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D'UN TEMPS, D'UN PAIS

Aquest joc co ntinua en la vena hist óric a comencada
per Almogavers, encara que pren un caire m és no
biliari, ja que el personatge central és el cavaller de
la baixa edat mitjana . A m és, el món ja no és tan re
al com I'altre perqué les fonts en que ens inspirem
ra tllen la llegenda i les idees fa ntas tiques de la li
tera tura medieval cavall eres ca.

L'epoca ens situa als voltants de l'any 1000 i ellloc el
configuren els comtats catalans i els situats imme
diatament al nord deIs Pirineus. En aquell ternps, no
existien les diferencies nacionals d'ara , ja que tots
eren co m ta ts del re gne franc pero sí que hi havia un
procés d'independencia del poder del re i que forma
va un poder local que molt més tard esdevindria el
regne catalano-aragones, Tot aixo afavorit per la cons
tant am enaca sarrama. No oblidem que no feia ga i
re temps que ells ere n els amos d'aquest es terres. 1
die "afavorí t" perqué el debilitament del poder cen
tral franc i el correspone nt oblit en que tenien unes
terres frontereres qu e necessitaven de ma ferma van
produir la gradual i forcada independencia local.

De fet , el segl e x i la primera meitat del XI és un pe
ríode en blanc per als es tudiosos . S'han reconstruir
els fets mitjancant croniques, anals, poemes, etc. ,
amb resulta ts no ga ire sa tis factor is, hi ha m oltes
inc ógnites. És un període de temps ideal per fer fau
les, cosa necessaria en les hi stories de cavalleri a .
L'any 1000 la colonització progressiva de les te rres
encara no era gaire gran. Així dones, hi havia grans
extensions de sconegudes en el país on vivia la gent.
Les gra ns destrosses , tala i desbrossa sis te m ática
deIs boscos es produeixen el segle següent i es el que
s'anomena "revoluci ódemográfica" . De moment, el
bosc és un altre m ón, és el país encantat on la gent
no hi va sovint.

ELS CAVALLERS DE LA
LITERATURA

AIgunes de les obres lit eraries de cavalleries m és fa
moses són, de manera cronol ógica, la Canco de Rol
dan , les del cicle art úric , i el Tirant lo Blanc. Des
cartem obres com El Quijote, ja que no és de I'estil
que ce rquem en aquest jocoParlarem, dones, una
mica d'aquestes obres .

Els orígens

Les primeres novel-les de cavaller ia só n eminent
ment epiques . Mo stres cIares d'aquest genere són:
La Chanson de Roland i El Cantar de mío Cid.
Encara qu e no es pot parlar d 'una influe ncia home
rica, donat que els escrits d'aquest autor no eren co
neguts durant I'ed at mitjana, les analogies en tre els
seus personatges i els de La Chanson de Roland són
m olt grans. Roldan és un heroi de poc raonar, molt
org ullós i tossut, pero, evid entment, d 'una de stresa
molt gran en le s a r m es. La versern b la n ca a m b
Aquil-le s és patent. De la mateixa manera, altres per
sonatges hornerics poden tenir el se u equ ivalent en
els companys de Roldan (Naimón com N éstor, per
exemple) . Perqué Roldan no esta sol, sinó envoltat
per un grup de cavallers virtuosos a les ordres de
I'Emperador Carlemany. Aqu esta és la característi
ca fonamental de r epica: I'heroi no esta sol, li do
nen suport altres cavallers com ell, encam ant les vir
tuts de la col-lectivitat.

Existeixen diverses diferencies entre el personatge
francés i el seu hom óleg castella. El Cantar de mío Cid
tracta les situacions amb més realis me. El protago
ni sta no té cap enem ie noble i heroic (EIs de Roldan
eren campions m oro s, de virtu ts semblants) i és molt
més madur i raonable que el franc és. Altres carac
terístiques, en canvi, els uneixen. Per exemple, tots
dos són ca pacos de matar mitja dotzena d'enernics
d 'un sol cop d'espasa i, sobretot, tots dos encamen
els valors d 'una com u nita t. En la literatura poste
rior , la concepció de I'heroi col-lectiu cedira pas a
I'heroi individual i so litari o

Aquests primers heroís, els herois epics, no tenen
un gran domini de la retorica i: opten sempre per
l'acci óen qualsevol situació. EIs que sí coneixen les
claus del discurs s ón els seus ene m ics (Ganelon, l'on
cIe de Roldan, i els infants de Carri ón), que mit
jancant l'art de la paraula posaran als nostres he ro is
en situacions m és que compromeses.

El cavaller del cicle artúric

EIs autors més conegu ts d 'aquest gene re só n Chré
tien de Troyes i Thomas Malory amb novel -les co m
La recerca del Grial i Mort d'Arthu r. En aquestes no-

5



Tirant lo Blanec=\{\\V-----------
vel-les podem veure la descripció d'una so cietat ale
gre, ben organitzada, a m b gra ns castells i ciutats,
am b festes i to rneigs, on la reialesa és a la vegada
savia i he roica . Ten im , a m és, el fenomen em otiu de
la recerca mística del Grial , l'elegancia de l'amor
cortes i les fantasies d ' éssers extraordi naris, fades,
dracs , brui xes , etc.

nen de l'error. 1, també, les maleses de les fades ca
pritxoses que s'enarnoren de la persona més pura i
resistent a tots els se us encants. 1 un llarg etc. Pot
ser les m és epiques de totes sigu in les relacionades
am b grans batalles o les de la recerca del Grial per
salvar el rei.

Un element forca utilitzat és el compliment d'una
prom esa feta . Un episo d i típic podria ser el següent:
el cavaller pa r ticipa en un tomeig on una dama li
prom et un premi s i su r t vic to r iós. El cav a lle r ac
tua com un heroi fent gestes inhumanes i guanya.
La dama li regala un mocador com a penyora del
seu amor i li demana un favor pel seu honor de ca
va ller. Abans de dir-li de que es tr acta li fa prome
tre que l'ajudara i , evide n tmen t, el cavaller ho pro
m eto 1, ja es ta , tenim el ca valler embarcat en un
a fer que ni li va ni li ve a causa d 'una promesa a
una dama. Aquesta historia , a m b al gunes va ria 
cio ns, es repeteix sovint.

Sobre els escriptors d 'aquestes histories hem de dir
que, sens dubte, creaven un món que desitjaven que
exis t ís. Pero , a part dels ele m en ts Iantastics i les
ex ageraci ons de les accions dels cavallers , tenim
irregularitats en la descripció hi st órica, Es parla
d 'una epoca passada , pero a l'hora de descriure la
societa t s' u tilitza la deIs seg les XII i XIII , període en
que es van escriure les obres. Per exem p le: les ar
madures descrites no es corresponen a les que s'hau
ri en de portar, el torneig no era un enfrontament
de dos cavallers sinó d 'equips, els paisos no estan
en ellloc on es diu que es tan, etc. Tots són erro rs
com p rensib les tenint en com p te el coneixement
d 'aquella epoca .

Altres possibilitats pod en ser: la pregunta feta a qual
sevol que es trobi a m b els cava llers, que té la con
seqüencia de fer que el cavalle r em peny i el se u h o
nor per desfer una injustícia. O el típic malentes que
fa que dos cavallers lluitin amb furor fins que s'ado-

El Tirant lo Blanc

El Ti rant de la novel -la és un cavaller angles que,
després de fer grans ges tes a la cort del re í, va pri
mer cap Sicília per anal' després a aj u dar l'Empe-
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D'un temps, d'un país

rador de Constantinoble contra els turcs 1'any 1448,
aconseguint salvar l'Imperi (i canviar la historia).
A diferencia d'altres novel-les de cavalleria, aquí no
és abundant el material fantastic, ni els dracs, ni
les bruixes. L'enemic és el turc i els cavallers ac
tuen amb uns criteris similars als que podríem tro
bar en els cavallers de 1'alta edat mitjana. Sobretot
es diferencia en el tractament que fa dels afers amo
rosos. Si en els episodis de combat, el Tirant es
comporta molt allímit de la capacitat humana, aquí
és on s'humanitza definitivament per les seves de
bilitats i les situacions que passa, forca compro
meses i fortament erotiques. Ens descriu un heroi
cortes i astut, destre amb les armes i en elllen
guatge, enamoradís com tots. Les intrigues en les
quals es veu involucrat son palatines o bel-l íques,
pero exclusivament humanes, el que no exclou al
gunes llicencies que 1'autor pot prendre per deixar
palesa l'heroicitat del personatge. El mateix Cer
vantes va elogiar aquest aspecte en un fragment de
El Quijote:

"Digoos verdad, señor compadre, que, por su
estilo, es éste el mejor libro del mundo: aquí co
men los caballeros, y duermen y mueren en sus
camas, y hacen testamento antes de su muer
te, con estas cosas que todos los libros deste gé
nero carecen ",

La seva humanitat i versemblanca arriba a la ma
xima expressió amb la seva mort. Si Roland mor
amb mig cap destrossat, les oides sagnants i per l'in
finita pena que li produeix la mort deIs seus homes,
el seu cavall i el seu company, Oliveros, Tirant mor
alllit, víctima d'un refredat.

El seu autor és Joanot Martorell, un cavaller valen
cia nascut el 1423 . Sembla ser que era un cavaller
bregós de vida agitada, plena d'afers d'armes cava
llerescos, habituat al tracte cortesa i bon coneixe
dor deIs usos i costums de la cavalleria. Ens dóna una
visió particular ja que presenta una cavalleria pos
sible i creíble, que obeeix a les necessitats del món
del segle xv. Un món on el lector, el cortesa de l'epo
ca, pot considerar proxim al seu i a través del qual
pot refermar la validesa i la necessitat d'existencia
de 1'estament al qual pertany. Pero sembla com si es
notés el canvi proper, la nova societat renaixentis
taoL'enyoranca deIs temps antics es fa palesa en
paragrafs com el següent:

"Antigament, l'orde militar era tingut en tanta
reverencia que només l'home [ort, animás, pru
dent i molt expert en l'exercici de les armes, que
sabia exercir amb saviesa la seva fortalesa cor
poral, era ornat amb l'honor de la milícia. 1per
aixó els antics educaven els infants de poca
edat en l'exercici militar en justes i tornejos,
perqué en les batalles fossin forts i animosos i
no tinguessin terror a la vista dels enemics. "

Evidentment, parla d'una epoca que enyora. És l'epo
ca on la historia i la llegenda es confonen, on el ca
valler era el que es feia i no només el que heretava.
És l'epoca que intentem copsar en aquest llibre: 1'al
ba del segle XI.

