuero 3 75 Carece

Coraza 8/3 * 125 No se puede nadar con ella
No se puede dormir con ella

Armadura Ligera 6 150 No se puede nadar con ella
No se puede dormir con ella
-15% a las competencias de agilidad
-1 a la iniciativa

Armadura de Placas 8 200 No se puede nadar con ella

No se puede dormir con ella

No se puede trepar con ella

-50% a las competencias de agilidad

-10% a las competencias de habilidad

- 3 ala iniciativa

En caso de caerse hay que superar un
FUEX3 para ponerse en pie sin ayuda

NOTA: * Proteccion 8 en pecho y abdomen. En brazos y piernas da proteccion 3 (ropas de

cuero), la cabeza suele‘ir cubierta de un casco (Prot. 2)
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Para la 3° edicion

Las dos tablas para la tercera edicion son las que Ramiel me envio para poderlas colgar
en mi blog AKELARREDVANCED. Corresponden a las tablas que él mismo revisé después de
que NSR publicara una fe de erratas del juego, que elaboraron bajo el nombre Arcana Demoni.
Ha sido recopilada y revisada por Antonio Polo y Juan Pablo Fernandez e incluye aclaraciones
solicitadas en el foro oficial del juego y pequefios errores descubiertos por los aficionados y

autores.
Armaduras y Cascos
Nombre Tipo |Protec| RES|Fue Localizaciones Penalizaciones
Min

Pelliza de Piel Blanda 1 (B - Pecho y abdomen

Ropas Gruesas Blanda 1 30 S Todo excepto cabeza

Brazales Ligera 2 10 9 Brazos

GambesoOn Ligera i) 50 > Todo excepto cabeza

Gambeson Refor- | Ligera & 75 8 Todo excepto cabeza |-25% a las tiradas de Nadar

zado

Grebas de Cuero Ligera 2 15 5 Piernas

Velmez Ligera ) 25 5 Pecho y abdomen

Coracina Metalica| 5 150 | 10 | Todo excepto cabeza |-15% a las competencias de Agilidad
-100% a las tiradas de Nadar

Coraza Corta Metélica| 6 1525 12 Pecho y abdomen |-15% a las competencias de Agilidad
-50% a las tiradas de Nadar
-1 a las tiradas de Iniciativa

Cota de Placas Metélica| 6 150 | 12 | Todo excepto cabeza |-25% a las competencias de Agilidad
-100% a las tiradas de Nadar
-2 a las tiradas de Iniciativa

Grebas Metalicas | Metalica| 4 40 8 Piernas -5% a las competencias de Agilidad

Loriga de Malla Metalica| 5 125 10 | Todo excepto cabeza |-10% a las competencias de Agilidad
-75% a las tiradas de Nadar

Continua en la siguiente pagina...
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...viene de la pagina anterior.

Arnés * Completa | 8 | 200 | 15 | Todo excepto cabeza [-50% a las competencias de Agilidad

-25% a las competencias de Habilidad

-10% a las competencias de Fuerza

-100% a las tiradas de Nadar

-5 a las tiradas de Iniciativa

Para levantarse del suelo con un arnés
puesto es necesario pasar una tirada

de FUEx3

Bacinete Casco 4 1 40 8 Cabeza

Capacete Casco 25324 5 Cabeza

Celada Casco 6 | 80 12 Cabeza -20% a competencias de Percepcion
-2 a las tiradas de Iniciativa

Gorro de Cuero Casco 1 20 5 Cabeza

Yelmo Casco B8 ofe FOO NS Cabeza -25% a las competencias de Percep-
cion
-5 a las tiradas de Iniciativa

Bardas Animal 5 1150 | 30 Todo excepto patas | Reduce en 10 varas su movimiento

Bardas de Vaqueta | Animal 2 75 25 Todo excepto patas | Reduce en 5 varas su movimiento
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Escudos
Nombre RES | FUE Notas

Adarga 50 5 | Sélo puede absorber 3 PD: el resto pasa directamente al
brazo del escudo.

Contra ataques a distancia s6lo protege el brazo.

Broquel 30 5 | Contra ataques a distancia solo protege el brazo.
Escudo de Ma- 100 8 | Contra ataques a distancia protege el brazo, el pecho y
dera otra localizacion (cabeza o abdomen).

Escudo de Metal | 150 10 | Contra ataques a distancia protege el brazo, el pecho y
otra localizacion (cabeza o abdomen).

-25% a las tiradas de Nadar.
Pavés 173 12 |-15% a las competencias de Agilidad.
-50% a las tiradas de Nadar.
-2 a las tiradas de Iniciativa.

Contra ataques a distancia protege casi todo el cuerpo,
exceptuando piernas.

Rodela 80 8 | Contra ataques a distancia protege el brazo y el pecho.
Tarja 200 15 |-30% a las competencias de Agilidad.

-75% a las tiradas de Nadar.

-5 a las tiradas de Iniciativa.

Es imposible usarlo a caballo.
Contra ataques a distancia protege todo el cuerpo.

Hasta aqui hemos visto los diferentes tipos de armaduras, cascos y escudos que
especifican las diferentes ediciones del juego. Exceptuando la tabla de armaduras para
los siglos XVI1 y posteriores (lo que muchos conocemos como época Villa y Corte del
juego) que corresponde a las ediciones anteriores, todo el material descrito es para las
épocas anteriores a la pélvora (esto no es exacto del todo, pero en términos de juego con
esta explicacion nos entendemos todos perfectamente)
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2.- Atributos de modificacion

Resistencia

La Resistencia es un valor numéri-
co que representa la solidez de la armadu-
ra, casco o escudo y que es diferente para
cada tipo.

El valor que se le otorga a cada
elemento en las tablas del capitulo 1 co-
rresponde a armaduras, cascos y escudos
nuevos y recién terminados de fabricar. La
resistencia se va perdiendo y al llegar a 0
queda totalmente inservible.

Las armaduras se pueden reparar
por un artesano capacitado y con las he-
rramientas adecuadas siempre y cuando no
haya perdido mas de las dos terceras partes
de su resistencia.

En el atributo RESISTENCIA po-
demos aplicar las siguientes modificacio-
nes:

- Mayor resistencia total: El valor de
resistencia total de la armadura, casco o
escudo es mayor

- Reduccion de pérdida de resistencia:
Al recibir un ataque que impacte en la
armadura, casco o escudo, la pérdida
de puntos de resistencia es menor que el
ataque que recibe la armadura.

- Mayor reparabilidad: Al reparar la ar-
madura, casco o escudo, se recuperan
mas puntos de resistencia de lo normal.

- Irrompible: Los puntos de resistencia
no se contemplan debido a que se consi-
dera indestructible a efectos del juego.

Mayor resistencia total

El valor de resistencia total de la armadura,
casco o escudo es mayor.

Aplicaremos el valor de resistencia del ele-
mento siguiente en las tablas otorgando la
resistencia de la armadura, casco o escudo
inmediatamente superior.

Para armaduras, cascos y escudos de las
ediciones anteriores

Armaduras
Nombre Res. Res.
original | modificada
Ropa Gruesa 30 50
(pieles y lana)
Peto de Cuero 50 75
Cuero con Refuerzos 75 125
Cota de Malla 196 150
Cota de Malla con 150 200
Refuerzos
Armadura de Placas 200 2:5:*
Cascos y Escudos
Nombre Res. Res.
riginal | modificada
Casco de Metal 40 75
Yelmo 75 125*
Escudo 100 150/200%*

Armaduras a partir del Siglo XVI

Nombre Res. Res.
original | modificada

Ropa Gruesa (pieles 30 50
y lana)
Ropa Acolchada 50 S
(pieles y lana)
Ropas de Cuero Tk 125
Coraza 125 150
Armadura Ligera 150 200
Armadura de Placas 200 S

* El valor aplicado es resultado de intentar sef 3

¥
&
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guir una progresion en los valores acorde a

la tabla
il Aplicar entre un valor y otro para dife- Armaduras
renciar de un escudo mejor (res. 150) a uno Nombre Res. Res.
mucho mejor (res. 200) que el normal original | modificada
Adarga 50 80
Para armaduras, cascos y escudos de la tercera | Broquel 30 50
edicion Escudo de Madera 100 150
Escudo de Metal 150 1775
Pavés 175 200
Armaduras y Cascos Rodela 80 100
Nombre Tipo Res Res. Tarja 200 250*
original | modifica-
da
Pelliza de Piel Blanda J§) 30
Ropas Gruesas Blanda 30 50
Brazales Ligera 10 35% * El valor aplicado es resultado de intentar se-
Gambesén Ligera 50 75 guir una progresion en los valores acorde a
Gambesén Re- | Ligera %) 125 la tabla
forzado :
Grebas de Ligera 15 40 EjCRiply
Clien Cueros con refuerzos
Velme'z nger'a 25 S0 Elemento original Prot. 3 Res. 75
Coracina Metalica 150 200 No se puede nadar con ella
Coraza Corta Metalica | 125 1250
Cota de Placas | Metalica 150 200 Elemento modificado Prot. 3 Res. 75
Grebas Meta- Metalica 40 Jo* No se puede nadar con ella
licas
Loriga de Malla | Metalica 125 150
Arnés Completa| 200 275%
Bacinete Casco 40 80
Capacete Casco 20 40
Celada Casco 80 100
Gorro de Cuero | Casco 20 40
Yelmo Casco 100 150*
Bardas Animal 150 200*
Bardas de Va- Animal 7] 150
queta
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Reduccion de pérdida de resistencia

Al recibir un ataque que impacte en la
armadura, casco o escudo, la pérdida de pun-
tos de resistencia es menor que el ataque que
recibe la armadura

La reduccion del dafio puede tener va-

rios valores, desde un punto a varios puntos
de dafio de manera fija o reducirlo en un dado
determinado. Recomiendo el uso de cantida-
des fijas para evitar tiradas de dados que pue-
dan ralentizar excesivamente el combate.
Con este atributo de modificacion debemos
discernir entre si el elemento de proteccion
sigue reduciendo el dafio ante los ataques cri-
ticos. Si la armadura es magica puede man-
tener el valor de reduccion de dafo frente al
ataque recibido, si no lo es de ninguna manera
reducira el dafio ya que ante un ataque critico
se perderan tantos puntos de resistencia como
dafio reciba.

Valores de reduccion de pérdida de
resistencia

Valores fijos Valores Valores fijos

(recomendado) |variables |y variables
combinados

-1 -1D3 -1D3-1

-2 -1D4 -2D4-2

-3 , -1D6

-4 -2D4

-5 -1D8

-6 -2D6

ctd cipl ete..s

Nota: El valor de reduccion de pérdida de re-
sistencia no puede igualar al de proteccion ya
que de ser asi se consideraria irrompible. Es
por eso que el valor de reduccion de perdida
siempre serd tan alto como un punto menos de
la proteccion que otorgue el elemento modifi-
cado.

Ejemplo:

Cueros con refuerzos

Elemento original ~ Cuero con Ref.
Prot. 3 Res. 75

No se puede nadar con ella

Elemento modificado Cuero con Ref.

Prot. 3 Res. 125
Reduccion de pérdida de resistencia en 2 pun-
tos.

No se puede nadar con ella

Con el elemento original al recibir un
ataque de 8 puntos de dafio, reducimos la re-
sistencia en 3 y en 5 los puntos de vida del
PJ. Con el elemento modificado al recibir un
ataque de 8 puntos de dafio, reducimos la re-
sistencia en 1 y en 5 los puntos de vida del PJ.
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Mayor reparabilidad

Al reparar la armadura, casco o escu-
do, se recuperan mas puntos de resistencia de
' lo normal.

Cuando se intenta reparar un elemento
de proteccion, si se dispone de las herramien-
tas adecuadas, debe superarse con éxito una
tirada de Artesania (armeria), y por cada éxito
se repara +2D4 puntos de resistencia del ele-
mento.

Al modificar este atributo obtenemos
un doble beneficio, se reparan mas puntos de
resistencia y el coste de reparacion al contratar
los servicios de un profesional son menores,
ya que solo se pagaran los puntos segun el re-
sultado de +2D4.

Los valores a sumar pueden ser fijos,
variables o una combinacion de ambos.

Un atributo modificado interesante po-
dria ser también que siempre se consiguiera el
valor maximo de reparacion en vez de tirar los
2d4.

Valores de aumento de reparacion de
la resistencia (valor normal +2D4) Ante la
enorme cantidad de posibilidades que hay, os
pongo unos cuantos ejemplos de muestra con
el valor global de reparacion.

Valores fijos Valores Valores fijos
(recomendado) |variables |y variables
combinados
+2D4 +1 +2D4+1D3 | +3D4+1
+2D4 +2 +3D4 +4D4-1
+2D4 +3 +4D4 +1D6+2
+2D4 +4 +2D6 +2D8+1
+2D4 +5 +1D10
eicr. ety i

Nota: El coste de contratar los servicios de re-
paracion se contard a partir del resultado de
los 2D4 de cada tirada, recibiendo los puntos
adicionales de reparacion “de gratis”.

Ejemplo:

Cueros con refuerzos con resistencia 50 des-
pués de varios combates

Elemento original ~ Cuero con Ref.

Prot. 3 Res. 50

No se puede nadar con ella (repara +2D4)

Elemento modificado Cuero con Ref.
Prot. 3 Res. 50
Bonus de reparacion (repara +3D4+1)

No se puede nadar con ella

Con el elemento original al reparar ti-
ramos por los 2D4 y obtenemos un 3 y un 4.
Reparamos 7 puntos la resistencia. Si esto nos
lo hace un profesional que hemos contratado
pagaremos por los 7 puntos de resistencia re-
parados a la tarifa que marque el master. Se-
gun las tarifas del manual de la tercera edicion
nos costaria 35 maravedis.

Con el elemento modificado al reparar
tiramos por los 3D4+1 y obtenemos un 3, un
4 yun 2 mas el 1 fijo. Reparamos 10 puntos la
resistencia. Si esto nos lo hace un profesional
que hemos contratado pagaremos por los 2D4
que en este caso usaremos los dos valores ma-
yores de los D4 que hemos lanzado (por que
el master en este caso en particular lo ha deci-
dido asi) y pagaremos por 7 puntos que segun
las tarifas del nuevo manual nos costaria 35
maravedis en lugar de 50 ya que los 3 puntos
adicionales que se reparan nos salen gratis.
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Irrompible

Los puntos de resistencia no se con-
templan debido a que se considera indestructi-
' ble a efectos del juego.

Hay que tener en cuenta que este atri-
buto casi con total seguridad implica que el
elemento de proteccion sea de naturaleza ma-
gica para evitar que los ataques recibidos re-
duzcan su resistencia.

Durante el combate funciona igual que
siempre pero una vez superado el valor de pro-
teccion que ofrece el elemento protector nos
restaremos de la forma habitual los puntos de
vida correspondientes.

Ejemplo:

Cueros con refuerzos con resistencia
Elemento original ~ Cuero con Ref.
Prot. 3 Res. 75

No se puede nadar con ella

Elemento modificado Cuero con Ref.
Prot. 3 Res. -- Irrompible

No se puede nadar con ella

Proteccion

La Proteccion es el valor en que se re-
ducen los Puntos de Dafio recibidos por el per-
sonaje ante un ataque que le impacte.

En el atributo PROTECCION pode-
mos aplicar las siguientes modificaciones.

* Mayor proteccion total: El valor de protec-
cion total es mas elevado.

* Proteccion adicional frente algun tipo de
dafio: El valor de proteccion solo se incre-

menta frente un tipo de dafio recibido.

* Proteccion no ignorada ante los criticos: Al

recibir un ataque critico se tiene en cuenta
igualmente el valor de proteccion restando
el valor a los puntos de vida que pierda el
personaje.

Mayor proteccion total

El valor de proteccion total es mas ele-
vado.

Sumaremos el valor de proteccion adi-
cional directamente al valor de la proteccion
sin modificar. El valor a sumar se indicara
siempre con un numero fijo al igual que las
protecciones originales.

Sumar mas de 1 punto a la proteccion
serd de muy dificil justificacion si el elemento
de proteccion no es de naturaleza magica.

Valores recomendados si no queremos
otorgar naturaleza magica al elemento de pro-
teccion

Para armaduras, cascos y escudos de
las ediciones anteriores

Armaduras
Nombre Proteccion | Proteccion
Original | Modificada

Ropa Gruesa (pieles 1 2
y lana)
Peto de Cuero 2 5
Cuero con Refuerzos 3 4
Cota de Malla 5 6
Cota de Malla con 6 e
Refuerzos
Armadura de Placas 8 9




Cascos y Escudos Armaduras y Cascos
Nombre Proteccion | Proteccion Nombre Tipo |Protec-|Protec-
original | modificada cion cion
Casco de Metal 40 75 original | modifi-
Yelmo 75 125% cada
Escudo 100 150/200%* | Pelliza de Piel Blanda 1 2
Ropas Gruesas Blanda 1 2
Armaduras a partir del Siglo XVI Brazales Ligera 2 3
Nombre Proteccion | Proteccion | Gambeson Ligera 2 3
original | modificada | Gambeson Refor- | Ligera £, 4
Ropa Gruesa (pieles 1 2 zado
y lana) Grebas de Cuero | Ligera v 5
Ropa Acolchada 2 3 Velmez Ligera 2 3
(pieles y lana) Coracina Metalica 5 6
Ropas de Cuero 3 4 Coraza Corta Metalica 6 i
Coraza 8/3%* 9/4* Cota de Placas Metalica 6 7
Armadura Ligera 6 7 Grebas Metalicas | Metalica 4 5
Armadura de Placas 8 ) Loriga de Malla | Metalica 5 6
Arnés Completa 8 9
* El escudo no contempla e! valor pro.tecci()n Do Cacel 4 5
D e e o oot o
Vv ya esth: Celada Casco 6 o
Gorro de Cuero Casco 1 2
Para armaduras, cascos y escudos de la tercera | Yelmo Casco 8 9
edicion. Bardas Animal ) 6
Bardas de Va- Animal 2 3

queta
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Proteccion adicional frente algun
tipo de dafo

Armaduras
Nombre Proteccion | Proteccion
Original | Modificada
Adarga g o
Broquel *

El valor de proteccion solo se incre-

Escudo de Madera *

menta frente un tipo de dafio recibido.

Escudo de Metal *

Pavés *

El nuevo manual de Aquelarre ya nos
hace distincion entre el dafio que hacen deter-

Rodela *

minados tipos de arma frente a ciertos tipos de

Tarja *

roteccion:

* El escudo no contempla el valor proteccion
ya que en las reglas del juego se tiene en
cuenta que puede parar o no parar un ata-
que y ya esta.

**4bsorbe el dano indicado y por encima de
este valor el dario va directamente al brazo
que porta el escudo.

NOTA: Los valores presentados se pueden
Justificar por el excelente trabajo que puede
realizar un gran maestro con las condiciones
optimas de trabajo y las mejores herramientas
y materiales posibles. Todo valor por encima
del +1 a las protecciones que os he indicado
en estas dos anteriores tablas, a efectos del
Jjuego solamente seria posible con un origen
del elemento de proteccion de tipo magico.

Ejemplo:

Cueros con refuerzos
Elemento original
Prot. 3 Res. 75

No se puede nadar con ella

Cuero con Ref.

Elemento modificado Cuero con Ref.
Prot. 4 Res. 75
No se puede nadar con ella

Las armaduras blandas y ligeras casi
no ofrecen proteccion contra un ataque de ha-
cha: la proteccion de la armadura sélo protege
la mitad, redondeando hacia abajo.

Las armaduras metalicas, completa o
bien los cascos de tipo metalico —el bacinete,
la celada y el yelmo- contra las mazas solo
ofrecen la mitad de puntos de proteccion re-
dondeando hacia arriba.

Este hecho no es tan complicado de
entender ya que si conocemos un poco las ar-
mas de la época es facil entender que no hace
el mismo tipo de dafio las armas de tipo maza
(mayal, martillo de guerra, etc...) que las ar-
mas de tipo Arcos con sus flechas por poner
un ejemplo.

Los tipos de dafio que puede recibir un
elemento protector son:

- Contundente o aplastamiento: Mazas y Pa-
los

- Corte: Hachas

- Perforacion: Lanzas, Arcos y Ballestas

Dicho esto te preguntaras y las espa-
das? Pues las espadas hacen dafio de corte con
el filo y de perforacion con la punta y aplasta-
miento con la hoja plana. (Dénde se diga es-
padas, se entiende que englobamos cuchillos,
espadas y espadones).
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Si en tu partida, aventura, modulo o
campafia consideras que esta diferenciacion
te va a ser util, adelante, de no ser asi reco-
miendo no usar este modificador. A pesar de
+ mi recomendacion intentaré establecer unos
criterios que te pueden ser utiles.

1- Todo elemento de proteccidon que sea
fabricado, disefiado de manera que otorgue
una proteccion adicional respecto un tipo de
dafo, se vera debilitado contra los otros.

2- Los disefios deben estar compensados.
A efectos del juego quiere decir que todo lo
que sume a favor por un lado lo compensa-
remos restando de los otros.

3- Ante el hecho que las espadas pueden
llegar a hacer todo tipo de dafio, el valor de
los elementos de proteccion no sera alterado
nunca respecto a ellas.

Valores de modificacion recomenda-
dos: +2 de proteccion a un tipo de dafio y -1
de proteccion para los otros dos tipos de dafio.

contra perforacion
Prot 2 contra aplastamiento y corte
No se puede nadar con ella

Nota: En este caso el cuero con refuerzos tie-
ne, si seguimos las reglas de la 3° ed., los si-
guientes valores de proteccion dependiendo
del tipo de arma que realice el ataque:

Espada, cuchillos, espadones — Prot. 3
Lanzas, Arcos y Ballestas — Prot. 5
Mazas — Prot. 2
Palos — Prot. 2
Hachas * — Prot. 1

* Al ser armadura blanda o ligera reduce la
proteccion a la mitad redondeando hacia
abajo

Proteccion no ignorada frente cri-
ticos

Esta modificacion a efectos del juego
tal y como estéa establecido, en todas las edi-

ciones del mismo, siempre serd de naturaleza
magica.

Debemos especificar si la proteccion

Dafio Aplastamiento | Corte | Perforacion
opcion 1 2 -1 -1
opcion 2 -1 ) -1
opcion 3 -1 -1 5

no ignorada contra los ataques criticos es so-

Si decides incrementar estos valores
procura que sean siempre equilibrados y a ser
posible equitativos del orden

+2 -1 -1
+3 -2 -1
+4 = =)

Ejemplo:

Cueros con refuerzos
Elemento original
Prot. 3 Res. 75

No se puede nadar con ella

Cuero con Ref.

Elemento modificado Cuero con Ref.
Prot. 3 Res. 75 Prot 5

lamente efectiva contra armas no magicas o
contra todo ataque recibido ya sea magico o
no.

Pondré un ejemplo para que se entienda bien:

Los PJ1 y Pj2 atacan al Pj3 que tiene
una armadura que no se ignora contra ataques
criticos de armas normales.

El Pj1 obtiene un critico con su espada
y con su tirada (1D8+1+1D6) de 15 puntos de
dafio contra su arnés (prot. 8) recibe un dafio
de 7 puntos de dafio (ataque de arma normal).
El Pj2 obtiene un critico con su espada con
el talisman de arma invicta y con su tirada
(1D8+1+1D6) de 15 puntos de dafio contra
su arnés (prot.8) recibe los 15 puntos de dafio
(ataque de arma magica).
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Los PJ1 y Pj2 atacan al Pj3 que tiene
una armadura que no se ignora contra ataques
criticos de todo tipo, normales y magicas.

El Pj1 obtiene un critico con su espada
y con su tirada (1D8+1+1D6) de 15 puntos de
dafio contra su arnés (prot. 8) recibe un dafio
de 7 puntos de dafio (ataque de arma normal).

El Pj2 obtiene un critico con su espada
con el talisman de arma invicta y con su tirada
(1D8+1+1D6) de 15 puntos de daio contra su
arnés (prot.8) recibe 7 puntos de dafio igual-
mente (ataque de arma magica).

Ejemplo:

Cueros con refuerzos
Elemento original
Prot. 3 Res. 75

No se puede nadar con ella

Cuero con Ref.

Elemento modificado Cuero con Ref.
Prot. 3 Res. 75
No se puede nadar con ella

No es ignorada frente criticos de armas no ma-
gicas

Penalizaciones

Las penalizaciones son todos aquellos
impedimentos que ocasionan a su portador ya
que se trata de vestimentas que, en su mayor
parte no estan pensadas para el uso cotidiano,
sl no para una situacion puntual de combate,
ademas suelen ser pesadas e incomodas.

A efectos del juego tenemos las si-
guientes penalizaciones: No permite nadar,
no permite trepar, no permite dormir para las
ediciones anteriores o en la tercera se refleja
de igual modo con los -100% a tiradas de na-
dar, asi como nos aplican penalizaciones de
diversos valores a la iniciativa o nos penalizan
acciones basadas en Habilidad, Fuerza o Agi-
lidad.

