a Brumoso Norte

Un suplemento para Aquelarre,
el juego de rol Demonfaco - Medieval
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La tentacion

AQUELARRE es un juego de rol basado en las tradicio-
nes legendarias hispanas, ambientado en la Baja Edad
Media durante los afios 1300/1500. En estos afios se
estdn gestando toda una serie de corrientes de pensa-
miento, que finalmente darédn como resultado, mucho mds
tarde, la aparicién del Renacimiento, con nuevos valores y
nuevas formas de ver la vida.

)\k&l e_ LLvV &

En el juego se presupone que todos los seres legendarios

- de los cuentos y tradiciones populares existieron realmente,
g que la magia es tan real como la ciencia y que las mismas
leyendas son hechos histéricos. Asi, los personajes del

: juego se van a tener que enfrentar con el Lobisome de

{: Galicia, los Duendes Castellanos, los Guls de Al Andalus
” o los Follets de Catalufia. A éstos hay que sumar las cria-
turas que figuran en los capiteles roménicos y en las minia-
I turas de los codices religiosos: tanto engendros demoniacos
dispuestos a devorar nuestra alma como seres angellcos
que vienen a castigar nuestros pecados.

Por su parte, los jugadores interpretan a personajes que
representan hombres y mujeres medievales normales, con
sus defectos y sus virtudes, con sus limitaciones y sus
ventajas.

—~ o~

El juego est4 basado en fuentes histéricas, pero no hay
que confundirlo con un manual de Historia: convertir un
periodo tan complejo de la historia en reglas jugables ha
obligado a su autor a generalizar mucho. AQUELARRE
{. es un juego de Ambiente histérico medieval, no un juego
histérico medieval.

—~
.

(o k Las bendiciones de Adonai estén {una vez més) contigo.
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Euskal Herria

Zeruan izar, lurrean belar, Kostan hare
Hek guziak kondatu arte

Ehadiela nereganat ager.

En el cielo estrellas, en la tierra hierbas,
en la costa arenas

Hasta haberlas contado todas

No te me presentes.

El territorio de los euskaldunes

Siete son las provincias que forman Euskadi (literalmente
“lleno de euskos”, o sea, lleno de vascos): Araba (Alava),
Benafarroa (Benabarra), Guiptzcua (Gipuzkoa), Laburdi
(Lapurdi), Navarra (Nafarroa), Vizcaya (Bizcaia) y
Zuberoa (Zuberoa). Se trata de un territorio montafioso,
con valles de no siempre facil acceso, y 225 km. de costa
atléntica, en buena parte formada por acantilados rocosos.
En la época que nos ocupa (Baja Edad Media), el

sefiorio de Guiptzcua forma parte del reino de Castilla
desde el siglo XItl. Alava se incorporard en 1332 y
Vizcaya en 1379, Laburdi, Benabarra y Zuberoa eran
desde mediados del siglo XII dependencia de la corona
inglesa al casarse Leonor de Aquitania con Enrique de
Plantagenet (padres del célebre Ricardo Corazén de
Leén),-aunque Benabarra habia vuelto bajo el dominio de
los reyes Navarros en 1249, En 1449-50, tras la guerra
de los Cien Afios, Laburdi y Zuberoa serdn anexionadas
definitivamente a la Corona francesa.

Navarra, que se mantuvo independiente hasta 1512,

es conquistada por las tropas del duque de Alba ése
mismo afio, Benavarra se mantiene bajo la proteccion

de la corona francesa hasta 1620, en que es absorvida
oficialmente.

En el afio 1400 la poblacién de Navarra {(con Benavarra)
es de unos 230.000 habitantes. Alava tiene 70.000,
Vizcaya 53.000 y Guiptzcua apenas llega a los 47.000

Origenes (miticos e histodricos)

de los vascos

El cronista guipuzcuano Zaldivia afirma en su “Suma de
las cosas cantdbricas y guipuzcuanas” (escrito en el siglo
XV, pero copiando a Lope de Salazar, que ya apunté la
idea cien afios antes) que los vascos descienden de Tubal,
hijo de Jafet y nieto de Noé, que fundd personalmente los
fueros por los que se rigen, basados en el derecho natural
originario previo a la corrupcion de los hombres. Segin
él, los vascos son todos nobles por enlazar directamente
con los céntabros, pobladores primeros de la peninsula, y
no haber recibido jamés sujecion politica.

Otra tradicién habla de un patriarca mitico, llamado Aitor,
que a la manera de Moisés guié a los primitivos vascos a
través de jEuropal hasta la tierra prometida de Euskadi.

Historicamente, Euskadi parece no existir hasta el siglo
IX. Antes de esta fecha poco o nada se sabe o se quiere
saber, y todo se reduce a hipétesis.

Se sabe, por ejemplo, que el vasco primitivo mantenia
una sociedad matriarcal, basada en el matrimonio por
grupos: conjuntos de hombres y de mujeres se unian entre
si en determinadas festividades. Ante la imposibilidad

de saber quién era el padre, el linaje se mantenia siempre
por linea materna. Los hijos de hermanas se consideraban
hermanos entre si, y los tios maternos (los hermanos

de las madres) eran a su vez padres. Los miembros de

un mismo linaje o clan (los "hermanos” y “padres”) no
podian unirse con sus "hermanas” y “madres” evitando

el debilitamiento racial de la consanguineidad. La



pervivencia de estos ritos de fertilidad a través de los afios
daria origen a las supuestas orgias de los aquelarres, y

por otro lado explica la gran importancia de la mujer {la
etxekoandre, la sefiora de la casa) en la sociedad vasca.

Se supone que gracias a la influencia de los romanos (que,
al fin y al cabo, eran un pueblo de campesinos), los vascos
pasaron de ser tribus cazadoras a tribus agricolas. Ello,
paradéjicamente, los volvié mds feroces, pues les impuso
la necesidad de bajar de las montafias en busca de tierras
ms ricas, y ya puestos, de esclavos que las trabajasen.
Con la caida del imperio romano las ocasionales
correrfas de saqueo fribales se transformarén en bandas
guerreras permanentes, lideradas por jefes llamados
buruzaguis. Con ellos no podran ni los visigodos
(Rodrigo se encuentra sitiando Pamplona cuando Tarik
desembarca en Gibraltar) ni los musulmanes, que ya en
714 se enfrentan a los vascones (describiéndolos como
salvajes que viven desnudos como las bestias con las que
conviven). Asi que es preferible dejarlos en paz, o incluso
pactar con ellos. En el 778, cuando Carlomagno se pasea
por la peninsula, el sur de Navarra estd controlado por
los Bani Qasi, que no son mds que vascones clientes del
poder musulmén. Es en este contexto en el que se dala
derrota de Orreaga-Roncesvalles.

1 a formacién de estos pequefios “ejércitos permanentes”
provoca el cambio de estructuras, de sociedad tribal
matriarcal a sociedad feudal patriarcal. Los buruzaguis
se apoderan de la propiedad colectiva de su tribu

(léase familia) y cambian el sistema de la propiedad

y de la herencia, para que pase por los hombres (es
decir, por ellos), haciéridose llamar “aide nagusiak”

/<

(literalmente, parientes mayores). Para sacralizar su
autoridad y la sucesion patriarcal de sus bienes los nuevos
sefiores feudales se apoyan en la religion del sur: la
cristianizacion del territorio corre pareja con la imposicion
del feudalismo. En el siglo XIII éste proceso estd ya
practicamente instaurado en toda Euskal Herria, aunque
persisten comunidades aisladas con fuertes rasgos tribales.
Con todo, el poder del pariente mayor no es absoluto. Por
un lado, las mujeres retienen buena parte del poder moral
que posefan en la vieja religion (muchos de cuyos ritos
aun perduran, mas o0 menos cristianizados). Por otro lado,
subsisten restos de la primitiva “democracia tribal”. En
concreto, las asambleas o batzares, en las que todos tienen
voz, evolucionardn en ¢l sistema de Juntas (ver el Sedorio

de Vizcaya)

Euskadi en la Edad Media

Como acabamos de decir, a medida que los buruzaguis
tribales se convierten en aide nagusiak feudales se
introduce en la sociedad vasca el cristianismo. Esto es
especialmente patente en Navarra, donde gracias a la
influencia carolingia (en ocasiones, dominacién) aparecen
un conjunto de monasterios, en especial en la zona
centroriental: San Zacarias, Urdaspel, {gal, Cillas, y sobre
todo Leyre. Las mesnadas tribales se transforman en una
fuerza permanente, el més poderoso de los aide nagusiak
pasa de ser, de primus inter pares, {primero entre iguales)
amonarca. Asi nace en el siglo IX el primer estado

vasco. (ver El Reino de Navarta,)

7
. / ".

N N

"'\ =

ST Ty M ™Y ¢

N TN T

-

TN T

P

NN SN



Las ciudades
Los nucleos urbanos de esa época no son mas que conglo-
merados de viviendas rurales, de alrededor de 50 fuegos
(hogares, familias) como maximo. Estas agrupaciones de
casas se encuentran en torno a la casa-torre castillo de un
aide nagusiak, o {en Navarra) alrededor de un monaste-
tio. Aparte de ellos, en las zonas que ain mantienen una
estructura tribal persisten las uri, las aldeas primitivas.
Esta situacion inmovilista cambia con el progresivo auge
que toma la peregrinacion a Santiago de Compostela.
Las diferentes comunidades, sobre todo las del reino de
Navarra y las del condado de Alava, que estdn en la ruta
jacobea, tienen la oportunidad de vender los excedentes a
los peregrinos, siempre necesitados de todo. Asi se crean
Jos primeros centros urbanos, alrededor de mercados de
intercambio, que pagan fuertes impuestos al rey o sefior,
quien a cambio les concede ciertos privilegios en las
llamadas “Cartas, o fueros de poblacién” (no confundir
con los fueros rurales, o de sefiorio). Los fueros vascos
més antiguos son los de Estella (1090) y Puente de la
Reina (1132).
Durante los siglos XI y XII estas primeras ciudades estdn
ocupadas mayoritariamente por extranjeros, “francos”,
gentes del norte, que han decidido quedarse en vez de
continuar la ruta. Pero pronto la situacién cambia. Los
campesinos empiezan a huir de las aldeas sefioriales a
las villas urbanas, donde la vida es mas facil y pueden
ser propietarios, pese a los impuestos que hay que pagar.
La nobleza se opone a esta migracién, que les quita
fuerza de trabajo, e intenta retener al campesino en su
tierra. Por ofro lado, el rey apoya a las ciudades, ya que
le proporcionan mas ingresos que los sefiores feudales.
Evidentemente, éstos pronto haran algo més que protestar.
Vitoria, fundada por Sancho el Sabio en 1181, debera
enfrentarse pocos afos después a la casa de los Abedafio,
a los que derrotara de tal manera que dicha familia deberé
emigrar a Vizcaya. ,
El proceso de urbanizacion del territorio vasco
prosigue durante todo el siglo X!l y XIII, ya sea para
fundar centros mercantiles o nicleos defensivos, con
guarniciones permanentes que protejan la frontera:
Durango se funda en 1150, San Sebastian en 1180,
Valmaseda en 1199, Fuenterrabia en 1203, Motrico
y Guetaria en 1204, Ordufia en 1229, Zarauz en
1233, Bermeo en 1236, Bilbao en 1300, Portugalete y
Marquina en 1355 y Guernika en 1366.

El mundo rural

Los campesinos viven en aldeas agrupadas entorno al
jauregui (torre, casa del sefior) del aide-nagusia, y cultivan

la tierra comunal (auzobaso). Una parte de la cosecha, por
supuesto, es para el pariente mayor... Sin embargo, las tierras
realmente fértiles escasean, y las cosechas suelen ser escasas.
En los campos se encuentran manzanos, vifias, y sobre todo
mijo (arto) con el que se fabrica el pan para los pobres. La
escasez de cereales provoca frecuentes hambrunas.

La poca produccion agricola da més importancia a la
ganaderia, Los pastores llevan los rebafios a tierras
comunales llamadas parzonerias, y viven en pequeiios
edificios de piedra (kortak) en los mismos pastos, para
mejor vigilar al ganado.

Sin embargo, la verdadera riqueza de la tierra euskaldune
estd en las minas de hierro. Al igual que en el caso de los
cultivos, en un principio las minas eran explotadas por
comunidades de aldeanos-mineros. Los aide-nagusiak
€mpezaron a cobrar tributos por el mineral extraido en

sus tierras y por el derecho de paso por las mismas, para
finalmente quedarse con la propiedad de las minas. Hasta
el siglo XV el mineral se exporta en bruto, a finales

de ese siglo los ferrones se han hecho un hueco en la
sociedad. Para variar, 1a ferreria es también propiedad

del pariente mayor, que la explota directamente o la
arrienda. La obtencion del hierro y su transformacioén en
acero sienta las bases para la industria de la fabricacion
de armas: lanzas y paveses hasta el siglo XV, espadas,
pufiales y dagas hasta el siglo XVI.

Las luchas banderizas

Como ya se ha dicho, el feudalismo vasco no se basa

en una relacion de vasallaje, como en ofras partes de
la peninsula y de Europa, sino en un concepto tribal

de familia extensa. Las tierras del seftor feudal vasco

son las tierras de su linaje, de su “casa”, pero a ese

linaje pertenecen todos, tanto los soldados como los
campesinos. El sefior feudal es el jefe del clan, el "padre”
de la gran familia. Por ello se le llama aide-nagusia, que
aunque se traduce como “pariente mayor” podria también
traducirse (incluso més literalmente) como "pariente
amo”. Este liderazgo se transmite de padres a hijos, y

la herencia incluye la casa fortificada (jauregui) donde
tendra que residir, y alrededor de la cual estan las casas
de sus parientes menores, los campesinos. Incluye las
tierras, los rebafios, las ferrerias para fundir el hierro y los
molinos para moler el grano. También el derecho moral
sobre sus parientes, (que han de pedirle permiso, entre
ofras cosas, para casarse) y el derecho a dirimir los pleitos
entre ellos (es decir, a administrar justicia), asi como dar
o0 negar la autorizacion para que lleven armas. Siendo
sefior de todo, a él se le entrega todo, incluso los diezmos
de la Iglesia, que él luego cede a ésta en su totalidad (o en
parte, si lo cree necesario). Esto creara un conflicto entre
la nobleza vy el clero, en especial en Vizcaya y Guipizcua,
donde los sacerdotes llegan a ser independientes de la
jurisdiccion episcopal, y no tienen poderes territoriales
feudales, como en el caso de los monasterios navarros.
De hecho, en seglin qué zonas y épocas el alto clero y sus
representantes estaban algo més que mal vistos (En 1476,
los Reyes Catélicos fueron a Guernika a jurar los fueros,
y lo hicieron acompafiados del Obispo de Calahorra. A
éste no solamente se le negd el paso, sino que se quemo
parte de la tierra que habia pisado y se arrojé al mar)

Un aide-nagusia suele pertenecer a un linaje colateral

de otro, al que a su vez debe obediencia, por ser

superior en la jerarquia del linaje. Varios linajes o casas,
emparentados entre si por matrimonio o pactos de ayuda
militar (que reciben el nombre de “treguas”), forman un
bando. Por eso se llama a los conflictos feudales vascos
“luchas banderizas”.

Se puede dar a las tuchas banderizas un motivo
econdmico: estos sefiores feudales rurales vascos tienen
unas rentas extremadamente bajas, asi gue la tentacién
de ir a saquear las tierras del vecino, y sobre todo robarle
el ganado, es muy fuerte, Evidentemente, esto no aparece
en ninguna cronica de la época (Lope Garcia de Salazar,
banderizo él mismo, dice simplemente en el siglo XV
que la razon de las luchas es simplemente ver “quién
valia més en la tierra”). Sea como fuere, parece ser que
cualquier motivo es bueno para disputar: En Vizcaya, la
casa de Mendoza pelea contra la de Mendivil debido a
que éstos han raptado a la hija de uno de aquellos. Otros
motivos pueden ser alm mds nimios: perseguir un jabali,
entrando en las tierras de otro, construir una casa en un




limite territorial no demasiado claro, a veces hablar més
de la cuenta o sin pensar... El procedimiento de estas
luchas es siempre el mismo: reunirse un grupo de gente
més o menos grande, invadir el territorio del bando
rival, quemar sus cultivos, robar sus ganados, destruir sus
molinos y ferrerias, y sobre todo echar abajo todos los
jaureguiak posibles, ya que como hemos visto la torre es
el simbolo del poder del aide-nagusia. Evidentemente,

si enfre una correria y su correspondiente represalia un
grupo de miembros de un bando se encuentra con otros
de otro... habra combate seguro.

Las victimas inocentes de las luchas banderizas seréan las
aldeas tribales, no suscritas a ningun aide-nagusia, que
pronto desaparecerdn absorvidas por ésta voragine de
conflictos y pendencias.

En el siglo X, en Alava, los bandos se agrupan entorno
a dos linajes: Los Guevara y los Mendoza. Mediante
treguas y enlaces matrimoniales, los dos bandos se
extienden cubriendo toda Alava, Guiptizeua y Vizcaya,
recibiendo el nombre de Gamboino y Ofiacino.

En el siglo X1V, ya plenamente consolidados ambos
bandos, los jefes de los Gamboinos son los Guevara y
Gamboa en Alava; los Olaso en Elgoibar; los Belda en
Azcoitia; los Ugarte en Oyarzun; los Abendaiio (si, si,
los de Vitoria) en Vizcaya. Por su parte los Ofiacinos
cuentan con los Mendoza en Alava; los Butron y Mtjica
en Vizcaya; los Lazcano en Guipizeua. Los motivos
para la lucha son ya menos nimios (fomar partido en la
guerra civil castellana, los Gamboinos a favor de Enrique
de Trastdmara, los Ofacinos defendiendo al rey Pedro

| en Cruel; mds tarde, en la guerra civil navarra, los
Gamboinos se aliardn con los Agramonteses, mientras
que los Ofiacinos lo hardn con los Beamonteses).

Ver El reino de Navarra.

A partir de 1380, ambos bandos empiezan a interesarse
en las ciudades y villas, mayor fuente de riqueza que

los ganados o los campos. Las diferentes Casas intentan
hacerse con el control de los centros urbanos, ocupando
los cargos de alcaldes y regidores, o solicitandolos al rey,
cuando es competencia de éste otorgarlos (merinos, pres-
tameros). Asi, las luchas banderizas llegan a la ciudad: La
Casa de Ayala pelea contra la de Calleja por el control
de Vitoria; los Leguizamén pelean contra los Zurbarén
en Bilbao; Los Garibay contra los Murguia en Ofiate,

La gota que colma el vaso es cuando los mercaderes
empiezan a ser asaltados por los caminos, mientras llevan
sus mercancias a la ciudad. Con el apoyo del monarca
castellano, las oligarquias ciudadanas forman a finales del
siglo XIV Hermandades de Villas, es decir, reclutan una
milicia urbana para enfrentarse a ambos bandos. Estos
pasan al asalto frontal: en 1448 los Gamboinos asaltan la
villa de Mondragén, en poder de los Ofiacinos. La villa
es incendiada, sus casas destruidas y sus habitantes dego-
llados. Los banderizos pasan a ser considerados simples
bandidos, y el ejército del rey, junto con las Hermanda-
des, empieza a destruir sistematicamente los jaureguiak.
Asi se consigue lo imposible: Gamboinos y Ofiacinos se
unen en 1456. Pero ya es tarde. Convertidos en simples
delincuentes, verdn sus casas-torre derribadas, y muchos
de ellos serén desterrados a las fronteras con Granada. En
1463 las ordenanzas de las Hermandades prohiben a los
aide-nagusiak y a sus allegados ejercer cargos urbanos. A
finales del siglo XV, el feudalismo tribal vasco ha muerto
como fuerza politica.

Geografia magica

Parajes hechizados

En el pueblo de Ea (Vizcaya) hay un viejo cementerio, casi
a la orilla del mar, que es tenido por paraje maldito, pues
segtin la leyenda en noches de temporal el viento trae del
mar unos lamentos desgarradores, que proceden de un
pescador, cuyo cuerpo insepulto yace en el mar. Segin la
tradicion su espiritu no alcanzard la paz hasta que no sea
enterrado en ese cementerio. Por gracia divina (o burla
diabolica) su cuerpo permanece incorrupto, juguete de las
olas que de tanto en tanto lo sacan de los abismos del mar
y lo arrojan contra las pefias del cementerio para arras-
trarlo después nuevamente mar adentro. Pero un espiritu
malo, bajo la forma de una gran gaviota, vigila que nadie
se acerque al cuerpo del pobre desgraciado.

Dicen de la Sima de Okina (Alava) que es entrada

al mundo subterraneo, y que esta guardada por seres
malignos, por lo que no es buena cosa andar por esos
parajes, y mucho menos dejarse tentar por voces dulces que
provengan de la sima, mujeres bellisimas, carneros u ovejas
aparentemente abandonados o simplemente el fulgor del
oro y las joyas que a veces se pueden ver en el fondo de la
sima. Pues todo ello no son més que cebos que las criaturas
del mundo subterraneo usan para atraer a los incautos.
Ofras puertas al mundo subterrdneo son el pozo Urbién y
las cuevas de Amboto, de Muru y de Txindoki.

Los adoradores del mal se reunen en muchos sitios a
celebrar sus blasfemos ritos. Los més importantes del Pais
Vasco son: Akelarre (Zugarramurdi), Larrune, Jaizkibel,
Irantzi y Pullegui (Oyarzun), Mairubaratza de Ameztoia
(Larrune), Mandabiitta (Atdun), Akelarre de Mafiaria,
Garaigorta (Orozco), Petralanda (Dima), Eperlanda
(Mgica), Akerlanda (Gautéguiz de Arteaga), Abade-
laueta (Echagtien), Urkiza (Pefiacerrada).

Es muy peligroso para un nifio {y en ocasiones, para un
adulto) pasar cerca del barranco Memifio, en Alt-

zusta, pues es morada de lamifias y otras criaturas. Sin
embargo, nada sucederd si al pasar se dice en voz alta:
“Guk bariuken makallaoa yan gendun” (Nosotros ayer
comimos bacalao), ya que el bacalao contiene sal, y éste
es sustancia prohibida para estos seres.

En Bendayo, junto a la sierra de Aralar, se encuentra la
cueva Sugarzulo, donde vive un ser llamado Suarra, que
tiene forma de relimpago de fuego.

Lugares benditos

En la localidad de Puente de la Reina se cuenta que cada
afo llega al pueblo una paloma bravia, que se aloja en
una hornacina de la muralla donde se encuentra una
estatuilla de Santiago {aunque otros afirman que no, que
donde se va es a la hornacina de la Virgen que hay en el
puente, y que limpia la imagen con su pico). Sea como
fuere se tiene como seial de buena suerte y proteccion
divina la llegada de esa paloma, hasta el punto que
cuando se la ve venir se tocan las campanas de la Iglesia.
El péjaro suele estar con ellos un tiempo determinado,
luego sigue su camino. Los afios que ha estado poco
tiempo, apenas unas horas, ha sido época de gran calami-
dad. Por el contrario, cuando mds prolongue su estancia
mas bienaventuranza traera.
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p Se cuenta en Bidegaray (Zuberoa) que en las pefias de
Zelharburu hay una cueva, que los curas llaman “cueva
(N de la santa”, porque en su interior estd el cuerpo petrifi-

cado de una muchacha. La iglesia organiza una romeria
el dia de la Santisima Trinidad, pues se tiene a la figura

I como milagrera y obradora de prodigios, y es venerada
\ . .

) en los casos de enfermedades de los ojos o de la piel,
& pues tiene gran poder el agua que rezuma por su cuerpo
e : petrificado. Y los del pueblo simulan aceptar lo que dicen
B los curas, y se rien por lo bajo, pues ellos saben la verdad:
(™ 1 que se trata del cuerpo de una pastora de Bidegaray
] llamada Amaya, que lanzd una pedrada a un lobo
"} querondaba sus rebafios sin saber que era una criatura
(s maligna, y que fue hechizada de esa manera. Sea como

fuere, parece que lo de las curaciones es cierto, pues la
€ cueva esté llena de objetos, cruces y ropas que los que han
sanado gracias a la “santa” dejan como exvoto,

Cuentan en Zubiri (Larrasoafia) la leyenda de que alla
por el siglo XI, un padre y una hija realizaban juntos el
Camino de Santiago. La hija cayd enferma, y le hizo jurar
al padre que si moria la haria enterrar al lado del Camino.
Asi sucedid, y asi se hizo. Afios més tarde se quiso cons-
‘truir un puente para mejorar el paso por la zona, pero las
obras se retrasaban por uno u otro motivo, hasta que un
perro desenterrd los restos de la muchacha. Considerando
eso como prodigio divino, fueron enterrados al lado del
puente, que pudo ser terminado sin mds problemas. Es
mas, ése es tenido por milagroso, ya que aquellos perros
que pasen bajo sus arcos nunca contraeran la rabia. Y los
animales rabiosos que pasen bajo él no se curarén, pero al
menos no morderdn a su duefio.

Son famosas las milagrosas propiedades de las aguas
medicinales de Betelu y Liarza, pueblos que se encuentran
- més alla de Lecumberri, en la sierra de Aralar.
- Gran fama tiene también la ermita de San Babil, en San-

- -gliesa, hasta tal punto que el recinto esté lleno de enfermos,
que esperan la intercesion milagrosa del santo para curarse.
~Aquellos que pueden permitirse dar una buena limosna
son alojados en camnastros, los que carecen de fodo han de
. conformarse con las losas de piedra del suelo.

.-En el monte Putteri, en Atatin, juran los del lugar que hay
“una:caverna con un lago subterrdneo, morada de quién
-sabe qué criaturas. Aquel que logre atravesar sus aguas se
encontrard con una puerta magica de hierro,

; y;i logra abrirla descubrird una mina
,abandonada por los Gentiles. Aparte
:de-la rigueza del mineral que se puede
extraer-deallf, 1o maés interesante del

lugar sori las extrafias herramientas

s Gentiles abandonaron en la
simples juguetes en sus manos,

Ue entre los humanos pueden

mas poderosas...

ituario de San Miguel, en Aralar,
onstruido sobre la guarida de un Heren-
Sugue, que seglin la tradicién maté el Arcin-
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poder sagrado y la fe de las gentes. Sea
mo fuere, hay un hueco a la derecha del
altar que, segtin la tradicién, comunica

<on la sima. Introducir la cabeza por el
huecoy rezar con fe un Credo fe ayuda a
Halecer las ligaduras misticas que retienen

gel. Otros diceni que no lo mats, sino que /
simplemente esta encerrado en su antro, por /h

Madrigueras de criaturas magicas

Segtn la tradicion de Lekeitio (Vizcaya) en la cueva de
Okabijo vive una lamifia muy feroz, siempre hambrienta.
No se puede pasar por las cercanias de esa cueva entre

la medianoche y las dos de la amifiana, pues los que lo
hagan serén devorados por ella.

Se cuenta que por los montes de Ordufia ronda una
serpiente gigante, que saca fuego por la boca y veneno por
los ojos. Pocos eran los que se atreven a ir por esos parajes,
pues encontrarse a la criatura equivale a una muerte
segura, Muchas veces puede vérsela, de lejos, tomando el
sol sobre la Pefia de Ordufa, uno de sus lugares favoritos,
y algunos dicen que tiempos ha llegé a atacar el pueblo

de Orduiia, prendiéndole fuego. Pero muchos otros dicen
que todo son tonterias, y si bien es cierto que en el pasado
hubo una serpiente gigante en la zona, tiempo ha que la
Virgen envid a un éngel que la mato.
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por Emilio Fradejas




A la sima de Albi, en la sierra de Aralar, van a parar
las almas de los difuntos {ver ltzugarri en Bestiario) que
fueron pecadores en vida. Es peligroso rondar por las cer-
canias, sobre todo de noche, ya que son seres maliciosos
que siguen buscando la desgracia de los vivos.

Por otro lado, ciertos caserfos estan comunicados con

el mundo subterrdneo. Estos pasos estdn guardados por
los espiritus difuntos de la familia, que impide que los
seres malignos salgan por ese conducto a perjudicar a
los vivos. Sin embargo, cuando la familia se extingue,
los difuntos se van, y el caserio se convierte en lugar
maldito, plagado de fantasmas y seres de la noche. Tal es
el caso de Gaztelu de San Martin de Arberua, Fiherax-
aharre (molino) de Ezpeleta, Jauregia (torre) también de
Ezpeleta, Ermintatxiki y Sales de Flduayen, Andralizeta
de Atdun, Semeola de Alzola, Egafia de Aizama, Ago-
rrosin de Vergara, Salturri de Mondragén y Aldabazar
de Aldaba.

Otra sima, la de lturriozko-Leizea, cerca del caserio
[turiotz, estd habitada por una vaquilla roja (beigorri) que
puede traer, segiin su capricho, la suerte o la desgracia al
que se le ocuma entrar en la sima.

Linajes malditos

Siempre habrd un manco o un paralitico en la
casa de Agerre, por maldicion de los Gentiles.
Se cuenta que el sefior de la Casa de Agerre era
amigo de unos gentiles que vivian en la pefia

de Jentillbatza, y que, estando muy enfermo, los
gentiles se colaban por la noche en su dormito-
rio y lo cubrfan con un cobertor magico de oro,
que poco a poco lo iba sanando. Los de la casa
ambicionaron ese cobertor y lo clavaron a la
cama, sabiendo que los gentiles habrian de irse
cuando cantara el gallo. Asi sucedié, los gentiles
tiraron de la prenda y ésta se desgarrd, perdiendo
sus poderes y su valor. Fl sefior de la casa murié
en una terrible agonia, y los gentiles maldijeron
a la familia, que por su ambicion habia matado a
su amigo.

Las gentes del pueblo de Urdain son descendientes de
gentiles, seglin dicen sus vecinos, y aunque simulan
adorar a la Virgen y a los Santos, practican ritos raros
{jhasta para los vascos!). Sea como fuere, la verdad es que
la mayoria de los del pueblo son rubios, lo que no deja de
ser extrafio...

En el caserio de Leoia siempre habra un invélido, debido
a la maldicién de un Gorri-Txiki, al que los del caserio
capturaron y quemaron vivo en un caldero.

No hay en el Pais Vasco pueblo mas piadoso que el de
Bermeo, pues sufrieron en carne propia las iras divinas.
Pues segin la tradicion, en castigo por su mala conducta
y su descreimiento, el Sefior les envié un toro gigante,
envuelto en llamas, que bajé del monte de Burgos y que
entro en el pueblo por el Portal de San Juan, destruyendo
todo el pueblo con un voraz incendio. Otros dicen que no
fue Dios, sino el Demonio, el que envié el toro de fuego,
sabiendo que gracias a la falta de fe de los de Bermeo la
criatura podria pasar sin mds problemas ante las figuras
sagradas que guardaban las puertas de las murallas.
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Los Numen
El Perro rojo de Aralar
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Inguma
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Maideak
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Maridillo
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Bestiario Euskera

Izena duen guztia omen da
Se dice que todo lo que tiene nombre existe

Los numen

Determinadas criaturas del Pais Vasco han alcanzado

la categoria de pequefios dioses gracias a la fe que les
profesan las gentes del lugar. Eso significa que, caso

de encontrarse con un grupo especialmente aguerrido

de Pj (0 Pnj) y que estos logren matar a algin numen

éste morird, si... Con el tiempo su cuerpo se pudrird y

se fundira en la tierra euskera... y entonces renacerd

de nuevo, tan fuerte como antes. La Umica manera de
eliminar definitivamente a uno de estos seres seria

llevar su cadaver lejos de tierras vascas, y enterrarlo alli.
Sin embargo, el espiritu de un numen siempre puede
comunicarse con sus adoradores para que vayan en busca
de sus restos y enterrarlos donde corresponde. .
En términos de ganancia de IRR, un numen se considera
una criatura irracional mas. (ver bdsico pig. 97)

Rros
El perro
rojo de Aralar

Segfm la leyenda cuando la Dama de Amboto pasea por la
Sierra de Avralar, lo hace en compafiia de un perro rojo como
el fuego, y cuando hila o se peina a la entrada de su cueva lo
tiene echado a sus pies, y quien se la encuenire no ha de temer
de ella sino del perro, que puede destrozar con sus dientes a
quien se acerque a la Dama. Segin la leyenda, el perro era
antafio un hombre; un osado galdn que se afrevid a cortejarla y
seducirla en su misma cueva para conseguir de ella riquezas y
poder. Al verse burlada, la Dama lo transformod en la criatura
que es ahora. A raiz de esta leyenda, las mozas de los pueblos
lindantes al valle de Aralar acuden a la cueva de la Dama
cuando sus amantes se niegan a casarse con ellas, pidiendo que
sean castigados. Y la Dama siempre los convierte en perros. A
veces, de noche, se oye por todo el valle de Aralar el aullido de
estos animales, que estan pidiendo perdén a las muchachas que
engafaron...

Lasc risticas estd la pA del manu,

por Manolo Cat

También llamado “Basojaun’, su nombre significa "Sefior
salvaje, o de los bosques’, apelativo que lo caracteriza de
manera muy acertada.

Es un gigante de mas de dos metros de altura, que con su larga
cabellera {le llega hasta las rodillas, cubriéndole por delante el
tostro; el pecho y el vientre) y su corpulenta constitucion, se
presenta como un terrible enemigo.

Pero todo este aspecto fiero se queda en eso, en aspecto, Sele
considera benéfico ya que avisa a los pastores con sus gritos si
se acerca una tempestad y protege a los rebafios de los lobos y
ofros depredadores. Su presencia es anunciada por las ovejas ¢
una sacudida simultanea de sus cencerros. Entonces los pastor
cuskaldunes se tranquilizan, pues saben que el lobo no habra de;
molestarlos teniendo al sefior del bosque cerca...

A ¢l se debe la introduccién de la agricultura y conocimientos
acerca de la soldadura de los metales, fabricacion de utensilios
varios, etc, aunque algunos dicen que fue un hombre el que ro
estos secretos que Basajaun guardaba celosamente.

Como su nombre indica vive en lo profundo de los bosques di
Ataun o en una cueva del mismo término. Junto a &l se dice
vive Basandere {"Sefiora salvaje’), su mujer, de iguales poderes;
En algunos lugares se tiene a Basajaun por un ser maligno, pex
son los menos.

Tiene gran amistad con Lamifias y Gorri-Txikis que acudirdn
gustosos en su ayuda.

Se le supone cierta relacion con Barbatos, el demonio exiliad
que vive en los bosques (ver manual, pdg. 135)y no faltan lo
que aseguran que se trata del mismo ser. Otros afirman que |
Basajaun, con su ejemplo, el que convenci6 a Barbatos para qu
desertara de la eterna lucha entre el Cielo y el Infierno y se fue
a vivir a los bosques...




FUE 40 Tamafio 250 m

AGl 30 Peso 150 kg

HAB 45  Apariencia -

RES 30  Armadura Nat. Piel gruesa (prot. 10)
PER 95

COM 12 RR 0%

CUL 40 IRR 350%

Armas: Baston 85% (3D6+1D4+1)

Competencias: Alquimia 85%, Astrologia 80%, Conocimiento
) 4 animal 125%, Conocimiento plantas 125%, Conocimiento

~ S mineral 80%, Conocimiento mégico 99%, Esquivar 90%,

: 24 Lanzar 85%, Medicina 110%, Leyendas 75%, Esconderse 45%
Hechizos: Corrosién del metal, Deteccién de venenos,

A% Resistencia al frio/calor, Deteccion de Cain, Memoria, Suerte,
<Y Cuyracion de enfermedades, Anulacién de maldicién, Curacion

’ de heridas graves, Arma invencible, Proteccion de montura,
Exorcismo, Proteccion magica, Inmovilizacion, Teletransporte.

Poderes especiales:
imales: Fs una habilidad innata a Basajaun.
Cualquier animal del bosque estd bajo su poder. Por el mero
hecho de convocarlos de viva voz {y por supuesio en euskera)
* los animales acudiran al lugar donde se halle, no tardando més
-3¢ 1D3 minutos {si ya no se encuentra en el lugar donde los
‘convocd seguirdn su rastro). Las criaturas que en cuestion serén :

. Enjambre de abejas *Especial

Los animales obedeceran a Basajaun mansamente y en caso de
lucha lo defenderan hasta que mueran la mitad o mas de los
defensores, momento en el que infentardn huir. Caso que se lo
impidan atacaran para abrirse una via de escape de la manera
mis feroz posible (se dobla temporalmente el dafio que hacen,
asf como su RES, pero no distinguen entre amigos y enemigos, y
pierden la esquiva) y no retroceden ante nada. Basajaun se puede
comunicar ficilmente con los animales pues conoce sus lenguajes.
: Gracias a este poder toda clase de plantas
(arboles, arbustos, enredaderas) quedan supeditadas a su
control. Basajaun las puede hacer crecer de manera exorbitada,
transformar un tranquilo bosque en una selva o convertir un
drbol en una trampa mortal {provocando la aparicion de nuevas
raices que zancadillean a los Pjs, golpedndolos con las ramas,
_agarrdndolos con lianas y enredaderas...). Las caracteristicas
de las plantas y arboles son como las de la mandragora (ver.
‘ ig. 157), y la tinica manera de parar sus ataques o
crecimiento (aparte de matando a Basajaun) es quemdandolas, el
resto de los ataques son inttiles.

Comienzan a crecer. Cualquiera que intente
~atravesarlas verd su movimiento reducido a la
mitad.

12 asalto

-Las plantas paran de crecer alcanzando un
tamario el cuadriple del normal. Un Pj se mueve
a1 m. por asalto y con la ayuda de algo que le
limpie e! camino de las plantas.

] | El Dj es libre de que las plantas hagan cualquier

( €0sa que se le ocurra, dentro de lo ya indicado antes -
o § (v por favor, un poco de légica, no me imagino un

« Pl asesinado por una margarita o aplastado por un

| abedul al que le ha dado por pasarse por ahi).

jeid suug dod

Deidad pagana, llamada familiarmente Mari (“Sefiora“) por
sus fieles, aunque tiene muchos otros nombres:

P Seiiora 0 Dama de Amboto en Zarauz , Aretxabaleta,
Durango y Aya (el mas conocido)

P Gaizto en Onate

» Dama de Aralar en Amezqueta

» Bruja de Aketegui en Cegama

» Andre Mari en Oyarzun y Arano.

» Marimunduko en Ataun, Cegama y Zuazo de Gamboa
Sus fieles, con la llegada del cristianismo, la adoran bajo el
disfraz de la madre de Dios, colocando en las iméagenes de esta
signos identificativos del culto a la Dama. Uno de los mas
conocidos es que sostenga en las manos un palacio de oro.

Oftro signo de identificacion del culto a la Dama es una hoz, que
suele colocarse a la entrada de las cuevas o simas que acostumbra
ocupar y en las que se le adora.

Formas

La capacidad de transformacion de la Dama es amplisima. Junto
a su facultad mas conocida {transformarse en buitre de fuego en
combate) también se pueden citar:

P Varios tipos de animales: Caballo, macho cabrio, novilla
roja, cuervo, toro, serpiente, buitre... Suele adoptar estas formas
en su reino subterréneo.

» Figuras relacionadas con el fuego, como hoz de fuego,
esfera ardiente, arbol cuya mitad superior es una mujer y que

va despidiendo llamas...; aparece de esta manera siempre que
atraviesa el firmamento.

» Fenémenos de la naturaleza, como una gran nube, una
rafaga de viento o el arco iris, aunque muchos dicen que esto no
es ciero, y que se frata de una supersticién de la gente del pueblo.
P Por Gltimo, la forma mas comin y mas normal es la de una
bella mujer. Esta es la apariencia que toma siempre que esta
sobre la tierra.

Bajo todas estas formas la Dama esta sujeta a una serie de
condicionales:

P Las transformaciones se realizan siempre en un asalto. Cualquier
clase de ataque durante la transformacion resultara fallido.

» En todos los casos, excepto en figuras relacionadas con

el fuego, la Dama adopta las caracteristicas del ser que se
transforma, manteniendo intactas su RR/IRR, PER y CUL. El




dafio que se le haga en cualquiera de sus formas se restara de
la RES del ser en cuestion, y cuando ésta llegue a 0 la Dama

recuperara su forma humana en medio de una nube de humo,
acompafiada del estruendo de un trueno, quedéndose aturdida
durante 1D4 asaltos.

Ese aturdimiento le supone:

* Malus de -50% al ataque y a la defensa

* Pérdida de iniciativa

* Malus de -25% a todas las competencias
relacionadas con la PER y la HAB

P La Dama debe limitar su.fransformacion segin las
circunstancias y dénde se encuentre {en combate, bajo tierra, en
el aire o sobre la tierra). No puede transformarse en novilla roja,
por ejemplo, sobre la tierra, ni en mujer hermosa bajo ésta.

Moradas

La Dama vive en un auténtico reino subterréneo, que cormunica
con la superficie en una serie de cuevas y simas: Las principales
son Amboto, Atxorrotx {Escoriaza), Aketegi, Murumendi
(Beasain) y Akelarre (Zugarramurdi), aunque hay otras menos
conocidas y aln secretas,

Es creencia popular que las habitaciones de la Dama se hallan
ricamente adornadas, y que en ellas abundan el oro y las piedras
preciosas. Mari no esta siempre guardandolas, pues no le hace
falta, ya que todo aquél que saque algo de las cuevas sin permiso
se encontrara con que al salir s6lo lleva un montén de madera
podrida. De todas formas la Dama suele regalar algunos de sus
objetos preciosos a aquellos que ella considera que se lo merecen.
Mari cambia de morada cada siete afios. Este trénsito recibe el
nombre de mafiaria.

En muchas tradiciones se considera que la Dama es la reina k

de todas las criaturas del mundo subterréneo. Se cree que tiene Gau e O
un marido, Maju, un Sugaar o culebro, del que poco o nada se

sabe. De él tuvo dos hijos educados en las artes de lo oculto y a lo dicen los que saben:
lo mundano, llamados Atarrabi y Mikelats, que representan la Qe el dia es para el dia, y Ia noche para Ia noche. Pues
eterna lucha del bien y del mal (ver Leyendas). cuando se pone el sol empieza sobre la tierra el reinado del Gave

criafura de la noche que castiga a aquellos que se adentran en
Atributos y facultades su oscuridad. Por eso los vascos, al terminarse el dfa, se refugian ‘
Se puede hablar de tres principales facultades atribuibles a la alrededor def calor del hogar, y es muy diffcil hacer que salgan d g
Dama: sus casas, pues saben gue afuera reinan otros poderes... (J

El Gaueko, aparte de adoptar la forma de un perro negro tal -
» Capacidad de convocar tormentas y otros fendmenas y ¢6mo se describe en el manual, puedg hacerse in’visible, ) T
atmosféricos. Estos aparecerdn en 1D4 minutos {es decir, notandose su presencia solamente mediante una rafaga de aire
no estallard una tormenta sin mis, sino que empezaran a helado que provoca un mexphcqble temor. La tinica proteccion fj‘{
acumularse nubes en el cielo, soplarén cada vez vientos ms frente a él es invocar a Gauargui, también un ser de la noche, -
fuertes, etc). pero benigno, que aparece en forma de luz o punto luminoso Sz
P Tiene el poder de transportar magicamente de un sitio a otro en la tierra, encima de las rocas o en los arboles, sirviendo de lco,":
del pais vasco a las personas que crean en ella y se lo pidan. referen‘ma al que anda perdido en la OSC“"dfid: y que puede esta d
Puede transportar a gentes que no crean en ella, siempre y tranquilo, pues el C/auekq Tunca se acercara a la luz de Gauarg etﬁ‘;
cuando convenga a sus intereses (aunque la tltima palabra la Cuentan en Ataun que tiempo halse reunian todas las noches 1
tiene siempre el DJ). un grupo de hllande:ras en el caserio de Lauz~peltz. Una vez, la ex.,é
P También es importante su funcién como oréculo y consejera muchacha del caserio aposté con sus compafieras que trafa agu E
de sus fieles. Las preguntas han de ser logicas y formuladas con de la fuente de Joxinixiota, que estd en el monte del caserio Sors
respeto, y las respuestas siempre son precisas. de lturrofz. 'Y marché por el sendero, mientras sus amigas se g

agrupaban temblorosas en el portal del caserio. De c%ando fin' sg’-mr‘
Culto a la Dama cuando le gritaban zDop,de vas!”, y ella les contestaba riendo i
Para tener propicia a esta deidad existen numerosas oraciones has:ta que lf;naln&entg de)oth Besponder a sus \t/roces. Solamentee ofne
y ritos. Entre los mds importantes esta el hacerle un sacrificio oyo un? Talaga de v1e1ntod__ela” 0. que parec;(a aertuna voz vie pé_ .
anual, a poder ser un carnero. También es muy practicado el como € hemp?, que les dijo: “Gaue, gauez oe[njg - era eur(lig lleva
rito de echar piedras 0 monedas en simas, cuevas, dolmenes y eunezkoeritz_at (La noche para ‘.3[ Gaueko, y el dfa para el dia) d{\
lagunas, para pedir alguna merced especial. Nunca vo w?r(?n avera su amiga. ) 3 ur} ~
Los fieles de la dama pueden ponerse bajo su advocacién Las camcterdsticas del Gaueko estin en la pdg. 149 del mg inl
repitiendo tres veces en voz alta la invocacion: jAketegiko ) . ol pone
dama! (jDama de Aketegil) La Dama solamente ayudar4 a sus qu_
fieles, siempre y cuando se comporten de acuerdo con su ética; Se Jo
pues Mari gusta de la asistencia mutua entre compaiieros, y el de.
cumplimiento de la palabra empefiada. Por el contrario, condena bacia
la jactancia, el robo, el orgullo y la mentira. ac,

buen

Los humanos nunca deben entrar en sus cuevas sin su permiso cal_
o invitacién, ni tampoco llevarse nada, so pena de incurrir en aquet
su colera. Aquél que visite a la Dama no debe sentarse nunca, Lo{
ni comer o beber nada, atin cuando ella se lo ofrezca, so pena vistos
de quedar cautivo de Mari convertido en un ser fantastico (si es {lit,
hombre) o en una lamifia, si es mujer. De igual modo quedan Posib
bajo el poder de la Dama los que al salir de su morada no lo es(_
hacen andando de espaldas, sin dejar de mirar a Mari. Seglr

aly el a ce Ad, la D e to




Las criaturas

Agotes

Ta_mbién Hamados Gafos, Goys, Chrestids o Cagots {en la
Zona francesa) se trata de un grupo étnico del valle de Batzén
{Navarra). Segtin la leyenda, son descendientes de una tribu

de visigodos que se instalaron alli en tiempos ancestrales. No

se mezclaron con los nativos (lo que explica su pelo rubio) y se

comportaban altivamente, cuando no con crueldad. El Cielo

los castigé con la lepra por no haber querido auxiliar una noche

de invierno a un pobre peregrino perdido. Otros dicen que el

estigma de la lepra es el precio por adorar a Surgat, y que son
extranjeros, venidos de una tierra mitica llamada Agoterri, que
no figura en ningtin mapa.

Leyenda o verdad, ningtn navarro con un minimo de dignidad

_-se- mezclaria con un agote. Incluso en las iglesias debian entrar

por puerta aparte, tenian pila propia de agua bendita y un rincén

especial para ellos. Cuando comulgaban, los sacerdotes les daban
lahostia con la punta de una vara. Tenian prohibido casarse con
otros que 1o fueran de su misma raza, (los matrimonios mixtos

Podi&!l llegar a ser castigados con la muerte). Tampoco podian

levar sus ganados a los pastos comunales, unirse a los bailes

del pueblo, servir como soldados, estudiar para curas, entrar en

un convento... Resumiendo, carecian de todo derecho civico,

incluso se les negaba ser enterrados en tierra sagrada. La voz

popular decfa de ellos que tenian rabo, que no tenian moco, y

-Que los I6bulos de las orejas se les unian a la piel del craneo.

- Seles considerd leprosos, raquiticos, tuberculosos, sifiliticos, y
id¢ ener la_s,taras propias de la marginacién y la endogamia: el
,bo‘clo»)‘l laidiotez congénita. Evidentemente, en éste rosario de

Acusaciones no podia faltar la de tener tratos con el Diablo, y

‘uen nimero dle Agotes fueron acusados en diversos procesos

contra la brujeria, como el de Logroiio en 1610 (que juzgé los

-aquelarres de Zugarramurdi).

0s hijos de agotes y mujeres normales (legitimos o no) eran

Vistos tan mal como sus padres, y se les llamaba charlingoak

: '(hte}glniente, perros lebreles)

:Slia lemente, Su origen se encuentra en las actividades tribales
3 clavistas en tiempos primitivos Eu errig).

¢8Un el censo, en 1940 quedaban en Navarra 209 agotes.

Las caracteristi
Fihwk: cas de los Agotes (como criatu iti tan en
_ -!a Pis. 195 del manual, g ras miticas) esta

Amilamias

u nombre significa “lamias amigas”, ya que eso es lo que son.

Mientras sus hermanas son auténticos monstruos devoradores
de carne humana, estas criaturas son benévolas y afables,
inofensivas y caritativas. Al contrario que sus hermanas, carecen de
deformidades. Viven en la cueva de Lezao, en Salvatierra (Alava).

FUE 10/15 Altura 165 m

AGl  15/20 Peso 45 kg

HAB 18/20 Apariencia 29 (Hermosa)
RES  10/15 ArmaduraNat. Invulnerabilidad
PER  15/20

COM 15/20 RR 0%

CUL 20/25 IRR 125%

Armas: Carecen

Competencias: Todas las competencias de Cultura al 95%
Poderes especiales: En su morada de la cueva de Lezao, son
invunerables a cualquier tipo de dafio. Igualmente, aquél que
entre en la cueva y no sea de su agrado no vera mas que rocas

y barro, escamotedndosele de su vista los lujosos salones y

las bellas Amilamias. Por el contrario, aquél que les solicite
humildemente su ayuda (y realmente lo necesite) puede obtener
de ellas consejos, informacién y quiza (a juicio del DJ) algin
objeto mdgico...Por desgracia, estas criaturas no dejan de ser
Lamias, asi que, aunque sea involuntariamente, no pueden evitar
hechizar a los humanos. Todo aquél hombre que las visite y no
pase una tirada de RR {con un malus de ~25% debido a la alta
tracionalidad de las Amilamias) quedara en el acto enamorado
de su hermosura y gentileza, negdndose a salir de la cueva,
quedéandose a vivir rodeado de lujos y atendido por tan bellas
criaturas... La “victima” tiene derecho a una nueva tirada por RR
cada luna nueva (es decir, cada mes).
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Criaturas

de la tempestad

1 mas conocido es Aidegazto, cuyo nombre significa rayo.

Pero hay muchos otros: “Odei” (trueno, o tonante), "Ortzia”,
“Eate”, “Egata”, “Ereeta”, “Orots” y Mikelats, que es hijo de
Mari, Se trata de genios invisibles similares a los Silfos, que
forman y dirigen la tormentas, las grandes riadas y el vendaval.
Pueden adoptar forma humana, pero la que prefieren con
diferencia es la de una gran nube negra y tormentosa (donde a
veces se adivinan los rasgos de un rosiro colérico) que cuando
habla 1o hace con voz grave y atronadora.




Todas estas criaturas tienen parecidas caracteristicas:

FUE 35/40 Tamario -

AGl  30/35 Peso -

HAB 20/95 Apariencia -

RES  15/20 Armadura Nat. Inmune armas no mégicas
PER 30/35

COM - RR 0%

CUL. 15/20 IRR 195/150 %

Armas: Carece

Competencias: Otear 85%

Poderes especiales: Rayo: Pueden lanzar un rayo contra una
victima {75% de porcentaje de acierto, 3D6 puntos de dafio).

El daiio ignorard cualquier proteccién no mégica.

Tormenta: Puede invocar un fuerte temporal con vendaval,
granizo y Huvia. Niebla: Pueden conjurar una espesa niebla,
que siempre se formard sobre el mar, y se desplazar lentamente
hacia la tierra {en concreto, a unos 3 m. por asalto de combate).
Se dice que dicha niebla propaga la peste negra...

Etxajaun

Duende doméstico, cuyo nombre significa, literalmente,

“el Sefior de la casa”, aunque también es conocido como
Naspetxa, Icetxa, Irelixum, o lrelsuzki, entre otros. Vive en las
moradas de los hombres, y por la noche, cuando todos duermen,
sale de su escondrijo. Si la casa esta ordenada y limpia, y le han
dejado algo de comida como ofrenda (queso, leche, tortas} se
sentira satisfecho, traerd prosperidad a la familia y vigilard la
casa mientras duermen, avisdndoles en caso de peligro. Pero

si por el contrario la casa estd desordenada y sucia, o no le han
dejado una ofrenda, se enfurecerd, haciendo ruido para que los
moradores no duerman, estropeando herramientas y utensilios y
trayendo la desgracia y la mala suerte.

FUE 1/3 Tamafio 10-15 cm
AGl  15/20 Peso 200-400 g
HAB 20/95 Apariencia Var.