EL CAVALLER HISTORIC DEL
SEGLEXI

La cavalleria és una institució que es va introduir
al sistema feudal cap a 1'any 1000. Es pot anome
nar cavaller, de manera rigorosa, tot aquell home
d'armes que hagi passat per una cerimonia d'ini
ciació especifica: la investidura. De totes maneres,
a més de la cerimonía, s'havien de complir certes
regles i viure d'una manera concreta. EIs cavallers
formen una categoria social que uneix els especia
listes en el combat a cavall i , a m és, tenen els mit
jans suficients per portar aquest tipus de vida.

La teoria és, dones, que tothom que hagi estat ba
tejat pot esdevenir cavaller: Tot cavaller en pot ar
mar un altre sempre que el consideri digne d'aquest
honor, sense consideració del seu origen o condi
ció. De fet, algunes narracions ens donen exemples
de pagesos, llenyataires, porquers, etc., que van ser
armats cavallers com a recompensa pels serveis do
nats a 1'heroi. Pero la realitat era molt diferent.

El terme "cavaller" no implicava originaríament que
anés a cavall. No va tenir el significat que ara co
neixem fins que, cap a finals de l'epoca merovingia,
es va fer evident que un guerrer consumat havia de
combatre a cavall. Aquest cavaller, que en llatí es
tradueix per miles (que significa guerrer), es dife
rencia per moltes més coses que per la seva mun
tura (els que 1'acompanyaven també havien d'anar
a cavall) sinó també per 1'arm am ent: la llanca, 1'es
pasa, la cota de malles, 1'escut i l'elm, o sigui, el ca
valler és el guerrer complet.

Encara que en els seus orígens podia passar que un
plebeu fos armat cavaller, cada vegada més els ca
vallers van ser reclutats dels fills dels nobles for
mant, així, una classe hereditaria. Hi ha dos factors
que afavoreixen aquest procés. Per una banda, el
desig logic de tot fill de noble de ser cavaller i, per
1'altra, la part econ ómica, ja que ser cavaller era car:
cavall, equip militar, ceri mó nia i festes de la inves
tidura, etc. Aquesta riquesa només podia provenir
de la terra en l'edat mitjana.

Aixo ens porta als petits senyors que eren els go
vernants locals de terres que incloien un o més po
bles. El seu origen podia ser molt diferent. De fet,
la "classe" de la noblesa no estava encara ben defi
nida. El que els caracteritzava i convertia en senyors
era el fet de comptar amb bones armes i cavalls per
a la guerra, saber utilitzar-los i manar una tropa, a
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m és de viure en un castell fortificat . Pero no tots ells
ho havien aconseguit de lamateixa manera.

Podien ser descendents dels antics caps que existien
des d'abans deIs romans. Llavors, el senyoratge vin
dria d'una epoca immemorial. Altres eren vassalls
d'un senyor més important. El terme vassall no im
plica la possessió de terres, sinó només el fet que un
guerrer ha jurat fidelitat i obediencia al seu senyor.
Molts vivien amb aquest senyor i depenien directa
ment d'ell . Altres havien rebut la concessió d'un feu .
Aquests s'anomenaven vassalls "acasillats" (del ter
me casati, allotjats) .
Per altra banda, en una epoca on el feudalisme s'es
tava configurant, ple de violencia i fets consumats,
era molt probable que alguns senyors senzillament
s'irnposessin per ells mateixos. Per exemple, un guer
rer no vassall, descontent de la seva condició, podia
prendre els camps per les armes. Més tard, hauria de
fugir del senyor, reunint aquí i allá joves que bus
caven aventures (fugitius, fills de vilatans o pagesos,
etc.) que I'acceptessin com a cap pel seu valor i la
seva destresa amb les armes. Aquesta banda podia
recorre molts quilometres allunyant-se de les terres
de I'antic amo. Arribaven aix í aterres on ningú sa
bia qui eren ni d'on venien i s'instal-Iaven a un lloc
ben situat. Es construía un castell (de fusta) i no
més faltava intentar convencer el senyor d'aquestes
noves terres de la conveniencia de tenir un bon vas
sall que vigilés l'indret i controlés el pas protegint-

lo de I'atac dels seus vems. D'aquesta manera, el
guerrer es convertiria en vassall "acasillat", Una vas
sall "acasillat" que posseia un senyoratge no podia
ser cap altre que un cavaller.

L'escuder

La cavalleria era una manera de viure. Requereix
una preparació especial, una iniciació solemne, ac
tivitats que no poden ser comunes. La vida del futur
cavaller comenca amb un llarg i difícil aprenentat
ge,primer al castell del pare i, després, a partir de ls
10 o 12 anys, a prop d'un ric fadrí o un gran pro
tector.

La primera formació, familiar i individual, ensenya
els rudiments de l'equitació, la caca i les armes. La se
gona, més llarga i t écnica, és una veritable iniciació
professional i esotérica que es rep de manera col-lec
tiva. A I'escala feudal, cada senyor es troba envoltat
d'una mena d'"escola de cavalleria", on els fills deIs
seus vassalls i protegits aprenen l'ofici militar i les
virtuts de la cavalleria. Quant més poderós és un se
nyor més nombrosos són els seus alumnes.

Fins a una determinada edat, que varia entre eIs 16
i eIs 23 anys, aquests adolescents fan, per al seu pro
tector, el paper de servents domestic s i de custodia.
El serveixen a la taula, van amb ell de cacera, etc., i
aprenen les qualitats de I'home de món. S'ocupen
deIs cavalls i les armes, I'acompanyen als torneigs i
als camps de batalla, i adquireixen gradualment eIs
coneixements de guerrer. Mentre fan aquestes fun
cions fins que reben la investidura porten el t ítol
d'escuders. Només després d'aquesta investidura po
den portar el títol de cavallers.

La investidura

El desenvolupament d'aquest ritual és d'una epoca
posterior..En el temps de que parlem, les formes po
den ser molt diferents. Hi ha una gran diferencia en
tre les investidures que tenien lloc en temps de pau
i les que es feien en temps de guerra, abans o després
d'una batalla. Aquestes últimes són les més glorio
ses encara que són senzilles i estan reduides a la mí
nima expressió: generalment ellliurament de l'es
pasa i eI cop a l'esquena. Les de temps de pau van
unides a festes religioses o civils (casaments, naixe
ments, etc.). Són espectacles que tenen per marc eI
pati del castell, el portie d'una església, una placa o
I'herba d'un pral. Exigeixen dels futurs cavallers una
preparació sacramental (confessió o comuni ó) i una
nit de meditació en una església o capella: la vetlla
de les armes.

La cerimonia cornenca amb la benedicció de les ar
mes que el Padrí en la cavalleria lliura al seu fillol:
primer I'espasa i els esperons, després la cota de
malles i l'elm o case de metall, finalment la llanca
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i l'escut. L'escuder el ves te ix, mentre ell resa una
oració i pronuncia el jurament de seguir i respec
tar per sem pre els costums i les normes de la ca
valleria. Finalment té lloc el "cop d 'esquena": un
gest sim bolic d'origen di scutit que sem bla tenir el

. seu fonament en les restes d'un antic costum germa
nic mitjancant el qual un vell transmetia a un jove
les qualitats i virtuts del gu erreroGeneralment l'ofi
ciant, dret, donava al jove ne ofit, de genolls al seu
davant, un cop ferm amb el palmell de la ma da
munt l'esquena o el clatell. No és fins al segle XN que
aixo es fara amb la fulla de l 'espasa acompanyat de
la fórm ula ritual: "En el nom de D éu, de Sant Mi
quel i Sant Jordi ...".

L'ideal de la cavalleria

La cavalleria no es només una manera de viure, si
nó també una ética que pren el jove guerrer el dia
de la seva investidura. De totes maneres, del codi
de la cavalle r ia només en tenim co ns tancia en la li
teratura i ja sabem la dist ancia que existeix entre
els models literaris i la realitat qu otidiana. De ma
nera gene ral, aquest codi es pot resumir en: fideli
tat a la paraula donada, lleialtat, generosita t, pro
tecció i ass istencia als febles i obediencia a l'Església.
Més ta rd , cap al segle XII i XIII , els ideals van can
viar una mi ca: franquesa , bondat i noblesa de cor,
piet at , co ratge i forca física, menyspreu del cansa
ment, del sofrí ment i la mor t, orgull de pertanyer a
un llin at ge, de ser l'home d'un senyor, de respectar
la Iidelitat jurada i, sobretot , prodigalitat i elegan
cia, coses que són més típ iques del co rtesa que del
guerrer.

ELS COMTATS CATALANS AL
SEGLE XI

El fet que el govern de tots els co mtats pertanyés a
membres d'un mateix llina tge crea va entre ells un
sentime nt de solidaritat. EIs comtes d'Urgell i del Pa
llars , els de la Cerdanya i Besalú, els d'Emp úries i
el Rosselló veien en el de Barcelona el cap del lli
natge, el germ a gran protect or. L'estat de lluita i
rebel-Iió co ntra Barcelona fou excepcional i la re
pressió deIs vencu ts no es va port a r mai a punta
d'esp asa, EIs com tes reb els no van perdre ni la vi
da ni els se us estats. Les relacions amistoses , la
col -Iaboraci ó en la guerra, les aliance s matrimo
nials , va ren ser el fenomen més corrent. EIs co m
ta ts ca talans donen la se nsació de ser un gran con
domini familiar.

Durant aquest període es pot dir que els comtes va
r en governar els seus territori s amb una inde
pendencia gairebé absoluta, salvant els lligams amb
el casal de Barcelona del qual n'acabem de fer es
ment. Cap a les darreries del seg le X apareixen pui
xants dinasties vescomtals. Amb l'heretabilitat del

carrec i la seva vinculació a un terrítori, aquests al ts
funcionaris comtals varen acabar per erigir-se en
veritables sobirans autonorns, moltes vegades, m és
poderosos que els mateixos com tes, els seus senyors.