Al modificar este atributo podemos
reducir estas penalizaciones haciendo que las
armaduras sean mas faciles de llevar (quien no
se acuerda de Rolemaster con sus armaduras
CA 14 que protege como una CA207?)

Para armaduras, cascos y escudos de
las ediciones anteriores

Armaduras
Nombre Penalizaciones Original Penalizaziones Modificadas
Ropa Gruesa (pieles y lana) | Carece Carece
Peto de Cuero Carece Carece

Cuero con Refuerzos

No se puede nadar con ella

No se puede nadar con ella

Cota de Malla

No se puede nadar con ella

No se puede nadar con ella

-10% a las competencias de
agilidad

-5% a las competencias de agilidad

Cota de Malla con Refuerzos

No se puede nadar con ella

No se puede nadar con ella

No se puede dormir con ella

No se puede dormir con ella

-25% a las competencias de
agilidad

-10% a las competencias de agilidad

-2 a la iniciativa

-1 a la iniciativa
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Armadura de Placas

No se puede nadar con ella

No se puede nadar con ella

No se puede dormir con ella

No se puede dormir con ella

No se puede trepar con ella

-50% a las competencias de

-25% a las competencias de agilidad

agilidad

-25% a las competencias de [-10% a las competencias de habilidad
habilidad

-10% a las competencias de |-5% a las competencias de fuerza
fuerza

-5 a la iniciativa

-2 a la iniciativa

Armaduras y Cascos

Nombre Penalizaciones Original Penalizaziones Modificadas

Pelliza de Piel Carece Carece

Ropas Gruesas Carece Carece

Brazales Carece Carece

Gambeson Carece Carece

Gambeson Reforzado |-25% a las tiradas de Nadar -10% a las tiradas de Nadar

Grebas de Cuero Carece Carece

Velmez Carece Carece

Coracina -15% a las competencias de -5% a las competencias de Agilidad

Agilidad

-100% a las tiradas de Nadar

-50% a las tiradas de Nadar

Coraza Corta

-15% a las competencias de
Agilidad

-5% a las competencias de Agilidad

-50% a las tiradas de Nadar

-25% a las tiradas de Nadar

-1 a las tiradas de Iniciativa

-1 a las tiradas de Iniciativa

Cota de Placas

-25% a las competencias de
Agilidad

-10% a las competencias de Agilidad

-100% a las tiradas de Nadar

-75% a las tiradas de Nadar

-2 a las tiradas de Iniciativa

-1 a las tiradas de Iniciativa

Grebas Metalicas

-5% a las competencias de Agi-
lidad

Loriga de Malla

-10% a las competencias de Agi-
lidad

-5% a las competencias de Agilidad

-75% a las tiradas de Nadar

-50% a las tiradas de Nadar
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Arnés -50% a las competencias de Agi- | -25% a las competencias de Agilidad
lidad
-25% a las competencias de -10% a las competencias de Habilidad
Habilidad
-10% a las competencias de -5% a las competencias de Fuerza
Fuerza
-100% a las tiradas de Nadar -75% a las tiradas de Nadar
-5 a las tiradas de Iniciativa -2 a las tiradas de Iniciativa

Bacinete Carece Carece

Capacete Carece Carece

Celada -20% a competencias de Per- -10% a competencias de Percepcion
cepcion
-2 a las tiradas de Iniciativa -1 a las tiradas de Iniciativa

Gorro de Cuero Carece

Yelmo -25% a las competencias de -10% a las competencias de Percepcion
Percepcion
-5 a las tiradas de Iniciativa -2 a las tiradas de Iniciativa

Bardas Reduce en 10 varas su movi- Reduce en 5 varas su movimiento
miento

Bardas de Vaqueta Reduce en 5 varas su movimien- | Reduce en 2 varas su movimiento
to

Escudos
Nombre Penalizaciones Original Penalizaziones Modificadas

Adarga Carece Carece

Broquel Carece Carece

Escudo de Madera Carece Carece

Escudo de Metal

-25% a las tiradas de Nadar.

-10% a las tiradas de Nadar.

Pavés

-15% a las competencias de
Agilidad.

-5% a las competencias de Agilidad.

-50% a las tiradas de Nadar.

-25% a las tiradas de Nadar.

-2 a las tiradas de Iniciativa.

-1 a las tiradas de Iniciativa.

Rodela Carece Carece
Tarja -30% a las competencias de -15% a las competencias de Agilidad.
Agilidad.

-75% a las tiradas de Nadar.

-50% a las tiradas de Nadar.

-5 a las tiradas de Iniciativa.

-2 a las tiradas de Iniciativa.
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Otro método de reduccion de penali-
zaciones seria aplicar los valores de penaliza-
cion de un elemento de proteccion de grado
inferior. Como por ejemplo aplicar las pena-
lizaciones de una cota de malla a una cota de
malla con refuerzos para una armadura de la
segunda edicion o aplicar las penalizaciones
de unas grebas de cuero a unas grebas metali-
cas o las penalizaciones de una cota de placa
a un arnés para protecciones de la tercera edi-
cion.

Las tablas de la tercera edicion son
muy utiles al contemplar que partes quedan
protegidas y asi podemos trasladar las penali-
zaciones entre armaduras que sean del mismo
tipo (metalica, ligera, etc.) y que protejan las
mismas partes del cuerpo (todo excepto cabe-
za, pecho y abdomen, etc.)

Fuerza Minima (3° ed.)

Este atributo aparece en la nueva edi-
cion del juego, y funciona de manera muy
parecida a las armas, pero en este caso no es
restrictivo de manera total. Si el personaje tie-
ne una fuerza menor a la requerida puede usar
igualmente el elemento protector pero se le
aplicaran el doble de penalizaciones. Cada pe-
nalizacion sera doblada. Un -10% a las com-
petencias de AGI, resultarian en un -20% a las
competencias de AGI, y asi sucesivamente.

Por coherencia, en muchos casos al
aplicar una modificacion en el atributo ante-
rior (penalizaciones), lo acompafnaremos con
una reduccion de la fuerza requerida. Ya que
uno de los factores basicos que condicionan
las penalizaciones aplicadas bien por la carga
que sustenta el personaje al vestir las protec-
ciones. Si el elemento protector-es mas ligero,
y facil de llevar (requiere menos fuerza) pro-
bablemente aplique al personaje unas penali-
zaciones menores.

Tal y como os he presentado las ta-
blas de penalizaciones en el capitulo ante-
rior, una reduccion del orden de -2/-3 ala
fuerza requerida seria lo adecuado.

Ejemplo:

Cueros con refuerzos

Elemento original

Yelmo -25% competencias de PER
-5 a INICIATIVA
FUE minima 15

Elemento modificado
Yelmo
-10% competencias de PER
-2 a INICIATIVA
FUE minima 12 (reduccién de
3 puntos al requisito de fuerza)
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Penalizacion al Lanzamiento de
Hechizos

Segun las reglas si intentamos lanzar
- un hechizo con armadura sufrimos una penali-
zacion dependiendo del tipo de armadura que
llevamos.

Tipo Armadura Penalizacion al Lan-
zamiento de Hechi-
Z0S
Armadura Blanda 0%
Armadura Ligera -25%
Armadura Metélica -50%
Armadura Completa -75%

Se puede modificar este atributo reduciendo
un grado la dificultad o penalizacion para lan-
zar un hechizo.

Ejemplo:

Cueros con refuerzos
Elemento original Gambeson reforzado
Prot. 3 (-25% al lanzamiento de hechizos)

Elemento modificado Gambesdn reforzado
Prot. 3 (-0% al lanzamiento de hechizos)

Debes tener en cuenta que modificar
estos atributos puede permitir vestir ele-
mentos de proteccion a aquellos personajes
que debido a las restricciones originales les
habria sido imposible o inviable.

Nuevamente insistiré en el hecho de
que se debe ser un poco coherente con los
atributos modificados. Eliminar las restric-
ciones completamente eliminara el alto gra-
do de realismo que contemplan las reglas
originales, pero aplicar ciertas modificacio-
nes puede dar lugar a variantes interesantes
del juego.

Recuerda dar origen magico o no
magico a estas modificaciones bien sea por
el excelente trabajo de un gran maestro
armero al que se le ha retribuido con una
desorbitada cantidad de dinero para com-

pensar todos esos trabajos que ha retrasado
para dedicarse a una obra maestra o por la
razon de naturaleza irracional, magica, de-
moniaca o angelical que mas te convenga.

3.- Modificadores al portador

Aqui trataremos sobre los beneficios que pue-
de recibir el portador del elemento de protec-
cion.

Hay diferentes tipos de bonificacion que pue-
de recibir el portador:

* Bonificacion a competencias
* Bonificacion a caracteristicas

Bonificacion a competencias

Las competencias que se pueden ver
beneficiadas seran aquellas a las que el uso de
elementos de proteccion afecta normalmente
y que estén directamente relacionadas con los
combates. Para otro tipo de competencias usa-
riamos otro tipo de objetos bonificadores (véa-
se compendio de creacion de objetos magicos)

Lanzar Saltar
Trepar

Esquivar
Sigilo

Los bonificadores no excederan el 5%
si el elemento protector no es de naturaleza
magica y debe estar aplicado al elemento que
por logica le corresponda. Podemos otorgar un
5% de bonus al sigilo a unas botas que nos
haya fabricado un maestro artesano, o un 5%
de bonus a lanzar o esquivar a un Velmez o
peto de cuero cuyo disefio haya sido ligera-
mente modificado por un experto artesano que
le ha dedicado mucho trabajo al tema.

Todo modificador que vaya por encima de esto
implicard que estamos ante un elemento de
proteccion de naturaleza magica.
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Ejemplo:

Cueros con refuerzos

Elemento original Gambeson reforzado
Prot. 3

Flemento modificado Gambesoén reforzado
Prot. 3
+5% bonus a esquivar

Bonificacion a caracteristicas

Todo atributo modificador a las carac-
teristicas que le apliquemos a los elementos
protectores sera siempre de naturalezamagica.

Si observamos las caracteristicas que
tiene todo Pj, lo logico seria restringir los
modificadores a aquellas caracteristicas rela-
cionadas con el combate. Fuerza, Agilidad,
Habilidad, Resistencia y Percepcion. Todo
objeto modificador al resto de caracteristicas
seria mas 16gico aplicarlos a objetos magicos
de otro tipo (aplicariamos un modificador al
aspecto a una diadema para el pelo para una
mujer o un colgante para un hombre por ejem-
plo o aplicariamos un modificador a la suerte
o a la templanza a un brazalete por ejemplo)

Por cada +1 que apliquemos a una ca-
racteristica deberemos recalcular un +5% de
base y de limite a cada competencia que la ten-
ga de base.

Estos modificadores se consideran per-
manentes para el portador del elemento pro-
tector mientras lo vista.

Ejemplo:

Cueros con refuerzos

Elemento original Gambeson reforzado
Prot. 3

Elemento modificado Gambes:()n reforzado
Prot. 3 +1 bonus a AGI

Nota: Todas las competencias de AGI se ve-
rian beneficiadas con un +5% en el limite su-
perior de la competencia.

4.- Hechizos insertados

En la descripcion de los esmolets o del
demonio Banastos, encontramos que tienen la
capacidad de insertar-un conjuro en un arma
de tal manera que no hay necesidad de apli-
car un ungiiento o atar un talismén al elemento
protector para poder disfrutar de sus benefi-
cios.

Aunque el conjuro esté insertado en el
elemento de proteccion y no se requiera de
componentes para poder ejecutarlo, hay que
tener claro que en algunos casos quizas el con-
juro siempre esté¢ activado, pero en otros en
cambio requiera de activacion a pesar de no
necesitar los componentes. Es un detalle de
suma importancia que puede inclinar a favor o
en contra un combate.

En los hechizos encontrareis la des-
cripcion de sus efectos ya que he usado la no-
menclatura de la 3° Edicion, y en alguno de los
casos tenian nombre diferente en las ediciones
anteriores.

En los casos que el portador del ele-
mento protector no tenga la capacidad de acti-
var alguno de los hechizos insertados, no hay
ningun problema para que lo active otro mago.
Eso si, aunque ese mago se ahorre los compo-
nentes, se gastard igualmente los puntos de
concentracion que correspondan.

Hechizos de Vis Prima
Brazalete Lunar
Brazalete Solar

Hechizos de Vis Secunda
Fortuna

Hechizos de Vis Tertia
Don de Cipriano
Guerra

Hechizos de vis Quarta
Amuleto
Armadura Constelada
Corazon de Leon
Piel de Lobo
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Brazalete Lunar
Hechizo de Vis Prima

El portador no tendra la mas minima
sensacion de calor mientras el hechizo esté
activo. Por tanto, mientras el hechizo esté
activado el portador no debera realizar tirada
alguna de Resistencia debido al calor ni tam-
poco perdera puntos de vida per el mismo mo-
t1vo.

Es sabido que muchos de los elemen-
tos de proteccion es imposible usarlos en zo-
nas donde hace mucho calor ya que el porta-
dor de tales elementos tendria la sensacion de
estar dentro de un horno. Esto pasa desde las
sencillas Ropas Gruesas (son en esencia unas
ropas de abrigo disefiadas para proteger del
frio, usando lana, pieles, vellon...) hasta una
compleja Loriga de Malla (tinica hecha de
anillos unidos que se cose a un velmez o gam-
beson de cuero...).

Recuerda especificar si el hechizo esta
activado de forma permanente o si requiere de
activacion.

Ejemplo:
Cueros con refuerzos

Elemento original
Prot. 3

Gambeson reforzado

Elemento modificado Gambesdn reforzado
Prot. 3 Atributo de Hechizo Brazalete Lunar
activado permanentemente.

Brazalete Solar
Hechizo de Vis Prima

El portador no tendra la mas minima
sensacion de frio mientras el hechizo esté acti-
vo. Por tanto, mientras el hechizo esté activa-
do el portador no debera realizar tirada alguna
de Resistencia debido al frio ni tampoco per-
dera puntos de vida per el mismo motivo.

Funciona exactamente igual que el he-
chizo de Brazalete Lunar pero es para prote-
gernos del frio. Con las armaduras blandas y
ligeras eso no seria mucho problema ya que de
por si nos abrigan y algunas de ellas de forma
considerable, siempre y cuando no estemos
ante un frio extremo. Cuando entramos en las
armaduras metalicas y completas la cosa ya es
diferente, el metal es un excelente conductor
térmico y ante un entorno frio o helado estar
recubierto de metal hara que el personaje lo
pueda pasar realmente mal. Este hechizo es
una solucion muy buena ante este problema.
El Pj podra avanzar por una estepa nevada
mientras esta cayendo una helada terrible y no
sentira ni el frio, ni debera efectuar tiradas de
resistencia ante este problema.

Recuerda especificar si el hechizo esta
activado de forma permanente o si requiere de
activacion.

Ejemplo:

Cueros con refuerzos
Elemento original
Prot. 3

Gambeson reforzado

Elemento modificado Gambesodn reforzado
Prot. 3 Atributo de Hechizo Brazalete Solar
que requiere activacion.
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Fortuna
Hechizo de Vis Secunda

Este hechizo aumenta la suerte (tanto
la inicial como la actual) en una cantidad de-
terminada por la “calidad” del hechizo que se
ha incrustado en el elemento protector. Este
atributo no es acumulable por el hecho de te-
nerlo en mas de un elemento de proteccion.
Sera efectivo solamente el de calidad superior
a los demas o si son de igual calidad solo uno
de ellos.

Tipo Armadura Penalizacion al Lan-
zamiento de Hechi-
Z0S
Baja +1d4
Normal +1d6
Buena +1d8
Muy Buena +2d6

Este hechizo requiere de activacion.
Ejemplo:
Cueros con refuerzos

Elemento original
Prot. 3

Gambeson reforzado

Elemento modificado Gambeson reforzado
Prot. 3

Atributo de Hechizo Fortuna de calidad nor-
mal insertado.

Don de Cipriano
Hechizo de Vis Tertia

El Receptor del hechizo recibe una bo-
nificacion de +25% a todas las tiradas de Ra-
cionalidad mientras esté activado, incluyendo
las tiradas para resistirse a otros hechizos. Es-
pecialmente util para guerreros que se enfren-
ten a magos.

Recuerda especificar si el hechizo esta
activado de forma permanente o si requiere de

activacion.
Ejemplo:
Cueros con refuerzos

Elemento original
Prot. 3

Gambeson reforzado

Elemento modificado Gambeson reforzado
Prot. 3

Atributo de Hechizo Don de Cipriano perma-
nente.

Guerra
Hechizo de Vis Tertia

El Receptor del hechizo recibe una ola
de confianza y serenidad que se extiende por el
bando del ejército al que pertenezca: aumenta
en una la calidad de las tropas y desplaza una
columna a su favor en la Tabla de Combates
de masas. El portador del elemento de protec-
cion debe mostrar en todo momento una acti-
tud valiente durante la lucha; si no lo hace, el
hechizo se interrumpe. Un buen comandante
con buenas dotes de mando ante una buena
tropa con una armadura con este atributo pue-
de conseguir ser casi imbatible en el campo de
batalla.

Este hechizo requiere de activacion.

Ejemplo:

Cueros con refuerzos
Elemento original
Prot. 3

Gambeson reforzado

Elemento modificado Gambesén reforzado
Prot. 3
Atributo de Hechizo Guerra.
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Amuleto
Hechizo de Vis Quarta

El portador de la armadura podra Ha-
cer tiradas de RR o de Talisman de Proteccion,
incluso para protegerse de aquellos hechizos
que no permiten llevar a cabo este tipo de ti-
radas de Resistencia; por otra parte, siempre
debe tratarse de hechizos que afecten de forma
directa al mago, y nunca de manera indirecta.

Este hechizo requiere de activacion
Ejemplo:
Cueros con refuerzos

Elemento original
Prot. 5

Loriga de Malla

Elemento modificado Loriga de Malla
Prot. 5
Atributo de Amuleto

Armadura Constelada
Hechizo de Vis Quarta

El portador de la armadura podra usar
hechizos sin tener en cuenta los penalizadores
negativos a la tirada de lanzamiento del hechi-
zo por llevarla puesta.

Al ser un hechizo incrustado no se ten-
dré en cuenta la localizacion del talisman por
si es alcanzado tal y como ocurre con el ta-
lisman original (véase descripcion del hechizo
original en el manual 3° ed. Pagina 188)

Este hechizo se insertard y estara acti-
vado de manera permanente.

Ejemplo:
Cueros con refuerzos

Elemento original
Prot. 5

Loriga de Malla

Elemento modificado Loriga de Malla
Prot. 5
Atributo de Armadura Constelada

Corazon de Leon
Hechizo de Vis Quarta

El portador del elemento de protec-
cion doblara su porcentaje en todas sus com-
petencias de Armas, pero s6lo para llevar a
cabo acciones de ataque, nunca de defensa. Lo
mismo ocurrird ademas con su porcentaje en
Templanza, que se vera multiplicado por dos.
Ademas, no podra retroceder ni abandonar la
lucha mientras quede un solo enemigo a la vis-
ta o dure el efecto del hechizo.

Este hechizo requiere ser activado.
Ejemplo:
Cueros con refuerzos

Elemento original
Prot. 5

Loriga de Malla

Elemento modificado Loriga de Malla

Prot. 5

Atributo de hechizo Corazon de Ledn inser-
tado.

Piel de Lobo
Hechizo de Vis Quarta

El portador del elemento de proteccion
se ve rodeado de un aura magica que le ofrece
una proteccion de 5 puntos, de forma similar
a una armadura, pero sin penalizadores afiadi-
dos y que no pierde puntos de resistencia cada
vez que es golpeada. Ademas, tampoco puede
ser atravesada con el hechizo Arma Invicta.
Al ser un hechizo insertado, no tiene el incon-
veniente del talismén original que perdia sus
poderes al ser visto por alguien que no fuera
su portador.
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Estos 5 puntos de armadura se afiaden
a las protecciones que vista el portador.

Este hechizo requiere ser activado.
Ejemplo:
Cueros con refuerzos

Elemento original
Prot. 5

Loriga de Malla

Elemento modificado Loriga de Malla
Prot. 5
Atributo de hechizo Piel de Lobo insertado.

5.- Guia de Creacion de protec-
ciones modificadas

Aqui intentaremos establecer los crite-
rios y consejos en la creacion de un elemento
de proteccion modificado. Voy a proponer el
orden que a mi parecer es el mas sencillo y
logico para crear el elemento de proteccion
que mas se ajuste a nuestras necesidades con-
cretas para una aventura o una campafia. Y a
continuacion encontrareis algunos ejemplos
de armaduras, cascos o escudos creados con
este compendio.

Elemento de proteccion méagico o no
magico

El primer paso serd decidir si lo que
necesitamos crear es un elemento de protec-
cion de naturaleza magica o no. Hay que re-
cordar que no por tener una armadura, casco
o escudo de calidad excepcional con atributos
que la hacen mucho mejor que las normales o
comunes, no necesariamente deba ser de natu-
raleza magica.

Atributos a modificar

Una vez decidida la naturaleza mégica

o no magica del elemento protector debemos
aplicarle los atributos de modificacion:

- Mayor resistencia total

- Reduccion de pérdida de resistencia

- Mayor reparabilidad

- Irrompible

- Mayor proteccion total

- Proteccion adicional frente algun tipo de
dafio

- Menor Penalizacion para el portador

- Menor requisito de Fuerza minima

- Menor Penalizacion al lanzamiento de He-
chizos

- Bonificacion a competencia

- Bonificacion a caracteristica

Si el elemento de proteccidon no es de
naturaleza magica no se recomienda superar

los atributos siguientes:

Aumento de resistencia total por encima de
un grado superior

Reduccion de pérdida de resistencia -1 punto
Mayor reparabilidad +1 punto

Aumento de proteccion total +1 punto

Proteccion adicional frente algun tipo de
dafio (+2,-1,-1)

Menor penalizacion al portador por encima
de un grado

-2 en los requisitos a fuerza

Reduccion de penalizacion al lanzamiento
de hechizos

+5% bonus a la competencia
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La justificacion a estos limites es muy
facil de entender, ya que un extraordinario
herrero forjador puede haber descubierto un
nuevo disefio de unién de piezas, o una refi-
+ nada aleacion de acero o una mejor técnica de
trabajo con el cuero o de algin metal el cual
después de muchisimas horas de trabajo duro
ha conseguido hacer una armadura, casco o es-
cudo un poco mas resistente (+1 punto de prot.
y mayor resistencia), un poco mas ligera (-2 a
requisito de fuerza) y flexible de lo habitual
(menor penalizacion al portador y reduccion
de penalizacion al lanzamiento de conjuros) y
que es mas facil de usar(+5% bonificacion a
la competencia), esto junto a un nuevo disefio
en el remachado y union de las piezas la hace
mas efectiva contra los proyectiles (proteccion
adicional frente algiin tipo de dafo) y esta in-
novadora técnica la hace mas facilmente repa-
rable (mayor reparabilidad +1).

Bajo estas circunstancias que ademas
habria que tener en cuenta que tendrian un
coste desorbitado si estuviera a la venta.

En este caso podriamos tener una ex-
celente armadura como por ejemplo:

Ejemplo de elemento de proteccion no magi-
co:

Prot. 7

+1 Prot.

Resistencia 200
Mayor resistencia total
Fue minima 10

-2 requisitos a fuerza
-10% comp. Agi
Reduccion penalizacione
al portador

-75% tiradas nadar

-1 INICIATIVA

+5% esquivar

Bonus a competencia
gracias a la ligereza y flexibilidad

Cota de Placas

-25% malus lanzar hechizos Reduce
un grado dificultad de lanzar hechizos por li-
gera y flexible
+1 punto bonus repara-
bilidad Mayor reparabilidad
-1 punt reduccion dafio a res.
Reduccion perdida de resistencia

Nota: Como puedes comprobar a efectos del
Jjuego es una excelente armadura que mas de
uno ya quisiera poder disponer de ella, y no es
magica. Lo habitual en elementos no magicos
es que no tengan todos los atributos modifi-
cados.

Hechizos a insertar

Los hechizos que hemos estudiado an-
teriormente que se pueden insertar son estos:

Hechizos de Vis Prima
Brazalete Lunar
Brazalete Solar

Hechizos de Vis Secunda
Fortuna

Hechizos de Vis Tertia
Don de Cipriano
Guerra

Hechizos de vis Quarta
Amuleto
Armadura Constelada
Corazon de Leon
Piel de Lobo

Recuerda que aunque los hechizos es-
tén insertados y no requieran de componentes,
recuerda que algunos de ellos debes especifi-
car claramente los que son de caricter perma-
nente o si requiere activacion.
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6.- Tablas de Creacion Aleatoria

La creacion aleatoria la centraré en los
elementos de proteccion de la nueva edicion
debido a que hay una mayor variedad de ellos
respecto a las ediciones anteriores y en el caso
de querer crear un objeto para las ediciones
anteriores la adaptacion seria muy sencilla.