RES  5/10  Armadura Nat. Carecen
PER  20/95

COM 1/5 RR 0%

CUL  10/15 IRR 150 %

Armas: Carecen

Competencias: Artesania 65%, Escuchar 75%, Piscologia 90%,

Otear 80%,
Hechizos: Corrosion del metal, , Fertilidad, Buen parto,
Maldicién;, Proteccion contra los Demonios nocturnos,
Curacién de enfermedades, Paralisis, Suerte, Rigueza, Virilidad,
Impotencia, Maldecir una residencia, Curacion de heridas
graves, Amuleto, Proteccion magica, Mal de ojo.
Poderes especiales:

isibilidad: Se cree que el Eixajaun es de naturaleza invisible,
por lo menos durante la noche, cuando sale de su escondrijo.

ambién llamados Gaiztoak o Gaizkifiak son espiritus

malignos de la noche, que se alimentan succionando la
energia de los durmientes dejéndoles una marca llamada
“Ubendua”. Se reproducen provocando una enfermedad mortal.
en los durmientes (ver en poderes especiales). Obedecen al
Gaueko, y pueden ser usados para vengarse de enemigos suyos
o de sus servidores, Un Gaizkin, como otros seres similares, no
entrard jamds en una habitacion protegida por el hechizo de
“Proteccién contra los demonios nocturnos”.

Al ser espiritus, carecen de caracteristicas

RR: 0% IRR: 175%

Arm. nat: Invulnerable a lo que no sea un hechizo de Exorcisni
Poderes especiales:

Invisibilidad: Un Gaizkin, al ser un espiritu, es totalmente
invisible a los ojos de los humanos, aunque los animales (sobre
todo los perros y los gatos) pueden detectar su presencia.
Ubendua: Es la marca que provoca el mordisco que hace el
Gaizkin al alimentarse, causando 1D3 puntos de dafio a su
victima (por la debilidad causada por la pérdida de fuerza vital)
Enfermedad: Si desean la muerte de alguien se introducen por
la noche en su dormitorio, hechizando la almohada donde
descansa la cabeza. Las plumas empiezan a apelmazarse
adoptando progresivamente la forma de un gallo. La victima ~
empieza teniendo atroces pesadillas, para un par de dias més
tarde enseguida entrar en un estado de fiebre alta (39-41°) y
postracion, muriendo enire delirios 2D6+1 dias después de
empezado todo el proceso. Al cadaver de aquél que muera asf:
saldrdn 10 Gaizkifies de las ufias de las manos una vez su cuerl
empiece a descomponerse. La victima se curard si se descubre
la “cabeza de gallo” que forman las plumas de la almohada y s
quema inmediatamente.
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aza mitica de paganos. Sobre ellos se cuentan innumerables
eyendas anteriores a la era cristiana: Construccién de
déimenes, habitdculos en cuevas y toda suerte de construcciones
megalificas,
Los gentiles constituyeron un floreciente colectivo social. Poseian
grandes conocimientos de alquimia, matematica, astrologia y
magia, para la que estaban especialmente dotados, al ser criaturas
irfacionales. Al crecer la racionalidad en el mundo la gente dejo
de creer en lo sobrenatural y se produjo un desdoblamiento de
la realidad, creando el mundo de lo magico y el de lo humano.
Para evitar la tofal separacién, que hubiese traido consecuencias
'fafale's para ambas realidades, los gentiles crearon portales por
todo el mundo, Estas “puertas” entre las dos realidades sélo
P,Uesien;cruzarse si se posee una IRR de 100 o mds, aunque u
ggpti} puede franquear el paso a seres de IRR inferior.
El'idioma de los Gentiles era el euskera, que ensefiaron a los
hombres, y dentro de sus creencias estaba el culto a la madre
Htera, representada por Mari, la Dama de Amboto. Debido
@ esto habia entre ellos gran cantidad de druidas, algunos
erdaderamente poderosos.

Enlaactualidad quedan muy pocos gentiles en ambos
: - Cuando se mezclan entre los hombres procuran pasar
dos, no preocupandose por los asuntos de los hombres,
I¢, como en toda sociedad, siempre hay sujetos ambiciosos
escrtpulos,
que habitaron la cueva de Jentiletxe, en Motrico; Jentileo,
ha de Bayene Urdiain, Jentillzulo, en Leiza, Jentillrijak,
a, y sobre todo en Jentilbartza, que es un pico de la
: VérsglA : koqte, por el caserio de San Martin donde atn puede

Tt Tealizando un enterramiento o simplemente visitando el

es lo usan como cementerio. (Nota del autor: Y lo cierto

£5queen.esa zona i 5

S HHE.Cn.esg se encuentran gran cantidad de restos dseos...
thumanost) 8
e

180 m
80 kg

- Apariencia Variable
- ‘Armadura Nat. Carecen

RR- . 0%

Armas: Cualquiera humana, pero prefieren usar su poder
especial.

Hechizos: Todos los de magia blanca.

Poderes especiales:

Telequinesia: Esta es una habilidad innata entre los gentiles, que
pierden si son bautizados. Gracias a ella construyeron grandes
obras megaliticas y es la base de la leyenda sobre su gran fuerza.
Este poder varia de infensidad segtin sujetos y estd ligado
directamente al porcentaje de IRR que posea el gentil. Se usara
pues como un hechizo de primer nivel, pero sin coste de PC.
Ademas, el porcentaje final de éxito de cada accién se modificara
segdn la tabla de dificultad de la pag. 34 del manual.

Se pueden levantar 10 kg. por cada percentil de IRR

{es decir, 75%=750 kg).

El objeto se ha de poder ver en todo momento para ser
controlado, pero no funciona a mas de 1 km.

El gentil puede moverse con toda libertad, pero no corer o
realizar tareas que exijan concentracion (es decir, podrd comer
algo mientras levanta una piedra, pero no enhebrar una aguja)

Usos mds frecuentes de este poder son:
Empujén: Golpe fuerte dado a una persona, animal o criatura.
La distancia y el dafio que hacen varia segin el porcentaje de IRR:

150% 1D12+8 iD6+2
La victima vuela literalmente a ras de suelo. El choque con algin
objeto interpuesto en el vuelo de la victima se frata como una
caida (ver pd pero dividiendo el dafio por 2.
Ademaés la victima deberd hacer una tirada por Saltarpara evitar
caer mal y hacerse 1 punto de dafio exira.

Pedrada: Consiste en lanzar hasta 6 piedras por asalto contra
una victima. La distancia a la que pueden ser lanzadas varfa
seglin un porcentaje, asi como el nimero de piedras

IRR 100 %




- -1,=  Mordisco 5006 (3D6) A
Gorri-Txikis Armas: Mordiss S0 g
; {

Cola 35% (1D¢)
- . ias: imiento Magico 85%, Conocimiento
equefios seres de los bosques de color rojizo {su nombre Competencias: Conocimien g ¢ : :
I siqgnifica "rojillo”) que viven en las comgrcas guipuzcuanas de animal 90%, Conocimiento de plantas 90%, Leyendas 110%, (

Rastrear 80%, Escuchar 75%, Otear 60%
Hechizos: Todos : ¢
Poderes especiales: :
i on: Chorro de fuego exhalado por cualquiera
FUE 1 Tamabo 180 m de las cabezas de Herensuge, pero solamente por una de ellas 7
AGl  25/30 Peso 80 kg cada asalto (dos acciones) de combate. El cono de fuego tiene .
HAB  15/20 Variable 1’5 m. de radio y 6 m. de largo. Produce 2D6 puntos de dafio.

.

RES 1/6  Ammadura Nat. Carecen onsultar las reglas sobre dafios por el fuego en Ia pag. 54;

PER 20 del manual). 4
COM 1T RR 0% ultar el hechizo del mismo n n 1a pg,
CUL 5/10 IRR 100 %

Orio y Aya. Al igual que sus parientes catalanes, los Joanets, no
les gusta la compatifa del hombre, y suelen hacer bromas crueles
a los caminantes que se internan en sus dominios.

TN

Y

Armas: Carecen

Competencias: Esconderse 99%, Esquivar 99%

Hechizos: Discordia, Maldicién, Paralisis, Mal de ojo,
Metamorfosis, Maldicion del hierro.

Poderes especiales:

Inmunidad parcial

Los Gorri-Txiki son inmunes a cualquier dafio magico o fisico...
excepto que sea causado por un arma de hierro o acero.

Iratxos

onocidos también como Idittu, Irel, Ireltxo o Iraltxo.
Viven en cuevas, simas 0 pozas, ¥ son bastante frecuentes
fos bosques de Vizcaya (Guernika, Bermeo y Munguia).
No son maléficos, pero si burlones, y gusta de divertirse con
los seres humanos, ya sea dandoles sustos colosales o bien
desorientandolos en los bosques, atrayéndolos hacia lugares
solitarios, o haciéndoles caer por simas o barrancos.
Pueden adoptar forma humana o de animal doméstico (asno, ..
carnero, cerdo...) y también la forma més terrible de pajaro de
fuego o de columna de llamas. Por todo ello se les asocia a lo
Fatuos de Castilla, pero también a los Igneos del Infierno.

FUE 10715 Tamafio 180 m

Herensuge AL fmm

HAB 10/15 Apariencia Variable
RES  15/20 Armadura Nat. Carecen

ambién llamado Erensuge, fraunsugue o Edensugue. Especie
P - . PER  20/25

de dragén de siete cabezas, una de ellas incrustada en el pecho.  com s/10 RR 0%
Malévolo e inteligente, puede devorar rebarios enteros de ovejas, CUL 5/10 [RR 150 %
a las que atrae con su aliento. No desdefia la carne humana, que
al parecer considera un bocado excelente. Asi que de cuando en Poderes especiales
cuando deja su madriguera para aterrorizar a los seres humanos, i
volando sobre poblados y caserios y dedicandose a destruirlo fodo el manu

con su aliento flamigero. En ocasiones hacen pactos con entes
poderosos, como el Gaueko o la Dama de Amboto.

Por suerte, no quedan muchas de estas criaturas {los sabios dicen -

que como mucho fres) en todo el Pais Vasco. Pero la ignorancia I dltxa
popular sefiala como madriguera de un Herensuge cada cueva y

cada sima profunda, lo que atrde la curiosidad de aver(litureros y ¢ cuenta en Bermeo que el Iditxa, también llama do Iribu
temerarios, e i i i S . 4 .
u H erensuyi ?;éerse c{) :tz tggﬁ‘:o?_g; cierfa que la madriguera de por esas tierras, suele aparecerse a los viajeros errantes i

e P transformado en cerdo. Capturarlo significa comida para mu “

Cierto o no, se consideran refugios de éstos seres la cueva de P .
’ gios de éstos meses, asi que lo normal es que se precipiten a cogerlo. EI Id

é:zggi‘;i(:{;;a /,r: g{;?%‘;j%ee/ll\;; ‘:tl:: '_)i’ml;i Sg;:ﬁiiizx(lgfd se divierte entonces corrie_ndo por delante de su ilusionado (
Sara), la Pefia de Ordufia, la cueva de Balzola y Montecristo Persegundor, llevindolo por bosques, montes y valles hasta que N
(Mondragén). éste, agoti_ido, se dfx cuenta que vuglve alestar en el punto de . (
partida. Si enfurecido golpea al animal, éste no huye hasta re -
FUE 50 Tamafia 4x12 m de largo algunos golpes, escapando luego con una carcajada burlona. | (

Pues el dafio de los golpes que caen sobre el lomo del animal |

AGI 15 Peso 10T

HAB 5 Apariencia Variable recibe el que los da. Y los astutos que golpean la sombra de la
RES 50 Armadura Nat, Piel Escamosa (Prot.12) criatura, hieren en realidad a algun vecino de Bermeo, que ak
PER 15 siguiente se levantard enfermo o baldado

COM 5 RR 0% g
cuL 30 IRR 100 % Las caracteristicas del Iditxa estin en la pag. 152 del manual.’
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{zugarmi y anima erratu son los nombres con los que més
comimnmente se conocen a los aparecidos y a las dnimas en
‘pena. Pues es creencia en Bermeo (Vizcaya) y en otros lugares
‘gue si‘alguno moria sin haber cumplido una promesa o voto,
‘hecha.a Dios, la Virgen o los Santos, habra de permanecer en

- el Purgatorio-hasta que alguien la cumpla por él. Por ello vagan
por los caminos, de noche, unas veces como luces, otras como
oras, y como especiros de manera més generalizada. Los
itios predilectos son, por otra parte, los despoblados y los cruces
le caminos. Existe, ademds, una serie de requisitos que se deben
‘qdmp}_t al tratar a un aparecido, ya que de no hacerse asi, el
entro puede resultar peligroso:

tainiento que se le debe dar cuando la aparicién se produce,
eldet, La formula coloquial empleada en tal caso sera:

Zazpi eztatuz ez adi alde, eta aurreti” {"No te acerques més de
iete estadios, y quédate delante”). Si por error se dijese atzeti
{por detrds), en vez de aurritz (por delante), el aparecido se le
colocarfa al mortal encima. Después de este ritual, se le pregunta
al difunto qué desea, lo cual se ha de cumplir para que encuentre
el-descanso eterno. Mas si pidiese que se le amrancase el sudario,
pornada del mundo debe hacerse con las manos, sino con un
gancho, pértiga o similar, porque nunca se le debe tocar. Errar
aunque solamente sea en una cosa de todo este proceso supone
morirartes de un afio.

Al gyal que ofros espiritus {Animas, Esperits, Manga...) un

o r'ilzugarﬁ,carece de caracteristicas.

especiales:
Sea involuntariamente, un Hzugarri puede provocar
de quien lo vea si no se respeta el protocolo antes

Inguma

enios maléficos menores que aprovechan la noche, cuando

todos duermen, para apretar la garganta de la victima,
dificultindole la respiracién e incluso flegando a matarla. Su
apariencia es maliciosa, siendo su cara lo (inico que puede
decirse que tenga una forma casi fisica. Suele trabajar a las
ordenes de alglin ente vasco 0 mago que lo ha recibido de éste
o de Silcharde. Se le acusa de producir sonambulismo, asi como
enfermedades cuyas causas se desconocen, y de inducir en la
mente de las personas terribles pesadillas.
Corre el rumor, que todo Pj de origen euskera deberia conocer,
que la mejor defensa contra un Inguma... es salir corriendo hasta
perderlo de vista...

Armas: Asfixia (Poder)

Competencias: Esquivar 75%, Conocimienio magico 85%
Poderes especiales:

Asfixia; es el ataque més peligroso del Inguma. Puede asfixiar a
tantas personas como quiera siempre que la suma de la RES de
todas ellas no sea mayor que 1D8x10+20 (tirada que realizara
cada vez que usa el poder), y teniendo en cuenta que éstas

estén dentro de un circulo de 6 m. de radio. Una vez que se

ha activado este poder no podra usarlo de nuevo hasta que sus
victimas mueran o las deje voluntariamente, pues el inguma
puede detener el proceso de asfixia en cualquier momento si asi
lo desea o se lo ordenan.

Toda persona tiene deyecho a una tirada de RR. Si la pasa no

se verd afectada por dicho ataque y podrd alejarse del drea de
influencia del Inguma con toda tranquilidad. Los Pj que no
pasen la tirada pueden inentar salir por su propio pie del area de
influencia tirando RESx5, teniendo en cuenta que cada asalto
perdera 2 puntos de RES. Deberan pasar dos tiradas para quedar
libres. Convendria que el D) repasara las reglas se asfixia de la
pag. 54 del manual.

Sonambulismo: una vez por noche un Inguma puede hacer que
una persona dormida se levante y ande por donde la criatura
quiera. Puede asi, desde hacer que vaya a un lugar determinado
hasta hacer que caiga por unas escaleras, pozo, barrarnco o
similar. La victima tiene derecho a una tirada de RR. Si la

saca el Inguma no podra volver a intentar encantarle hasta la
noche siguiente. La victima no se resistird a que manos amigas
la conduzcan de nuevo al lecho o a lugar seguro, sin volver

a levantarse mas en el resto de la noche. Este poder no tiene
limitacion de distancia, pero s6lo puede hacerse sobre alguien a
quien el Inguma haya visto cara a cara.

Pesadillas: por medio de este poder el Inguma infroduce
imagenes y sensaciones terrorificas en la mente de las personas
mientras estan durmiendo, despeﬂéndolarsqbrﬁscamente

¢ impidiéndoles descansar. Suele fomar como base de sus
pesadillas los miedos ocultos de cada persona. Consecuencias de

la acumulacién de varias noches sufriendo estas pesadillas son la
Al 2 . -
( falta de concentracidn y el cansancio mental (reflejos lentos) y en
Gltimo término la locura.
Cada noche que la victima tenga pesadillas debe hacer una tirada
de RR. Si falla se le restard un punto de RES. Cuando llegue a
0 no morir4, sino que se volverd loca. En éste caso concreto los
puntos de RES no pueden recuperarse de la manera habitual.
Tras la quinta noche de pesadillas, se hayan perdido puntos o no,
la victima comenzara a tener un malus de 5% acumulativo por
cada noche posterior {igualmente, con o sin pérdida de RES) en
todas las competencias.




Maideak

e dice por toda la tiera euskaldune que las lamifiak tienen

maridos, que se llaman maideak. Son, como ellas seres con
apariencia humana y algim rasgo animal, como por ejemplo tener:
patas de cabra, gallina o de oca, garras y fauces de animal salvaje:
Terriblemente fuertes, se les atribuye la construccién de délmenes;’
cromlechs y diversos circulos de piedras. Su otro rasgo destacable
es su voraz lujuria, que los lleva a arriesgarse a secuestrar mujere
humanas, atn a costa de ser cazados o capturados, A veces
pueden trabajar para un mago poderoso, ya sea bajo los efectos d
un hechizo o por la promesa de poseer una mujer. En Mendive,
se dice que a veces una familia se hace.amiga de un maide,
dejdndole comida junto a la chimenea antes de irse'a dormir. La
criatura bajaré por fa chimenea para tomarla, y a cambio de esta
ofrenda protegerd a los de la casa. \Un maide amistoso recibe el
nombre coloquial de “saindi-maindi” (santo maide).

FUE 95/30 Tamafo 160 m
AGl  15/20 Peso 60 kg
HAB 10/15 Apariencia Variable
RES  15/20 Armmadura Nat. Carecen
PER  15/20
COM - RR 0%
cuL - IRR 145%

- ' Armas: Garrote 45% (3D6)

amlna Competencias: Esconderse 75%), Esquivar 45%, Rastrear 80%

n Euscadi, las Lamias reciben el nombre de Lamifiak

{singular, Lamifia). Adoptan la forma de mujeres muy
hermosas, con el pelo largo y rubio, pero suelen tener alguna
caracteristica animal, normalmente patas de oca, gallina o cabra.
Al Tlegar la noche sufren una transformacién, su pelo se vuelve
blanco, sus ojos rojos y la piel se les arruga como a una vieja. Su
mayor tesoro es su peine {“orrazi’} de oro, con el que se peinan
continuamente los cabellos. Estan muy apegadas a ¢, hasta el
punto de amenazar con mil y un males al que intente robéarselo.
Hay quien cree que sin el peine morirdn, otros afirman que
perderan sus poderes. Por tltimo, otros afirman que la Lamia
debera obedecer al poseedor del peine hasta el fin de sus dias... o
hasta que logre recuperar el peine.
Suelen hablar diciendo exactamente lo contrario de lo que
pretenden. Asf que si dan a elegir entre un lingote de oro o
pegarle a uno en el trasero una cola de burro... hay que elegir
lo segundo para conseguir lo primero. Paradéjicamente, les
disgusta mucho la mentira, castigando siempre que pueden al
mentiroso. También se enfurecen ante los simbolos cristianos
{cruces, imdgenes, etc), pues les minan su poder. No obstante, se
sabe de casos en que campesinos que por enfermedad o vejez no
han podido acabar las faenas del campo, y que han invocado la
ayuda de las Lamifiak dejandoles comida como ofrenda, se han
encontrado a la mafiana siguiente con la tarea terminada, sea
cual fuera (desde arar unos campos hasta recoger una cosecha,
limpiar de pridras un prado o construir un puente o edificio)

Las caracteristicas de las Lamias estdn en la pag. 154 del manual. M aITUk

ombres salvajes que antafio vivian en los bosques vas
De gran fuerza y tamatio, eran amigos de numerosas
criaturas, como los maidek y sus mujeres, las lamifiak.

FUE 25/95 Jamafio 190 m
AGl  15/20 Deso 80 ke
HAB 10/15 Apariencia Variable
RES  20/25 Armadura Nat. Carecen
PER  15/20

COM 1/5 RR 0%
CUL 10/15 IRR 195 %

Armas: Garrote 60% (2D6)
Armadura: Pieles (prot. 1)
Competencias: Discrecién 90% (en bosque), Esconderse
90% (en bosque), Escuchar 60%, Esquivar 45%, Otear 60%
Rastrear 75%,

Hechizos: Normalemnte carecen

Poderes especiales:

Los huesos del brazo de un mairu son utilizados como
antorchas para alumbrar determinados actos de brujeria.
que el humo que desprenden tiene propiedades mégicas
provocar un suefio profundo, plagado de pesaditlas, dura
més de doce horas,
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eniecillos diminutos, que como muchos otros seres magicos
reciben diferentes nombres:

» Mamurak en Vizcaya y Alava (el més conocido)
Mozoros en Albiztur (Guiptzcoa)
» Patu (Patuek) en Ibarrurri (Vizcaya)
- Familej en Orozco (Vizcaya)
P Ximelgorri en Albadiano (Vizcaya)
‘» Galixagorri {calzones rojos) en Zarauz (Guiptizcua)
> ErAkagnEL(pantalones rojos) en Guernica {Vizcaya)

Es_te nombre se debe a que tienen el aspecto de hombrecillos
mindsculos, vestidos con calzones y gorros rojos. Son invisibles
dprante todo el afio, excepto en la noche de San Juan, Unico
Mmomento en el que se les puede ver saltando y correteando entre
las hojas de los helechos. Para capturarlos hay que encontrar una
flor de helecho, pues suele ser su morada.

Nota del autor: No, no consultes la enciclopedia,
‘ BE Scsun los libros de texto los helechos no producen
: flores... iQué sabran ellos!.

Aqguellos que capturen un grupo de Mamurak habrin de

-encemarlos en un alfiletero, una cajita de metal o el mango

: hueco:dg alguna herramienta. Cuando son liberados, los

Vlamurak salen en tropel, ya sea bajo su aspecto normal

-0 metamorfoseados en insectos: abejas, moscas, hormigas,

: ?gihendo machaconamente alguna cantinela, ya sea “Zer
g;:'l,,er egin, zer egin? (;Qué hacer, qué hacer, qué hacerl)

& hg Lan, [an,_ lan” (trabajo, trabajo, trabajo). Son capaces

o cer cualqu1e~r tarea por grande o extrafia que sea: arar

~C8£dmpos, ordefiar las vacas, lienar barricas de agua, llevar

! Ym‘»e s(i) a'quien &l maRde ]: través de distancias increibles,

<. €80, y gracias a ellos hay magos y sorguifias que han

: i[)e alszad_o increibles pr_odigios. Por desgracia, y como muchas

as.veces, los negocios con la “gente pequefia” tienen... "efectos

secundarios”. En concreto, cada vez que sus amos los usan..,
los Mamurak les quitan parte de su energia vital. En términos
de juego, por cada tarea que realizan los Mamurak hay que
hacer una tirada en la tabla de edad {ver pag. 36 del manual),
Si por el conrario, el “aforfunado poseedor” decide no usar a los
geniecillos... empezard a oir la cantinela de los Mamurak a todas
horas, esté cerca de ellos o no. El efecto es el mismo que en el
caso de las pesadillas de los Inguma (ver)

La “buena noticia” es que el duefio de un grupo de Mamurak...
no puede morir. Al llegar su hora se sumiré en una agonia
insoportable... y eterna, hasta que no se libre de ellos,

1Y como se libra uno de unos Mamurak?! Hay dos maneras. La
dificil es pedirles que hagan una tarea que no puedan cumplir.
La fécil... es venderlos o regalarlos... a alguien que los acepte
voluntariamente.

FUE 3/5  Tamafio -

AGl 20725 Peso 80 kg
HAB 20/25 Aparencia Variable
RES  5/10 Armadura Nat. Carecen
PER 20/25

COM 5/10 RR 0%

CUL 20/25 IRR 150%

Armas: Carecen

Hechizos: Un grupo de Mamurak conoce {en total) todos los
hechizos del manual... Asi que pueden hacer practicamente
cualquier cosa...

Poderes especiales: Los Mamurak no pierden puntos de
concentracion al lanzar los hechizos, y pueden lanzar a la vez
hasta 5 hechizos (del mismo tipo o diferente)

Maridillo

En Navarra es creencia que las brujas reciben del Maligno
una criatura con aspecto de sapo vestido de terciopelo de
diferentes colores, que habla y se comunica con su “ama’,
avisdndole cuando ha de participar en el siguiente Aquelarre,

y proporciondndole el esputo que es componente esencial para
el Ungiiento que permite volar a las brujas (ver manual, pdg.
96). El maridillo tiene también el poder de empequefiecer a la
gente, poder que usa para permitir que la bruja enire o salga
por resquicios de las puertas o por ojos de cerradura. A cambio,
la bruja ha de darle de comer y beber, y, si es joven, darle el
pecho como si de su propio bebé se tratara. Al igual que otros
“regalos” del Infierno (como los Lutines), un Maridillo tiene muy
claro que su verdadero amo es el Diablo, y se negard a obedecer
las 6rdenes de la bruja a la que sirve si han de oponerse a los -
designios diabdlicos.




FUE "1  Tamafio 15-20 cm
AGl  15/20  Peso :\'»})0 g
HAB - Avpariencia ariable
RES - 10/15 Armadura Nat. Carecen
PER 15/20

COM 5/10 .RR 0%
CUL  20/95 IRR 150 %

Armas: Carece

Competencias: Astrologia 99%, Alquimia 65%, Con. Animal
80%, Con Mineral 90%, Con. Magico95%, Con. Vegetal
70%, Ensefiar 50%, Leyendas 75%

Poderes especiales:

Cambio de tamafio.

Un Maridillo puede hacer decrecer al receptor de su hechizo
hasta una décima parte de su tamafio normal. Caso que esta
metamorfosis no sea voluntaria, el receptor tiene derecho a

una tirada de RR (con los malus correspondientes). El proceso
tardard 1D4 asaltos de combate, durante los cuales el receptor
no podrd hacer nada. Ademas, si el proceso es involuntario

y se ha intentado tirada de RR, el receptor (o victima) estard
retorciéndose de dolor. Al finalizar el proceso, el receptor del
hechizo vera sus caracteristicas fisicas, altura y peso reducidas
a un 10% de su-valor original, redondeando hacia abajo. Es
decir, un Pj (o PnJ) de FUE 20, AG! 15, Hab 17, Alt. 180 y
90 kg. de peso pasara a tener FUE 2, AGI 1, HAB 1, Alt 18
cmy 9 kg. de peso. La metamorfosis es irreversible hasta que el
Maridillo quiera... o hasta que la criatura muera.

Mateo-Txistu

ambién llamado “El Cazador Errante”, Martin-Abade,

Juanito-Txistularia y Errege-Salomon. .
Se cuenta que en Atatin habfa un sacerdote muy aficionado a la
caza. Mientras celebraba una misa entré una liebre en la Iglesia. °
Dejando el culto sin terminar, solt6 a los perros y corié tras ella. :
Como castigo nunca més volvid, pero se asegura que muchos
han visto su sombra a la luz de la luna, y oyen los ladridos de los
perros que persiguen sin descanso a la liebre por toda la eternidad.
Su zona de aparicion es el valle de Atatin y su momento son las ;.
noches de luna llena, noches en las que en Atatin a nadie sele &
ocurriria salir de casa. Mateo-Txistu no tiene caracteristicas, y los
rasgos fisicos que en él se pueden adivinar son los de una sombra
humana, acompaiiada por una jauria de sombras de perros que .
no cesan de aullar y ladrar. ;
Todo aquél que esté en un radio de 9 m. del lugar en el que
aparezca Mateo-Txistu y pueda verlo u oirlo esta sujeto a una
tirada de RR. Si no la pasa se verd obligado a perseguir al
fantasma y a sus perros, incapaz de ver, oir o sentir, corriendo
hasta la extenuacion (ver més adelante) o hasta que muera de
puro agotamiento. Si la pasa dispone de dos asaltos antes de
volver a tirar de nuevo.
Para escapar del encantamiento de Mateo-Txistu hay que salir
de su 4rea de influencia o cerrar los ojos y taparse los oidos com
sea hasta que la aparicion se aleje. La carrera del cazador errant
es totalmente aleatoria, y es totalmente ignorante de los que
sufren el “efecto secundario” de su maldicién.
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Extenuacién: la victima del encantamiento de Mateo-Txistu
correrd como loco detrés de él, a la maxima velocidad que le
permitan sus piernas {unos 12 m. por asalto). A no ser que se
encuenire con obstaculos, correrd tantos asaltos como el valor:
de su RES actual, momento en el que hard una tirada de RES x
3... y vuelta a empezar. Cada vez que falle perderd (de manera
no permanente) 1 a su RES. Al llegar a 0 caera extenuado e
inconsciente... y deberd tirar por su RES x 5. Caso de sacar una
pifia morird. En caso contrario se recuperard en 1D3 horas, libr
ya del influjo de Mateo-Txistu.

a : como antfes se ha dicho, aquél que persigue a
Mateo-Txistu ni ve ni oye otra cosa que no sea al Cazador
Errante y su jauria. Esto, paradéjicamente, puede ser su :
salvacién. Cada vez que tire por su RES, la victima tiene derechi
a hacer ofra tirada, de Suerte. Esta tirada es voluntaria, porqu
veces el remedio es peor que la enfermedad...

Si saca un critico, tropezara. Si saca la mitad o menos de su
porcentaje, chocara contra un obstaculo. Si saca mas de la mita
(pero igual o menos que su porcentaje) caerd por una sima.
P Tropezar: La victima tropieza y cae. Se hace un punte de d
y tiene derecho a tirar nuevamente por RR para librarse del
encantamiento.

» Chocar: La victima choca contra un muro, roca, érbol o sim
Sufre 1D3 punios de dafio y queda inconsciente 1D3 horas,

» Caer: La victima cae por un agujero, sima o barranco de 2Di
m. de profundidad. (Consultar las reglas de caidas de la pag. 3¢
del manual.) Debido a su estado, no podrd atenuar la caida, con
una tirada de Saltar. Tras el batacazo, si ain puede caminar, tie;
derecho a una nueva tirada de RR. :

Tartalo

Criatura de un solo ojo y costumbres antropéfagas, llamad
también Torto 0 Anxo. Se dice de &l que secuestra a los
jovenes que se ponen a su alcance, devorandolos. Segiin creel
popular, el Tértalo més poderoso de todos vive en la cueva de
Muskia, en el término de Atatin, pero pueden encontrarse
congéneres suyos en ofros lugares, como Tartaloetxeeta

(literalmente, lugar de la casa de Tartalo), o el monte Saadar -
{Cegama), donde un dolmen sefiala la entrada a la madriguera
del monstruo.

FUE 40/45 Tamafig 3-4m

AGl 13 Peso 900-300 kg
HAB 7 Apariencia Variable

RES 35 Armadura Nat, Piel Gruesa (Prot.2)
PER 12

COM 5 RR 0%
CUL 11 IRR 110 %

Armas: Garrote 75% (6D6)
Competencias: Esquivar 75%, Leyendas 45%, Lanzar 100%
Poderes especiales: Carece




Poderes especiales:

no: Consultar el hechizo de
Metamorfosis en la pag. 93 del manual. El Sugaar no puede
estar como hombre més de doce horas. Transcurrido ese tiempo
ha de volver a adoptar la forma de una serpiente hasta tantas
horas como tiempo haya estado como humano.
Bajo su aspecto humano, un Sugaar sigue conservando la
lengua bifida, y sus ojos son siempre verdes con un exirafio tono
amarillento.

FUE  20/25 Tamafio 175 m
AGl  5/10  Peso 60 kg
HAB 15/20 Apariencia 23
RES  925/30 Armadura Nat. Carece
PER  15/20

COM 20/22 RR 0%

CUL 15/20 IRR 1959%

Armas: Puede manejar cualquier arma humana.

Armadura: Puede llevar cualquier tipo de arma o escudo.
Competencias: Discrecion 80%, Elocuencia 75%, Seduccion
95%

Notas: El hijo de un Sugaar y una mujer se gestara y
nacerd como un nifio normal, pero no dejara de llorar...

Al cabo de varias horas de llanto se sumiréa en un profundo
suefio, se transformara en una pequefia culebra y huird
reptando de su cuna.

Sugaar

C unombre significa “culebro”, es decir, serpiente macho. Se
“trata de serpientes gigantes que tienen la facultad de tomar
la apariencia de seres humanos, mezcldndose con las gentes
para seducir mujeres hermosas. Segiin la leyenda Juan Zuria, el
primer Sefior de Vizcaya, nacié de los amores de uno de estos
seres con una princesa escocesa_(ver “El Sefforfo de Vizcaya™).
El mas famoso de los Sugaar es Maju, que llegd a enamorar

a la-mismisima Dama de Amboto. Esta le dio la facultad de
convertirse en ser igneo, como ella, y a veces se les puede ver
atravesdndo los cielos como dos estelas de llamas, entregados a
jugueteos amorosos {y provocando de paso una fuerte tormenta
de lluvia y pedrisco). Otros dicen haberlos visto juntos, efla
‘echada languidamente, el peinandole, amoroso, su larga
cabellera rubia...

“Los ofros Sugaar viven en regiones subterraneas de las que
salen por simas o aberturas. Es frecuente verlos en Sugaarzulo
ylasima de Argamunde (Ataun), Balzola (Dima) y el monte

{ “Balerdi (Betelu).
( FUE 20/95 Tamafio 35m
) AGl' 5/10  Pesq 200 kg
( HAB - Apatienca -
RES" * 95/30 Armadura Nat. Escamas {prot.1)
( PER" 15/90

- RR 0%
= 15/90 . IRR 195 %

ViGUmd no consigue liberarse {usando las reglas de Inmovilizar
de} 4 pag.-44 del manual) sufre 2D6 puntos de dafio por asalto...
gnorando-armadura a no se que sea armadura de placas,
etencias: Discrecion 80%




Tradiciones
y magia local

Aizkorriko Dama bere organ odeik odei dabil
Ahi va la Dama de Aizkorri
de nube en nube en su carroza

Fiesta Pagana

Cuando despiertes un dia

y sientas que no puedas mas,

que en el nombre del de arriba

tu vida van a manejar.

Si sientes que el miedo se pega a tu piel
por ser comunero y justicia querer

si te rindes hermano, por ti nunca pensaras.

Sobre la vieja religion...

Los antiguos dioses

En tiempos paganos, anteriores a la llegada de los primeros
cristianos, el sol (eguzki, ekhi, iuski...) era considerado
una deidad femenina, de gran importancia por su poderio
frente a las criaturas de la noche. Contra lo que se pueda
suponer, la luna, (illargi, ilazki, irefargi...), también era
una divinidad femenina y bondadosa, en muchos lugares
considerada con todos los respetos como una especie de
abuela. Se creia que influia, mediante las fases lunares,

en la vegetacion, marcando los momentos propicios para
la siembra o la poda. Ademas fenfa la importantisima
funcion de alumbrar por las noches el alma de los muertos
que buscaban su camino hacia el mas allé.

El cielo (urtzi, ortz, ostri...), era considerado una divinidad
masculina, no tan benigno, pues con ¢l estaban asociados los
fendmenos atmosféricos de la tormenta, el trueno y el rayo.
Eguzki e lllargi eran hijas de tur (o Lur), la Tierra,

fuente de vida, a la que, segiin la creencia, volvian tras
sus recorridos diario y nocturno, respectivamente... En
concreto, al ponerse, se introducian en los “mares rojos”
(txasgorrieta) para descansar en el mundo subterraneo..

Y es que los antiguos creian que en el interior de fur
habia otro mundo, semejante a la superficie, con comarcas
inmensas recorridas por rios de leche, comunicado con el
exterior mediante pozos, simas y cavernas. Por alli salian,
a veces, las criaturas del mundo subterraneo... y por alli
se introducian los humanos empujados por la codicia,

el poco seso o simplemente la desesperacion, para tener
tratos con el otro mundo. A esas regiones llevaba Erio, la
divinidad de la muerte, las almas o espiritus (gerixeti} de
los muertos, una vez los habia separado del cuerpo.

El saber popular del euskaldune distinguia entre estos

dos mundos: el humano, légico, del dia (jracionall),
“natural” al que llamaban Berezko, y el mundo de la
noche, de la locura, la fantasia, las criaturas legendarias,
la magia (jirracionalidad?) “sobrenatural”. Lo llamaban
Aidetikako. Y sabian que cierfas enfermedades habia que
tratarlas con remedios naturales, y otras que solamente
sanaban mediante la magia, el conjuro o la plegaria, pues
eran culpa de una maldicion, hechizo o de la malicia de
los seres malignos, como Aideko, espiritu responsable

de todas las enfermedades cuyas causas naturales se
desconocian.

No hay tradiciones que cuenten quién ni como se hizo el
pacto que las criaturas del submundo recordaron mucho
tiempo después que lo olvidasen los hombres: el dia era
para los seres humanos, pero la noche era el dominio de
las criaturas del submundo, que tenfan poder para salir de
sus territorios y apoderarse de aquellos que osasen desafiar
la oscuridad. Ef guardian de la noche era un espiritu
llamado Gaueko.

Su poder terminaba en el inferior del etxe (casa), morada
de los miembros vivos y muertos de la familia. Pues
antafio los enterramientos se realizaban en el interior de
la casa, en la creencia de que los gerixeti protegerfan a los

Cuando vayan a pedirte
los diezmos a fin de mes
y la Santa Inquisicién

te “invite” a confesar,

entonces amigo tu alza la voz,

di que nunca pediste opinién

y si es verdad que existe un Dios

que trabaje de sol a sol
Ponte en pie

alza el pufio y ven

a la fiesta pagana

en la hoguera hay de beber.
De la misma condicién

no es el pueblo ni un sefor,
ellos tienen el clero

y nosotros nuesiro sudor.
Si no hay pan para los tuyos
y ves muy gordo al abad,

si su virgen viste de oro,
desntdala.

Cémo van a silenciar

al jilguero o al canario

si no hay carcel ni tumba
para el canto libertario.
Ponte en pie

alza el puno y ven

a la fiesta pagana

en la hoguera hay de beber.
De la misma condicién

no es el pueblo ni un sefior,
ellos tienen el clero

y nosotros nuestro sudor.
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suyos. Ademds, determinados dioses benignos protegian
a los humanos piadosos. Tal es el caso de la divinidad
femenina llamada Sorguiii (o Sorsain, literalmente
guardién del nacimiento), que presidia los nacimientos y
asistia a los enfermos. Sus adoradoras (siempre mujeres)
recibian el nombre de sorguifias, nombre que mds tarde se
convirtié en sinénimo de brujas.

La reina indiscutida del mundo subterraneo era la diosa
Mari. Muchos creen que se trata de una adaptacion del
nombre de Maria, la Madre de Dios. Y olvidan que

en ciertas partes del pais significa literalmente "Sefiora”,
Por otra parte, uno de sus nombres era también Maya,
relacionada con Maju, su marido. El nombre de Mari
puede tener tambuién relacién con los nombres Mairi
(relativo a los maurok), Maide (los maridos de las
lamifias) o Maindi (dicese de los maideak benéficos).
Aparte de Mari, otro dios del mundo subterrdneo era
Akerbeltz. Bajo el aspecto de un macho cabrio negro
{como indica su nombre) era el jefe de numerosos seres
subterréneos y podia provocar tempestades, pero también
ténfa una influencia benéfica sobre los animales puestos
bajo su custodia. En su honor se celebraban determinadas
fiestas nocturnas, en las que le presentaban como ofrenda
‘huevos, panes (jolatak?) y monedas, para preservarse

‘del mal tiempo y de la enfermedad del ganado. Dado

el caracier benéfico de este dios para el mundo rural,

estas fiestas continuaron mas o menos clandestinamente
'muthd después de la llegada del cristianismo..,
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thuales paganos

Aparte de las celebraciones nocturnas en honorde
'LAkerbel_tz, en la época de Aquelarre (a partir de la Baja
3Edad Media) perviven alin numerosas tradiciones de la
vieja religion:

‘En'muchas zonas de Vizcaya existe la tradicién de
-quemar en la chimenea por Nochebuena un fronco de
‘madera de roble o haya, sacado de un 4rbol ya viejo. Este
fionco, que Tecibe precisamente el nombre de "tronco
Nochebuena ha de arder toda la noche, ya que si
fueg_o se apaga, grandes desgracias caerén sobre la
~faniilia, y puede morir alguno de ellos. A la mafiana
'SIgulente las cenizas del tronco se esparcen por los
“tampos, que asi dan mejores cosechas. Realizar éste ritual,
ademis; ahuyenta de las tierras del caserio a la siempre
-’sanguinaria comadreja.
-Ofro rito de gran importancia es hacer ofrenda a Mari de
las entrafias de toda vaca que se sacrifique. Los despojos
~han'de dejarse sobre una pefia plana, en descampado,
y de no hacerse asi, grandes desgracias caerdn sobre la
fa 'y los amigos de ésta.

“En Osintxy {Guiptzcoa) es costumbre, el Ultimo domingo
' es de agosto, matar una vaca e invitar a comer a
: pdo ¢l pueblo, e incluso a los forasteros que aquel dia
en 4 pasar por alli. Se dice que la racion de pan y
ue se da ese dia no se corrompe, pero ha de ser
eptada por todos a los que les sea ofrecida... Rechazarla
aUn gran insulto, asi como una fuente de grandes
Clas-para todos...
L?Zéun, Garisoain y en general por toda Navarra
ele practicar “la Cencerrada’, consistente en salir
T procesion con cencerros, campanillas y zumbas,
ndo el mayor escandalo posible, pues es creencia
lar que el ruido de estos instrumentos ahuyenta a
tus maléficos.

Saludadores

Cuando existe peligro de plaga o ¢l ganado enferma, hay
gran discusion entre los'vecinos de los caserios sobre si
llamar al saludador o al cura, pregunténdose cudl serd
més efectivo... y también més barato. Los saludadores
son brujos especializados en curar las enfermedades {y las
maldiciones) que sufren los animales (y malas lenguas
dicen que también de provocarlas por encargo de algim
vecino envidioso). Pocas veces establecen residencia

en un mismo lugar, pues les es més saludable llevar

una existencia ndmada, en parte para librarse de la
persecucion de los curas cristianos, sus mayores enemigos,
y en parte también porque los campesinos vascos son
muy expeditivos a la hora de hacer... "reclamaciones” si
alguno de sus remedios no ha funcionado bien (para mds

‘ormacion ver Ar. ica).

Conjuradores

Aligual que en Castilla, en la vieja Euskal Herria
proliferan estos hombres, supuestos clérigos, que dicen tener
el poder de alejar la tempestad y disolver el pedrisco con sus
rezos y rituales, a caballo entre lo religioso y lo pagano.
Muchas veces hacen la funcion de conjuradores
sacristanes y ermitafios locales, que tocan las campanas
en la creencia de que dicho sonido “corta” el aire,
destruyendo la nube. Por éste trabajo perciben un
pequefio sobresueldo de las gentes del lugar... (Pero

era actividad no exenta de riesgos: En el siglo XVIll

se llevd en Francia una pequeifia estadistica, que arrojé
los resultados de que en 33 afios el rayo cayd sobre 386
campanas... matando a 120 campaneros.)

Entre los “conjuradores profesionales” y los “clérigos
aficionados” locales hay, como es lgico, una gran
competencia, hasta el punto que durante el siglo XVII se
harén desafios publicos para ver quien es capaz de dirigir
las nubes con mayor eficacia...

Aztli.

Reciben éste nombre los adivinos y agoreros, que a
menudo basan sus predicciones en el vuelo de los péjaros.
Los campesinos les consultan a menudo sobre el tiempo
que va a hacer, y ellos se basan en las siguientes premisas:

Augurios de buen tiempo

P Golondrinas y Vencejos volando alto

» Palomas arrullando

Augurios de lluvia

P Golondrinas y Vencejos volando a ras de tierra
» Estornino cantando

» Ver numerosos cuervos

» Gansos chillando mientras vuelan

Augurios de nevada

P Biho ululando a mediodia o media tarde

» Ver grandes formaciones de gansos tres dias
alternos

P Gaviotas volando tierra adentro

Augurios de vendaval

» Lechuzas graznando

P Cuervo cagando en vuelo

Augurio de niebla

P Ver formaciones de gansos tres dias seguidos
volando a media altura

Como se ve, la mayor parte de los Aztli eran simples
charlatanes que, como mucho, se fiaban de su
conocimiento de las aves y de la credulidad de las gentes.




Remedios ancestrales

Para curar la dislocacién de los huesos

En Bizkaia se pone un pafio sobre el lugar dolorido
se hace como que se cose sin atar el hilo mientras
se dice: "ligamento estirado, ligamento desgarrado,
ligamento que vuelve a su sitio”.

Para curar el “mal de rosa” (enfermedad de la piel)
El enfermo debe dar una vuelta a un rosal diciendo:
“la rosa, con la rosa” y hacerlo durante nueve dias;
tras ello se dice que sanara.

Para curar las enfermedades del corazén

Adn se hace en Erefio (Vizcaya) cuando alguien
padece una dolencia cardiaca: se matan dos
gallinas. A una de ellas se le saca el corazén y se

le clavan numerosas puas de erizo, espinas de
matorral o (actualmente) alfileres. Luego se entierra
el corazén y es cosa tenida por cierta que cuando
éste se pudra, el enfermo sanara.

Para curar la mala memoria

Es costumbre en Orduria (Vizcaya) y en Salvatierra
(Alava) que a las gentes con mala memoria se les
diera a comer carne de Abubilla, cocida por la
manana y consumida inmediatamente.

Para que a los nifios le salgan los dientes

Se dice que es remedio infalible, para que a un nifo
le salgan bien los dientes, ponerle alrededor del
cuello un collar hecho con los dientes de un erizo,
seglin unos, o de un gato montés, segun otros.

En Bedia y otras zonas prefieren poner un cordel
con un diente de caballo, en la creencia de que se
tendran los dientes fuertes y sanos.

Para aliviar el reumatismo
Es cosa sabida que el gato cura los dolores de los
musculos causados por el reumatismo, por lo que

No obstante, algunos Aztli llegaron a ser muy poderosos
y realizar grandes prodigios, segln creencia popular gracias
a esclavizar a un pufiado de Mamurak (ver bestiario).
Claro que no se descarta la posibilidad de que fueran
magos o brujos, o hubieran pactado con el Diablo...

ancianos y gente enferma suelen tener siempre uno
que se coloca en su regazo cuando se sientan.

Para curar las anginas
En ciertas zonas de Navarra las curan haciendo
gdrgaras con orina de caballo fermentada.

Para sanar la piel enferma
Es cosa bien sabida que las enfermedades de la piel
curan muy bien untdndose con sangre de conejo fresca.

Contra las enfermedades nerviosas
Las patas del sapo, secas, metidas en una bolsita y
colgadas del cuello, previenen esas enfermedades.

Curacion de los resfriados

En varios pueblos de Alava cuando uno esta
resfriado se mete entre el estiércol del ganado,
estando asi varias horas. Dicen los del lugar que los
cura casi al instante...

Contra la mordedura de las culebras

En la zona de Alava se machaca una cabeza de
culebra, y se pone como cataplasma encima de la
herida. Otro remedio era asar un trozo del reptil, y
ponerlo durante dos dias sobre la herida.

Plantas curativas

El Matagallo es muy usada por los curanderos para
hacer pociones diuréticas. La Centinodia hace bajar
la fiebre. Por Gltimo, poner regularmente un empasto
tibio de la hierba llamada Celidonia devuelve la vista
a los ciegos. Hay que tener cuidado con esta planta

-y los jugos que desprende, ya que son un veneno

mortal para cualquiera que ingiera determinada

. cantidad. También es un veneno la Dulcamara, de

efectos alucinégenos, usada en pequenas dosis por
las brujas cuando celebraban sus aquelarres

Creencias populare:

Presagios de muerte

Si se ve a una lechuza rondar la casa de algtin enferm
o simplemente se oye su canto, es cosa tenida por -
segura que la enfermedad se agravard y le provocara:}
muerte. Para anular este mal presagio se ha de arroj
inmediatamente al fuego del hogar un pufiado de sa
{en algunas zonas) hojas de laurel. .
En Amoroto y Rigoitia creen que cuando una gallin
se pone a dar cucurrtas alrededor del caserio, morird
alguien en él. El peligro se conjura matando en el ac
la gallina. Por otro lado, y a propésito de las gallinas
quien dice que si alguien estd enfermo y se le muere
galling, sanard, pues todo el mal se lo llevaré la galli
También se dice que aquél que no oiga cantar al Cu
afios consecutivos morird. Este péjaro tiene la facult
adivinar cuantos afios le quedan de vida a los hom
diciéndoselo mediante su canto {tantas llamadas co
afos). Sea como fuere, es creencia muy arraigada en
Euskalherria que trae mala suerte matar un Cuco. ;-




Buena y mala suerte

Tampoco frae buena suerte ver beber a los cuervos en
Junio y Julio, ya que, entre otras cosas, eso significa que el
campesino que los vea tendrd mala cosecha ese afio. En
general, los cuervos no son muy queridos, sobre todo si
se posan en la rama de un &rbol de la huerta y desde alli
empiezan a graznar: hay que matar en el acto al bicho,
porque si no atraerd la mala suerte. Lo contrario de los
petirrojos, con los que lo que frae la desgracia es matarlos,
supersticion que los sacerdotes explican diciendo que fue
uno de éstos pajaros el que, en el Golgota, quitd con su
pico varias de las espinas de la corona de Nuestro Sefior,
para aliviarle en algo sus sufrimientos (manchandose para
siempre el pecho con Su sangre).

Solamente los necios arrojan piedras a las simas o
entradas de las cuevas... ;Y si dentro de ellas se encuentra
la Dama descansando, o alguna lamifia, o un maide, o
cualquier otra criatural Sin duda lloeverd la desgracia
sobre el que la halla molestado, eso si no le hace nada

4 peor “in situ”. Por el contrario, arrojar una moneda puede
" traer buena suerte, pues se lograra la proteccion de los

= seres de la cueva... si es que hay alguno, claro.

Para tener buena suerte, en especial en el juego, dicen en
Ermua (Vizcaya) que hay que llevar encima una lagartija
viva. En Munguia, Yurreta y Murélaga (también Vizcaya)
dicen que no, que basta con Hevar el rabo de una lagartija.
Por ciertos pueblos de Alava y de Navara afirman en
cambio que lo que hay que llevar encima es el colmillo de
una culebra... Eso si, hay que arrancarlo cuando el animal
esté vivo, si no pierde sus poderes de buena fortuna...

En relacion con el sexo y el matrimonio...

Dicen que los novios que se prometan ante el manantial
dé Pasagarri (hoy llamado “del Tarin") y se casen en
“Noviembre gozaran de un matrimonio feliz.

Aquellos enamorados que paseando por la zona de Pago-
Mari(Sierra de Aralar) vean correr una ardilla serdn
felices y-dichosos, pero si el color de la ardilla es oscuro,
‘serdn desgraciados.

.Costumbres marineras

Pocas leyendas o tradiciones se tienen de la gente del
“mar; Pues es creencia entre ellos que aquél al que le

suteda un hecho extrafio, o vea o entre en contacto con

brujas o diablos del mar y hable d¢ ello, atraera sobre sty
los suyos su ira, y desaparecerd para siempre. Una de las
pocas fradiciones que se conocen es totalmente cristiana,
y consiste en introducir en un hueco de los barcos recién
botados medallas religiosas y monedas. Las primeras
protegen los cuerpos y las almas de los marineros, las
segundas son una ofrenda para pedir buena pesca.

Maldiciones,
amuletos y otras magias

Adur

En Euskal Herria se cree que todo lo que tiene nombre
existe de alguna manera, asi que es cosa de necios reirse
de lo que no se entiende 0 no se cree. También hay que
tener cuidado con lo que se dice, pues hay una relacion
entre los nombres y los seres o cosas que representan: lo
que se le dice al nombre le suceder al ser, Esta ligazon
mistica recibe el nombre de adur.

Usando el adur, en Ataun, Sara y Leitza hay gentes

que se vengan de sus enemigos fabricando una vela con
ciertos componentes, dandole el nombre de su enemigo
y encendiéndola a continuacion. La salud de su victima
se consumird al mismo tiempo que se consume la vela,
muriendo cuando se extinga ésta. Solamente podra
salvarse si se apaga la vela a tiempo, aunque las gentes
discuten sobre si se puede recuperar la salud perdida o no.
En otros lugares (por ejemplo, en Guipuzkoa) se hace
algo parecido con las monedas: Se cree que el rostro
representado en ellas puede ser el de cualquier persona.
Asi que tras un sencillo ritual (en el que se le da el
nombre de la victima a la moneda), ésta se dobla,
arrojandola luego a un lugar sagrado (si la victima es
una mala persona) o al fuego (si no ha hecho dafio
nunca a nadie). Hay que tener cuidado: Si se arroja la
moneda al fuego y la persona es grata al Demonio...
éste castigara al ejecutor. Lo mismo pasaré en caso
contrario, aunque en este caso seran los Angeles los
encargados de ajustar cuentas.