El comtat de Barcelona

Mort Borrell II (992), els seus dominis es divideixen
entre els seus fills : Ramon Borrell 1 de Barcelona
i Ermengol 1 d'Urgell . Ramon Borrell va organitza
una expedició contra els sarrams l'any 1003. EIs
sarrams, en represalia, van atacar el Penedes i van
destruir Manresa. Aprofitant els problemes suc
cessors al Califat de Cordova va ajudar el Califa
Muhamed II contra Soliman, a qui van derrotar a
la batalla de Bacar el 1010 (on van morir el comte
Ermengol i els Bisbes de Barcelona, Girona i Vic).
De retorn a Barcelona es va dedicar a reparar les
destrosses de la inva si ó fin s a la seva mort l'any
1017 .

El succeí el seu fill , Berenguer Ramon 1, anome
nat "el corbat" pero , com que era menor d'edat , la
seva mare, Ermesenda de Carcassona, va exercir la
regencia fins al 1023 . Durant el seu pacífic regn at es
va dedicar a reorganitzar l'estat i va concedir gran
nombre de ca rtes , pri vilegis i immunitats. També
es va dedicar a repoblar les terres assolades amb
nous col ons. L' únic que feia tron tolla r la pací fica
existencia del seu regn at eren les seves discussions
am b la mare que es ficava en els afers del govern i
li exercia una gran influencia . A la seva mort, l'any
1035, els seus fílls es van repartir els comtats: Ramon
Berenguer I, Barcelona i Girona , Guillem el d'Oso
na , i Sane el Penedes .

Ramon Berenguer 1 (quina mania amb la combi
nació de nom i cognom) també era molt petit i , per
tant, necessitava una regencia . 1, naturalment, allí
h i havia l'avía, Ermessenda de Carcassona, que va
tornar a fer de re gent. Ramon Berenguer 1, a qui
anomenave n "el vell", va heretar una situació difí
cil, am b una noblesa que havia aug m entat el se u
pod er durant el govem del pare i amb la divisió deIs
dominis entre els seus germans , que hem esmentat
abans. Malgrat aquest es circurns tá ncies desfavora
bles, va aconseguir la renúnc ia deIs germans i va
reunir els dominis. Va dominar els senyors feudals
i va afermar l'hegernonia so bre els altres comtats:
l'Urgell , Besalú, la Cerd anya , Empúries i el Pallars.
Aquests comtats van esta blir aliances feudals am b
ell. Aixo va ser afavorit per l'amplia frontera amb
els sarrams, als quals va ata car a Saragossa com a
represalia per la seva invasió de l'Urgell. També va
protegir aquest comtat contra les ambicions ex
pansionistes de la Cerdanya. L'any 1063 va con
querir la Baixa Ríbagorca , am b l'ajut dels comtes
d'Urgell i del Pallars Sobira, i va participar a la cro
ada per reconquerir Barbastre. Un altre fet impor
tant del seu regnat és la publicació deI s Usatges ,
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compilació de les lleis que havien de regir les rela
cions senyor-vassall.

Quan es va morir, l'any 1076, va ser succeit pels seus
do s fills: Ramon Berenguer 11, "Cap d'Estopes", i
Berenguer Ramon 11,"El Fratricida" (una altra ve
gada amb la maleida combinació). En un principi,
van govemar conjuntament pero, com ja podeu ima
ginar pel sobrenom de "fra tr icida", en Berenguer
Ramon va matar al seu germa als bascas de Sant
Celoni l'any 1082. Aquesta historia va debilitar el
poder comtal i el germa supervivent, avorrit del seu
poble, va fer una serie d'incursions cap a Múrcia i
Valencia, pero fou derrotat en terres saragossanes
pel Cid Campeador. De tates maneres, va ser l'au
tor de la conquesta de Tarragona l'any 1091. El seu
pecat, pero, no és pas oblidat, i , quan el nebot, fill
del mort, arriba a la majoria d'edat, un judici de
D éu, demanat pels catalans i autoritzat i presidit
pel rei Alfons VI de Castella, el du a la tamba. Era
1'any 1093 .

El succeeix Ramon Berenguer 111, fill de l'assas
sinat Ramon Berenguer II. Sera anomenat "el Gran"
i és que Catalunya té , per fi, el seu primer gran pa
ladí. L'amor deis seus s úbdits, la seva prudencia i
el seu valor, a m és de la sort i 1'encert de la seva
política matrimonial, el fan aplegar un conjunt de

terres que consoliden fermament el poder catala,
Pel fet del seu matrimoni amb una filia del Cid,
Maria, passen a la seva possessió, 1'any 1111, els
comtats de Besalú, Vallespir, Ripoll i Perapertusa.
Fruit del tercer matrimoni amb Dolca de Provenca,
1'any 1112, adquireix terres molt riques del sud de
Franca: la totalitat de Provenca i bona part de les
terres del Llenguadoc. L'any 1114 els pisans li van
demanar ajut contra els corsaris de Mallorca. El
rei va acceptar i organ ítza una expedició conque
rint aquesta illa i Eivissa. Va ser una conquesta efí
mera, sense cap altre objectiu que acabar amb el
problema corsari de manera que no les va anne
xionar , aconseguint, pero, el tribut deis valís mu
sulmans de les illes . De fet, va haver de tornar ra
pidament a Barcelona 1'any 1115 per defensar-la
de l'atac deis almoravits. L'any 1117 va incorporar
el comtat de Cerdanya i el 1120 va obtenir del Pa
pa Pascual II 1'aprovació d'una croada per recon
querir Tortosa i Tarragona. Així 1'Església catalana
va aconseguir finalment independitzar-se de la seu
de Narbona, en obtenir Sant Oleguer la restauració
de la seu de Tarragona. Al final de la seva vida la sort
se li va capgirar. L'any 1126 va sofrir una derrota
a Corbins a mans deis arabs procedents d' Aragó.
Cansat de guerres i trist per la mort de la seva do
na va ingressar a 1'Orde del Temple l'any 1130, i va
morir el 1131.
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Els comtes de Desaló

D'un temps, d'un país

Els comtes de la Cerdanya

Quan va morir el comte Oliba Cabreta es va dis
gregar el seu territori entre els seu s fills. Al fill gran,
Bernat, anomenat Tallaferro perqu é era "for tís
sim en armes", li pertoca Besalú l'any 988 . Va pren
dre part en l'e xpedició a C órdova de Ramon Bor
rell'any 1010, i va intervenir en la disputa entre
Gaufred del Rosselló i Hug d'Emp úrie s a favor del
p rimer. L'any 1016 va anar a Roma per recaptar
del Papa la creació d 'un Bisbat en el seu comtat o
en el del seu germa a la Cerdanya a fi d'indepen
ditzar-se del d'Elna, Ausona o Girona. El bisbat
fou creat a Besalú i en fou elegit bisbe el seu fill
Guifr é, Va morir tragicament l'any 1020 en negar
se en el riu Roine quan anava a Provenca per ca
sar el seu fill Guillem.

Guillem el Gras va ésser menys re spectuós que el
seu pare amb les esgl ésies , i el 1021 , just en el mo
ment en que comencava el seu regnat, l'abat de Sant
Pe re de Roda ja deia que era un foll que es mofava
deis castigs espir itua ls. En efecte, Guillem, amb els
a lt res comtes veins, va desafi a r les amenaces i ex
comunions de Roma, si bé finalmen t va acabar, com
tots, per sotrne tre's.

Guillem 11, el Truneus, fill de Guillem el Gras , va
heretar el comtat l'any 1052. Era un home burlet a
i astu t, impetuós i violent com els se us predeces
sors. No va tri gar gaire a topar amb els bisbes de Gi
rona, pe ro el 1055 es va sotmetre a l'Església i va ce
di r als bisbes la vila de Bascara , bo i prometent que
aniria en penitencia al Sant Sepulcre (si bé no cons
ta que ho arribés a complir) . Va morir l'any 1066 as
sassinat pels seus súbdits a causa del seu mal carac
ter. Hom diu que el seu germa Bernat no era pas
es trany al cr im p ero n o hi ha proves que ho de
m ostrin.

A la seva mort el va succeir el seu germ a Bernat 11,
ja que el fill de Guillem era encara molt petit. A di
ferencia deis anteriors fou un home dolc i piadós
que va acollir a Besalú el lega t pontifici que havia
a nat a Gi rona per un co ncili que l'arquebisb e de
Narbo na, Gu ífr é, va in terrompre. El concili es va
acabar a Besalú i el Papa va distingir Bernat amb el
títol de cavaller de l'Església Romana (1077). Va re
edificar Sant Est eve de Banyoles i el succe í el se u
nebot (fill de Guillem II), que havia es ta t associat
al govern quan va adquirir la m ajoria d 'edat .

Bernat 111 va ser co m te l'any 1100 (aproxim ada
m ent), Es va casar amb Ximena , filia del comte de
Barcelona Ramon Berengu er II i neta del Cid, qui
li va portar en dot el co mtat d 'Ausona pel qual va
re tre homenatge al sobira barceloní. Ambdós com
tes es varen fer mútua donació deis seus Estats, en
cas de morir se ns e fills. Aqu esta conju ntura es va
produir l'any 1111, en m orir el comte Bernat.

El segon fill d'Oliba Cabreta, Guifré, va heretar el
comtat de Cerdanya -Conflent-Bergueda l'any 988 .
Entre 1010 i 1018 va tenir conflic tes amb el bi sb e
d'Urgell , Sant Ermengol , qu e era fill del vescom te
de Conflent, vassall de Guifré i era ajudat pel com
te de Barcelona, Ramon Borrel!. Fa fundar el m o
nestir de Sant Martí del Canigó i , l'any 1035 , va en
trar en la religió professant a l monestir que havia
fundat.