Para la creacion aleatoria de un ele-
mento de proteccion tiraremos 1D10 en la si-

guiente tabla:

Tirada 1D

Tipo de Proteccion

[9-10

Loriga de Malla

Tirada 1D10

Armadura Blanda

n° par

Gorro de Cuero

n° impar

Capacete

Tirada 1D10

Casco Metalica

1-2-3-4 Bacinete
5-6-7 Celada
8-9-10 Yelmo

1 Armadura Blanda -
> AP e, Tirada 1D10 Armadura Blanda
3 Armadura Metalica no Par B
1 AT e W n° impar Bardas de Vaqueta
B Casco de Cuero
s Caseo Metahco Tirada 1D8 Escudos
7 Animal 1 Adarga
8 Escudo 5 Broquel
. o . kS Escudo de Madera
A continuacion seleccionaremos el
elemento protector concreto en la tabla corres- i) Escudo de Metal
pondiente, excepto la Armadura Completa que [0 Paves
solo hay un tipo, el Arnés. 7 Rodela
8 Tarja

Tirada 1D10

Armadura Blanda

n° par

Pelliza de Piel

n° impar

Ropas Gruesas

Tirada 1D10

Armadura Ligera

1-2 Brazales

3-4 Gambeson

5-6 Gambeson Reforzado
7-8 Grebas de Cuero
9-10 Velmez

Tirada 1D10

Armadura Ligera

1-2

Coracina

3-4 Coraza Corta
5-6 Cota de Placas
7-8 Grebas Metalicas
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En la tabla de atributos de modifica-
cion debemos lanzar 1D20 para determinar
el atributo modificado, los vamos anotando y
en caso de sacar un 01 afiadiremos una tira-
da al nimero de tiradas que nos indico la ta-
bla anterior, y en caso de sacar un 20 se tirard

Una vez hemos determinado el elemento pro-
tector concreto vamos a seleccionar los atribu-
+ tos de modificacion en la siguiente tabla:

Tirada| %arma| atributos [Conjuros| una suertey en caso de no superarla se habra
1D100 | magica | modificacion | insertados perdido esa tirada de modificacion de atribu-
1 99 6+1% P tos del arma. En caso de salir repetido alglin
2210 90 51 S modificador, a discrecion de Master, se decide
si se suman o si se lanza de nuevo. En caso
id=a. 20 59 3 3 de salir repetidas podemos ir afiadiendo +1 al
21a30 70 LS i dafio en los casos de mayor dafio, aumentar
31a40 60 4 4 otro grado el bonificador al dafo si fuera este
41 a50 50 3 3 el caso.
51a60 40 ZAlek D
61a70 30 2 D Tirada | Atributos de modificacion
71280 | 20 1+1* 1+1* 1D20
81 2a 99 10 1 1 1 Repetir tirada y afiadir una tirada adicional en esta
100 1 I* 1 bl
2 Mayor proteccion total (+2 puntos de prot.)
% arma sea magica: En una tirada de 1D100 |3 Irrompible

Proteccion no ignorada frente ataques criticos
arma magica

hay que sacar el nimero indicado o menos
para conseguir que el arma sea magica

5 Bonus a competencia (+10%)**

Tiradas en tabla atributos modificacion: El
numero indicado en la tabla nos dice las veces
que tiraremos los dados para adjudicar atribu-
tos de modificacion al arma. Si en la tabla se
indica que se tire mas veces en la tabla, se su-
maran a los indicados en esta tabla.

Conjuros  insertados: El nimero indicado
en la tabla nos dice las veces que tiraremos
los dados para adjudicar conjuros insertados
al arma. Para tener conjuros insertados en el
arma debemos superar el % a que el arma sea
magica que se puede encontrar en la primera
columna de la tabla.

*: Para conseguir el atributo o conjuro que se
acompana de un asterisco se debe superar una
tirada de suerte del personaje que adquiera el

arma. M

Bonus a fuerza requerida (-2 a fuerza minima
requerida)

7 Proteccion adicional frente algtn tipo de dano (+3,
-2,-1)

8 Mayor resistencia total

9 Reduccion de penalizaciones

10 Mayor proteccion total (+1 punto de prot.)

11 Bonus a competencia (+5%)**

12 Bonus a caracteristica (+1)*

13 Menor penalizacion al lanzamiento de hechizos

14 Proteccion no ignorada frente ataques criticos
arma normal

15 Proteccion adicional frente algtn tipo de dafo (+2,
-1, -1)

16 Mayor resistencia total

17 Bonus a fuerza requerida (-1 a fuerza minima
requerida)

18 Reduccion de pérdida de resistencia

19 Mayor reparabilidad

20 Superar una suerte
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* Efectuar una tirada para elegir la caracteris-
tica que recibe el bonificador.

« Tirar 1D6
1= +1 Fue
2=+1 Agi
3=+1 Hab
4=+1 Res
5= +1 Per
6= Superar una suerte para poder repe
tir la tirada

** Efectuar una tirada para elegir la compe-
tencia que recibe el bonificador (si no es
magica no podra superar nunca el 5% en
ninguna competencia).

Tirar 1D6
1=Esquivar
2=Lanzar
3=Saltar
4=Sigilo
5= Trepar
6=Superar una suerte para poder repe
tir la tirada

En la tabla de conjuros insertados de-
bemos lanzar 1D20 para determinar que con-
juros se insertan al elemento protector, los
vamos anotando y en caso de sacar un 01 afia-
diremos una tirada al namero de tiradas que
nos indico la correspondiente tabla, y en caso
de sacar un 20 se tirard una suerte y en caso
de no superarla se habra perdido esa tirada de
insercion de conjuro. En caso de salir repetido
algin conjuro, a discrecion de Master, se de-
cide si se suman o si se lanza de nuevo en la
tabla. El sumar el conjuro puede significar que
consigue potencia o duracion maxima siem-
pre, cosa que puede resultar interesante.

Tirada | Hechizos Insertados

1D20

1 Repetir tirada y afiadir una tirada
adicional en esta tabla

2 Piel de Lobo

3 Corazon de Ledn

4 Armadura Constelada

5 Guerra

6 Don de Cipriano

7 Fortuna

8 Brazalete Solar

9 Brazalete Lunar

10 Amuleto

11 Piel de Lobo

12 Corazon de Ledn

13 Armadura Constelada

14 Guerra

15 Don de Cipriano

16 Fortuna

17 Brazalete Solar

18 Brazalete Lunar

19 Amuleto

20 Superar una suerte

Una vez terminado el proceso ya te-
nemos el elemento de proteccion a la que ya
solamente nos quedara darle algo de ‘“back-
ground” para integrarla en nuestra partida. Asi
ademas de hacer armas que pueden llegar a ser
muy especiales y/o potentes, podemos crear la
semilla de una aventura en si misma.

NOTA:Todos estos atributos aplicados de
forma negativa pueden ser usados para
crear elementos de proteccion “malditos”.
Con los atributos de modificacion se de-
berian aplicar con sus resultados directa-
mente en negativo (-1, -1D6, etc...) y con
los hechizos insertados, deberia aplicarse el
conjuro de forma inversa (guerra restaria
una columna en la tabla de encuentros del
combate de masas) Con un poquito de ima-
ginacion puede dar resultados muy intere-
santes y divertidos.
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Apéndice 1

En el suplemento Dracs de la primera
edicion del juego podiamos encontrar un bes-
' tiario que se afiadia al existente en el manual
basico y al aparecido en el Rerum Demoni.
Una de las criaturas que se describian eran
mis muy apreciados Esmolets, debo confesar
que han sido, son y dificilmente dejaran de ser
una de las creaciones dentro de Aquelarre que
mas prefiero. Lo que hace especiales a los Es-
molets es su capacidad innata de crear objetos
magicos y entre ellos armaduras.

Los Esmolets junto a Banastos, un de-
monio que se describia en el suplemento “Gri-
morio” de la etapa que publico la Ed. Crom.
Son los dos seres con una capacidad de crear
objetos magicos sin parangén en el mundo
Aquelarriano. Las dos criaturas han sido in-
cluidas en el bestiario de la tercera edicion
(con alguna diferencia que otra).

Os adjunto en este apéndice las des-
cripciones de los Esmolets y de Banastos, ya
que considero que pueden ser de gran ayuda
para introducir los elementos de proteccion
modificados que podais crear con este com-
pendio:

Esmolets

Misteriosos individuos que viajaban
por todo el Principat de pueblo en pueblo, ejer-
ciendo el oficio de herreros y forjadores. Eran
grandes, muy barbados, callados y fuertes,
como atestigua el hecho de que cargaran ellos
solos, y aparentemente sin esfuerzo, con el
yunque y las demas herramientas de su oficio.
Las gentes los temian, pues se decia que eran
inmunes a la enfermedad y a la vejez, y que
ningin arma de metal era capaz de herirles,
por lo cual solamente morian a consecuencia
de las heridas producidas por los colmillos o
garras de las fieras salvajes, por hambre, algin
accidente o por el ataque de armas de madera o
piedra. Era opinion generalizada, sin embargo,
que un Esmolet era capaz de hacer rapidamen-
te y sin esfuerzo todo tipo de armas de me-

tal, armas mucho mejores que las ordinarias.
Muchos les atribuian un origen demoniaco, ya
que los Esmolets rehuian los Monasterios, las
Iglesias y las Ermitas, y evitaban estar mas de
un par de meses en un mismo lugar.

FUE= 28/30

Altura: 1’85 mts
AGI 10/13 Peso: 90 Kg
HAB 22/25 RR: 00%
RES 20/23 IRR: 175%
PER 10/15 Arm. Natural: Inmune
al metal
COM 01/05
CUL 10/12

Armas: Cualquier arma de metal al 90% Pelea
50% (3D6+1D3)

Armadura: Ropa gruesa (Prot. 1)

Competencias: Alquimia 90%, Artesania 90%,
Con. Minerales 75%, Con. Magico 90%

Hechizos: Arma irrompible, Arma invencible,
Deteccion de hechizos, Paralisis, Guerra, Va-
lor, Maldicion del hierro. e
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Poderes especiales: Un Esmolet tiene la facul-
tad de introducir uno o varios de los hechizos
que conoce dentro de un arma forjada por él,
arma que siempre regala a quien cree que se lo
' merece, y que nunca debe ser vendida, aunque
si puede ser regalada. Todo aquél que no sea el
duefio legitimo de esa arma e intente cogerla
sufrira los efectos del hechizo Maldicion del
hierro hasta que la suelte (ver Rerum Demoni
pag. 29)

Aparte de esto cualquier objeto o arma fabri-
cado por un Esmolet serd mas resistente y de
mejor calidad que los fabricados por un herre-
ro humano, pudiendo el DJ restar malus a las
armaduras o afadir bonus al porcentaje basico
de las armas. Estos bonus, no obstante, no ex-
cederan el 15%

Banastos, herrero del Infierno

Hace mucho tiempo, Banastos era un
angel, el mejor herrero que poseia la hueste
celestial, pero durante la rebelion de Luz-
bel, éste lo convencid para que se uniera a
¢l alabando sobremanera su trabajo. Cuando
Lucifer y sus seguidores fueron enviados al
Infierno, Dios, enfurecido por la traicion de
Banastos, lo maldijo en secreto: su trabajo
nunca daria a partir de entonces un producto
totalmente perfecto. Poco después de llegar
al Infierno, Lucifer le pidi6 que fabricara una
armadura digna de su persona y un arma con
la que poder matar al mismo Dios, un trabajo
que Banastos se tomd como un reto personal,
y aun continlia con dicha tarea, fabricando
una y otra vez armas y armaduras que tiene
que desechar por encontrarlas imperfectas, en
busca siempre de ese arma con el que Lucifer
puede destruir al propio Dios. Y se dice que
el dia que consiga acabar su trabajo, habra
llegado el Apocalipsis, el fin de los tiempos.

Banastos esta siempre trabajando en su
fragua, en un paraje del Infierno denominado
Fragua de los Sanguinarios. Alli, con los me-
tales que extraen las almas condenadas, fusti-
gadas por el latigo del igneo Glatka, Banastos
sigue fabricando armas en su yunque, que se

funden con las almas condenadas de los guerre-
ros mas violentos y sanguinarios que arroja al
fuego otro igneo, Cansux, mientras que un ter-
cero, Ferraek, recoge los restos de dichas almas
y los prensa para utilizarlos como combustible.

Si alglin mago desea contactar con Ba-
nastos para conseguir algiin arma o armadura,
se encontrara con varios problemas: el primero
es que el herrero nunca se ha presentado en la
Tierra ni ha tenido contactos con los humanos,
por lo que muy pocos conocen un hechizo para
invocarlo, tanto que en caso de que llegara a
manos de un mortal y se lanzara con éxito el
que se presentaria sera Nergal, que interrogara
al mago sobre cuéles son sus verdaderos moti-
vos para invocar a Banastos (ten en cuenta que
el herrero se encuentra fabricando un arma
muy importante para las huestes infernales, un
proyecto secreto, como si dijéramos). Incluso
obteniendo un critico en la invocacion, el que
se presentaria en medio de un circulo de fue-
go seria uno de sus igneos, que servird como
intermediario entre el invocador y el demonio,
pero tampoco podra quedarse mucho tiempo,
ya que los igneos de Banastos tienen siempre
mucho trabajo que hacer, y el demonio no gus-
ta de que lo abandonen demasiado tiempo.

FUE: 40 Altura: Desconocido.
AGI: 20 Peso: Desconocido.
HAB: 40 RR: 00%
RES: 35 IRR: 300%
PER: 23

COM: 15

CUL: 18

Proteccion: Mandil de herre-

ro (5 puntos de proteccion) y Aura
de Fuego (10 puntos de proteccion).

Armas: Martillo 100% (1D6+6D6) —aun-
que puede utilizar cualquier arma al mismo
porcentaje— y Bolas de Fuego 100% (3D6).

Competencias:  Alquimia  150%,  Ar-
tesania  250%, Herreria 400%, Co-
nocimiento  Mineral  225%, Conoci-
miento Magico 150%, Memoria 45%¢
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Hechizos: Aunque en su momento Lucifer le
ensefio a Banastos todos los hechizos (excep-
to los prohibidos), actualmente los tiene un
+ poco olvidados: cada vez que quiera usar un
hechizo debe tirar por Memoria para recor-
darlo, o lo lanzara con efectos insospechados.

Poderes Especiales:

Aura de Fuego: Si se ataca a Banastos y se
falla el ataque o se acierta por mas de la mitad
de la competencia, el atacante sufrird 10 PD
del fuego que cubre al demonio.

Martillo de Banastos: Si se utiliza para parar
un ataque, cualquier ataque que haya sacado
mas de la mitad del porcentaje de ataque hara
que se rompa el arma.

Fabricar Armas y Armaduras: Las armas y ar-
maduras de Banastos se consideran demonia-
cas y cuando sean llevadas en un sitio sagrado,
doblan los penalizadores por Fuerza necesa-
ria, aunque en lugares infernales o malditos
el penalizador se reducira a la mitad. Si son
bendecidas se pondran al rojo vivo y si se le
echa agua bendita encima €sta actuara como el
hechizo Vitriolo Salvaje. Ademas todas ellas
tendran algin poder de tipo demoniaco (me-
nores penalizaciones, mas puntos de resisten-
cia, mejores protecciones, afiaden bonificado-
res a la competencias, reducen la penalizacion
por utilizar magia, provocan mas puntos de
dafio, ignoran determinadas armaduras, do-
blan el dafio frente a algunos enemigos, son
irrompibles, etc.) y uno o varios defectos (ma-
yores penalizadores, mas Fuerza para usarse,
penalizadores a las caracteristicas), ademas de
maldiciones o prohibiciones magicas.

igneo: Banastos es, en esencia, un igneo, asi
que disfruta de todos los poderes y debilida-
des de los mismos, excepto de uno: las sala-
mandras no le pueden matar, ya que moririan
empachadas antes de poder consumirlo com-
pletamente. Eso si, le causarian un tremendo
dolor, asi que cualquiera que lo intente deberia
empezar luego a correr...




o ~u. _-;j

* EL TE)ioO OE
La Egpnoa

& POR Juan CaRLOS GALVAT (LARLOET) \%' ‘F:]
{ | [
| B T1)1DO y

[DF A )

P\ ESPADA
JII ' ' J. M. PALL ARES

timunmas

SOLO 81 80Y CAPAZ OE QUE 1U, ANABLE LECTOR, 8EAS CAPAZ OE OLER, 8A-
BOREAR LA TIERRA MOJAJA, OF SENTHR VI MIMINO OE PASION CON ESTAS PALABRAS '
QUE YO VOY A ESCRIBIR A CONTINUACION, O LO QUE YO EPERINENTE AL LEEKESTE ‘;*
LIBRO, 80LO EITTONCES HABRE 8ABIOO TRANSNIITIR UMA PIZCA OEL ICOR QUE OESt-
LABA, QUE OESTILA, EL TEII00 oE LA ESPAJA, OEL ESCRITOR ESPAROL JOSE IMIGUEL "’j

-rPﬁLLARES Ul LIBKO OE FANTASIA EPICA COMO HAY MUY POCOS, ¥ OE CUY08 A=~
i0NE8 ngag HENE QUE EHVIBLQK QUlZAS AL Cortl

+ R
ixf
;ﬁ.




LitERARIA: EL TEJio0 oF La E8PaoA

La resena en el libro sobre el autor, es
engafiosa, una trampa. Solo estas palabras:
J.M.Pallarés (Zaragoza, 1966) es licenciado
en Derecho y vive en Madrid, donde ha de-
+ sarrollado la mayor parte de su trayectoria
como guionista, traductor y escritor.

Ni un premio de no se qué; ni galardon de
no se cuanto; ni que ha escrito trorrocientos
cuentos que aparecen en las revistas tal y cual.
Nada de eso. Solo una humilde presentacion.
A pelo.

Y luego viene la magia. Un libro muy cui-
dado, tapa dura, perfectamente definido y
una escritura narrativa atrayente, descriptiva
y clara cuando hace falta, apasionada en los
momentos de tension, pavorosa cuando el mal
se muestra y se rie en la cara de sus oponen-
tes, personajes adecuadamente hilados, (pa-
labra que viene perfecta al caso) y tan llenos
de defectos y valores como cualquier ser hu-
mano, porque aqui no hay héroes, aunque nos
lo queramos imaginar. Solo supervivientes en
un mundo duro y aspero. Y tras la historia, el
guion, que comienza fuerte, te da una breve
pausa y luego ya no deja de elevarse en la
tension y en el climax. Sin poder ignorar el
paisaje, el fondo, tan vivido, tan presente que
pronto nos damos cuenta que es el atrezzo ne-
cesario para vivificar toda la historia.

La lectura muy amena. Resulta ser uno de
esos libros que lo abres y no lo cierras hasta
que terminas de leerlo. Su escritura cautiva.
Te conmina a seguir avanzando, a querer sa-
ber que va a pasar en el siguiente capitulo y
a tratar de desentrafiar en que va a acabar la
situacidon en que en ese momento se encuentra
la historia. Podria decirse tan agil como al leer
La Sombra del Viento, de Ruiz Safon, o el ya
conocido por casi todos Juego de Tronos, de
George R.R. Martin.

Para empezar a explicar un poco el libro es
necesario saber si uno ha vivido de pequefio
en un pueblo, se ha sentado en las lumbres que
habia en las antiguas casas, o en las que uno
iba el fin de semana a la aldea o al campo, de

ventanas con marco y puertas de madera, al
igual que sus techos cuando uno se acostaba.
Cuando uno ha visto caer la noche y como
todo se hace oscuro. Nada se ve mas alla del
portal de la casa. Solo viento y el oir alguna
rama moviéndose. Si ha jugado en su nifiez
por laderas empinadas que daban a arroyos
llenos de agua, se ha metido en zarzas y pe-
quenas grutas, ha subido a los arboles (robles,
hayas, encinas, que mas da), a pefiones altos
en el que una caida podia ser mortal, y ha olfa-
teado el caer de la tarde y regresar pronto a la
casa donde sabias que ibas a estar seguro de lo
que la noche pudiera reparar. Si esto lo has vi-
vido, este libro te volvera a traer algo de ello.

Un afiadido importante en la ambientacion,
y que fue lo que més me atrajo del libro en un
primer momento, es que no esta basada en nin-
gun mundo superfantastico lleno de guerreros
y magos superpoderosos (estilo D&D) ni en
un mundo lleno de ingentes criaturas fantas-
ticas, solo lleno de accion de lucha y basque-
da de objetos magicos. El mundo en cuestion,
aunque de indole fantastico-medieval, esta
originado en un medievo parecido al hispani-
co, Brumalia, que como el autor dice: e/ es-
cenario y el tono vital estan inspirados en los
usos tradicionales de la Baylia de Cantavie-
ja, integrada por los pueblos de Cantavieja,
Iglesuela del Cid, Villarluengo, la Carniada de
Benatanduz, Tronchon, Mirabel y la Cuba, ...
Una ambientacion basada en tierras del Maez-
trasgo, en el Aragon medieval, que desde el
primer momento te atrae, te integra en su inte-
rior, en sus bosques y pueblos, y te parece que
ha estado ahi, al alcance de tu mano, o que tus
tatarabuelos pudieron haber vivido en €l. Que
realmente ha podido existir.

Brumalia. Una tierra que estd atrapada y
rodeada en el tiempo por una niebla mégica.
Tras esta Niebla se da a entender que esta el
nuestro, y solo por medio de determinados
portales, dificiles de abrir, se puede entrar. Su
contrapartida es que a mas veces se abran mas
grande se haria Brumalia y menos magia se
daria.
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Su interior entonces puede describirse como
de plena Edad Media hispana, pero donde
viven inmortales (los devas de La Quinta) y
mortales, entre ellos los frei que quedan en la
+ Baylia y los humanos que son mayoria y que
quedaron atrapados o entraron en esta miste-
riosa tierra. Existe magia, seres y criaturas,
que a la vera de una candela solo serian cuen-
tos de viejas, pero aqui son reales y hay que
“vivir” con ellos.

Tres son las zonas en que se diferencian es-
tas tierras: La Quinta, La Baylia y el Pais del
Olivo. Son en estas dos ultimas donde se narra
la practica totalidad de la historia. Mas alla de
la Quinta es como decir el reino de los “elfos”,
salvo que aqui estos “elfos”, los devas, son
mas bien del gusto de aquellos que les atrai-
ga una mezcla de Noldor de la Tierra Media
cuando estan enojados, Targaryen de Cancion
de Hielo y Fuego y los Hikeda’ya (Nornas) de
Anoranza y Pesares: tan hermosos como leta-
les. Seres superiores.

La totalidad del libro se desarrolla en la Ba-
ylia y el Pais del Olivo. El primero ya esta
descrito como nuestra edad media. El segundo
algo mas dificil describir con pocas palabras:
como si fuera una evolucion de la forma de
vida romana a la edad media que hubo en la
peninsula. Abundan las masias, aunque hay
ciudades, y juntando los hombres de todas
ellas todavia se crean centurias para la lucha Y
hay un interesante hecho en estas dos tierras:
quienes mandan realmente son las mujeres.
Los hombres lucharan, seran legionarios, gue-
rreros, exploradores, trabajardn duro y tienen
esposas, el alguacil guardard que haya seguri-
dad, habrd comerciantes que sean ricos; pero
tras todo esto quienes mandan desde arriba, o
desde lo oculto, son mujeres. El matriarcado
predomina, aunque solo se susurre. Y se debe
a que son ellas las que dominan la magia. Son
las brujas. :

En la Baylia se les nombra como fadas, y son
lo mas parecido a las brujas que conocemos,
aunque su origen proviene del “paganismo
céltico”. El poder lo obtienen de los mortales

que le rodean, de sus propias vidas. Alli solo
hay dos tipos de congregaciones (matrias) que
se dan en la Baylia, pero aunque parecidas, en
el fondo difieren en el uso del poder. En el Pais
del Olivo a las mujeres que usan la magia se
las llaman “sacauntos” y usan mas de pécimas
y ungiientos, y el poder lo obtienen a costa del
desgaste de su propia vida. No hay matrias.
Cada una defiende su casa, y todas defienden a
su gente. Este es el mundo resumido, pero no
expresa ni la mitad del grosor de la hoja de un
codice la atmosfera real que se vive en el libro.
Y las brujas no son de cuento de hadas, ha-
blamos de brujas que en apariencia se pueden
parecer a tu abuela, con hijos, que tejen la ropa
en su mecedora acompanada de otras amigas
brujas, que hacen la comida si hace falta y que
tienen pocos escrapulos en matar a quién haga
falta para llegar a su cometido. Y si tienen que
usar magia esta podria ser cruel y mortal de
necesidad.