El momento de maldecir

En Dohozti (Nafarroa Beherea) se cree que el dia tiene un
instante especial para maldecir, pero se desconoce cual es;
por eso, uno del pueblo, queriendo castigar a un ladrén,
estuvo todo el dia repitiendo la maldicién, para no fallar
el instante adecuado. Se dice que, a raiz de ello, el ladrén
se tiré por una ventana.

Begizko (el mal de ojo)

Como en otros lugares de la peninsula, se trata de una
fuerza maléfica que ciertas personas pueden transmitir
con la mirada, provocando mala suerte y peor salud.

Es creencia extendida que es poder comtn entre brujas

y sorguifias, aunque puede suceder que lo fengan
personas inocentes, que por una maldicién (o por causas
inexplicables) lo transmiten involuntariamente a personas
0 animales.

Kutunak (Amuletos)
Para resguardarse del begizko, nada mejor que un kutun
o amuleto. Los hay de muchos tipos. En Amezketa
{Gipuzkoa), cuelgan del cuello de los bebés una bolsita
Y, en su interior, una moneda, carbén, apio y un trozo
de su cordén umbilical. En Zeanuri (Bizkaia), contiene
excremento de gallina y carbén.




Otros amuletos estan labrados en cristal o coral y fienen
forma de pufio (gesto contra las brujas). Con todo, segin
cuentan los ancianos el mejor amuleto que existe contra
todo mal es llevar encima la pata de un tejon...

Al ganado es importante colgarle cencerro, pues eso lo
librara del begizko.

Simbolos solares protectores

Al sol, {eguzki) se le considera sagrado, ya que su luz
ahuyenta a los seres de la noche, como las brujas y
lamifias. Como ya se ha visto, en tiempos paganos,
anteriores al cristianismo, era objeto de culto, adorandosele
bajo forma de divinidad femenina, y consagrandosele

dos fiestas: la del solsticio de Verano y la del Invierno.

De ello solamente queda su poder protector, por lo que es
costumbre colocar en las puertas de las casas un stmbolo
solar, como proteccion frente a entidades malignas.

El mas coman es la flor del cardo silvestre (llamada
eguzkilore, “flor de sol”). Otro simbolo mds elaborado

es el lauburu (“cuatro cabezas”), que representa un sol en
movimiento. Suele grabarse en piedra, sobre las puertas
de las casas y caserios de los mas pudientes (los més
humildes, han de contentarse con el eguzkilore). La figura
del lauburu también puede usarse como amuleto personal,
normalmente colgando del cuello. Sin embargo, para que
mantenga todo su poder protector, ese amuleto debe ser
regalado... o robado, pero nunca comprado.

Otros simbolos solares, son las estelas discoidales.

En ellas suele mostrarse al sol a través de una figura
geométrica. Abundan los simples circulos, pero tampoco
escasean los circulos concéntricos, las ruedas de radios
rectilineos y curvos y las estrellas pentagonales.

Para protegerse de brujas,

lamiias y seres de la noche

Ademas de los simbolos solares, es poderosa proteccion
el canto del gallo, que despierta la aurora y provoca la
huida de las criaturas nocturnas y maléficas. Por ello si
uno se encuentra con un lzugarri en las oscuridades de
la aurora, después del canto del gallo, no ha de tener
miedo, pues la pobre &nima no busca ningtin mal. jPero
atencién si el gallo canta al atardecer, nada més ponerse
el sol! Pues esta avisando que hay entidades malignas
rondando la casa. Para ahuyentarlas hay que encender
inmediatamente una vela de cera bendita, y arrojar un
pufado de sal al fuego.

. Para proteger a una persona o animal en concreto se

Para evitar que las brujas y otros seres maléficos se cuelen ',i
en la casa por la chimenea, se colocan tres o cuantro :
puntas afiladas verticales en la elatza (hogar)... y se deja
a mano el burchin (atizador), pues se cree que provoca
heridas mortales en las brujas.

También da buena proteccion la piel del erizo, curtida y
clavada en las puertas de la casa, o del establo, ya que
impide el paso de las maldiciones y del begizko.

A nivel de proteccién individual, nada mejor que

la pluma de un eskilaso (o arrendajo) debajo de la
almohada: ahuyenta tanto los maleficios de las sorguifias .
como los malos espiritus en general,
Por lo que respecta al ganado, en Atatn, Sara y Murguia,
ast como en ofras partes, es costumbre criar un macho -
cabrio negro, que pasta junto al ganado y duerme en
¢l mismo establo. Dicen que protege de enfermedades,
epidemias y maldiciones, pues al adorar las brujas al
demonio en forma de macho cabrio, se abstendran de
hechizar un recinto donde esté un animal sagrado para
ellas (aunque los descreidos afiaden con chanza que

es debido al mal olor del animal, que aleja tanto a las
enfermedades como a las brujas).

Por tltimo, ya costumbre cristiana es poner en el techo
del caserio tejas de distinto color formando una cruz.

Para protegerse del rayo

Dicen que, para proteger del rayo cualquier edificio, bas
con colocar un hacha con el filo hacia arriba en la puert
principal. Con la llegada del cristianismo se impuso la
costumbre de colgar ramas de laurel u olivo bendecido
en puertas y ventanas. Otros, ante el primer aviso de
tormenta, arrojan al fuego de la chimenea ramas de
laurel, un puiiado de hojas verdes, a veces un pufiado
de sal. Aunque es creencia entre los navarros que en la
casas donde aniden las golondrinas nunca caerd el rayo

pondra bajo el gorro (o se le atard al cuello o a la cintura);
hojas de laurel, ptias de espino albar o un pufiado fresco
de ustaibelar (hierba del arco iris).

Para reunir la tormenta
y llamar al rayo

De noche, y al aire libre, el ejecutante encenderé cuatro’
velas, y con la cera que derramen trazaré un circulo en
¢l suelo, lo bastante grande para poder meterse en él.
Después colocaré cada una de las velas en un punto
cardinal, y espolvoreard un poco de polvo de hueso

de Mairu (ver Bestiario) en la llama de cada una de
ellas. Durante todo el proceso ird recitando una letania
en euskera, \Una vez realizado correctamente el ritual
aparecera una de las criaturas de la tempestad (Aidegazt
Odei, Ortzia, Eate, Egata, Ereeta, Orots, Mikelats ...
ver Bestiario). Si el ejecutante se mantiene dentro del
circulo, sostiene en la mano un ramito de acedera (hierb
cuyo nombre cientifico es “"Rumex Crispus”) y no es
interrumpido por nada ni nadie, la criatura debe obede
las érdenes de su invocador, llevando la tormenta a donde: =
se le diga o fulminando con el rayo a una persona o ser ...
determinado. Todo hay que decirlo, a las criaturas de la
tempestad les fastidia mucho tener que obedecer a un ;
simple mortal, asi que el mds minimo error en el ritual
serd una buena excusa para fulminar al invocador...
Hechizo favorito de los Conjuradores, si el DJ decide
usarlo en sus campafias, se considerard un hechizo de
magia blanca (negra si es para fulminar con el rayoa u
inocente), tipo Invocacién, nivel 5.
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Para adquirir el poder del begizko

Se tiene por cierto que basta con ir antes de la media-

~ % pnoche de una luna llena a un cruce de caminos con un

‘ :  par de gallinas negras colgadas de la cintura. Una vez se
esté completamente solo, hay que ponerse de rodillas y
destrozar a las gallinas vivas con los dientes, bebiendo

su sangre. A continuacion hay que llamar al ser maligno
con el que se quiera tratar por su nombre: Aker, si es el

- 4 demonio, Gaueko, si se quiere servir al genio del mal

4 vasco (ver Bestiario). Asi el aprendiz de brujo ganard el
poder del mal de ojo y perderd el alma. Para prevenir éste
ritual, los sacerdotes acostumbran a hacer a su vez el rito
de Gurutze ipinfze, que consiste en poner cruces con unas
gotas de cera bendita en las encrucijadas.

Supersticiones relacionadas
con el calendario

Originariamente, el euskaldune dividia el afio (Urte)
en dos estaciones: \Uda {Verano) y Negu (Invierno).

El afio empezaba con el solsticio de Invierno, en el que
se celebraba la fiesta de Egaberriak (literalmente, “dias
nuevos”). Al introducirse el calendario cristiano en
Euskal Herria, las dos estaciones intermedias recibieron
los nombres de Udaberri o Udabarri (Verano nuevo,
1a Primavera) y Udazten (Verano de atras o final del
verano, Otofio}.

Los nombres de los meses y de los dias de la semana
vartan segtn los dialectos de cada zona

Ibeteak: Los meses
P Enero es llamado por los vascos: beltzilla, ilbeltza,
illbaltza, urtarrilla, urtharrille e izotzilla {"Luna negra o
mes hegro”), aunque seria mds exacto traducir urtarrilla
tomo:‘mes que coge al afio”, es decir, con el que éste
comienza. Los doce primeros dias del afio se llaman
zotalegun. En ciertas zonas se dice que esos doce
dias corresponden a los doce meses del aiio, y que el
tiempo que haga cada dia marcaré el clima del mes
correspondiente (en ofras zonas el zotalegun corresponde
aos veinticuatro primeros dias de Agosto como
ahunciadores del tiempo que habra en los meses del afio
_‘Siguiente: el dia primero y decimotercero pronostican
- €mo seréd enero; el segundo y el decimocuarto, febrero, y
asti, .} Se dice también que el agua que se recoje el primer
fa e Enero es la mejor del afio, y que tiene propiedades
inales.

Febrero recibe los nombres de otsailla, olsaile, olsila,

las mujeres”,

Marzo, {epailla, efailla, martxoa y martia), es el mes
hombres, aunque alguno de sus diferentes nombres
ran ser fraducidos como “mes de la poda” o “Luna
orta’; Se cree que, el gallo nacido en marzo es el
del afio, incluso las gallinas son mds ponedoras. Su
ademas, es un buen talismén contra brujas, genios
iritus malignos. Por eso en Zeanuri (Vizcaya),
-5 100 Se.oye cantar a un gallo de marzo (marti-oilar), se
¢ M ti-oilarto gorria: izan zakidaz balia” (“Gallito
d? marzo, s¢ mi valedor”), Curiosamente, al hombre
0 en‘marzo también se le llama “gallo de marzo”.
lde_ra'beneﬁcioso cortarse unos cuantos cabellos el

primer dia de marzo, pues no sélo los fortalece, sino que,
ademas, quita los dolores de cabeza.

» Abril (apirila, aberilla, abereilla, afirile, jorrailla,
jorraille, opailla, opeille, opea) esta considerado como mes
o luna de la escarda, aunque algunos han traducido aberilla
o abereilla por mes de ganados. En éste mes se hace un pan
llamado olatak u opea, utilizado como ofrenda funeraria (de
esta costumbre derivan el bollo de San Marcos y la tarta

de Pascua). También se considera un mes relacionado con
las mujeres, asi que en la Baja Navarra los hombres decian
cuando hacia mal tiempo: “Horra emaztekien gakiakeriak”
(“He ahi las maldades de las mujeres”}

» Mayo (ostarua, ostoilla, orrilla, mayaltza, maihatzea,
loraila) es el mes (o luna) de las hojas. Se considera que
es un mes de buena suerte, La leche de mayo tiene ciertas
propiedades: es la mejor del afio para hacer quesos, es un
buen preventivo contra la sarna, y el que toma leche el
primer dia de mayo no padecera dolores de cabeza el resto
del afio. Y todo el mundo sabe que en mayo, hasta la
hormiga tiene leche. Sobre el agua de lluvia de mayo, es
la mejor del afio para lavar la ropa, y es muy beneficiosa
para el cabello, pero éste no debe cortarse durante este
mes, pues se llenaria de canas

P Junio {garagarrilla, garagarzaroa, baguilla, errearoa,
erearoa, arramayaiza, ekhaina) es el mes dedicado al Sol,
{ekhain, “sol arriba”), pues como ya se ha dicho en él se
celebra la fiesta del solsticio de Verano.

P Julio (uztailla, uztaille, uztarila, ustahile, garilla). En
Vizcaya se le llama también garagarrilla, como el mes
anterior (literalmente, mes de la cebada), pese a que en el
resto de Euskal Herria se le considera el mes del trigo, y
también luna de la cosecha, o de la abundancia. (uztailla)

P Agosto (agorrilla, dagonilla, daguenil, aboztua, abaz-
tua), es el mes seco, o luna de sequedad.

P Septiembre (burulla, buruilla, buruille, irailla,
urailla, garoila y setemer). Es el mes del helecho, y al




parecer era el Gltimo mes del primitivo calendario vasco,
de nueve meses.

P Octubre (urria, urrilla, urrieta, urriete, bildilla). Es
el mes de la recoleccion para unos... y de la escasez
para otros...

» Noviembre (azaroa, azarua, azilla, hazile, hazila,
zemendija). Es el mes de la simiente... y del estiércol.

» Diciembre (lotazilla, lotasila, neguilla, abendoa,
abendua), es el mes (o luna) que germina la semilla.

Astia: La semana

P El lunes recibe el nombre de astelen, astelehen e ilen,
que quiere decir “primero de la semana”, o “primer dia de
la Luna”. En zonas deGuiptizcoa y Vizcaya, se cree es un
dia muy apropiado para poner los huevos bajo las cluecas.
Pero no deben cortarse las ufias, pues de inmediato se
cogerd dolor de muelas.

» El martes recibe los nombres de astearte, arteharte,
astearti y martitzena, que significan “medio de la
semana’”. Suele ser un dia de mala suerte. En muchas
zonas de Guipuzcoa y Vizcaya lo tienen por el dia de
brujas. Por lo general, no deben cortarse piezas de ropa en
martes. Tampoco iniciar un nuevo trabajo. Mucho menos
casarse, ya que como dicen en Vizcaya, “casamiento

de martes, martirio” Tampoco es buen dia para cortarse

el pelo, ni para poner los huevos bajo las gallinas. (Eso,
como ya se ha visto, hay que hacerlo el lunes).

» El miércoles es conocido como asteazken, astzken,
egubazten y eguasten. Puede traducirse como “el tltimo de
la semana” o “Gltimo dia del comienzo de la lunacién”, Y es
que en tiempos precristianos, tres eran los dias de la semana
en Euskal Herria.

El miércoles también es considerado como dia de brujas. No
es conveniente sacar estiércol, ni comenzar a sembrar frigo.
Ademés, si la Luna nueva coincide en miércoles, frio seguro.
P Aljueves se le llama ortezeguna, eguben o eguen. Fs
uno de los dias més importantes de la semana, pues esta
dedicado al cielo. Pues ortzeguna puede traducirse como
el dia de Oriz, o de Ortzia, que es el nombre de una de
las criaturas de la tempestad, del mismo modo que el
“Jueves” de los latinos era el dia dedicado a Jupiter, sefior
del trueno y padre de los dioses.

P El viernes recibe los nombres de ostirala, orzilara,
ortzilara, orzirale y bariku. Esta Gltima denominacién,
més tardia, tiene origen cristiano, ya que significa
ayuno, pues segn la iglesia cristiana el viernes hay que
hacer ayuno por ser el dia de la semana en que muri6

Cristo. Por otra parte, tampoco es bueno comenzar
labores el viernes. Ni cortarse las ufias, pues ademas
de ser éstas para las brujas (el viernes es el principal

de sus dias), Dios estaré llorando. Otros dicen que con
las ufias cortadas en tal dfa, el Diablo hace calzadas
para el Infierno. También trae mala temperatura la
Luna nueva de viernes. Se ha dicho, ademas, que los
nacidos en viernes serén desgraciados (barikuko yaiotze
suerte txarrekoa), por eso suele decirse a veces: (Orrek
barikuan yaioak izan bear dan). “Ese ha debido de nacer
en viernes”, Igualmente es el de augurios atmosféricos
y se dice que el mes que comienza con viernes suele ser
lluvioso y que si en tal dia retumba el trueno, o graniza;
también seré lluviosa la novena consecutiva. Un dicho'
euskeérico, pero conocido también en ofros pueblos de la
Peninsula ibérica, advierte ademas que el que rie muché
en.viernes, el domingo llora. i

P El Sabado, llamado larumbata, egubakoitz, irakoitz;
neskanegan, neskegun y zapatu, es el dia de la seman;
dedicado a las muchachas, al menos en Zuberoa, sin q
se sepa muy bien por qué...

P El domingo recibe en euskera los nombres igandea
igandia, iande y domeka, que significan “la mayor sub;
de la Luna". Igan-andi-a o aundia puede traducirse

también como “el subir grande”. Sin duda hace referen
a una posible fiesta pagana que relacionara el domingo
con el pleninunio, tradicién que hoy se ha borrado de:
nuestra memoria... :
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Y al final, la muerte
Ritos funerarios

Cuando en una casa alguien estd agonizando es costumbre
avisar al vecino que viva en la primera casa por la derecha
en direccion a la iglesia. Este vecino debe encargarse de
realizar determinados ritos, algunos de ellos practicos,
como avisar al cura y el médico, otros de carécter pagano,
como levantar una de las tejas de la techumbre para
permitir que el alma abandonara el cuerpo.

Tras la muerte, ese vecino debe dar la noticia a los
animales del difunto, sin olvidarse de las abejas. El
cadaver tiene que ser llevado a la iglesia (donde se hara
el funeral) por un camino especial, llamado elizabide

{de difuntos) o gorputzbide (de cadédveres). Trae mala
suerte usar ese camino en cualquier ofra circunstancia.
Por ofra parte, es més largo que los caminos normales,

y suele estar en muy mal estado... asi que las gentes que
dicen no ser supersticiosas tienen buenas excusas para no
frecuentarlo.

El colchén del difunto {normalmente un saco relleno de
paja) se quema en el primer cruce del camino, pronun-
ciando una oracién. Ast todos los que vayan por el
camino, encontrandose los restos de la hoguera, sabran
que ha muerto alguien en la casa vecina, y rezardn una
oracion por su alma.

Los enterramientos de adultos se realizan en el interior de
la iglesia. Cada familia tiene su espacio, llamado yarleku,
donde se cava la fosa comn de la familia. Sobre ella

se encuentra el jarleku, asiento de piedra que ocupa la
“sefiora de la casa” (etxekoandre).

Los recién nacidos que mueren sin bautizar son ente-
rrados bajo el alero (baratz) de la casa o (en Araba,
Liginaga, Uharte , Kortezubi, Aretxabaleta y Sara) en la
huerta. Los forasteros son enterrados {con bastante menos
ceremonia) en el patio o prado trasero de la iglesia...

Tras los funerales los parientes y amigos de la familia (si el
pueblo es pequefio, fodos sus habitantes) se reunen en la
casa del difunto. Se sirve comida y bebida y un pariente o
amigo del muerto habla de él, ensalzando sus virtudes y
disculpéndole sus defectos. Es costumbre que la reunion se
vaya haciendo més distendida (a medida que se van con-
sumiendo los barriles de vino) y que finalmente termine
entre bromas y risas, contando anécdotas divertidas del
difunto. Es creencia popular que el alma del muerto asiste
a esta celebracion, para despedirse de los suyos, y si le ha
quedado algo por decir o hacer se lo comunica a los suyos
{mediante luces, sombras, ruidos, muy pocas veces como
ftzugarri). Evidentemente, trae muy mala suerte no cumplir
la peticién de una de estas apariciones...

En ocasiones, cuando no ha sido tan malvado para ir al
Infierno, ni tan bueno para merecer el Cielo, el espiritu

del muerto se queda retenido en la tierra, junto a los
suyos, esperando que muera en la casa un alma pura que
le ensefie el camino hacia el Paraiso.
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Ofrendas a los difuntos

Tras la misa de difuntos la sefiora de la casa deja una
argizaiola (tabla de cera) encendida sobre el jarleku antes
de salir de la Iglesia. Pues la luz es la mejor ofrenda que

se le puede dar al difunto, que ahora estd en el mundo

de 1a oscuridad. Asi que se colocan candelas o velas
{llamadas ezkozigor) sobre una tabla especial (la argizaiola)
que representa una figura humana. Normalmente es una
representacion bastante tosca, pero en ocasiones son verda
deras obras de arte, profusamente labradas.

Otras ofrendas, realizadas siempre por mujeres, son

unos panes especiales llamados olatak. En ciertos lugares:
los hacen con forma especial, normalmente con fres o
cuatro puntas. En Liginaga (Zuberoa) es creencia firme
que esos panes pierden su poder alimenticio, pues su
esencia se la comen los muertos. A ese proposito dicen er
Aretxabaleta que tras la misa los olatak pesan menos...
En varios pueblos de Nafarroa, como Bera y Lekaroz la
ofrendas también podian ser de carne, y en Guipuzkoa
era costumbre poner un animal (un carnero, o un buey)
atado frente al portico de la iglesia.

En el caso que la etxekoandre no pueda realizar las

ofrendas, cederd el puesto a otra mujer de la familia. Y

si ninguna muijer, por la razén que sea, esta disponible

se encargaré de ello la andereserora, mujer encargada de
desempeiiar esa funcion en la iglesia parroquial. Mucha y
veces, la andereserora no es ofra que la serorak (ama de ]
llaves) del cura. Hay que tener en cuenta que, en casa del.¢2 - ‘
sacerdote, ella es indiscutiblemente la "sefiora de la casa Wl
{en demasiadas ocasiones, en un sentido muy literal). P =
ello no es de extrafiar que en muchas aldeas rurales cultos
tradicionales y cristianos se den la mano... y que mucha
serorak y bastantes sacerdotes rurales fueran acusados d
brujeria en los procesos de Zugarramurdi y Lapurdi.
Los hombres solamente hacen ofrendas al difunto en
una ocasion: cuando una pareja se casa llevan alguna
ofrenda al jarleku. Asi, el nuevo miembro de la familia:
presentado a los muertos..
Por el contrario, es funcién de los hombres el realizar |
hilarriak o harrigizona (“piedra humana”), una especie
estela funeraria con forma de figura humana en la que
se representan las herramientas del oficio del difunto,
acompafiado de signos mégicos como lauburuk, cruces,
soles, estrellas, animales...
Si se cumplen estos rituales, las almas de los difuntos -
escapan por las noches del mundo subterrdneo, por si
o cavernas, para volver a sus antiguos hogares y velar
por su familia. Asf que en caso de extrema necesidad,
etxekoandre, auténtica sacerdotisa de este especial culf
los muertos, no vacilard en invocar su ayuda...
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El senorio de Vizcaya

Illargi amandrea, zeruan ze berri?
Luna abuela ;qué nuevas en el cielo?

Origenes miticos del sefiorio
Las primeras referencias escritas sobre el territorio de
Vizcaya datan del siglo IX, en tiempos de Alfonso Il el
grande de Asturias y Leon. Las cronicas de su reinado
cuentan que un tal Lopez Fortim, sefior de los vizcainos,
ayudo a los castellanos en la toma de Lara (905). Antes
de ése primer sefior de Vizcaya, hay solamente oscuras
referencias a que el territorio no logré ser dominado por
completo ni por visigodos, ni por sarracenos. {bargiien, en
su “Antigliedades de Biscaya” apenas va un poco mas allé,
haciendo oscuras referencias a unos caudillos semi-bérbaros
llamados Andeca, Eudon, Aznar....
Entrando ya en el campo de la leyenda, la Crénica de
Siete Casas de Vizcaya y Castilla, de Lope Garcia de
Salazar {escrita en 1 454) cuenta la historia de una princesa
escocesa, que enemistada con su hermano debe, ala
muerte de su padre, huir en barco con sus fieles. Se instald
en Mundaca {“aca munda’, agua limpia, siempre segim
Salazar) y al cabo de cierto fiempo "...durmié con ellaen
suefios un diablo que llaman en Bizcaya Culebro, Sefior de
Casa, y que la emprefi6 (...} y parié un hijo que fue ome
mucho hermoso y de buen cuerpo y llamaronle don Zurian,
que quiere dezir en castellano don Blanco...” (verSugaar
en Bestiario). Segtn ciertos autores, este Sugaar no era otro
que el mismisimo Maju, el marido de Mari.
Ofras cronicas describen a Jatn Zuria (literalmente, blanco-
rubio) como un individuo fuerte pero delgado, de porte
sefiorial, palido de rostro y de cabellos muy rubios, casi
blancos. Este fue el hombre que los vizcainos, libremente,
aceptaron como su sefior y jefe natural...
La leyenda esté ahi, aunque antes de entusiasmarse
demasiado convendria recordar que del linaje de Lope
Forttn descienden los Diaz de Haro, poderosa familia
que como se verd dio mucho de qué hablar, sobre todo en
Castilla. (Posteriormente la familia siguié dando lo suyo:
con los Haro se entroncarian los Trastdmara —es decir,
la casa real- y los Guzman, uno de cuyos miembros fue
nada menos que Gaspar de Guzmén, Conde-Duque de
Olivares, ya en el siglo XV1i). Hay genealogias escritas
en esa época de linajes menos ensalzados que se remontan
hasta el Génesis biblico o 1a Guerra de Troya homérica.
(Sin ir més lejos el citado Lope Garcia de Salazar sefiala a
Tubal, hijo de Jafet y nieto de Noé, como el antepasado de
todos los vascos...)

Los seiores legendarios

(La siguiente genealogfa procede del “Manual de Cronologia
Espatiola” del Consejo Superior de Investigaciones Cientificas),
asi como de la un tanto folclérica “Historia de las Provincias
Vascongadas” de A. Pirala).

Como ya se ha dicho, se tiene a Lope | Fortin {Jaun Zuria)
(870-909) por el primer sefior de Vizcaya, elegido bajo el
&rbol de Guernika por la Junta de Ancianos del territorio
como su jefe natural, para que los liderase en la guerra y

en la paz. Aparte de sus origenes miticos y de la crénica

de Alfonso el Magno, poco sabemos de él, salvo que sus
posesiones familiares estaban en Altamiray que vencid a los
asturianos de Ordofio Il en Arigorriaga o Padura {que las
fuentes 1o se ponen de acuerdo). Le sucedio su hijo Munio
0 Manso Lopez (909-920) que al enviudar se casd con
dofia Belazquita, hija de Sancho Garcés, rey de Navarra.

Ly
g
Se cuenta que habiendo caido don Munio prisionero de los: i dar
musulmanes, Belazquita mando llamar a su hijastro ffigo herr
Ezquerra (llamado asi por ser zurdo), ofreciéndole compartir = &
¢l trono... siempre que, ademds compartiera su lecho. iﬁigo’ %L e
se negd a amancebarse con la mujer de su padre y ésta, al Alfo
regreso de don Munio, liberado de su cautiverio, acusd los |
a [igo de haberla deshonrado. Se celebro una Justa de a1
Desagravamiento (ver fueros y costumbres) entre padre e lejos
hijo, y pese a que figuez solicitd que su padre pelease co 3
cota de malla completa y lanza acerada, mientras que él {:15\"
justo sin armadura ni hierro en la lanza, Dios dio la victori tib?o
a lfiiguez, que matd a su padre, heredando el sefiorio con ¢l ‘enﬁ'\"
nombre de Ifiigo | Ezquerra (920-924). Fue un buen serior: Sing
muy querido por todos los vizcainos. Le sucedi6 su hijo "
Lope |l Iftiguez Diaz (924-931 ), lamado también Lop p:ﬁ
Nuiiez, por sobrenombre “el Lindo”. Se cas6 con Elvira f/e[n
Bermtdez, nieta de Lain Calvo, juez de Castilla (sobre lo fu e"!
jueces, ver pag. 26 de “Villa y Corte”, primera edicién). from
Sirvi6 tanto al conde Ferndn Gonzalez de Castilla como B‘K
rey Garcia Sanchez de Navarra, en continuas guerras co s
los musulmanes del sur. Le sucedié su hijo Sancho Lépe; golb‘l
{931-933) que muri6 por una saefa mientras’sofocaba u 1 &
revuelta en Subijana (Alava). Sus dos hijos (ltigo y Gar "
eran demasiado pequeiios para heredarle, asi que el sefiorfgth Sé
pasd a su hermano bastardo! {figo, el primer sefior de fo/,'
Vizcaya cuya existencia puede documentarse. re;ﬁ
Los sefiores historicos 'g;;;
Sabemos de Ifigo Il Lopez Ezquerra (993-1 044) co desd
sefior de Vizcaya gracias a la bien documentada cancille a(’k
del reino de Navarra. También se tiene noticias de la s
existencia de su padre, Lope liiiguez, como personaje ’Pg
histérico, pero la historiografia tradicional no ha demo &
que fuera Sefior de Vizcaya como sin ninguna duda lo D

su hijo. Este casé con una doncella de Aulestia llama
Toda Ortiz, que le dio cinco hijos. Ejercio importantes
en la corte de Castilla, pasando al servicio del rey Garci
Sanchez el tembloso en 996. Su hijo Lope Il Ifiigue
ol Rubio (1 044-1 093) rompi6 la lealtad de su casa ¢
Navarra, pasando al servicio de Alfonso V! de Castil
cuando en 1076 éste monarca ocupo las tierras delal
tomé Néjera. Lope ffiiguez medro al servicio del castel
siendo sefior simultaneamente de Alava y Guipizcu
su muerte hereds los territorios su hijo Diego | Lopez
el Blanco (1 093-1 124), que continug al servicio del
de Castilla, tomando ¢l gobierno de Néjera, Graiion
Buradén. (Es decir, de toda la Rioja). También fue po
del castillo de Haro, del que tom el apellido para
Y hablando de linajes, en el Livro das Linhagens de
Alfonso, escrito en 1340, se narra una curiosa leyen
éste seftor y su hijo:
La leyenda cuenta de Diego Lopez el Blanco que, caZ;
jabalies, encontro en el bosque a una mujer bellisima;
que se enamord al punto. La mujer, que no era ofra
(ver Dama de Amboto), accedid a casarse con él sie
nunca se santiguara en su presencia. Tuvieronun h
hija, y vivieron felices, pues Diego querfa mucho @
pese a que supiera que ésta no fuera ni cristiana ni hu
pues tenia un pie de cabra. Un mal dia, sentados
mesa, don Diego se santiguo distraidamente, y al
eché mano de su hija y sali6 con ella por la ventan
convertida en estela de fuego. 'Y hubiera hecho lo’
¢l nifio, de no impedirlo su padre sujetdndolo fuert
Pasaron los afios y Diego Lopez fue hecho prisiont
musulmanes del sur. Para liberarlo su hijo Lope fu
ayuda a sumadre, la Dama, y ésta le dio un cabal
de nombre “Pandal’, que “le duraria toda la vida,
entrarta con ¢l en lid que no venciese”. A cambio,
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dar de comer ni beber al caballo, y mucho menos ponerle
herraduras. Lope asi lo hizo, y con esa montura mégica realizo

andes hazafas, no siendo la menor rescatar a su padre,

& Buena falta le hizo una ayuda asi, pues en 1110 el rey

Alfonso | el batallador, rey de Navarra y Aragén, arrebatd a

los Haro el sefiorio de Vizcaya. Lope IV Diaz de Haro

(1 124-1 170), viéndose asi desposeido, sirvié durante afios

lejos de Vizcaya a la corona de Castilla, para posteriormente
pasar sus lealtades al reino de Navarra, consiguiendo asi que

. e fuera devuelto el sefiorfo. Con todo, fue un vasallo algo

. (ibio, siguiendo la tradicion familiar de ser una “tercera fuerza”

entre los dos poderosos reinos vecinos, hasta que en 1160
Sancho V1 el Sabio de Navarra invade el sefiorio de Vizcaya
para conquistarlo definitivamente (posiblemente harto de esos
sefiores independientes que jugaban con varias barajas a la
vé7). La invasion fue rechazada, y a partir de enfonces Lope
fue fiel a la corona castellana hasta su muerte. Le sucedi6 al
frente del sefiorio su primo Diego Il Lopez de Haro, el
Buenio (1 170-1 214), que pronto mudb la fidelidad de los
suyos hacia el reino de Navarra, obteniendo a cambio el
gobierno de Alava y Guiptizeua hacia los afios 1 181 0
1.189. Al poco, sin embargo, debid cambiar de lealtades,
pug‘s aparece en los documentos como alferiz regis (alférez real)
de Alfonso V11l de Castilla, consiguiendo el gobierno de la
fortaleza de Haro. Ayudoé a éste rey a la conquista de Vitoria,
restituyéndose al conde el gobierno de Alava y Guiptizeua
lque, evidentemente, la corona navarra le habia arrebatado).
proteccion del rey de Castilla sus dominios abarcaban
orobia y Soria hasta el mar de Vitoria. Posteriormente,
araizdela disputa entre dofia Urraca, viuda del rey de Ledn,
o' Alfonso, fomé partido por la faccion de la
era; y se encontrd el vizcaino con que el rey castellano
st homénimo, haciéndole ambos reinos la guerra,
daUrraca por castellanos y leoneses Diego se refugié
arfa (donde se le perdonaron sus anteriores
elidades) y desde donde dirigi6 varias algaradas contra
Maniobras diplomaticas entre los tres reinos le
Ujeron d ser encerrado en Estella, de donde logrd escapar,
s¢ al servicio del rey Taifa de Valencia (pocas
és le quedaban)..., al que a su vez traiciond paséndose
estes al servicio de Pedro I de Aragén. Esta accion
ncilig:con los reyes cristianos, peleando en la
ia del ejército cristiano en la batalla de las Navas de
12). Araiz de su bravura le fue devuelto el sefiorio
8, que heredd a su muerte Lope V Diaz de Haro,
Brava (1 214-1 236), que tuvo como enemigos a los
050 linaje castellano que con sus intrigas
N controlar al nifio-rey Fernando [l (luego Fernando
abeza Brava, como alférez del rey, lo protegi6
la'sti minoria, pese a que las huestes de los Lara
nvadir el sefiorio de Vizcaya. Posteriormente, ya
0 ¢l Santo en el frono, ayudaria a su rey en las
3aeza, Quesada, Martos, Ubeda y Cérdoba.
3. Su-hijo, Diego Il Lopez de Haro (1 236-
ispuso con el rey sanfo, desnaturalizindose (es
0se a reconocerlo como su sefior), aunque
se reconcilid, a tiempo de participar en la
illa. No obstante, a la muerte de Fernando
¢ con el rey de Castilla, Alfonso X el sabio
do), desnaturalizindose de nuevo y aceptando
| ral rey de Aragon. Diego Lopez de Haro
erte de manera harto misteriosa: Segdn
Cas, “bafidndose en Bafiares de la Rioja,
a sibana impregnada de alcrebite (azufre
da por descuido, se quemd y muri6 el
0 falta quien diga que en esa muerte tan...
N mucho que ver asesinos pagados por el

Tey sabio... Lope VI Diaz de Haro (1 254-1 289), hijo del
anferior, sigui6 sirviendo al de Aragon, pasandose mas tarde
al servicio de Alfonso de Castilla. A la muerte de éste, se
alzaron contra el legitimo heredero los miembros de la familia
de la Cerda, que ambicionaban el trono para su linaje. Lope
Diaz debia mucho a esa familia, uno de cuyos miembros, don
Fernando, lo habia nombrado caballero, y les habia servido
mucho y bien, siendo recompensado largamente por ellos.
Pese a todo, tom6 partido por Sancho el Bravo, hijo de
Alfonso, que con su apoyo y consejo llegd al trono. El nuevo
rey le nombré mayordomo y alférez real, pero posteriormente,
seg(in dicen las cronicas castellanas, por la arrogancia y
despotismo de Lope, le exigio que le entregase los castillos de
su sefiorio. Lope se negd, sabiendo que de aceptar Vizcaya
perderia su independencia, y los hombres del rey lo mataron
en Alfaro. Deseando vengarse su hijo Diego IV Lopez de
Haro (1 289-1 292) fue a Aragdn, donde se refugiaban los
supervivientes de los de la Cerda, y proclamo en Jaca rey de
Castilla al infante Alfonso de la Cerda. Sancho, al saberlo,
invadié el sefiorio de Vizcaya, apoderandose de Ordufia y su
castillo. En la batalla para recuperarlos cayé Diego, pasando el
sefiorio a manos de su tio Diego V Lépez de Haro (1 292-
1 310), por estar los legitimos herederos (su sobrina Maria y
Juan, el marido de ésta) presos por los castellanos que
dominaban ya toda Vizcaya excepto la torre de Unzueta. No
fue hasta la muerte de Sancho que, con el auxilio de Jaime Il
de Aragon, logré Diego recuperar el control del territorio de
Vizcaya. Fue éste sefior de Vizcaya el que fundo la ciudad de
Bilbao. A su muerte, como estaba previsto, heredé por fin el
sefiorio su sobrina Maria | Lépez de Haro y Juan de
Castilla (1 310-1 319), muy querida entre todos los
vizcainos. Su marido, gobernando en su nombre, se alié con
los musulmanes, sublevéndose contra el rey castellano y
poniendo sitio a Taifa. A la muerte de su marido, Maria se
retir$ al convento de Perales, (donde moriria en 1 342)
heredéndola en vida su hijo Juan el Tuerto (1 319-1 328).
Este, siguiendo la tradicion familiar, pronto se vio envuelto en
turbias intrigas politicas entorno a la corona castellana, pero,
falto de suerte o habilidad politica, termind siendo asesinado
en Toro por orden de Alfonso XI de Castilla. Le sucedio su
hija Maria Il Diaz de Haro (1 328-1 330), que buscando
venganza se caso con un enemigo del rey castellano, Juan
Niiez de Lara (1 330-1 350}, que gobernd en su nombre y
se declaré en contra de don Alfonso de Castilla. Este acudié
con sus mesnadas, rindiendo Ordufia, Ayala, Bilbao,
Bermeo... Solamente se le resistio el castillo de Gaztelugache,
al que asedid. Pero tras treinta dias hubo de levantar el sitio,
temeroso que los Haro y los Lara organizasen un ejército en
Castilla que le atacara por la espalda. Posteriormente se
concertaria la paz, que poco duraria, pues en la guerra entre
los reyes de Portugal y de Castilla Juan Nufiez se ofreci6 al
primero, alzandose de nuevo contra el rey al que habia jurado
vasallaje y fidelidad. Los azares de la guerra lo hubieron de
ver cercado en Lerma, donde tuvo que rendirse y suplicar
merced al rey. Malas lenguas dicen que Juan Niiez habia
pactado en secreto con el rey, pues Alfonso XI no solamente
le perdond, sino que le nombrd al poco su alferez mayor. Juan
Nufiez se distinguié en la batalla del Salado (1 348), asistié a
las conquistas de Alcald de Bezaide, Algeciras y al sitio de
Gibraltar, donde el rey castellano y buena parte del ejército
cristiano enfermaron de peste y murieron. Tan grande llegd a
ser la fama de Juan Nfiez en Castilla, que al poco de
enfermar Pedro | el Cruel, hijo de Alfonso, se hablé de él
como uno de los posibles hombres a heredar la corona. Al
poco de recuperarse el Cruel murié don Juan en circunstancias
poco claras, heredando el sefiorio su hijo Nufio de Lara
{1 350-1 3592), de apenas dos afios de edad. Temiendo por su




vida, su aya lo llevo desde Paredes de Nava, donde lo criaba,
a Bermeo, creyendo que en el Sefiorio estaria seguro. No fue
asi, y el nifio murié (se dice que de causas naturales) apenas
dos afios més tarde. El sefiorio correspondia por derecho a su
hermana mayor, dofia Juana de Lara, secuestrada junto a su
hermana fsabel por el Cruel. Para apoderarse del ferritorio de
Vizcaya el rey la hizo casar con su hermano bastardo Tello de
Trastdmara (1 352-1 371) , que con el tiempo se enemisto
con él. Don Pedro intentd entonces quitarle el sefiorio
casando a la fuerza a Isabel, la hermana de Juana, con el
infante don Juan de Aragén, al que titul6 sefior de Vizcaya.
Posteriormente el sefiorio llegé a ser ofrecido al principe de
Inglaterra como pago de sus servicios, pero la derrota del
Cruel en Montiel en 1 369 devolvié el territorio a don Tello,
Al carecer éste de heredero, gentes hubo que consideraron
que don Juan de Abendafio, Prestamero Mayor y amigo
personal de don Tello, que de hecho empezaba a intrigar ya
para quitarle en vida un territorio que quiza hubiera podido
obtener a su muerte. Sea como fuere, invitado a cenar en el
palacio de don Tello, fue atacado por los criados de éste,
armados con simples garrotes, que lo molieron a palos
quebréndole los huesos. Se dice que el anciano sefior rematé
con su espada al caido servidor, antes de ordenar que arrojasen
su cuerpo por la ventana. Como dice el escrito de don Pedro
de Avellaneda “Otrosi en este afio maté Don Tello en Bilbao
a don Juan de Abendafio un caballero natural de Vizcaya, el
cual se avia apoderado mucho de ¢, ¢ de la tierra de Vizcaya;
¢ desque Juan de Avendafio fue muerto, Don Tello finco mas
Sefior en Vizcaya que de primero” Al morir Tello, el sefiorio
pasé a Juan de Trastamara {1 371-1 379), hijo del rey de
Castilla y heredero al trono, incorpordndose a las posesiones
de la corona castellana al suceder a su padre en 1 379.

Fueros y costumbres de los vizcainos
Segiin el pretencioso “Origen y serie de los Sefiores de
Vizeaya...” de Ramén lturriza, fue el muy catélico rey
visigodo Flavio Suintila, en el concilio de Toledo, el que
concedi graciosamente a los vizcainos sus fueros y libertades.
Pese a que ésta idea fue muy agradable para ciertas personas
en ofra época, historiadores méas modernos afirman que
posiblemente dichas libertades fueron dictadas por los propios
vizcainos, organizados en colectividades campesinas y
pastoriles sorprendentemente “democraticas”:

Cada grupo de vecinos de un mismo valle forma una
anteiglesia. Estas, a su vez, forman las merindades. Fl
sefiorio estd formando por seis merindades: Uribe, Busturia,
Marquina, Bedia, Zornoza y Amatia. Representantes de
ellas, llamados los Ahide nagusiak, se reunen en la Junta
(Batzarra) general, bajo el drbol de Guernika. Para anunciar
que habra Junta, se encienden grandes hogueras en las
cumbres de los montes de Gorbea, Kolitza, Oiz, Sollube

y Ganekogorta. También se hacen sonar unos cuernos de
buey, con los que emiten llamadas prolongadas. Segtin
Lope Garcia de Salazar (que, vasco y ofiacino como era,
algo deberia saber de eso) el primer Sefior, Jatn Zurta, juré
los Fueros bajo el érbol de Guernika al ser proclamado
Sefior de Vizcaya. Queda convenido que el sefiorio

es hereditario, pero si el Sefior no respeta las leyes, los
vizcainos quedan libres para elegir a otro. Debe jurar los
fueros cuatro veces: Bilbao, Bermeo, el érbol de Guernika
y la iglesia de Larrabezua, Sus decisiones y 6rdenes quedan
sometidas a la aprovacién de la Junta, que puede decidir
no aplicarlas mediante la formula “se obedece, pero no se
cumple”. Del mismo modo, el sefior carece de derechos

de propiedad, por lo tanto Vizcaya no paga tributos
obligatorios, sino donativos o entregas voluntarias cuya
cuantia se decide en la Junta. (Esto solamente sucede en
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el mundo rural. Las ciudades, regidas por las cartas de (
poblacién, son propiedad del monarca). ‘
Las Juntas generales se mantendrén hasta principios del ‘
siglo XIX, ante la irritacion de los monarcas castellanos (
primero (y espafioles luego) que contemplan los fueros P
como un atavismo que les impide llevar una politica )
centralista y unificadora. e
Todos los los vizcainos son nacidos hidalgos. Por ello, no
pueden ser torturados bajo ningln concepto, ni detenido
a no ser que hubieran cometido delito probado, ni B )
requisada su casa, armas o caballo, por muy grandes que
sean sus deudas.

La hidalguia puede perderse, sin embargo, .
voluntariamente... Los nobles propietarios de tierras
pueden exigir a sus aparceros que renuncien por escrito a
sus privilegios de hidalguia si quieren seguir trabajando e
sus terras, A estos campesinos no hidalgos se les conoce
como “pecheros”, es decir, que estén sometidos a “pechas’o’i
servidumbres, en algunos casos tenidos como humillante
como los pecheros de los condes de Ofiate, que tienen la
obligacién de apalear las aguas del estanque del castillo

a primera hora de la tarde, para espantar a las ranas que
con su croar impiden al conde desfrutar de la siesta...

{sus vecinos, no sujetos a esta servidumbre, les llaman
burlonamente kondepekoac —pega ranas-} .

Del mismo modo, es grave delito que cualquier
representante del rey o de la justicia entre en la casa de
un vizcaino, aunque sea delincuente probado, contra la
voluntad de éste, no pudiendo acercarse a més de cuatro ¥
brazas de distancia. La excepcion esté en si el representan
de la ley viene desarmado y acompafiado de un escriba o\
con el tinico fin de tasar los bienes del duefio de la casa g
inventariarlos (Nota del autor: y es que Hacienda siem

ha sido Hacienda...) Por supuesto que durante los ajust

cuentas de las Luchas Banderizas, no se andaban con tan
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remilgos, pero la ley estd asi, para el que quiera aplicarla n .
Ante cualquier acusacion, un vizcaino tiene derecho a e
reclamar para demostrar su inocencia un Desagravamiel a

to, llamado en otras tierras “Juicio de Dios”. En el caso ¢
pendencia entre dos combatientes, se resuelve con lug
a muerte 0 a merced (cuando uno de ellos se rinde, daj
la razén al otro). En otros casos, como por ejemplo rob
el acusado sumerge la mano en agua hirviendo o cog
brasas ardientes. A continuacion se le venda la man
descubriéndose el vendaje siete dias después: Si tiene.
mano curada es inocente, en caso que esté en carne Vi
es culpable,
Para terminar, dos costumbres poco menos que curios
se dan en el Seforio:
Entre los monteros (cazadores) vascos, existe la costumb
de probar su habilidad con el caballo saltando encima.ds
una fila de varios jabalies, deporte peligroso donde los
si tenemnos en cuenta que dichos animales, ya de por
nerviosos, no se estardn quietos mucho rato, siendo ha
que caballo y jinete caigan enire ellos. La nobleza le
cogido aficién a este juego, que practican para demosh
pericia a lomos de su montura. Se dice que fue este jue
inicio de la disputa entre el Sefior don Tello y su presta
Don Juan de Abendario.
Costumbre no menos curiosa es la de los Sefiores de:
Vizcaya, que hasta tiempos de Juan el tuerto (1 329) te
la costumbre pagana de depositar cada afio unas entrafis
vaca recién sacrificada sobre una piedra plana en Buru
como homenaje a Mari, la Dama de Amboto, empa
con su linaje, segtn cuentan las crénicas, que como d
Antonio Herculano (1 843) en “La dama del pie de:
j/Acaso sé yo inventar estas cosas!



1. Lanestosa
2:Valle de Caranza
-3.Valle de Trucios
4. Valle de Arcentales
5. Valmaseda -
4. Sopuerta
“7.Valie.de Somorrostro
-{4 Cancejos)
8. Valle de Somorostro
{3 Conicejos)
9.Galdames
0. Zalta
1. G

16; Berango
17, Sopelana
8. Barica
9

21. Leméniz

29, Baquio

23, Maruri

24, Undiiliz

25. Gatica

26, Erandio

97. Lauquiniz
28. Lujua

29, Sondica

30. Derio

31, Baracaldo

39. Bilbao, Deusto,
Begoita

33, Echévari

34. Awrancudiaga
35. Awigorriaga
36, Galdécano
37. Lezama

38. Gamiz

39. Fica

40, Franiz /}
41. Mefaca

42, Morga

43. Larrabezdia
44. Rigoitia
45, Mungula
46. Bermeo
47, Arnieta

48, Azpe

49. Mundaca
50, Pedernales
51. tbarranguelua
59, Arteaga

53. Murueta

54, Nachitua

55. Bedarona

56, Ispéster

=,

84

1 87,

57, Lequeitio

58. Mendeja

59, Erefio

00. Cortezubi
61, Forua

62, Guernica, Luno
63, Mjica

04, Ajénguiz

65, Ammazua

60. Navarniz

67, Guizaburuaga
08. Amoroto

69. Beriatda

70. Murélaga
71. Arbacegui
72, Mendata

73. Cenanruza

“
el SN

74.
75.
76.
77.
78.
79.
80,
81.
82,
83.
84,
85.
86.
87.
88. Di
89,
90.

Sty
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Guerricaiz
Jemein
Echevarria
Marquina
Gorocica
Ibérruri

Echano
Amorebieta
Lemona
Miravalles
Olabarrieta
Yurre

Aranzazu
Cadtillo Elejabeitia
ima

Valle de Orozco
Villaro

91, Cedinuri

92. Ubidea

93. Ochandiano
94, Manaria
95, Durango
90. Yurreta

97. Garay

98, Berriz .

99, Mallavia
100, Ermua
101, Zaldivar
102, Abadiano
103, lzurza

104, Axpe

105. Apatamonasterio
100. Elorrio

Las seis merindades:
Uribe
Busturia
Marguina
Bedia
Zornoza
Amatia
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le'los Banu Qasi, al que ayudé en sus luchas contra
incos. Disputas entre Musa y el tercer emir omeya

la guerra crearon un repentino vacio de poder que
0 ffiigo para hacerse coronar rey de Pamplona en
lantuvo relaciones de alianza y amistad con sus pa-
0s Banu Qasi, pese a ser musulmanes y el cristiano.
yudaron a enfrentarse a las pretensiones del rey
€l;a'su vez, les apoyd en sus eternos conflictos
emirato de Cérdoba, Muri6 con avanzada edad,
Ucedido por su hijo Garcia | Ifiiguez (852-882),
“Buerrero de los pamplonenses desde 840, debido a
dad de su padre. Nombrado rey, rompié la
su padre mantenta con los Banu Qasi, forman-
ias, -Francia y Aragén un blogue cristiano
Timera vez.. Sin embargo, en 859 Navarra se
1da a una invasién por parte de los normados,
hecho prisionero, debiendo pagar un cuan-
r'su libertad. Al afio siguiente fue su hijo
‘Forttin Garcés, el que cayd prisionero de los
ue lo retuvieron como rehen durante mas
‘Para asegurarse el "buen comportamiento” del
hbsﬁlidades volvieron a romperse hacia 871,
POYO que los navarros prestaron a las comuni-
rabes rebeldes. Viendo imposible la conquista
| territorio, los muslmanes se dedicaron a
¢s de castigo, en las que saqueaban los al-
amplona y desiruian las cosechas. En una de
TUzas murig el rey, cuyo cuerpo fue enterrado

en el monasterio de Leyre. Le sucedio su hijo Fortin Gar-
cés (882-905), que a raiz de su prolongado cautiverio en
Cordoba tenia una excelente cultura islamica, concertando
la paz con ellos y con los francos, que reconocieron el reino
de Navarra como independiente en 887, Su talante pacifi-
co no agrado a la faccion mds agresiva de los nobles nava-
Tros, que intrigaron para conseguir su abdicacion y su retiro
al monasterio de Leyre, abdicando a favor de su hermano
Sancho | Garcés “Abarca” {905-925), de cardcter mas be-
licoso, que pronto se vio envuelto en continuas guerras con
sus vecinos, ya fuera musulmanes o cristianos. Ensanchd
sus dominios, pero en uno de los reveses de la guerra Pam-
plona fue tomada y practicamente destruida. Esta enterrado
en el portico del castillo de San Esteban, en Monjardin.

Le sucedié su hijo Garcia Sdnchez I (925-970), que en

su minoria tuvo como regentes a su madre, la reina Tofa,

y a su tio Jimeno Garcés. Se hizo vasallo y tributario del
Califato de Cérdoba, rompiendo su vasallaje en 962. La
derrota y pérdida de Calahorra le hicieron pedir la paz, que
mantuvo hasta su muerte. Fue enterrado junto a su padre.
Su hijo Sancho Garcés Il {970-994) mantuvo la paz con
el Califato hasta 975, sufriendo, con mejor o peor fortuna,
las correrias de Al-Mansur. Le sucedid su hijo Garcia San-
chez Il “el Tembloroso” (994-1000), debido su mote al
temblor nervioso que le acometia siempre que iba a entrar
en combate. Poco més nos dice las crénica de éste rey, al
que sucedié Sancho Garceés Il “el Mayor” (1000-1035),
que se dedic a engrandecer sus territorios bajo métodos
no siempre licitos: Asi unid, parte por herencia y parte por
conquista, los territorios de Sobrarbe y Ribagorza. Asesina-
do el conde de Castilla en 1028, se hizo con el territorio,
argumentando que le correspondia heredarlo a su mujer
dofia Mayor. Aprovechd igualmente la muerte del rey de
Leén, Alfonso V, para arrebatar a su hijo y heredero una
buena porcién de territorio, incluida la ciudad de Palencia.
Los condes de Gascuiia, Pallars, y Barcelona, por miedo a
su poderio, se hicieron vasallos suyos, por lo que Sancho se
hacia llamar “Rey de Pamplona, Aragén, Sobrarbe, Riba-
gorza, Castilla, Alava, Ledn, Asturias, Astorga, Gascuiia,
Pallars y Barcelona.” A su muerte fue enterrado en Ofa,
aungue su hijo don Fernando trasladé posteriormente el
cadaver a Leon. Considerando sus territorios como patri-
monio personal, los repartié entre todos sus hijos: don Gar-




cfa quedo rey de Navarra, Najera, Bureba y los territorios
vascos. Don Fernando se quedd con Castilla y las tierras
del Pisuerga y el Cea. Don Gonzalo obtuvo Sobrarbe y
Ribargorza. Por tltimo, don Ramiro, su hijo bastardo, fue
nombrado rey de Aragon.