El va succeir el seu fill , Ramon Guifré. Era un ho
me ambiciós, que va sostenir lluites amb els seus
vems d'Urgell i Besalú, al s quals feia costat el com
te de Barcelona, Ramon Berenguer 1. Aquest va ha
ver d 'enviar, l'any 1046, una expedició militar per
so tmetre'l. La seva rapacitat en front del monestir
de Cuixa va provocar una forta di sputa amb el bis
be d 'Elna, que va acabar amb la subm issió del bel -li
cós baró cerda. Així mateix, el comte Guifré va ha
ver de combatre el se u vassall, el vescom te Ramon
de Cerdanya , que dominava els confins pontenins
del comtat i que va com ptar am b l'ajut deis veins
vescom tes de Ca st ellbo i els bi sbes d 'Urgell, Tam
bé degu é lluitar contra els sarrains deis quals co
brava pa ri es de di versos llocs d 'Hispania. Qu an va
m ori r , el 1068, va succe ir-lo el seu fill Guillem Ra
mono

Guillem Ramon era casat, ja en vida de l seu pare,
am b Adelaida de Carcassona-Rasés, qui li va deixar
en dot, en morir, d rets so bre aquests comtats. El
co m te vidu va renunciar-los en favor de Ramon Be
re ng uer 1 en casar-se en segones núpcies amb la se
va filia Sanca, El 1085 els fou confiada la tutela del
se u nebot, el jove Ramon Berenguer, fill orfe del
"Cap d'Estopes" , pel grup de nobles enemics de Be
renguer Ramon II; pero aquesta decisió no prospera.
No ga ire més tard va morir Sanca , i es va casar per
tercera vegada , ara am b El isabet , filia d 'Ermengol
IV d'Urgell. Va fundar Vila fr anca del Conflent i va
morir el 1095 .

Guillem Jordá, net de Ramon Berengu er 1, fou un
brau so ldat que va aj udar el seu cosí, Be rtran de
Saint-Gils , a recuperar el seu co m ta t de Tolosa , di s
pu ta t pel duc Guillem d'Aqu itan ia , EII101 va m ar
xar a Terra Santa a uni r-se a les hosts de Ramon de
Tolosa , pa re de Bertran , am b el qui va col-laborar
amb la conquesta de Trípoli . Quan Ramon va morir,
l'any 1104, va here ta r- n e els dominis (comtat de
Mont Pélerin) i va co nt inuar la lIuita per apoderar
se de Trípoli sense aconsegu ir-ho, enca ra que va
prendre Arga i Yebel Akkar. El 1107 es va presentar
a Pal estina el fill de Ramori, Ber tran, reclamant
l'herencia del seu pare. El conflicte entre els dos an
tics am ics va ser evitat per la intervenció de Tancred
i l'emperador Balduí (el primer feia costat a Guill em
i el segon a Bertran). El co mtat fou repartit corres-
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ponent a Guillem Tortosa i Arga. Poc després, va
caure Trípoli i es va establir un regim de condomi
ni entre Guillem i Bertran, que va donar lloc a no
ves dissensions. En una baralla entre cavallers dels
dos b ándols , mentre Guillem intervenia per sepa
rar-los, una sageta el va matar. Hom creu que Ber
tran no va ser estrany al crim. Era l'any 1109.

Sant Pere de Roda. Va emprendre llargs viatges de
peregrinació a Galícia i al Sant Sepulcre de Jerusa
lem. Va morir el 1016, quan tomava de l'expedició
mallorquina de Ramon Berenguer III, on va figurar
com un dels més distingits consellers del sobira.

Els comtes del Rosselló

El comtat catala va ser heretat per Bernat Guillem,
germa de Guillem Jorda, que ja el govemava en la se
va absencia, pero ningú va reclamar el comtat orien
tal que va passar a Bertran. Bernat Guillem va mo
rir l'any 1117 sense successió i el comtat va passar
a mans del casal de Barcelona.

Els comtes d'Empúries

Gaufred 11, que hereta el comtat l'any 1014 amb la
invasió del seu oncle, com ja hem vist anteriorment,
va tenir un llarg i pacífic regnat de 60 anys. Aques
ta pau tant perllongada fou molt beneficiosa pel Ros
selló, que va progressar en l'ordre economic i de
mografic, cosa que queda palesa pel gran nombre
d' esglésies comencades o consagrades en aquests
període.

El testament de Gaufred, que va morir l'any 991
després d'un llarg regnat de 60 anys, instituía he
reus els seus fills Hug i Guislabert. Pero, de fet,
aquests es repartiren el govern, sense desfer la uni
tat jurídica. A Hug li correspongueren els comtats
d'Ernpúries i Peralada mentre que a Gislabert li cor
respongué el de Rosselló. Aquest últim va morir pri
mer, aproximadament el 1014, i va deixar un fill
molt jove, Gaufred 11. Hug 1 d'Empúries va inten
tar treure'n profit envaint el comtat del Rosselló,
pero la intervenció del comte de Besalú, Bemat Ta
llaferro, ho va evitar en un conflicte que va durar
fins l'any 1020.

Hug I, comte d'Emp úries-Peralada, va tenir molts
conflictes amb l'Esgl ésia, El seu capteniment vers el
monestir de Sant Salvador de Vereda, que el seu pa
re havia donat als frares, va estar a punt de provo
car la seva excomunió. Va prendre part en l'expedi
ció, a Cordova, del comte Ramon Borrell l'any 1010.
Al seu retorn va voler recuperar l'alou d'Ullastret,
que ell mateix havia venut al comte de Barcelona.
L'enérgica vídua de Ramon Borrell, Ermessenda, va
defensar aferrissadament el patrimoni del seu fill,
el petit Berenguer Ramon 1, i va aconseguir que un
magne congrés de jutges, bisbes i magnats con
demnés el comte a la restitució d'Ullastret,

El seu fill, Gilabert 11, el va succeir l'any 1074. Va
tenir un violent conflicte amb el seu veí, el comte de
la Cerdanya, que posseia el Conflent. Va renovar
l'alianca tradicional amb Empúries pero els dos com
tes no van reeixir en aconseguir el Conflent.

Girard I, fill i successor, va pujar al soli comtal l'any
1102 precedit d'una aureola d'heroisme. Feia dos
anys que havia retornat de la croada, a la qual havia
marxat el 1096 com un dels set caps militars de les
hosts del comte de Tolosa, Ramon de Saint-Gils. Ha
via pres part en les conquestes de Nicea, Antioquia
(on manava un cos d'exercit) i Jerusalern (on els seus
homes foren dels primers que entraren a la ciutat).
Després de la victoria d'Ascalon el 1099, retoma al
seu país. Pero el comte Girard enyorava els camps
de batalla i, cinc anys més tard, el 1107, va tomar a
Terra Santa acompanyant Bertran de Tolosa. Sens
dubte que Girard no fou estrany a la lluita entre Ber
tran i Guillem Jorda (recordem que era fill de Gila
bert II, qui havia estat en conflicte amb el pare de
Guillem Jorda) , El 1112 va retomar a la patria i va
ésser assassinat l'any 1113. No sabem si la seva mort
tenia relació amb la del comte Guillem ocorreguda
quatre anys abans.

Els comtes d'Urgell

Quan va morir Hug, l'any 1040, el va succeir el seu
fill, Pone I , que va regnar en pau amb els seus veíns
sense tenir tampoc disputes amb l'Esgl ésia . L'eco
nomia del comtat va fruir construint-se Sant Miquel
de Fluvia i la seu de Castelló. Fou un govemant pres
tigiós que va mereixer les simpaties generals. Quan
va morir, l'any 1078, va separar els seus dominis i
va donar Peralada al menor dels seus fills, Beren
guer.

El primogenit, Hug 11,va heretar el comtat d'Emp ú
ries que va renovar les aliances tradicionals amb el
Rosselló. Durant el seu regnat va continuar la políti
ca de pau comencada pel seu pare i es va distingir per
les seves donacions als monestirs, especialment el de

El segon fill de Borrell 11, Ermengol 1 (992-1010),
havia governat ja el comtat, quan encara vivia el
seu pare, en qualitat d'associat. Hom el troba ac
tuant en el camp diplomatic, emprenent dos llargs
viatges a Roma el 998 i 1001 per assistir als conci
lis, i en el camp de batalla lluitant coratjosament
contra els sarrams de Lleida en l'acció d'Albesa (en
la que caigué presoner l'any 1004). Pocs anys des
prés acompanyava el seu germa, Ramon Borrell,
en la seva expedició a Cordova, on va morir a l'edat
de 37 anys.

El seu fill, Ermengol 11, anomenat "El Peregrí", en
cara era un infant i durant la seva minoria va regir
el seu oncle Ramon Borrell. Fou un brau guerrer
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que va saber aprofitar la conjuntura favorable de la
decadencia califal. El 1038 va emprendre una pe
regrinació a Terra Santa i va morir a Jerusalem, on
fou enterrat.

El succeí Ermengol 111, gran aliat de Ramon Be
renguer 1, amb qui va fer molts pactes contra el
comte de Cerdanya i contra els sarrams, El 1050
rebé la placa de CubelIes en feu. Ha estat anome
nat "El de Barbastre" per la seva participació en
la croada de 1064, on es va conquerir aquesta ciu
tat que va rebre en senyoratge. Defensant la placa
dels aferrissats contraatacs islamics, va trobar la
mort l'any 1066. La seva vídua, Sanca, filIa de Ra
mir I d'Arag ó, s'encarrega de la tutela del jove Er
mengol IV.

Ermengol IV, amb el sobrenom de "El de Gerp",
va continuar la gloriosa tradició militar dels seus
avantpassats eixamplant les fronteres comtals vers
al sud. Les seves conquestes s' estengueren, sobre
tot, per la vall del Sió i també va col-laborar en les
campanyes de Pere I d'Aragó. Al final del seu regnat
va aconseguir expugnar els forts castells de Calas
sane i Gerp, on va morir l'any 1092.

Ermengol V es va casar amb Maria, filla del com
te castella Pero Ansúrez. No sabem per que va aban
donar el seu corntat, on va deixar com a governant
el vescomte Guerau Pone de Cabrera, i va marxar a
CastelIa on va trobar la mort combatent contra els
almoravits a Moyeruca (1102). Hi ha teories que
diuen que Moyeruca és Mollerussa, és a dir, la Mo
llerussa d'Urgell. En aquest cas, Ermengol hauria
retornat per fer front a la reacció isl ámica de la per
dua de Balaguer.