Resumir la historia seria destrozar el libro,
aunque por internet encontraras algunas criti-
cas que te darian mucha informacién del ar-
gumento. En este caso concreto yo aconsejo
que hay que ir leyéndolo sin conocimiento de
causa, y que poco a poco se ira entendiendo y
asombrandote.

Aunque un resumen seria decir que un hom-
bre es capaz de salir del influjo de las brujas
de la Baylia, con la ayuda del Pais del Olivo
se vera enfrentado en un dificil reto de ayudar
a los humanos de la Baylia a “ser libres”, y de
conseguir una armonia entre las dos tierras de
mortales, y entre estas evitar a los devas.

Luego vendran los combates: descarnados,
reales, a vida o muerte. Las traiciones engaio-
sas, ocultas. Las tramas escondidas unas tras
el velo de otras. Donde no hay buenos ni ma-
los, si no que cada uno querra mantener algo
de sus costumbres, de su dominio, y donde
siempre habra que pagar un precio. Las tra-
diciones que juegan un importante papel en
todo el libro, en toda la historia, como era de
suponer en aquellos tiempos, tradiciones muy
relacionadas con el culto a la naturaleza, a la
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bien delineados, descritos, tan humanos por
sus arrebatos, sufrimientos, sensaciones que
en algunos casos van ligeramente cambiando
por las distintas situaciones que viven, y en
otros personajes ver que no pueden, aunque
lo intenten, por diversos motivos. Personajes
que el autor le da las condiciones y conductas
de comportamiento de acuerdo a su estatus, e
incluso queda explicito en los didlogos y en el
uso de palabras mas o menos vulgares, aten-
diendo quién se exprese.

Solo queda afadir las diferentes criaturas que
iran apareciendo, algunas conocidas por le-
yendas de nuestras tierras, otras se irdn cono-
ciendo por la descripcion del escritor. Algunas
sorprendentes, otras tan reales, como puede se
un “toro”, pero que en el libro te hacen sentir
una verdadera ansiedad si tuvieras que enfren-
tarte con ¢l y ademas en la situacion descrita,
porque el verdadero éxito del escritor es que
cada combate contra cualquier criatura cuesta,
hay sudar para no morir (no ya para salir heri-
do), y eso lo consigue con insigne perfeccion.
La atmosfera de terror se impregna en la ma-
yoria de las hojas (aqui, los espantapajaros, de
verdad que te darian miedo encontrartelos en
un campo que ellos protejan)
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Por ultimo decir dos cosas mas. En toda bue-

na historia no podia faltar el amor y aqui apa-
rece también, y tan hermoso y cruento (amor/
odio) .como en pocos clasicos los he leido (la
descripcion y frase final de la ordalia, para que
ella viva, no tiene precio). Y que si eres una
persona que te gusta el mundo de Aquelarre,
aunque este libro no vaya de eso; por su at-
mosfera, magnifica ambientacion que si va en
consonancia, sus dialogos, las dificultares y
avatares con que se van encontrando los per-
sonajes, debiera ser de lectura recomendara
para cualquier jugador de este querido juego
de rol que es Aquelarre.
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GENERACIONES OF AQUELARRE

Hablar de mi historia con Aquelarre, es
hablar de una persona: “Nohum”. Alli estaba
yo con 17 anitos “estudiando” en los Maristas
de Girona, cuando aparece un tio en el ultimo
curso con unas grefiotas, unos pantalones ne-
gros ajustados, una camiseta de Baron Rojo y
con una cara como la del cantante de Barrica-
da... y encima el tio en menos de una semana
se hace amigo de todos mis colegas y alin mas,
dice que nos va a hacer una partida de ROL!
Me veo a mi mismo diciendo que si, que por
supuesto que voy a ir, que qué se han creido
intentando hacer algo nuevo sin mi. Que me
presenten al “quinqui” ese! Afios después ese
mismo hombre se pasé dos horas tirado en
el suelo de mi huerto durante una partida de
rol en pleno invierno. Que poco aguantaba la
bebida el jodio! No sé si despertd cuando al-
guien mas fue a mear, o cuando yo grité a ple-
no pulmon a las tres y media de la madrugada
en mi vecindario: PUES LE ARRANCO EL
CORAZON A ESE JODIDO FRATERNITAS
Y ME LO COMO DELANTE DE SU AMI-
GO PARA QUE LE CHORRE LA SANGRE
ENCIMA!!!

-

Qu¢ tonteria de decisioén, que cambio
en mi vida trajo aquello puesto los que juga-
mos esa primera partida de rol fueron mis me-
jores amigos durante toda mi juventud, excep-
to uno de los que vino a jugar esa primera vez:
el muy cazurro intentd esconderse en medio
de un pasadizo recto y sin puertas; detras de
su hacha!. (Si, lo vieron. Si, le prendieron. Si,
le mataron. Si, protestd y mucho). Al final el
master, “nohum”, cabreado le dijo: pero si no
has pasado ni la tirada de esconderse! Nunca
volvid a jugar. Siempre me rio cuando lo re-
cuerdo. No ha sido lo peor que haya visto...

A partir de ese dia empezamos a jugar
partidas una vez a la semana y al poco tiempo
empece a dirigir yo. Y asi sigo algunas veces
jugando, durante mucho, mucho tiempo diri-
giendo: aquelarre y otros muchos juegos; pero
este lo llevo tatuado en la piel. Literalmente,
puesto que tengo un tatuaje en mi cuerpo con

- ¢l logo de Aquelarre.

o

Lo mejor que he disfrutado jugando a
rol fue la campana de Dracs. La jugamos un
mes de agosto. Cada dia a las tres de la tarde
nos reuniamos en mi casa, jugabamos hasta
que se hacia de noche y luego de farra! 31 dias
seguidos, algunos de ellos, pocos, sin salir de
fiesta y quedandonos toda la noche jugando.
Que vicio. En esa época aprendi a dar limosna
a todos los mendigos y llamar de sefior y con
humildad a todo hijo de vecino. Y NUNCA PI-
SARE LLERS, que lo tengo al lado de casa 'y
nunca me he querido acercar!!!

Tengo que hablaros de Albert, al final
os diré: he creado un monstruo, veréis. Cansa-
do y cabreado por no poder jugar (falta de pj)
decidi reiniciar las partidas de rol jugando con
dos colegas, luego tres, ahora somos 7 a ve-
ces. Uno de los primeros fue Albert el de Ake-
larreadvanced. Una vez acabada mi campafia
convenci (pistola en mano) a que el dirigiera.
Empezamos a hablar sobre que podria hacer
y como. La fase culminante vino cuando me
dijo: Vamos a hacer todo aquello que nunca
pudisteis hacer en Aquelarre. No solo juga-
mos su supercampaia aun, sino que nos aca-
bamos de comprar todo el material publicado
de Aquelarre, hicimos reglas nuevas, modifi-
camos las antiguas, Albert se ha enfrascado en
reglas navales y de artilleria, su pagina web...
vaya: HE CREADO UN MONSTRUO (aun
asi le contintio corrigiendo las reglas en la par-
tida. Lo siento, no puedo evitarlo)

Bueno, y aqui estoy con 37 tacos y ju-
gando una partida semanal con viejos amigos
y nuevos amigos. Dios (o el demonio) los cria
y ellos se juntan. Robandole horas al suefio y
almas al cielo, ahora pidiendo un taburete a un
amigo enano en un burdel (se imaginan para
que, no?) ahora haciéndole saltar la cabeza a
un zombie con una recortada. Es que la varie-
dad trae la diversion, pero de amor solo hay
uno en la vida.

D.R.J.
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Un Puente de Toledo

La aventura comienza cuando los juga-
dores se aproximan a media mafiana de un dia
' nublado de febrero a la ciudad castellana de
Toledo por el camino de Guadalupe que viene
por el oeste, desde donde pueden contemplar
la vieja capital visigoda encaramada sobre el
Tajo, con el alcazar y la catedral dominando
el horizonte en varias leguas a la redonda. El
camino les lleva directamente hasta el cortado
por el que transcurre el curso del rio, donde un
viejo puente, el Puente de San Martin, deberia
permitir el acceso a la ciudad. Y digo deberia
porque el estado en el que se encuentra en la
actualidad, en pleno proceso de reconstruc-
cion y cubierto de andamiajes, hace imposible
el transito por €1, lo que obligara a los persona-
jes arodear buena parte del rio hasta encontrar
otro puente que les permita hacer su entrada en
Toledo.

Pero antes de dejar la obra atras, los
personajes pueden descansar un rato antes de
emprender el tramo final de su viaje, ya que
justo a la entrada del puente se han construido
a la sombra de una torre albarrana fortificada
que da acceso al mismo unas chozas de adobe
y carrizo en las que conversan y dan cuenta
de algunas magras viandas los trabajadores
del puente, que se estan tomando un descan-
so para reponer fuerzas y continuar el trabajo.
Si lo desean, los personajes pueden compartir
sus raciones con los curtidos operarios y en-
terarse de algunos rumores sobre la ciudad,
que tratan en su mayor parte del gran poder
que ha amasado en la misma el arzobispo de
Toledo, don Pedro Tenorio, duefio y sefior de
la plaza, su verdadero gobernante por encima
del corregidor, de los nobles y de los gremios,
que actualmente dedica todos sus esfuerzo a
la construccion del claustro de la catedral y de
este puente. Esos rumores les llevaran, si lo
desean,a interrogar a alguno de los trabajado-
res sobre las obras del puente; no tendran nin-
gun problema es contarles la historia de como,
en la guerra de Pedro el Cruel con su herma-
nastro, Enrique de Trastdmara, hace ya unas
décadas, los defensores de Toledo, para evitar

que penetraran los enemigos en la ciudad co-
locaron varias minas de polvora y volaron la
parte central del puente, impidiendo el acceso
por ese punto. Han pasado ya muchos afios,
y el arzobispo don Pedro Tenorio ha decidi-
do reconstruirlo, pues ademas de recuperar un
viejo bastion defensivo de la ciudad, el pon-
tazgo (un impuesto de entrada en la ciudad)
que piensa cobrar a todo aquel que acceda con
mercancias a Toledo por el puente le reportara
grandes ganancias a la Iglesia y, de carambola,
a €l mismo.

Mientras hablan, cualquier personaje
que haga una tirada de Artesania (Canteria)
o CULx2 (lo que sea mayor), puede advertir
que los andamios que cubren el puente resul-
tan algo confusos y cadticos, como si mas que
permitir que los trabajadores se muevan por
entre las obras estuvieran reforzando zonas
que, en principio, parecen ya concluidas. Si
algiin personaje pregunta a los trabajadores
por esa extrafia colocacion del andamiaje, to-
dos negaran saber nada y, en ultimo término,
les remitiran al maestro alarife de las obras, el
toledano Gabriel Torralbes, que se encuentra
ahora mismo dirigiendo el alzado de unas do-
velas al otro lado de la torre albarrana que da
acceso al puente.

Si los personajes son lo suficientemen-
te curiosos para buscar al maestro alarife, lo
encontraran efectivamente nada mas pasar la
torre, supervisando el trabajo de unos canteros
que, mediante poleas y cuerdas se encuentran
alzando unas pesadas dovelas de piedra desde
el mismo cauce del rio Tajo. Si lo interrumpen
antes de que el trabajo esté terminado, les pe-
dira silencio levantando un dedo sin mirarles
siquiera. Si hablan con ¢l cuando el trabajo del
alzado haya sido concluido, no tendran ningtin
problema en hablar con ellos.

Gabriel Torralbes es un hombre pequetio, re-
cio y duro, con la piel curtida por €l trabajo al
aire libre y las manos encallecidas del trabajo
de canteria, pues antes de ser maestro alarife
Gabriel era simple cantero y ha tenido que do-
blar muchas veces el espinazo para traer el pan
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rio entre los miembros del gremio de alarifes
de la ciudad, y esa ha sido la principal razon
de que el arzobispo haya decidido confiarle
la reconstruccion del puente de San Martin.
+ Gabriel responderd a cualquier pregunta que
quieran hacerle los personajes con educacion
y correccion, aunque una tirada de Empatia
por parte de los personajes les permitira obser-
var que, tras esa fachada de seriedad y buenas
maneras, Gabriel oculta una profunda preocu-
pacion como deja entrever su cefio fruncido y
su rictus ligeramente contraido.

Si en algin momento los personajes
sacan a colacion el asunto de la extrafia dis-
posicion del andamiaje, Gabriel dara largas,
hablara de un nuevo sistema que esté llevando
a cabo, lo que es claramente —al menos para
los personajes que saquen una tirada de Empa-
tia— una mentira como la torre de la catedral.
Pero si intentan ir mas alld y sonsacarle la ver-
dad al alarife, un hecho fortuito lo impedira,
y es que precisamente en el momento en que
Gabriel se disponga a sincerarme con ellos, los
gritos de varios trabajadores les llamaran la
atencion. Y es que, a varios pasos de donde se
encuentran se ha roto la sujecion que mantenia
en pie a varios andamios, y uno de los trabaja-
dores cuelga del vacio sujeto tan solo con una
mano de una traviesa. Y, oh fatalidad, resulta
que los personajes son los que mas cerca se
encuentran del infeliz, asi que es de esperar
que acudan raudos y veloces al rescate.

Para llegar antes de que el trabajador
se suelte de la traviesa, los personajes deberan
tener éxito en una tirada de Correr para llegar
a ¢l antes de que la pérfida gravedad haga su
trabajo. Si lo consiguen, luego deberdn izar
al desdichado usando la fuerza. Para ello de-
beran hacer una tirada de FUEX3; en el caso
de que hayan conseguido llegar hasta el tra-
bajador varios de los personajes —o sea, que
varios PJs hayan sacado la tirada de Correr—,
la tirada de FUE la hara el que tenga mayor
puntuacion en la caracteristica, pero por cada
personaje por encima del primero, el multipli-
cador de la tirada aumentara en uno. En resu-
men, que si consiguen llegar dos personajes,

se hard una tirada de FUEx4, si llegan tres sera
de FUEXS, etc. Con un éxito en esta segunda
tirada, conseguiran coger al trabajador al vue-
lo salvandole la vida.

Gabriel se deshard en muestras de
gratitud hacia los personajes, y no digamos
ya el pobre trabajador, que con el susto estd
blanco como la cal y sin poder decir palabra.
Como premio por tamafia muestra de valor y
heroismo, Gabriel desea que se conviertan en
invitados suyos durante el tiempo que vayan
pasar en Toledo, para lo cual manda llamar a
Ibrahim, un escuchimizado muchacho esclavo
de apenas diez afios —en realidad, Ibrahim
pertenece al arzobispo que se lo hace cedido
al maestro alarife durante el tiempo que dure
la obra para que le sirva de criado, ademas de
mensajero y correveidile, pues Gabriel esta
obligado a notificar diariamente a don Pedro
Tenorio de cualquier asunto relacionado con
la obra del puente—. Ademas, aunque esto lo
mantendra en secreto, al menos de momento,
los personajes le han impresionado por perca-
tarse de la extrafia disposicion de los andamia-
jesy desea utilizarlos en un plan que ha urdido
su esposa. Pero de eso hablaremos mas tarde:
ahora mismo, Gabriel le ordena a Ibrahim que
acompaie a sus invitados hasta su casa, donde
su esposa debe darles alojamiento y sustento
durante el tiempo que haga falta.

Secretos de Matrimonio

Ibrahim, que habla un castellano per-
fecto —fue vendido junto a su madre al arzo-
bispo, y por entonces tenia poco mas de dos
afios—, les pide a los personajes que le sigan
pues la casa del maestro no se encuentra muy
lejos, pero el trasiego de personas, animales
y carros en algunas calles estrechas de la po-
blacion puede llegar a despistarles. Tras dejar
atras al puente en construccion, Ibrahim echa
a andar por un camino que bordea toda la zona
sur de Toledo hasta llegar a otro puente, el de
Alcantara, desde el que pueden acceder sin
problemas a la ciudad por la puerta del mismo
nombre. Una vez alli, tras muchos callejear y _
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esquivar a gente, el esclavillo les conduce a
la calle de Santo Tomé, desde donde podran
acceder a una estrecha calleja sin salida que
la gente denomina —no sin razon— la calleja
del Alarife.

Justo al principio de la calleja se abre
la puerta del hogar de Gabriel Torralbes, una
casa de tres plantas que el alarife comparte
con su mujer y sus dos hijas de cinco y tres
afios, ademas del bueno de Ibrahim. La pri-
mera planta estd dedicada a llevar los asuntos
relativos a su oficio, mientras que la segunda
alberga las habitaciones y cuartos privados de
la familia. La tercera y ultima planta es una
especie de buhardilla en la que se pueden aco-
modar hasta seis personas con tranquilidad, y
serd alli donde les conduzca el esclavo, para
luego avisar a su ama e informarle de quien
son esos desconocidos.

Juana de Orgaz es la humilde esposa
de Gabriel, una campesina nacida en una po-
blacion cercana a Toledo y con quien se caso
hace ya diez afios. Es mujer de anchas caderas
y busto generoso, quiza no demasiado agracia-
da, pero con cierta chispa en el hablar y en los
movimientos, bastante carisma y mucha sim-
patia, lo que significa que no pondra ninguna
pega a la idea de alojar en*su casa a un gru-
po de desconocidos. Ademas, ya se huele el
verdadero motivo que ha tenido el alarife para
meter a esta tropa en casa, y no puede estar
mas que encantada.

Tras las presentaciones de rigor y el
habitual acomodo en la buhardilla de la casa,
los personajes podran degustar un opiparo al-
muerzo servido por dona Juana, que piensa
agasajar como los invitados de honor que son
a los personajes. Terminada la comida, los per-
sonajes son libres de ir y venir por la ciudad
como mejor gusten, aunque Juana les recorda-
rd que regresen a la hora de la ¢ena, que sera
al anochecer. Por lo demads, deja que tus perso-
najes decidan lo que piensan hacer durante la
tarde en Toledo (visitar la catedral o el alcazar,
buscar una buena taberna o burdel, investigar
alguna posible mision bien remunerada, ad-

quirir equipo..., vamos lo habitual en un gru-
po de PJs recién llegados a una ciudad). Eso
si, durante la tarde el tiempo en la ciudad ha
ido empeorando a ojos vistas y a ultima hora
comenzara a llover cada vez con mas fuerza,
desatandose en pocas horas una terrible tor-
menta.

Ya durante la noche, una vez regresen a
la casa de Gabriel y Juana, los empapados per-
sonajes se encontraran también una cena muy
bien servida y abundante. Durante la misma,
Gabriel y Juana se mostraran muy simpaticos
(aunque una tirada de Empatia volvera a mos-
trar una preocupacion aunque ahora en ambos
esposos), aunque una vez terminada, Gabriel
les pedira que se queden junto a ¢l unos minu-
tos ante de que se retiren a la buhardilla, pues
desea compartir con ellos una preocupacion
que le nubla el corazén y que ellos puedan
contribuir a que desaparezca. Asi que, mien-
tras se acomodan junto a la chimenea atendi-
dos por Ibrahim, que esta sirviéndoles algunas
golosinas, el alarife les comenta su problema.
Gabriel Torralbes recibio el encargo de la re-
construccion del puente de San Martin hace ya
varios meses y en principio la obra transcurria
sin incidentes, pero hace unas semanas el ala-
rife se percato que habia cometido un pequefio
error en el céalculo de pesos de los pilares del
puente, un error que ya es imposible remediar,
y aunque la obra estard terminada para la fe-
cha prevista, en el momento que la estructura
soporte mas peso de la cuenta —o sea, el paso
de un carro con una mercancia algo pesada—
todo se vendra abajo. Desde el momento que
fue consciente del error en la construccion, se
debate entre dos terribles alternativas: puede
avisar al arzobispo de lo ocurrido, lo que obli-
garia a retrasar la apertura del puente, con el
consiguiente aumento del gasto y su pérdida
de credibilidad, y raro seria que no supusie-
ra el final de su carrera como alarife; pero la
otra alternativa es callar, terminando la obra
como estaba previsto y rezar para que un mi-
lagro evite que el puente no se desmorone de
buenas a primeras y termine igualmente con
su credibilidad y con la vida de a saber cuantas
personas.
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Dias después de percatarse del terrible
error en los célculos, su mujer Juana, que de
tonta no tiene un pelo y se conoce a su marido
como las lineas de la mano, convencid a Ga-
+ briel para que le contara que es lo que le tenia
tan preocupado, y como el alarife nunca ha sa-
bido mentirle a su parienta, le explicé lo que
estaba ocurriendo con la obra del puente de
San Martin y el terrible dilema en que se en-
contraba por un simple error de calculo. Pero
Juana, tras darle muchas al asunto, parece que
ha encontrado una solucion: destruir el puente
de tal forma que parezca un accidente fortuito.
De esa forma, Gabriel podria volver a recons-
truirlo sin que su honra y su profesionalidad
quedaran en entredicho. Para conseguirlo le ha
pedido a su marido que embree y rellene de es-
topa la cimbra que sustenta el arco central del
puente de tal forma que, si se le prende fuego
a ese punto, el incendio subsiguiente destruiria
la cincha y el andamiaje que la rodea, lo que
derrumbaria en pocos minutos la parte central
del puente. Para hacerlo, Gabriel habia llegado
a pensar en hacerlo €l mismo, pero seria muy
arriesgado, pues la obra esté custodiada por al-
gunos hombres del arzobispo —basicamente
para evitar el robo nocturno de materiales—,
y si fuera descubierto, el plan no habria servi-
do de nada y su reputacion igualmente por los
suelos.

Asi que, llegados a este punto, debe-
ria quedarles claro a los personajes que es lo
que desea’el matrimonio de ellos, y es que
se conviertan por una noche en saboteadores
de puentes a cambio, les dird Gabriel, de una
buena suma de dinero, pues el arzobispo les
ha pagado con generosidad y puede compartir
con ellos el dinero —al fin y al cabo, de nada
le sirve si pierde su reputacion—. Si estan in-
teresados en saber de cuanto dinero hablamos,
el alarife abrird una arqueta y les mostrara el
contenido: 30 doblas de oro recién acufiadas
(al cambio, 1080 maravedies de vellon) que
seran todas suyas si llevan a cabo al encargo
con total satisfaccion. Eso si, si son detenidos
o sorprendidos durante la tarea, les suplica-
rd que se inventen una historia mas o menos
verosimil que no le implique a €l. jAh! Juana

les dird que es necesario llevar a cabo el sabo-
taje esta misma noche, pues con la tormenta
que esta cayendo sobre Toledo, todo el mundo
pensara mafiana por la mafiana que ha sido un
rayo el causante del destrozo.

Una Noche Toledana

Llegados a este punto, y mientras los

personajes deciden como van a llevar a cabo el
encargo del alarife —en el caso de que decidan
hacerlo, que igual les da el volunto y dejan a
Gabriel con dos palmos de narices—, creemos
llegado el momento de explicarle al Director
de Juego un aspecto del asunto que el propio
alarife desconoce, al igual que su mujer:
Y es que Ibrahim, aparte de esclavo del arzo-
bispo, criado de Gabriel y chico de los reca-
dos, trabaja de espia para un rival del alarife,
Tomas de Silva, que a cambio de tenerlo bien
informado de las idas y venidas de Gabriel,
le paga con algun que otro maravedi, que el
muchacho guarda en una baldosa suelta de su
habitacion de la segunda planta. El tal Tomas
es también alarife toledano, considerado por
la mitad del gremio local como un maestro del
arto; y tenido por plagiador y deshonesto por
la otra mitad, que es casualmente la que no se
pliega a sus designios y sus sobornos. Desde
que Gabriel le arrebatara el contrato de obra
del puente de San Martin (“‘con malas y sibi-
linas artes”, asegura), Tomds busca la manera
de desprestigiarlo y recuperar la obra, para lo
que se asegurd con contar con un par de 0jos y
oidos dentro de la casa del alarife. Y esta no-
che, tras muchos meses de espera, por fin ha
llegado la hora de su venganza, y piensa cum-
plirla caiga quien caiga.

Por eso, como decimos, mientras los
personajes se preparan para sabotear el puen-
te, Ibrahim abandonara la casa en silencio y
acudird raudo y veloz a ver a Tomas, al que
informara de los planes que tiene su actual
amo respecto a la destruccion del puente. Y al
de Silva le queda claro que no va a tener otra
oportunidad como esta, y que si consigue de-
mostrar que Gabriel piensa “destruir el puente
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para aumentar el coste de su reconstruccion,
con gran beneficio para su fortuna personal”
(que es el motivo que piensa esgrimir ante el
arzobispo si consigue su proposito de dejar al
« maestro alarife con el culo al aire), quedara
patente que el proximo contrato que lleve a
cabo don Pedro Tenorio lo haré exclusivamen-
te con él. Asi que, acompafniado por un grupo
de sus criados y hombres de confianza, Tomas
de Silva abandona su casa, para dirigirse bajo
la lluvia, los truenos y los relampagos al puen-
te de San Martin para liarla parda. Y por si no
lo habiamos dicho, Ibrahim tras informar rapi-
damente a Tomas, volvera como una centella a
casa de su amo, para que nadie note su ausen-
cia, y alli estard cuando los personajes vayan a
salir.