Los reyes de Navarra

Garcia Sanchez I11 (1035-1054). Llamado “el de Najera”
por la predileccion que siempre sintié-hacia esa ciudad.
Ayudé a su hermano Fernando de Castilla en la guema
contra Bermudo {11 de Ledn, y mds tarde se enfrentd y
derroté en Tafalla a su hermanastro Ramiro, que con los
reyezueloss musulmanes de Zaragoza, Tudela y Huesca
habia invadido Navarra, Posteriormente fue su hermano
Fernando de Castilla el que le hizo la guerra, muriendo
en la batalla de Atapuerca. Su cuerpo fue enterrado
en Santa Maria de Néjera. Le sucedi6 su hijo Sancho
Garcés IV “el Noble” (1054-1 076), que fue proclamado
rey con quince afios de edad. Prosiguié la guerra contra
su tio Fernando de Castilla, que le fue adversa hasta
que en 1057 se alié con su otro tio Ramiro de Aragén,
recuperando los territorios perdidos (1060). En 1067
Sancho, hijo de Fernando, volvié a invadir Navarra, y
Sancho Garcés recurrié nuevamente a la ayuda de los
aragoneses (ahora bajo el mando de Sancho Ramirez, hijo
de Ramiro), expulsando nuevamente a los castellanos. El
rey murid asesinado a manos de sus hermanos bastardos
Ramén y Ermesinda, que en el franscurso de una caceria
en Penalén lo empujaron por un barranco. Alfonso VI
de Ledn y Castilla, con la excusa de vengar el fraticidio,
invadié Navarra apoderandose de toda la Rioja, y quizad
hubiera conquistado todo el reino si los navarros no se
hubieran apresurado a proclamar rey a Sancho Ramirez
de Aragon y Navarra (1076-1094). En el franscurso de
una serie de guerras, fue expulsando a los musulmanes
de las comarcas montafiosas, expulsandolos hacia la
llanura. Se hallaba sitiando Huesca cuando le alcanzo
una flecha, muriendo un mes mas tarde, y haciendo
jurar a sus hijos que no levantarian el sitio de la ciudad.
Su hijo, Pedro | de Aragon y Navarra {1094-1104)
respetd el juramento, tomando Huesca dos aftos més
tarde. Continué las conguistas de su padre y murio
repentinamente mientras sitiaba Tamarite de Litera.
Al no dejar descendencia hered el reino su hermano
Alfonso | “el batallador” (1104-11034), que continud
las conguistas de su padre y hermano, tomando Zaragoza
con el auxilio de tropas francesas. Posteriormente sitid sin
éxito Lérida, y es famosa su expedicion a Andalucia: En
1125, con 4.000 jinetes, ataca y saquea Alcira, Denia,
Jétiba, Vera, Guadix, y con la ayuda de los mozarabes
de 1a zona intenta apoderarse sin éxito de Granada.
Continua por las Alpujarras y finalmente, con sus
tropas diezmadas por los duros combates y la peste, ha
de regresar por Sierra Nevada. La expedicién durd en
total quince meses, A su muerte quiso dejar su reino a
las érdenes Templaria, Hospitalaria y del Santo Sepulcro,
pero sus stibditos se negaron a ello. Los Aragoneses
eligieron rey a su hermano Ramiro, y los Navarros a
Garcia Ramirez, V “el Restaurador” (1134-1150)
nieto de Sancho Garcés V. Se habia pactado que ambos
reinos se consideraran uno solo, dedicandose Ramiro a
las funciones de gobierno y Garcia a las guerreras. Este
no estuvo de acuerdo, ¢ intentando atraer a Ramiro a
Pamplona dio orden de prenderle, para asi quedarse
con ambos reinos. Avisado a tiempo, el de Aragon
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pudo escapar. Garcia Ramirez tuvo que hacer frente casi i, fin?!
inmediatamente a la invasion de Alfonso Vi de Castilla hilj 2 de
que le conquistd varios territorios y al que tuvo que trond
pedir la paz, haciéndose vasallo suyo, ya que Ramiro de : gobié
Aragon {rencorosillo que era) se habia apresurado a reunigt reiC
un ejército y atacarle desde la ofra frontera. La guerra, infro”
con interrupciones, se prolongaria hasta 1146. Garcla ¢ p eniris
Ramirez murié en un accidente de caza, del que algunos & o, i
dudan si no fue un asesinato, habida cuenta los mucho hizo”
enemigos que tenfa el rey. Fue enterrado en Santa Maria: @ on.s{:v
de Pamplona y le sucedié Sancho VI “el Sabio” (1150-2: feprd
1194). Habia sido armado caballero por el rey Alfonso’; -Car?-"
V1! de Castilla, y estaba prometido con Sancha, la hija’ pazy -
de éste. Pese a ello los monarcas de Castilla y Aragon todq
pactaron para invadir Navarra y dividirse el reino, siend; o st
no obstante derrotados por Sancho, que finalmente se hert. '
casé con Sancha. Durante la minoria de edad de Alfons desa™
VIl de Castilla Sancho aprovechd la confusion de pode 10:301
para conquistar la Rioja. Aliados nuevamente Castilla el
y Aragon contra él, finalmente tuvo que pedir la paz en ¢ - o pi
1179. Fundé Vitoria (1181) y caso a su hija Berenguela Sl B
con Ricardo | Plantagenef, rey de Inglaterra (el célebr i
"Corazén de Leon”). Es en su reinado en el que se deja; ambo
lado la formula “Rey de los Pamploneses” cambidndola ylé
por la de "Rey de Navarra” (1162). Su hijo Sancho VI fim
“¢] Encerrado” (1194-1234) viajé hasta Marruecos, mont
concertando con el sultdn una paz perpetua y alianza nal
caso de guerra, lo que le costd la excomunioén por part o .
del Papa Celestino 11t. De hecho, se dice que se casd ’rejm
en secreto con una princesa musulmana hacia el 120 LC
Luché alternativamente contra Aragon, y Castilla, esre
usando contra ella al siempre inquieto sefior de Vizcaya & ‘{c

(ver Diego Lopez de Haro "el bueno” en El Sefiorio de:
Vizcaya). Participé en la batalla de las Navas de Tol

y a partir de entocnes sigui¢ haciendo la guema contra
musulmanes. Pasé los Gltimos afios de su vida encerrd pzf,

en el castillo de Tudela, victima de una enfermedad
le estaba pudriendo la pierna en vida (jdiabetest). A
muerte quiso legar el reino a Jaime | de Aragon, per
los Navarros alzaron rey al francés Teobaldo, sobrin
Sancho y conde de Champafia.

Los reyes franceses de Nava

Teobaldo I (1234-1253). Era hijo de Teobaldo, tercer ¢
de Champafia, y de Blanca, hermana de Sancho V1. S
con Margarita de Borbon, de Benavarma, y fue un mon
tibio, sin pensar demasiado en sus stibditos ni para lo'b
ni para lo malo. Buen poetay mejor cancionista, le su
su hijo Teobaldo Il (1253-1 270). Alm nifio a la mue
su padre, y muriendo su madre en 1958, lo tomd bajo
proteccién Jaime | de Aragon, evitando asi que Alfons
Castilla se apoderara de Navarra. Ya adulto casd con
Ja hija de Luis IX de Francia {San Luis), al que acompa
su cruzada, sorprendiendole la muerte en Sicilia. Se hiz
¢l trono su hermano Enrique | “el gordo” (1270-1 974);
en ausencia de Teobaldo ya habia actuado como Tegen
su nombre. Al igual que su hermano, estaba emparent
con la casa real francesa, ya que su mujer era hermana:
rey de Francia. Murid dejando una hija, Juana [ (12747
de dos afios de edad. A los doce afios se caso con Felip
Hermoso, {rey de Francia y verdugo de la orden temp
y a su muerte el reino de Navarra pas6 a manos del cof
directo de los reyes franceses Felipe IV (ya citado), Lu
X, Felipe Vy Carlos IV. Desde 1316, sin embargo,.
gobierno efectivo del reino habia estado en manos ¢



|1, finalmente coronada reina de navarra (1339-1349),
hija de Luis Xy excluida pos la ley salica de la sucesion al
trono francés, pese a su evidente competencia en asuntos de
gobierno. Casada con Felipe de Evreux, a su muerte heredé
el reino su hijo Carlos [I, “el Malo” (1349-1387), que
infrodujo nuevamente a Navarma en la érbita de conflictos
. peninsulares, guerreando contra Castilla y Aragén, y
§ financiando las guerras con nuevos tributos, lo que le
-8 hizo no ser excesivamente querido pos los navarros, que
arf consideraron un castigo de Dios el que el rey enfermara de

) Jepra y muriera, fras una larga agonia, en 1387. Le sucedi¢
-~ -Carlos 11l “el noble” (1387-1425), firme partidario de la
“yd paz y defensor de la justicia, que mantuvo libre de guerras
. todo su reinado. Dejo el reino a su hija Blanca, gobernando
2ndo - o qy nombre su marido Juan | de Aragén (1425-1479),
o ‘hermano de Alfonso V de Aragdn, al que ayudé en una
- desastrosa expedicion para conquistar Napoles (y en la que

e “Jos dos reyes terminaron hechos prisioneros). A la muerte

. {de Blanca (1441) el trono de Navarra debia pasar a manos
&  del hijo de ambos, Carlos, principe de Viana. Sin embargo,

"< gy padre se negd a dejar el poder, mandando encarcelar a su

q - popio hijo y estallando una guerra entre los partidarios de
A6 - ambos: los agramonteses, partidarios de carlos de Viana,

' y-los beamonteses, partidarios de su padre Juan. Con el

(- -~ fimepo los primeros, situados geograficamente en la zona

/. ontafiosa del pais, defenderan los derechos autéctonos
‘ avarros, es decir, su independencia. Los segundos, cuya
“z0na de influencia es el llano, serdn firmes partidarios del
y de Castilla.

cosas se complican cuando muere Alfonso V sin
cendencia, pasando Juan a ser rey de los dos estados... y
endo técnicamente Carlos su tnico heredero. Juan tiene
nfrentarse a révueltas en Aragén, Cataluiia, Valencia
cilia, y finalmente tiene que nombrar a Carlos de
iana-heredero a ambos tronos. Desgraciadamente, el

pe:murid repentinamente en la ciudad de Barcelona
461, casi con toda seguridad envenenado por su
adrastra, Juana Enriquez, que aseguraba asi el trono de
rona-de Aragén a su hijo, Fernando (luego Fernando
Zatdlico). A la muerte de Juan, hereda el reino su
ija Leonor (1479-1483), casada con Francisco de Foix,
allo del rey de Francia. Esto limita su politica exterior;
en caso de no acatar los deseos del rey francés
dia quitarles los territorios galos. Ademds, tenian
acer frente a los beaumonteses, controlados por
0 ¢l catlico. Hereda el reino Catalina de Foix
516), al que tanto los Reyes Catélicos como Luis
fancia intentan casar con un partidario suyo, Para
e los monarcas hispanos, serd el francés fuan de
| que finalmente se convierta en rey consorte de
En 1511 el duque de Alba invade Navarra. Los
yes huyen a Francia, desde donde intentardn
Veces reconquistar su reino perdido (1512, 1516,
econquistando Benavarra, que pasard a formar
corona francesa. Al otro lado de los Pirineos,

de Burgos incorporan el reino de Navarra a la
castellana en 1515,

La ciudad de
Pamplona

Seglin las cronicas, la muy noble ciudad de Pamplona fue
fundada por Pompeyo, general romano, en el invierno
de los afios 75 a 74 antes de Cristo. La poblacién,
originariamente llamada Pompaelo o Pompailén {la
ciudad de Pompeyo) pronto paso de ser campamento
militar a centro urbano permanente, ya que estaba situada
en un importante nudo de carreteras (que més tarde se
convertirian en los Caminos Reales medievales): Una
de ellas llegaba hasta Oiasso (posiblemente, Oyarzin),
conectando con la costa cantdbrica. Otras dos iban hacia
Caesaraugusta (Zaragoza) y hacia las cercanias de la
actual Logrofio.

‘Tras la decadencia de los romanos, la ciudad empezé

a resurgir de sus cenizas a partir de la dominacién
visigoda, en el siglo V. Partidaria de Agila, hijo de
Vitiza, la ciudad se encontraba enfrentada a Rodrigo
cuando desembarcan los musulmanes en Gibraltar
{714). Quiza por ello la nobleza local pacté rapidamente
con los nuevos dominadores. Pronto gobernarian el
territorio un linaje vasco convertido al islamismo, los
Banu Quasi. Carlomagno destruyé las murallas romanas
y de paso, saquet la ciudad) a su paso hacia Zaragoza
{778). Las pugnas entre francos y musulmanes frajeron
dos consecuencias: la formacién de un gobierno

local independiente (siendo nombrado liiigo “Aritza”
primer rey de los pamploneneses en el 816) y la casi
total despoblacion de la ciudad primitiva ciudad, que
solamente a finales del siglo XI empezé a recobrar su
fisonomia “urbana”. Paradéjicamente, la ciudad de
Pamplona no es una sino tres distintas, cada una con sus
propios concejos, disposiciones legales, jurados (Nota del
autor: equivalente a la actual policia), y representantes
de la autoridad real, separadas entre si por murallas y
puertas: La Navarreria, poblacién episcopal, y los burgos
de San Cernin y San Nicolas. Evidentemente, entre

los tres burgos estallardn continuamente las tensiones y
los conflictos, hasta que Carlos Il “el Sabio”, en 1423,
unifique los tres municipios en uno solo.

Los puentes

Si se llega a la ciudad por en norte, habra que cruzar el tio
Arga, cosa que puede hacerse por cualquiera de los cuatro
puentes que dispone la localidad: el de San Pedro, el de
la Magdalena, el de Santa Engracia y el de Miluce,
llamado asi porque en él hizo Carlos el Malo ahorcar a
ocho campesinos que le bloquearon el paso protestando
por los excesivos tributos {(Mihi luze: Lenguas largas)

Zonas de la ciudad

Burgo de la Navarreria

Sede de la vieja Pompaelo romana, muy castigada por las
continuas guerras. A raiz del saqueo de Abd al-Rahman Il
la vieja ciudad quedé reducida a poso més que una aldea
de campesinos que ellos mismos bautizaron como frufia,
pasando a llamarse mas tarde Navarreria. Sede episcopal,
su sefior temporal era el obispo, hasta que en 1319 se cedié
a la corona. De todos modos, la mayoria de los vecinos

del burgo, (villanos y gentes humildes) siguen al servicio
del sefior Obispo., en calidad de labradores o siervos. La
Navarreria fue saqueada y précticamente arrasada en 1976,
por las tropas francesas, ya que los vecinos se alzaron frente
a la creciente influencia que la corona gala estaba teniendo
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sobre la Corte (y asi les fue). Las obras de reconstruccion
del burgo no empezaron en serio hasta 131 9, cuando paso
a ser propiedad real. Los de la Navarreria se consideran
los auténticos pamplonenses, y pobre de aquél de otros
burgos que se afreva a ir solo por la noche POT sus oscuras
callejuelas... ya que puede perder la honra, la bolsa yla vida
{y no necesariamente por éste orden)
Conviene destacar de la Navarreria el Castillo del rey,
construido en 1308 con parte de las ruinas de la vieja
Navarreria, cuando fue sofocada la revuelta de 1976,
(1308). Desde alli, una guarnicion de soldados fieles al
rey francés se asegura del buen comportamiento de los
vecinos del burgo...
Conviene evitar por las noches los restos del viejo
cementerio visigodo, lugar tenido por maldito y donde
danzan los fuegos fatuos y las almas en pena. Aunque
se dice que es lugar frecuentado por aquellos brujos
“que buscan huesos de paganos con los que realizar sus
mundas pécimas.
“También se encuentra en la Navarreria la Aljama o
deria, donde una comunidad de infieles asesinos de
Cristo gozan de la proteccién y clemencia del rey, que les
- permite vivir alli a cambio de un cierto tributo (Nota: de
“hecho, de un tributo bastante sustancioso...)

o S A T3 A

grado dentro de la Navarreria, en é] se agrupan
ependencias del obispado, varios monasterios, las
ncias de los candnigos y la Catedral de Santa
8, cuya construccion se inicié a mediados del siglo
obre las ruinas de la vieja catedral destruida por el
moro Abd al-Rahman IIl. {las obras no finalizaran
1525). Es tradicion que los Reyes de Navarra
consagrarse en ella y no en ningtin ofro sitio, y
i‘donde los navarros tienen que jurarles lealtad,
€n se encuentra en San Miguel el viejo palacio
San Pedro, construido por Sancho \/{ el Sabio.
amente, actualmente sigue siendo propiedad del
jue en la cesion de 1319 excluyé el palacio.
mente se llegé a un acuerdo de utilizacién

ia AUln en 1418 se decia de él "I casa del obispo,
se aloja el rey”

' de San Cernin
bién llamado “de Saturnino”. Construido hacia
Y regido por el fuero de Jaca, viven en ¢l maestros
, Mercaderes y cambistas de origen francés,
an un niicleo muy cerrado. Burgueses (nunca
ho) orgullosos de su trabajo, de su posicion
€ Su origen, aquel que pasee por sus calles y
blar correctamente el francés puede llevarse
disgusto.., De| burgo conviene destacar Ja
T, donde estén instalados los Cambistas, que
eraciones bancarias mas alla de los limites del
sando cuantiosas fortunas y disfrutando més
etamente de una no desdefiable influencia
dice que la mayor parte de ellos esién en
elaciones con los judios de la Aljama... El
importante de| burgo (y hay quien dice
udad entera) es la iglesia dedicada a San
San Cernin), que da nombre al burgo.
1L y esté construida sobre otra anterior,
a4y Un pozo de agua bendita que seglin
Patrono de la ciudad usé para bautizar
Cristianos, Esa agua tiene propiedades

.

8Un aseguran muchos,

Burgo de San Nicol4s

Situado al sur del burgo de San Saturnino, se construyd
Sesenta afios més tarde que aquél, En él viven los
Tepresentantes de la burguesia navarra, mercaderes y
artesanos como sus vecinos del norte, que aun siendo
excluidos por ellos por no ser de origen francés no quieren
mezclarse con sus compatriotas (de clase social mas

baja) de la Navarreria. De ehcho, muchas veces en los
disturbios y conflictos entre los fres burgos, San Saturnino
y San Nicolds hardn causa comun. Ello no quiere decir
Que entre unos y otros no hayan conflictos: La iglesia

de San Nicolas, que da nombre al burgo, fue quemada
en 1222 por un grupo de vecinos de San Cenin, en el
transcurso de una de las sangrientas disputas que a veces
tifien de sangre las calles de Pamplona. Dicen los de San

Nicolds que por éste pecado mortal el Diablo reserva a los
de San Cenin un lugar en el Infierno...

Pobla Nova

Fuera de las murallas de los burgos y alrededor del
mercado se encuentra éste desordenado arrabal de
jornaleros, campesinos que han perdido sus tierras

y gente de mal vivir en general. Se les puede ver
escarbando las basuras del mercado, y fambién se
puede disfrutar de sus mujeres por pocas monedas... si
uno no tiene escriipulos de coger alguna enfermedad,
Pero también es un buen lugar para reclutar a un
grupo de desesperados dispuestos a todo. Por esa zoha
se encuentra también el hospital, bien alejado de la
poblacion, donde son llevados los enfermos para que con
sus pltridos miasmas no infecten a los sanos...

Costumbres y Servidumbres

La jerarquia social del reino esta formada en primer

lugar por el rey (por supuesto), tras él los abades de los
monasterios y los titulares de los sefiorios de honor. Estos,
equivalentes de alguna manera a la alta nobleza del resto
de la peninsula, proceden ya sea de los antiguos sefiores
godos anteriores a la conquista musulmana, ya de los
buruzaguis (sefiores guerreros tribales, ver Euskal Herria)
asentados en las zonas media y sur del reino. Debajo de
ellos se encuentran los “infanzones de carta”, pequefios
sefiores, equivalentes a los hidalgos castellanos, Dejando
aparte los burgueses y villanos de los centros urbanos,

el grueso de la poblacién esta formado por los collazos,
nombre que reciben los campesinos o siervos de la fierra.
A diferencia de otras zonas de vasconia, en Navarra

estdn mds sujetos a servidumbre, teniendo las obligaci6n,
ademas de trabajar las tierras Sefioriales (de Jos nobles), de
Realengo (del rey) o de Abalengo (de los monasterios), del
pago en dinero o especie de ciertos tributos,

Estos son: Ubazenduafaria, literalmente, cena
diaria para el sefior.

» Opilarinzadar, o entrega de pan y una medida de
vino.

P Oztarate, obligacién de ir a la guerra en la hueste
del sefior feudal.

» Eurdea, para permitir que los cerdos se crien en
montes seforiales.

P irrudea, lo mismo que el anterior, relativo al
ganado rumiante.

» Berahardea, tributo sobre la tenencia de cerdos.
P Galliurdea, tributo sobre la tenencia de pollos y
gallinas.

» Aldaka, entrega al sefior del espaldar de los car-

neros en la matanza.




En la zona norte del reino, donde los buruzaguis no pros-
peraron, se mantienen adn las comunidades pastoriles, se-
mitribales y sposiblemente matriarcales. Mantienen cierta
autonomia hacia la monarquia, fruto de su hostilidad y
desconfianza hacia las gentes de las tierras bajas... y la
dificultad de Hevar un ejército hasta los valles y montafas
casi inaccesibles en los que viven. Los reyes, para ganar-
selos, realizaran en éstas comunidades nombramientos de
hidalgufa colectiva, lo que se fraduce en términos précti-
cos en que estaban extentos de pagar impuestos y fributos,
Se conoce a sus miembros con el nombre de “infanzones
de abarca” (alpargata).

Pese a lo que pueda parecer, el rey de los navarros no
puede jercer, como en otros lugares, su libre albedrio.

En sus leyes, que ellos llaman fueros, estd previsto que

si un rey demuestra ser injusto, sus stbditos pueden
destronarlo. Llaman a esta ley el "Fuero de alzar el rey”.
Por ello los reyes navarros han de rendir cuentas a un
consejo formado por doce ricohombres.

Cosa que no ha de olvidar el viajero que se interne por

estas tierras es que se tiene por gran pecado el robo, casti-
géndose de manera harto curiosa: al ladron se le desnuda
se le ata al cuello un gato salvaje. A continuacion el sayér
{nombre que recibe el verdugo) le da de zurriagazos, ha
ciéndole correr, excitando al gato que le clava ufias y dien
tes en la carne. Si el hurto ha sido de cierta importancia, ¢
castigo puede agravarse atando las manos del desgraciado
a su espalda, con lo que no puede zafarse del gato, que co)
toda impunidad puede arrancarle los ojos, o cosa peor.
Con todo, se tiene como peor pecado el del robo de gan
do, hasta el extremo que es costumbre hacer introducir
ladron, de grado o a la fuerza, “la mano diestra en el ¢
cerro del animal, tajdndole los dedos tanto como entra
en la campaneta”.
Por lo que respecta a los delitos de sangre (agresiones, asesin,
tos, efc) es costumbre que se juzguen un una de las tres Pasc
que tiene el afio cristiano, debiendo el acusado languidecer ¢
¢l calabozo hasta entonces, ya sea culpable... o inocente.




Los Navarros, segiin Almaric Pycaud

En el siglo XII el Papa Calixto I1, gran devoto de Santiago Apostol,
encargd la redaccién o mas bien ta recopilacién del llamado “Cédice
Calixtino” (Codex calixtinus), también llamado “Libro de Santiago”.
(Liber Sancti lacobi). Consta de cinco secciones o libros: La primera,
que €s un conjunto de sermones, textos litirgicos y formularios para la
liturgia de Santiago; Segunda, una narracién de 22 milagros realizados
por el santo en toda Europa; Tercera, el relato del traslado del cuerpo
incorrupto de Santiago a Compostela; Cuarta, el libro llamado
“Pseudo-Turpin”, del que poco o nada se conoce, pues se perdi6 a
principios del siglo XVII; y la Quinta parte, el “Liber peregtinationis”.

Se trata posiblemente de la primera guia de viaje del mundo. Su

autor, Almaric Pycaud, viajé por el camino de Santiago junto a su
compafera Gilberta Flandrensis, anotando cuidadosamente las cuatro
vias principales que salen de Francia, las jornadas, las localidades que
hay que pasar y los rios que hay que cruzar, asi como consejos mas

o menos Utiles para el viajero y notas sobre el cardcter de [as gentes.
Incluso afade un peculiar vocabulario en vasco para salir de apuros. Su
lectura no deja de ser interesante a la hora de comprender codmo velan
los extranjeros a los vascos en general (y a los navarros en particular):

“Viene luego, cerca de Port de Cize, el territorio de los Vascos, con
la ciudad de Bayona en la costa, hacia el Norte. Es ésta una region de
lengua bdrbara, poblada de bosques, montafiosa, falta de pany vino
y de todo género de alimentos excepto el alivio que representan las
manzanas, la sidlra y la leche.
Etn este territorio, (...) los recaudadores de portazgo son tan malvados
que merecen la mds absoluta condena, porque armados con dos
o (res garrotes, salen al paso a los peregrinos arrancdndoles por la
fuerza injustos tributos. Y si algin caminante se niega a pagar el dinero
que le piden, le golpean con Jos garrotes y en medio de amenazas le
registran hasta las calzas y le quitan el censo.
Las gentes de esta tierra son feroces como es feroz, montaraz y
barbara la misma tierra en que habitan. Sus rostros feroces, asi como
la propia ferocidad de su barbaro idioma, ponen terror en el alma de
quien los contempla. Como legalmente sélo pueden cobrar impuestos
d los mercaderes, el que cobran a los peregrinos y viajeros es ilegal,
Cuando la tarifa sobre algo es de cuatro o de seis monedas, ellos
cobran ocho o doce, es decir, el doble.{...)
En territorio todavia de Vascos, el Camino de Santiago pasa por un
monte muy alto, denominado Port de Cize, bien por ser la puerta de
£spana, o porque por ese monte se transportan las mercancias de
Uit pais a otro. Tiene ocho millas de subida y otras ocho de bajada:
sualtura, en efecto, es tanta que parece {(...) a quien lo sube que
Puede palpar ef cielo cn su propia mano. Desde su cumbre puede
se el mar britinico Yy occidental, asi como los confines de tres
iones: Castifla, Aragon y Francia. En la cima de este monte hay
lugar llamado 1a Cruz de Carlomagno, porque en &, en tiempos
Pasados, Carlomagno se abrié camino con hachas, piquetas, azadas
Yoiras herramientas, cuando, al frente de sus ejércitos, se dirigia a
Espada. A continuacion, alzé figuradamente en alto 1a cruz del Senor,
¥ dobiando [as rodillas en direccién a Galicia, elevé sus preces a Dios
4 Santiago. Por este motivo, los peregrinos tienen por costumbre
wnearse aflf de rodiflas Y orar vueltos hacia la patria de Santiago, y
tino deja clavada una cruz, estandarte del Serior. Hasta mil se
fen encontrar ally, De ahi que se tenga a éste por el primer lugar
[ acion a santiago en ef Camino.
Tsemonte. antes de que el cristianismo se extendiese por todo el
‘ 7””" €spaniol. los impios de los navarros y de los vascos tenian
" Cestumbre, 4 jos peregrinos que se dirigian a Santiago, no solo
: ‘5"’70 montarlos como asnos y matarlos, Junto a este monte,
feccion norte, estd el valle lfamado Valcarlos, en el que acampo el

MO (T o )
e omagno con sus €jercitos, cuando sus guerreros murieron
Oncesvalles, por él pasan

ver
reg

un

también muchos peregrinos camino de

e ';‘:::::Zohno czuieren éscalar el monte. A continuacion, en la

g ! Ospital y la jglesia en Ja que se encuentra el periasco
lddn, con su espada partié por medio
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de arribaa abajo, de tres golpes. Viene luego Roncesvalles, el lugar donde
tuvo lugar ef gran combate en el que perecieron el rey Marsilio, Roldin v
Oliveros con otros cuarenta mil combatientes cristianos y sarracenos.
Pasado este valle, viene la tierra de los nhavarros, rica en pan, vino, leche
Y anados, Navarros y vascos tienen carcteristicas semejantes en las
comidas, el vestido y la lengua, pero los vascos son de rostro mds blanco
que los navarros. Los navarros se visten con ropas negras y cortas hasta
las rodillas como los escoceses y usan un tipo de calzado que llaman
abarcas, hechas de cuero con el pelo sin curtir. atadas al pie con correas
Y que sdlo envuelven las plantas de los pies, dejando al descubierto ef
resto. Gastan, en cambio, unos mantos negros de lana que les Negan
hasta los codos, con orla, parecidos a un capote, y alos que llaman
sayas. Como se ve, visten mal, lo mismo que comen y beben también
mal, pues en casa de un navarro se tiene la costumbre de comer toda

la familia, lo mismo el criado que el amo, la sirvienta que Ja serora,
mezclando todos los platos en una sola cazuela, y nada de cucharas, sino
con las propias manos; y beben todos del mismo Jarro. Cuando los ve
uno comer, le parecen perros o cerdos. Y oyéndoles hablar, te recuerdan
los ladridos de los perros, por lo barbaro de su lengua. A Dijos le flaman
urcia; a Ia Madre de Dios; andrea Maria; al pan, orgui; al vino ardum; a
la carne, aragui; al pescado, araign, a la casa, echea; al duerio de la casa,
iaona; a la sefiora, andrea; a la iglesia elicera; al sacerdote, Delaterra; {...)
al trigo, gari; al agua, uric; al rey, erenguia; y a Santiago, iaona domme
iacue.

Son un pueblo barbaro, diferente de todos los demds en sus costumbres
Y naturaleza, colmado de maldades, de color negro, de aspecto

innoble, malvados, perversos, pérfidos, desleales, lujuriosos, borrachos,
agresivos, feroces y salvajes, desalmados Y réprobos, impios y rudos,
crueles y pendencieros, desprovistos de cualquier virtud (...) Por una
miserable moneda, un navarro o un vasco liquida, como pueda, a un
francés. En algunas de sus comarcas, en Vizcaya o Alava por ejemplo,
los navarros, mientras se calientan, se ensefian sus partes, el hombre

a la mujer, y la mujer al hombre. Ademds, los navarros fornican
incestuosamente al ganado. Y cuentan también que el navarro coloca

en las ancas de su mula o de Su yegua una proteccion, para que no las
pueda acceder mds que él. Ademds, da lujuriosos besos a la vulva de
su mujer y de su mula. Por todo ello, las personas con formacién no
pueden menos que reprobar a los navarros.

Sin embargo, se les considera valientes en ef campo de batalla, esforzados
en el asalto, cumplidlores en el pago de los diezmos, peseverantes en sus
ofrendas al altar. El navarro, cada vez que va a la iglesia, ofrece a Dios pan,
vino, trigo o cualquier otra ofrenda. Dondequiera que vaya un navarro o
un vasco se cuelga del cuello un cuerno como un cazador, Yy acostumbra

a llevar dos o tres jabalinas, que ellos llaman auconas. Y cuando entra o
vuelve a casa silba como un milano. Y cuando emboscado para asaltar una
presa, quiere llamar sigilosamente a sus companeros, canta como el biiho
o aulla como un lobo. )

Se suele decir que descienden del linaje de los escoceses, por lo
semejante que son a ellos en sus costumbres Y aspecto. Es tradicion
que Julio César envié a tres pueblos: los nubios, los escoceses y los
cornubianos "caudacdos”, para someter a los pueblos de Espana que no
querian pagarle tributo, con la orden de pasar por la espada a todos

los varones respetando la vida sélo a las mujeres. Entraron por mar en
aquel territorio y, destruidas las naves, lo desvastaron a hierro y fuego
desde Barcelona a Zaragoza y desde Bayona a los Montes de Oca. No
les fue posible rebasar estas fronteras, porque los castellanos unidos
rechazaron el ataque fuera de sus confines. En su retirada huyeron

a los montes de la costa situados entre Ndjera, Pamplona y Bayona,

es decir, en direccion al mar, en tierras de Vizcaya y Alava, donde se
establecieron, levantando numerosas fortificaciones y dieron muerte

a todos los varones para arrebatarles las esposas, de las que tuvieron
hijos, a los que la posteridad denominé navarros. Por lo que navarro

Se traduce non verus, no verdadero, es decir, nacido de estirpe no
auténtica (...) Dicese también que los pavarros tomaron su nombre
primeramente de una ciudad llamada Naddaver, situada en la region de
la que procedian, ciudad convertida af Senor en los primeros tiempos,
por la predicacion de San Mateo, apostol y evangelista...”
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Proceso a la
brujeria: Laburdi y
v Zugarramurdi

’ Gaue, gauezkoenzat, eta eune eunezkoentzat
La noche para Gaueko, y el dia para el dia

La creencia popular
en la brujeria

I antiguos vascones quedaban pocos recuerdos. Y los que
{ practicaban los restos de los viejos ritos posiblemente no
P % sabtan por qué lo hacian. Lo que si estaba firmemente
oy impresa en la mente de las gentes era la creencia en las
( brujas. Y crefan en ellas porque convivian junto a ellas.
|:que un nifio enfermara, que ¢l ganado muriera, que
ayera una tormenta de pedrisco de repente arruinando
( s cosechas o que un vecino tuviera un accidente “tonto”
~noseachacaba a la buena o mala suerte, ni mucho menos
usas naturales. Al contrario, era culpa de las brujas.
acusaciones nunca se decian en voz alta, (entre otras
as, para evitar represalias y males de ojo) pero todo
mundo sabia quienes eran los culpables: los “malos
os”, aquellos hombres y mujeres que vivian una
isfencia marginal, a medias entre el salto de mata, la
resca y el hurto. En el caso concreto de los sucesos de
j'ramurdi, se tiene constancia que Graciana de Barre-
-y sus dos hijas estaban en constantes conflictos con
cinos, que habian sido sorprendidas mas de una vez
) ndo... y que las habian molido a palos més de una
lo mismo. Y claro, “malas vecinas” eran sinénimo
jas. Estas culpas reales o imaginarias iban creando
ellas una nube de viejas rencillas, que no se podian
trar por falta de pruebas. A veces, ellas mismas
ientaban esta atmésfera, creyendo con cierta razén que
¢s'tenfan miedo por ser brujas les tendrian respeto...
las madres dormian atadas a sus hijas para que no
aptaran v las llevaran a participar en sus blasfemos
nifios eran encerrados en la lglesia durante
1adas noches, en las que se sabia que era fiesta
ierno, noches en las que el buen sacerdote velaba
Z0s para mantener a brujas y demonios tras los
¢ la iglesia. Y en este clima de desconfianzas y
de cuando en cuando estallaban casos de histeria
-que solian calmarse a los pocos dias de haberse
+ano ser que la Iglesia interviniera...
recisamente lo que sucedio en Laburdi y Zuga-

g
ot -
. & fn el siglo XVII, de la vieja religion matriarcal de los

Lancre,

0te de las brujas de Laburdi

10s del siglo XVII Donibane Lohitzune, en la
urdi, estaba dividido a causa de los enfrenta-
itre dos familias: los D" Amou y los D"Urtubie.
limos decidieron enviar en 1609 un representante
Enn'que IV, acusando a sus adversarios de
erados éstos, optaron por hacer lo mismo. Ast
iNcés se encontrd con dos peticiones formales
Iviniera la justicia real, ante lo que a todas
laga de brujeria en el pais vasco-francés.
Enrique IV no se tomo la peticion dema-
‘ﬂl fin y al cabo, él era Borbén, por lo tanto

de origen benavarro, y algo sabia de las eternas disputas
de sus paisanos). Asi que nombré a dos comisionados
investidos con plenos poderes para que investigaran

esos supuestos delitos: el presidente del parlamento de
Burdeos, monsieur D Espaignet, (algo filosofo y muy des-
pistado, que pronto se desentendié del negocio, dejando
hacer y deshacer a su colega) y monsieur Pierre de
Lancre, consejero del mismo parlamento. De Lancre era
de origen vasco (estaba emparentado con los Arostegui) y
se creyd que era la eleccion ideal. No fue asi.

Lancre habia nacido en Burdeos a mediados del siglo
XVI (posiblemente entre 1550 y 1560). Publico varios
libros a raiz de los sucesos de Laburdi, y en ellos hay
ciertos datos autobiograficos. Por ellos sabemos que de
adolescente estudié con los jesuitas, y que en su juventud,
en 1577, formé parte del séquito que acompaiid a Pedro
de Médicis en su viaje por el sur de Francia, pues sabia
hablar bien el italiano, y que era por entonces aficionado
a los bailes y costumbres cortesanas. En 1600 realizé

un largo viaje por ltalia, visitando Roma, Népoles y la

| ombardia. Contemporaneos suyos lo describen como un
hombre amable y risuefio, “espiritualmente mundano”,
pero fanatizado en materia religiosa. Otros van més alla
y lo tildan de mistico. El antropélogo Julio Caro Baroja

lo define como “... el tipo cldsico del hombre de leyes

que busca el delito de modo obsesivo y para el cual la
Religion es la base del codigo penal, de un Derecho
esencialmente represivo y, por lo tanto, primario.”

Asi pues, Lancre fue a Laburdi ese mismo afto... y

no le gusté lo que vio: Los laburdanos no eran buenos
artesanos, y adin peores campesinos, porque la tierra es
muy pobre. Asi que los hombres eran en su mayoria
pescadores y marineros, embarcandose hacia Canada o
Terranova, volviendo solamente para pasar el inviemo

y dejando a sus mujeres solas para cuidar de la casa, los
campos y la familia el resto del afio. Esta falta de hombres
habia hecho que las tradiciones matriarcales fueran

quiza maés fuertes que en otros puntos de Euskadi (ver
Euskal Herria). Al comisionado tampoco le agradaron

las particularidades de la region a nivel de la forma de
vestir, el modo de trabajar, y sobre todo las danzas y fiestas
populares (en las que, para su horror, vio que participaban
muchos sacerdotes de aldea). Unido al hecho que se
hablaba un idioma “no cristiano” (el euskera) y que se
bebia més sidra que vino (bebida hecha de manzanas,
como la tentacion del paraiso, y por tanto demoniaca,
frente a la santidad del vino de uva, consagrado en el
sacramento de la comunidn) hicieron que Pierre Lancre
llegara a conclusiones un tanto... peregrinas.

Segun &l mismo cuenta, “era evidente” que fodo el
territorio habia sido ocupado por hordas de demonios,
seguramente los expulsados por los misioneros de

las Indias, China y Japon. Es mas, llegd a presentar
testimonios de viajeros ingleses y escoceses que llegados a
Burdeos por mar habian visto dirigirse camino de Francia
a grandes tropas de demonios... en busca, evidentemente,
de nuevas tierras donde establecerse.

Pierre Lancre estaba convencido de ello. Y Pierre Lancre
habia sido comisionado por el rey con plenos poderes...
Se empez6 una caza de brujas. Baséndose en los
testimonios de nifios, dementes y ancianos, se iniciaron
las detenciones. Bajo tortura, por histeria colectiva,

o simplemente para vengarse de agravios reales o
imaginarios, muchos confesaron, y muchos mds
denunciaron a otros. Pronto el nimero de acusados de
practicar la brujeria se elevo a 3 000. Précticamente




en cada familia del territorio habia algin acusado, ¥
muchos huyeron, bajo la excusa de que se dirigian en
peregrinacién a Montserrat o a Santiago de Compostela.
Otros con peor suerte fueron condenados a la muerte,
¢l destierro o la humillacion pUblica. Entre ellos, buen
ntmero de serorak (ver Tradiciones: sefioras de cura )y
hasta varios sacerdotes de aldea. Se ignora el ndmero total
de ejecuciones pero sin duda fue de varios cientos.
Todo esto terminé cuando, con la llegada del invierno,
los pescadores y marineros volvieron a sus hogares y
se encontraron con ése panorama. No tardd en estallar
un motin (se calcula que los hombres de mar ausentes
symarian cinco o seis mil}, Con toda la comarca
préacticamente en armas, Lancre fuvo que volvera
Burdeos, donde hubo de defender su actuacion frente a las
acusaciones del Obispo de Bayona. Es enfonces cuando
escribio sus libros sobre los sucesos de Laburdi, siendo
¢l més conocido “Tableau de I'inconstance des mauvais
anges et demons’, El rey, sin embargo, no se atrevio a
desautorizar a un delegado comisionado por &l mismo,
asi que en recompensa a sus “buenos servicios” lo nombréd
Consejero de Estado en Paris, donde moriria hacia el 1630.

Las brujas de Zugarramurdi
A primeros de diciembre de 1608 llego al pueblo de
Zugarramurdi (Navarra) una muchacha de veinte afios
llamada Maria de Ximildegui. Habia nacido en el
pueblo, pero a los dieciseis afios emigré con sus padres
a Ciboure (Laburdi). Extrovertida y parlanchina, pronto
conté a quien quiso oirla que habia vuelto al pueblo
temerosa del clima anti-brujeril que se estaba desatando al
otro lado de los Pirineos (y que traeria como consecuenca
la desafortunada actuacién del comisionado Lancre). Y es
que Maria confeso haber pertenecido a un conventiculo
de brujas durante mds de afio y medio. Sin embargo,
una revelacion divina le habia hecho, en la Cuaresma
de 1608, abjurar del Demonio y abrazar nuevamente la
fe de Cristo. Pero habia més. Mientras fue bruja, Maria
dijo haber sobrevolado los Pirineos para asistir a una
reunion brujeril en el mismo Zugarramurdi... y que ella
sabia muy bien quién era bruja y quien no. Se le pidieron
nombres, y dijo uno: Maria de jureteguia.
Al dia siguiente se present6 en la casa en la que servia
Maria de Ximildegui Estebe de Navarcorena, marido de
la de Jureteguia, para pedir cuentas a la de Ximildegui
ly de paso, darle una paliza, por ir diciendo que su mujer
era bruja). Con gran aplomo, la criada afirmé que si
se encontraban publicamente fa de Jureteguia y ella,
demostraria que lo que habia dicho era cierto. Asi se hizo (en
el pueblo escaseaban los entretenimientos) y tantos detalles y
tan convincente fue la de Ximildegui, que los “espectadores”
empezaron a darle la razon, instando a la de Jureteguia a
que confesase. Esta, finalmente, asi lo hizo, reconociendo
ser bruja desde nifia y que su maestra en las artes infernales
habta sido su tia Maria Txipfa de Barrenetxea.
Maria de Jureteguia fue llevada ante el prroco del
pueblo, fray Felipe de Zabaleta, que le impuso como
penitencia de repetir la confesion en la iglesia, ante todo
el pueblo, pidiendo perdén a todos por los dafios que
habia cometido siendo bruja.
Esto encrespé los dnimos. A finales de mes una decena
de vecinos decidieron tomarse la justicia por su mano,
irrumpiendo en las casas de Miguel de Goibury,
Graciana de Barrenetxea (hermana de Maria Txipia)
y de Estevania Iriarte, que tenian mala fama de brujos,

¢
e
buscando componentes magicos y sobre todo sapos (ver ‘1 mong~*
Maridillo en Bestiario): El pastor Joanes de Goiburu, Ledn, «
hijo de Miguel y marido de Estevania, fue al dia positf
siguiente ante fray Felipe para protestar por lo ocurrido. avarj>
Este le dijo que volviera con su mujer, y asi lo hizo. En edade.
presencia de testigos, fray Felipe le puso la estola sagrada la“d”
y varias reliquias, y la insté a confesar que era bruja, encont
amenazandola con mil y un tormentos si lo negaba. acm{,
Amedrentada, la mujer terminé por admitirlo. Otros matg”
sospechosos, bajo la amenaza de la tortura, confesaron detenic
también. A principios de 1609 todo el pueblo se reunié- un fl.
en la iglesia para oir la confesion pablica de los otros contr?
nueve brujos: Graciana de Barrenetxea, sus hijas Maria fista se
y Estevania de Iriarte y su jsobrinal Maria Pérez de Asi(”
Barrenetxea; el pastor Miguel de Goiburu, su hijo Joane Zugar
(marido de Estevania) y sus sobrino Joanes de Sansin; nov(n
Estevania de Navarcorena y su hija Juana de Teletxea. con("'
Los supuestos culpables reconocieron su delito, pidieron la mu
perdén a todos y el caso quedd zanjado. aun{
Supp™
Pero Fray Ledn de Aranibar, abad del vecino monastel la huy
de Urdax, enterado de los hechos, habia cursado denu i~
al Tribunal del Santo Oficio... (Sobre Ja Inquisicin, abogt
uplemento Codex Inquisitorius). Los tre qué-..
Inquisidores que se encargaron del caso fueron: Don No(
Alonso de Becerra, monje; Juan del Valle, clérigo; y D ideas

Alonso de Salazar y Frias, candnigo.
Pocos dias después llegd al pueblo un comisario dela
Inquisicion acompafiado de un notario. Interrogaron
ocho de los testigos de la confesion publica y elabora
un informe, en base al cual se ordend la detencién de |
cuatro “brujas principales”: Estevania de Navarcoren
Maria Pérez de Barrenetxea, Juana de Teleixea y Marlas '
de Juretegia. El 27 de enero estaban ya “instaladas” €
las carceles secretas del tribunal de Logrofio. Bajo la
promesa de sentencias leves, ¥ sabiendo que de nega
les esperaba la tortura y quizd la hoguera, las cuatro
confesaron voluntariamente todo lo que antes ya ha
admitido en el pueblo. '

Mientras tanto, en Zugarramurdi, los otros seis "brujos
decidieron viajar hasta Logrofio para dar su propia
version de los hechos, Contrataron a un guia y el 6 d
febrero estaban ya en la ciudad, solicitando audiencia
el Tribunal. Para el 13 de febrero todos habian sido )
interrogados separadamente. Su testimonio era idénti
“,.que les habian obligado a confesar falsamente por.

de Ja violencia y amenazas y que después las aulori
Jocales les habian abierto un proceso y exigian sever
senfencias y que era por eso gue ahora se presenta
el Tribunal para implorar que escuchase la verdad
verdad era que ninguno de ellos era brujo”
Ese mismo dia los inquisidores toman su decision,
1o hacen saber por carta a la Suprema: Y asi enk
que por alguna consulta y consejo del Demonio
propios deudos se han presentado en éste Santo O
para se excusar de la confesion que habian heche
vicario y otras personas”
Ast que los seis “brujos” fueron sacados de la posada:pd
alguacil de la Inquisicion, y llevados a las carceles se
donde se encontraban sus cuatro comparieros.
Los seis mantuvieron su inocencia durante los dos primi
interrogatorios. No obstante, su voluntad fue menguan
encierro, y para el 4 de septiembre habfan confesadoyd
Mientras tanto, el 19 de agosto el inquisidor Juan
Valle habia llegado a Zugarramurdi, alojandose




monasterio de Urdax {y nombrando a su abad, fray
Leon, el delator de las brujas, comisario inquisitorial,
posiblemente en pago a su "buen hacer”). Valle interrogd
a varias personas, entre ellas a varias supuestas brujas de
edades entre doce y veinte afios, y a Maria de Ximildegui,
la "descubridora” de las primeras brujas. Aunque no pudo
encontrar los misteriosos sapos vestidos que se decia eran
acompanantes de los brujos, ni unglientos, ni pruebas
materiales de un culto organizado al Diablo, ordend la
detencién de quince personas, entre ellas un sacerdote y
un fraile, y regresé a Logrofio con una lista de testimonios
contra 280 posibles brujos. Un andlisis exhaustivo de esa
lista supuso seis detenciones mas.
Asi gue finalmente fueron 31 los supuestos “brujos de
Zugarramurdi” que fueron encausados los dias 7 y 8 de
noviembre de 1610. En dos afios de encierro, las malas
condiciones de satubridad, asi como los tormentos y
la mucha edad de los acusados produjo 13 muertes,
aunque se sentencid a todos, muertos y vivos. De éstos18
supervivientes, las sentencias oscilaron entre la muerte en
la hoguera {6), el destierro, las galeras o prisién. No hubo
ningiina sentencia absolutoria, aunque Salazar y Frias
abogd en favor de doce de los acusados, argumentando
que las pruebas contra ellos eran insuficientes.
No le hicieron caso, pero sus protestas, unidas a las
ideas del humanista Pedro de Valencia, lograron que
se promulgara un Edicto de Gracia con fecha de 26
de marzo de 1611. Salazar fue comisionado por la
Suprema para asegurarse que se pusiera en prdctica.
Recorrié los pueblos de la cuenca del rio Ezcurra, los del
valle de Baztén y ofros por todo el norte de Navarra,
examinado con sus propios ojos esas supuestas herejias
ytultos satdnicos. Pregunta, investiga, revisa casos de
absueltos y condenados, prueba en animales los supuestos
~-unglientos mdgicos de las brujas, demuestra que en
-;laamayor parte de los casos se trata de supersticiones
inofensivas o simplemente falsas y publica el resultado
. de sus investigaciones en sendos Memoriales que remite
- #alConsejo de la Suprema y General Inquisicién. Se
“enfrenta con energfa a las criticas de sus colegas, denuncia
“trueldades, coacciones y perjurios, logrando que el 31 de
~agosto la Suprema acepte en una instruccién la mayor
.. parte de las ideas de Salazar.
#-Don Alonso Frias de Salazar, canénigo de Jaén y
mbro de la Suprema, morird en 1635. La Inquisicién
¢spafiola lo sobrevivira hasta bien entrado el siglo XIX.

‘brujeria segin la Iglesia

0 los textos de Lancre como las conclusiones del
ufo de Fe de Logroiio son muy significativas. No hay
olvidar que los siguientes datos fueron confesados por
uestos brujos y brujas bajo tortura:

¢Lonsidera que las Sectas demoniacas descubiertas

o5t N organizadas en una jerarquia formada por un rey,
Mmaestros, brujos, nedfitos y en el escalon mas bajo
llos que atin no habian renegado de la fe cristiana. Al
ue en la Iglesia catélica, y como burla de ella, habia
$c0n cargos especiales, como verdugo, copero, efc.

% Maestros (los brujos més antiguos) eran los que
Proselitismo, convenciendo a las gentes para que
N4 la celebracidn saténica o, en el caso de los nifios,
k’-mente ‘r‘iilp'téndolos. Cuando el aspirante a brujo
Preparado, se le llevaba a presencia del Demonio,
C1a acto de presencia en la celebracion en forma de
tabrio mostruoso, y ante ¢l abjuraba de Dios, los

Sacramentos y el Cristianismo en general. A continuacién
debia mostrar su sumisién al Diablo besindole en el ano,
debajo de la cola, y éste le marcaba con la pezufia para
reconocerlo como uno de los suyos. Tras esto, el Demonio
entregaba al nedfito un pequefio diablo en forma de sapo

vestido (ver Maridillo en Bestiario).

Las celebraciones demoniacas consistian en una misa
negra, parodia de la misa cristiana: se usaba un altar oscuro
con dos cirios negros y la hostia era igualmente oscura. Tras
ella tenia lugar un gran banquete, en el que se devoraba un
cadaver humano més o menos reciente, desenterrado para
la ocasién. (Ese “manjar” era inevitablemente vomitado al
dia siguiente, siendo una de las pruebas de que el brujo/a
habia llevado a cabo uno de sus blasfemos ritos). Por
Ultimo, la celebracion terminaba con una multitudinaria
orgia, en la que todos yacian con todas, sin importar que
fueran sus madres o hermanas. Evidentemente, también
estaban aceptadas las relaciones con el mismo sexo. El
Diablo también participaba en esta orgia, eligiendo para

si las nuevas adeptas, si las hubiere. Caso que quedaran
embarazadas, parian Maridillos fras fres meses de
gestacion, y el Diablo se apresuraba a llevarselos consigo.
En el caso de que los vecinos o familiares del brujo/a
sospecharan de él, y lo vigilaran, el Demonio enviaba

a un diablo que adoptaba la forma del brujo, con lo que
este podia ausentarse de su casa sin que se notara su falta,
El Diablo otorgaba a sus adeptos los poderes de
convertirse en animales para asustar a las gentes y
colarse en sus casas con impunidad; también el de poder
colarse por cualquier resquicio, aunque fuera el ojo de
una cerradura o una grieta en la madera de la pared. En
las casas donde no habia costumbre bendecir la mesa
podia el Diablo y los suyos entrar a su antojo, y después
de provocar un suefio profundo en sus moradores, abusar
de ellos, romper muebles, cantar, bailar y divertirse. En
ocasiones, el Diablo y los suyos realizaban procesiones
blasfemas, destruyendo sembrados y cultivos, o lanzando
sortilegios para pudrir las cosechas.