Ermengol VI, fill d'Ermengol V i Maria Ansúrez,
infant encara, va restar sota la tutela de l'avi, Pero
Ansúrez, brau guerrer al costat del qual el jove com
te podia fer un bon aprenentatge militar. EIs mu
sulmans de Balaguer van aprofitar l'interregne per
aixecar-se contra els cristians. Pero el comte An
súrez va anar-hi en l'ajut del vescomte Guerau Pone
i, amb la col-Iaboració de Ramon Berenguer III,
pogueren portar a cap la conquesta definitiva de la
placa, l'any 1106. Ermengol VI va arribar a la ma
joria d'edat l'any 1115 i va retornar als seus estats
on es va casar amb Arsenda d'Ager, filIa de Guerau
Pone de Cabrera. El jove comte va seguir la brillant
tradició familiar combatent contra l'Islam. Va pren
dre part en la conquesta de Saragossa al servei d'AI
fons I d'Arag ó l'any 1118. Quan va haver enviduat
l'any 1120, va tomar a Castella, on hi va romandre
uns quants anys, pero el 1134 ja el trobem a Sara
gossa, on va tenir un paper molt important en la
concordia entre Alfons VII i Ramir el Monjo. Va
acompanyar Ramon Berenguer IV a Provenca el
1144 i, més tard, a la conquesta de Lleida. Va mo
rir l'any 1154.

EIs comtes del Pallars Sobira

A Guillem II, primer comte del PalIars Sobira, el
van succeir l'any 1035 els seus filIs Bernat, que va
morir jove l'any 1049, i Artau l. Aquest darrer va
guerrejar contra el seu cosí Ramon IV del Pallars
Jussa i contra el comte d'Urgell. També va sostenir
lIuites amb l'Església, per la qual cosa va morir ex
comunicat el 1081.

Durant el regnat del seu fill, Artau 11, es va consu
mar jurídicament la separació dels comtats. Sabem
que va posar la seva espasa al servei de la Creu, que
va caure presoner dels sarrams i que romangué al
guns anys en captivitat. Va morir l'any 1124.

EIs comtes del Pallars Jussá

Ramon IV fou un baró ferreny com el seu cosí, Ar
tau I, amb qui va sostenir lluites freqüents. El con
domini dels dos nous estats (que venien de la sepa
ració del comtat de Pallars) donava lloc a constants
qüestions de litigio No va tenir escrúpols en con
tractar tropes sarraínes amb les quals va fer molts
danys en terres cristianes, pero no va reeixir en el seu
proposit de conquerir la serra del Montsec i la vall
d'Ager.

EIs seus fills, Pere Ramon i Arnau Ramon, varen
succeir-lo el1 098 en regim de condomini, trencat per
la mort del darrer. Un altre fill de Ramon IV, Bernat
Ramon, va succeir el seu germa vers 1112 . Bernat
Ramon va col-laborar en les campanyes de Ramon
Berenguer III contra els sarrams de Lleida i sembla
que va morir en la batalla de Corbins l'any 1124.

LES GRANS CASES: ELS
VESCOMTES 1 EL SENESCAL

En els primers temps de la Reconquesta, els ves
comtes eren auxiliars dels comtes amb jurisdicció de
legada d'ells sobre tot el comtat. No estaven, dones,
adscrits a un determinat territorioHi havia vescomtes
pero no vescomtats. Amb el temps els vescomtes
van acabar per vincular-se a cada un dels territoris
dels primitius comtats que junts formaven els "pa
gus" o "supercomtats". Així, per exemple, el comtat
d'Empúries comprenia a més el de Peralada; el de
Cerdanya, la Cerdanya, Conflent, Berga, etc.; el de
Barcelona, Barcelona, Ausona, Girona, etc. Dones bé,
en cadascun d'aquests comtats hi va sorgir un ves
comte, sense, pero, que el territori de la seva juris
dicció es digués "vescomtat", Generalment aquests
vescomtes posseíen la tinenca del castell de la ca
pital del comtat.

El vescomte era, és dar, un personatge important
que ocupava el primer lloc després del comte i que
posseía extensos dominis patrimonials, quasi sem-
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pre situats dins del territori de la seva jurisdicció. El
més important d'aquests feus, o ellloc on solien residir
habitualment, va acabar per donar nom, no solament
a la família, sinó també a la jerarquia. Així, perqué
els vescomtes de Girona posseíen el castell de Cabre
ra, varen acabar per dir-se vescomtes de Cabrera, i
els de Besalú, vescomtes de Bas; els de Peralada, ves
comtes de Rocabertí; els d'Urgell, vescomtes de Cas
tellbo: els de Pallars, de Siarb; els de Rosselló, de Tat
zó; els de Vallespir, de Castellnou; i els d'Ausona, de
Cardona. En canvi, els vescomtes de Barcelona, Cer
danya, Berga, Empúries, Conflent i altres, no varen
prendre cap nom especial, potser perqué varen ser
els primers en extingir-se i no varen tenir temps. Molt
més tard van acabar per apareixer els vescomtats de
Rocabertí, de Cabrera, de Bas, d'Ager, etc.

Els vescorntes de Barcelona

renguer, no va ser estrany al moviment en contra de
Berenguer Ramon. Va exercir el vescomtat durant la
majar part del regnat de Ramon Berenguer Ill, pero,
amb l'enfortiment creixent de la monarquia, els ves
comtes tenien cada vegada menys importancia. Va
morir vers l'any 1126.

Els vescorntes de Bas

EIs vescomtes de Besalú, més tard anomenats ves
comtes de Bas, sembla que van comencar l'any 1079
amb Udalard Bernard, senyor del castell de Mont
ros. Va participar en l'expedició a les Balears del
1114 i va morir el 1118, essent succeit pel seu net
Udalard 11 de Bas.

La casa de Cabrera

La línia segura dels vescomtes de Barcelona apareix
amb el vescomte Guitard, que va anar dues vega
des (974 i 976) a la cort califal de Cordova com a
ambaixador del comte Borrell Il. Sembla que aquests
vescomtes devallaven del tronc comtal barceloní. En
tot cas el parentiu es va refermar amb el casament
de dos fills del vescomte Guitard, Udalard i Geri
bert, amb Riquilda i Ermengarda respectivament,
filIes de Borrell Il.

Udalard va succeir el seu pare vers l'any 985 i fou
1'encarregat de la defensa de Barcelona de l'atac d'Al
mansor (985) . Val dir que va complir aquella perillosa
missió amb valentia, fins al punt de caure presoner
dels enemics. Conduit a Cordova al front dels cap
tius cristians, hi va romandre uns anys durant els
quals va exercir el vescomtat el seu germa Geribert.
Rescatat el 991 , va poder reprendre les seves fun
cions vescomtals fins a la seva mort el 1014.

Udalard fou succeit pel seu fill Bernat Udalard, del
qual soIs sabem que va morir jove deixant un fill, el
futur Udalard Il. Per aquest motiu va exercir el ves
comtat el seu germa Guislabert, que més tard fou
bisbe de Barcelona.

Udalard 11 era vescomte el 1041. Va fer simpaties
juntament amb el seu ancle, Guislabert (ara bisbe
de Barcelona), amb la rebel-lió del seu cosí, Mir Gue
ribert, que es va autoproclamar príncep d'Oleorla
contra el seu comte, Ramon Berenguer. De tates ma
neres, quan Mir es va sotmetre després de deu anys
de conflictes i diplomacia, varen reconciliar-se amb
el comte. Vivia enca ra el 1070 quan va assistir a la
gran reunió que va tenir lloc amb motiu de la pro
mulgació dels Usatges . Sembla que va morir el 1077
i el va succeir el seu fill.

El primer senyor del castell de Cabrera (en el camí
d'Olot a la Plana de Vic) és un tal Gausfred, l'any
1017. En una escriptura del 1O19, hi surt per prime
ra vegada un vescomte de Girona, Amat. A Amat el
succeí el seu fill, Guerau de Cabrera, el 1033. Gue
rau era senyor d'aquest castell i també de la vila de
Blanes i la veina regió del peu del Montseny, on va
fundar, el 1038, el monestir de Sant Salvador de Bre
da. Suposem que Guerau va prendre el cognom de Ca
brera en casar-se amb la filla de Gausfred, Ermes
senda. El senyoratge resultant era molt extens, des
del litoral del Maresme i de la Selva, fins al Collsa
cabra, comprenent bona part del Montseny, les Gui
lleries i algunes terres de la Plana de Vico

Pone; Guerau 1, que va succeir el seu pare el 1050,
va aplegar encara una altre herencia merces el seu
casament amb Letgarda, que va vincular el vescomtat
d'Ager, Es compren que fas una figura destacada del
seu temps, essent el primer en la llista dels magnats
convocats per promulgar els Usatges el 1071.

Pone Guerau I va morir el1105, data en que ja era ves
comte de Girona Guerau Pone; 11. Aquest personat
ge , nascut el 1066 , havia heretat de la seva mare els
dominis d'Ager amb el títol vescomtal i, per aixo, ja
abans d'esdevenir vescomte de Girona i senyor de
Cabrera, va intervenir molt activament en els esde
veniments del comtat d'Urgell. Va estar en males re
lacions amb el seu senyor, el comte Ermengol IV
d'Urgell, pero després es va reconciliar i va participar
en la conquesta de Balaguer. Aquesta col -Iaboraci ófou
premiada en el repartiment amb el castell de la ciu
tat. Més tard, fou un deIs barons que va acompanyar
Ramon Berenguer Ill en la seva expedició a les Ba
lears (1114). Es va casar tres vegades i va morir 1'any
1131, essent succeit pel seu fill Pone Guerau Il.

Els vescorntes de RocabertÍ
Gelabert Udalard era un deIs caps del partit de Ra
mon Berenguer Il contra el seu germa Berenguer
Ramon Il. Després de 1'assassinat d'en Ramon Be-

El 1090 és abat de Sant Feliu de Girona Berenguer
Guillem, vescomte de Rocabertí, al qual va succeir
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Dalmau Berenguer, el 1099. El1114 va anar a Ma
llorca am b Ramon Berenguer Ill. Sembla que va
m ori r el 1137 .

Els veseomtes de Cardona

El 986 es va reedificar Cardona per ordre del com
te Borrell Il, que va posar els seus habitants sota el
pa trocini del vescom te Ermemir. Va morir l'any
1010 , data de l'expedició a Cordova on va participar
el seu germa Amulf, bisbe de Vic, qu e va morir en re
tomar a Catalunya de les ferides rebudes en la cam
panya . Durant aquest temps era vescom te Ramon,
germa d'Ermemir i Amulf, que va morir el 1015 .

El va succeir el seu hereu Bremond, restaurador
de I'església de Sant Vicenc, fundador de l'abadia
de Cardona i notable personalitat del seu temps. Va
m orir el 1033.