Pero volvamos a casa de Gabriel, don-
de suponemos que los personajes andan pre-
parando el trabajo encomendado. Para empe-
zar, Juana les hara entregara de dos antorchas
embreadas para cada uno de los personajes,
ademas de un yesquero. Al mismo tiempo, y
haciendo uso de una pizarra y trozo de tiza,
Gabriel les hace un pequefio croquis: el puente
tiene cinco arcos sobre el Tajo, siendo el cen-
tral el mayor de todos ellos. En la parte ex-
terna de la ciudad hay una torre albarrana que
da acceso al puente (la torre que ya conocen,
pues es por donde entraron a la obra esa mis-
ma mafiana), mientras que en la parte interna
solo hay un pequefio portillo en las murallas
que conduce directamente a la torre hexagonal
que da acceso al puente. La cimbra que esta
preparada para prenderle fuego es la que co-
rresponde al arco central que, a pesar de la tor-
menta, estara seca pues el propio arco le prote-
ge de la lluvia. Para acceder alli deberan andar
por los andamiajes laterales del puente, que si
que se encuentran a la intemperie, por lo que
les recomienda precaucion extrema, ya que es
posible que estén muy resbaladizos debido al
agua que ha caido. Una vez préndan fuego a
la cimbra —que deberian hacer coincidir con
algln trueno especialmente fuerte, pero eso es
cosa de ellos— deberan abandonar el puente
lo antes posible, ya que la brea prendera bas-
tante rapido y, ademas, el fuego puede llamar

la atencion de los hombres del arzobispo, y no
les interesa que los pillen con las manos en la
masa. Con esta ultima advertencia, esta todo
dicho en la casa del alarife: ya es hora de que
los personajes se ganen el pan con el sudor de
su frente (o algo parecido).

El camino que conduce desde la casa
de Gabriel hasta el puente de San Martin es
relativamente corto, aunque con la que esta ca-
yendo, que es de noche y que se encuentran en
una ciudad desconocida (o0 eso suponemos),
si el Director de Juego es especialmente ma-
lévolo les podria obligar a realizar una tirada
de Memoria para recordar el camino que tomo
Ibrahim esta mafiana para llevarles a casa del
alarife. Sea como sea, tienen ante si dos alter-
nativas: intentar llegar al puente desde dentro
de la ciudad o salir por una de las puertas, se-
guir el curso del Tajo y acceder al puente por
la torre albarrana como esta mafiana. Veamos
las diferencias que pueden encontrar en ambas
alternativas.

* Acceso desde el interior de Toledo: En este
caso, los personajes acudiran al portillo de
la muralla que conduce al puente de San
Martin. El problema es que el portillo, al
conducir directamente al puente, esta custo-
diado por dos hombres del arzobispo, lo que
hace dificil —aunque no imposible— tras-
pasarlo sin ser advertido: se puede engafar
a los guardias para que se alejen un instan-
te del portillo, se les puede engatusar para
que descuiden la entrada lo suficiente para
permitir a un personaje colarse, se les pue-
de dejar inconsciente o incluso, si son muy
bravos y un poco cazurros, pueden atacarles
directamente. Una vez pasado el portillo, no
tendran mas problemas para llegar al puen-
te, pues debajo del arco que traspasa la torre
de acceso al puente no hay mas guardias.

* Acceso desde el exterior de Toledo: Si de-
sean llegar al puente a través de la torre ex-
terior de la ciudad, los personajes deberan
desandar los pasos de esa manana, salir de
la ciudad —no sera muy dificil, porque la
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diada, para permitir el paso de gente de los
alrededores— y llegar hasta la torre. Aun-
que en principio la alternativa de llegar por
el exterior puede parecer igual que la ante-
rior, hay cambios sustanciales. Para empe-
zar, también hay dos hombres del arzobispo
custodiando la puerta de la torre, pero en
este caso se encuentran dentro de las chozas
de los trabajadores para poder protegerse de
la lluvia. Eso facilita mucho la entrada: con
una tirada de Sigilo exitosa, pueden desli-
zarse sin demasiados problemas ante las
chozas y llegar al puente. Otra opcidn para
aquellos personajes en los que el sigilo no
sea su fuerte es tratar de alcanzar el puente
bordeando la torre por el lateral: dicho en
corto, colgarse del precipicio del Tajo y al-
canzar el andamiaje lateral a fuerza de mus-
culo y teson, aunque se trata de una tarea
bastante complicada (recordamos que esta
lloviendo a mares), y para conseguirlo hay
que sacar una tirada de Trepar -25%.

Una vez hayan conseguido traspasar
el problema de llegar al andamiaje del puente,
sea por el punto que sea, los personajes tienen
que vérselas ahora con el andamiaje htimedo,la
lluvia y los bandazos del viento. Andar por los
andamios laterales no supone ninglin peligro
habitualmente, pero esta noche los elementos
estan en contra, lo que exigira hacer una tirada
de Trepar por cada uno de los personajes que
acudan a la cimbra central: si tienen éxito, lle-
garan sin mas problemas al centro del puente;
si fallan, resbalaran y deberan hacer otra tira-
da de DESx3 para agarrarse a un travesafio. Si
fallan la segunda tirada, me temo que les es-
pera una buena caida hasta el Tajo (véase mas
abajo, Inventando el Puenting). En todo caso,
suponiendo que hayan tenido éxito en sus tira-
das, los personajes (al menos los que se hayan
atrevido a pasar por el andamiaje) estaran en
una plataforma de madera bajo el arco central;
por encima de ellos, la cincha de madera em-
breada y preparada con estopa.

Tajos sobre el Tajo

Llegados a este punto, el Director de
Juego puede tomar dos lineas de narracion:
la sencilla y la dificil: La primera de ellas es
por si los personajes se han visto muy perju-
dicados hasta llegar a este punto y estan muy
tocados (lo que, sinceramente, lo dudamos, a
excepcion hecha de los muy cafres). En este
caso, simplemente tienen que prender fuego a
la cincha y salir de alli cagando leches (repi-
tiendo las mismas tiradas de Trepar al pasar
por el andamiaje que explicamos anteriormen-
te). Al salir del puente (por el lado que sea)
serd cuando se encuentren con Tomas y sus
hombres, posiblemente acompafiados per los
hombres del arzobispo.

Si escoges la linea dificil, que es la
que sinceramente recomendamos, la cosa se
va a complicar una mijita. Para empezar, justo
cuando empiecen a prender fuego a la cincha
embreada, Tomdas y sus hombres haran acto
de presencia ya sea en el mismo lugar donde
se encuentran los personajes (justo debajo del
arco central) o en los andamiajes laterales del
puente, cuando los personajes intentan salir de
alli. En todo caso, el fuego no espera a nadie y
en 2D10+2 asaltos, comenzard a venirse abajo
por accion del andamiaje en llamas. Tomas in-
tentard no participar en ningun conflicto fisico
contra los personajes y se limitard a azuzar a
sus hombres (que son, en nimero, tantos como
personajes mas dos) contra los PJs, y si la cosa
se pone fea intentara huir del lugar lo mas ra-
pido que pueda.

Si la confrontacion tiene lugar justo
debajo del arco central, los personajes pueden
combatir sin demasiados problemas ilumina-
dos por las llamas que se extienden sobre sus
cabezas, que no molestaran demasiado (ex-
cepto algun trozo de madera que cae y el humo
que puede irritarles los o0jos) hasta que pasen
los 2D10+2 asaltos de los que hablamos antes,
cuando la caida del puente es inminente y to-
dos los asaltos las piedras, los maderos y los
escombros que caen se convierten en trampas
mortales: todos los que combatan bajo el arcd(

‘\\
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central tienen un 25% de recibir un impacto
de uno de esos escombros, que les causaran
2D10 puntos de impacto; este porcentaje ira
aumentando en +10% por cada asalto poste-
+ rior. Ademas, el entarimado sobre el que com-
baten tampoco durard eternamente y a partir
de que pasen esos 2D10+2 asaltos, hay un 5%
(acumulativo en +10% cada asalto posterior)
de que la madera ceda bajo los pies del desdi-
chado y se precipite al Tajo (véase mas abajo
Inventando el Puenting).

En caso de que los personajes se en-
frenten a los hombres de Tomas en los anda-
miajes laterales, el combate tiene varias dife-
rencias significativas: para empezar, solo se
puede combatir uno a uno, por lo que sera el
primero de la fila de los personajes el que pue-
da combatir contra el primero de la fila de los
hombres de Tomas. Ademas, recordamos la
lluvia y los maderos mojados, por lo que cada
asalto de combate tanto los hombres de Tomas
como los propios PJs deben hacer una tira-
da de Trepar como antes, y si se falla una de
DESx3 para agarrarse a un travesafio (el PJ no
cae, pero quedard a merced de su enemigo si
este ha sacado la tirada). Ademas, si se obtiene
alguna pifia la caida esta asegurada. Y todo se
complica mas cuando pasen los 2D10+2 asal-
tos que indican el comienzo del fin del puente:
a partir de este momento, existe un 5% de po-
sibilidad (que aumentara en +5% cada asalto
posterior) de que el andamiaje sobre el que se
encuentra un personaje en concreto se derrum-
be, dando con ¢l en el Tajo. Sera necesario ti-
rar por cada uno de los PJs y de los hombres de
Tomas, estén o no participando en el combate.
También pueden intentar huir por los anda-
miajes opuestos al lugar por el que llegan los
hombres de Tomaés (quizas la opcidn mas sen-
sata después de todo), y dado que estos no lle-
van armas de ataque a distancia, no podran ha-
cer otra cosa mas que seguirles: repetimos en
este caso las mismas tiradas qué para llegar, o
sea, tirada de Trepar por cada uno de los PJs (y
de los hombres de Tomas) y, en caso de fallar,
otra de DESx3.

No nos olvidemos de los hombres que
el arzobispo ha puesto para vigilar las entra-
das: Tomas y su gente los han convencido (y
sobornado, para que nos vamos a engafiar)
para que les dejen entrar a “inspeccionar el
puente” pues temen que las lluvias provoquen
dafios. Por tanto, cuando los personajes aban-
donen la obra en llamas pueden encontrarse
con los guardias del arzobispo. En caso de
que salgan por la zona por la que haya entrado
Tomas, €l estara alli junto a los guardias gri-
tandoles que les detengan (para luego salir del
lugar como alma que lleva el diablo); en caso
de que salgan por la zona opuesta al lugar en el
que se encuentra Tomas de Silva, tendran que
esquivar de alguna manera a los guardias, que
pueden haber escuchado el incendio o el ruido
de la pelea dentro de los andamios (el DJ pue-
de hacer tiradas de Escuchar por los hombres
del arzobispo o, directamente, decidir que han
oido el tumulto, como decida). En todo caso es
un escollo mas que deberan salvar para alejar-
se del lugar lo mas rapido (y espero que con la
mayor discrecion) posible.

Posibles Variaciones

Como sucede con cualquier aventura,
del tipo que sea, es posible que los jugadores
no se cifian a la misma y se vayan a buscar las
habichuelas por otros derroteros diferentes a
los aqui marcados. Si asi fuera, aqui te oftre-
cemos algunas alternativas para reconducir la
aventura en determinados momentos, que aun-
que no pretenden cubrir todas las posibilida-
des posibles, al menos puede ayudar al DJ en
determinadas ocasiones.

* Pasando del puente un quintal: La aventu-
ra presupone que los PJs se interesan por el
puente en obras nada mas llegar a Toledo,
pero es posible que los jugadores tengan
mas prisa por traspasar las puertas de Tole-
do que por detenerse a hablar con los traba-
jadores sobre el puente en el que trabajan.
O incluso es posible que no lleguen a per-
catarse de las peculiaridades del andamiaje
de la obra, lo que significa que no hablaran
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con Gabriel Torralbes. Pero no todo esta
perdido, querido DJ, pues ;quién nos dice a
nosotros que el bueno del alarife no pregun-
te esa misma noche en varias posadas por
algun grupo de recién llegados a la ciudad
que quieran ganarse algunos maravedies en
un asunto delicado?

* El desdichado se precipita: Si a pesar de las
buenas intenciones de los personajes, no
consiguen sacar las tiradas necesarias para
salvar al trabajador que est4 a punto de des-
plomarse al Tajo —o si, sencillamente, en
un alarde de maldad malvada maligna de-
jan al desgraciado a su suerte—, no tiene
porque pasar nada, ya que Gabriel se habra
sentido igualmente interesado en los perso-
najes, pues se han percatado de la extrafia
disposicion del andamiaje, por lo que esa
misma noche les enviaré igualmente al cria-
do a la posada en la que estén parando para
hacerles llegar el plan de su esposa.

* Posada, dulce posada: También puede su-
ceder que los personajes no quieran irse a
vivir con el maestro alarife y su mujer (de
desconfiados y paranoicos estd el mundo
lleno). Al igual que ocurria en el punto an-
terior, Gabriel simplemente mandara lla-
marlos a la posada en la que paren mediante
Ibrahim, en principio con la excusa de rega-
larles una cena, aunque la realidad es bien
distinta.

* ;Doénde va Ibrahim?: Puede que alguno de
los personajes, desconfiado como buen PJ,
intente no perder de vista a Ibrahim mien-
tras Gabriel les cuenta lo que le preocupa.
En este caso, cuando Ibrahim salga de casa
habrd que realizar un enfrentamiento de
competencias entre el Sigilo del muchacho
y el Descubrir del PJ. Si consigue advertir
su salida de la casa puede optar por seguirlo,
lo que requiere otra tirada, en este caso de
Sigilo con -25%, para no ser descubierto por
el esclavo, que va atento a si esta siendo se-
guido por alguien. Si Ibrahim advierte que
es seguido, echard a correr (efectivamente,
tirada de Correr del PJ para continuar la

*

*

persecucion): si el personaje consigue sa-
car tres tiradas consecutivas de Correr, no
lo perdera de vista y vera como se cuela en
una casa desconocida para ¢l (la de Tomas
de Silva). En el caso de que el persona-
je haya conseguido sacar todas las tiradas
necesarias, hay que recompensar tamafia
muestra de cabezoneria; a partir de ahora,
los personajes pueden preguntar a Gabriel a
quien pertenece la casa, lo que supone que
ahora pueden ir al puente sospechando que
alguien puede esperarles alli o presentarse
cuando menos lo esperen, y tomar las opor-
tunidad medidas.

Soplones y chivatos: Si los personajes son
apresados por los soldados mientras llevan
a cabo el sabotaje del puente, ya sea antes o
después de prender fuego a la cincha, nada
les obliga a guardar silencio sobre el ver-
dadero cerebro del plan (especialmente si
el DJ es maquiavélico y les da una vuelta y
vuelta de Tormento a los personajes en pri-
sion). En este caso, Gabriel serd apresado
por orden del arzobispo y tras pasar una no-
che de interrogatorio y torturas en el alcazar
real, serd condenado a pagar de su bolsillo
la reconstruccion del puente (que, natural-
mente, llevard a cabo otro alarife) y a diez
afios de destierro de la ciudad. Para los PJs
el Director de Juego debera consultar las
reglas de juicios y condenas del manual de
juego (pag. 439).

Inventando el Puenting: Puede darse el
caso de que algin personaje decida huir del
puente en llamas por las bravas, ya sea por
decision propia u obligado por las circuns-
tancias, dejandose caer al Tajo. Lo cierto es
que el rio no es especialmente un cauce muy
crecido (XXX) y las rocas que bordean la
corriente son todo un peligro. Asi que, en
caso de que se dejen caer o la mala suerte
les haga caer desde el puente deberan hacer
una tirada de Suerte: si fallan, me temo que
no habra piedad para el desplomado, que
se dejara la vida con las rocas del cauce; si
la sacan, caeran con mas o menos gracias
al rio, recibiendo 5D6 puntos de dafio (que

quedaran reducidos a 3D6 si hacen una tira£*
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da de Saltar con éxito, lo que significa que
se zambullen con mas habilidad). De todas
formas, una zambullida en el Tajo con suer-
te no quiere decir que se acaben los proble-
mas, pues hay que salir del mismo, lo que se
conseguird con una tirada de Nadar. A me-
nos, claro esta, que el desafortunado lleve
una armadura que se lo impida...

Conclusion y Recompensas

La aventura tiene un final muy claro y
marcado que indica si se ha llevado con éxito,
pero existen algunos posibles.finales alternati-
vos, que pueden ser:

* Si incendian el puente, salen de alli con la
mayor discrecion y consiguen que el nom-
bre de Gabriel Torralbes no quede relacio-
nado en forma alguna, recibiran el pago
convenido y ademas 40 Puntos de Aprendi-
zaje cada uno de ellos.

* Si incendian el puente, consiguen no impli-
car a Gabriel pero la montan bien montada,
con soldados buscandoles por las calles o
con una piara de cadaveres flotando en el
Tajo, también recibiran el pago convenido
por el alarife, pero s6lo tendran 30 Puntos
de Aprendizaje cada uno de ellos.

*Si incendian el puente pero no consiguen
ocultar la implicacion de Gabriel en todo
ello, no cobraran ni un maravedi y tan solo
recibiran 20 Puntos de Aprendizaje cada
uno.

*Si no llegan ni tan siquiera a incendiar el
puente, aunque no meten a Gabriel en be-
renjenales, se les dara 10 Puntos de Apren-
dizaje por las molestias.

*Y en el caso de no consigan quemar el puen-
te y ademas, de carambola, metan a Gabriel
en follones, me temo que no pillardn ni
montante ni sonante, o sea, ni un maravedi
ni tampoco ningin Punto de Aprendizaje.

Dramatis Personae

Gabriel Torralbes

Maestro alarife del puente de San Martin
FUE: 10 Altura: 1,65 varas
AGI: 11 Peso: 140 libras.
HAB: 15 IRR: 30%

RES: 15 RR: 70%

PER: 20 Templanza: 55%

COM: 14

CUL: 18

Proteccion: Ninguna.

Armas: Cuchillo 40% (1D6 + 1D4).
Competencias: Artesania (Canteria) 80%, Co-
merciar 45%, Conocimiento Mineral 55%,
Descubrir 45%, Ensefiar 30%, Leer y Escri-
bir 30%, Mando 40%, Memoria 40%, Trepar
50%.

Ibrahim

Esclavo del maestro alarife

FUE: 5 Altura: 1,35 varas
AGI: 20 Peso: 80 libras.
HAB: 10 IRR: 60%
RES: 7 RR: 40%
PER: 15 Templanza: 65%
COM: 10

CUL: 8

Proteccion: Ninguna.

Armas: Cuchillo 15% (1D6).

Competencias: Conocimiento de Area (Tole-
do) 35%, Correr 60%, Descubrir 45%, Esca-
motear 35%, Escuchar 35%, Esquivar 40%,
Sigilo 45%.

Juana de Orgaz
Esposa del maestro alarife

FUE: 10 Altura: 1,60 varas
AGI: 10 Peso: 120 libras.
HAB: 12 IRR: 50%
RES: 15 RR: 50%
PER: 20 Templanza: 50%
COM: 15

CUL: 10

Proteccion: Ninguna.
Armas: Cuchillo 30% (1D6).
Competencias: Artesania (Cocina) 65%, Co-

Empatia 65%.
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Tomas de Silva
Maestro alarife rival

FUE: 12 Altura: 1,70 varas

AGI: 12 Peso: 160 libras.
+ HAB: 15 IRR: 45%

RES: 15 RR: 55%

PER: 18 Templanza: 45%

COM: 20

CUL: 16

Proteccion: Ninguna.

Armas: Cuchillo 40% (1D6 + 1D4).
Competencias: Artesania (Canteria) 70%, Co-
merciar 60%, Conocimiento Mineral 50%,
Corte 40%, Elocuencia 50%, Ensefiar 30%,
Leer y Escribir 30%, Mando 50%.

Trabajadores y Obreros

FUE: 17 Altura: 1,75 varas
AGI: 15 Peso: 180 libras.
HAB: 15 IRR: 50%
RES: 20 RR: 50%
PER: 10 Templanza: 55%
COM: 10

CUL: 10

Proteccion: Ninguna.

Armas: Cuchillo 50% (1D6 + 1D4).
Competencias: Artesania (Canteria) 60%, Co-
nocimiento Mineral 60%, Juego 25%, Trepar
50%.

Hombres de Tomas

FUE: 15 Altura: 1,75 varas
AGI: 15 Peso: 180 libras.
HAB: 15 IRR: 50%
RES: 15 RR: 50%
PER: 10 Templanza: 50%
COM: 10

CUL: 8

Proteccion: Ninguna.

Armas: Cuchillo 40% (1D6 + 1D4), Clava
50% (1D6 + 1D4).

Competencias: Descubrir - 40%,
40%, Trepar 40%.

Escuchar

Hombres de Armas del Arzobispo

FUE: 16 Altura: 1,75 varas
AGI: 15 Peso: 180 libras.
HAB: 16 IRR: 50%
RES: 17 RR: 50%
PER: 12 Templanza: 55%
COM: 10

G -7

Proteccion: Gambeson Reforzado (3 puntos
de proteccion) y Bacinete (4 puntos de protec-
cion).

Armas: Lanza Larga 55% (1D8+2+1D4), Cu-
chillo 40% (1D6 + 1D4), Ballesta 40% (1D10).
Competencias: Descubrir 40%, Escuchar 40%.
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Aventura para 3-4 jugadores, en la cual es pro-
bable que ganen maés Irracionalidad tan sélo
en una noche que en la totalidad de su vida.
Conviene un alto porcentaje de Conocimiento
« magico para desentrafiar todos los misterios.

Antecedentes de los Personajes:
Sobre Telmo:

Telmo es un joven leonés huérfano
desde temprana edad, miembro de una peque-
fla caravana teatral que vagaba por pueblos y
aldeas castellanas en busca de algunas mone-
das con las que poder ganarse la vida. Dicha
caravana se componia de un grupo de faran-
dula comico, que a través de sus obras hacia
desplantes a la iglesia por sus abusos, a la bur-
guesia adinerada de forma general y a los su-
cesos cotidianos de la vida (amor, venganzas
personales, etc.). Estando en Palencia, unos
frailes que pasaban por delante de la funcion
se sintieron ultrajados por ciertas blasfemias
eclesiasticas afiadidas en su obra, y fueron de-
nunciados en plena actuacion. Las autoridades
locales cargaron contra aquel grupo comico, y
sus integrantes fueron arrestados, a excepcion
de Telmo, el cual, no sin severas patadas y
pufietazos de algunos guardias, logrd escapar
milagrosamente. El joven decidid huir y dejar
atras esa compafiia, pues de volver correria la
misma suerte. Tras viajar durante un par de dias
sin comida y dormir al raso con las heridas atin
abiertas, el malogrado llegd extenuado a una
pequefia behetria al oeste de Palencia, llamada
Pardilla de Alcor, y decidi6 que se refugiaria
alli un tiempo. Al llegar, fue encontrado por
un hombre de buen porte, Sacristan de la Osa,
sefior de Pardilla y sus alrededores, el cual re-
cogiod a Telmo, lo llevo a su casa e hizo que su
médico le curara las heridas. Aquella paliza le
dej6 secuelas: no veia por un ojo, cierta cojera
y varios dientes arrancados...

Sobre Sacristan de la Osa:

Sacristan es sobrino de un ricohombre
palentino duefio de un gran feudo al oeste de
Palencia, el cual incluia la behetria de Pardilla.
Considerado por muchos un hombre honesto
y bondadoso (aunque con un fortisimo carac-
ter), fue ubicado por su tio en ese lugar, para
administrar la aldea. Ante la falta de poblacion
en los ultimos meses, Sacristan decidié reco-
ger a un malherido muchacho que encontr6 en
la localidad hacia poco, para, una vez recupe-
rado de sus heridas, exigirle las prestaciones
de divisera y serna (impuestos y trabajo de las
tierras) en sus dominios, dejandole ademas ha-
bitar en Pardilla. Ademas, tenia una hija, Do-
rotea, una joven dama muy hermosa. En los
ultimos tiempos Sacristan logré6 comprometer
a su hija en matrimonio con el primogénito
de un noble palentino, amigo de su tio, que,
aunque en realidad se trataba de-un negocio de
intereses mutuos, serviria para reflotar econo-
mica la behetria de Pardilla.