Las concl de los i igadores
Puede que aigln Dj quiera meter alguno de los libros citados
en su campana, para dar alguna pista u otra informacién.

Obras de Pierre Lancre

Tableau de i”inconstance des mauvals anges et demons.
Impreso en 1612. Como dato curioso, la lamina que
ilustraba el discurso 1V del segundo tomo ha sido
arrancada en la mayor parte de los ejemplares que se
conservan. En ella aparecia el Diablo sentado en su trono,
presidiendo un sabbat.

L incredulité et mescréance du sortilege plaiement
convaincue. Paris, 1622.

Memorial de Alonso de Salazar

Aunque escribié varios, el més importante es el primero,
fechado el 14 de marzo de 1612. Consta de cuatro
articulos con 77 secciones. El 3 de Octubre de 1613
remitié a la Suprema un segundo Memorial, escrito con
iguales o incluso superiores argumentos.

Obras de Pedro de Valencia

Discurso de Pedro de Valencia acerca de los “quentos” de
las brujas y cosas tocantes a Magia dirigido al llm. Sr. Don
Bernardo de Sandoval y Roxas, cardenal Arpo de Toledo,
Inquisidor General de Espaita. (Nota del autor: Hoy en dia
se conserva un ejemplar en la seccién de manuscritos de la
Biblioteca Nacional de Madrid, aunque le falta el fina).




Leyendas
populares de Euskadi

Esajaunen saria ezta ayn coyacari ceyn dirudi
La dadiva del duende no es tan sobrada como parece

La novia sorguina

"El joven Bidabe concertd su matrimonio con la hermosa
Kattalin. Su prometida tenia fama de sorguifia, pero bruja
o lamifia, estaba decidido a casarse con ella, pues la queria
entrafiablemente. Una tarde fue a visitar a su novia y
a sus padres. Como regalo para Kattalin escogid un par
de zuecos lindamente labrados y listos para terminar.
Cogi6 las herramientas para acabarlos alli: las palas, las
correas, los clavitos de bronce amarillo, un martillo y una
lezna (una especie de punzon). Permanecid con la familia
algan tiempo, y sele hizo tarde. Como la noche estaba
oscura, acordaron que durmiera en un arca de madera y
se marchase al alba. Alli se eché y cay6 enun tranquilo
y ligero suefio. Justo a medianoche, un leve ruido le
despertd. No se movio, entornd los ojos y vio a Kattalin
acercandose a la chimenea. La muchacha alzo una de
las piedras del llar y saco una escudilla llena de algo
que parecia aceite. Con este ungiiento unté su cuerpo, y
desaparecio en el acto chimenea arriba, “Ahora ya sé la
verdad sobre Kattalin”, se dijo Bidabe. Cogid la misma
escudilla, e igual que Kattalin engrasd su cuerpo y se largd
por ¢l mismo camino. Sin saber a donde iba, volo por
¢l aire hasta ir a parar a una hermosa llanura, donde se
encontraba reunida una asamblea de lo mas selecto que
se pueda ver. Algunos amigos de Bidabe estaban alli.
Vio a Kattalin vestida de seda roja. Y permanecié oculto
petrificado por el terror. Aprendié muchas cosas sobre el
Akelarre de las brujas, y descubrio, por ejemplo, la virtud
que tiene la corteza del aliso, qué se puede hacer con un
palo de madera bendita y qué enfermedades pueden ser
curadas con sangre de topo. Supo también como puede un
hombre pasar por el ojo de una cerradura para descubrir el
mayor de los secretos. {Quién sabe cuanfas cosas pudo tan
inesperadamente aprender? Mas Bidabe tuvo que callar
todas estas horribles cosas por miedo a ser desollado vivo.
Llegd la hora de rendir especiales honras al maestro del
Akelarre. Era un hombre grande, negro de cara, con
enormes orejas como dos grandes hojas de col, largos
dientes y frente estrecha. Todas las brujas y brujos del
Akelarre tentan el deber de besar sus cuartos traseros.
Cuando Bidabe vio la clase de salutacion que era aquello,
comenzo a rascarse la cabeza. No obstante, no se atrevid a
echarse atrés. Con que lanzé un juramento fan grande como
una montafia: jQue te lleven cien mil pares de carretillas
repletas de diablos anfes que recibas 1al honor de mil.
Cuando flegd su turno, saco la lezna de su bolsillo y
iZas!, 1a hundié dentro del Rey de los brujos (supongo
que os imagindis por donde). Aquel negro bicho lanzo un
rugido que habria hecho estremecerse al desierto,
luces se apagaron Y las brujas desaparecieron.

Bidabe se encontro en un soto de matorrales espinosos,
en la quebrada de Kakueta, y pasaron ocho dias antes
de que pudiera salir de ¢, En su caserio no se preocupd
nadie, pues pensaron que habria ido a la taberna a beber
con Gilgorri el tuerto (y es que los vascos cuando salen

todas las

de fiesta, salen de verdad...). Bidabe estuvo enfermo
de miedo durante dos meses. Tan pronto cormo mejoro,
se movilizd para buscar otra esposa. Y les aseguro que
Maria, la que casd con él, no era bruja”.

Ideas de aventuras :
» Los Pj tropiezan con un poderoso sabio y hechicero,
capaz de realizar grandes prodigios, llamado Bidabe.
Al parecer aprendio buena parte de los conocimientos
secretos del Diablo, al que engafio coldndose disfrazado :
en un Akelarre. Eso no debe gustarle demasiado al
Infierno en general, ni a las sorguiiias vascas en particulay,
asi que andan esperando la ocasion para vengarse...
» El grupo estd pasando la noche en un claro del
bosque. Les despiertan ruidos como de cénticos, y ven
que, en otro claro un poco mas alld, se esta celebrando
un Akelarre. Cuando estan pensando qué hacer se oye
un rugido terrible, las luces se apagan de golpe, y se oye
una voz inhumana que dice jNo era de los nuestros!
jCazadlo y traédmelo! {Pero no lo matéis atn! Y una
horda de demonios, sorguifias y otros seres de pesadill
son vomitados del claro en todas direcciones, dispuesto
capturar todo bicho viviente... jQué van a hacer los P
P Una llorosa muchacha campesina pide ayuda al
grupo para que le ayude a encontrar a su novio, que
después de abusar de ella con la promesa del matrimoni
la ha dejado plantada {cosa que confirmarén todos los:
vecinos del lugar). En realidad se trata de Kattalin, qu
ha recibido de sus hermanas la mision de castigara
Bidabe. Este ha usado sus recién adquiridos saberes par
escudarse de sus hechizos, por lo que la joven sorguifi
necesita la ayuda de un grupo de hombres de armas algd
tontorrones...

>

: 1Y si la experiencia de Bidab
le ha sucedido a uno de los Pji Esto explicaria el event,
ntmero 26 — 30 de la tabla de la pag. 43, yle crearia

un enemigo interesante (su mujer). :
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El gato negro

Cuenta la leyenda cmo, en cierta ocasion, una mujer
solia estar hilando en la cocina de su casa y todas las
noches bajaba por la chimenea un gato negro, y la mujer
se atemorizaba. Y cont6 al marido lo que le ocurria.
Luego, pues, el hombre dijo a la mujer que ¢ se pondria
con vestido de sefiora... Cuando el hombre estaba
hilando, vino el gato, pero el hombre tenia una larga
barba y el gato (astuto &l) se dio cuenta de que no era la
sefiora de otros dias, se acercé al hombre que continuaba
hilando y le dijo:

-jHilando, siendo hombre!

Y el hombre le dice:

-jHablando, siendo gato?

Y el hombre agarré el asador del hogar y maté al gatoy
después lo tird por la ventana de la cocina.

Al dia siguiente aparecié muerta una mujer de la
vecindad, justo bajo la ventana de la cocina...”

Ideas de aventuras
““pLos Pjs son contratados por un acaudalado comerciante
‘para que expulsen de su casa a un gato que molesta a los
criados y se empefia en asustar a su mujer. El problema
‘esque el gato parece endiabladamente astuto y ha
“conseguido evitar su captura hasta ahora.
Variante de la anterior, cuando por fin acorralan
-l gato en cuestion, éste les suelta que es una joven

:“hechizada por una malvada bruja y que necesita su ayuda

‘Tomper el embrujo. Naturalmente nada de esto tiene
qué ser verdad. .
Y siuno de los Pjs resultase de algim modo
tonvertido en un gato! Mientras el resto del grupo intenta
nirar a alguien que pueda levantar la maldicion,

cubre que su nueva forma le permite entrar en

hos lugares y hacer muchas cosas que antes no podia
<colarse en las alcobas de damas que se bafian,

erarse de los secretos de la gente, robar todo lo que
J n impunidad...)... el Gnico problema es quela
formacién es o bien temporal (con lo que volvers a
rma natural - desnudo por supuesto - en el momento
oportuno posible) o que es progresiva (lo que quiere
Ue su naturaleza felina ir4 tomando el control ysu
umana dejard eventualmente de existir) con lo que
i6n de-encontrar a alguien que pueda levantar la
n-adquiere una importancia capital...
0s P pillan al gato, lo matan y lo tiran por

Al dia siguiente se encuentran con un
Jo'la ventana... jLos acusaran de asesinos? Y
0 que logren librarse de la ley de los hombres...
Orevivir a la venganza de las sorguifias, por
do a una de las suyas?

'enda del Buitre

Vid en la zona alta de Venta-Berri un hombre
Que tenian fama de brujos. En realidad
tes que vivian a costa de la credulidad de
el lugar, realizando mil Y una supercherias,
‘Mayores “hazafas” fue “predecir” que en
n'dia de noviembre se veria una luz que
0s.desde Ganekogorta hasta las pefias de
Uz serfa presagio de grandes desgracias
brujos” realizaran ciertos rituales... En
hicieron fye capturar un buitre joven de
kanda, al que, por supuesto, soltaron de

noche en el monte Ganekogorta, atdndole una cuerda
empapada con substancias que ardian lentamente. Este
ingenioso fraude supuso su ruina, ya que pocas noches
después se les aparecié el Diablo, entre nubes de azufre
Yy muy, muy enfadado. Mientras la pareja se abrazaba
Mmuerta de miedo les explics que por culpa suya habia
perdido un buen niimero de almas de pecadores que,
al ver el prodigio de las llamas en el cielo, se habian
arrepentido de sus pecados... Nungiin mortal sabe qué
sucedi6 aquella noche, pero a la mafiana siguiente la
cabafia de los dos brujos estaba totalmente calcinada, y
en su interior se encontraron los dos cuerpos en posturas
horriblemente retorcidas, como si hubieran muerto presas
del mas horrible de los tormentos. Y desde entonces
se vi6 en el cielo, todos los afios, un gran buitre negro
que lanzaba grandes gritos, Y los lugarefios dicen que
contiene las almas de la pareja, condenada a las penas
del Infierno. Y aquél que desconocedor de la leyenda (o
burlandose de ella) mate al buitre negro, serd poseido por
los espiritus de los dos brujos, condenandose a su vez a la
perdicion del Infierno.
(Verdadero o falso, en el siglo XVl hubo en Guezala
un juicio por practica de brujeria, y se dijo que el
acusado habia matado un buitre, siendo poseido por
la pareja de brujos. El juicio terminé con exorcismo,
absolucién y penitencia, para alivio de todos (incluido el
acusado, por supuesto).

Ideas de aventuras

» Los Pj son unos picaros y buscavidas que se dedican
a estafar a las buenas {y crédulas) gentes con mil y un
trucos... Sin saber que pueden (de rebote) desatar las iras
del Infierno..,

» Uno de esos Pj que se dedica a matar todo lo
“matable”, por diversién, aunque sea encantador o
inofensivo, puede que un dia elimine a uno de es0s
bichos malditos tan divertidos cuya alma condenada va a

parar a su asesino... (consultar el tema de Ia posesion en Ia
ipcién del hechizo “Invocacidn de 4ni ).

P Supongamos que el hombre (o la mujer) logran

escapar del castigo del Demonio... Y que éste lo/la busca,

posiblemente con la ayuda de su conyugue... Y supongamos

que los Pj (para variar) aparecen por ahi en medio...

P El grupo investiga la muerte de una pareja de viejos amigos,

picaros y buscavidas, que vivian a costa de la credulidad de

las gentes... El incendio en la cabaria... iFue accidental o

provocado!? jHa intervenido el demonio... 0 el hombre!

» Los Pj se encuentran con un viejo enemigo... que se

ha hecho el amo y sefior de la comarca simulando unos

poderes que no tiene. Sea como fuere, domina por completo

a las gentes del lugar... y no tendra escripulos en lanzarlos

contra el grupo, para satisfacer su sed de venganza..,
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La plaga de ratones

Cuentan que en un pueblo situado entre Alavay
Navarra hubo un afio una gran plaga de ratones. Eran
tantos que los campos se veian de color oscuro, por los
cuerpos de los roedores. Los campesinos discutieron sobre
si llamar al brujo o al cura, y finalmente se decidieron por
¢l brujo, que era mas barato. Este les dijo que les quitaria
la plaga en seis dias, a cambio de un cabrén, cinco
conejos y 20 coronas de plata. Lanz6 sus conjuros, pero
los ratones no desaparecieron... mas bien aumentaron.
Los aldeanos, enfadados, fueron de nuevo a ver al brujo,
que intentd explicarse diciendo que, sin duda, habia
hecho el hechizo para ratones de cola pequefia, mientras
que estos debian ser de cola grande...

Por desgracia, no le sirvieron las excusas, ni se libro de
una buena paliza.

Ideas de aventuras

» Esta leyenda daré al DJ ideas sobre como las gastan los
vascos... y sobre qué les pasard al grupo de Pj que chulee
mucho de quitar ésta o aquella maldicién, cobre por
adelantado... y no pueda cumplir lo pactado...

» Supongamos que los Pj estan de visita a un amigo
suyo, algo brujo, adivino y milagrero, en el momento en
el que llegan un grupo de campesinos furiosos con ganas
de hacer “una reclamacion”...

Leyenda del Zezengorri

Antaio asolaba las cercanias de Orozco (V izcaya) un
bandido muy audaz y sanguinario, que siempre remataba
a sus victimas (para no ser reconocido posteriormente)
y que escondia sus botines en la cueva de Atxulaur, que
se encuentra en el monte lizine. Una mala noche, sin
embargo, fue a atacar al que €l crefa un campesino mds.
Las gentes no se ponen de acuerdo sobre quién era el
supuesto campesino. Los sacerdotes dicen que era un
santo, quizd el Sefior en persona. Las gentes del pueblo
afirman a sus espaldas que sin duda se trataba de Maju,
¢l marido de la Dama. Otros insintan que quizé fuera un
Gentil especialmente poderoso, 0 incluso puede que fuera
¢l cruel e impredecible Gaueko... (Ver ipCi
Bestiario). Sea como fuere, a partir de aquella noche no se
volvié a ver en el mundo de los vivos al bandido.
Unos afios mas tarde unos caminantes se refugiaron de
1a lluvia en la cueva de Atxulaur, y de sus entranas salié
un toro rojo, que echaba fuego por las fauces y el hocico y
que les ataco hasta que huyeron de la cueva. La leyenda
1o cuenta cémo descubrieron que en realidad el monstruo
llevaba en su seno el alma condenada del bandido,
pero el caso es que volvieron un tiempo mas tarde, con
los huesos del bandido, y con ellos pusieron fin a la
maldicién del toro rojo (Zezengorri), apoderandose del
tesoro escondido en la cueva.

Ideas de aventuras

P Pocas modificaciones hay que hacer a esta leyenda para
convertirla en una aventura lista para jugar: Los Pj atacados
en la cueva por una criafura inmune a armasy hechizos,
investigar la leyenda, enterarse de que en esa cueva se
esconde un tesoro, descubrir como eliminar al monstruo
(quiza entrevistandose con la criatura que lo maldijo), iral
bosque (encantado, por supuesto) donde se encuentran los
restos humanos del desgraciado bandido y la lucha final

en su guarida. El tesoro no tiene por qué ser dinero, puede
ser un objeto {magico 0 no) que los Pj necesiten para seguir
adelante con la campaiia que estan jugando.

» La aventura también puede servir para dar “una
segunda oportunidad” a un Pj: Si éste muere frente a
un mago 0 ¢riatura especialmente poderoso, su cuerpo
puede morir... pero su alma, como castigo adicional,
puede ir a parar a alguna criatura irracional (o no). Si
sus compaferos son ademés sus amigos, intentaran
devolverle a su cuerpo...

» Ideal para Pjs ladrones o bandidos: Algunos de los
Pjs pertenecieron antafio a un grupo de bandidos. En

estas que se enteran que sus antiguos camaradas han sido i
capturados y ahorcados por orden del sefior local... Asi -No!
que nadie vigila la cueva que le servia de refugio y dond; Ll
escondian sus botines... Lo malo es que, bajo tormento, saf”
hasta el més testarudo habla, y un grupo de soldados se colur
dirige a la cueva con las mismas intenciones que los Pjs.; 2t caf
Ninguno de los dos bandos sospecha que el jefe de los caz"i
bandidos, bajo la apariencia de un toro de fuego, guarda eniu
todavia su tesoro... 1o
» Claro que las leyendas pueden ser eso, leyendas... - il
Y los monstruos, mufiecos o animales normales EH-.
»disfrazados” con algo de estopa ardiendo para asustar a ¢
los curiosos. Lo que se esconde detras, es otra historia. que
a
dei~
El atalayero y el demonio Cg}l
S
Cuentan que en Lekeitio (poblacion costera de Vizcaya ;16“
vivia un atalayero llamado Txili, que deciaa todo aqué .
que quisiera oirle que &l no le temia, ni a Dios, nial - ¢
Diablo, y que no habia nada sobre la tiema o bajo ella tam
&

le diera miedo. Los atalayeros o talayadores eran gente:
que, instaladas en una torre o caseta situada en el punt
mas alto de la costa, vigilaban el estado del mar, avisand
a los navegantes con sefiales de humo en caso de peligr
Una noche, antes de amanecida, se dirigfa a su

atalaya cuando se tropezo con una figura gigantesca,

encapuchada y vestida con una tanica negra. De su. (
cinto colgaba un pequefio azote, asi que Txili pensé g i
debia tratarse de un penitente, de esos que, para purg
sus pecados, recorren las murallas de las poblaciones’ : (’l"
ac

azotandose ante cada una de las imagenes de santos qu
se encuentran en las puertas.
El desconocido, con tono desabrido, le pidié que lo
acompaiiara al monte Oiz, pues tenia que estar alli aniy
del amanecer. Txili, molesto por los malos modales del
penitente, le respondi6 que no liegaria tan pronto ni
aungue fuera el mismisimo demonio... i
El penitente ri6 por lo bajo, una risa sin humor, y luegd
dijo las palabras que siempre encendian a Txili:
-5 que tienes miedo, Txili!
El atalayero contesté que no, por supuesto, pero que
que ver como estaba la mar para que pudieran salir los
barcos. Por toda respuesta, el penitente hizo un pequ
gesto: Al instante el mar se alborot, y las olas, altas
como montafias, rompieron fieramente contra la co
Era evidente que ningdn barco saldria aquél dia... ¥
ya no tenia excusas para no acompanar al penitente:
Caminaron juntos un corto trecho, hasta llegar al ar
San Pedro, donde, para extrafieza de Txili, su compd
no se detuvo a flagelarse. Tampoco lo hizo en el se
arco, en el centro del pueblo. Cuando Txili le pregunt
por qué, vistiendo como penitente, no seguia la costu
de flagelarse, el penitente respondi6 con sorna:




-iEs que tienes miedo, Txili!
. - Lo que sirvi6 para que el atalayero cerrara la boca con

'i rabia y lo siguiera decidido.
Y asi llegaron a las afueras, a Atea, donde esta la tercera
puerta de la villa, en el camino de Amoroto, Alli hay
una imagen de la Virgen. Bajo ese arco, ademds.de no
detenerse tampoco, el penitente paso con la cabeza gacha
y algo mds rdpido. Pronto dejaron afras la Gltima casa del
arrabal. Y fue entonces cuando Txili se dio cuenta que
su compariero en vez de manos tenia garras retorcidas...
Ante la mirada horrorizada del atalayero, el penitente le
pregunto ofra vez:
-iEs que tienes miedo, Txilil
-No! —rugié el atalayero
Llegaron al pie del Cristo del Portal. Por no ver la figura
sagrada, el siniestro penitente pasé por detras de la
columna de piedra. Y entonces Txili creys ver, bajo la
capucha de su compafiero, un rostro y hocicos de macho
cabrio. Y como si se hubiera dado cuenta, riéndose
enloquecidamente, el penitente insisti6, ahora muy
roncamente:
- jTienes miedo, Txili!
El atalayero no respondié, tragando saliva con dificultad,
Caminaban tan deprisa que casi corrian, y Txili descubrié
que no podia aflojar la marcha, aunque quisiera.
Cruzaron por la senda de Auria y por Arrufain, hasta
dejar atrés Olaeta. Toda aquella zona era perfectamente
conocida por el atalayero, pero ahora, tiritando y
sudoroso, casi convulso, no reconocia los lugares por
. donde iba.
-Porfin se detuvieron delante de la ermita de
Gizaburuaga. El atalayero, que estaba fuera de si, se
mbale6 un momento a punto de perder el sentido. Su
compafiante, entonces, riéndose diabélicamente, insistio
na vez mas:
Tienes miedo?
‘er0 como el aterrorizado atalayero callase, el penitente
insistio con ademén violento:

SL por Maria Santisima, tengo miedo, estoy muerto de
iedo! - estallé Txili,

00 cay6 contra la puerta de la ermita de Oibar, que se
1io milagrosamente, quedando el atalayero de bruces
entro del recinto sagrado. Entonces, rugiendo de manera
mmal, el demoniaco penitente le dijo con rabia:

Txill, en lo sucesivo deja en paz al demonio del

fterno que, para que lo sepas, si es que atin no te has
do-cuenta, soy yo! jEras mio, pero te has salvado
adias:al lugar donde estis/

Hentras decia esto golpes salvajemente en la puerta del
femplo, dejando grabadas en la madera la marcas de sus
€0 afiladas garras. Después desaparecié para siempre.
diabélicas sefiales permanecieron mucho tiempo.
recuerdo del suceso, en la puerta del templo, hasta
d Tue sustituida por otra hace ya bastantes afios,

la ermita fue renovada.

S de aventuras

I-para Pj bocazas y mil hombres, de esos que se
nvencibles... ;Por qué tiene que ser siempre Dios el
*astigue las blasfemias? iNo puede el Diablo venir a
fe las cosquillas a quien lo insultal

que, como siempre, no todo tiene que ser lo que
'+ Quizd el penitente sea un ladrén disfrazado,
nda las calles buscando madrugadores (o

adores) a Jos que librar del peso de su bolsa...

1Txili, responde de una vez Y para siempre, jtienes miedo?/

P» Quiza, aprovechando la leyenda, es todo un truquito
del cura del pueblo, que ha disfrazado al sacristn (que es
grandote) de penitente para ver si asusta a algunos de esos
blasfemos trasnochadores que solamente se acercan a la
iglesia para mearse en la tapia...

» Hablando de los atalayadores... su funcion en época de
guerra es también la de avisar de la llegada de enemigos...
Asi que un ataque por mar tendria que ser precedido de
una incursion para tomar la atalaya... Que los Pj sean los
atacantes o los defensores queda a eleccion del Dj.

Atarrabi y Mikelats

Cuentan que de su relacién con Maju, Mari tuvo dos
hijos, uno bueno y otro malo. El bueno se llamaba
Atarrabi, y Mikelats el malo.

De nifios, se pusieron ambos a estudiar artes arcanas

de un ser maléfico (algunas leyendas dicen que del
mismisimo Diablo, ofras que del Gaueko, y finalmente
otras hablan de un ser misterioso llamado Etsai).

A cambio de la extensa cultura y de los poderes que iban
a aprender, uno de los dos hermanos habia de quedarse
para siempre en la tenebrosa caverna donde moraba el
ser. Llegado el momento la suerte recay6 en Mikelats,
pero Atarrabi, en el Gltimo momento, pidi6 ocupar el
puesto de su hermano, quedando como esclavo a cambio
de que Mikelats pudiera salir libremente.

El ser obligé a Atarrabi a pasar por el cedazo la harina
de su inmensa despensa. Era una tarea sin fin, pues
el cedazo, que tenia las mallas poco tupidas, dejaba
pasar a través de ellas la harina junto con el salvado.
Ademds, el ser, para tener bien controlado a sy discipulo,
le preguntaba constantemente: “Afarrabi, nun naiz!”
{"Atarrabi, jdénde estis?”). A lo que el prisionero
habia de responder: “Fmen nago” ("aqui estoy”). Pero el
discipulo se rebelé mas listo que el maestro. Con lo que
habia aprendido, Atarrabi ensefié al cedazo a responder
por él. Asi, cuando su amo formulaba la consabida
pregunta, era el instrumento quien respondia. Y mientras
tanto, el hijo de Mari abandonaba sigilosamente aquel
antro, y recordando el protocolo mégico que se usaba en
el palacio de su madre, lo hacia andando para atras. Todo
estaba saliéndole a la perfeccién, pero cuando ya estaba
en el umbral, fue descubierto por su amo, que se avalanz6
sobre el fugitivo répidamente, agarrandole por el pie,
Atarrabi dio un salto y logré salir al exterior, a la luz del
dia y libre de su carcelero... Por desgracia, perdi6 parte del
talén, quedando cojo, y también su sombra, que se quedd
dentro de la caverna.
Esta experiencia le hizo reflexionar, Y para disgusto de su
familia se hizo cristiano. Con el bautismo perdi6 sus poderes,
convirtiéndose en un hombre normal. Més tarde se ordend
sacerdote, convirtiéndose en un sencillo cura de aldea, Con
todo, no vivié una vida demasiado aburrida, ya que tuvo que
enfrentarse a los ataques y argucias de su maléfico maestro,
que buscaba por todos los medios su perdicion:
A un aldeano que habia perdido sus vacas cerca de la
cueva de Zugarramurdi se le presenté el Diablo con
la apariencia de un distinguido sefior y le dijo: “Yo te
ensefiaré donde estin tus vacas, si me prometes llevar este
paquete al cura de Sara”. Como el vaquero estuviera de
acuerdo, una vez hubo recuperado sus vacas, se presentd
ante Atarrabi con el misterioso paquete.




YYa abierto, el parroco de Sara comprobé que dentro habia
varios cinturones de seda rojos, perfectamente doblados.
Toméndolos tranquilamente, se los entregé al aldeanoy
mando6 que los cifiese alrededor del tronco de un érbol
proximo. Asi lo hizo el vaquero, y al instante caeria a
tierra aquel 4rbol, como herido por un fuerte rayo.

1Y Mikelats?

El hermano de Atarrabi se convirtié en un ser poderoso

y maléfico, que por pura diversion se dedica a descargar
granizo sobre los campos y asi arruinar las cosechas

y dispersar el ganado. Pese a ello, no perdié contacto

con “el tonto de su hermano”, y de cuando en cuando,
bajo la apariencia de hombre, iba a visitarle. Pese al
amor fraterno que se dispensaban, no podian olvidar

sus respectivas naturalezas, y eso les ocasion6 mas de

un conflicto. Una leyenda cuenta que en una de éstas
ocasiones, mirando los trigales listos para la cosecha,
Mikelats comentd como para si “Yo fengo buenos
caballos que en un momento trillarian estas mieses”. Alo
que el cura respondi6 tranquilamente: “También tengo yo
buenos frenos que sujetarian a tus caballos”, Mikelats ri6
entre dientes y cambié de tema. Pero su hermano, que lo
conocia bien, le dijo a su serorak (ama de cura) nada maés
irse Mikelats: “Avisame en cuanfo veas una nube sobre
el Larrun”. Asi lo hizo la mujer, tras lo cual Atarrabi se
subi6 los faldones de los habitos y heché a correr a la
planicie de Bulentegui. Viendo que se aproximaba una
tormenta de pedrisco, el cura lanzé una piedra (segin
otras leyendas, un zapato) contra los nubarrones, logrando
que el pedrisco retrocediera, alejandose de los trigales.

La sombra de Atarrabi seguia prisionera, pero aparecia

a sus pies cada vez que celebraba la sagrada misa,
esfuméandose acabada ésta, El hijo de Mari sabia que si
moria sin su sombra, no lograria la salvacion, pues su
sombra arrastraria a su alma al Infierno. Asi que cuando
llegé a anciano y notd que la vida se le escurria le suplico
a su sacristan que lo ‘asesinara en plena misa, cuando
estuviera unido a su sombra. Tras las logicas vacilaciones,
el sacristan asi lo hizo. Luego cogio el cadaver y lo
depositd sobre una roca plana, cerca de la iglesia. Atarrabi
le habia dicho: “vendrdn espiritus a llevarse mi cuerpo,

v lo hardn en forma de pdjaro. Si vienen cuervos negros,
iré al Infierno. Pero si son palomas blancas, me habré
salvado e iré al Paraiso...”

- La leyenda termina bien, por supuesto: Al caddver de
Atarrabi se lo llevaron palomas blancas como la nieve...

En varias zonas de Euskal-HHerria a Atarrabi se le llama
Ondarrabio, y a Mikelats, Atxular.

Ideas de aventuras:

Atarrabi es un PnJ lo bastante carismatico (un cura cojo,
de aspecto inofensivo, tranquilo y calmoso, muy seguro
de si... y sin sombra} como para figurar en muchas
aventuras. Lo que sigue es solamente un ejemplo:

» Los Pj necesitan, para llevar a buen término una de

sus aventuras, a un experto en Astrologia, Conocmiento
Magico, Leyendas y dems... Alguien les habla del
(aparentemente) pacifico e inofensivo cura de Sara, de quien
se rumorea que en su juventud fue un poderoso hechicero.
» Un curilla cojo contacta con el grupo para que lo
acompaiien en una mision divina: él se encargard de
protegerlos del Mal del Infierno, mientras que ellos

se encargaran de protegerlo del Mal de los hombres.

[niciada la mision, el grupo se encuentra de repenteen i |

mitad de una tempestad de granizo, y las nubes adoptan e
la forma de una cara colérica que los mira con furia, - .
mientras que una voz "como la del trueno” les increpa -

diciéndoles que como han osado invadir sus dominios. te

Si perder la calma, el curilla se adelanta y, bajandose la L
capucha de la cabeza, dice al "tormentoso” ser... :
HHola hermano... jCémo estdn padre y madre!

» El grupo, por cuenta de la Inquisicion, ha de investigar
a un viejo curilla cojo, de una aldea perdida en los montes,

e U
- -
B

de quien se dice que recibe visitas de gente muy rara, que b
obra prodigios y que ademés... jNo tiene sombral e
» Los Pj investigan el sacrilego asesinato de un cura b a
de aldea, muerto por su sacristan en plena misa. Como - -} (
misién secundaria han de encontrar el cadaver para darle ¢
cristiana sepultura, ya que el cuerpo del pobre hombre h g
sido robado... : {

Leyendas de Itzugarriak L
)
Abundan por toda Euskal Herria las historias de ' ( .
personas que murieron sin cumplir una promesa, o que: ("
cometieron alguna grave falta en vida, y regresan del Y
mas alla bajo la forma de espiritus pidiendo ayuda a su .
amigos o parientes - {
&R
Se cuenta que en una ocasion le sucedié lo siguiente a- §
un vizcaino: Que una noche se encontrd con un amig A
suyo, muerto tiempo atrds, convertido en ltzugarri. La - {
aparicion le dijo al vizcaino: Pafielurik bakozu! (Tienes ¢
un pariuelol). Su antiguo amigo respondié moviendo
afirmativamente la cabeza, sin atreverse a hablar. El L.
anima entonces le pidio: Ekasu, ba, mesedez (Démelo ¢
por favor). Nada més tocarlo el aparecido, el pafiuelo T
se quemo por completo. Tras ello el Itzugarri le dijo al i (
vizcaino: Lagun eidazu mesedez Gaztelugalxe en neure .
biziyen egin eiko promes bat kunpliduten (Acompéna i

a Gaztelugatxe, a cumplir una promesa que hice en vida
Y hacia la ermita de San Juan de Gaztelugatxe se fue
pese a la hora que era, pues sus puertas solian perman
abiertas incluso de noche. ;
Segin caminaban hacia alli, encontraron por el cami
casas muy iluminadas y otras totalmente a oscuras.

Refiriéndose a ellas, el aparecido inquirié: “ikusten d
an eixe baizuk argi-argi?” (jVes alla unas casas muy
iluminadas?). A lo que su amigo asintio. El ltzugarri
continué: “7a bezfe batzuk ilun-dun?” (Y otras muy-
oscurast). Tras otra afirmacion del humano, la aparicid
explicé: “Ba argi dagozen etxietan errosariye”-(Pues ¢
casas que se hallan iluminadas han rezado hoy el ros
en las que estan oscuras, no). Cumplida la promesa,
aparecido y humano volvieron al punto de partida. E
Itzugarri se despidio diciendo “Fkasu eskue”, (Dame
mano), para concluir: “Oin banue zerure, fa eskerrik
zeuri” (" Ahora me voy al Cielo, y muchas gracias &

Otra leyenda de parecidas caracteristicas refiere com
dos amigos marineros, que servian en el mismo bar¢
se vieron sorprendidos por un temporal. Hicieron un
promesa a San Juan de Gaztelugatxe, pero, cuando:
volvieron a su casa, se olvidaron de cumplirla. Cuan
ahi a poco murid uno de los marinos, éste se prese
noche en casa del ofro, y tras las presentaciones derig0s
ambos se encaminaron a la ermita marinera de la ¢
vizcaina. Cumplida ya la promesa, (por parte de an




de vuelta a casa, el aparecido advirtié a su amigo: “Ahora
yo he quedado en paz, pero cuidate de no acompanar a
ofro aparecido, que pronto te visitard, pues no es de fiar”
Noches més tarde, en efecto, aquel hombre volvié a
tener un encuentro con otro aparecido. Pero habiéndose
olvidado de las palabras del difunto amigo, no tuvo
ocurrencia peor que acompafiar también a éste hasta

la ermita de Gaztelugatxe. Mas cuando estaban a

punto de entrar en el templo, el 4nima cambié su
aspecto apacible, por otro maés siniestro y diabélico, un
zezengorri (toro de fuego). Presa del més inmenso terror,
el hombre sintio c6mo el animal lo enganchaba con las

" ol astas, y lo arrastraba en una enloquecida carrera, sin
- duda camino del Infierno. Pero al pasar por Bermeo un
fg sacerdote, alertado por los mugidos del monstruo y los

gritos de terror del marinero, se puso a tocar la campana
( de la iglesia, ahuyentando al monstruo demoniaco.

Por desgracia, el marinero murié pocos dias después a
consecuencia de sus heridas y del miedo.

Muy popular es también una leyenda de Ataun, referente
( a apariciones de difuntos. Dice ella que un navarro
H cambié de sitio, para su beneficio, el mojén de Irumugata,
'wi Y quecuando murid, su alma vagé errante por aquellos
(‘gi parajes, clamando: “hirumugatako mugarria,/nere

] animaen galgarria./Nan sari; nun sarr?” ("De lumugata
(. el mojon, de mi alma la perdicién./{Dénde meterlo,

t dondel). Hasta que en cierta ocasién, otro navarro que

.. -por alli pasaba, acertara a responderle: Afea dean fokian
-.sarr zak” ("Mételo donde lo has sacado”). Desde entonces

dejo de oirse la voz nocturna.

:Jdeas de aventuras:
P Un amigo de un Pj se convierte en Iztugarri por no
. haber cumplido una promesa... y pide a su amigo que lo
~haga por él. Claro que la promesa no tiene por qué ser
un peregrinage a una ermita, sino una gesta heroica que
ocupe muchas sesiones de juego...
P-El que se convierte en Iztugarri también puede ser un Pj
recién difunto... Una especie de “homenaje” a un jugador,
yla posibilidad de que el grupo disponga de un “4ngel de
la-guarda” para terminar la campafia. Seria recomendable,
o obstante, que el Iztugarri fuera un PnJ, aunque la
tentacion de dérselo a interpretar al jugador sea grande...
> Todo esto estd muy bien... pero como bien dicen las
!eyendas, no todos los Iztugarriak son lo que parecen..,
-Cualquier criatura maléfica medianamente poderosa
puede hacerse pasar por una aparicién para engafiar a
alguien con demasiado buen corazon.

10.Ya se ha dicho antes (ver Bestiario) la lamifia vasca
frecuentemente peindndose la cabellera con un

de oro llamado orrazi, por el que sienten un apego

fermizo. Numerosas son las leyendas que hablan de ello;

+ que como todos saben en la comarca es refugio de
ak. Muy contento ¢l hombre recogi6 el orrazi y se lo
SU casa... para encontrarse al dia siguiente con que
do el campo lleno de piedras. Entonces se le acerco
Uha y le dijo que si devolvia el peine, el campo
4a.quedar limpio, para que pudiera arar y sembrar

en él. El hombre acept6 y al dia siguiente de devolver el
peine, las piedras desaparecieron de aquel lugar. Al parecer
las quitaron las lamifiak de Ahaxe por la noche y eran
tantas que cada una tan sélo tuvo que coger una sola piedra.
Un pastor de Itxasu, en cambio, consiguié quedarse

con el peine de oro de una lamifia, pues aunque ésta

lo persiguié un buen rato, los primeros rayos del sol al
amanecer la espantaron. Dicen que la lamia grité: “iDa
gracias al Sol!”. Lo mismo le ocurrié a un viejo pastor

en Mondarrain. Parece ser pues que el Sol neutraliza el
poder de las lamifak.

Ofras veces son mujeres quienes sustraen el peine a las
lamifiak. Asi lo hizo la sefiora del molino de Alxarte, en
Abadifio, que un dia que fue al rio a por agua, se encontrd
un peine y se lo quedé. Aquella noche rodearon el molino
numerosas lamifiak y le exigieron que devolviera el peine,
o simplemente la matarian... En otras variantes de la
misma leyenda las amenazas son més sutiles (dejar a la
mujer estéril, destruir una cuadra, tobar una vaca, provocar
dolor de huesos para toda la vida) o mds especificos

(matar a toda la descendencia de la mujer, hijos y nietos
incluidos... o arrancarle de cuajo la tapa de los sesos)




En casi todas las versiones ¢l hombre {0 mujer) ladrones
ceden y devuelven el orrazi... excepto en una tradicién
que se cuenta en Hurriaga, segin la cual la mujer le dijo
a la lamifia que metiera la mano por debajo de la puerta,
para asi devolverle el peine. La lamifia lo hizo, pero
entonces la mujer se la corto de un hachazo.

Ideas de aventuras
» Los Pj son requeridos por un rico terrateniente para
que protejan a su hijo de todo mal, fisico o magico.
Cuatro hijos le han muerto ya en extrafias circunstancias
en el Gltimo afio, y éste, el menor, el mas querido, es el
Gltimo que le queda. A la desgracia de esta maldicion
se suma que su mujer se ha vuelto loca de pena ante
la muerte de sus hijos... Evidentemente, es obra de las
lamifiak, que castigan asi el robo de su orrazi... Si su
verdadera propietaria ain estd viva, puede que los Pj
quieran proponer un trato... 0 acabar con esa plaga de
maléficas criaturas sanguinarias...
P Una tradicion afirma que la mujer que robe un orrazi,
se converliré a su vez en lamiia cuando la propietaria
original muera... Es decir, que uno o dos Pj médicos o
alquimistas pueden ser contratados para examinar a una
mujer presa de un extrafio mal... que en realidad no es
ofro que su progresiva transformacion en lamiha...
» ;Y qué tal la vieja idea de “Pj en el momento
inoportuno y en el lugar equivocado”? ;Y si se hospedan
en un caserio o cabafia... cuya ocupante acaba de robar
un orrazil Pues que pueden despertarse a media noche
teniendo que hacer frente al asalto de una horda de
lamifias enfurecidas... .
» Claro que podemos presentar las cosas desde ofro
punto de vista: La lamifa, obligada a obedecer al ladron
de su orrazi, puede intentar seducir a uno de los Pj para
que lo recupere por las buenas... o por las malas, y se
lo dé (ocultando, por supuesto, su condicion de criatura
irracional)
Variante de lo anterior: La lamifia “trabaja” para un
enemigo de los Pj... y decide hacer un trato con el grupo:
A cambio de liberarla de su esclavitud devolviéndole
su orrazi... ella les echard una mano en lo que pueda (y
siempre sin desobedecer las drdenes directas de su amo)

Markele y el Maide

La joven Markele, hija de la casa Berterretche, de
Cihigue, se dedicaba a cuidar los rebafios de la familia
en la montafia. Un mal dia un maide se acercé a ella, y
viéndola joven y bonita, se arrojo contra ella y sela llevd
echéndosela sobre las espaldas. Un caminante que venia
de Aussurucq llego a oir sus gritos, y atraido por éstos
vié como el maide se metia con su presa en una gruta.
Al contarlo en el pueblo, con gran dolor en ¢l corazon, la
familia de Markele se resigno a su pérdida, pues sabian
que si se acercaban a la gruta los maide los matarian.
Pasaron cuatro aftos, durante los cuales Markele
engendrd un hijo del maide. Estando la mayor parte

de los maidek y lamifiak en una fiesta con los mairuk,
Markele encontrd la ocasion para escapar, pero teniendo
que dejar tras de sia su hijo. De regreso al caserio de

sus padres relatd sus aventuras, y su familia se apresurd
a esconderla en un gran hoyo en el establo, bajo el
pesebre, para que asi pudiera respirar, a sabiendas de que
los maidek vendrian por la noche en su busca, como

asi fue. El padre de su hijo y los suyos entraron en la
casa profiriendo amenazas, ¥ la registraron de arriba

abajo, pero al no encontrar a Markele se marcharon
chasqueados. Para mayor seguridad, Markele dejod
Euskal-Herria, yéndose a vivira la ciudad. De su hijo,
nada mds se supo...

ldeas de aventuras:
» Una familia de desconsolados campesinos contrata

al grupo para que Tescaten a su hija, secuestrada por
un maide. Su rastro conduce hasta la entrada de una
cueva... que seguramente serd la madriguera de toda una
comunidad de maidek y lamifiak, suponiendo que no
albergue cosas peores... v
» Los Pj son llamados a toda prisa por un amigo suyo...
Su hija, secuestrada por los maidek durante muchos afios,
ha logrado escapar... Y sabe que cuando llegue la noche
esas criaturas vendran en su busca, dispuestas a todo...
» El grupo se encuentra a una mujer en mitad del
bosque, muy sucia y vestida con pieles, como una salvaje
Balbucea incoherencias... Se trata de Markele, que ha
logrado escapar... jy que sabe que los maidek pronto iran
a por ellal
P Markele contrata a un grupo de aventureros (los Pjs,
of course) para que la escolten enuna peligrosa aventura: -
colarse en la madriguera de los maidek y las lamifiak para
intentar llevarse a su hijo...

Buscando tesoros:
Itzularri e ldanarruak

Se llama ltzularri la piedra grande con una inscripcion,
menudo engafiosa. En ocasiones son piedras de vuelcos, -
en grandes lajas o incluso délmenes. Las inscripciones
a veces son cripticas, ofras insinuan que bajo la piedra
se esconde un tesoro. A menudo, sin embargo, no son
més que bromas pesadas, ignoréndose quién hizo las
inscripciones y por qué. Piedras asi las hay en Zegama
(Gipuzkoa), Bergara (Gipuzkoa), Kortezubi (Bizkaia),
Arano (Nafarroa), Sara (Lapurdi)... Una leyenda de é
(ltima ilustraré la naturaleza de estas inscripciones:
“En Ia cima de Larraun habia una piedra como sepulcral.
Estaba cerca de la pared de la capilla. FEncima tenia escrito: -
“el que me dé la vuelfa no se arrepentird”. Al dia siguiente'd
Pentecostés fueron los jovenes, le dieron la vuelta y debajo’
encontraron escrito: “Anfes estaba bien y ahora mejor”.
En la de Bergara ponia “Dadme la vuelta”y después
de voltearla encontraron esto ‘ahora estoy bien”. La de
Zegama tenia “dadme la vuelta”y “bien estoy”.
Las gentes “pican’, entre otras cosas, porque suefian con
hallar, bajo una de estas piedras, un tdinarru. Se trata del
equivalente vasco de la “olla de oro” que se encuentra al
final del arco iris en la tradicion irlandesa. En este caso s’
un pellejo de buey en forma de saco Tepleto de monedas
de oro y joyas, que pueden estar ocultos en cuevas, caser
abandonados (y tenidos por malditos), dolmenes y, por-
supuesto, debajo de un ltzularri, Parajes donde segdn
1a tradicion se puede encontrar un Idinarru los hay en
Aizpitarte (Renteria), Atxubi, lgozmendi, Auza... Por
supuesto, estos tesoros suelen tener un guardian, que pug
ser un lzzugarri, un Inguma, un Torto... (ver Bestiatio) e

Ideas de aventuras
» Un Itzularri con una inscripeion criptica puede ser
una buena manera de dar a los jugadores las claves par:
derrotar a un monstruo aparentemente invencible, o péft
encontrar un objeto o paraje determinado. g
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P Por el contrario, ir en busca de un Idinarry es una
aventura cldsica de "busqueda de tesoros”, y permitiré a
los Pj enfrentarse con su guardian mégico. Nada impide
t  que el escondrijo del tesoro, por otro lado, no esté repleto
“ de trampas, con lo cual la aventura se convertiria en

un “remake” de un juego americano ya clasico de cuyo
nombre Digamos (que) Diré que no quiero acordarme...

Los amantes de lzaro

Antano, en la isla de lzaro, frente a Bermeo (Vizcaya),
existia un pequefio convento de monjes, apenas una
veinfena. Uno de ellos, el més joven, se enamoré de una
muchacha de Bermeo, que vivia en un caserio situado
junto a la costa. ' que cada noche el fraile cruzaba a
nado el trozo de mar que separaba la isla de la costa, para
reunirse secretamente con suamada. Para orientarle,

la muchacha colocaba una luz en una de las ventanas

del caserio, con lo cual el enamorado frailecillo sabia

que todos en el caserio dormian. Pero finalmente uno

de sus hermanos los descubrié. Nada dijo, pero decidié
tomar cartas en el asunto. A la noche siguiente apagb
laluz de la ventana, encendiendo otra justo encima de
unos acantilados rocosos. El fraile cayé en el engafio, y
guidndose por la luz se destrozo contra las rocas... Dicen
que su amada murié de pena, otros que se suicids.

Ideas de aventuras

P Los Pjs son complices de los amores ilicitos entre

un frailecillo con escasa vocacién y una chica del
“pueblo... Y han de procurar que los dos amantes no sean
" descubiertos, ya que eso supondria la ruina de todos...
» Un muchacho contrata discretamente al grupo para
due averiguen quién es el amante secreto de su hermana,
y.lo ayuden a lavar el honor de la familia...
“#Un chico aparece asesinado, y los Pjs investigan su
- Muerte: Poco sospechan que su asesina es su hermana
- Mmayor, que quiere asi vengarse del asesinato de su
~amante, ocurrido afios atrés...
P El espectro del fraile solicita la ayuda de los Pjs para
Tealizar determinada tarea, y alcanzar asi la paz...

El caballo de Lexarrigibele

-“Al pie del monte Ahusqui existe la denominada cueva

¢ Lexarrigibele, en la cual habita un genio que se ha
“Manifestado a veces en forma de caballo.

“lerto domingo dos hermanos cruzaban el puerto de
‘Ahusqui. Uno habia oido misa, mientras que el otro

lo habia hecho. De pronto aparecio un caballo

lanco que, procedente de lo alto de la montafia, vino a
elenerse junto a los dos hermanos. Impulsivamente, ¢l
Ue habia oido misa lo monté y comenzé a arrearlo. Pero
aballo no se movié. Monté entonces el otro hermano
9ue no habia ido a misa) y grité: “Arme, diablo”

Ipunto el animal empez06 a galopar velozmente,
vantindose por los aires rumbo a Lexarrigibele, donde
después encontraron su cadéver. Pero no pudieron
gerlo, parecia que estuviera pegado al suelo de la

Tha. Llamaron al sacerdote, que se presentd con

N parte de la gente del pueblo. El buen hombre

4 que si el pobre muchacho no era enterrado en tierra
“%124a, a buen seguro irfa al Infierno, asi que intenté
0do fo que pudo: rezd las oraciones correspondientes,

b

hizo las exhortaciones adecyadas, regd el cuerpo con
agua bendita... todo fue ingtil. Finalmente una mujer,
algo bruja y bastante milagrera, colocé sobre el cuerpo
una argaizaola (amul 1 r 1 1,
endita, ver Tradici dgicas), pudiendo entonces
recogerse el caddver. Cuando la gente se marchaba se oyd
un lamento en vascuence que venia del fondo de la cueva
Y que decia ‘Maldita sea/ Esa cera bendita fue quien se lo
llevd, no el agua ni las bonitas oraciones”

Ideas de aventuras

P ;Quién se resistiria a apropiarse de un caballo blanco
de pura raza, aparentemente sin duefio!

P Los Pj reciben el encargo de ir a la cueva de
Lexarrigibele, a intentar rescatar al muchacho
secuestrado, o por lo menos a recuperar su cuerpo, si es
que ya es demasiado tarde...




La leyenda de los leltxus

Se cuenta que antafio, en el camino viejo entre Bermeo

y Mundaka, aparecian a la caida del sol unos extrafios
seres, llamados ieltxus o iratxus, que tenian la forma de
pequefios lechones, pero que estaban provistos de una
afilada dentadura. Esta demoniaca piara se lanzaba en
busca de viajeros a quienes devorar vivos. Segun se dice
estos maléficos seres terminaron siendo destruidos por un
grupo de valientes bermeanos.

Ideas de aventuras

» Los Pj andan tranquilamente por un camino, pasada
ya la puesta de sol, buscando un lugar donde poder
acampar, cuando ven un lechon como despistado, en
mitad del camino. Al grito de jlechon asado para cenar!
Jo més probable es que vayan a ira cogerlo... para
encontrarse con que, ocultos en un recodo del camino,
hay toda una piara de cerditos de grandes y afilados
dientecitos que se lanza contra ellos a toda la velocidad
que les permiten sus cortas patitas...

» Un vecino de la localidad aparece en el camino de
Bermeo muerto y parcialmente devorado por los cerdos...
Podrian ser los lelfxus... pero los Pj puede que descubran
que fue asesinado por un litigio de tierras, por un vecino
suyo que, para disimular el crimen lo ha arrojado a los
cerdos primero para dejarlo de noche en mitad del camino.
» ;Y no pueden ser los Pj los que, segim la leyenda,
exterminaron a esas criaturas? Claro que organizar

un plan de caza para exterminarlos dentro del bosque
(mdgico, por supuesto) deberia requerir algo mds que
internarse alegremente en él arco en mano...

La sorguina y el conde

Para terminar, una leyenda que no es tal, sino un hecho
real sucedido en Viana a principios del siglo XVIL.

Alli vivia una ciega llamada Endregoto, conocida por
unos como milagrera, por otros como bruja y por todos

como curandera. A ella acudian muchos, y lo cierto es dg
que la mayoria sanaban de sus males (fueran reales o r(
imaginarios) gracias a sus remedios. También fue a verla s
ol anciano conde de Aguilar, para preguntarle si conocia p?aé
de algtn arte o hechiceria capaz de devolverle el vigor de i
la juventud, ya que no la juventud misma. La anciana le: a;n
prometié nada menos que la juventud eterna si aceptaba v,
hacer todo lo que ella le dijera. Y el viejo conde, ya fuera e

por la supersticion o por Ja curiosidad, aceptd. Una noche
de luna se presentd en la cabafia de la ciega, que le hizo
beber un brebaje que contenia un poderoso narcotico.
Cuando al conde lo rindié el suefio, ella aprovecho para..
degollarlo y descuartizar su cuerpo, echandolos en un
caldero con agua, que puso a hervir mientras echaba otro,
"ingredientes”: grasa de lagarto, sangre de murciélago,
lenguas de vibora, sesos de codorniz, un trozo de soga
de ahorcado, espinas de erizo, pies de tejon... y removi
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sin parar la repugnante mezcla con un hueso de lobo, L
mientras lanzaba sus conjuros y ensalmos.
Los criados del conde, inquietos por su tardanza, la (E
s
encontraron asi, entre nubes de humo apestoso, dando ¢
vueltas a los restos de su sefior dentro de la olla. Alli -
mismo la apalearon y la llevaron ante el Santo Oficio, - (
que, por supuesto, la condend por bruja. Fue quemada- -
viva el 7 de Noviembre de 1 610. \,‘,,,
(
Ideas de aventuras (:'
P Los Pj han de acompaiiar a un noble poderoso a la d
residencia de una supuesta bruja. El noble les dice que esperen {
fuera... Por cierto, los Pj son Tesponsables de la seguridad de] ’
noble, y i algo le sucede pueden pasarlo muy mal... : ("
» El grupo investiga la desaparicion del anciano conde e

que se fue por la noche sin escolta ni decir a donde iba;
P Los criados del conde han interrumpido la ceremoniaz
antes de que el conde resucitara. Ahora su espiritu vag
por la tierra, sin poder ir ni al Cielo ni al Infierno, y
contacta con los Pj para que le consigan, 0 bien unnu
cuerpo, o la posibilidad de descansar en paz.