Els veseomtes de Castellbó

Els vescom tes originaris d 'Urgell van ser els que for
marien la casa de Castellbo (i no els d'Ager que se
rien posteriors i que es vinc ularien a la casa de Ca
brera). El primer vescom te urgelIenc conegut és un
Guillem que apareix en un document de l'any 981.
Va re bre del comte BorrelI, en 988, la valI de Castell
lIeó (més tard Castellb o). Sabem que fou molt fid el
al co m te BorrelI i a l se u filI Ermengol 1. Va viu re
m ol ts anys, durant gairebé tot el regnat d'Ermen
go l Il, i quan va morir, el 1035 , es di sposava a anar
en peregrinació al Sant Sepulcre, segurament acom
panyant al seu senyor que va morir a Palestina l'any
1038 .

El seu filI i successor, Miró Guillem, es va sostreure
a la sobirania del seu senyor Ermengol m,potser du
rant la seva minoria, i va prestar vassallatge a l'am
b iciós co m te Ramon de Cerdanya pels cas tells de
Rocamora, l'Aguda i Castellbo el 1040. Aquesta obe
di encia va durar poc i , el 1050, Miró Guillem ja es
tava al costat del seu co m te co ntra Ramon de Cer
danya. Va morir el 1079 i el succeí el seu filI Ramon
Miró, del qual gairebé no es co ne ix m és que el seu
testamen t el 1114.

Pere Ramon, filI de Ramon Miró, fou el primer a
titu lar-se ves com te de Castellbo, el 1126 quan, ex
tingit el comtat de Cerdanya , va reb re una important
donació del vescom te Ramon de Cerdanya a co n
seq üencia d'una filIa del qual s'havia casal. De fet ,
dones, els Castellbo vare n ésser els successors dels
vescom tes de Cerdanya . Pere Ramon es va afanyar
a donar la potestat d 'aquell s castells al comte de
Barcelona, ara ja comte de Cerdanya, a fi de con
so lidar la seva possessió. El 1127 , Ermengol VI li
va reconeixer també el caste ll de Ciutat. Va regir
m olts anys i va morir en tre 1142 i 1150, de sprés
d'h aver fet un viatge a Terra Santa .

La senesealia: El casal de Monteada

Encara qu e no van os tentar cap deIs vescomtats ca
tal ans sinó el del Bearn, es pot considerar aquest
llinatge plenament cata la pe r la seva influencia en
la políti ca del nost re país i per la possessió de nom
brases terres a Catalunya. A part , la seva importancia
ve donada perqué ostenta durant molts anys la "se
ne scali a" de Barcelona .

El "se nescal" era, en els seus orígens, una mena de
supe ri n tendent dels oficis domestics de la casa del
comte. Pero el carrec prengu é aviat a Catalunya un
car áct er predominantment militar: el senescal co 
mandava, almenys teorícament, l'host reial en absen
cia del sobira i , si so rtia a campanya amb el rei, por
tava, al seu costat, l'espasa del monarca. En tem ps
de pau, exercia el poder executiu, delegat del rei , i
adhuc tenia atribucions judicials i presidia, en nom
del so bira, la cort reia l. El se nescal era el primer
dign atari del co m ta t i, encara que no va arribar a
ser m ai hereditaria , no deixava d'anar lIigada a la
possessió d 'extensos domin is. La tinenca de la se 
nescali a explica, dones, la puixanca de la casa de
Monteada, els membres de la qual trabem en totes
les efe m éride s de la hi storia del país.

Els primers Monteada deIs quals tenim noticia só n
un tal Guillem, mor l'any 1000, i el seu filI Ramon
(1000-1052). A Ramon de Monteada el va succeir el
seu fill, Guillem Ramon 11, el primer que apareix
en les actes com a se nescal: Guillem el se nescal.
Amb aquest darrer títol, és un deIs barans que sig
nen la pramulgació deIs Usatges el 1071. Poc més
tard (1076), és un deIs marmessors de Ramon Be
re nguer 1. ElI i el seu germa Asbert, foren fervents
partidaris de Ramon Berengu er Il, Cap d'Estopes,
contra Berenguer Ramon n. El 1082 se'ls veu fer un
préstec a la vídua del primer i , m és tard, intervenir
activament en l'afer de la tutela del futur Ramon
Berenguer In. Guillem Ramon Il va morir el 1102
se nse filIs i el van succeir els seus nebots, Beren
guer Ramon i Guillem Ramon 111, que sembla que
va n compartir la se nescalia.

Guillem Ramon IV , filI de Guill em Ramon Ill, ano
menat "el Gran Senescal", degu é heretarel carrec a
la m ort del seu pare el 1120 , i potser també per re
núncia del seu oncle qu e encara Vaviure fins el 1134.
Va exe rci r la senescalia durant tot el regnat de Be
renguer Ramon In. En co mencar, pero , el govem
de Ramon Berengu er IV, varen so rg ir serioses de
savine nces arran de les aigües de Monteada, que el
co m te prenia indegudament, segons Guillem, per
el prove iment de Barcelona . Després d'aspres dis
putes, durant les quals va trencar la sequía comtal
deixant sense aigua la ciuta t, hagu é de fugir a Ara
gó on va trabar una excel-lent acolIida per part del
rei Ramir. El 1134, l'arquebisbe de Tarragona va
decl arar nul el seu matrimoni am b Beatriu i el com-
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te va casar-la amb Guillem de Sant Martí, donant
los l'honor de Monteada. Després de l'esponsalici
del comte Ramon Berenguer IV amb Peronella, filIa
del rei Ramir , Guillem Ramon torna a ser un deIs
homes de confíanca del comte i és reposat en la se
nescalia i en la possessió de les seves terres. Així, el
veiem acompanyar el sob íra en l'entrevista amb el
rei de Castella el 1137 i, més tard, a la Provenca en
les negociacions amb els Baus (1143). En 1147 pren
part en la conquesta d'Almeria i després, en les cam
panyes de Tortosa, Lleida i Fraga. Fins l'any 1162
trobem el senescal portant diverses missions di
plornatiques al sud de Franca, Castella i Navarra.
Després de la mort de Ramon Berenguer IV, fou cu
rador del nou sobira Alfons I durant els primers anys
del regnat, del qual va continuar exercint la senes
calia fins a la seva mort, ja octogenari, l'any 1173.

ORDES MILITARS A PRINCIPIS DEL
SEGLE XII

cipi, la forca militar va estar composta principal
ment per mercenaris.

La jerarquia militar estava encapcalada pel Mariscal
de l'Orde, que tenia el comandament per delegació
del Gran Mestre. A sota d'ell es trobaven el Portaes
tendard, els comandants deIs cavallers, el Mestre Es
cuder i, finalment, els que comandaven les tropes
mercenaries, Mestre deIs ballesters i Mestre de la
cavalleria lleugera nativa (Turcopoliero).

El poder militar estava format, d'una banda, per
membres de l'Orde: Frares-cavallers i sergents, per
l'altre per cavallers Iaics, confrares i donats (no-mem
bres de l'Orde que en formaven part per un temps li
mitat en condicions especials). També hi havia vas
salls feudals deIs territoris de l'Orde, contingents
aliats que eren moltes vegades musulmans i, final
ment, mercenaris.

EIs TempIaris

Un fenomen que s'inicia amb la conquesta de Jeru
salem el 1099 és la formació d'ordes religiosos de ca
vallers, dedicats a defensar "la creu" de manera mili
tar, a Terra Santa. Descriurem les més importants
que varen existir durant la primera meitat del segle XII,

que és quan poden afectar la vida deIs personatges.

Orde deIs Cavallers HospitaIaris

Aquest Orde va ser, al principi, de tipus religiós pe ro ,
posteriorment, es va decanta per l'activitat militar.
Després de la conquesta arab de Jerusalern, es va per
me tre la peregrinació deIs cristians a Terra Santa. Fins
al punt que es coneix de l'existencia d'un hospital per
llatins (nom generic en que eren coneguts els euro
peus occidentals, a diferencia deIs grecs) ja l'any 870.
El 1048 se li va afegir una capella, Santa Maria de la
Llatina, que estava a carrec de l'Orde de Sant Benet.

Després de la conquesta de Jerusalem per la croa
da, l'administrador d'aquest hospital, Gerard de Tom,
va decidir que era el moment de crear una comuni
tat sotmesa a regla, i va agafar la de Sant Agustí i,
com emblema, una creu de vuit puntes, símbol de
les benaventurances, damunt d'un fons negreo

El 1113, per butlla papal, se'ls va concedir el privi
legi de dependencia en exclusiva del papat, amb la
qual cosa van ser alliberats de l'autoritat dels bisbes
diocesans.

Encara que'l'Orde al principi tenia un carácter emi
nentment d'assistencia, posteriorment va tendir cap
a una activitat militar. Ja el 1126 hi ha escrits que par
len d'un comanador i, el 1136, l'Orde va ser recom
pensat amb la fortalesa de Gibelin. De totes mane
res no hi ha constancia escrita de frares-cavallers
fins al 1148, per la qual cosa possiblernent, al prin-

A diferencia d'altres ordes, els cavallers templaris
van néixer ja com un orde purament militar, amb
una estructura copiada d'altres ordes militars. Va
ser famosa per la seva bel-lígerancia i combativitat
pero també per la seva riquesa.

Originariament protegia els peregrins que anaven a
Terra Santa i que normalment desembarcaven a Bai
fa dirígint-se per terra a Jerusalem, seguint una ru
ta que estava plena de lladres. EIs cavallers, Hug de
Payens y Godfrey de Sant Omens, juntament amb 7
m és, es van presentar davant del rei Balduino Il, el
1118 , oferint-se per protegir aquesta ruta. Van ser
acceptats i els van donar una part del palau reial, el
corresponent a l'antic emplacament del temple de
Salomó. Per aquests motiu eren coneguts com "po
bres cavallers de Crist i del temple de Salomó".

Aquests cavallers van fer vots de castedat, pobresa i
obediencia, mantenint-se en el número de 9 fins que,
en el concili de Troyes el 1129, van obtenir el reco
neixement com orde militar. Van Rebre la regla de
Sant Bernard i un mantell blanc amb una creu ver
mella com emblema, essent la bandera blanca i ne
gra. Aquest reconeixement va significar l'inici del
seu creixement i, el 1130, formaven un veritable exer
cit a Terra Santa.