Sobre Dorotea de la Osa:

Es la tnica hija de Sacristan; bella,
fantasiosa y a veces demasiado confiada. Se
trata ademas, de la protagonista de algunos ru-
mores en la aldea: escandalos amorosos de di-
versa indole que no son sino infundios fruto de
la envida de su belleza y posicion. Es raro que
nadie haya oido hablar de ella en Pardilla. Ha
heredado el corazén bondadoso de su padre,
aunque no sus propositos: no le hace ninguna
gracia casarse con alguien que tan solo ha vis-
to una vez y de forma protocolaria; lo conside-
ra un negocio y querria anular esa ceremonia
de cualquier forma. En los tltimos tiempos,
desde mas o menos la llegada de Telmo, Doro-
tea duerme mal y tiene unos suefios muy raros,
en los cuales una voz con amables propositos
le habla y poco a poco la esta encandilando.
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Sobre Lucencio, “‘El Estaca’”

Lucencio es un hombre austero, solita-
rio y poco social. Es natural de Pardilla, y le
' debe su nombre a una vara con la que siem-
pre pasea. Pese a que es habitante del lugar,
siempre han existido habladurias acerca del
mismo (no muy buenos, por cierto), debido a
esa timidez, poco contacto con la gente o la
carencia de esposa e hijos. Incluso conoce al-
gunos hechizos desde nifio, aunque nadie lo
sabe. Por eso, desde hace mucho tiempo, vive
a las afueras del pueblo (con el permiso de Sa-
cristan), en una casita en un cruce de caminos
(veremos que este ultimo dato es muy impor-
tante), para evitar dicho contacto. No obstan-
te, s€ lleva muy bien con ¢éste, pues Lucencio
es un gran hortelano y Sacristan le visita en
persona muchos dias para llevarse raciones
de verdura, algunas frutas sembradas en sus
huertas, etc., que “el Estaca” siembra. Por su
parte, De la Osa ha ayudado bastante a zanjar
rumores que han apuntado injustamente a este
hombre e incluso le ha dejado visitar a su mé-
dico. Lucencio apenas ha hablado con Telmo
en Pardilla, y cabe decir que, desde la llegada
de éste al lugar, “el Estaca”, de la noche a la
mafana, ha desaparecido sin dejar rastro, no
sin antes confesarle a Sacristdn que se sentia
ultimamente como vigilado; acechado.

Sobre el Padre Flain

El padre Flain es el parroco local de
Pardilla de Alcor. Ademas, es amigo personal
de Sacristan de la Osa, y hasta le confiesa en su
propia casa. Lo que nadie sabe es que practica
la magia, aunque en realidad no lo hace en su
propio beneficio, sino cuando una ocasion de
meridiana importancia lo requiera; desde he-
chizos para encontrar algin muchacho desca-
rriado en las proximidades hasta invocaciones
de alto poder y olor a azufre... Por lo general,
se preocupa bastante por los habitantes y la se-
guridad del pueblo.

Sobre los habitantes de Pardilla de
Alcor:

* En general los rumores sobre cualquier nue-
va en el pueblo corre de boca en boca, ya
sean positivas o negativas, desde los que
tratan sobre Dorotea hasta el nuevo habi-
tante, el tal Telmo. Incluso creen que éste
ultimo, pese a ir adaptandose al lugar, prac-
tica algiin tipo de magia, ritual o acto poco
limpio y herético.

* Cualquier habitante del pueblo es reacio ala
presencia de nuevos habitantes o viajeros,
sobre todo desde los acontecimientos acerca
de las misteriosas muertes que narramos a
continuacion.

* Telmo es algo temido en el pueblo desde que
llegd. Las habladurias y el mal estade en el
que se presentd en Pardilla hicieron que el
peso del rumor cayera también sobre el: di-
cen que es “medio brujo”, un “truhdn”, un
“huido” (infundados, pero en realidad con
razon...). Por ello, los habitantes le tienen
sumo respeto, aunque en realidad Telmo no
lo haya pedido y no haya hecho muestras de
reclamarlo.

Los hechos previos

Nota: Estos hechos acontecen seis meses an-
tes de la llegada de los jugadores a la behe-
tria de Pardilla, y comienzan, curiosamente,
un mes después de-la llegada de Telmo y la
simultanea desaparicion de Lucencio.

Telmo “bebe los vientos™ por la bella
Dorotea. Pero ¢l, hombre bajito y con varias
secuelas de aquella severa paliza en Palencia,
no se atreve a declararse por su aspecto y por
el temor de ser rechazado. Por su parte, s¢ ha
corrido la noticia por Pardilla de Alcor de que
el prometido de Dorotea va a acudir a rendir
pleitesia a su amada y traer unos presentes a su
padre, aunque en realidad es para revisar con
¢l sus negocios. Esto es otro obstaculo para
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cree que ese tal Lucencio, pese a que es mas
mayor que ambos, pretende también algo con
la hija de Sacristan, (debido a su medianamen-
te cordial, mas o menos buena, relacion con
+ esa familia). Demasiadas trabas para conse-
guir el amor de la doncella... Por tanto Telmo,
enterado de la inminente llegada del prometi-
do, viaja cautelosamente a Palencia y contrata
a tres bandidos para que se viajen a Pardilla y
permanezcan alli ocultos hasta que llegue el
futuro esposo y poder acabar con ¢l. Una vez
en el pueblo, Telmo les ordena, ademas, que
vigilen a Lucencio y registren su casa cuando
no esté, para saber si realmente pretende algo
con Dorotea (de ahi el sentimiento de acecho
de “el Estaca”...). Tan solo falta resolver el
“detalle” de su aspecto, la “desgracia viril”,
como ¢l mismo consideraba...

El muchacho, en aquel discreto viaje a
Palencia, busc6 algiin remedio magico en las
trastiendas de los barrios mas temibles para
que le ayudara a que Dorotea cayera inmedia-
tamente “en hechizo de amor” por €l. En su
busqueda, encontrd un extrano libro, titulado
“Ave Satani”, el cual incluia como realizar
practicas diabdlicas y, precisamente, la solu-
cion a su problema, segtn el propio Telmo: un
hechizo que rejuvenecia la piel, creaba hermo-
sura hasta al mas desgraciado y guardaba in-
movil el paso de la edad... Problema resuelto.
No obstante, aquel hechizo requeria una ac-
tuacion poco limpia y macabra: Degollar una
doncella cada mes lunar, tomar lonchas de su
carne y cubrirse con ellas al tiempo de bafiarse
en sangre (Ver hechizo “Belleza” del suple-
mento Grimorio, pagina 7 de hechizos de Ma-
gia Negra). El joven Telmo, una vez al mes,
ha ido degollando y mutilando doncellas en
Pardilla, y lleva ya 5 muertes a sus espaldas.

Mientras el pueblo esta preso de la in-
certeza y a la espera de las aclaraciones por
parte de Sacristan y el ricohombre duefio de
las tierras, el padre Flain, entre las muertes
mensuales, la desaparicion de Lucencio, y el
rumor de que hay bandidos en la poblacion
(sospechas que apuntan a los dos bandidos

pueblo estd aterrorizado por tales sucesos, ha
decidido poner en manos del demonio Nergal
y sus artes un punto de vigilancia en el mal-
trecho y poco cuidado cementerio de Pardilla,
lugar perfecto para ocultarse, posiblemente,
los autores de las muertes. A Flain, largo tiem-
po adorador en secreto de Nergal, le ha sido
concedido el privilegio de poder vigilar dicho
lugar a través de un Therapim (Ver suplemento
Rerum Demoni, pagina 20) que hace las ve-
ces de estatua sobre el pantedn familiar de la
familia de la Osa en el camposanto, por si se
ocultaran alli los citados.

Una semana antes de la llegada de
los pj, se corre la voz sobre el prometido de
Dorotea, el cual llegard el domingo por la
tarde-noche. Telmo pone a punto a sus ban-
didos para acabar con ¢él, pero, por otra parte,
comprueba que aquel hechizo de belleza no es
tal, o al menos, no ha logrado proporcionarle
hermosura (tan solo le ha eliminado la cojera
y le ha restablecido la dentadura) y piensa que
es posible que no lo haya utilizado bien, pues
anhela ser mas hermoso. Por ello decide au-
mentar las muertes ese mes, por si el hechizo
se potenciara y asi poder conquistar cuanto an-
tes a la bella Dorotea. Para ello Telmo decide
acabar con una muchacha... por semana. Este
mes ha matado a tres de ellas y ahora, justo
antes de la llegada de unos viajeros (los Pj),
aun no ha muerto la ultima del mes... Ademas,
para “mentalizar” a Dorotea de que alguien
mas que su futuro esposo esta interesado por
ella, habla en suefios con la joven a través de
un hechizo (Ver hechizo “Hablar mediante
suenios” de suplemento Grimorio, pagina 12
de hechizos de Magia Blanca) y cada dia le va
confesando su amor, de forma anonima, hasta
el punto de describirle una huida juntos. Por
tanto Dorotea, va enamorandose poco a poco
de esa voz onirica.

LY qué hay de Lucencio? ;Como ha-
bria deshacerse Telmo de ¢1? En el “Ave Sa-
tani”, habia una pequefia lista de maldiciones
menores, pero otra de ellas perfecta para aca-
bar con Lucencio: bastaba con una maldicién

contratados por Telmo), aparte de que todo el ~ de Lobushome (Ver suplemento Aker Codex I[;
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— Fogar de Breogan, Bestiario, No confundir
con Lobisome). Curiosamente “El Estaca” en-
contrd una noche un lobo cerca de sus huertos
y se transformo en ¢él, haciéndole desaparecer
+ sin rastro a los ojos de Pardilla.

Los jugadores, meses después de los
hechos y en el mismo mes de las ultimas y
abruptas muertes tan seguidas, se internan por
unas razones o por otras en Pardilla de Alcor.

I. VULGUS VERITATIS PES-
SIMUS INTERPRES

Su Majestad Fernando IlI,
apodado como “El Santo”, prepara
ya, con gran antelacion y en compa-
niia del Arzobispo de Toledo, Rodrigo
Jiménez de Rada, la toma de Cazor-
la, en Jaen, la cual se encuentra en
posesion de las tropas sarracenas.

Sus proximas conquistas.tienen como
enfoque principal la taifa murciana.

Mientras, en el norte, concre-
tamente en Pardilla del Alcor, locali-

dad cercana al oeste de Palencia, el
terror inunda sus calles y sus gentes.
En los ultimos meses han sucedido
brutales asesinatos en dicho munici-
pio: una muchacha ha sucumbido de
forma horrible cada mes. Las gentes
estan consternadas y nadie ha sido

capaces de esclarecer la autoria en
todo este tiempo.

Ni que decir tiene que los lu-
garerios no ven con buenos ojos a los
extranjeros, y, curiosamente, llegdis
al pueblo para descansar de vuestro
viaje. Como es normal, la gente os
mira.

Ano de Nuestro Senor de 1230

Los jugadores, tras una larga jornada
de viaje, llegan a un pequeiio pueblecito, una
behetria, llamada Pardilla de Alcor, muy cer-
ca al oeste de Palencia. Es de noche (las diez
aproximadamente) y lo mas probable es que
necesiten descansar (de no querer hacerlo na-
rrese previamente algiin encuentro o aventura
que les obligue a reponer fuerzas). El pueblo,
a grandes rasgos, consta de:

 Cuantiosas casas vecinales de madera agru-
padas (algunas casi chozas), y en sus alrede-
dores colindantes se agrupan huertas, corra-
les y casetas para los animales.

» Unaiglesia de pequenas dimensiones (capa-
cidad para cincuenta personas).

* La casa parroquial perteneciente al sacerdo-
te local, junto a la iglesia.

» Una casa prominente y bien construida casi
en el otro extremo del pueblo, muy diferente
al resto.

* Una taberna con un piso superior de habita-
ciones a modo de posada.

En los alrededores se ubican también un
cementerio y una casa en ruinas, nada mas
salir de Pardilla.

Al ser de noche, los jugadores no vis-
lumbran todos los lugares, tan solo podran
percatarse del las viviendas, la iglesia y la ta-
berna, que sera lo primero que se encuentren,
la cual esta iluminada en su interior. No obs-
tante una tirada de Otear al llegar les revelara
la enorme casa al final del pueblo (la de don
Sacristan de la Osa), y el gran contraste con el
resto de viviendas. Ahora, lo mas probable es
que busquen techo para dormir en la posada-
taberna.

Nota: si alguno de los jugadores pide aloja-
miento en las casas, los vecinos les pregunta-
ran quien son con la puerta cerrada, o desde
la ventana, de haberla. Si intentan convencer
a éstos de la necesidad de alojarse en sus ho+

€
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gares tendran un malus del 50% en sus tira-
das de Elocuencia al explicarle su situacion y
convencerles (pues el pueblo esta aterroriza-
do por los sucesos de las muertes).

Una vez dentro de la taberna, compro-
baran que se trata de un local bastante simple:
una barra enfrente de la puerta de entrada y
un conjunto de seis mesas con cuatro sillas en
cada una. Hay una pequetia chimenea en un
lateral (encendida o no, a gusto del director) y
en el otro lateral se encuentran las escaleras de
subida al piso superior. La estancia esta bien
iluminada con velas colgando en las paredes.
En el piso superior esta destinado a las habi-
taciones. Hay tres con dos camas de paja y un

ventanuco en cada una, y ninguna estd ocupa-
da.

En el bar hay tres mesas ocupadas y
nueve personas repartidas entre ellas (habitan-
tes de Pardilla) que beben y hablan entre si.
No hara falta hacer tiradas para darse cuenta
de que, nada mas entrar, todos miran a los ju-
gadores, y algunos comienzan a cuchichear in-
discretamente entre si. El tabernero, de nom-
bre Marcial, les atendera personalmente tanto
st se dirigen a €l en la barra como si se sientan
en una mesa, y les ofrecera cena y habitacion
para descansar.

Si se deciden a probar el plato que ha
habido en el dia, podran disfrutar de una buena
comida palentina: Torreznos caseros a modo
de tapa, “patatas a la importancia” (un popular
y econdmico plato de patatas preparadas me-
diante una fritura y un guiso) o la recomen-
dacion de lechazo asado, con la que Marcial
intentara sacar unos buenos dineros a los ju-
gadores (es el plato mas caro). Una tirada de
Comerciar permitira la rebaja en su precio, a
gusto del director. De beber podran degustar
cerveza o vino.

Tanto si estan cenando como si se dis-
ponen a subir a las habitaciones una vez hayan
pedido alojamiento para descansar escucharan
un prominente aullido muy a lo lejos, a pe-
sar de la algarabia tipica de cualquier taber-

na. Marcial se pondra nervioso el resto de la
conversacion con los jugadores, y no sin una
tirada de Elocuencia les revelara que ultima-
mente ha corrido mucha sangre en el pueblo, y
que cree que ese aullido, el cual les revela que
se viene oyendo hace ya unos meses, algo ha
tenido que ver. Marcial cree que alguien des-
conocido y “poco humano” ronda por el bos-
que. Una tirada de Leyendas les hara pensar
a los jugadores que el tabernero se refiere al
Lobisome (ver manual), pero en realidad son
suposiciones suyas.

Justo después de esta conversacion, un
dos lugareiios de Pardilla que estaban senta-
dos bebiendo (y que tienen un par de jarras ya
vacias sobre su mesa...) comienzan a llamar a
voces a Marcial, para que les atienda. Al ver
que aun estd con vosotros (forasteros y “con
la que esta cayendo”), uno de ellos se molesta,
se levanta con un vaso de cerveza en la mano,
va hacia la barra y vierte (casi podria decirse
que a proposito) su contenido encima de uno
de los jugadores disimulando tropezarse, aun-
que no demasiado (el que menos Suerte tenga
o a gusto del director). Tras empapar de lle-
no al pj, este lugarefio se pondra hecho una
furia y culpara al rociado con reiteradas vo-
ces hasta obligarle a pagarle otra cerveza, la
cual, dice, “ha vertido por su culpa”. Si los pjs
intentan usar la palabra para calmar la tensa
situacion, el habitante de Pardilla se embrave-
cera un poco mas, incluso su compafiero de
la mesa acudird a increpar a los jugadores. Se
ha de intentar crear un poco de tension, y en
el momento en que comienza la disputa (si es
que los jugadores se pelean), la puerta de la
taberna se abrira, y entraré un muchacho jo-
ven, bajito y no muy hermoso, el cual lleva
ropas de campesinos, igual que los lugarefios
de la taberna. Es Telmo, un vecino. Este vera
la pela o la disputa, se acercard, y agarrara al
que vertio la cerveza por el brazo hasta que le
mire. Entonces, los dos tipos se calmaran poco
a poco.

Telmo, con un aire tranquilo, miraréd a
los jugadores, a los agresores y finalmente a
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garefios a sentarse de nuevo donde estuvieran.
Estos se van a su mesa sin rechistar y Telmo
comenzara a hablar con los jugadores, no sin
antes pedirse €l una cerveza, preguntar a los
« pjs si desean tomar algo (en caso de no estar
cenando o bebiendo) e incluso un pafio o toa-
llas a Marcial para secar al jugador mojado.
Mientras se acomodan, los jugadores observan
muy claramente una enorme cicatriz (en for-
ma de “S”) en el cuello del muchacho (este
factor es clave para el desenlace de la historia,
conviene remarcarlo bien a los jugadores). Si
le preguntan por ella les dird que fue de una
pelea hace tiempo, y una tirada de Psicologia
revelard que es en realidad verdad. Después,
Telmo pedira disculpas por la bronca formula-
da por los dos hombres, contandoles los ulti-
mos sucesos aclaratorios:

“Veran..., comienza, No son mas que
aldeanos sin nada que importarle mas alld
de sus huertos, vacas, cerdos y olivos... Pero
tienen buena razon para no confiar en los fo-
rasteros. Aqui donde la veis, tan pequena y
recondita, en ésta aldea muere una doncella
cada mes.”

Si preguntan por sus origenes, Telmo
les contard la verdad: en su descarriada vida
lleg6 casi por casualidad a*Pardilla de Alcor,
y fue acogido por el bueno de Sacristan de la
Osa. Ahora trabaja en sus tierras.

“Viene ocurriendo desde hace unos
meses. Como que el sol sale cada manana,
tan cierto y veraz es lo que les cuento, aunque
les pese y sorprenda. Cada mes, siendo un dia
cualquiera del mismo, una muchacha aparece
muerta entre estas pequenas calles, todas de
forma brutal: mutilados sus pechos, cortadas
sus nalgas, o descuartizadas sus extremida-
des, asi como terribles tajazos en el cuerpo o
degiiellos... -se lleva la mano a la boca de la
impresion-. Y ya han muerto cinco, seriores.
Pero han perecido tres jovenes... juna cada
semana! Mucha gente se ha ido por temor de
sus hijas, pero otros no conocen ningun otro
oficio mas que el campo y seria una aventura
marchar lejos... ;jjA donde iremos a parar!?

Ultimamente se cuenta muy entre los corrillos
que volvio al pueblo Lucencio “el Estaca”,
un hombre solitario, sin mujer e hijos y que
desaparecio al poco de empezar estos sucesos.
Iba siempre con una estaca, si... una vara, y
apenas se relacionaba con nadie. Cuando se
esfumo nadie supo mas de él. Ahora dicen que
ha vuelto y es el que perpetra las muertes...”.

Cuando acabe de hablar, Telmo o Mar-
cial podran darle cualquier informacion que
necesiten acerca del pueblo en si (como quién
es Sacristan de la Osa, cual es su casa o don-
de vivia Lucencio). Tras marcharse los parro-
quianos, Telmo también se retira, reiterando
las disculpas a los jugadores. Ahora es tiempo
de que los pj vayan a descansar.

II. LOCUS AMOENUS

En medio de la noche, en torno a las
doce, los jugadores se despiertan tras un gri-
to desgarrador procedente del exterior, que
se cuela por el ventanuco de sus habitaciones
(tan s6lo han dormido un par de horas). Una
tirada de Escuchar revelara que muy cerca de
alli, en alguna callejuela contigua a la taberna-
posada, varias voces dicen: “;Ha vuelto a pa-
sar!”, “;El asesino!” y mucho griterio. Si los
jugadores van a ver qué pasa se encontraran,
una vez abajo y en la puerta de la taberna a
Marcial, ain limpiando la pocilga en la que
se ha convertido su ahora vacio bar (escoba
en mano, mandil delante de si, etc.), y apoya-
do en el marco de la puerta, como observando
algo. Desde la entrada, los jugadores podran
ver la algarabia formada a unos cincuenta me-
tros (es lo que observa Marcial), en una calle
de Pardilla, ahora concurrida.

Al acercarse, podran comprobar a la
multitud como rodeando algo: un cuerpo de
una joven chica en el suelo, la cual esta dego-
llada y presenta severos cortes y tajazos en su
cuerpo (como si le hubieran cortado pedazos
de carne con una hoja). A su lado llora una mu-
jer de rodillas tomando una mano ensangren-
tada del cuerpo, al tiempo que la besa.
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Los gritos contintian y muchos de los presen-
tes especulan con que ha podido ser algun ser
que han apodado ‘el matanifias”, otro que si
un hombre con piel de lobo, o el Lobisome
+ que apuntaba Marcial... Una tirada de Medi-
cina revelard que los cortes han sido dema-
siado precisos como para hacerlo alguien con
sus propias manos. Quien lo hiciera sabia qué
iba a hacer y como realizarlo con seguridad.
En cuanto los jugadores hablen para pregun-
tar por el suceso o comenzar con las primeras
pesquisas, la gente del pueblo le mirara mal
(en el preciso momento que “abran la boca”
por el mero hecho de no ser del pueblo), y de
entre toda la multitud se oird un ““;Cogedlos!
jSeguro que han sido ellos! jForasteros, ase-
sinos!”, mientras el pueblo intenta lincharlos.
Si los pj intentan razonar, una tirada de Me-
moria pedida por el director les recordara que
no han podido ser ellos, ya que su coartada de-
muestra su inocencia: han estado durmiendo
en la posada y Marcial, el tabernero, lo puede
avalar. Si intentan huir sin mas, tendran que
sortear a la multitud de Pardilla que ahora se
agolpa sobre ellos (Malus del 30% a una tira-
da de Correr, pues son en esos momentos el
centro de atencion).

* En caso de superarla, huiran por las calles
de la behetria, entre las easas, pero cuando
crean haber dejado atras a todos, se toparan
con unos tipos bien ataviados con ropas os-
curas y espadas por delante, los cuales los
ven y les piden que se detengan. En caso de
no hacerlo y enfrentarse a ellos comenzara
una lucha, y tras un turno, en medio de la
misma, aparecera el padre Flain, como bus-
cando a los huidos, y pidiendo que detengan
el combate. Los soldados se detendran y el
parroco (que no se presenta, sino que los pj
ven su alzacuellos), les ordena que lleven a
los jugadores (€stos deberian haberse dete-
nido) a casa de don Sacristan de la Osa.

En caso de no superarla, el Padre Flain se in-
terpone entre el pueblo y los jugadores, afir-
mando a voces que lo llevaran a casa de don
Sacristan de la Osa y alli les dard ¢l mismo
juicio y justicia, previa declaracion como

forasteros y conocer sus intenciones en el
pueblo. Tras llevarselos no sin empujones,
llegaran a la casa de grandes proporciones,
la de Sacristan, donde unos guardias les in-
troducen dentro a través del padre Flain.

Nota: en caso de que unos jugadores pasen la
tirada y otros no se aplicara una u otra op-
cion. Ademas, en caso de superar la tirada de
Memoria y explicarles la coartada a la pobla-
cion, el Padre Flain se les presentarda como
parroco y les dira amablemente que les acom-
parnie a ver a Don Sacristan, el regente de Par-
dilla, pues no se siente seguro entre aquellas
calles a causa de los sucesos.

En cualquier caso, los jugadores de-
beran acabar en casa del De la Osa, casi sin
una explicacion alguna... Una vez dentro y
tras presentar el Padre Flain sus respetos a los
guardias y criados en el interior, Sacristan de
la Osa aparece compungido y desencajado,
muy palido, mirando a los personajes con cara
de desesperacion. La casa, de dos plantas, es
muy lujosa: numerosos asientos, algiin cuadro
en las paredes, varios candelabros sobre una
mesa, y una gran chimenea en el comedor. Se
pueden percibir varias habitaciones en la plan-
ta baja y una escalera que va al piso superior
(los detalles pueden correr a cuenta del direc-
tor).