P Los Pj recurren a los servicios de una santera ciega,
de probados conocimientos... Lo que no saben es que.
pobre mujer se ha vuelto loca de atar... (o que ha hech
un pacto con Satands, que para el caso es lo mismo)

La Misa de Medianoche

En una cabafia en el bosque se hallaban reunidos uno
pastores al calor de la Tumbre, después de haber guardado
sus rebafios en el aprisco, cuando se asomoé uno de ell
la puerta y vio en el interior de la iglesia de San Salvad
una luz misteriosa. Sorprendido de que a esas altas hor
de la noche hubiera algun culto en la iglesia, llamé a
los otros pastores y todos contemplaron largo rato la
misteriosa luz comentando entre ellos el extrafio suces
Al dia siguiente volvieron a verla y ast todos los dia
durante una semana.

Los pastores empezaron a alarmarse y era el tema de
sus continuas conversaciones: aquella rara luz que lo
obsesionaba. Alguno de ellos propuso alejarse de aq
paraje y buscar otras praderas donde llevar a pastar
¢l ganado; mas siendo aquellos campos excelentes
pastizales, les daba pena abandonarlos sin aclarar el
enigma.

Todos los pastores, acompanados de sus mastines,
provistos de rosarios y escapularios y después de
santiguarse con agua bendita echaron a andar armad!




de fuertes cayados en direccién a la iglesia, dispuestos a

resolver aquel misterio.

O Al acercarse, los perros empezaron a ladrar furiosos y los

: pastores, teblando de miedo, sentian solo deseos de huir;

pero dominéndose y, cogidos de las manos, se atrevieron a

acercarse a la iglesia y mirar por el ojo de la cerradura.

Vieron que en el altar estaban las velas encendidas y al

pie de éste un sacerdote en actitud de esperar a alguien

para empezar la misa.

Los pastores hicieron, sin querer, ruido en la puerta, y el

sacerdote al oirlo, volvié la cabeza y en el acto comenzé a

decir la misa parandose para que le contestasen.

Uno de los pastores, que habia sido monaguillo, sin saber

lo que hacia, iba contestando al sacerdote y asi se celebro

la misa con toda la calma; tanto, que a los intrigados

pastores les parecia interminable, si bien todo transcurria

en medio de la mds profunda emocion.

Cuando hubo terminado, el sacerdote descendié del altar,

se dirigio a la puerta, la abrié y hablé a los pastores.

Estos, palidos y temblando de miedo, no se atrevian

amirar el rostro cadavérico del sacerdote que era en

reatidad un difunto. Con voz de uliratumba les dijo:

- Bendifos sedis por lo que acabdis de hacer, Durante

muchos aiios he esperado en vano decir esta misa que me

era necesaria para ganarme el cielo; pero no fenia quien

me ayudase a decirla hasta gue hoy, gracias a vosotros, he

podido celebrarla y con ella entrar en la gloria. Yo rogare

desde alli por vosotros.

Y dicho esto, desaparecio dejando aténitos a los pastores.

Aquel afio fue de bendici6n para sus ganados y los

' rebanos se multiplicaron con excelentes crias. Pero los
pastores, que no lograban olvidar su susto, emigraron

“~finalmente a otros pastizales.

Ideas de aventuras

Sustituyendo a los pastores de la leyenda por un grupo de
Pjs, se pueden dar las siguientes variantes:

P Se trata de una Estadea (o de un ltzugarri si se respeta
el origen vasco de la leyenda) el 4nima en pena de un
sacerdote que habia hecho el voto a la Virgen y que ahora
los Pjs deben cumplir por él, Por cierto, hay un proceso a
seguir para hablar con él so pena de muerte antes de un
aiio, de nada.

P El aparecido es un cura que tras una vida dedicada

al Sefior cay6 en una crisis de fe en sus Gltimos dias. Sin
embargo, por servicios prestados se le ha concedido una
Ultima oportunidad, debera completar una misa completa
en una fecha concreta, curiosamente la que han elegido
los Pjs para acampar.

P Lastima que el Maligno no este dispuesto a perder un
alma que ya consideraba suya.

P El curita no estd muerto, se trata de un avispado
aspirante a sirviente de demonio superior (Silcharde, por
ejemplo). Y su sefior le ha impuesto una pequefia prueba
final. ;Seré el Dj capaz de hacer llevar a los Pjs mediante
un espectaculo de magia y/o criaturas irracionales

hasta un acto de fe tal que estén dispuestos a sacrificar
graciosamente sus vidas, ante la alegria del propio.
Demonio y el perverso regocijo del propio Djl.

La iglesia de Eunate

De la iglesia de Eunate, se dice que en Su interior los
Templarios guardaban un bafomet de plata del tamafio
de una cabeza humana, que al igual que el bafomet
original del Papa Silvestre [l (999-1003), podia contestar
si 0 no, y predecir el futuro. Y sobre su portada se narra
una curiosa leyenda: al parecer el maestro cantero que

la realizaba tuvo que ausentarse por un tiempo, en el
que los templarios encargaron a un escultor local que
concluyera la portada. Al volver, el maestro se enfadd
mucho y fue a quejarse al comendador, el cual le veté a
hacer otra portada en sélo tres dfas. Al encontrarse en
un aprieto, el maestro cantero acudié a una bruja que
habitaba en el rio Nekeas, y ésta le dijo que aprovechara
que esa noche era la noche de San Juan para robarle a
una serpiente, que acudia a bariarse en el rio, la piedra
lunar que guardaba en su boca. Asi lo hizo el escultor,
colocd a continuacion la piedra en un céliz con agua del
mismo tio, y, a medida que la luna iba alcanzando su
cenit, la piedra iba reproduciendo bajo el buril del escultor
y casi por si misma la portada del templo de Santa M?
que tenia enfrente, y sélo los nervios del maestro ante el
prodigio hicieron que aparecieran pequefias diferencias.
A la mafiana siguiente todos quedaron maravillados
ante la perfeccion de la portada, menos el maestro local,
que se encolerizd al ver su portada copiada de forma tan
magnifica, hasta tal punto llegé su enfado que le dio tal
patada que la envié volando hasta la vecina aldea de
Olcoz, donde atn hoy se puede ver.

Sobre el origen del bafomet de plata, corre otra
leyenda tanto o més curiosa:

Habia tiempo atrés un noble caballero que se enamoré de
una doncella llamada {se. Iban a casarse, pero su amada
muri6 repentinamente en Estella. Loco de deseo, cometié
el sacrilegio y la atrocidad de profanar la tumba de la
doncella y violarla repetidamente. Al terminar, escuché




una hgrrenda voz de ultratumba, que le reprochaba su
acto. El se defendié balbuceando que lo habia hecho por
amor. La voz respondi6 entonces que, si era asi, tendria
que demostrarlo. Y le ordend volver al cabo de nueve
meses, “ a recoger ¢l fruto de su pasion”, El caballero

ast lo hizo, y encontrd entre las piernas de su amada

el prodigioso bafomet de plata. El caballero se hizo
templario, y llevd el bafomet a Eunate, donde dicen que
atn se encuentra, escondido por los templarios poco antes
de caer en desgracia.

La leyenda afirma que en la tunba del amor del
templario se conserva milagrosamente intacto el cuerpo
de la doncella, y que luce en uno de sus dedos la sortija
con que ¢l caballero pensaba desposarla, y que éste deslizd
amorosamente en su dedo mientras le daba el Ultimo
adios. Dicen que tiene poderes magicos, y que aquél que
la lleve tendré tanto éxito en el amor que ningtn hombre
o mujer podré resistir a sus encantos...

Ideas de aventuras
P El bafomet de Eunate es en realidad un objeto
maléfico, pues un demonio reside en su interior. By
otros como ¢l fueron los causantes de la corrupcion y
caida de los templarios, y lentamente ha corrompido la
santidad de la iglesia de Eunate, convirtiéndola en un
lugar maldito...
P Si el bafomet es tan prodigioso como se dice, no
deja de ser un botin tentador para un grupo de PCS5 sin
escrpulos... Claro que ¢l idolo de plata puede tener
guardianes secrefos, ya sean templarios secretos que
siguen vigilando en las sombras su santuario o adoradores
demoniacos que conocen el maléfico secreto del idolo...
» La serpiente del rio Nekeas puede haber crecido y
haberse transformado en una Serpiente Gigante o un
Dragon (ver manual, pag. 144). Y puede querer recuperar
su piedra magica, que ain esta en la aldea de Olcoz, pues
¢l que posea esa piedra puede dar ordenes a la criatura,
que ésta no puede evitar obedecer... Y puede que un mago
goético haya oido hablar de ello y se presente con sus
sicarios y sus hechizos a robar también la piedra... Y los
Pjs, claro estd, pues todo este follon les pilla en medio...
» La sortija de la doncella de la tumba de Estella también
puede ser un buen botin para un tipo que aspire a convertirse
en galdn en ciernes... Empresa no exenta de peligros, y que
puede implicar desde el ataque de las criaturas de la noche
mmientras se profana la fumba, hasta ser descubiertos en plena
faena por la guardia de la ciudad {que no dejaré de ver el
hecho como una blasfernia, por lo menos), pasando por que,
al robar el anillo, el ladrén (o ladrona) puede ser poseido/a
por el dnima de la doncella difunta...

El castillo de Achorroz

Vivian en el castillo de Achorroz Jos sefiores de este nombre.
Su duefio, don Gome Gonzalez Butron, era enemigo de la
casa de Guevara de la que era jefe un tal don Pedro.

Don Pedro de Guevara habia formado proposito de
apoderarse de la ciudad de Mondragdn y uso para ello hdbiles
medios, como el de enviara su mujer, dofia Constanza de
Ayala, a explorar los animos de aquellas gentes.

Mas tarde, visto lo ingtil de su intento pacifico,
determino caer sobre la ciudad y tomarla al asalto
saqueandola e incendiando sus casas.

Temeroso estaba don Pedro de Guevara de que en su
propésito pudiera surgir un fuerte enemigo: Gonzélez
Butron, sefior de Achorroz. Por ello, envié unos forajidos
gque recibieron orden de esperarle en el camino de su
residencia y darle muerte.
El seftor de Achorroz se dirigia a su casa, cabalgando
junto a dos escuderos, cuando le salio al encuentro
un pastorcillo que Te advirtio del peligro en que se
encontraba. Este joven ristico servia de enlace a la partid
aquella de malthechores para avisarles cuando viera a
aquel que esperaban, a quien no conocian, como extrafio
que eran en aquella tierra.
Gome Gonzélez quiso pagarle el servicio antes de volver:
grupas y tomar nuevo camino. Pero el pastor se negd
a admitir nada; solamente le prometid acudir a él si
alguna vez necesitaba su ayuda y recibi6 de su prometid
una cadena de oro por la que facilmente podria ser
identificado en cualquier momento.
Debido a este confratiempo y, no contando con él, Guev
tuvo que enfrentarse con un enemigo fuerte y preparado,
pues al de Achorroz le sirvi6 de aviso el descubrimiento
de la trama del atentado que le preparaban. Guevaray
sus compafieros fueron hechos prisioneros ¥ condenados :
por el rey Juan fl a la pena capital, que les fue conmutada-
posteriormente por otras menores.
Gome Gonzélez tenia una hija llamada Magdalena a
la que queria unir en matrimonio a un sobrino suyo qu
se habia educado en la casa y que regresaba entonces
de la guerra contra los infieles. La hija, sin embargo,
sentia cierta repugnancia por este enlace, y asi lo dijoa’
su confesor que dio los pasos necesarios y hablo con e

obispo para que no fuera concedida la correspondiente by
dispensa necesaria por su préximo parentesco. que
El sefior de Achorroz sufrié un acceso de colera cuando; g

recibi6 la respuesta del obispado, negandole la gracia
solicitada, en vista de los reparos que la joven Magda
tenia. E igualmente le sucedio al primo que regresaba’;
triunfante con un reciente titulo de conde con el que
pretendia inflamar la vanidad de su buen tio.
Una noche, estando Magdalena encerrada en su
habitacion, de la que solo habia una llave que tenia
su padre, oy6 entre el ruido producido por una fuerte
tormenta los aires de una cancion que la avisaban del
peligro en que se encontraba dentro de su propia casa.
Aquella voz era inconfundible y se iba acercando; erd
Jenaro, el amor puro 'y oculto de la doncella.
Parecia que estaba en la misma ventana del aposento
cerca se ofa su voz.
Magdalena, en un arranque nervioso, fue a la ventan
la abrié; por alli sibitamente penetré en la estancia J
que le anuncio el peligro. Su padre se habia procurad
una llave igual a la de su padre, y de modo oculto
pretendia sorprenderla de noche a fin de compromete
conseguir de ese modo su mano. :
En principio eran inatiles todas las advertencias que
hacia Jenaro ya que Magdalena por nada del mundo:
hallaba dispuesta a abandonar la casa de su padre. N
tenia otro remedio que ingresar en Ofate en un cony!
con una tia suya, pues suponia que su padre nunca le
darta permiso para casarse con Jenaro. Pero al fin, est!
convencié de que se dejara conducir al convento desd
donde podria escribir a su padre contdndole lo suced!
Y juntos, por una escalera de cuerda que llevaba Jend
bajaron los dos amantes.
Mas en aquellos momentos, tal y como lo habia
presentido Jenaro, el primo de Magdalena hizo su




entrada en la habitacién valiéndose de la llave que
posefa. Viendo la estancia vacia e imaginando lo que
ocurria, se dirigi6 a la ventana y con un cuchillo corto la
cuerda de la escala.

En la noche tormentosa se oyd un largo lamento.

La amorosa pareja habia encontrado la muerte en su
violenta caida.

El sefior de Achorroz ala mafiana siguiente fue avisado
por las gentes vecinas.

En el suelo yacian su hija y un joven. Este llevaba al
cuello la cadena de oro que en otra ocasién le habfa dado
al pastor que le salvo la vida,

En el mismo sitio donde murieron, mando poner
una inscripcion: “Jenaro. Magdalena. Rezad un
padrenuestro por sus almas”.

Idea de aventuras

P Se acerca el invierno y los PJs, como buenos
aventureros sin oficio ni beneficio, deberian molestarse
en encontrar algtn lugar donde resguardarse del frié por

( una temporada (gue no es cuestion de andar siempre de
aqui para alld con el buche vacié). Asi que seguramente

(, - agradeceran su golpe de suerte cuando un noble sefior les

¢ ofrezca trabajo como escolta y gentes de su casa durante el

invierno, ya que esta a punto de regresar a sus posesiones
) :-en el campo y precisa de hombres diestros con las armas
que le acompatien, que no estdn los caminos como para

; ~ecorrerlos en poca compafiia.

. Noviembre: los Pjs, escoltan al noble por un paraje
( bastante inhdspito cuando les sale al paso un pastor,
( *‘queTle avisa del peligro que le espera mas adelanten; un
grupo de hombres emboscados para matarle. A partir
de esto los PJs son muy libres de hacer lo que quieran,

g sde emboscar a los asesinos o simplemente evitarlos

¢ Sigilosamente a campo traviesa (es el tnico camino).
( estion es que gracias a la intervencion del joven

stor salvan sus miserables vidas, lo que hace que el
noble recompense al joven con la cadenita de marras.
ciembre: los PJs estén al servicio del noble como
} mbres de armas y (si demostraron ser muy hdbiles,
Neluso como sequito personal). La casa del noble es como
bélsamo para los cansados huesos del grupo (alguno
£luso ya se ha hecho “amigo” de alguna de las criadas
ds complacientes) y la verdad, no les importaria pasar

sto de sus vidas aqui. También es durante este mes
ando llegara a la casa el sobrino del sefior, triunfante de

erra con los moros, junto a sus hombres de confianza
faria muy bien desarrollar una rivalidad entre ambos

~0$,‘digamos que son muy parecidos en competencia y
210 al grupo de PJs).

estara bien jugar una historia de esas que nunca
0s hacer casar bien dentro de una campaha aunque
ecuado que la partida les Hevase de visita a la
ciudad (situada fuera del feudo del sefior) que

de entrara en la historia y que al final, hubiesen
do mucho més alto ente los ojos de su sefior.., por
plo, ganando por la mano a los hombres del sobrino:
asi de golpe se me ocurre la tipica peticion de

del tipico campesino que viene pidiendo ayuda

- Porque han secuestrado a su tipica hija (en

4, 1a hija ha sido llevada a la cercana ciudad donde
do al servicio de un alquimista (en calidad de

sacrificio ritual). (Bueno, no me miréis ast, ya se que no es
muy original pero no os lo voy a dar todo hechol! 8D ]

Enero: al dia siguiente de afio nuevo, el malvado que
envio al grupo de asesinos moviliza a sus mesnadas para
tomar la cercana urbe por sorpresa. Los PJs, como hombres
de armas mas o menos veteranos deben hacerse cargo de
ayudar a organizar la defensa y el contingente que envia
su sefior en auxilio de la ciudad. una buena oportunidad
de usar el sistema de combate de masas que aparecen

en la pag. 69 y siguientes del manual. La cosa no es tan
sencilla pues al mismo tiempo deberén enfrentarse a la
traicion de uno de los miembros del concejo, al servicio
del enemigo, que piensa abrir uno de los portillos de la
muralla al enemigo durante la noche... (nota del narrador:
por cierto, aprovechando que su padre y casi todos los
habitantes de la casa estan ausentes, la noche de la batalla,
la adolescente hija del noble se entrega a la pasion con su
joven amante plebeyo en su alcoba)

Febrero: una vez finiquitado el asunto de las
reclamaciones. La vida sigue en el feudo de forma mas o
menos tranquila. Puedes comentarles lo de los problemas
del sefior para casar a su hija con su sobrino. Sera
durante este mes cuando, aprovechando la ausencia de
su padre (que ha ido al obispado a negociar la dispensa
para el matrimonio acompariado de casi todos los Pjs) el
miembro del grupo que més receptivo te parezca se habra
torcido la muiieca {que pasal, los PJs también se lesionan
entrenando) y deberéd quedarse en la casa reposdndola en
vez de acompafiar a su sefior. En esto que se le acercara
la hija del sefior para solicitarle que la acompatie en un
paseo a caballo por un bosquecillo cercano (debe ir, la
chica no puede salir sola y su “novio” no esta disponible
(estard de putas)). Alli se encontrara con su amante. Si la
acompaia, al poco de entrar en el bosque, la chica picara
espuelas e intentara perderle entre los arboles, cosa que
seguramente lograra debido a que es una experta jinete.
Después de un rato buscandola, descubrird a su caballo
junto a un artoyo, y a la joven, que pasea en compafiia
de un pastor por la orilla. Justo cuando el PJ avance para
intervenir, el PJ serd bombardeado por fuertes recuerdos
y no podra sino maravillarse ante el “amor puro” entre
estos dos donceles (y un cuerno! Que el zagal ya se la

ha trajinado), pues le recordaran al PJ otros tiempos

mas felices de su juventud y a un amor igual de puro e
inocente que le fue arrancado por la plaga.

Nota: Si el P] se obstina en ignorar esos
sentimientos o ataca al pastor, este huird. Si mas
tarde le cuenta al padre de fa joven lo que ha
pasado, este, enfurecido, ordenara una batida
para dar caza al pastor (aqui tienes otra posible
partida persiguiendo a un pastor que conoce la
zona como la palma de su mano) y recluird a su
hija en su habitacién. La cosa es que el pastor
escapara pues debe estar libre para la ultima
parte de este dramon. La idea es que al menos
un miembro del grupo se oponga a los demés

en este asunto poniéndose de parte de la pareja
y convirtiéndose en defensor del verdadero
amor frente a la habitual visién “de ganancia” que
muchas personas de esta época (y de la nuestral)
siguen. Si lo logras habras conseguido trasmitir al
P} los recuerdos de su amor de juventud...




Marzo: el final de la historia ya lo conoces: con 0 sin la Ideas de aventuras Esc
ayuda de los PJs el pastor iré tarde o temprano a buscar a {
su amada para fugarse juntos, con ¢l tragico desenlace que Algim lugar de la peninsula, mediados de 1 350. o
ya conoces y del que los PJs seran testigos pues antes de » Los Pjs se han refugiado en una casona semiderruida; ¢ -
bajar. Los dos jovenes han atrancado la puerta y ¢l sobrino las afueras de und pequefia aldea cerca de la ciudad de (@ s
del sefior llamara a los PJs para que la derriben. Una vez rellenar por el Avbitro), con el objetivo de evitar la lluvia i fre
dentro, y antes de que los PJs puedan detenerle, cortara la que cae intermitentemente desde hace més de una sema % ‘.
escala por la que huyen los amantes. (o no. Si lo que quieres  y que ha dejado los caminos, si no impracticables, porlo-©- 4
es un final bonito pueden intentar evitar que corte 1 escala).  menos bastante engorrosos de recorrer. i u
A raiz de la muerte de su hija y del joven pastor, el - 4 : - C
sefior ordenara la colocacién de la cnuz mencionada en Nota para el Arbitro: Durante toda 2 partida el suelo -
la leyenda. Sin embargo, ¢l sefior no se recuperard, s " estard asquerosamente embarrado y llovera a ratos. <'\=
negara a comer y en pocos dias se ira consumiendo a 0jos » ; ¢
vista hasta morir de pena. El sobrino del sefior 10 heredara P Como aventureros sin oficio ni beneficio, se les "l

todo, y una de sus primeras medidas sera expulsar a los
PJs de sus recién adquiridas posesiones.

Los Pjs volveran al camino tal y como llegaron, 0 quizas
no, quizas vuelvan con el corazén un poco mds pesado,
pero también seguramente volverdn un poco mas sabios.
Y puede que mas ricos si lograron escatimarle algo de
dinero al nuevo sefior).

santa Maria de Balzaga

En Rigoitia (Vizcaya), existia en tiempos remotos un
santuario dedicado a la Virgen. Fl edificio era sumamente
reducido y conforme iba creciendo la devocion por Sanfa
Maria, iban aumentando las dificultades nacidas dela
falta de aforo del santuario. Al mismo tiempo, los devotos
lo juzgaban poco Tico y suntuoso. Y asi se acordd la
construccion de un nuevo templo en un lugar algo alejado
de donde se alzaba el primitivo.

Se fueron amontonando las piedras, las vigas y los

demds materiales, y cuando una mafiana los operarios se
disponian a comenzar las obras al Hegar al emplazamiento
elegido, observaron con absoluta estupefaccion que todo
¢l material habia desaparecido. Fuerona dar cuenta del
robo a las autoridades ¥, cuando Hegaron al santuario
viejo, su sorpresa se hizo indescriptible al comprobar

que al lado de aquel estaban los bloques de piedra, las
vigas y los sacos de cal. Volvieron a acarrear todas las
cosas al sitio designado y a la mafana siguiente sucedio
exactamente lo mismo: todo parecia haber volado hasta
la vieja iglesia. Por tres veces tuvo lugar tan extrafio y
misterioso suceso. Hasta que los vecinos de Rigoitia
acordaron elegir a doce de ellos para que, apostandose en
el punto establecido al lado de los materiales,

observasen lo que ocurria. Asi se hizo.

Fueron elegidos los vigilantes, llegaron al sitio indicado y
esperaron a que transcurriera la noche. Cuando del pueblo
llegaban las doce campanadas, oyeron un ruido como de
carro. Y en efecto, a los pocos instantes vieron aparecer
una carreta de bueyes guiada por una hermosa muchacha.
Esta aguijaba a uno de los animales exclamando:

- jEa, idibalzabal

Ante los ojos de los asombrados guardianes, los
materiales se cargaron por si solos en el carro que
desapareci6 al momento con aquellos y 1a doncella.

Al dia siguiente dieron cuenta de lo sucedido Y el
vecindario, entendiendo que la aparicion y todo lo
sucedido era una prueba de que la Santa Virgen deseaba
que no se construyera ¢l nuevo santuario sino ser adorada
en aquel mismo sitio, hicieron una ampliacion del edificio
primitivo y alli veneraron a la santa imagen de Nuestra
Sefiora de Balzaga.

presupone hambrientos de emociones, pero aun maés
hambrientos de comida pues hace ya tiempo que no @
en sus manos ningin «trabajito» que les pueda reportar d
fondos, y la diaria compra de alimentos en el pueblo %
esta haciendo que sus bolsas menglien a velocidad muy: E B
superior a la deseable. Si las cosas siguen asi, dentro de: i
poco, llueva o diluvie, se veran obligados a echarse al ]
camino en busca de fortuna si no quieren empezar pasa
hambre de verdad. -
Por esfo seguramente se alegraran bastante cuando el &
sacerdote del pueblo aparezca un domingo a primera ho
despertandoles con unas sonoras palmadas. El cura, qu {
se presentard simplemente como Bartolomsé, les dird qu ¢
precisa de los servicios de "hombres recios” como ello -
que algunos en ¢l pueblo le han dicho que el grupo pay (
gente de fiar {dentro de lo que cabe considerando qu .
unos vagabundos piojosos). Les dira que vayan a hab C
con ¢l a la sacristia de la iglesia para hablar con mds :
calma tras la misa.
Cuando los aguerridos Pjs vayan a la iglesia (seguro
nunca van, los muy ateos y ciertamente los del puebl
les empezaran a ymirar mal si no van a misa), se pods
dar cuenta (previa tirada de Escuchar) de que el sacer
es muy apreciado en el pueblo, y que todo el mundo
refiere a €l como “Bartolomé” (Bartolomeu si la partida:’
se juega en Catalufia, Bertomeu si se juega en Gal
lo que es un gran simbolo de humildad dada su posi
de religioso, y de que su relacion con sus feligreses
bastante calida y proxima. :
Al final de la misa, les esperard en la sacristia y les:
ofrecera un poco de pan duro y chorizo que guarda
ahi (tirada de Teologia para saber que se supone que:
no puede comer nada antes de la misa). Tras {lenar
buche pasaran al meollo del asunto, el trabajo para
necesita “hombres recios” no tiene nada que ver Vo)
que seguramente estén acostumbrados (destripar b
demas criaturas irracionales), ya que lo que quiere
hagan de curritos en una obra que precisa que s€ lle
a cabo con bastante urgencia., Se trata de la reparac
de la vieja ermita, que hara diez meses se vino abaje
La ermita estd consagrada a la virgen, y ahora qu
logrado recaudar ¢l dinero suficiente como pard it
a cabo las reparaciones (gracias las donaciones.
vecinos), resulta que la lluvia estd retrasando las:«
religioso pretende tenerla terminada antes del dom
ya-que es ese dia en ¢l que todos los afios s celebr
ofrenda en la ermita. El salario consistird en dos €0
diarias (comida y cena) que correran a cargo delbug
cura. Ademas, si acaban ¢l trabajo a tiempo, lesp
(insertar aqui una cantidad adecuada en lamo '
reino donde se lleve a cabo la partida), pero esto
SOLO si terminan antes del siguiente domingo: 3




Eso les deja exactamente seis dias de trabajo (en domingo no
se trabaja, pero si quieren ver la ermita antes de decidirse, el
cura no tendré ningiin inconveniente en acomparniarles por la
tarde). Es de suponer que el grupo acepta el frabajo aunque
solo sea por la comida, si no es asi ya puedes ir sacando el
freak trivia porque la partida se termina aqui.

La ermita esta situada a una media hora a pie desde el
pueblo, sobre una ligera pendiente, y junto a ella hay

un establo usado para resguardar al ganado en invierno,
Con una ojeada a la ermita descubrirdn que parte del
muro trasero se ha venido abajo por causas inexplicables
(se recomienda dejar caer esta ultima frase de modo
sutilmente mosqueante para los jugadores). En principio,
el trabajo es més que asequible e incluso deberia sobrarles
algo de tiempo.

Al dia siguiente (lunes) amanece lloviendo. Tras
desayunar marchan hacia la ermita y se ponen manos

a la obra, desbrozando y limpiando de escombros

la zona, un trabajo asequible, si no fuera por lo
desagradable de trabajar bajo la maldita lluvia, que caera
intermitentemente durante todo el dia. Al acabar la
primera jornada, estardn cansados, empapados y hasta
los c. de barro. Al menos, el cura les trae pan y queso
para comer {(que les lleva personalmente en una cesta

de mimbre) y una deliciosa cena (que les espera en la
casona donde han acampado). Por la tarde llegaran de

la ciudad los materiales necesarios para las reparaciones.
Los traen en sendos carros dos muchachos enormes

como montafias, de carrillos sonrosados y pelo rizado,
gbviamente hermanos, a quien el cura presentard como
sus sobrinos Ataulfo y Simplicio.

- El' martes se levantard con el cielo de un oscuro color
“plomizo. La lluvia no castiga en demasia a los PJs y el
‘trabajo cunde mucho més que el dia anterior. Al final

- de la jornada habrén adelantado bastante labor. No

- sucederd nada de especial interés en todo el dia.

El miércoles les traerd la comida una rubia rellenita de

unos 17 afios a la que quizés los Pjs ya hayan visto por

I'pueblo. Se trata de Gregoria, la sobrina del cura,

- Quien les dird que su tio no ha podido venir porque un
‘asno “la arreau” una coz a Mateo el pastor y «la sacao

los sesos fueras, teniendo que ir el religioso a darle la

trema uncién. Gregoria, que sin ser especialmente

Uapa tampoco fea, es una moza muy dicharachera (si

“Yien algunas vecinas emplean ofra palabra para definirla:

olfa). Al rato de charlar con el grupo, y si hay alguno

¢ ellos del suficiente buen ver (Apariencia 17 o mds),

que haya sido especialmente simpatico con ella o que

plemente haya declarado su intencién de seducirla,

tendrd inconveniente alguno en retozar con él un

0c0 en el establo (bueno si, es una chica un poco facil).

tando el PJ elegido esté en lo mejor del asunto, se oirdn

-Inas voces provenientes de fuera, se trata de Ataulfo,

Su hermano mayor, que al ver que tardaba ha venido a

b iscarla. El mostrenco verd la cesta en que Gregoria les

traido la comida e increpard de malos modos a los

§.sobre su paradero, mientras busca con la mirada al

J'que estd estirando el pellejin. Cregoria se apresurard

Mmponerse mientras insiste en que el P) se esconda

Ue su hermano es un hombre muy violento (y se

Ipone que el PJ no estd armado en ese momento), Un

pido vistazo le descubrird que el Gnico lugar donde
nderse es bajo un montén de mantas malolientes

®hay en un rincén. Si el PJ saca una tirada de PERx3,
¥dard cuenta de que las vigas que cruzan el techo del
és_fﬁblo son lo suficientemente gruesas como para que

alguien situado sobre ellas, si se esfuerza mucho, no sea
visible desde abajo (tiradita de Trepar para encaramarse
a la viga). Gregoria saldrd apresuradamente del establo
diciendo que estaba haciendo sus necesidades a refugio
de miradas indiscretas, a lo que hermano respondera
con un seco “recoge tus cosas”, al tiempo que se lleva la
mano al hacha que lleva al cinto y se dirige con paso
firme al establo. Si la sabes llevar bien, esta escena
puede ser desternillante, aunque la amenaza es de lo més
real (adereza la escena de Gregoria y el PJ vistiéndose
apresuradamente con un par de frases tipo “jal ultimo que
pillé conmigo le corté los cojones!” y ya tendrés medio
camino hecho).
De todos modos, tras echar un vistazo al interior del
establo (hazle sudar), saldré con aire escamado y,
agarréndola del brazo, se llevara a Gregoria de vuelta
al pueblo mientras se alejan discutiendo. Por cierto,
si el PJ se escondié bajo las mantas, hay un 60% de
posibilidades de que un par de docenas de pulgas hayan
decidido conocer mundo a su costa, asi como un 15% de
posibilidades de haber pillado unas magnificas ladillas
cortesia de Gregoria. De nada. 8)
Al dia siguiente (jueves) les espera una buena sorpresa:
al llegar a la ermita descubrirdn que los materiales que
dejaron amontonados junto al muro el dia anterior han
desaparecido. Si alglin avispado jugador declara su
intencién de hacer una tirada de Rastrear, se dara cuenta
que pueden verse las ruedas de un carro que se dirige
hacia el camino, donde se pierden al atravesar una zona
pedregosa, pero lo més probable es que a los zoquetes
de los jugadores no se les ocurra otra idea mejor que ir
lloriqueando como nenitas a decirselo al cura. Bartoloms,
fingird sorprenderse ante la noticia, e inmediatamente
mandard a su sobrino Simplicio a ayudar a los PJs en
la bisqueda. Tras un par de horas de peinar la zona,
Simplicio les avisaré que ha encontrado los materiales
en mitad de un campo en barbecho, a poco mas de un
kilémetro de la ermita, en el que se pueden observar
claramente los surcos dejados por las huellas de un caro.
Tras cagarse en la parentela del gracioso y acarrearlos
de vuelta hasta la ermita (para lo cual tendrén que ir de
vuelta al pueblo en busca del carro). Si alguien declara su
intencién de examinar las ruedas del carro de Simplicio
a ver si coinciden con las del carro de los graciosos. pues
no coinciden (y es que los hermanos no iban a ser tan
esttpidos de traer el mismo carro). El resto del dfa, podran
seguir trabajando normalmente aunque alguien que pase
una tirada de PERx3, se daré cuenta de que ahora tienen
el tiempo mucho més justo para acabar la obra.

Pero al dia siguiente (viernes) sucederd exactamente lo
mismo. Esta vez los materiales apareceran a casi dos
kildmetros de la ermifa, en una pequefa cueva en la
ladera de una colina. Fl trabajo de acarrearlos de vuelta
hace que el grupo pierda toda la mafiana y quizas alguno
de los Pjs se empiece a dar cuenta de que se les ests
echando encima el plazo para la finalizacién de la obra.

Esa misma tarde, el cura les invitard a cenar. La casa
del sacerdote es la mas grande del pueblo, de sélida
piedra y asentada sobre los cimientos de una antigua
atalaya construida vaya usted a saber cuando o por
quien (“seguramente los antiguos paganos de Roma”
les explicard con gesto docto Bartolomé). Es posible
que, viendo el humeante puchero, los Pjs se relaman
ante la comilona que supuestamente les espera, asi que




cuando el cura abra el recipiente, el chasco seguramente
serd mayusculo al ver que la comida consiste en unos
diminutos trozos de cordero y unos nabos flotando en
una miserable sopa (Bartolomé quiere dar la impresion
de que no tiene mucho dinero). La cena la servird la
simpatica Gregoria, que evitara mirar directamente al
Pj al que se beneficio en ¢l establo, algo de lo que su
hermano Ataulfo se daré perfecta cuenta, por lo que se
comportara de modo abiertamente hostil con el grupo,
y especialmente con ese PJ (aunque sin pasarse, que 1o
¢s cosa que la cena degenere en una pelea}. Durante
la cena, Bartolomé, adoptando un aire grave, confesard
que no les ha contado toda la verdad acerca del extrafio
asunto de la desaparicion de los materiales, y que lo
més probable es que la cosa esté bastante peor de lo que
piensan. Bartolomé les contard que hace muchos afios
se librd cerca de aqui una gran batalla entre los moros
y las huestes cristianas, en la que los infieles fueron
exterminados y sus cuerpos quemados en una gran pira
justo en el lugar donde hoy se alza la ermita del pueblo.
Y desde entonces algunas noches se ven extrafas luces
en la lejania, se escuchan ruidos como de una batalla
lejana y algunas veces ha aparecido muerto algan pastor
al que la noche sorprendi6 en campo abierto. Bartolomé
teme que los espectros de los guerreros moros que por
alli rondan sean los responsables de la desaparicion del
material, y que no quieran que la iglesia se restaure.
{Nota: se recomienda confar esta historia en la mejor
tradicion de las historias de fantasmas, con los sobrinos
del sacerdote persignéndose para espantar a los espiritus
malignos, etc. La historia, quea nosotros nos suena
bastante ridicula, resulta mas que creible para las
supersticiosas gentes del siglo XIV). El sacerdote
concluye su relato diciendo que, en su opinion, lo mejor
que puede hacerse es pedir ayuda al obispado.

Tras la cena, el cura les acompafiard a su alojamiento
(quiere asegurarse de que esa noche se quedan en el
pueblo) y durante el trayecto les dird que entiende

que no vayan a tener tiempo de terminar la obra, y

que pese a todo estd dispuesto a pagarles algo por el
esfuerzo realizado (algo asi como 1/5 de lo que les
hubiera prometido anteriormente), ya que entiende que
las circunstancias han variado. La cosa es que trata de
quedar en plan “tio legal” que les paga pese a que sabe
guenovana terminar a tiempo.

Si no se dejan amilanar y esa noche deciden montar

comprobaran que las luces son en realidad antorchas

figuras fantasmales vestidas con sudarios blancos y la

llevan camino abajo para ocultarlos en una arboleda,

en direcciones opuestas, haciendo que el grupo deba
dividirse si quiere capturar a ambos. Bueno veamos,

guardia cerca de la ermita (describe lo amenazadora que
parece la oscuridad, la htimeda noche.}, poco después de
las doce verdn como un par de luces se acercan desde el
pueblo. si cinco minutos después aun estan ahi, al poco

sujetas a un carro conducido por un par de bueyes y unas

cabeza cubierta con un capirote (en plan miembros del
KKK). Si a estas alturas los Pjs no han salido corriendo
con el rabo entre las piemas, las dos figuras se acercan

a la ermita y en completo silencio proceden a cargar los
materiales en el carro lo mas rapido que pueden y a se los

Si en algtm momento hablan o atacan a los “espectros’,
estos arrojaran al suelo las antorchas y saldran corriendo

no vayan de armadura hasta arriba
0 no tendran una oportunidad de atrapar a nadie en una
carrera campo a través. Si alguno de los “espectros” se ve.
atrapado se encarard a sus perseguidores garrote en mano
con la intencién de abrirse paso para poder escapar. De -
hecho, los perseguidos gozan de la ventaja de conocer. -
bastante bien el terreno, por lo que atraparlos deberia ser
tarea harto complicada.
Si logran capturar a alguien descubriran que se trata de
uno de los sobrinos de Bartolomé, que confesara que ély
su hermano habian tomado cierta mania al grupo y que:
solo pretendian refrse de ellos un poquito aprovechando
la leyenda. Negard rotundamente que su tio tenga
conocimiento alguno de lo que se trafan entre manos a
ser que le torture para sacarle la verdad.

esperemos que los Pjs

Hay tres posibles finales para esta aventura...
P Si no logran atrapar a ninguno de los “espectros’, al d
siguiente (sdbado), Rartolomé afirmaré que los “espectros
Jos que a buen seguro los Pjs ya tienen una idea de quiene:
son) debieron de usar sus “arfes demoniacas” para robarl
su carro durante la noche. Agradeceré a los Pjs el que s
1o devuelvan diciendo que "rezara por ellos” y les azuzar
terminar el trabajo ya que solo les queda un dia de plazo
» Si atrapan a alguno o a ambos hermanos y lofs) Hev
a presencia de su tio. Este fingira echarles un rapapo
terrible, y le(s) impondra como castigo que ayuden
PJs a acabar las obras (a no ser que alguno esté herid
consideracién). Si trabajan durante la noche puede qu
aun les dé tiempo a acabarla.
» Si torturan a alguno de los sobrinos del cura y tie
éxito en su tirada de Tortura, seguramente acabaran,
sabiendo toda la verdad. A partir de aqui las accion
son todas suyas, desde hacer una incursion nocturn
casa del cura hasta simplemente desaparecer lleva
carro y los bueyes. Pero sise presentan en casa del
habiendo torturado a su(s) sobrino(s), el cura azuzarag
pueblo contra los Pjs tildandoles de sadicos y ladrones:
{dir4 que sus sobrinos les descubrieron robandole el
Seguramente se impondra una apresurada salida del,
pueblo perseguidos por los devotos vecinos que T

ADORAN a su cura.

¢Acaban los Pjs a tiempo? (tira 1d10)
i-6 NO
7-0 Sl

Modificadores *
+1 por cada sobrino del cura que trabaje en las obr
ltimo dia. -

-1 por cada PJ que esté herido.

Lo que pasa: En realidad todo es una treta del cu
no pagarles.
Su plan era retrasar Jos trabajos de modo que ¢l grup:
pudiera terminar a tiempo para el domingo (algo
realidad le trae al pairo), luego se inventa una hi
de fantasmas para asustarles y asi se ahorra pagd
trabajo realizado. Luego, cuando se vayan, SUS ¢
acaban el trabajo y ast una buena parte del dinero
por los fieles se queda en el bolsillo del cura.
modos, seguro que esos bribones desarrapados@
ha contratado se lo gastarian en vinoy en putas
mejor que el dinero se quede en su bolsillo, que:!
cabo es el bolsillo de Dios, not ,
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Nlustracion: Gustavo Doré




)

¢
Z 4 d y gimotea y se mueve como un bebé... pues eso es lo Iy(.éli
alpl Egun Okoak que contiene. Delante suyo, en una mesa, vuestras tres 5 u( )
anfitrionas. La matrona preside. La joven, a su diestra, I
sostiene su baston. Y a la izquierda, todo ojos, la nina fna
. aprende. La reunion se realiza en euskera, y los Pj (con {
Sortzen denak hiltzea zor una firada de IRR) se dard perfecta cuenta que ningdn P
Lo que nace es deudor de la muerte hombre habria de ver esto... Pero, igualmente, sentird gt
que, en esa ocasion en especial, estan invitados. Quiza (
No es verdad que nuestros abuelos fueran menos sabios que | por ello entienden lo que se dice (ganancia de +3 a lat A
nosotros. Conocian a las plantas y al cielo. Las proporciones | si se tiene 65 0 menos) g
del hombre y la poesfa. La arquitectura y la musica. En “t{emos de rendirnos a su peficion. Puede invocar a "
guerra, mataban cara a cara. Y hactan buen vino. su padre!” Grita una del circulo. La mujer del centro ('53 ;
:Nunca te has preguntado, enfonces, por qué tuvieron responde serena “No voy a dar a mi hija’” “Pedid ayuda
tanto afin en construir jerarquias de dngeles y demonios! 4 Marimundoko” suena una voz. La presidente de la j
Porque los nombres tienen poder. Dice la leyenda vasca reunion toma la palabra “La Dama de Ambofo podria (’w
que todo aquello que tiene nombre puede ser invocado. Y | acabar con nuesiro enemigo... peroa costa de romper -
todo lo que has llamado puede responder. Y venir. Pero equilibrio. No, hermanas, no. Nada que huela a magi "
no por ello tiene que obedecerte. Es sangre de nuestra sangre. JHemos de luchar sin (
Por ofra parte, es magia basica que el demonio solo nuestro arte. Solo con hierro y sangre’. (f’:
puede entrar en tu casa si primero le abres la puerta. Pero “ Estamos perdidos!” Grita una voz entre el circulo. -
entonces, todas tus lagrimas van a ser incapaces de echarlo. | “;Nadie estd lo bastante Joco para asalfar su jauregui” ¢
No pongas nombre a tus deseos. Pueden hacerse realidad. “Eso si es capaz de cruzar Baso gerizpe” (Bosque sombrio L
Suena otra. (u
Introduccion: Zuga"amurdi, “Buscad Guerreros” Dice la sefiora. ¢
Navarra, ano 1387 L{(:;\/n? dt;flzemas dinero! Solo podremos pagarles con
" {Que buena suerfe!” Penséis, degustando la rica olla. l\f];:t& Tf)j(()lse l%:;g:i' ;J:::;S;Z:Z;f:;}o:f criza ¢
Desde casa de Maria la Juanola no os habia entrado nada - . '
mejor en el cuerpo. Y es que ya 0s haciais a pasar la noche
al raso entre estas montafias de Aralar. Ya se sabe, “La vida
de aventurero, poco bocado y mucho sendero”. Y mira por H o
donde, un pueblecito. Zugarramurdi. Una de esas aldeas Primera parte. El pueblo
sin sefior, que alin se ven por éstas tierras, Y qué buena Gente del ¢ amino, gente de la sierr a
gente. Os han acogido sin preguntas, os han ofrecido un La asamblea se disuelve, ),/ las tres damas os dicen al
buen Plato de pf)taje, sentaros cerca del fuego, y os dejan asi como, “venga, salid de debajo de esa rama v olv em
dfmmr en el pa]_ar. Toca_ndo el_ cielo con los deditos de los 4 casa”. Tras las "emociones’ de la noche, amanecéis tod
pies, gracias, sefiora, un poquito mas de pan por favor en la mesa del caserfo. Sin tiradas, es el lugar de reuni Y
, S i para el desayuno. Indarr sirve un tazon de leche de cab)
Que valf)r, una casa con solo fres mujeres 0s fia . y pan tostado mientras da un pescozon a la mano de -
hospedaje. \/na matrona, madura y fuerte, si, pero MUCT. | Goroyifiak que andaba demasiado cerca de la miel. Bi

Una joven, bella como un pecado. 'Y una nifia pecosita, pide la palabra:

con coletas. Y solo os piden ¢l pago del peregrino- “Bueno, habéis visto y habéis oido. No voy a repelir (
. fi 1 / Ly e
Nuevas 2[\1 uestro sefior el Rey! Carlos de Evrel:xx ha nada de esto. Pero permitid que 0s cuente una histoni ;
muerto, sefiora, De una enfermedad que le corroia el “Erase una vez.. una chiquita que am aba a un 1apaz (
cuerpo comto tlemag a corrofda ,f:’l allma. la a’:;n_xelg‘:aa]a éste... amaba a ofra, Y ella no entendio que si fi amds
l:ln lTEn g:lin 0 f @ )efg, y mgstda ggo ;omo lr]‘;,‘ a alguien... es normal que otro fambién lo quiera. Espe
char, . iy o "
¢ ds d ar, piease’ tn veg ad adorabas a}:m 108 iim que estuvieran casados. Esperé a que tuvieran und nin
piedad... ya voy, ya voy... Espera como yo e esperado, \’ enfonces lanzé su venganza.”

a no puedo.” ” . ATy
hora no pued 1 a chiquita era de la vieja religion. Fra una de las
Pasan las horas, y el fu erte en b Vi nuestras. Y se presento delante de Marimundoko.
2 . Va o L . o

y ¢l fuego se convierte en brasa mMos & | pidiendo su derecho. Quiero a este chico a mis pie

i Oue il s e 2 2| comor S sl
. . costumbre. Y convirtié al muchacho en un perro 199
embozadas. Una fuerte_, una c1mbreante,,una pequefiita... | comoel fuego, y le puso una correa. Vseladioas
Salen de la casa. Una tirada de Psocologia pyede revelar amante despechada, Guardaos de venganza de muj
que las tres muijeres parecen querer quie las sigan... “Ahora pide el fruto de la union. Para darselo de ¢
. , a supadre. Y eso..." meneaa cabeza “a mi madrey
En efecto, las br_u;as (pues eso es lo que §on) harén fodo ‘nadre de mi madre no les hubiera gusta do.”
_ellmldo necesario para despertar a los Py's. y despue,s les “Tenemos una semana. Si no enfregamos d la nifia.e 1
fran d.a.n io cuerda para q:e las sigan. l,\k’ mires a_tras, su jauregui en este plazo, ella y su gente arrasardn € ,
Sorguifiak, que se vana ar cuenta. N' muy depnsa que 1 pueblo. Nosotros hemos tomado una decision. Var :
no nos puedan seguir, ni muy despacio que nos cojan. Ast | yodos juntos, aunque sea al in fiermo, "
s\jlleva a los chicos, {Ves! Ya llegamos. “Sois hombres del camino, No tenéis por que Jucha
nos arbustos os esconden. Delante vuestro, un claro. posotros, que somos gente de la tierra, No podremo
Deniro, un rondo de mujeres. Todas las del pueblo. En pagaros con monedas. Esta es una tierra de caserio,

el centro, una joven se cierra sobre un hatillo. Que llora



hambre y fiio, y nuestro oro es el saber como se planta
un arado, o cuando se echa el trigo. Ni siquiera puedo
pediros que hagdis una buena obra”, sonrie Ia vieja de
medio lado, ‘pues muchas veces he puesto lo que pensaba
que era bueno por delante de Ia ley, y esto no estd bien.
Pero os pido que luchemos por un inocente, Que puede
que coja el camino bueno, o que tire por el camino malo,
cualguiera que sea. Pero que podré elegir”,

"Algo tengo de sorguifia. Se las plantas que curan, y

soy saludadora. Sé ayudar a parir y cerrar los ojos de

un muerto. Pero no puedo enfrentarme a sangre de mi
sangre. Tenéis que ayudarme” los ojos de la anciana
tiemblan “a matar a mi hija”,

Gente de la espada, gente de la tierra
Birutia de Avralar acepté su destino. Ser lider. ser capitan
es estar solo, Tener sobre tu espalda los ojos de mucha
gente. Darles fe. Continuar tu linaje. Generar futuro.
Concibi6 a Indarr de Carlos de Evreux. Que més tarde
cumplié su destino de ser Rey de Navarra. Pero esto es
ofra historia. Y por eso la dejo tan sola, Tuvo que seguir
adelante, responsable. Y aparecié un apuesto caballero.
Las brujas son sabias. Las brujas son cultas. Las brujas...
son humanas.
Otro dia me extenderé més en el tema, pero hay malos
tollos en todas partes. En particular, una faccion del
infierno no ve con buenos ojos la existencia de la brujeria.
 Esto de consolar a los moribundos, etc., no interesa. Asi
que enviaron a Guland, demonio de la envidia, con una
-misién: Destruye esa estirpe. No mas brujas en Aralar.
- {Que facil! Guland se aparecié a Birutia. sEstudias o
abajas! ;Vienes mucho por aqui?Y una no es de piedra,
otal, que a su debido tiempo aparecié Gabazkuak de Avalar,
Indarr; ya una sefiorita, se encargé de la educacion de su
hétmana. Le ensefio todo lo que sabia. Incluso le dijo
u verdadero nombre. Pasaron los afios. Birutia veia ‘
iyaen el espejo el rostro de su madre. Gabazkuak era ya
oda una mujer. Al menos por fuera. Pues la mitad de su
cerebro era del demonio de la envidia.

paso lo que Birutia os ha contado antes, Guland es el
;sefior de la envidia. No es extrafio el pecado de su hija.
bazkuak es casi tan poderosa como Birutia. Puede
nzar un Gran Aquelarre sin despeinarse. Solo tiene dos
tos débiles:
U baja racionalidad. Muy pocos hechizos pueden
Tar una espada decidida. Fs por eso que Birutia solicita
Ugstra-ayuda. No puede enfrentar magia contra magia.
abazkuak no tendria ningin problema en soltar
iones de demonios sobre la tierra. Pero un mandoble
en dirigido..,
0 puede herir a sangre de su sangre. Su pecado
nvidia, no la ira, La mitad de su corazén es de
and... pero la otra mitad es de Birutia, y de su madre,
la madre de su madre.

1@ lo tiene claro. Gabazkuak debe morir antes de

er lanzar cualquiera de sus poderosos hechizos. Una
bra suya puede desencadenar el apocalipsis. Y se lo
claro a los Pj's. “Solo tenemos derecho a un golpe.
45 n0s vale que sea definitivo”

£tes tan buena, Birutia? (Dénde estén tus hechizos!”

5.Pj atacan por aqui, la respuesta de la vieja sera

illa: Por un lado, ella tampoco puede herir a su propia
0 puede verter la sangre de su hija.

S

Y por otro lado, esta guerra debe ser limitada. “No
debemos, bajo ningin concepto, invocar aquello gue
no puede ser dominado. Y este es nuestro principal
problema. Flla si que puede, Pues ya lo ha perdido todo,”
Birutia os ird contando todo esto. Se encuentra en un terrible
dilema. Las brujas de Aralar, Cuya estirpe, por cierto, persiste
hasta nuestros dias, acumulan la sabiduria de muchas
generaciones. Birutia puede lanzar cualquier hechizo, es
précticamente todopoderosa. Pero no puede ejercer este
poder de forma destructora, No sobre la tierra donde estén
enterrados sus antepasados. Por ofra parte Gabazkuak es sélo
inferior en poder a Birutia, Por muy poco.
Un pequefio detalle, casi me olvido. iVerdad que
ninguno de vosotros lleva nada madgico encima!
Gabazkuak puede olerlo a kilémetros. Si los jugadores
no caen en esto, Birutia se los recordard. Pueden llevar
los ingredientes de un hechizo, o talismanes ‘no activos’.
Pero del linde del bosque en adelante cualquier tipo de
magia equivale a ir tocando una bocina mientras cargas
un cartel de neén que dice ‘Somos los malos”,
Por cierto, eso de no poder pagar es relativo. Birutia de
Avalar domina todos los hechizos. Si los Pj’s aceptan
ayudar a su pueblo, estard dispuesta a premiarles con
cualquiera que
a) No haga dafio a ninguna persona
b) No ataque a la naturaleza,

Y si los jugadores atin lo ven color hormiga, Birutia les
dard algo mas. “Esta moneda”sefiala, “Es el 6bolo de
Erio, que en las tierras del sur se llamé Caronte. Cuando
mueres, vas donde has decidido. Hay gente que quiere ir
al cielo, y esto estd bien. Ofras hemos fenido que tomar
decisiones buenas o malas, y vamos a ofro lado, Y para
ira ese lado hay que pagar al barquero. O para volver.