El seu aspecte i comportament era una mica desas
tre. Ja Sant Bernard els qualificava amb uns adjec
tius una mica foscos a pesar de ser un deIs seus de
fensors més grans:

"Afaitenels seus cabells, mai se'ls veu pentinats,
rarament es netegen, la barba hirsuta, empes
tant a pols, bruts de portar l'arnes i per la calor.
Entre ells hi ha malvats, impius, raptors, sacrí
legs, homicides, perjurs i adúlters. En aixo hi
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ha un doble avantatge. La sortida d 'aquesta gent
és una alliberació pel país i Orient s 'alegrara de
la seva arribada pels serveis que allí poden [er".

A causa de la seva ansia de combat, van ser recom
pensats al principi amb moltes fortaleses, tant a Ter
ra Santa com a Occident, on van tenir moltes pos
sessions, especialment al regne d'Arag ó, controlant
quasi tota la frontera de l'Ebre.

Orde Militar del Sant Sepulcre

Va ser formada per Godofred de Bouillón, després
de la captura de Jerusalem en la I Croada. Foren 50

cavallers nombrats al Sant Sepulcre. La seva missió
va ser la custodia d'aquest a partir del 1098. Va te
nir un gran increment des del principi i estaven obli
gats a disposar de 1000 homes d'arrnes i 100 cava
llers per ajudar el rei de Jerusalem.

Van tenir una certa influencia al regne d'Aragó fins
al punt que el rei, Alfons I, va cedir la corona en
testament a l'Orde el 1134. Finalment aquests la
varen cedir al Comte de Barcelona, Ramon Beren
guer IV, que tenia drets a ella pel seu casament amb
Petronila. En agraíment, el comte va ingressara
l'Orde pero sense renunciar a la governació dels
seus estats.
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MECANICA DE JOC

En un joc de rol, els jugadors es senten al voltant de
la taula i interpreten el paper (rol) d 'un personatge.
Un d'ells és el "Director de Joc" (o DJ), que s'encar
rega de coordinar les accions deIs personatges in
terpretats pels jugadors i les deI s personatges de
l'aventura que s'esta jugant (personatges no juga
dors o "PNJ" ), seguint el conjunt de regles d 'aquest
llibre. Evidenment, el Director de Joc s'ha llegit o ha
ideat l'aventura i el joc es de senvolupa mitjancant
la conversa entre aquest, que es dedica a plantejar els
fets, i la resta de jugadors , que diuen el que fan els
seus personatges, segons les circunstancies plante
gades pel DJ.

Per determinar si les accions que els jugadors diuen
que intenten fer els seus personatges tenen exit o no ,
hem dissenyat la mecánica de jocoEn principi, tota
acció que intenti realitzar un personatge ve deter
minada per:

- Una caracteristica
- Una habilitat
- Un coneixement
- o Una t écnica de combat

i, a m és, poden estar influenciades per altres factors
com els atributs , les caracteristiques o els condicio
nants del momentoEn el capítol dedicat a la genera
ció del personatge deterrninarem un grau de mestratge
en l'habilitat, coneixement o t écnica pel personatge.
Per simplificar l'explicació, a partir d'ara parlarem
d"'habilitat" , encara qu e en realitat ens podem referir
tant a habilitat com a coneixement o técnica.

EXIT O FRACAS EN REALITZAR LES
ACCIONS

La resolució d 'accions es basa en el dau de 20 . Per
veure si realitzem una acció amb exit hem de fer una
tirada. Si el resultat obtingut és inferior o igual al va
lor en l'habilitat llavors l'acci óes realitza amb exit. El
valor en l'habilitat es denomina "mestratge",

Mestratge

Per c1assificar l'habilitat del personatge utilitzem sis
graus de mestratge (comptant des del d'ignorant que
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és el zero). Cadascun d'aquests graus rep un nom
extret de les c1assificacions gremials de l'edat mit
jana:

Núm ero de grau Mestratge Abreujat
GRAU - O -> IGNORANT IG
GRAU - 1 -> NEOFIT NE
GRAU - 2 -> APRENENT AP
GRAU-3 -> INICIAT IN
GRAU -4 -> MESTRE ME
GRAU - 5 -> GRANMESTRE GM

Per calcular el valor numeric corresponent a un exit
normal utilitzem la "característica as sociada" amb
l'habilitat (veure llistat d 'habilitats). Multiplicant el
valor de la caracteristica pel número corresponent
al grau de mestratge i dividint el resultat per 3 tin
drem el valor numeríc que té el personatge a l'hora
d'obtenir un exit en l'habilitat corresponent. L'arro
doniment es fa de manera aritm ética, és a dir, 1.5
és 2 i 1.4 és 1.

MESTRATGE =GRAU x CARl3

A fi d'estalviar calculs mostrem una relació entre la
característica, el grau de mestratge i el valor nume
ric de l'exít normal:

MESTRATGE

CAR IG NE AP IN ME GM

6 O 2 4 6 8 10
7 O 2 5 7 9 12
8 O 3 5 8 11 13
9 O 3 6 9 12 15

10 O 3 7 10 13 17
11 O 4 7 11 15 18
12 O 4 8 12 16 20
13 O 4 9 13 17 22
14 O 5 9 14 19 23
15 O 5 10 15 20 25
16 O 5 11 16 21 27
17 O 6 11 17 23 28
18 O 6 12 18 24 30



Mec ánica de joc

Fixeu-vos que el valor numeric en l'habilitat pel mes
tratge d'Iniciat coincideix amb el va lor en la carac
terística i que el valor pel mestratge d'Ignorant és
sempre zero.

Classificació de l'exit de l'acció

Grau de dificultat

Una acció pot ser m és dificil de fer que normalment.
Aquesta dificultat afegida pot venir donada de dues
maneres:

Quan el personatge fa l'acció, l'exit pot se r normal ,
especia l, crí tic, etc. Abans només ens hem re ferit a
l'exit normal. En la re solució d'accions aquest grau
d 'exit té un significa t es pecial:

Desa s t r e : Té conseq üencies dolentes de manera
immediata: l'objecte que s'estava construin t es
trenca, en saltar el personatge cau, etc .

Fr aca s : No s'aconsegueix realitzar l'acció.

E xit normal: Es realitza l'acció normalment.

a) Perqu é hi hagi elements o sit uacions que di ficul 
tin una acció est ánda rd. Per exemple, di sparar una
fletxa quan és va a cavall.

b) Perqué es vulgu i fer una ac ció de manera no es tá n
dardoPer exem p le, quan es vo l encertar amb una
fletxa just al brac dret de l'objectiu.

En el primer cas, és a dir, quan és una acció es tá n 
dard pero amb coses que la dificulten, utilitzarem
el que anomenem "malus" a l'acció . Consist eix a su 
mar a la tirada del dau de 20 una quantitat que dep en
de la di ficultat que su posa l'acció:

Exit especial: E s realitza l'acció molt bé: objec
te fabricat de qualitat, una maniobra molt bona ,
etc.

Exit crític: S'ha fet el millor que es podia: Obra
Mestra.

COSTOSA

DIFÍCIL

MOLT DIFÍCIL

+2

+3

+5

Desastre = 1.5 x Exit normal

Fixeu-vos que, per aquest cas, hi ha va lors en l'h a
bilitat que fan impossible que s'obtingu i un desastre
(per exemple, 14 x 1.5 = 21 > 20 ), encara que aixo
pot ser m odi ficat pel "grau de di ficul tar".

El tipus d 'exit té m olta importanci a e n el combat
o en si tuacions especi al s on el Dir ector d e Joc pot
ex ig ir que I'exit ha de se r es pecial en lloc de nor
mal. Cadascun d els t ipus d 'exit té un valor nume
ri c calcula t a partir del de l'exit n ormal. Per obte
nir el valo r nurn e ri c d e I'exit especial h em d e
di vidir el va lor de l'exit normal per dos, i p er ob 
tenir el d e l'exit crític I'h em de di vidi r p er qua tre.
És a dir:

Exit norma1J2
Exit norma1J4=

=Exit especial
Exit crític

L'arrodoni m ent és aritrne tic, igu al que qua n h em
calcu lat l'exit normal a parti r de la característica.
Quan fem una tirada per una habilitat i aconseguim
un valor que és igual o inferior a l'exi t es pecial (pero
encara superior a l'exit crít ic ) el resultat és un es pe
cial. Si la tirada és igual o inferior al críti c, el resul
tat és u n crít ic o
El resul ta t de fracas s'o bt é si en el d20 trai em u n
va lor su perior a l va lor e n ex it n o r m al o qua n es
treu un 20 (encara que el va lor en ex it normal su
per i 20) .
E l resulta t de desastre s'o bt é si traiem un va lor su 
peri or a 1.5 vegades l'exit normal :
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En aquest cas hem de tenir en compte que el resul
tat de la tirada pot ser superior a 20 amb la qual co
sa podem arribar a un resultat de desastre en una
habilitat en la qual el personatge normalment no
pot fer-ho mai. És a dir, si el personatge té 14 en
l'habilitat no pot treure un desastre normalment
perqué es necessitaria un 21 (14 x 1.5 = 21). Pero si
la dificultat és COSTOSA sí que pot arribar (20 + 2
= 22 > 21). Aixo intenta simular el fet que les con
dicions no són les adequades i, per tant, els desas
tres en aquest cas són possibles.

Les paraules utilitzades en cada categoria les hem
posat per donar una idea del sentit del valor nume
rico Aquests valors són decidits pel Dl durant el
transcurs de la partida utilitzant el sentit comú i de
penent de les círcumstancíes en que es realitzi l'ac
ció. També es pot obtenir la dificultat directament
del valor d'un atribut que influencia l'acci ó (la forca
en aixecar un pes, l'aspecte en seduir, etc). Hem de
tenir en compte que, de la mateixa manera que una
cosa pot ser més difícil de fer, també pot passar que
les circumstancies siguin tan favorables que facili
tin l'acció. Llavors, haurem de restar al dau de 20,
en lloc de sumar, seguint un criteri equivalent. Do
nem ara un criteri de relació del valor d'un atribut
i la dificultat associada:

DIFICULTAT ATRIBUT

Si la confrontació és entre dues persones que rea
litzen l'acció de manera activa, llavors tots dos ti
ren el d20 i miren el tipus d'exit aconseguit i el mar
ge d'exit respecte d'aquest tipus (tenint en compte
la dificultat corresponent). Guanya el que obtingui
el tipus d'exit superior o el marge més ah, si tots
dos obtenen el mateix tipus. En aquests casos, és
normal que es necessiti més d'un exit consecutiu
per assolir la victoria. Per poder simular el procés
de lluita, indicarem el nombre d'exits parcials ne
cessaris per aconseguir la victoria i anirem contant
i descomptant segons es guanyi o perdi. Per exem
pie, en una lluita de bracos el procés on cada vega
da s'inclina més i més el brac cap a un deis costats,
o es recupera la posició.