Acto seguido, Flain presentard a los
forasteros (ocasion que podran aprovechar los
jugadores para dar sus nombres € intentar no
“ser la causa” de mas confusiones) a don Sa-
cristan (de forma amable o sospechosa, depen-
de del transcurso de las acciones anteriores).
Justo cuando parece que Sacristan va a decir-
les algo, éste se arrodilla, echa a llorar de in-
mediato y se arroja acto seguido a los pies del
Padre, que, incorporandose un poco, le coge
de las manos. De la Osa, repleto de incerti-
dumbre y en medio de un tremendo lloro, le
pregunta: “;Eraella? ;;Hable, Padre!! ;;Era
mi hija!?”. Por supuesto, ni los pj ni el Padre
Flain saben a qué viene esa situacion. Cuando
Sacristan ve la cara de desconcierto del parro-
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ponerse de pie y pedir a todos que se sienten
(me refiero a los jugadores), explica que su
hija, Dorotea, ha desparecido hace un par de
horas. Al parecer, la ventana de su aposento
en la parte superior de la casa, estaba abierta,
y nadie la ha visto salir. Sacristan asegura que
la han raptado o se ha escapado, aunque esto
es poco probable, pues es una joven obediente
y recatada. Les sefiala, ademas, que su futuro
€sposo, un joven palentino hijo de un noble de
la ciudad, iba a viajar esta misma noche hasta

Pardilla, para ver a su amada y cerrar el matri-
monio convenido con su padre.

Nota: De la Osa creia que la muchacha ase-
sinada esa noche habia sido su hija, pues no
estaba en su habitacion, por eso los guardias
que los pj se encuentran en las calles (habian
ido a comprobarlos mandados por Sacristan).
Si los jugadores preguntan por Telmo, Sacris-
tan les contara la verdad: es un joven mucha-
cho que trabaja en sus tierra.

Los jugadores pueden mostrar su cor-
tesia y ofrecerse a buscar a Dorotea, aunque si
no es asi, don Sacristan les suplicara su ayuda
para encontrarla, hasta el punto de ofrecerle
recompensa en oro y algunas provisiones para
su viaje. Tras describir como es fisicamente la
joven y algunos lugares de Pardilla de Alcor,
los pj podran acudir a cualquier zona del pue-
blo, los siguientes lugares son los relevantes:

A) LaIglesia: se tratad de una pequefia cons-
truccion de principios de siglo, erigida unos
veinte afios atrds. Se encuentra contigua a la
casa parroquial, hogar de don Flain Su planta
es rectangular, a excepcion de la zona del pres-
biterio, el cual acaba en semicircunferencia
con un par de absides bastante pequefios tras
de si. Carece de transepto y cruceta. En su in-
terior hay dos filas de bancos. Ademas, posee
unicamente una puerta de entrada, tras la cual,
en el interior y a un lado, se localiza una esca-
lerilla en forma de caracol que se eleva hasta
la torre del campanario. Hay ademas una pe-
quena sacristia construida recientemente. Una
tirada de Otear desde el exterior y pedida por
el director hard ver a los jugadores que alguien
esta escalando la torre del campanario, llega

a una de las ventanas metalicas y la empuja,
para luego, introducirse en ella. En este punto,
Flain se habra marchado con algunos de los
guardias a buscar a Dorotea, por lo que si los
jugadores requieren de la llave de la iglesia en
poder del parroco para abrir las puertas e ir
tras el intruso, no seran capaces de dar con €l.
La tinica solucion es perseguirle por el mismo
sitio: una tirada de Trepar elevaré a los juga-
dores a la ventana. Alli pueden subir al cam-
panario (tan sélo esta el par de campanas) o
bajar e introducirse en la iglesia. Una vez en
la nave, veran una luz muy tenue que procede
e ilumina la sacristia (no hay nada mas de ilu-
minacion). Una tirada de Discrecion permitira
a los jugadores alcanzar la posicion de aquel
que se ha colado y observar desde la puerta de
la sacristia a un tipo rebuscando, con una vela
en la mano, algo en la sacristia, en una especie
de escritorio junto al armario de las prendas
parroquiales. El sujeto es uno de los contrata-
dos por Telmo (los pj no saben quién es). Tras
esto e intentando escapar, el tipo, ataviado con
capa oscura y capucha y una espada corta en
su cinto, se enfrentard a los jugadores. Cuando
todo acabe, escucharan de nuevo aquel terrible
aullido lejano que escucharon hacia unas ho-
ras en la taberna...

Si consiguen apresarlo y le practican
con éxito Tortura, tan s6lo revelaré el encargo
por el que fue contratado: acabar con el noble
palentino, que acudiria esa noche. Si logran
un critico, la victima confesaré trabajar para
un tipo llamado Telmo, un hombre de aspecto
bastante feo y muy bajo de estatura. A partir
de aqui, aunque los jugadores busquen a Tel-
mo, no lo encontraran hasta el desenlace de los
acontecimientos, incluso registrando su casa.
Tampoco a Dorotea: no se encuentra alli.

Nota: La casa de Telmo es realmente una cho-
za bastante precaria. No obstante, si en algun
momento posterior los jugadores logran re-
gistrarla tras localizarla, encontraran todo lo
necesario para realizar los hechizos de “Be-
lleza” (sangre en recipientes y restos humanos
almacenados), y “Hablar mediante suenios”
que utilizo con anterioridad.
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Cabe preguntarse qué estaba buscando
aquel tipo. Si los jugadores revisan su escri-
torio a través de una exitosa tirada de Buscar,
¢stos encontraran un doble fondo en uno de
¢ los cajones del mismo. Alli encontrara un li-
bro titulado “Ave Satani”. Si lo abren, podran
encontrar los siguientes hechizos y descripcio-
nes (Ver suplemento “Grimorio”):

» Hechizos: Dominacion, Filo Maldito, Belle-
za, Hablar Mediante suenos, Robar Forta-
leza.

* Descripciones: Incubos y Sucubos, Upiros.

* Descripciones de elementos: Piedra del
Rayo, Piocte.

Nota: es posible que los jugadores tengan la
impresion de que el Padre Flain haya tenido
algo que ver con la desaparicion de Dorotea
o sea el responsable al tener este libro. El di-
rector de juego puede revelar los verdaderos
acontecimientos a modo de epilogo si lo de-
sea: Hace pocos dias, Flain fue a ver a Sa-
cristan a su casa, y vio como Telmo guardaba
bajo sus ropas algo cuidadosamente. El padre
le asalto y Telmo enmudecio; asi que, forza-
do, el muchacho le entrego el libro, lo ojeo el
Padre por encima, y pese a comprobar que
no era muy ortodoxo se lo confisco ensegui-
da, afirmando que “yo guardaré esto”. Telmo
no podia confesar (era su palabra contra el
parroco y ademas le delataria como ejecutor
de cuestiones poco limpias...) Telmo, en esta
misma noche de los acontecimientos, decidio
recuperarlo enviando a uno de sus secuaces.

B) El Cementerio: se encuentra en las afue-
ras del pueblo, al norte. Es un cementerio bas-
tante pequefio, casi rectangular, cuyas tumbas
no gozan todas de poseer lapidas (a veces un
hierro clavado en tierra, una maltrecha cruz
de madera, bastante angosto realmente). En
su interior hay varios fresnos y algiin que otro
espino que hacen silbar el viento entre sus ho-
jas, muchas de las cuales han caido ya en el
suelo. Al llegar, los jugadores ven que las
puertas metalicas de la entrada... estan abiertas

de par en par. En cuanto crucen se escuchara el
sonoro aullido bastante mas cerca que la pri-
mera vez (o las anteriores veces, dependiendo
si ha estado en el resto de lugares donde se
escucha). En el centro.del camposanto hay una
especie de pantedn, como una piedra alargada
y un poco labrada por los bordes. Justo encima
se halla la figura de un hombre: una estatua que
representa un hombre ataviado con una tinica
y una capucha en la espalda y que proyecta la
mirada justo delante del panteén. Una tirada
de Otear les hara ver una placa con una ins-
cripcion que designa “Familia De la Osa”, es
decir, es el pantedn familiar. En esos momen-
tos, tanto si los jugadores estan observando la
estatua, el pantedn o estan buscando por alli a
Dorotea, se llevaran un severo susto, pues una
voz les hablara tan alto y claro con un tono
grave y tenebroso como si lo tuvieran al lado...
aunque en realidad lo tienen: la estatua es en
realidad un Therapim (Ver suplemento Rerum
Demoni, pagina 20), el cual elevara sus manos
y comenzard a hablar a los pj, reprochandoles
acerca de su estancia en ese lugar:

“J¢¢Quién sino la osadia de unos ne-
cios desbocados o el desvergonzado atrevi-
miento de cualquier fulano se precia a visitar
a este casi muerto que os susurra, frio marmol
indolente, postrado entre la niebla y testigo
constante del partir de la hojarasca y la caida
de la lluvia hasta en los mas frios y tempestuo-
sos inviernos???”

Los jugadores ganaran 1D10 de IRR
st no superan una tirada de IRR. El Therapim
contestara a cualquier pregunta que los pj le
formulen, a excepcion de su propia identidad,
a lo cual respondera “que unicamente es un
siervo” y su funcion en ese lugar, que dird que
“hace ver a su amo a través de sus ojos”. Tan
solo una tirada de Elocuencia cuyo ¢€xito sea
un critico revelara algo sobre €l: Que “Flain es
su Amo, su Padre, su Serior”. A partir de aqui,
los jugadores pueden realizar las conjeturas
que quieran, pero s6lo una tirada de Conoci-
miento Magico les revelara datos sobre Ner-
gal y el Therapim. Por supuesto sera mejor que
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Ademas, alli tampoco se encuentra Dorotea.
Antes de que los jugadores se marchen, el
Therapim les concede unas ultimas palabras,
les suplica un pequeiio favor: “Si veis a aquel
« hermoso joven que ha tomado algunas de las
flores de las tumbas que custodio en este cam-
po, hacedle saber que le reclamo, obligadle a
devolverlas”. Esto intrigard a los jugadores, y
aun preguntandole sobre el aspecto de éste, tan
solo acertara a decir que es extremadamente
hermoso...

C) La casa de las afueras, propiedad de Lu-
cencio “el Estaca”: Es posible llegar a este
punto atn no habiendo jugado los dos ante-
riores (Iglesia y Cementerio). Los jugadores
deberan dirigirse al este del pueblo, hasta un
cruce de caminos, para alcanzar esta vivienda.
Por el camino, volveran a apreciar el tremendo
aullido y comprobar, ahora si, que se trata de
un lobo, el cual anda muy cerca (de hecho le
esta rondando, pues esa vereda estd rodeada
de pastos y huertos a un lado y a otro). Una
vez alli los jugadores podran comprobar que
la casa de planta rectangular se encuentra ce-
rrada y en cierto mal estado (no ruinosa, sino
que se nota que lleva mucho tiempo sin ser
habitada o reparada). Es de madera, simple
y con trozos de pared recubiertos de piedras,
incluso algunas tejas ya estan caidas. En su la-
teral hay se encuentro el hueco de lo que seria
posiblemente una ventana. Posee ademas una
pequeiiisima salida de chimenea en el tejado.
Repetimos'que se encuentra en un cruce de ca-
minos.

Una tirada de Forzar Mecanismos con un bo-
nus del 30% (el candado que protege la puer-
ta esta en muy mal estado) sera suficiente para
que los pj accedan al interior.

Nota: tan solo el jugador con menor peso y
altura sera capaz de introducirse por alli, y
una vez en el interior no habra iluminacion
alguna. Tampoco podra abrir la puerta desde
dentro, pues hay candado exterior.

Una vez accedan a la vivienda, un pua-
trido olor inundara el ambiente, debido a la
poca ventilacion, el polvo, algunas ratas co-
rreteando por el lugar y la sospecha de que
hay algin animal muerto (si buscan un poco
veran algun gato tras un pequefio mueble en
estado de descomposicion). Ademas, la casa
conservaba casi intactos algunos de los mue-
bles (otros estaban podridos por las humeda-
des y las lluvias filtradas). S6lo habia una sala
(sin mas habitaciones) y parecia como una es-
pecie de comedor algin asiento, una esquina
como ennegrecida para fogatas en la peque-
fia chimenea del lateral y mantas totalmente
roidas. Habia también calderos, algin plato y
algin apero de labranza totalmente oxidados
y cortantes. Ademas, en una esquina, tapada
con una manta, se encontrard una muchacha:
es Dorotea de la Osa.

Si alguno de los jugadores pregunta
por la chica o incluso su nombre, €sta se sor-
prenderd, pues no es consciente de que la estan
buscando. Se encuentra en perfecto estado para
hablar y moverse (no sufre dafio alguno), tan
solo esta algo asustada. En cualquier momen-
to, antes de comenzar a dar cualquier explica-
cion, Dorotea preguntard a los pj si alguno de
ellos son los duefios de las voz, si es “aquella
persona”, como dice la joven. Los jugadores
se sorprenderan por esto, pues no saben a qué
se refiere. Tras comprobar que ellos no lo son,
la muchacha insistird constantemente en que
no la lleven con su padre. Ademas:

» Si preguntan por esa “Voz”, Dorotea les
confesard que escucha, desde hace ya unos
meses, una voz en su cabeza, tan solo Uni-
camente cuando duerme y suefia. Al desper-
tar, lo unico que recuerda son los mensajes,
todos ellos de adulacion, proposiciones idi-
licas, declaraciones de amor y otras tantas
peticiones de afecto. No obstante, Dorotea
dice que la que noche anterior sofidé que hoy
debia salir, una vez cayera el sol, y ambos
se encontrarian, ¢l la encontraria. Y por su-
puesto, no lo dudo. Por eso se escapod y se
puso a andar sin rumbo hasta acabar en esta
casa. >
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Nota: La Voz es Telmo, hablando a la Doro-
tea mediante el hechizo “Hablar mediante
suenios”. Ella no sabe que es él, aunque estda
totalmente enamorada de esa voz. Un ejemplo
v de ese ultimo mensaje podria ser: “Camina
por la noche, sin que te vean, mi Amor; ca-
mina en la oscuridad; no habrds de preocu-
parte, no habrda casamiento, pues yo te en-
contraré”.

* Si preguntan porqué no quiere regresar o ir
a ver a su padre, les dird que esa noche se
dirige a Pardilla su prometido, con el cual
no quiere contraer matrimonio, tanto porque
solo lo ha visto una vez como por haber otra
persona en su vida, el autor de tal Voz. Los
jugadores no podran convencer de que vuel-
va con su padre con tiradas de Elocuencia, y
si la llevan a la fuerza, la historia terminara
con el beneplacito pertinente de Sacristan de
la Osa y su prometida recompensa; no obs-
tante, el director deberia tratar de plantear
por boca de Dorotea el riesgo de salir sola
de noche, con el escandalo de las muertes,
para intentar encontrar el amor verdadero.
(Al menos eso deberia conmover a los pj y
no entregarla...).

Si deciden aguardar con ella por ayudar a la
joven, protegerla o tan sélo averiguar lo de
esa Voz, pueden proponer (o no) hacer guar-
dias. En cualquier caso, Dorotea se quedara
dormida mientras todos esperan. A estas al-
turas sera la 1.30 horas de la madrugada, y
el jugador que esté de guardia (tal vez todos
estén despiertos) hard una tirada de Escu-
char para comprobar un ruido continuo que
parece estar acercandose. Si comprueban el
exterior veran con una tirada de Otear, des-
de el camino que entra a la behetria, un gru-
po de hombres a caballo. Un critico revelara
que son cinco jinetes y cinco monturas y se
acercan al cruce de caminos.

III. PACTA SUNT SERVANDA

Y es que el prometido de Dorotea esta
llegando a Pardilla procedente de Palencia con
presentes para su futura esposa. Mientras tan-
to, Dorotea, sigue dormida, y si alguno de los
jugadores la despierta para hacérselo saber ésta
se metera en la casa para esconderse de nuevo.
En ningin momento los cinco jinetes bien ar-
mados cometeran algin acto hostil contra los
pj, en caso de esperarles en las inmediaciones
(a no ser que los estén acechando o carguen
contra ellos, cosa poco probable...). Claro que,
en el momento en que los jinetes estén a la
altura de la casa, el director podra pedirles una
tirada de Escuchar. Si tienen éxito notaran un
ruido de pisadas sobre el maltrecho tejado de
la casa de Lucencio, como si varias personas
caminaran sobre las tejas. Acto seguido, los pj
veran a cuatro tipos encapuchados y con ves-
tiduras oscuras (dos si acabaron con el miste-
rioso sujeto de la iglesia) lanzarse con brazos
abiertos y filos en manos sobre la comitiva,
haciendo tropezar a dos de los caballos y sus
hombres y cayendo un tercero al suelo.

Nota: Dorotea, en esos momentos, se despier-
ta alertada por los ruidos. Si los jugadores es-
tan dentro de la cabaria, podran entrever (a
muy grandes rasgos), gente moviéndose en el
exterior (peleando), y escucharan los ruidos
de una pequernia lucha. Si estan fuera obser-
varan como los tipos del tejado (los bandidos
contratados por Telmo), acaban a cuchilladas
y espadazos con toda la comitiva, robandoles
los presentes (dineros, joyas y algunos emble-
mas de la familia).

Tras producirse una severa carnice-
ria (tanto o mas que la forma en que aquellas
muchachas eran degolladas), los bandidos se
miran entre si, pues Telmo no les habia anun-
ciado la presencia de mas invitados (es decir,
los jugadores), por lo que de inmediato carga-
ran contra ellos. En caso de seguir dentro de
la casa, los tipos veran el candado abierto y
se internaran en ella para ver si alguien se ha
colado y han sido testigo de su actuacion. En
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batalla. Cuando el ultimo enemigo esté en pie
y su Resistencia menos de la mitad, un gran
lobo aparecera corriendo, aullando tal y como
lo ha venido haciendo todo el transcurso de la
« historia, para lanzarse contra el encapuchado
en base a su instinto animal. En el lance, el tipo
forcejeara hasta clavarle alguna de sus armas
en un costado, mientras los objetos robados a
la comitiva vuelan por el aire y se desperdi-
gan por el camino... El lobo queda malherido,
cojeando o casi arrastrandose (el director pue-
de concederle a este encuentro una duracion
de un turno, si los jugadores lo necesitan para
reponerse, curarse, etc.), hasta que finalmente
parece caer muerto delante de la casa. Una ti-
rada de Medicina revela que esta inconscien-
te, pero no ha muerto.

Nota: el futuro prometido de Dorotea es fa-
cilmente reconocible por sus exquisitas ropas,
botas y alguna joya al cuello. Si los jugadores
registran su caballo podran encontrar en las
alforjas un fardo con entre 350-400 monedas
de plata (a decidir por el director) y una boni-
ta espada ornamental (pese a que corta...) que
bien se podria pagarse en Palencia por 600.

Tras haber acabado con los asaltantes,
los jugadores podran comprobar que los jine-
tes yacen muertos (pueden tomar sus caballos
si lo desean, a excepcion de dos que estan
malheridos), y lo que intentaban robar alli ha
quedado tendido. Dorotea se halla ahora su-
mida en llantos por el temor de la pelea, de la
cual ha sido testigo mientras se refugiaba tras
un mueble (o viendo desde el interior). Enton-
ces vera el cuerpo de Laudelino (que ese era
el nombre de su hasta ahora prometido), atra-
vesado con una espada y ensangrentadas sus
ropas. Lejos de entristecerse por ¢l (tampoco
es que se alegre de la muerte de nadie), revela
que mientras veia la pela, notd que alguien la
observaba a través de la ventana trasera (era
Telmo), como “una figura”, se llevo un dedo
a los labios (como sugiriéndole silencio), y
luego le lanz6 un fragmento de papel, para
después desaparecer silenciosamente. Acto
seguido se lo ensena a los jugadores: “; Donde
estabas, mi sefiora? Huiremos al amanecer;

te espero al norte, donde los fresnos guardan
el reposo eternos de los ancestros.. Alli te es-
pero, amada’. Dorotea le insiste, por si cabia
alguna duda, que no la lleven con su padre, y
por contra suplica que la ayuden a llegar junto
a la Voz. Los jugadores podran sospechar con
gran acierto que ese lugar es el cementerio. En
el momento en que pretendan partir hacia alli
(pese a que atn no ha amanecido como apun-
to la Voz) o interroguen de nuevo a Dorotea,
notaran como el lobo, que ha estado tendido,
comienza a mMOVEerse con Severos espasmos,
primero las patas (incluso moviéndolas como
si estuviera corriendo), para luego, en medio
de una impresionante vision, hacer creer lo
imposible a los pj: el animal se transformara
progresivamente en un hombre... Por supues-
to, ganaran 1D10 de IRR si no superan una
tirada de IRR.

Ahora hay un tipo tendido en el sue-
lo, desnudo en su totalidad. Tiene en torno a
unos treinta afios, aunque parece mucho mas
mayor debido a la enorme barba que llega casi
a su ombligo y a su desalifiado pelo, mas largo
que el de Dorotea. Sobre su ahora sucia piel,
el hombre tiene partes de pelo bastante negro
por brazos y piernas, fruto de la muestra de su
condicion hace unos instantes de animal. Ade-
mas, tiene la misma herida en el costado que
en la forma de lobo. En esos momentos Doro-
tea se sorprende y corre hacia él, agachandose
y tomando su cabeza mientras le insta a que
siga tumbado: es Lucencio, “el Estaca”. Do-
rotea no lo puede creer, incluso le pregunta si
es realmente €I, a lo que Gnicamente responde
asintiendo. Una tirada de Conocimiento Ma-
gico les revelard que se trata de la Maldicion
de Lubishome, y que, al ser herido en un cru-
ce de caminos, ha devuelto su forma original.
Si los jugadores le revisan la herida veran que
ahora es superficial, aunque es posible realizar
otra tirada de Medicina para intentar recupe-
rar sus fuerzas (a gusto del director).

Dorotea pide a los jugadores que lo lle-
ven al interior de su casa y una vez alli, con
voz entrecortada preguntara donde esta y qué
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alegra al verla. Los jugadores pueden contarle
la historia, y la joven de la Osa reiterara que
acaban ser testigos de un robo y un asesina-
to, mientras luego le dan mas detalles duran-
+ te varias horas. Es posible que los jugadores
quieran llevar a Lucencio a Pardilla para vi-
gilarle las heridas, contarle todo lo sucedido
a don Sacristan o tal vez seguir la pista de la
misterioso autor (Telmo) hasta el cementerio.
Pero, una vez recompuesto por instantes, Lu-
cencio, tras explicar que incomprensiblemente
lo tnico que recuerda es cazar liebres y correr
por los pastos durante mucho tiempo, se ofre-
cera para dar a conocer al autor de los hechos
mediante el hechizo “Descubrir al ladron™: le
pedira a los jugadores que le den un pedazo de
cuerda, cojan una vasija de uno de sus cajones
y la llenen de agua, tomen unas ramitas de lau-
rel que alin conservaba cerca de la chimenea.
También un cuchillo. Ademas les dice que le
traigan la bolsa de objetos que los asaltantes
han intentado robar. Cuando lo hagan, “El Es-
taca”, no sin dificultades, se incorporard y po-
dra los elementos sobre una mesa, se llevara el
cuchillo a la palma de su mano, y se la cortara.
Mientras coloca a un lado uno de los objetos
y el trozo de cuerda, éste agita con el laurel el
agua y abre y cierra la mano... formandose un
rostro humano...“Este es el culpable, sefiores”,
dice a los pj, “;Lo conocéis?”. Antes de nada
los jugadores ganaran +3 de IRR si tienen una
IRR de 65 o inferior.

El rostro formado es el de un joven
muy apuesto, muy bello, fuerte y al parecer
con buen porte. Ni tan siquiera Dorotea sabe
quién es €l... incluso le parece muy atractivo.
Pero en el momento en que esta a punto de des-
vanecerse el rostro sobre el agua, los jugado-
res descubre, anonadados, como el sujeto lleva
una cicatriz en forma... jde “S”!... jIdéntica a
la de Telmo! Una tirada exitosa de Memoria
le hara recordar a los pjs que aquel vecino ba-
Jito y poco agraciado que detuvo la pelea en
la taberna llevaba una similar. Obviamente es
¢l (aunque los jugadores, ;porqué no?, pueden
dudar de ello).

Nota: Ya es casi el amanecer (se ha llevado
bastante tiempo el hecho de encontrar a Lu-
cencio, contarlo sucedido y dejar que cuen-
te qué le paso o como se siente). En caso de
que los jugadores quieran llevar a Lucencio
al pueblo, el director puede hacer que se en-
cuentren de camino a Pardilla a hombres de
Sacristan para escoltarlos, e incluso llevar-
selos ellos (asi los jugadores podran estar en
la escena final si deciden ir al cementerio, al
amanecer).

Dorotea entonces querra ir al lugar
donde descansan los ancestros, para encon-
trarse quiza con la imagen de aquella misterio-
sa Voz. Si los jugadores quieren desentranar
toda la verdad, deberan acompanarla.

III. PACTA SUNT SERVANDA

Los hermosos rayos del Sol ya habian
acariciado la ciudad de Palencia cuando se po-
saron en la pequena behetria de Pardilla de Al-
cor. Ahora, tomando una vereda hacia el norte,
los jugadores, junto a Dorotea llegaron a las
puertas del camposanto. Pero esta vez no escu-
charon ningtn aullido mientras andaban, pues
la maldicion de “El Estaca” habia desapareci-
do... al menos de momento.