Y este es su salario. Me la dio mi madre, gue la recibio

de su madre. Si ellas se apafaron sin usarla, creo que yo
fambién podré.”

El ébolo de Erio es el Pago por un viaje al barquero
del infierno. De vuelta o ida. Basta ponerlo debajo
de la lengua de una persona que acaba de morir

para devolverlo a la vida, o hacérselo tragar a un vivo
para enviarlo, sin derecho a ninguna tirada, directo a
las calderas de Pedro Botero.

Solo una moneda.

Una para todos.

¢ Quién'va a guardaria?

Gente a mi lado, Gente en mi guerra.

Bueno, vamos a suponer que los Pj's se apuntan a la fiesta.
{Qué siguen adelante! Como decimos en mi tierra, ‘bon
vent i barca nova’. No sé por que, presiento que se van a
quedar. Querido Dj, este es un momento en el que puedes
relajarte. Explicales la situacion y deja que se cuezan un
POco en su propio jugo. A ver con que ‘brillantes’ ideas te
sorprenden hoy. Que piensen un poguito. Esperemos que
no se hagan dafio, por la falta de costumbre,

Las gentes de Zugarramurdi estén dispuestas a la defensa.
“No van a destruir nyestro pueblo sin que levantemos
mano’. Todos, unos ciento cincuenta hombres, mujeres,
ancianos y nifios se concentran esta mafiana ante l
iglesucha del pueblo, en la que da misa uno de los frailes
del monasterio de Urdax cuando se acuerda y puede.




Gabazkuak no bromeaba. Esté decidida a enviar a todos
los moradores del poblado al infierno. Sea cual sea la
decision de los jugadores, decidan lanzarse a por ella 0 {
esperar atrincherados; hara los siguientes movimientos:

Hablan, gritan, se pelean. De ellos se podran sacar
cincuenta o sesenta combatientes. Con suerte. El resto,
solamente se haria matar en una pelea, Pero todos pueden
trabajar (en hacer defensas, de vigias, etc).

Una tiradilla no demasiado desastrosa de percepcion /0

comunicacion revelara que, ademads de las tres mujeres, El séptimo dia
otras tres personas parecen tener ideas positivas y un cierto Una tropa de varias docenas de Agotes avanzan
carisma sobre el resto. Se tratan de Txomin, y sus hijos armados de garrotes por ¢l camino principal a plena

luz del dia. jDonde iba a encontrar la hija de Guland ‘

Aiitor y Matxin. Fisicamente no son muy grandes, pero
aliados, sino entre los servidores de su padrel.

parecen tan o més secos y duros que Tos cayados que portan.
";Siete dias! jNuestro sefior cre6 el mundo en menos! Si los jugadores pensaron en la necesidad de una

;jCudnto cuesta aprender a ser soldado?” Salta Txomin. centinela (no, estas cosas no se te ocurren asi simplemente
si tu faena es cuidar del trigo), serdn detectados a unas-do

“"Ensefiadnos a usar las armas y nosotros mismos nos

defenderemos”. horas de camino. Tiempo mas que suficiente para tomar .

Txomin y sus hijos son inteligentes, pero no saben de cualquier medida y recibirlos como se merecen. wwl (
Caso que o hubiera centinela... en fin, los agotesnoson..+

tactica. Cada uno de ellos puede dirigir tranquilamente un
peloton de unas treinta personas, si se les dice qué tienen
que hacer. Esto permitira a los jugadores montar ataques

un ejemplo de discrecion. A veinte minutos del pueblo
se oyen sus gritos. Justito, justito para ocupar posicione

de distraccion, cerrar un camino con barricadas, etc. Si ya estaban previstas. ! (
Si aceptan este plan, los jugadores han de montar un Gabazkuak piensa que se enfrenta contra un grupo de R
sisterna de "conviértase en Rambo en siete dias’. Ano campesinos desorganizados. No se molesta en enviar i ¢
ser que se les ocurta alguna solucion mejor. ‘tropas de elite’ precisamente... Les ha prometido a ; (

los agotes que van a entrar a saco en un pueblo lleno
de botin, en el que los habitantes huiran tan pronto
levanten el palo. Silos jugadores han montado una

Mi gente esta contigo, en cielo infierno o tierra.
Los lugarefios son buenos soldados... pero la tactica les

viene algo grande. No es que sean tontos, saben la
necesaria para cuidar el ganado. No les hace falta mas. tactica minimamente coherente y resisten varios asaltos

No pueden recibir instrucciones ambiguas o que dejen los agotes veran como su valor se disuelve y daran la : (
algo a su iniciativa. Son campesinos listos, pero en vuelta. Ya sabes, el principio de una pelea es poner ar :
lo suyo. Si los (astutos) Pjs empiezan con aquello de mucha mala leche y mirar fijamente a los ojos dety (

adversario. Si lo haces bien, no hace falta mas.

de Y enfonces llegdis al castillo, escaldis la muralla
cepillandoos silenciosamente a los centinelas, le dais un

par de collejas a una ta que andard por ahi y os traéis
al perro cuidando que 1o 0s muerda”. Pues como poco Si los jugadores no se molestaron demasiado, mej

van a poner cara de pez. Solo para tactica simple. La no hablar, Esto queda a discrecion del DJ. Este

inteligencia la han de poner los Pj’s... y no como siempre. puede usar las reglas de escaramuzas que hay enila
pég. 69 del manual. O empezar a tirar dados. Sea

como fuere, anotar4 cuidadosamente los muertos
del bando de los Pj. Es importante... :

Siete dias. Y una cosa debe quedar clara a
los jugadores: Si no instruyen ‘comme il faut’ a

los pueblerinos, seran estos los que sufran las
consecuencias. El Dj debera juzgar el trabajo de los Por malas que sean las instrucciones de los Pj, como

jugadores, y hacerles ver el resultado. iNos estamos norma todos los habitantes del pueblo acuden ante l
jugando un montén de puntos de aprendizaje! iglesia tan pronto como se enteran de que pasa algo:
Algunas ideas serian: tiempo que tardan en enterarse, evidentemente, dep
P Tiradas de mando, ensefiary elocuencia por un tubo. de las providencias que hayan tomado sus lideres, ¢
» Orden cerrado. Una formacion es mucho méas decir, los jugadores. jHay centinelal jHay un sister
fuerte que la suma de sus individualidades. avisot jHay algin plant. .

P Organizacién jerdrquica. Cada soldado debe tener Los campesinos obedecerdn ciegamente las ordenes:d
érdenes claras en todo momento. Pjs. Lo dicho, querido Dj. Mira cuan son de coheretg

> gép&ra_d_ﬂbg&d_%. La sorpresa es un arma. y actGa en consecuencia.
» La unidad basica es la pareja.

Uno avanza / uno cubre.

P Posibilidad de concentrar las fuerzas en un punto

concentldl as 2= 20=

La noche i
Bueno, pongamos que los jugadores se lo han monts
con rapidez. minimamente bien. Si, ya sé que resulta casi increib
P Centinelas, los ojos del ejército. pero vamos a darles el beneficio de la duda. Gabazk

pensara que estos “payeses’ son mas duros que loqu

P Etc, etc.

parece. Bueno, bueno. B
 os muertos, evidentemente, han sido llevados a 14
iglesia, para que todos les presenten sus respetos.'S,i
anochecer alguno de los Pj ronda por las cercania (

Tampoco hace falta que sea Tuy complicado. Algo asi
como ‘Tt te subes al campanario de la iglesia, y vigilas

que tus compafieros escondidos en las montafias no
enciendan las hogueras. Eso seria que viene alguien, En iglesia, (tirada de Suerte si simplemente esta de rond

ese caso, empiezas a tocar a muerto. Y cuando todos lo o paseando) vera con una tirada de Otear (malus d

oigdis, coged las azadas, 05 venis corriendo para la plaza -95%) como surje de la tierra una criaturita negra,

del pueblo e impregnad el mango con este ungtiento que apenas unos centimetros, humanoide y con un U0k
ojo amarillento, como de gato, en mitad de la cab!

nos preparard Birufi... ”
La criatura empezad a corretear, se metera dentro




iglesia, lanzara el hechizo de "Despertar a los Muertos”...
Y los compafieros que han dado su vida por vosotros se
pondrén en pie. Tomarén las armas que han depositado a
sus pies. Y se lanzardn contra vosotros. El padre contra el
hijo. Hermano contra hermano. Hasta morir. Otra vez.
Puede que los Pj vayan listos y atofiinen a esa criaturita

v tan simpdtica antes de que entre en la iglesia. No

=Y problemo, apareceré otra... y otra... y otra... Como una

> plaga. Alguna llegaré (y tampoco tienen que aparecer por
el mismo sitio, que no son tontos).

Gabazkuak solo quiere ‘ablandaros’ un poco con esto. El
asalto fuerte viene mafana.

Los lugarefios no osarén levantar la mano contra los que
han muerto por defenderlos. “Josu, baja la azada, que soy
tu hermano”, Os lo tenéis que pelar solitos, compafieros.
Solo si la cosa empieza a ir muy mal Birutia e Indarr
tomarén cartas en el asunto. No es cosa de dejaros morir
tan pronto. Aln hay mds.

Al alba

A las seis de la mafiana, esa hora fria que precede al

alba, Gabazkuak se lanza al asalto del pueblo. Primero
es un viento frio, que crece rdpidamente en intensidad
hasta convertirse en un huracan. Cuando os dais cuenta,
estais rodeados. Silfos! Todo desplazamiento por las
calles del pueblo es imposible. Y, de repente, aparece ante
vosotros. Una joven con un aire familiar a Birutia, Indarr
y Sorguifiak. Pero con un algo maés en sus facciones que
no es de esie mundo.

“He venido a cumplir mi palabra” dice, levantando un
brazo como para dar una orden.

jAlguno de los jugadores ha pensado en montar una
vigilancia directa para la nifia! No, no me lo digas, ya
me lo imagino. Gabazkuak chasqueard un dedo... jY las

. criaturas desaparecerdn tan rapido como vinieron! Pero

< llevandose consigo a la nifia y a su madre.

Si los jugadores encargaron a alguno de los lugarefios la

= defensa de la nifia, estos apareceran muertos. Que no

se culpen. Caso de que los Pj’'s montaban la guardia,
los vamos a dejar vivos por que el modulo ha de seguir.
~“Simplemente quedaran conmocionados. Pueden ser

muy duros, pero no para enfrentarse a Silfos. Estos hacen

- que el aire se mueva mas répido que la fuerza de tus

.~ pulmones. ;Cuénto tiempo puedes contener el aliento!
+:Debo confesarte, querido Dj, que esto es una sucia
 frampa. Hagan lo que hagan los jugadores, sea tan buena
.tomo sea su factica, no pueden hacer nada ante el asalto
de los silfos. No hay més remedio, es que si no se acaba
“elmédulo. No hace falta que sepan esto. Muchas gracias.
Teiados caidos, pajares deshechos. Los campesinos se ayudan
< Unos a ofros a levantarse. Aun os estdis preguntando lo que
ha pasado cuando Birutia aparece ante vosotros. “Esfo atin no
ha terminado. Ahora movemos nosotros”,

egunda parte:
Extrafios en tierra extrana

in viaje de ida sin vuelta

utia propondra un plan. Fl jauregui de Gabazkuak

14 a Unos setenta kilometros del pueblo, en una aldea
8ote. “Vosotros sois hombres de la espada. En dos dias
£.amino podéis llamar a su puerta.-Sin que nadie sé de
venta. Atacadla por sorpresa. Sembrada la confusion. Y
htonces apareceremos nosotros.”

Su idea es que distraigdis a Gabazkuak el bastante
tiempo... para que ella, Indarr y Sorguifiak puedan lanzar
hechizos de teletrasporte, Si se da cuenta que se aproxima
Magia, tendrd tiempo mas que de sobra para enviar al
infierno a todos los seres, sean de cualquiera de las cinco
religiones, en muchos kilémetros a la redonda. Pero si
estd ocupada tratando de escapar de vuestras espadas
ganaremos este segundo que nos hace falta.

Cada una puede it acompafiada por seis hombres
armados y de muy mala luna, Poca broma. Mientras
combate, Gabazkuak no puede lanzar hechizos. La
guardia tendria que resistir como fuera a los sicarios de

la bruja, y vosotros entretenerla lo bastante para que las
tres sorguifias pudieran preparar alguna cosa, “No sé si es
muy buena idea”vumia Birutia “‘pero estas viejas mientes
no dan para mds. ;Viajeros que habéis visto mundo... no
se os ocurre alguna otra cosa?”

Caso de que los Pj decidan lanzarse camino de caserio de
Gabazkuak, Aitor y Matxin pedirdn acompariarlos; Vais a
necesitar un guia. Nosotros sabemos de los caminos, De verdad.
Silos Pj’s quieren que otro comando les apoye en el
asalto, ninglin problema. Aitor dirigira al equipo ‘B’, que
avanzaréa de forma independiente, mientras Matxin os
guia. Y podéis fiaros de esta gente. Estardn en la hora
indicada en la otra punta del caserio. Palabra tienen una.
Pero lo dicho antes: Han de tener instrucciones precisas.
Para llegar al jauregui de Gabazkuak, se ha de atravesar
necesariamente el Baso gerizpe, un bosque espeso de
hayedos y robledales, para luego cruzar el arroyo de
Bazian por el Infernuko-zubia. Mi querido méster, hazles
un poquito de Pamema. Que las gentes del pueblo les
miren como si fuera la Gltima vez. Que si alguien les
acompafia pida permiso para ir un momentito al jarleku
de su familia, a decirles a sus difuntos que ahora viene,
que le hagan sito, etc. Ya verds que no es tan malo como
parece, pero los jugadores no tienen por que saberlo.

El tiempo apremia. Se montan répidamente unos hatillos,
se apretan unas manos, y os encontris en el camino.
Que lleva a la casa de Gabazkuak. Que pasa por el
Bosgue de las sombras.

Baxajaun

Os asomdis a un claro. Un gigante de mas de dos metros
afina un tronco con parsimonia, ahorrando energia. Parece
tener mucho tiempo. Y mucho trabajo. La cabafia que
estd construyendo atn va a dar faena. Al terminar su
golpe, el lefiador os sonrie, como triste, sin mostrar ningtin
temor ante un grupo de hombres armados. El pelo le cae
sobre la cara y el pecho, hasta las rodillas. Lo aparta para
veros mejor. Una ceja rota, quién sabe en que combate,
cae sobre un ojo oscuro y parece interrogaros. No tiene
ningUn interés en atacaros. Ni en huir de vosotros.

Pero una tirada de psicologia / combate dice que no
quieres una pelea con él. Si algtin jugador lleva el
talismén de ‘Deteccion de hechizos’, el anillo empezara
a quemnarle en la mano, hasta obligarle a quitarselo.
Como podrén decirles los lugarefios que les acompafien,
es Baxajaun. Sefor salvaje de los bosques, amigo de
criaturas de la noche y del dia, de Eguzki e Illargi, y solo
servidor, por decisién propia, de Lur. Que simplemente
estd construyendo un hogar para su esposa Basandere,
también conocida como Bea, hija de Sirin.




El gigantehombre sigue con sU trabajo. Una tirada de
Otear os hara ver que toda la madera con la que trabaja
es madera caida del rbol. Que su trabajo apenas ha
alterado su entorno. Que hay un extrafio equilibrio en su
forma de comportarse.
Si los jugadores entran de buen rollo, pongamos le
preguntan si pueden echarle una manita, o simplemente
le saludan y ofrecen un frago de la bota de vino, el
hombre se mostrara amistoso. “Mucho aprecio fu cortesia,
pues no tienes necesidad de mi amistad”. Baxajaun
atendera cualquier peticion razonable que se le haga.
Preguntas sobre el camino, donde podemos encontrar
agua, que es peligroso de este bosque. Incluso se ofrecerd
a acompaitaros un par de kilémetros para mostraros el
mejor sendero. Pero si los jugadores andan de mal rollo,
simplemente mira sus caracteristicas en el Bestiario. No
quieres una pelea con éL.
Caso de que los Pj's decidan sentarse con &l cinco
minutos, simplemente por descansar un poco, como
cortesia entre viajeros, ¢l hombre sacara una vasija
de sidra de la buena y la hara circular, Empezard a
reflexionar en voz alta, sin dirigirse a nadie.
“;Cémo podéis comprar 0 vender el cielo, o el calor de
la tierra! Se nos hace exirana esta idea. No son nuestros
Ia frescura del aire, ni la transparencia del agua. jComo
podrian ser comprados! Habrials de saber que mi
pueblo tiene por sagrado cada pedazo de esta tierra.
La hoja brillante, la playa arenosa, la niebla en la
oscyridad del bosque; el claro en mitad de la arboleda
y el insecto zumbante, son sagradas experiencias y
‘memorias de mi pueblo. !
"I os muertos de otras gentes olvidan su tierra cuando
emprenden su vidje entre las esirellas. Nuestros muertos
nunca se alejan de la tierra, que es Ja madre. Somos un
pedazo de esta tierra, estamos hechos con una parte de
ella, La flor perfumada; el ciervo, el caballo, el dguila
majestuosa; todos son nuestros hermanos. Las rocas de las
montafas, el jugo dela hierba fresca, el calor corporal del
potro; todo pertenece a nuestra familia.”
L ur es vuestra madre. jCOmo puedes levantar tu mano contra
ella? No es digno de la vida “y su mirada se vuelve fria como
ol hielo “quien hace dafio al que se la ha dado. Estos bosques
son sagrados, por que Son Ia herencia de vuestros hijos. Por
favor, no les hagdis dafio, viajeros. Que son sustento de
vuestra alma, y os hariais dafio a vosotros mismos.”
El mensaje esté claro para quien quiera ofrlo. No os
metais con el bosque y ¢l no se metera con vosotros.
Si los jugadores no atacan a ninguno de sus moradores,
no seran atacados, (exceptuando una pequefia sorpresa
que les tenemos reservada para esta noche). Que vean
claro desde el principio que ¢l bosque estd lleno de ojos.
Que les observan. La actitud de estos seres depende
directamente de la de los jugadores.
Por otra parte, con un poco de astucia los jugadores
pueden sacar algo de esto. Si consiguen convencer a
Baxajaun que Gabazkuak estd intentando pervertir el
orden de las cosas, ganaran un valioso aliado. Baxajaun
no saldra de los lindes del bosque ni les ayudard en un
combate directo. Pero puede hacerles el viaje por el
bosque mucho mas tranquilo. Insisto, depende de la
actitud de los jugadores.
Caso que los jugadores decidan entrar a saco en el
bosque, este se defendera. Si realmente son muy brutos

en persona. Los obstaculos con los que se tropezaran
seran los siguientes::

. En parado, tenéis poco que hacer contra ellas. jHe

(provocan un incendio, o similares), Baxajaun intervendrd

Mundo vegetal Ga
P Zarzas: Vais avanzando por un camino que parece e
cerrarse, cerrarse por la vegetacion. Que no cede ante los Un
golpes de espada, maldita sea. Cada vez mas espeso. de -
Trata las zarzas como un cer de resistencia 10 para cada d¢
jugador, que gana 1D73 de resistencia por cada mascao que ma
recibe. El tanto por ciento de cada jugador para liberarse &
¢s, precisamente, cien menos la resistencia de las zarzas, e
Por cada diez por ciento, por cierto, hacen un punto de ég;
dafio por turno. : (
La solucion es bien sencilla: Apartarlas con cuidaditoy | &
tratar de volver al camino. Esperemos que los jugadores's¢ -
den cuenta antes de que sed demasiado duro. :
o1
» Enredadera: Crece a una velocidad de cinco -
centimetros por minuto. Se puede cortar tranquilamente .
con un cuchillo, sin mucho problema. Pero has de estar G
cortando continuamente. En media hora es capaz de (
inmovilizar a un hombre. o
La defensa contra esta planta es facil: Caminad Yoy
constantemente. jCudnto tiempo seguido puedes (
mantenerte sobre los piest (’.}i

Mundo Animal:

» Ratas: Grandes como conejos No hacen mucho
dafio, pero atacan en bandadas de 2D20. Con especial
predileccién por las mochilas con provisiones. En
movimiento, tienen poco que hacer contra vosotros.

comentado que NO se puede caminar mas de cuatro
horas sin hacer un descanso de quince minutos como i
minimo? {Qué si no pierdes, pongamos, Un punto de
resistencia cada cuatro horas? iNot Oh, vaya descuido
Caracteristicas:
FUE 5. AGI 16. RES 2. PERS5. Ataque: Mordisco 1/1
Posibilidad de contagiar la rabia 30 %. '
Posibilidad de contagiar ¢l tétanos 20 %.

» Moscas: Movéis un poco las manos para espantar
¢l enjambre. Empezéis a manotear como locos. Os fal
el aire. Un enjambre negro 0s rodea. Y a medida que
movéis las manos, parece hacerse mas espeso.
Caracteristicas (Por mil):

FUE 1. AGl 16. RES 1. PER1. Ataque: Mordisco 1.

Etc, etc, todo lo que se ocurra a tu febril imaginacig’m‘f
querido master. Encontraras la ficha técnica de osos,
4guilas, linces y demas habitantes del bosque en la pégt
199 del manual.

Y si se lo han buscado, cafia al mono que s de goma



Gaue, gauezkoenzat, era eune
eunezkoentzat

Un humano cargado con menos de un veinte por ciento
de su peso corporal puede caminar cincuenta kilometros
diarios en plano. Este puede ser un buen momento, querido
master; para preguntar a tus jugadores cuanto peso andan
cargando, y que fuerza tienen. Vaya, vaya, que sorpresa.
Alguno tendra que borrarse un punto de resistencia.

Sea como sea, hay que hacer noche dentro del bosque.
Montais un sencillo vivac. Hay que comer sin fuego, que
una columna de humo es una embajada que no desedis.
Hogaza de pan, mordisco de cecina y agua del rio. Cena
fria como vuestros pensamientos. O como los aullidos que
suenan en el bosque. A vuestro alrededor. Cada vez mas
cerca. Que frio que hace sin fuego. Que os cala los huesos.
Gaueko. T{ lo conoces. Es aquello que mora bajo tu
cama, y que ahora estd leyendo este texto, detrds de

ti, por encima de tu hombro. El miedo a la noche estd
grabado en tu alma. Por que tus ancestros tenian miedo.
Miedo a Gaueko.

iAullidos! jLobos! Al cabo de pocos minutos, podéis
incluso ofr el crujir de las mandibulas. Y ver puntos rojos
entre los drboles. Preparados para la defensa. Sin fuego. A
la luz de la luna. Sin ruido. Sin magia. Estdis demasiado

{ cerca del jauregui. Un circulo de ojos y gruiidos os rodea.
‘ Y se estd cerrando.

( De repente, algo aparece delante vuestro. Oscuro y
terrible como tus deseos secretos. Aquello que no querias
ver. jGaueko! Una dentadura terrible bajo unos ojos

{ estrechos destaca en una mole negra.

(" Todo el mundo a tirar por racionalidad. Quién no pase,

: ‘ firard su arma y se dejara caer de rodillas. Si tuviera

(] la fuerza suficiente, correria hacia los lobos para que

: lo devoraran. Es lo mejor que os puede pasar en este

““momento. ‘
Los que pasen la tirada, mas vale que piensen répido. Si
no quieres despertar a Gabazkuak ni un hechizo. Es la
hora de los héroes. Recordad que tenéis el dbolo de Erio.
En fin, lo dicho antes. Lo peor estd atn por venir, no
mos a machacar —todavia- a los Pj’s. Si los jugadores
hotienen ninguna idea Aitor y Matxin (O Matxin
lo, si Aitor dirige otro equipo) tiran su arma y
recen concentrarse. Gauargui. Luz al final de timel.
auargui. Esperanza en un futuro amanecer. jRecuerdas
ando eras nifio, y encendias una linterna bajo las
antas para mantener a raya a los monstruos? Estabas
vocando a Gauargui.
‘aparece una luz. Muy pequeiiita. Pero los humanos
ecesitamos muy poco para seguir adelante. Y esa cosa
ueda parada. Esta ahi fuera, pero no puede avanzar.
no, bueno. Ya pueden ir viniendo los lobos. Uno a
‘0-mejor todos juntos. Antes acabaremos. Y luego,
arde o més temprano, va a amanecer.

_ tillok lurrea

g las primeras luces del alba, aquella cosa negra

erd fundirse, y los lobos que puedan quedar

Uirdn, No debéis haber dormido mucho jUna tirada
sistencia para todo el mundo! Los jugadores que
pasen perderan un punto hasta que puedan hacer
JUena siesta. Cosa que no va a ser hoy. Por fin, el
Ue' desaparece, y el grupo casi se da de bruces contra
Y0 que salta impetuosamente entre las pefias:
‘Jdrrajo Baztan! Dicen vuestros acompanantes.

0s cruzado el bosque!

Para atravesar el arroyo sin peligro hay que hacerlo por
el paso de Infernuko-zubia, que es una serie de pefias
mojadas por las que se puede pasar saltando. A la
derecha, salto de agua (1D¢ de dafio en caso de caerse,
més posibilidad de se arrastrado por el agua hasta no se
sabe donde, haciéndose 1D4 puntos de dafio contra las
rocas cada dos asaltos, hasta que no se pase una tirada de
nadar). Para cruzar el paso, pues eso, tiraditas de Saltar {y
si, ir encordados es una excelente idea). Si se les pregunta
por el nombrecito Aitor y Matxin dirdn que quiere decir
“Puente del Infierno”, ya que desde aqui se arrojé al
Baztan el Diablo... jal darse cuenta que antes se volveria
loco que entender el Euskeral.

Todos rien. Y la verdad es que un poco de sentido del
humor tampoco viene mal...

Aitor y Matxin os van guiando por trochas de cabras,
que de pronto se convierten en un camino formado por
enormes losas de piedra. No es mala cosa, estas saben
por donde hay que ir. Si uno se fija (tirada de Otear)
verdn que no son formaciones naturales. Y si se pregunta
a sus guias, se les responderd que segin la leyenda es un
camino que cosntruyeron los Gentiles... De repente, unos
ruidos. Hojas que se mueven. Ramas que se rompen.
jGente corriendo!.

Por una vez, esperemos que los Pj’s tomen la decision
correcta: Esconderse y ver que estd pasando. De no ser
asi, Aitor y Matxin trataran de convencerlos como sea.

* Un hombre viene por el camino, perseguido de cerca por

cuatro Agotes.

Realmente se trata de un gentil, miembro de la raza que
construyé la calzaday los megalitos que pueden verse en
Euskadi. Ha tenido la mala fortuna de encontrarse con una
centinela avanzada de Gabazkuak, y ahora corre por su vida.

Los jugadores tienen tres opciones posibles

» Unirse a los agotes y darle una buena paliza al gentil.
No, no creo que sea una buena idea. No hace falta
demasiada imaginacién para darse cuente a quien sirven.
P Dejar que pasen y seguir sigilosamente Buena idea.
Tienen una misién que cumplir.

P O emboscar a los agotes y cepilldrselos.

Si toma esta Gltima opcidn, el gentil se daré la vuelta para
unirse a la pelea. Cuatro contra uno era demasiado, esto
estd mejor. Parecera apenas tocar a uno de los agotes ;Y
este saldrd volando hasta frenar contra los arboles! jPero
que bruto es este chicol.

Terminada la pelea, el gentil se dirigird a vosotros en

un idioma extrafio. Aitor y Matxin os traducen sus
palabras, Dice que os estd muy agradecido ~No hay de
que, muchacho, si agotes machacamos cada dia- y que

es un enemigo de estos leprosos -Nosotros también,

gue nos vas a contar-. Explicara que han llegado muy
recientemente a la comarca, y se han puesto al servicio de
la extrafia mujer que vive en el jauregui abandonado que
estd en la aldea de los agotes. _

AUn suponiendo que no haydis empleado magia, la pelea
habra supuesto un estruendo considerable. Mas vale que
0s pongais en camino, cuanto antes mejor. Si le explicdis
al gentil que andais buscando a la “mujer del jauregui”,
se ofrecerd al llevaros por uno de los caminos que solo
ellos conocen, los portales de los gentiles. En ese caso, en
cinco minutos habréis llegado a vuestro destino. Caso de
despediros de él y seguir adelante, ain os quedaran como
cuatro horas de pesado camino. Cuesta arriba.

/A ver como va esa resistencia.




Sea como sea, a su debido tiempo los jugadores
encontraran que bosque fermina al pie de una pequeha
colina. Encima, una aldea tiene esparcidas sus miseras
chabolas alrededor de una torre paredes oscuras. Ni una
brizna de hierba a su alrededor. Ni un ser vivo. Algo os
dice que debe ser aqui.

El Asalto

El jauregui se encuentra rodeado por la aldea Agote, en
la cima de una pequefia colina de unos cincuenta metros
de desnivel. La aldea parece deshabitada. Nadie fuera de
Jas casas, puertas y ventanas cerradas. Nada impediré al
grupo legar hasta el pie del jauregui. No parece haber
ningdn centinela a simple vista. Tiene forma de un
cuadrado de unos veinte metros de lado, y dos pisos de
altura y buhardilla. Las ventanas estan cerradas.

Hay una Ginica puerta en la parte delantera. De esta
fachada principal salen dos muros de unos dos metros de
altura, que delimitan como una plazoleta delante de la
puerta, hasta unos veinte metros de distancia. Una de las
paredes lleva adosado un pequefio cobertizo.

Si los jugadores tienen dos dedos de frente, han de tener

claro que les estardn esperando. Dejando aparte las

peleas contra los agotes centinelas, que podrian haber
sido detectadas por Gabazkuak o no, la invocacion de

Gauargui seguro que ha sido detectada. Eso sin tener

en cuenta todas las cantadas que habréan liado. Caso

de haber empleado el camino de los gentiles, aplicales

un bonus. No se les espera tan pronto. Pongamos que

tengan ocasion de darse cuenta de algo.

Dentro del cobertizo esperan diez agotes armados. Diez

mis estén dentro del jauregui, y otros tantos escondidos

por la aldea. Gabazkuak os vigila desde una de las
ventanas de la torre.

Si los jugadores se acercan a llamar a la puerta, asi como
de buen rollo, se veran ricamente emboscados. Diez
agotes por delante, diez por el flanco, diez por detrés.
Que mala suerte. Dependiendo de las medidas que
tomen se daran cuenta antes, y podréan ponerse mejor a
la defensiva. O no. En fin, mas tarde o mas temprano se
daran cuenta que esto es

{Una emboscadal Tres grupos de agotes intentan
rodearos. jRapido, que hacéis! Tras sus sicarios, una figura
femenina sale al patio. Con un perro atado a una trailla.
“saludos, guerreros. Os he dejado llegar para que sedis mi
especticulo. Os puedo dedicar un rato, Después, solo me
gueda alimentar a este.”Rie, cruelmente, Gabazkuak.

Los jugadores deben tener claro lo que les dijo Birutia.
Solo tienen que desconcentrar un segundo a Gabazkuak.
Un flechazo, Un golpe de espada (pasando por encima de
una fila de diez agotes, eso si ), una colleja. Lo que sea.
Pero rapido. Son treinfa contra vosotros.

Si los jugadores no tienen ninguna idea, que los
machaquen un poco. Haber estado mas al loro. Cuando
dos o tres hayan caido, y si no se les ocurre nada, Aitor
y Matxin se lanzarn corriendo contra la fila de agotes.
Recibiran muchas heridas y caerdn en el intento. No sin
antes lanzar una daga, que roza el brazo de Gabazkuak.
Y de repente, un estallido de luz a vuestras espaldas.
Tres mujeres, armadas con palos, acaban de aparecer

en el centro de la plaza. Seguidas por un buen grupo

de hombres, armados con azadas. Ahora el combate
esta mas igualado. Los recién llegados se lanzan en un
segundo a la pelea, yla confusion es terrible.

En medio del tumulto, Birutia se dirige hacia
Gabazkuak. “Devuelve a este hombre y a su hija. No
fue esto lo que te enseiiamos. No es para esto para lo
que existe nuestra estirpe”, -
Répida mas alla de la vista, una hoja brilla en la mano
de Gabazkuak. Birutia no hace ningn gesto para ;
defenderse, y cae al suelo. Para levantarse acto seguido.
erguirse en toda su altura, mas allé de la vieja encorvada
Ya no es ahora la matrona. Sus rasgos som, incluso, mas
jovenes que los de Indarr.

“No debiste” su voz ya no suena cascada, sino clara,
sonora “verfer la sangre de tu sangre”.

Y entonces, uno de los leprosos grita, mientras unos
zarcillos como de niebla se condensan a su alrededor. S
solidifican formando una armadura de malla y metal, -
un guerrero Con U casco adornado con una corona real
Carlos |1 de Evreux, Carlos el Malo, Carlos el leproso.
Que vuelve del infierno, en busca de la Unica persona
la que quiso jamés.Una tirada de Otear revelara que hi
aparecido tal como debia ser hace treinta afios. No es el.
anciano cansado y enfermo que conocisteis. Sus brazos
son fuertes. Y empufian una espada. :
Todo ¢l mundo a tirar por Irracionalidad. {ganancia de
+1D10 a la IRR de no pasarla) Gabazkuak ha cometido un
grave error. Es hijade la envidia, y puede pecar por ella
Est en su naturaleza. Pero la ira no est dentro de la brujerfa
Como un reldmpago, Carlos se lanza sobre Gabazkua
y la derriba de un mandoble. Tan pronto como vuestro
enemigos ven caer a su lider, abandonan el campo, y*
quedais duefios del caserio. j/femos vencido! jHHemo.
vencido! Gritan vuestros nuevos hermanos de armas;
Mirando a vuestros caidos os preguntais si es asi.
Carlos y Birutia se abrazan, sonrien a Indarr y Sorgui
y se desvanecen. “Adios, Madre. Adios... padre. Hastd
luego, abuelita. Nos veremos. jEste era mi abuelo,
mamd! jPor qué lloras!”. Camino de cielo o infierno e
lo sabemos, pero juntos de nuevo.

7N

Nota al Dj: Por cierto, falta una bruja en Aralar...
" Indarr se convertira en Birutia, Sorguifiak en indarr, y
otra ha de nacer... Si es que no ha nacido ya...

iLos hemos encontrado! {Estén vivos! La mujery su
estaban encerrados en uno de los sotanos del caserio
alguno de los Pj mira a la nifia, en plan qué mona‘y il
vera como le sonrie... con esa sonrisa vieja y cansad
los que han vivido demasiado, ¥ han de vivir mas al
Ajena a esto, la mujer pone ojos como platos cuand
indarr le entrega la correa que lleva a su ahora dems
peludo marido. “No fe preocupes, amiga mia, Vam
ver a la Dama, que pondrd otra vez las cosas en SU:
Aungque a mas de uno’, musita la bruja, Tabria.gy
dejarlo asi un rato”. :

Recompensas

Los Pj’s recibiran de 15 P. Ap por sobrevivir a 1a
aventura, + 20 si el Dj considera que organizan una
buena defensa del pueblo, + 20 mas si logran salval
ala mujer y a su hija. El equipo de Aquelarre espere
que, ademas, hayan pasado un buen rato jugando
esta partida.
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“ esta historia. Solo dexir que

* hermanos, a la que han

toma el baston. Y sigue
adelante, sola, con la obra

Dramatis Personae

Birutia, Indarr y Sorguiiiak de Aralar
Sus fichas aparecen en ¢l médulo “Siqua sine socio, caret omni

gaudio” (ver pdg. 246 del Manual bisico). No vamos

arepetirlas, pues los datos
fisicos no son relevantes para

Birutia puede lanzar todos
los hechizos, Indarr casi
todos y Sorguifiak, a pesar de
su corta edad, muchos.

Solo van a hacerlo, sin
embargo, cuando estén comple-
tamente seguras que el bien
que se consigue con esto es
superior al desequilibrio que
pueda causar sobre Lur, la
{mica entidad, aparte de sus

decidido servir.
Cuando una muere, otra

de sus antepasados, transmi-

fiendo los conocimientos que en su dia recibi6 a una nueva
.generacion. Como se ha venido haciendo desde el principio
de los tiempos. Hasta nuestros dias.

Gabazkuak

igual que las tres brujas de Aralar, sus caracteristicas

son irrelevantes. Considerar que conoce “casi” todos los

echizos, como Indarr.

FUE 14 Altura 169 m
AGl 15 pegg 53 kg
HAB 16 Apariencia .
RES 90 Edad 37
PER 15

£ 1COM 12 RR 50 %
CUL 14 |RR 50 %

nas: Palo 80 % ( 9D4+1)

: Cuchillo 70% (1D6+1D4)

adura: Ropa gruesa (Prot. 1)

mpetencias: Correr 99 %. Mando 40 %, Escuchar 40
Otear 30 %, Habla euskera 80 %, castellano 40 %.
logia 40 %. Con. Plantas 50 %. Con. Animales 50

eyendas vascas 75 %. Rastrear 40 %. Con, Magico
0-40 %.

AGH ; i Altura 179 m
k
HAB 14 Emﬁpm-m,»a olks
k| RES 20 Edad 37
PER 15
# COM 16 RR 50 0
CUL 15 |RR 50 %

Garrote 509% (1D6+1D4)

Cuchillo 60 % (1D6+1D4)

= Arco 60% (1D1 0)

ura: Ropa gryesa (Prot. 1)

tencias: Correr 9996, Mando 50%, Escuchar
€ar 40%, Habla euskera 80%, Castellano 60%.
antas 40%, Con. Animales 60%, Leyendas
90%, Con. Magico vasco 30%.

Altura 170 m
Peso 60 kg
ﬁpau'gncia -
Edad 58
RR 50 %

IRR  50%

Armas: Cuchilla de matarife (espada corta) 50 %
{(1D6+1D4+1)

Armadura: Ropa gruesa (Prot. 1)

Competencias: Correr 99 % (Cuando era joven. Las
piernas son las de siempre, por eso no entiende por que,
cada dia tiran menos), Mando 70%, Escuchar 40%,
Otear 30 %, Habla euskera 90%, castellano 70%,
Psicologia 70%, Con. Plantas 60%. Con. Animales

60%, Leyendas vascas 75%, Con. Mégico vasco 50%,
Ensefiar 50%.

Habitantes de Zugarramundi

10 Altura var
15 Peso var
12 Apariencia  var
16 Fdag var
12

10 RR 50 %

12 IRR 50 %

Armas: Azada 60 % (1D4)
Ofra a elegir a un 40 % entre palo, cuchillo, honda o arco,
Armadura: Ropa gruesa (Prot. 1)

Competencias: Con, Plantas 40%, Con. Animales
40%, Leyendas vascas 40 %.

Agotes
& FUE 18 Ajum 9m
AGl 5 Ppegp 60 kg
] HAB 10 Apariencia -
:\ ggici fg Arm. Natural  Carece
NEWN COM 2 RR 50
IR e CUL 95 RR 959
Armas: Garrote 45% (1D6+1D4)

Hechizos: Lémpara de basqueda, Discordia, Arma
lrrompible, Paralisis, Mal de Ojo, Arma invencible,
Vuelo, Metamorfosis, Aquelarre a Surgat

Poderes especiales: Bonus del 35%. a los hechizos de
Goecia.

Lutines

FUE 1 Altura Iam
AGl 90 Ppegp 95g
HAB 13 ; )
RES 5
PER g5 bdad 58
S COM 0 RR  ow
™ &# CUL 15 IRR 115%

Competencias: Esquivar 75%, Escuchar 90%.
Hechizos: Conmocién, Despertar a los Muertos,
Maldicion del Hierro.

Muertos
10 Altura var
7 Peso var
10 Apariencia .
1§ Edad 58
1 RR 0%
5 [RR 110%

Armas: Azada 40% (1D4). Otras armas que llevasen o
que cojan por ahi, al 30% (siempre que no sean lanzas ni
lanzaproyectiles).

Poderes especiales: Un muerto nunca se desmaya por
efecto de sus heridas.

.




Otoitz bukaera

Zoren eztia gozoa guztia
La miel de los locos toda ella es dulce

Aventura para tres o cuatro jugadores. Tiene que
cumplirse la condicién de que un Pj debe ser
obligatoriamente de Pamplona y apellidarse Garcia,

y ser descendiente directo de un famoso caballero
de la Orden de Santiago, llamado Juan Bautista
Garcia Fernandez.

Introduccion

Pamplona, 3 de Diciembre de 1 417. Los personajes, en
sus correrias, han arribado en la ciudad castellana y no
tienen otra opcion que buscar alojamiento alli ya que las
brutales nieves invernales que azotan la estepa leonesa les
impiden continuar su camino, alld donde vayan.

1. La muerte de Don Lope
Los personajes encuentran alojamiento barato alquilando
una casa del burgo de San Nicolés (cerca de la iglesia del
mismo nombre) en la calle del Calvario, justo donde esta
acaba convirtiéndose en un callejon sin salida.
A su llegada conocen algunos de sus vecinos. En la casa
de enfrente vive Don Lope Rodriguez de las Casas, junto
con dos de sus hijos, Rafael y Javier.
La casa colindante a la de Don Lope la ocupa una
treintafiera viuda, hermosa como ella sola (y que se
conserva bastante bien) que vive con su sobrino, un joven
doctor. Sus nombres son Rebeca Olaya y Sebastidn.
La misma noche en que los Pj ocupan la casa, cémoda,
amplia y acogedora, Don Lope muere de puro viejo,
1o cual le es comunicado a los personajes la mafana
siguiente por Rafael, “invitandoles”, de algin modo, a
que asistan al sepelio que se desarrollard tan pronto como
llegue su hemano Francisco (el mayor de los hijos de Don
Lope), fraile que oficiard el funeral.
Los personajes pueden asistir o no, dependerd de su
vocacion religiosa, aunque seria un buen gesto por su parte.
En el entierro, podran comprobar la enfermedad que
esta degenerando a Javier (una tirada de Medicina con
éxito diagnosticar la enfermedad como gonorrea, muy
extendida para curarla, aunque Javier la oculta alegando
que en realidad es un mal hereditario). Si muestran un
poco de interés por la ceremonia, y sacan una tirada de
Psicologfa, sabran que el dolor de Francisco es verdadero, y
que Rafael observa el cadaver de Don Lope con demasiado
interés, como si fuese algo material de valor monetario.
Entre los asistentes, se encuentra Sebastién, el notario
Manuel Jiménez Ruiz, Severino Bouzas, artesano
reconocido {compatieros de taberna y otras fiestas del
difunto) y una prole de ofros nobles leoneses, ya que Don
Lope era un hidalgo castellano.
Durante el sepelio, no para de nevar, hace un frio del
carajo, por lo que Francisco acorta un poco el sermon
y conduce a todos los presentes hasta la casa a tomar
un caldo caliente, mientras el enterrador y los otros dos
hermanos dan sepultura al cuerpo.

¢
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2. Acontecimientos del pasado G
En 1 084, Satandas salié de sus infiernos con las intenciones 3
de hacer lo que realmente sabe hacer bien, o sea, el Mal. @
No obstante para poder andar en la tierra con todos sus €
poderes primero debe hacer un ritual sacrificando a una [
victima que sus acdlitos han cuidado desde pequefia FS‘
tratando su cuerpo con magia negra, prepardndola para -
la ocasién. Ha de hacerlo con un cuchillo de plata pura £
que haya tfomado anteriormente la sangre de otras siete pr

victimas, y expuesta a la luna nueva una noche entera,
Ciertos caballeros de la Orden de Santiago, conscientes
de lo que se estaba cociendo, gracias a sus investigaciones
y a las Cabalas de David ben Absalon (estudioso judio de
la época) establecieron una defensa contra el maligno que
Tesulto exitosa para el Bién. ‘
In extremis, lograron matar el cuerpo que Satands habia
poseido, con una cruz ceremonial instantes antes de que
completara el ritual, entre extertores Satan jurd volver
dentro de 333 afios y acabar con toda la descendencia d
los caballeros, para asi poder realizar el ritual, y someter.
la pobre humanidad a la Eterna Oscuridad.

Lucifer intaentara cumplir sus promesas pasados 333
afios, cuando le es de nuevo posible caminar entre los
mortales, y realizar el ritual. Casualmente acaban de
transcurrir los 333 afiés, y los Pj se encuentran cerca de
la semilla maligna de Satén y la bruja que la engendrs,
estos son, Sebastian y Rebeca Olaya..
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3. Pamplona by night
Por la noche, los Pj pueden optar por irse a dormir para
descansar o visitar las tabernas y prostibulos leoneses.
Como todos conocemos a los arquetipos de los Pj,

probablemente optardn por tomarse unos vinos antes
de irse a la cama. En los sitios que visiten y pasando -
previamente una tirada de Escuchar, averiguaran alguno:
rumores de la familia Rodriguez de las Casas. ‘

™ Ty
-t

Rumores
P Parece que el hermano pequefio, Javier, arrastra
una enfermedad contraida en los excesos con
mujeres baratas de la Pobla nova. Algunos opinari
que es un castigo divino por tanta promiscuidad.
P Rafael, por su parte, siempre ha tenido fama de
envidiar a sus hermanos y a todos aquellos cuya
ventura era sensiblemente mejor que la suya, y
en ocasiones ha intentado hacerse con la fortuna

familiar...
P De Francisco poco se sabe, ya que al ser fraile no
tiene demasiada vida social. Tan solo salta a la vista
su gran corpachén sobrealimentado, que le impic
caminar con soltura. ;
P De Don Lope nadie comenta nada malo, todos
lamentan su muerte, aunque algunos cuchicheen
sobre algln extrafio trajin que le llevaba a viajar d
vez en cuando solo, durante semanas.

P Asi mismo, comentan las numerosas visitas de
algunos personajes solitarios, en la noche, comc
Don Lope organizase alguna reunién.

P Al parecer, Don Lope fue enterrado por volunt:
de Francisco, con su més preciada posesion, una
cruz de Santiago de oro que siempre habfa tenid
gran estima.




Cuando los personajes regresen de madrugada a su nuevo

5 y temporal hogar, sabiendo mas de sus vecinos de lo que

£ realmente les importaria, serdn victimas de una pequefia
emboscada,

El "Rajacueros” y sus bandidos los asaltaran en una

esquina (ver caracteristicas mds adelante). Cuando la pelea

esté en su momento dlgido, aparecerén para ayudarles

Sebastian y un desconocido que parece acompanar al

primero. Se enzarzardn en la gresca y el desconocido

demostrara gran pericia con la espada, atravesando a

dos de esos villanos en lo que se tarda en decir “ahi va el

Ebro”. Asustados, el resto de bandidos que queden en pie

huirdn como alma que lleva el diablo.

El desconocido se presenta como un holandés llamado

; Karlsat Anthon van Oorschot, ilustre doctor flamenco

( que se encuentra de viaje y que al igual que los

W personajes, estd retenido en Pamplona

Nota: En realidad Karlsat Anthon no es otro que el
vil demonio mayor poseyendo un cuerpo humano y
protegiendo a su semilla, Sebastian. Un Dj avezado
y curioso se preguntara porqué Satan hace buenas

acciones, aunque en realidad a él no le importa
hacerlo, de paso a matado a dos almas céndidas y
lo ha hecho a peticién de Sebastian, que no sabe lo
que se le viene encima.

Cuando entren en casa, con una buena tirada de Otear
se percataran que Rebeca, la bella Rebeca, la imesistible
Rebeca, les estd observando desde una ventana con
mirada penetrante y que da susto.

| BJ} Pj que haga las veces de descendiente del
:] caballero empezara a tener extraiios suefos a

_partir de ésta noche:

-El Pj se ve devorado por un perro de dos cabezas a
las puertas del infierno.

+Una bella joven le insta a buscar un libro en el que
estan las respuestas a sus suplicios.

El'Pj es perseguido en las solitarias calles de
‘Pamplona por un angel de alas negras, mientras el
cielo se abre y se escuchan terribles truenos.

El personaje se encuentra con una mujer joven y un
srecien nacido Y ruega a ésta que lo asesine porque
s&s1a semilla del diablo. Una tirada de memoria
lespués del suefio revelaria que la mujer se parece a
ebeca Olaya.
odos los suerios tienen su correspondiente
‘Peérdida de RR. Siel Pjes inteligente, a su debido
iempo sabr4 relacionar los suefios con los hechos
‘Caecidos.

Contratiempos matinales

$.personajes se despertaran al alba con las campanas de
iglesia doblando a muerto. O a muertos, ya que como
Tan mds tarde por boca de conciudadanos amables,

! ubrirén, con gran asombro, que los tres hijos de Don
Pe han muerto de diferentes maneras esa misma noche.
enfermedad de Javier ha acabado con él, a pesar de los
€1z0s del doctor Karlsat Anthon van QOorschot, que le
liz6 un sangrado para purificar su sangre.

Los elementos dieron cuenta de Francisco, ya que al
intentar salir de Pamplona con la nieve en los caminos,
su caballo resbald y el gordo fraile cayé al suelo
reventdndose su craneo. El cadéver fue encontrado
cuando el caballo regresé solo a las caballerizas cargado
tan sélo con sus alforjas,

Lo mas trégico y escandaloso ha sido la muerte de
Rafael, que ha aparecido muerto en el cementerio cuando
desenterraba el cadaver de su padre para arrebatarle la
cruz de oro. \Un muro cercand cayd de repente aplastando
casi la totalidad del cuerpo.

Los caddveres seran velados en casa de Don Lope durante
todo el dia por Severino Bouzas y Manuel Jiménez.

Ellos no se explican (aunque no lo comentarén a todo el
mundo} dos cosas que carecen de total sentido; Francisco
tenia el estémago abierto en canal, ademés de la cabeza
aplastada, y Rafael, la lengua cortada. Las heridas de
Javier eran propias de un sangrado médico, con lo cual
ahi no hay nada extrafio. Si consultan a cualquier médico,
sabran que la enfermedad de Javier no era mortal.

Explicacién de lo ocurrido: Don Lope era descendiente
directo de Fernén Rodriguez de las Casas, ilustre caballero
que participd en la cruzada contra Satands 333 afios
antes. Murié porque su hora le llegé, y era sabedor de la
leyenda familiar del regreso de Satanas. No pudo instruir
a sus hijos ya que la muerte le sorprendié antes.
No obstante, relataba todo en su diario personal, que
ahora se encuentra en las alforjas del caballo de Francisco
que descansa en las caballerizas y que éste no habia
podido leer tampoco.
Satands, como necesita siete victimas para encantar su
cuchillo ceremonial, va a cumplir su promesa: aniquilar a
los descendientes de los que acabaron con él.
Es por ello que liquidé a Javier con la excusa del sangrado,
interceptd a Francisco a las afueras de Pamplona,
rajandole la barriga y aplastando su cabeza con una piedra
del camino para que pareciese un accidente.
Lo de Rafael fue un golpe de suerte (para el diablo, claro), ya
que fodavia agonizaba bajo el muro que le sepulté mientras
realizaba el sacrilegio, divirtiéndose cortandole la lengua.
Severino y Manuel, observando a los Pj como gente de
armas y pudientes, les llevan a un apartado y les explican
lo que no les cuadra de las muertes de los hijos de Don
Lope, asegurdndoles también que éste decia saber un
secreto que confiaria a sus hijos antes de morir, y que
habfa escrito en un diario.
Severino es un hombre bastante impetuoso e irascible,
rico artesano dedicado a las pieles, famoso por sus rifias y
discusiones en las tabernas.
Por su parte, Manuel es un notario més vago que un
pelo lacio, incapaz de tomar decisiones que impliquen un
minimo de esfuerzo fisico, pusildnime y perezoso.
Lo que infentan los dos amigos de Don Lope es que los
Pj recuperen de algin modo la cruz que Rafael intentaba
robar y que alguien cogi6 antes de encontrar el cadaver,
ya que estd desaparecida, y que de paso, investiguen para
encontrar el diario donde se supone que est4 el secreto
que Don Lope se llevé a la tumba.,

5. Un muerto, una cruz y un diario
Los Pj podrén rebuscar en el hogar de los Rodriguez de
las Casas, pero no encontraran el susodicho libro, ya que

como hemos dicho, est4 en las alforjas del caballo de
Francisco.




Diario de Don Lope (dltima anotacién):

“[...] seglin mis propios calculos, Satans vendré a
este mundo a finales de este mismo afio (1 417),y
he de preparar a mis hijos para lo que se avecina.
No lo he hecho antes por no considerar ni a Rafael
ni a javier de mente madura capaces de soportar

tal conocimiento, y a Francisco no queria hundirle
su vocacion sacerdotal con una vieja historia que
sin duda considerarfa leyenda. Como el padre de

mi abuelo le dijo a éste, y éste a mi propio padre
que a su vez me lo dijo a mi, pesa sobre la familia la
maldicién de que Satdn mataré a los descendientes
directos de aquél noble caballero que le dio al
mundo la oportunidad de seguir existiendo y que
era antepasado mio. “

“[...] He cargado con la cruz de oro que matd a
Satanas durante toda mi vida como si fuera la
posesién més preciada de todas, y ha llegado la
hora de utilizarla de nuevo. Solo temo que el poder
del Maligno sea ahora demasiado grande como para
conseguir llegar hasta ély clavarsela.”