Una vez cruzando las puertas, veran
frente a si, en el centro del cementerio, la figu-
ra del Therapim mirando hacia abajo, mirando
hacia un tipo que estaba de espaldas, conver-
sando con ella. El sujeto le estd pidiendo dis-
culpas reiteradamente. Esta no habla en ningtin
momento ni hace ninglin gesto o0 movimiento
(parece ahora solamente piedra inerte), y jus-
to después, el hombre se da la vuelta: es él,
el mismo cuyo rostro aparecid en la vasija de
Lucencio: Telmo. Acto seguido, toma un ramo
de flores que estaba bien atado y preparado ,y
descansaba sobre los pies del Therapim, y se
acerca a los pj, sin ningun tipo de hostilidad,
pues incluso va desarmado. Tras mirar a Doro-
tea le entrega el ramo y comienza a hablarle:
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“Hola Dorotea”, dice, “soy yo... Telmo.”

La muchacha sabe que es €I, pero aun
es incapaz de creerlo: quien tiene delante no es
+ el Telmo que conocia, sino alguien mas guapo,
aunque diferente. Pero en el momento en que
escucha su voz, sus ojos se abre, su piel pali-
dece y se acerca a éste (tomando el ramo de
flores), pues se da cuenta de que es ¢l aquel
que le hablaba en suefios, aquella Voz onirica
es inconfundible.

“Te amo, Dorotea. He venido a liberarte de
las cadenas de tu padre y de tu esposo”, con-
tinua Telmo.

Acto seguido, Dorotea le pregunta por-
qué nunca le mostrd sus sentimientos y porqué
ha tenido que llegar a transformarse de tal for-
ma. Telmo le confiesa que el temor del recha-
Zo por su parte era mucho mas grande que el
valor de intentarlo, y delante de los jugadores,
confiesa todo aquello que hizo para lograr es-
tar los dos juntos en esos momentos y como
conquistarla a través de su voz (en un alarde
de amor verdadero mezclado con una frivoli-
dad algo macabra en el discurso):

* De como un libro logré hacerle cambiar su
aspecto y poder hablarlaren suefios, confe-
sando que ¢l fue el autor de la muertes.

* De ¢como hizo desaparecer a Lucencio “El
Estaca” por las sospechas de sus pretensio-
nes amorosas.

* De como actuo para acabar definitivamente
con la pesadez de su futuro matrimonio con-
venido.

* Y de como hizo todo para poder huir, en
esos momentos, de Pardilla de Alcor.

Dorotea se quedara boquiabierta (y es-
peremos que los jugadores satisfechos de ser
testigos de muchos de esos sucesos), y duda-
r4 unos instantes en tomar la mano que ahora
Telmo le ha tendido. Acto seguido Dorotea,
que estd enamorada de esa Voz, de Telmo, no

toma en consideracion todas las vilezas pla-
neadas y ejecutadas y finalmente les pide junto
a Telmo que le diga a su padre, don Sacristan,
que nunca la encontraron. Si los jugadores se
niegan a dejar impune.a Telmo y todo este em-
brollo Dorotea insistira en que jamas sera tan
feliz como en esos momento, aunque la ultima
palabra la tendrén los pj. Tan solo queda es-
perar que los jugadores sean comprensivos y
acepten guardar en secreto una verdad que les
har4 felices a dos enamorados.

Nota: Si los jugadores entregan a Dorotea
y Telmo, éste ultimo serda condenado por las
muertes acaecidas en Pardilla, incluyendo
la del futuro esposo de Dorotea. Por ende, al
salir la verdad, el Padre Flain, serd acusado
por Telmo de apostasia y brujeria, pues dice
estar en poder de un libro del demonio. Si los
Jjugadores tomaron el Ave Satani dentro de la
Iglesia, no habra pruebas contra Flain, aun-
que siempre pueden confesar y mostrar (va
puestos a delatar a otro personaje) que ellos
mismos tomaron la prueba, con lo que el pa-
rroco serd también ajusticiado. En este caso,
la recompensa de Sacristan de la Osa se verd
efectuada.

RECOMPENSAS:

* Por sobrevivir a los sucesos, 10 p.ap.
* Por conseguir el libro Ave Satani, 15 p. ap

* Por no entregar a Telmo y Dorotea, 5 p. ap
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Dramatis Personae

TELMO

FUE 5 Altura: 1°52 Peso: 60 kg.

AGI 10 RR: 15% IRR: 85%

HAB 15 Apariencia: 7 Marcadamente feo

RES 15 Edad: 18

PER 15

COM 20

CUL 20

Armas: Cuchillo 60%. Dafio 1D6

Armadura: Ropa gruesa (Pieles y Lanas)
(Prot. 1)

Competencias: Conoc. Magico 65% Elocuen-
cia: 40%: Discrecion: 45% Pelea: 30%

SACRISTAN DE LA OSA

FUE 15 Altura: 1°73 Peso: 81 kg.

AGI 10 RR: 70% IRR: 30%

HAB 15 Apariencia: 16 normal

RES 20 Edad: 29

PER 10

COM 15

CUL 15

Armas: Espada corta 50%. Dafio 1D6+1

Armadura: Peto de Cuero (Prot. 2)

Competencias: Mando: 60% Degustar: 35%
Leer y Escribir: 40%

DOROTEA DE LA OSA

FUE 5 Altura: 1°70 Peso: 61 kg.

AGI 15 RR: 40% IRR: 60%

HAB 15 Apariencia: 21 hermosa

RES 10 Edad: 17

PER 20

COM 15

CUL 20

Armas: Carece

Armadura: Carece

Competencias: Cantar 30% Esconderse: 40%
Leer y Escribir: 35%

LUCENCIO “EL ESTACA”

FUE 10 Altura: 1’73 Peso: 72 kg.

AGI 15 RR: 15% IRR: 85%

HAB 20 Apariencia: 12 normal

RES 20 Edad: 26

PER 10

COM 5

CUL 20

Armas: Carece

Armadura: Carece

Competencias: Conoc. Magico 80% Conoc.
Plantas: 55% Leyendas: 35% Pelea: 45%

PADRE FLAIN

FUE 15 Altura: 1’66 Peso: 65 kg.

AGI 15 RR: 10% IRR: 90%

HAB 15 Apariencia: 9 feo

RES 10 Edad: 36

PER 15

COM 20

CUL 20

Armas: Palo 40% Datio 1d4+1

Armadura: Carece

Competencias: Conoc. Magico 95% Ocultar:
45% Discrecion: 30% Teologia: 60%

HABITANTES DE PARDILLA DE ALCOR

FUE 20 Altura: 1°55-1,75 Peso: 60-70 kg.

AGI 20 RR: 60% IRR: 45%

HAB 15 Apariencia: 9-20 feo-bastante atrac-
tivo

RES 15 Edad: 18-26

PER 20

COM 5

CULAS

Armas: Palo: 35% Dafio 1D4+1 6 Cuchillo
40%. Dano 1D6

Armadura: Ropa gruesa (Pieles y Lanas)
(Prot. 1)

Competencias: Conoc. Animal: 30% o Co-
noc. Plantas: 35% Escuchar: 50%
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BANDIDOS DE TELMO

FUE 20 Altura: 1’70 Peso: 65-70 kg.

AGI 20 RR: 50% IRR: 50%

HAB 20 Apariencia: Ocultos.

RES 15 Edad: --

PER 15

COM 5

CUL 5

Armas: Espadas: 55% Dafio 1D8+1 o Cuchi-
llos: 65% Datio 1D6

Armadura: Cuero con Refuerzos (Prot. 3)

Competencias: Discrecion: 60% Trepar: 45%
Otear: 30% Robar: 40%

GUARDIAS DE SACRISTAN DE LA OSA

FUE 15 Altura: 1°65-1°70 Peso: 70-75 kg.

AGI 15 RR: 65% IRR: 35%

HAB 15 Apariencia: 9-20 feo-bastante atrac-
tivo

RES 15 Edad: 22-27

PER 15

COM 15

CUL 10

Armas: Espadas: 45% Dafio 1D8+1 Escudos:
50%

Armadura: Cuero con Refuerzos (Prot. 3)

Casco: Prot. 2

Competencias: Buscar: 50% Cabalgar; 45%
Elocuencia: 35% Tortura: 45%




La IMaroicion
OE PUERTOL

POR AoRiANO JUstiCia

IYIES OE IMARZO OEL ANO OE IJUESIRE SEMOR OE 1369. EI ALGUIA PAR-
tE OEL REINO oE CAStilLA EL oF TRASTAMARA ¥ EL CRUEL 8E 0i8PUTAI EL

TRONO, PERO LOS PJ8 ESTAT BASTANTE ALEJAOOS OE LA ACCION. EstAn AL

SERVICIO OEL S8EfOR OE QUINtO, UnA PEQUERA BARONIA A SIETE LEGUAS Y
_ IMEOIA AL S8URESTE OE ZARAGOZA.

=

183



La aLoicion o PUERTOL

Aventura para dos PJs duchos en el manejo
de las armas.

Su sefior les encargard que lleven con
toda la presteza posible un mensaje al Baron
de Muniesa que se encuentra a dos jornadas
de viaje. Les acompafara un siervo, Beturino,
de 30 afios, marcas de viruela en la cara y algo
atontado.

El grupo se pone en marcha y a fal-
ta de una posada cerca, deciden hacer noche
en el claro de un bosque. Beturino se ofrece
para hacer la primera guardia. Los PJs dor-
miran tranquilamente hasta que son desper-
tados repentinamente con un ruido como de
una sandia quebrandose, seguido de una risa 'y
unas palabras: ‘Mira que era tonto el cabestro,
anda que dormirse...”. Cuando los PJs abran
los ojos vera a Beturino con el craneo abierto
gracias a una maza y a dos bandidos que les
observan divertidos. Ambos son feos como el
demonio: Uno es bizco, no tiene dientes y le
falta una oreja. El otro es tuerto y una fea cica-
triz le surca el rostro.

‘Buenas noches tengan vuesas merce-
des. No es nuestra intencion molestarles en su
suefo, pero veran, ultimamente andamos cor-
tos de maravedis y seguro que quieren ayudar
a dos pobres cristianos que necesitan el dinero
para su familia, asi que aflojen su bolsa y nos
iremos por donde hemos venido.’

Tal vez los PJs les den sus bolsas,
en cuyo caso los bandidos como han di-
cho, se irdn, pero como sabemos que €so
no va a pasar, se enzarzaran en una pelea
en la que si cae alguno de los bandidos el
otro no dudara en darse a la fuga. Cuan-
do acaben mejor que duerman un poco, que
mafiana tienen que entregar el mensaje.

Muniesa

Llegan a Muniesa a media tarde. En
el castillo son recibidos por un siervo que les
dice que su sefior no esta, pero que le pueden
dejar el mensaje a €l y que esa noche se pue-
den hospedar en la posada de Uloxio a expen-
sas del baron.

Tras preguntar no es dificil dar con la
posada. Es una estructura de una sola planta
que también hace las labores de taberna.

Al entrar, ademas de la tipica concu-
rrencia de campesinos tomando unos tragos,
destacan tres hombres fuertemente armados
cenando en un rincon que siguen con la mira-
da a los PJs hasta que se sientan en la mesa.

Se les acerca el posadero, Uloxio, y les
dice que para cenar pueden elegir entre potaje,
migas o sopa de ajo y de beber vino o hipo-
cras.

Cuando estan acabando de cenar. se
les acercara el que parece el jefe de los tres
hombres y les presentard una forma de hacer
dinero: ‘Buenas noches, mi nombre es Colas
Pérez. Veo que son gente de armas... Estoy al
servicio del Conde de Belchite y me ha encar-
gado una mision en la que considero que nos
podria venir bien un par unidades mas. Por su-
puesto serian remunerados con dos florines de
oro cada uno.’

Si aceptan les contara que hay un pe-
queno pueblo a una jornada de viaje, Puertol,
donde el senor, Uc, no atiende las necesidades
de la gente, han desaparecido un par de per-
sonas (al parecer solo chicas jovenes) y tiene
las tierras en un total abandono y sin producir
nada, que es, francamente, lo que mas molesta
al Conde.

Vale, lo que ellos digan, pero esta gen-
te (quién es? Pues son, ni mas ni menos que
miembros de la Hermandad de la Luz Verda-

dera, si, la Fraternita Vera Lucis y es cierto qug/|/f.

les envia el Conde de Belchite (frater é1 mis¥*
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mo), pero lo que no les han contado a los PJs
es que se sospecha que Uc de Puertol es un
brujo demoniaco y que han de acabar con €l.

y Puertol

Al dia siguiente con el canto del ga-
llo ponen rumbo a Puertol, donde llegan sin
complicaciones y sin mucho hablar (algo mas
Colas, pero son bastante reservados) a las cin-
co de la tarde, cuando queda poco para el atar-
decer. Les llama la atencion que las tierras que
atraviesan estan completamente descuidadas,
que no se ve a nadie para trabajarlas. El pueblo
parece muy pobre y deshabitado y las pocas
casas que hay (unas quince) estan cerradas a
cal y-canto, aunque llamen a las puertas no les
abriran. Nunca.

Sobre el pueblo hay una pequefia torre
fortificada y Colas indicara que suban para ha-
blar con el sefior. Si pasan una tirada de Des-
cubrir veran que en la torre aparentemente no
hay nadie y asi resulta ser, por lo que no tie-
nen ningln problema en entrar libremente y
dirigirse hacia el gran salon donde una vision
les horrorizara sin duda: Sobre una gran mesa
hay dos cuerpos de lo que parecen dos donce-
llas. Una de ellas esta horriblemente mutilada
y en la otra esté trabajando Uc de Puertol, que
esta cortando grandes lonchas de su carne y
dejandolas en una bandeja. Cerca hay un gran
barrefio lleno de un liquido rojo oscuro (si,
sangre, qué pasa), pero lo mas bizarro de todo
es la compaiiia de Uc: cinco endiagros estan
con ¢l en la sala y se lanzaran a los intrusos sin
pensarselo dos veces. Los FVL atacaran asi
mismo gritando ‘jMuerte al mago!’. Precioso
(no?

Ah, por cierto, toda esta escena merece
una tirada de Templanza.

Los endiagros son todos distintos, aun-
que en esencia son mitad humanos y mitad
bestia. Dos de ellos tienen unas grotescas ga-
rras por manos, otros dos portaran un hacha de
armas y el otro serd una horrenda ave de cintu-
ra para arriba, tendra alas en lugar de brazos y
atacara con el pico.

Al ver alos PJs, Uc activara lo primero
Piel de lobo (siempre con éxito) y luego, un
poco alejado de la lucha lanzara los hechizos
de Mal del tullido y Saco de quebradura para
intentar entorpecer la lucha de los PJs. Si los
endiagros caen, le tocara pelear con su bordon,
pero supongo que si ya han caido los endia-
gros a Uc no le quedarad mucho.

Sino muere, Colés le despojara de todo
lo que tenga y los otros frateres haran una pira
con todo lo que haya en la torre, no so6lo los
libros, componentes alquimicos, talismanes
y demds, sino, las mesas, sillas y tapices que
encuentren. Hay un poco de dinero en lo que
parece ser la habitacion principal (70 croats de
plata) que se podran quedar los PJs. Por lo de-
mas, todo (tampoco hay mucho mas de valor)
va al fuego.

Cuando bajan al pueblo (con la torre
al fondo ardiendo, muy de pelicula) hay unos
cinco aldeanos esperandoles. Los otros, ape-
nas una quincena mas de mujeres, viejas y
nifios, siguen escondidos en las casas. ‘;Han
acabado ya con Uc? Ese demonio se llevo a mi
hija el mes pasado y...” ‘Si, ya nos hemos en-
cargado de Uc...” le corta Colas ‘... pero ahora
tenemos que acabar el trabajo’ Y diciendo esto
le abre la cabeza con el hacha. Mira a los otros
FVL y a los PJs y les dice: ‘Matad a todos y
quemad las casas, este pueblo impio y demo-
niaco se purificard con las llamas y si algin
inocente cae el buen Dios sera el encargado de
perdonarle.’

Pero bueno... jPero bueno! Una ma-
tanza injustificada de aldeanos indefensos... de
mujeres y nifos... Pues si, caramba, ya basta
con el pensamiento humanista del SXXI, es-
tamos en el SXIV y los propios PJs han visto
quién gobernaba estas tierras, sin duda los al-
deanos son también siervos de Satanas y me-
recen morir. Ademas, les han contratado para
algo y deben cumplir las 6rdenes recibidas, no
hay otra.
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Si se ponen de parte de los aldeanos

Como sin embargo los PJs tendran su
corazoncito (aunque a estas alturas del partido
no me fio de nadie), deberan detener a los FVL
e intentar que no acaben con la comunidad de
Puertol.

Si queda algtn aldeano vivo les conta-
ré la triste historia de Puertol y de como hace
mas o0 menos un afio llegd Uc, el nuevo sefior.
Antes dependian directamente del condado
de Belchite, pero para mayor control, Uc fue
designado para tomar las riendas del pequefio
pueblo. Entonces las cosas fueron de mal en
peor. Las cosechas se descuidaron y empeza-
ron a desaparecer algunas doncellas, varias del
propio Puertol y a veces de otros pueblos de
la zona. Al ver que la cosa no iba a mejorar,
muchos decidieron irse y solo se quedaron tres
familias. El pueblo se empobrecid y parecia
cada vez mas siniestro. Hasta que llegaron los
PJs.y empezo la fiesta.

Ahora... ;qué hacen con Uc si sigue
vivo? Si lo llevan al Conde de Belchite sospe-
chara de que no les acompaien los otros FVL
y sin duda les prenderd y les sacaré la infor-
macion de una manera u otra (casi seguro que
dolorosa). Lo podrian dejar libre, pero no es
muy recomendable ;no? Otra opcion es dejar-
selo a los aldeanos y que practiquen con €l su
propia justicia medieval. O también le pueden
cortar la garganta con un cuchillo que no es
muy limpio pero si rapido y seguro.

Si registran a los FVL encontraran cin-
co florines de oro y en cada uno un medallon
de hierro esmaltado en rojo con una cruz cre-
tense con las aspas orientadas a la izquierda.
Con una tirada de CULx2 sabréan que forman
parte-de la Fraternita.

Si alguno de los frateres consigue huir
con vida, ya sabe usted, sefior DJ, qué orga-
nizacion secreta no dejara de buscar a ciertos
PJs.

Si se ponen de parte de los FVL

Ordenes son 6rdenes y ademds bien pagadas.
Los PJs deberan acabar con los aldeanos y
quemar sus viviendas.

Al acabar el macabro trabajo, Colas Pérez ha-
blard a los PJs de cierta organizacion secre-
ta que busca acabar con todo tipo de magia y
criaturas del mundo irracional y que necesitan
a gente como ellos para encargarse de eso. Si
aceptan deberan viajar a Belchite, donde el
mismo Conde que es pater (responsable) de la
zona, les investira como frateres miles.

Recompensas
-Por acabar con Uc de Puertol: 20 PAp.

-Por salvar a los aldeanos: 10 PAp.
-Por unirse a la FVL: 5 PAp.

Dramatis personae

Bandidos

FUE 15 Altura: 1,63 varas
AGI 15 Peso: 110 libras
HAB 15 RR: 75%

RES 15 IRR: 25%

PER 10 Templanza:  50%
COM 5 Aspecto: 8
CUL 5

Proteccion: Gambeson (2 puntos de protec-
cion)

Armas: Maza de armas 45% 1D8 + 2 + 1D4
Cuchillo 35% 1D6 + 1D4
Competencias: Sigilo 40% Esquivar 25%

Colas Pérez

FUE 20 Altura: 1,78 varas
AGI 15 Peso: 140 libras
HAB 15 RR:  75%

RES 20 IRR: |, 25%
PER 15 Templanza: 65%
COM 10 Aspecto: 14
CUL 10

Proteccion: Coracina (5 puntos de proteccion)
Grebas metalicas (4 puntos de proteccion)
Bacinete (4 puntos de proteccion)
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Armas: Hacha de armas 75% 1D8 + 2 + 1D6
Bracamante 60% 1D6 + 2 + 1D4

Ballesta 50% 1D10 + 1D4

Competencias: Sigilo 40% Escuchar 35% Es-
quivar 45%

FVL

FUE 15 Altura: 1,69 varas
AGI 15 Peso: 130 libras
HAB 15 RR: 75%

RES 15 IRR: 25%

PER 15 Templanza: 50%
COM 10 Aspecto: 12
CUL 10

Proteccion: Coracina (5 puntos de proteccion)
Grebas metalicas (4 puntos de proteccion)
Bacinete (4 puntos de proteccion)

Armas: Hacha de armas 60% 1D8 + 2 + 1D6
Bracamante 40% 1D6 + 2 + 1D4

Ballesta 40% 1D10 + 1D4

Competencias: Sigilo 30% Esquivar 25%

Uc de Puertol

FUE 10 Altura: 1,65 varas
AGI 15 Peso: 130 libras
HAB 10 RR:  10%

RES L5 IRR:  90%

PER 10 Templanza:  60%
COM 15 Aspecto: 10*
CUL 20

* 20 con el hechizo de Belleza

Proteccion: Ropas gruesas (1 punto de protec-
cion)

Armas: Bordon 45% 1D4 + 2 + 1D4

Cuchillo 25% 1D6

Competencias: Alquimia 75% Conocimien-
to magico 85% Empatia 45% Leer y escribir
65%

Hechizos: Lujuria, Discordia, Mal del tullido,
Belleza, Piel de lobo, Saco de quebradura.

ue en

pues }ga todo el
uertol no

Endiagros

FUE 30 Altura: Entre 1,5y 2
AGI 10 Peso: Entre 120 y 200
HAB 5 RR: 0%

RES 20 IRR: 175%

PER 15

COM 1

CUL 1

Proteccion:  Piel gruesa (1 puntos de pro-
teccion)

Armas: Garras 40% 1D8 + 3D6

Mordisco 50% 1D6 + 2 + 1D4
Picotazo 50% 2D6
Cualquier arma humana 60%

Competencias: Correr/Volar 35% Esquivar
35% Descubrir 65%

Aldeanos de Puertol

FUE 10 Altura: varia
AGI 10 Peso: varia
HAB 15 RR: 75%
RES 13 IRR: 25%
PERSR12 Templanza: 25%
COM 5 Aspecto: varia
CUILFS

Proteccion: Ropas gruesas (1 puntos de pro-
teccion)

Armas: Aperos de labranza 30% 1D4 + 1D4
Competencias: Conocimiento de animales
45% Descubrir 35%

undo sabe
ay mas que

Suisan S, Aangre y miterte.

oan omer
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Despedida y Cierre

Y hasta aqui el DPS8. Esperamos que os haya gustado, como mini-
mo, de la misma forma que nosotros haciéndolo. Han sido 189 paginas
repletas de informacion para nuestro querido Aquelarre.

En breve saldra un DP Especial (el segundo) con las aventuras del
IT Concurso de Mddulos. Concurso que este afio volvera con su tercera
edicion e intentaremos que el premio sea tan jugoso como el del afo
pasado.

Si conseguimos que con este DP vuelvas a jugar a Aquelarre o,
si ya sois jugadores habituales, si usais la informacion que contiene en
vuestras partidas, nos daremos mas que satisfechos.

Recordad que DP esta abierto a toda colaboracion. Siempre hay
secciones que estan en el tintero o proyectos preparados para empezar.
Recordaros también que existe un foro de DP para hablar en exclusiva™
de Aquelarre. Os vemos alli.

iHasta el DP9!

."‘-ﬁb . . —
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“TOLEOO E8TA POR ENCIIMA O
1000 cvﬁm§@ SE OICE ED%%LAE’.

— EL VIAJERE AL-IoR}8I, EN EL 8iGLO KII

“LO8 VARONES OE TOLEOO VINIERON MUY 00CTO8 A EN-
SEMAR A LAS GEITTES 01VERSAS CIENCIAS, ESPECIALNEITE
LA ASIROLOGIA, ¥ NJO PARAREN HASTA LO NSO EN LA
MAGIA, SIENOO POR ELLO LLANAOA ARTE TOLEOANA”.

A LA 0ANCA NMORTAL VEIIO LOS ITASCIO08
QUE EIN EL IMUNJOO SOES OE QUALQUIER ESTA00;
EL QUE IJOI] QUISIERE A FUERCA OE A0S
FACERLE E VEIJIR MUY TOSTE PARAOO.
PUES YA EL FREIRE VO8 HA PEORICAOO
QUE 10008 VAYAIS FAZER PENITENCIA,

EL QUE NJOI] QUISIERE POIER OILIGENClA
POR_IYi TOI] PUEOE 8ER IMAS ESPERAOO

- La Danza oE LA NMUERTE