“[...] Haran falta ciertos rezos, que yo mismo
desconozco y que a pesar de mis muchos viajes y
las muchas reuniones que he tenido con cabalistas
y astrélogos a lo largo de mi vida, no he conseguido
averiguar”.

Cuando Rafael consiguid acceder al cuerpo de su padre
desenterrandolo de su tumba, y quedd atrapado debajo del
muro que cay6 encima suya, el famoso bandido navarro
“Rajacueros” escucho sus gritos y pasé al cementerio por la
tapia caida. Cuando vio a Rafael pensé en ayudarle, pero
la tentacion de la cruz de oro fue mayor que su solidaridad.
Sin saberlo, el “Rajacueros” se ha convertido en la ayuda
divina que los Pj y el mundo necesitan tanto, evitando que
Lucifer encontrase el Ginico objeto que puede destruirle.

El enterrador dormia tranquilamente ignorante de los
actos de Rafael, pero se despertd sobresaltado cuando el
muro cayd y el pobre Rafael empez0 a gritar. Cuando
miré por la ventana, vio al “Rajacueros” huir con algo en
las manos y cuando ya se aventuraba a salir de su casa
desvencijada, escuché pasos, y cerrd la puerta, asustado
de tanto movimiento nocturno en el cementerio.

Salib cuando Rafael dejé de gritar, y pudo ver la lengua
de éste justo delante de su puerta. Lo tomé como una
amenaza y no ha dicho nada a nadie, y no lo dird a
menos que le pregunten y le ofrezcan garantias de que
nadie le va a hacer dafio, o eso, 0 que le sobornen.

Una tirada de Psicologia, les revelard a los Pj que el
enterrador sabe algo y que no lo quiere decir.

La cruz: La cruz de Santiago mide unos 20 cm., esté
forjada en oro 20 veces bendita, y es gravemente
dafina o casi mortal para los demonios, y que en un

humano no seria mas que punzante y dolorosa. No

obstante, al ser un objeto aureo y exquisitamente
tallado tiene un valor monetario inmenso.

6. La cuarta y quinta victima

Aungque no lo saben, Severino Bouzas y Manuel Jiménez
son también descendientes directos de alguno de esos
caballeros, en concreto de Gaspar Bouzas Altares y de
Antonio Jiménez y Lara, respectivamente.

Lo que viene a explicar los siguientes hechos: mientras
los personajes correteaban buscando el diario y/o la cruz,
Satanas seguird, tranquilamente, asesinando a sus anchas.-
El proximo en morir serd Severino Bouzas, esa misma
noche. Estando azuzando ¢l fuego de su chimenea con un
atizador, Karlsat Anthon van QOorschot irrumpe en la sala
de malos modos, con lo que Severino monta en coleray
le intenta sacudir con el atizador. Satands recibe un primer
golpe, y el Gltimo por parte de Severino.

Es apufialado siete veces por el cuchillo ceremonial y
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su hogar es devorado por las llamas provocadas por ;
varios igneos (Ver pigina 152 del manual) invocados por -, ae

el diablo mismo. Las llamas se extienden rapidamente
devorando gran parte del barrio, que se convierte, ;
literalmente, en un infierno. Algunos testigos aseguraran o
haber visto como si las llamas estuviesen realmente vivas:
y les observasen con unos 0jos llenos de malignidad. -
Cuando Karlsat Anthon van Oorschot acaba con ) {
Severino, acude a su cita con Manuel, quien reposa en (
camastro bostezando sin cesar, pasando a duras penas 1
paginas de un libro de caballerias. (
Asombrado por la aparicion de Karlsat, intenta = C
incorporarse justo cuando un terrible viento irrumpe po -
una de sus ventanas y se le introduce dentro de su cue {
a través de la boca una forma aerea con vaga forma :
antropomorfa. Es un silfo (Ver pdgina 169 del manual). S
invocado, como no, por Lucifer, que se entretiene con- "
gozosos ejercicios de sajay corte en el cuerpo de Manug
incapaz de defenderse por culpa del silfo que le esta
asfixiando.
Una vez ha acabado con el notario, el silfo sale a travé:
de Manuel aumentado la presion de su cuerpo hasta qu
le obliga a reventar en mil pedazos y esparcir sus entrai
por toda la habitacion.
Si los personajes investigan un poco, ataran cabos ya qu
testigos de ambos escenarios sostendran que un hombre
alto, rubio, vestido de negro y de apariencia flamenca'h
salido de la casa del notario, asi como de la del artesan
Si alguien se pregunta sobre lo que hace Sebastian, la resp
es bien sencilla: es tan ignorante de todo lo que ocurre a su |
alrededor que duerme plécidamente en su camastro miel
Rebeca vela por sus suefios y le protege de todo mal.
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7. La marrana
De los descendientes de los caballeros que derrotaron a
Satanas en la ocasion anterior ya solo quedan vivos dos;
Judith ben Absalém, judia conversa (supuestamente} ¥
que ha sido elegido para ser ¢l descendiente de juan Bau
Garcla Ferndndez, por lo que ya puede echarse a tembla
Judith es Alquimista, y como su antepasado, estudiosd

doctrina judia y de la magia. Es lista, guapa, autosuficie]
poderosa y va con un perro, un galgo que se llama Lus
(ver caracteristicas) ¥ que habla con ella telepaticamert
causa de unos experimentos que hizo con él una bruja
Ella ha calculado el momento astroldgico en el que:
Satands tendra que hacer el experimento, y en estos
momentos se haya muy ocupada intentando localiz
al otro sucesor que queda, ya que ha llegado demasi
tarde para advertir al resto, que ya estan muertos. -

El Director de Juego debe ser el que decidaend
momento debe aparecer Judith, pero ésta siemp
revelara la misma informacion:

P Hacen falta ciertas oraciones para poder destruir
Satands, y esas oraciones, escritas por su antepasado;
David, estén en un libro en algin lugar de Pamplo
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;o » Hay que clavar la cruz magica a Satands, para
enviarle de nuevo a los Infiernos. Judith vio como el
Rajacueros salia del cementerio con ella. Judith no sabe
como encontrar al “Rajacueros” pero propone un plan:
Simularén salir de Pamplona en sus caballos, y seguro
que el “Rajacueros” y su banda los asaltaréan.

P Si consiguen encontrar la daga que debe pasar la noche
bajo la luna, y lo hacen antes de que amanezca, Satands

; no tendra nada para realizar el ritual y serd derrotado.

o] P> Sabe que el demonio intentard cumplir su promesa

[ de matar a los descendientes de los caballeros que le

B derrotaron y sabe que corre mucho, mucho, mucho peligro.
: » La Unica informacion que tiene del libro es un acertijo
/ que ha ido pasando de generacién en generacioén en su
familia, y que parece que al principio de los tiempos era
muy claro pero que ahora no guarda mucho sentido:

i Bajo ias piedras antiguas que

i ] algunos consideran santas,

=1 en el cementerio de unos pocos,
guardado en los dieciocho arcos

de la caja de la vida

custodiado por las llamas de la ribera

El acertijo al principio no era tal, como ya hemos dicho,
sino que viene degenerando a través del tiempo. En sus
inicios decia claramente que en las catacumbas de la
catedral de Pamplona, dentro de las costillas de un caballero
que se llamaba Serafin Llamas de la Ribera estaba el libro.
Es recomendable que el pj, una vez que sabe que es uno
de los descendientes empiece a sentir una amenaza real,
El Director de Juego debe encargarse de que estén
realmente asustados, ya que es Satdn quién les perseguira
durante el resto de la aventura.

8. Tras el bandido
Estd claro que necesitan la cruz de Don Lope, la que robé
el bandido "Rajacueros”, y que ha guardado en su cubil,
~ ya que su fervor religioso le impide venderla.
. Las opciones para encontrar al ladrén que tiene la clave
i  para salvar al mundo son bien pocas, investigar por los
arrabales preguntando a cuatro meretrices que después de
~un par de guantazos y/o algo de dinero, cantaran donde
estd la cueva donde viven los bandidos.
~ Ofra de las opciones es seguir el plan que propone Judith,
‘la de salir de Pamplona en caravana por un camino
- donde se sabe que acttian los ladrones.
~Cualquiera de las opciones, llevaran a los personajes con
“Un encuentro como el que describimos aqui.
- Aunos pocos cientos de metros de la ciudad hay una
arboleda que usan los bandidos para esconderse y asaltar
los viajeros. Entre las ramas hay dos bandidos armados
-ton ballestas. Ademds de éstos hay dos mas armados con
dagas, y el “Rajacueros”. Cuando los personajes lleguen
Su altura, los abordara cuchillo en mano pidiendoles la
bolsa, que sin duda serd grande. A partir de aqui tienen
dos opciones. Entrar en trifulca (lo més facil en el 90% de
05 casos), o explicar lo que saben al “Rajacueros”, que es
extremadamente religioso y no pondrd muchas trabas. Si
¢ le amenaza con el infierno o con la excomunion (si es
e alguno de los personajes es clérigo) entregara la cruz
d? inmediato.
I matan al “Rajacueros” y no saben donde tiene el cubil,
0 tienen bien dificil para encontrar la cruz, y por lo tanto,
Ara salvar al mundo del Mal que se cierne sobre él,

9. Siguiente paso: el libro

Deberian haber descifrado ya el acertijo, y si no, que
les parta un rayo a tus Pj (creo que deberias buscarte
unos nuevos).

Como ya hemos dicho, en las catacumbas de la catedral
esta la tumba de un caballero de la Orden de Santiago
llamado Serafin Llamas de la Ribera, y dentro del
sepulcro, entre sus costillas, esta el dichoso libro.

A estas alturas, Satanas ya les ha debido localizar un
par de veces e intentado machacar con malas artes,
unos cuantos ejemplos siempre son bienvenidos:

» Que aparezca de improviso daga en ristre intentando
pinchar a los Pj con ella, para encantarla con la sangre de
los descendientes.

» Invocaré a cualquier demonio y lo lanzaré contra los
personajes.

P Haré que el suelo tiemble, las paredes se derumben y
caigan rayos del cielo, y todas esas cosas que se tildan de
demoniaco y de mucho terror.

Como Satén es inmune a todo lo que no sea magia, es
preferible mentalizar a los Pj de que rehuyan su encuentro
o si no les esperard una muerte segura. Que no se le olvide
al Director del juego las correspondientes pérdidas de RR.
Una vez entren a las catacumbas a través de la cripta, las
€0sas empezaran a empeorar un poquito mas. Lamentos y
gritos de condenados que fluyen desde el infieno llegardn
a los oidos de los desdichados personajes.

Por las paredes empezard a chorrear sangre, las ratas les
atacaran mordiéndoles los pies, los muertos que estdn

en la cripfa se levantarén y atacarén con fiereza felina,

las cosas que porten los Pj y que estén en condiciones

de arder, arderan, devoradas por infernales flamas que
surgiran espontidneamente desde dentro.

Al final, y aunque a los Pj les pese, acabaran casi
desnudos y con un par de armas que sean todas de metal,
ya que la madera también se combustionara.

Después de buscar por la cripta, y defenderse de los
enfervorizados ataques de los muertos, llegarén tarde o
temprano a una cdmara donde estard la tumba del caballero
Serafin. Una tirada de suerte o de Ofear, permitira al Pj
percatarse del nombre y asociar por tanto las ideas.

Al abrir su sarcofago de piedra empujando la pesada
losa, el esqueleto cobraré vida y atacara con su
herrumbrosa espada.

Si todo sale bien, saldran de nuevo a la superficie con el
libro de David (que estd en hebreo y que probablemente
solo podrd leer Judith) y la cruz de Don Lope, y
observaran como mueren los Gltimos rayos de sol entre
los tejados de Pamplona.

En la puerta de la catedral, estaran tendidos en el suelo
un clérigo y un mendigo, ambos con grandes rajas en sus
cuerpos. La sexta y la séptima victima.

Esté claro que Satén, al no poder cumplir su
promesa, ha elegido a otras dos victimas para
completar el hechizo de su daga.

Esta noche serd la propicia para terminar de
completar el encantamiento, ya que hay luna nueva.

Los Pj, probablemente, iran en busca de Sebastidn, la pobre
victima que Satén ha elegido para su ceremonia del Mal.




Cuando lleguen a su casa, la encontrarén vacia con un
gran desorden. Ni siquiera estard Rebeca, la bruja que
cuida de él, ya que estin en compaiiia de Satén.

Los Pj no tienen posibilidad de encontrar la daga, salvo
un extraordinario golpe de suerte que arruinaria, por otro
lado, el final de la aventura.

Sin embargo, un Director de Juego més sadico de lo
normal permitiria acercarse a los Pj y proteger la daga con
cientos de miles de millones de demonios.

10. Amanecer rojo

Cuando los Pj se cansen de zarandear sus doloridos
cuerpos por Pamplona e intenten recuperarse de

sus dolores, asi como de encontrar ropa, se veran
sorprendidos al comprobar que el nuevo dia no llega.

A su vez, donde deberia nacer un tenue sol invernal,

el cielo se vuelve rojo, empieza a Hoviznar sangre, las
aguas del Arga no corren, estdn quietas y un frio aun mas
mortal que dias antes se apodera de la villa.

La gente de Pamplona, despavorida, no saldra de sus
casas, y se encerrardn gritando que el demonio ha
llegado para llevérselos a todos, y ciertamente, no estan
muy equivocados.

Los Pj deben encontrar el sitio donde Satands realice

el ritual, que no es otro que el Arga, alli “bautizard” a
Sebastidn con sus aguas antes de matarle, mientras la
bruja Rebeca observa y danza al lado del cuerpo de Karl
Awnthon van Oorschot.

Deben acercarse lo suficiente a Satan para que el sortilegio
tenga efecto sobre él, pronunciar las palabras en hebreo

y clavarle la cruz antes de que Lucifer acabe su hechizo y
Sebastian muera.

Cuando Judith esté pronunciando la oracién, Rebeca
intentaré atacarla para acabar con ella, y los Pj deben
protegerla, ya que si no, van listos.

Ademds, y para complicarlo todo un poco mas, las

ondinas (Ver pdg. 163 del manual) del rio estin despiertas y

lanzan su hechizo contra los Pj para atraerlos a sus aguas.

» Si todo sale bien, podran llegar hasta Satands y
clavarle la cruz hasta el fondo, que emitira un grito que
dejaré sordo al Pj que le clave la cruz y el cuerpo serd

El sol comienza a salir como siempre lo ha hecho y todo
vuelve a la normalidad.

P Si la cosa no va del todo bien, Satén clava la daga
en Sebastian despojandole de su alma y ocupando su
cuerpo, riendo como nunca lo ha hecho, y ahora que ya
tiene todo su poder y puede andar sobre los humanos,

es invencible. Los personajes pasaran la eternidad en los
infiernos sufriendo las mil torturas de la muerte.

Recompensas

Todos los personajes que al final acaben vivos,
recibiran, por salvar a la humanidad, 45 puntos de
aprendizaje. Ademas, el personaje que haya clavado
la cruz a Satan, quedara sordo de por vida, pero
recibira el poder divino de sanar a los demas, y
siempre que realice una tirada de primeros auxilios
o medicina curara el doble de los puntos habituales.

arrastrado por la corriente, que vuelve a fluir nuevamente.

¢

Dramatis Personae .

Sebastiin | ‘ S
10 Altura 163m p
10 Peso 70 kg S {
10 Apariencia 13 (Mediocre} o .
:!lg Armadura Nat. Carece (
15 RR  40% (
15 IRR  60%

Armas: Daga 25% (2D3)

Armadura: Carece

Competencias: Esquivar 20%, Medicina 65%,
Conocimiento de plantas 50%

Historia: Desconoce por completo ser la semilla de Satan
e ignora todo lo que se le viene encima.

5 Allura 149 m

15 Peso 50 kg

15 Apariencia 91 (Alractiva)
15 Armadura Nat. Carece

15
RR 10 %

20
20 IRR 90 %

Armas: Pelea 30%

Armadura: Carece

Competencias: Alquimia 80%, Conocimiento de
plantas 90%, Conocimiento Magico 85%, Conocimiento
de animales 80%, Conocimiento de minerales 55%,
Leyendas 60%, Primeros Auxilios 59%, Medicina 79%);
Psicologia 99%.

Hechizos: Todos los relacionados con el sexo,
la fecundidad y la medicina.

Historia: Bruja hermosa y seductora, madre de la semilld
de Satands.

7

~ S

la virilidad

—

Iiigo Pereira de Olite, alias “Rajacueros”

<3 FUE 12  Altura 170 m
Peso 65 kg
Apariencia 10 (Mediocre)
Armadura Nat. Carece

RR
IRR

50 %
50 %

Pelea 60%

Pistola 40% (1D10+1)

Espada ropera 60% (1D8+1D4+1)
Armadura: Ropas acolchadas (Prot. 2)
Competencias: Cabalgar 50%, Esquivar 40%, Discreci
40%, Escuchar 60%, Robar 79%
Historia: Llegd a Pamplona de nifio y ya va por los 32
afios, muy mal no le ha debido de ir.

Armas:

PV aaN

. NS

Bandidos navarros comunes

RR
IRR

50 %
50 %

Pelea 40%

Daga 40% (2D3)
Armadura: Ropas gruesas (Prot. 1)
Competencias: Esquivar 30%, Discrecién 30%, Escuc
40%, Robar 56%. :

Armas:
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Judith ben Absalon

Muertos

FUE 5 Altura 180 m

AGl 20 Peso 85 kg

HAB 10  Apariencia 19 (Atractiva)
RES 20  ArmaduraNat. Carece

PER 10

COM 10 RR 0%
CUL 25 IRR 100%

' Ms

r e

e FVE 15 Altura var

AGI 6 Peso var
HAB 5  Apariencia aaaaaargh!!
EIEEISI 1 5; Armadura Nat. Carece

COM 1 RR 50 %
CUL 5 |RR 50%

Armas: Palo 72% (1D4+2D6+1)

Pelea 20% (1D3+1D6)

Ballesta 50% (1D10)
Armadura: Ropa gruesa (Prot. 1)
Competencias: Conocimiento mégico 125%, Alquimia 99%,
Astrologia 76%, Idioma hebreo 99%, Leer/escribir 75%
Hechizos: Maldicion, Dominacién, Arma Invencible,
Invulnerabilidad, Vuelo, Invisibilidad, Pacificacion de
Fieras Salvajes, Proteccion Magica.
Historia: En un principio esta ficha pertenecio6 a
uno de los jugadores. De ahi la particularidad de sus
caracteristicas.

Competencias: Comer Tierra 99%, Oler Mal 76%,
Crujir Huesos 30%, Criar gusanos 24%, Vomitar
Visceras 55%, Balbucear vocales 69%

Historia: Son caballeros enterrados en la cripta de la
catedral, que se levantardn animados por la presencia de
los Pj profanadores de tan sagrado lugar.

Karlsat Anthon van Oorschot

# FUE 10 Alura 182 m

o AGl 10 Peso 88 kg

3 Apariencia 19 (Marcadamente feo)
Armadura Nat. Carece

8 COM 15 RR 0%
CUL 9% IRR 900%

{

8 Altura 1749 m
20 Peso 50 kg

- Apariencia -)
15 Armadura Nat. Carece
20

- RR 50 %

- IRR 50%

Armas: Mordisco 60% (1D4+1)

Competencias: Rastrear 80%, Escuchar 70%
Historia: Tiene poderes especiales porque fue el
experimento de una bruja. Ahora es el compafiero de

Judit, con la cual puede comunicarse telepaticamente.

Armas: Espada ropera 120%

Armadura: Ropa acolchada (Prot. 2)

Competencias: Especial. Cuando Satanas entra en el cuerpo,
controla todas las competencias con una media de 99%
Hechizos: Todos y alguno mds.

Historia: La gente cuenta que era coleguilla de Dios y
que de una mala borrachera se mosquearon lo suficiente
como para que aquél le echara a patadas de su taberna y
éste abrié su propio negocio un poco mas abajo.




Los suenos de Ekaitz

Este escenario se va a desarrollar (si los jugadores
no lo impiden) por completo en la provincia de
Guipuzcoa, en los términos municipales de Tolosay
Atadn, en el invierno de 1 348.
_ Es recomendable que los Pjs conozcan el Euskera,
~ya que sino se veran obligados a hablar a lo indio

. o, a veces, a no hablar; pero siempre pueden tener
la suerte de conocer o encontrarse con alguien
que conozca ambas lenguas. También seria ideal a
que no hubiese Pjs nobles, sino que todos fuesen
burgueses, villanos o campesinos.

Al calor del hogar

Es de noche, los Pjs {por que estan de paso, se han
reunido para tratar de algo o simplemente por costumbre)
se encuentran en una de las tabernas mds importantes de
Tolosa, al abrigo de las inclemencias del duro invierno.
El ambiente estd cargado y un frovador intenta relatar una
historia, medio sofocado por las risas y conversaciones de
los que abarrotan la estancia. Los Pjs se hallan sentados
en una mesa a la izquierda de la puerta de entrada, a
escasos metros de la misma, y de no ser por las corrientes
del gélido aire invernal que les molesta cada vez que se
abre la puerta no tienen nada por que quejarse. Cuando
al fin el trovador consigue captar la atencién de los
clientes de la taberna y la algarabia en la estancia tiende
a disminuir, la puerta de entrada se abre repentinamente,
y deja pasar una fria rafaga de viento, a la vez que se
dibuja bajo el dintel la silueta de un ser humano, no muy
corpulento y cubierto por una capa con capuchodn, que tras
tres o cuatro pasos tambaleantes se derrumba en medio de
la estancia, junto al trovador.
En este momento varias personas se levantaran a auxiliar
al recién llegado. (Es conveniente que alguno de los Pjs
esté entre ellos). Después de incorporarlo, sentarlo y
darle un caldo caliente para que se recupere, el exirafio
comenzard a hablar.
Se llama Ekaitz, y es natural de un pueblecito al pie del
monte Saastarti, en el término municipal de Atatn. Hace
unos dias que partio en busca de unas hierbas medicinales
muy abundantes en la region de Andoain, que su padre
necesita con urgencia, ya que sino morird a causa de las
fiebres que ha contraido (hacer una tirada de psicologia
+95; si s saca el Pj se dard cuenta de que Ekaitz titubea
un poco al decir esto). Cuando ya volvia hacia su region,
pues su biisqueda lo habia Ilevado hasta Andoain,
tuvo la mala fortuna de toparse con unos bandidos que
infentaban violar a una mujer. Estos se dieron cuenta de
su presencia y salieron en su persecucion para matarlo
y evitar asi que los delatase, pero en su huida tropezo y
cayé por un terraplén quedando tendido inconsciente
en el lecho de un rio que por alli atravesaba. Los
bandidos lo dieron por muerto y le dejaron en paz. Pero
la suerte le volvié a jugar ofra pasada, por que después
de recuperarse y volver a su camino entrd a una posada
que habia en él, unas leguas antes de Asteasu, donde
se hallaban bebiendo los bandidos. Desde ese momento
le han perseguido, y ahora se encuentran, segin Ekaitz,

en Tolosa o en sus alrededores esperando a que salga,
para en el camino emboscarlo 'y matarlo. Por eso tuega
a cualquiera que se apiade de él que lo proteja hasta su iy ¢
pueblo, o su padre morird. e s
Antes de que los clientes de la taberna y Pjs comiencena (
hacerle preguntas (que el Dj debera responder en baseal i p
siguiente apartado) insistird en que alguien le acompaiie
con urgencia.

La verdad de la mentira

Como dice ¢l refran “No es oro todo lo que reluce” y la
narracién de Ekaitz tan sélo tiene color dorado. Nuestro
infortunado aldeano no es lo que parece. Es verdad que
se llama Ekaitz, que las hierbas que lleva en su macuto
son para salvarle la vida a alguien y que un grupo de
mercenarios le persigue pero no el resto de la historia.
Ekaitz no es un humano comun, es un gentil que vive en
un bosque cercano a Jentilbartza, en Atatn. Su verdadera
historia es la siguiente: .
Hace unos dias salié de su pueblo porque en calidad de
aprendiz de druida debia buscar unas hierbas para su
maestro Avritz, que habia sido, y es todavia, victima de
la envidia de un colega llamado Gaizto, en forma de
veneno. Solo su pericia como druida le consiguié salvar -
de la muerte, pero todavia no esta fuera de riesgo, ya
que solo consiguié retardar por unos dias la accion del
veneno. Ast que dio instrucciones a su pupilo, Ekaitz,
para que le trajese unas hierbas de la zona de Andoain,
que preparadas adecuadamente le curardn del todo.
Pero Gaizto, que no se resigna a ver a Aritz, ha enviad
a su discipulo Arri tras las huellas del discipulo de su
antagonista con orden de impedir como sea que Ekaitz
vuelva con las hierbas.
Cuando Fkaitz volvia con las hierbas, se encontrd con
Arri. Ambos lucharon al borde de un pequefio precipicio
cayendo Ekaitz por él, no sin antes arrancar un botén de:
la capa de su enemigo grabado con el signo de su maestr
objeto que certifica su condicién de aprendiz y que lo
distingue de las demds personas. Es algo que cualquier
aprendiz lucirfa con orgullo, por lo que su perdida se
entiende como algo desastroso. Viendo que Ekaitz yacia-
en el fondo del pequefio desnivel lo dio por muerto, y si
advertir la perdida de su botén volvié con su maestro.
Tras despertar, Ekaitz se encontré con que su mente
era una pizarra en blanco. No sabia ni quien era, ni
donde estaba, ni que hacia con un boton, grabado con:
una nube y un rayo, fuertemente agarrado en su man
derecha. Estaba amnésico. Después de levantarse, today
atontado, deambuld sin rumbo fijo, hasta legar a Ando
donde, en una taberna, al verse acosado por unos mo
con ganas de juerga, usé en un arrebato de furiasup
telequinético, matando a uno de ellos y huyendo des
Daba la casualidad .(lamadlo ast Dj o lo que querdis)
que en esa misma taberna, en ese mismo momento-§
encontraba un miembro de la Fraternitas Vera Lucis P!
motivos laborales (queria capturar a una bruja famost
de la zona de Andoain). Al momento dejo su antert
mision y contraté a ocho mercenarios, que son los q
Ekaitz identifica como bandidos en su relato, que le
han perseguido hasta Tolosa con intencién de atraparls
(la Fratemitas Vera Lucis lo quiere vivo con el fin de
sonsacarle), sin saber contra lo que se enfrentan, aungt
por dinero sacarian brillo a los mismisimos cuernos
Lucifer. Estos mercenarios le perdieron entre el genti
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Tolosa, pero saben que tendrd que salir y tienen vigiladas
todas las salidas de la villa, para adelantarsele y tenderle
una emboscada.

Hara unos cinco dias que Ekaitz perdi6 la memoria y algo,
aunque en esporadicos “flash backs”, va recuperando, por
lo que se siente impedido a viajar hacia Jentilbartza, lugar
que le viene a la mente, y que recuerda muy bien donde
estd, cada vez que mira el botdn con el signo de la nube y
el rayo. Es mds, tiene la seguridad de que las hierbas son
para alguien que estd en inminente peligro.

En marcha

Si los Pjs han aceptado acompafiarle, Ekaitz les rogard
que se pongan en marcha cuanto antes, a ser posible a la
mafana del dia siguiente. Si los Pjs intentan saber mds
acerca de Ekaitz el Dj deberd improvisar cualquier mentira
coherente que sirva para encubrir su estado amnésico.
Cada vez que Ekaitz diga una mentira los Pjs tienen
derecho a una tirada de psicologia y ademads, si en
cualquier momento de la aventura que estén tratando o
observando a Ekaitz, sacan una tirada de Suerte, tendran
derecho a una tirada de memoria. La tirada exitosa

de Psicologia revelara que Ekaitz miente a incitard a

la sospecha a los Pjs y la tirada de memoria exitosa
supondra que el afortunado conoci6 en su juventud a
alguien amnésico, por lo que sabra lo que le pasa a Ekaitz
y quizds conozca el método para volverlo en si.

Una vez que salgan de Tolosa en direccién a Ataun, los

“”. mercenarios, que estardn al acecho les seguiran de cerca.

Si el grupo de Pjs sigue la ruta normalmente transitada,

~ los mercenarios se dardn cuenta y se adelantarén para

tenderles una emboscada. En cualquier otro caso, si van
por ejemplo campo a través, esperaran el mejor momento
para atacarlos, eso queda en manos del Dj. Los Pjs pueden
descubrir que les siguen si sacan una tirada de PERxZ.

La emboscada

Si los jugadores eligen uno de los caminos normalmente

"transitados, se encontrardn con el siguiente problema:

Después de caminar o cabalgar durante un tiempo por
una senda embarrada y llena de charcos los Pjs se topan
con una carreta que les bloguea el camino. Las ruedas se
han atascado en el barro y los pobres bueyes no pueden
sacarla, por lo que su duefio desesperado hard sefias para
que le ayuden.

Todo esto es una frampa; a ambos lados del camino, y
abarcando un édrea de 6 m de largo, se hallan escondidos
los mercenarios, tres en cada orilla entre los matorrales

y dos debajo de los helechos que transporta el carro. Los
del carro portan ballestas listas para disparar, asi como
dos en las orillas {a eleccion del Dj). El dueiio del carro
ha sido obligado a mentir, por lo que una exitosa tirada
de Psicologia +25, le descubrira. Su intencion es acabar
con los Pjs y atrapar a Ekaifz. Si la lucha se pone dificil
(3 0 + mercenarios muertos) los mercenarios huirdn

cada uno por su lado, desistiendo para siempre de su
tarea. Si hay mucho peligro Ekaitz se defendera con su
poder telequinético. Suponiendo que los Pjs venzan y
consigan coger vivo a alguno de los mercenarios, en un
interrogatorio sélo reconocera ser un bandido. Si se le
tortura contard que un hombre les contraté para atrapar a
Ekaitz y les dijo que lo llevasen a Donostia, a la zona del
puerto y a poder ser de noche, pero no les descubri6 nada
mas, pagaba bien y aceptaron.

El Dj debera evitar que los Pjs vayan a Donostia para ver
quien es esa persona, haciendo que Ekaitz insista en la
necesidad de estar cuanto antes en su pueblo para evitar
la muerte de su padre. Si de todas maneras deciden ir ya
sabes jjimprovisacion!!

Si por incongruencias los Pjs descubren que Ekaitz no es
quien dice ser, éste les contaré su historia (ver apartado “La
verdad de la mentira®) y si los Pjs aceptan seguir con él, ya
que piensa que acechan mas peligros, les dard las gracias y...

Poltergeist

Resuelto el problema de la emboscada se encontraran

con el camino libre para proseguir su viaje, aunque, si

han descubierto que Ekaitz les mentia o han observado
sus poderes telequinéticos tendran més de una pregunta
que hacerle. Ekaitz insistird en que no se acuerda de los
ocurrido antes del golpe, que sélo se ve asaltado por
confusos “flash backs” en los que recuerda una lucha, en la
que consiguio el botén que mostrara a los Pjs (si consiguen
una tirada de Conocimiento mégico se podra relacionar

el simbolo de él grabado con los que representan al genio
Aidegaxto y el boton con el hecho de ser discipulo de un
druida. La misma tirada se puede hacer en lo que respecta
a Ekaitz, en cualquier momento de la aventura, ya que él
también porta un botén con el simbolo de una hoz, que se
relaciona con Mari). Que recuerda el lugar de donde salio,
el bosque cercano a Jentilbartza, en la falda de Saastarri, y
que algo le empuja a volver a ese lugar con urgencia. Este
hecho lo relaciona con las hierbas que porta. Hagan lo




que hagan los Pjs, Ekaitz, después de observarlos por un
breve instante en busca de una respuesta, se marchara en
direccion a Jentilbartza.
Si los Pjs siguen con Ekaitz tras un tiempo llegaran
al linde de un bosque. El ambiente es de lo mas
fantasmagorico. Segiin en que momento lleguen el
panorama que se les presenta es el siguiente:
» De dia: Fl cielo cubierto de nubes plomizas que
amenazan formenta y las rafagas infermitentes de frio
viento del norte que congela hasta la médula, le llenan a
uno de malos presagios.
» De noche: La luna llena produce sombras
amenazadoras y cambiantes, que junto a los cientos de
jirones de niebla que se deslizan por la espesura y el ulular
de los buthos despiertan una honda inquietud en quien lo
observa. Si todavia los Pjs no sospechan nada de Ekaitz
o 1o lo tienen muy claro, la vision del bosque les hara
cuestionarse que han ido a hacer alli. Si alguno de los Pjs
saca una tirada de leyendas reconoceré la zona cercana
como Jentilbartza y su relacién con los gentiles. Una
tirada de conocimiento mdgico le permitird conocer mas
informacion acerca de éstos.
Si después de todo quieren entrar y acompaniar a Ekaitz ves
preparando atatides... digo, que permiteles un +15 en todas
las tiradas de Percepcion dentro del bosque, debido a que un
sitio asi hace que se les agudicen los sentidos. /A los pocos
minutos de entrar en el bosque encontrardn un sendero
que va a parar a un pequefio claro (no més de 5x5 de drea)
en el medio del cual hay un dolmen. Una tirada de suerte
les puede poner a los Pjs sobreaviso frente a una trampa.
At y un par de gentiles mds estén ocultos tras la espesura
esperando a que aparezca Ekaitz para acabar con &l de una vez
por todas. A Ari la pérdida de su botdn le pas6 desapercibida
en un principio, pero luego, tras darse cuenta de su falta,
volvi6 al lugar de su lucha con Ekaitz, encontrdndose con que
ni el cuerpo del supuesto muerto ni su boton estaban alli. La
{inica opcion que le quedaba era volver cuanto antes al lugar
por el que Ekaitz se veria obligado a pasar para volver a su
pueblo y esperar alli. Y su espera ha dado resultado.
En cuanto Ekaitz llegue al dolmen se verd totalmente
rodeado por una tormenta de objetos al mas puro estilo
poltergeist. Este se defenderd como pueda con su poder
telequinético a intentara llegar al dolmen, que es donde
se disocian mundo magico y humano, y gritard a los Pjs
que le sigan. Si Ekaitz y los Pjs llegan al dolmen y Ekaitz
grita: jlrekil habrén conseguido entrar en el pueblo gentil.
Ekaitz, que habra recuperado el sentido de la realidad, se
dirigira rapidamente a casa de su maestro al que salvara
de la muerte. Si Auri vive y los Pjs lo han atrapado, Ekaitz
en los dias siguientes promoverd un juicio contra ély
su maestro, Gaizto, que por supuesto ganard, cosa que
ocurrira con mas dificultades si estd muerto Arri, ya que
necesitara a los Pjs como testigos.
El pueblo gentil, aunque sorprendido, se comportara con
neutralidad ante la irrupcion de los Pjs en su mundo,
pero tras aclararse todo agradecerdn la colaboracién de
los Pjs, y Ekaitz y su maestro les recompensaran con un
talismén o pocion a cada uno (a eleccion del Dj, que no
sobrepase el nivel 4 de Hechizos) ademas de su amistad
y la promesa de ayudarles cuando lo necesiten, con sélo ir
al dolmen y gritar su nombre.
Tras unos dias de estancia en el pueblo gentil se les dejard
ir con la promesa de que nunca revelen su existencia (algo
que por propia légica no haria nadie, ya que en la época
locura y herejia tenian solucién sencilla: la hoguera, amén
de toda serie de métodos similares).

Si alguien quiere quedarse y aprender magia o hacerse
druida no hay ningdn problema. Si los Pjs se comportan ‘
bruscamente serdn expulsados inmediatamente. SR
Esperando que lo disfrutéis y salgais vivos : El Dj. :

Dramatis Personae L

Altura 175 m

Peso 80 kg O

Apariencia 14 (Normal) 5 .

Armadura Nat. Carece e

RR 0% I

IRR 150 % /
Armas: Telequinesia 150% w0
Armadura: Ropa (Prot. 1) sl

Competencias: Alquimia 65%, Astrologia 70%,
Conocimiento animal 70%, Conocimiento plantas 70%,
Conocimiento mineral 60 %, Conocimiento mégico
80%, Esquivar 50%, Medicina 50%, Leyendas 75%, i
Esconderse 45%. cod
Hechizos: Deteccion de venenos, Resistencia al frio/ 7t
calor, Deteccion de Cain, Memoria, Suerte, Curacién de E ( )
heridas, Proteccion de montura.

Arri

Altura 1760 m ¢ ?

Peso 80 kg -

Apariencia 16 {Normal)

Armadura Nat. Carece (

RR 0% ( !

IRR 125% .
Armas: Telequinesia 125% C

Armadura: Ropa (Prot. 1)

Competencias: Alquimia 50%, Astrologia 40%,
Conocimiento animal 75%, Conocimiento plantas 70!
Conocimiento mineral 80 %, Conocimiento magico- "
80%, Esquivar 60%, Medicina 50%, Leyendas 70%;
Esconderse 60%.

Hechizos: Deteccion de venenos, Resistencia al frio/
calor, Deteccion de Cain, Memoria, Suerte, Curacién:d
heridas, Proteccion de montura, Arma invencible.

Gentil estandar

20 Altura 185 m
15 Peso 76 kg
20 Apariencia Varia

15 Armadura Nat. Carece
10

10  RR
10 IRR

0%
100 %

porcentajes quedan en manos del Dj)
Armadura: Ropa (Prot. 1)

Competencias: Conocimiento animal 70%,
Conocimiento plantas 70%, Conocimiento minera
Esquivar 50%, Leyendas 75%, Esconderse 45%:

Mercenarios

T

FUE 14 Altura 175 m
AGI 15 Peso 85 kg
HAB 15 7 Varia
RES 10

PER 15 Armadura Nat. Carece
COM 10 RR 50 %

CUL 15 IRR 50 %

Armas: 1 Grupo 9, 1 grupo 3, més 4 ballestas
(los porcentajes quedan en manos del Dj)
Armadura: Cota de Mallas (Prot. 5)

Competencias: Varias



Apéndices
Nuevas clases de personaje

* Banderizo

o “Nos reunié nuestro padre, nuestro amo, frente al
{ Jauregui, y nos dijo que los de Aizkiribe habian cometido
(", grande afrenfa contra nuestros parientes de Urregui,

Y como habia tregua entre nosotros yellos, formamos
bando, y fuimos al valle de los Aizkiribe, a robar sy

. ganado, quemar sus cosechas, y derribar los muros de sy
: Jauregul, si podiamos... Vamos, como siempre...
( 1 Queaunlingje amigo de nuestio Aide Nagusia no se le

insulta de esa manera, no, que eso de cruzar Jos limites
marcados con la excusa de perseguir una liebre es cosa
("1 muy muyfea..”

Los banderizos son campesinos soldados del pais vasco.
( Pese a que nominalmente tienen una estructura feudal, en
la préctica funcionan con Mmecanismos tribales, y su sefior
€ ‘feudal, el aide nagusia, es en realidad el jefe de su clan.
24 Los diferentes aides nagusia estdn unidos entre si con
( w1 lazos de parentesco o pactos de ayuda, con lo que en caso

de-una amenaza externa pueden llegar a poner en pie de
guerra auténticso ejércitos, Lo normal, sin embargo, es

. que se agrupen en pequefias partidas de guerreros, para
castigar afrentas reales o imaginarias con la aldea vecina,
‘Las sucesivas alianzas iran agrandando tanto el tamafio
como la importrancia de los conflictos, dando lugar,
finalmente, a las llamadas “luchas banderizas”, que se
*‘prolongaran hasta finales del siglo XV,

: “Los banderizos han de ser de origen social campesino y
+grupo étnico vasco. Pueden pertenecer tanto al reino de
Navarra como al de Castilla,

‘Minimos de caracteristicas
20 en Agilidad, 15 en Habilidad

- Limitaciones de armas y armaduras

“Amaduras tipo 1,9 Y 3, casco y escudo, asi como
-Sualquier tipo de armas,

Gorka (el mudo)
Posicion social: Campesino
Situacion familiar- Casado, sin hijos
Profesion paterna: Siervo

Nacionalidad: Seforio de Vizcaya (Castilla)
Grupo étnico: vasco

RUE Altura 214

AGI Peso 85 kg

HAB Edad 21

RES Apariencia 15 (Normal)
COM 5 RR 75%

PER IRR 25%

CUL p.c. 5

J

Armas: Hacha de combate 90% (1 D10+1D6+1D4), Honda 00%
(1D6+1D3+9), Pelea 50% {(1D6+1D3),
Competencias: Conocimiento animal 300,
Escuchar 40%, Esquivar 50% Otear 40% Rastrear 60%, Trepar 30%
Hechizos: -

Rasgos de carécter: Mudo, Suicida en combate, Alto, Carism

Discrecion 60%, Esconderse 45%,

a con los animales,




Sorguina

No me hables ni de tu Dios ni de tu Diablo, pues ni
adoro ni temo a uno o a ofro. Mis dioses son mds
antiguos que el tuyo, y mi Mal, mds terrible. Bien es
cierto que poco o nada hacen fuera de su tierra, pero aqui,
en estas montafias, son los amos de todo lo que te rodea,
hasta del aire que respiras. Y cuando se te hiele el corazon
por la noche, y el Gaueko se artastre a tus espaldas para
sorberte el alma, no lo ahuyentard una oracién de tus
labios, sino la luz del Gauargui. Pero i no sabes de qué
hablo, claro estd...

La sorguifia es la hechicera vasca adoradora de Mari, la
dama de Amboto, y de los otros nimenes de Euskadi.
Ha de ser de origen social campesino y grupo étnico
vasco. Pueden pertenecer tanto al reino de Navarra como
al de Castilla.

La sorguifia tiene la ventaja de que puede empezar,
inicialmente, con una IRR de hasta 85% (en lugar del
75% habitual). :

Minimos de caracteristicas
15 en Comunicacién, 20 en Cultura

Limitaciones de armas y armaduras

Como proteccién solamente pueden llevar ropa gruesa,
sin escudo ni casco.

Como arma palos, honda o armas de tipo 1.

Competencias primarias
Alquimia

Astrologia

Conocimiento Magico
Elocuencia

Competencias secundarias
Conocimiento de animales
Conocimiento de minerales
Conocimiento de Vegetales
Leyendas

Medicina

Primeros Auxilios

Psicologia

ltziar de Lecumberri

Posicion social: Campesino Armas: Honda 40% (2D4+2)

Situacién familiar: Padre y madre muertos, 1 hermano Competencias: Alquimia 80%, Astrologia
Profesion paterna: Soldado 60%, Conocimiento Mdgico 90%, Degustar
Nacionalidad: Navarra —10, Elocuencia 60%, Medicina 40%, Primeros
Grupo éfnico: vasco Auxilios 45%

FUE 5 Altura: 1760 m Hechizos: Advocacion de la Dama de

AGI 10 Peso: 72 kg Amboto, Curacion de heridas graves (niv. 3),
HAB 15 Edad: 19 Paralisis (niv. 2), Ungiiento de bruja (niv. 4),
RES 15 Apariencia; 18 (Atractiva) Rasgos de caracter: Desprecio a los que no

COM 920 RR 15% sean vascos, Glotona, Peleada con su familia,
PER 15 IRR 85%
CUL 20 p.c: 17



Adorando a la Dama
" de Amboto...

Llamada Mari (sefiora) por sus fieles, esta deidad puede
parecer una supersticion pagana para los que viven en los

T valles de Castilla... pero es una presencia muy real arriba,
: en la tierra de los euskaros.

Aquellos jugadores que quieran que sus personajes sean
adoradores de Mari tendrén las siguientes limitaciones:
No podrén beneficiarse de los poderes de la fé

i (Ver Ultreya).

, No podran usar la magia negra, ni tener tratos con
“ adoradores del Mal {ya sea Gaueko, el Diablo, Iblis, o
cualquiera de sus encarnaciones en las diferentes culturas)
" Sedeben llevar a cabo ciertos rituales en honor a la diosa.
g (VerCulto g la D, en el bestiari
(" Ademds de ello, estén las “normas éficas” que gustan a la Dama

b y que todo fiel habria de seguir: No mentir, no robar, cumplir
; siempre la palabra dada y ser buen amigo de los amigos.
/ “ " En términos de juego, adorar a Mari permite ponerse bajo

17 su proteccion (Ver Advocacion de la Dama de Amboto ):

Advocacién de la Dama de Amboto
~ Maleficio (Magia blanca) Nivel 4
- Componentes: Ser adorador de la Dama.
s A diferencia de otros hechizos, éste no se aprende en parte
‘alguna. Lo tienen, simplemente, aquellos que adoran a Mari y
cumplen sus sencillos mandamientos.
Tampoco es necesario estar los dos asaltos anteriores a la
invocacion sin hacer nada, el ejecutante puede realizar
cualquier accion fisica mientras va recitando la lefania de
invocacion.
En concreto, el Ejecutante repite tres veces las palabras
Aketegiko dama, en voz alta. Si tiene éxito (es decir, pasa la
tirada) podrd, en la siguiente tirada de dados (y solamente para
dicha tirada), elegir el orden de los dos digitos (es decir, si le sale
un:81 en los dados podré cambiarlo por un 18).

te hechizo puede tener malus si el ejecutante no cumple las
normas éticas de la Dama, y al contrario, puede dar bonus si es
para realizar algo que agrade a la deidad.
Este hechizo tiene un malus de —50% si se realiza fuera de los
ites territoriales de Euskadi.

7

oteccion contra rayos
Maleficio (Magia blanca) Nivel 2
i : Manojo de ustaibelar (hierba del arco iris) o
dra en forma de hacha.
idad: el tiempo que tarda en secarse el manojo de hierbas (2
) {no aplicabel en el caso del hacha de piedra).
i6n: La misma que la tormenta
i6n: sirve para proteger una casa o persona de la furia de
Tmenta, ya sea natural o convocada por una criatura de la
pestad (ver Bestiario). En el caso de proteger una casa, hay que
ocar el hacha de piedra en la puerta principal de la casa, 0 en
ta de la cerca o muro, con el filo hacia arriba, mientras se

Nincia una determinada letania. En el caso de una persona hay
alarle un manojo de las hierbas a la cintura mientras se pronuncia
encionada letania. Si el hechizo se realiza correctamente ningin
Caerd sobre la persona o edificio protegidos.

ovacar a Aidegazto
Ocacion {Magia negra) Nivel 5

dnentes: Manojo de Acedera, cuatro velas, polvo de
S0 de Mairuk
: 1D3 horas
0: En realidad sirve para invocar a cualquier criatura
empestad, y la que venga, poco importa (ver Bestiario).
HNvocacion se realizarg siempre de noche, y al aire libre. I
Sdimiento e el siguiente: el mago debe encender las velas y
Parte de la cera de una de ellas trazar en el suelo un circulo,

lo suficienterente amplio para contener al ejecutante; colocando
después cada vela en un punto cardinaly espolvoreando una pizca
de polvo del hueso de mairy en la lama de cada una de las velas,
Durante todo el proceso debe recitar una letania determinada.
Finalizado el rito en pocos minutos se empezardn a acumular nubes
en el cielo, y en ellas aparecerd el rostro de la criatura de [a tempestad.
El ejecutante puede exigirle uno de los tres siguientes servicios:
Las nubes forman una tormenta de fuertes vientos (55-72 millas
horal, lluvia y granizo, que arruinard cualquier sembrado con el

Que se cruce a su paso. El ejecutante puede controlar la direccién
de la tormenta.

La tormenta es solamente de Iluvia y los vientos no son tan
violentos, pero de ella salen rayos, que pueden ser controlados por
el ejecutante para fulminar a una persona concrefa. El ejecutante
debe conocerla, y saber (més o menos) donde est3, El rayo siempre
impacta a su victima. Los que estan a su alrededor tienen una
posibilidad de 20% de ser alcanzados también por el rayo (60% si
llevan armaduras metélicas), Agquel que sea alcanzado por un Tayo
de este tipo deberd pasar una tirada de su RESx1... o morir. En caso
de pasarla sufre, de todos modos, 1D8 puntos de dafio y queda
inconsciente el mismo nimero de horas.

Si el ejecutante esta al lado del mar puede ordenar a Aidegazto

que haga surgir esta niebla de las aguas. Es fétida y espesa, se
desplaza lentamente (a unos 3 m. por asalto) y puede llegar a
ocupar, de manera estacionaria, un pequefio bosque o una ciudad
no muy grande. Aquel que se sumerja en la niebla serd contagiado,

automaticamente, de peste bubénica (Ver pdg. 53 del manual).

Tanto la tormenta como la niebla meortal pueden dispersarse con
un hechizo de Vientos (Ver pdg. 96 del manual). El ejecutante
también perdera el control sobre Aidegarto si muere o si pierde
el manojo de acedera, que ha de llevar siempre en la mano.

Si el ejecutante pierde el control sobre las criaturas de la
tempestad, éstas lo fulminaran con un rayo (para empezar) y
luego harén que la formenta siga de manera descontrolada
durante 2D10 +5 asaltos. La niebla se dispersard de inmediato.




|IGLESIA DE LA PIEDAD

ARRABAL

PLAZA NUEVA

PICOTA

CASA DE LA CARCEL

NUCLEO URBANO

PLAZA VIEJA

CASA DEL CONSEJO

La Villa Guipuzcoana de Elgoibar nos puede servir de referencia a
la hora de ambientar cualquier villa del Pais Vasco. Como se V¢,
las calles son pocas, con un trazo a menudo asimétrico, fuera de las
murallas la poblacion crece en los arrabales, formados alrededor del

mercado, de la iglesia, o simplemente porque el espacio urbano se ha
quedado pequefio.

Las calles son estrechas, oscuras, y la presencia de tejados inclinados a
ambos lados convierten el centro en un auténtico barrizal.
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Jentilen Lurra

RKE YOUR wwaw\h
T THE SLAUGHTER

et ehganﬂ 13

?ROVECHATE Y POR UNA COMPRA SUPERIOR
' S DE REGALO*




PEDIDOS POR SERVICIO URGENTE 24H* Nombre:
Direccion:

Paoblacion: Cod. Postal:
Telf.: Movil:
Correo électronico:

DNI%

Nos pondremos en contacto para confirmar la hora de entre
forma de pago efc...

Fotocopia o recorta esta hoja y envianosla a.Ff
T t I C/ Zamora 91-95 3°2° - 08018 Barcelona + Espal
O a O bien por fax, al 0(34) 933 095 694 0 e-mail?
comercial@quepunto net

Tienes derecho a acceder a fa informacién gue ta conclems, recopiiedd #1
fichero de clientes, y cancelaro o rectificarta de ser erronea. A través @
empresa podrds racibir i i iales de (u interds: f."l gs

9 tecibias, te rogamos nos lo hagas saber medlante ¢!
+8€ Gastos de envio todos tus da(a?gps!snnales. v
“Peninsula * Necesario sl se desea factura

si necesitards mds espacio, no tengas reparos en enviamos el pedido en un folio.
Asosiaciones, clubes tienen un descuento adicional del 5%
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Sistema 20 - Coleceion Aquelavre (o tentacion

a Brumoso Norte

* Jentilen

Zeruan izar, lurrean belar, Kostan hare
Hek guziak kondatu arte

Ehadiela nereganat ager.

En el cielo estrellas, en la tierra hierbas,
en la costa arenas :

Hasta haberlas contado todas

‘No te me presentes.

.

of y: v
Siete son las provincias que forman Euskadi (literalmente “lleno de euskos”,
0 sea, lleno de vascos): Araba (Alava), Benafarroa (Benabarra), Guipazcua
(Gipuzkoa), Laburdi (Lapurdi), Navarra (Nafarroa), Vizcaya (Bizcaia) y
Zuberoa (Zuberoa). Se trata de un territorio montanoso, con valles de no
siempre facil acceso, y 225 km. de costa aﬂantlca, en buena parte formada por
acantilddos rocosos.
Y en todos estos territorios unos Dioses mas anhguos que el Dios cristiano,
que el Dios moro, se cuida de que todo permanezca en su sitio. La Poderosa
Dama de Amboto vigila tus movimientos, no des un paso en falso.

_ La Coleccién Brumoso Norte recoge en cuatro volumenes Aker Codex toda

la informacion que necesitas para ambientar tus campafias en los territorios
situados en el noroeste de la peninsula Ibérica.

" Este ‘suple'mento de Aquelarre, es una reedicion del popular, con el
_mismo nombre, editado en 2 000. Se'han afiadido nuevas reglas, dibujos,
Aventuras y unsin fin de mejoras. Ce

* Incluye:
- Historia, vida condzana y costumbre.del Pueblo Vasco -
. Completo Bestiario Euskera ( los Numen)
«3 Aventuras completas listas para jugar
-2 Nuevas clases de personajes
- I'nuevo sistema de magia ( Dama de Ambota )
Y muchas’cosas mds..