Si la confrontació és entre una persona i alguna co
sa de manera passiva, una malaltia per exemple, lla
vors es calcula la diferencia entre el nivell de la per
sona i el de l'altra cosa. Aquesta diferencia es suma
a 10 si és mes gran el nivell de la persona, o es res
ta si no. El resultat és el que hem de considerar a l'ho
ra de tirar el d20.

Tirada per Característica

A vegades pot ser que no existeixi una habilitat des
crita en el joc pero que sigui necessari fer una tira
da per ella a causa de l'acció que intenta realitzar
el personatge. Llavors tenim tres possibilitats:

Resolució d'accions confrontades

Aquesta dificultat s'ha de pensar tenint en comp
te que el personatge realitzi una acció estandard.
Per a un altre cas com el de realitzar una acció no
estándard, el que farem sera exigir un exit no están
dardo És a dir, per realitzar una acció difícil exigi
rem que s'obtingui un exit especial en lloc del nor
mal i per una acció molt difícil l'exit haura de ser
crítico

-4
-2
O
+2
+4

MOLT superior
superior
NORMAL
inferior
MOLT inferior

a) Que l'acció sigui una cosa estandard i normal,
que tothom pot fer. En aquest cas farem una tirada
de d20 considerant l'exit normal com el valor nume
ric de la característica.

b) Que en realitat sigui una habilitat que es pugui
millorar amb l'aprenentatge. Com buscar, cacar,
etc. Llavors considerarem que, com a tota habilitat,
té nivell de grau 1, o sigui, neofit.

e) Que es tracti d'un coneixement no descrit. En
aquest cas el nivell és el de grau O, és a dir, igno
rant, i, per tant, no es pot tirar per característica.

El personatge no en sap res de la materia. Si el Dl
considera que tothom sap quelcom respecte d'aixo,
llavors depenent de l'accessibilitat del coneixement
utilitzarem el sistema a) o el b) .

Les accions no sempre són unilaterals sinó que pot
ser que dos personatges lluitin l'un contra l'altre
fent servir una mateixa habilitat o característica
(una lluita de FORCA, per exemple), o fent servir
una acció d'atac que funciona segons una habilitat
donada contra una acció defensiva que funciona
segons una altra habilitat, atribut o característica
(per exemple, l'habilitat de TORTURAR d'un in
quisidor contra la característica de VOLUNTAT de
la víctima) .
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DESCRIPCIÓ DE LES HABILITATS

Donem una breu descripció de les habilitats que te
nim en compte en el joco Posem la característica as
sociada al costat del nom de l'habilitat i després la
seva descripció. Aquí s'han posat un cert nombre
d'habilitats pero és possible que el Director de Joc
n'inventi alguna quan la consideri necessaria se
guint aquest mateix esquema.



Mecánica de joc

HABILITAT CAR. DESCRIPCIÓ

Amagar-se ATE És l'habilitat de trobar un lloc per passar desapercebut. És necessari que hi hagi algun
lloc o objecte adient com un arbre, una paret, un ombra, etc.

Buscar ATE Serveix per trobar coses quan es cerquen de manera activa, passatges amagats, ob-
jectes poc visibles, trobar armes amagades a la roba, etc. Sovint és necessari suposar
una dificultat.

Cantar ATE Habilitat de donar el to adequat a la veu i per reconeixer un to i reproduir-Io. Aques-
ta habilitat no dóna bona veu, pero sí que permet aprofitar la que tenim.

Cavalcar AGI És saber fer anar i dominar un cavall. També és no cansar-se en cavalcades llargues.
Només s'ha de fer la tirada en circumstancies apurades (com quan el cavall s'espan
ta, en un pas perillós, en una carrera, en combat, etc.), en cavalcades normals se su
posa que és una acció automática (com caminar). Anar a cavall té un efecte sobre el
temps que es triga en realitzar les accions durant un combat, ja que s'ha de contro
lar el cavall contínuament, pero aixo s'explica en el capítol de la mecánica de com
bat.

Comerciar ATE Capacitat de regateig i de valorar els objectes. També serveix per veure un possible be-
nefici en quelcom. En cas de disputa s'utilitza el sistema de confrontació.
Un comerciant donara com a preu de venda inicial 1d4 vegades el preu de les llis
tes d'equip i com a valor de compra la meitat. El mínim valor de venda acceptable
per ell és el de les llistes. La dificultat per ellen la tirada de comen; és el resultat
del d4. La disputa continuara fins que un deIs dos contrincants tregui dos exits con
secutius, moment en que, o es fa la venda o es para de discutir i el negoci no es re
alitza.

Descobrir ATE A diferencia de buscar, l'acció no té perqué ser activa. Consisteix en adonar-se d'algu-
na cosa no gaire evident o veure quelcom que esta lluny o dissimulat.

Discreció AGI Serveix per no fer soroll i passar desapercebut quan s'avanca lentament. Funciona mi-
llor a les fosques o en llocs de difícil visió.

Disfressa ATE Habilitat per canviar l'aspecte i per reconeíxer disfresses en altres. Aquest canvi d'as-
pecte no és només físic sinó que comporta saber comportar-se i imitar les maneres
adients segons la disfressa.

Eloq üencia ATE És l'habilitat de convencer la gent parlant i donant arguments plausibles. Serveix per
saber que s'ha de dir en el moment adient.

Escoltar ATE Capacitat per discernir entre els sorolls i interpretar el seu significat. Serveix també per
reconeixer un soroll o veu determinats.

Esquivar AGI Capacitat d'eludir un objecte o un copo S'explica millar en el capítol dedicat al combato

Fabricar DES ADVERTENCIA!: A nivell Neofit no passa res, pero aquesta habilitat a nivell Apre-
nent suposa tenir un Mestre, i a nivells superiors el personatge pertany a un gremi
amb tot el que comporta: jerarquia, contactes, etc.
És saber fer una cosa, objecte material o mecanisme. S'ha d'especificar que se sap
construir a l'hora d'agafar aquesta habilitat i aixo ens diu la professió del personatge.
El temps necessari per fabricar quelcom és important, ja que pot anar de minuts fins
a mesos. Deixem a la discreció del Director de Joc l'avaluació del temps pertinent en
cada caso La qualitat de l'objecte fabricat esta directament relacionat amb el grau d'exit
aconseguit.

Llanear DES Habilitat de llanear coses amb punteria donant més impuls que un altre amb la ma-
teixa forca. Les habilitats de llanear armes estan associades a l'arma en qüestió. Aques
ta habilitat no serveix bé en aquests casos.
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Manar ATE És saber fer que els subaltems (PNJ) obeeixin una ordre sense problemes. També dó

na un coneixement del que vol o pensa el subaltem o la tropa.

Mecanismes DES Habilitat per manipular coses mecaníques com panys o similars. També serveix per fer
nusos o manipular les cordes d'un vaixell. Sovint s'ha de suposar una dificultat. Hem
de tenir .en compte que el temps per realitzar una manipulació mecánica és normal
ment d'uns quants minuts.

Nedar AGI Per mantenir-se en l'aigua sense problemes s'ha de tenir el nivell d'APRENENT. AmI
el de NEOFIT s'han de fer tirades. Si les condicions són especials (tempesta, corrent de
fons , etc.) les tirades són obligades per tots els nivells de mestratge amb les dificultats
corresponents. En qualsevol cas, el fracas en la tirada obliga a repetir-la amb la difi
cultat augmentada en +1. Totes les fallades comporten empassar aigua i no poder res
pirar i obliguen a una tirada per la característica de CONSTITUCIÓ. EIs efectes de l'ofe
gament s'expliquen en el capítol del combat juntament amb altres maneres de rebre
mal.

Primers auxilis DES Habilitat per parar hemorragies i netejar ferides. En aquesta epoca els coneixements
són molt limitats pero les coses basiques es poden fer (embenar, etc). S'explica més de
talladament el mecanisme de funcionament en l'apartat de curació de ferides i malalties
del capítol dedicat al combato Una acció de primers auxilis triga 5 minuts.

Rastrejar ATE Habilitat per reconeixer les petjades d'animals o persones i per veure en el terreny
les coses que indiquen el pas d'alg ú per un lloc. De totes maneres, primer s'ha de tro
bar (buscar) i després reconeixer (rastrejar) l'animal o persona. A l'hora de trobar un
rastre la tirada per buscar es baixa en una categoria de dificultat (de normal a fácil,
de fácil a molt fácil, etc.) per cada nivell d'aprenentatge en rastrejar per sobre de
NEOFIT.

Robar DES Habilitat d'agafar coses sense que la gent se n 'assabenti. La dificultat depen dellloc on
estigui l'objecte en ser robat i de la vigilancia que hi hagi. Deixem al Director de Joc
graduar aquesta dificultat pero considerem que robar un objecte en contacte amb el
cos es DIFÍCIL. En aquest exemple, la víctima del robatori té dret a fer una tirada per
l'habilitat de Descobrir amb dificultat de DIFÍCIL si ellladre obté el grau d'exit NOR
MAL, de NORMAL si la falla , de MOLT DIFÍCIL si la passa amb un exit ESPECIAL,
etc. Si la fallada és un DESASTRE, la víctima se n'assabenta automatícarnent sense ti
rada.

Seducció ATE Habilitat per agradar i atreure el sexe contrario La dificultat ve graduada per l'atribut
d'ASPECTE:

Molt lleig -> +4
Lleig -> +2
Normal -> O
Maco ->-2
Molt maco ->-4

Després de l'exit de la primera tirada (primera impressió), el personatge pot iniciar
una conversa on es confessin algunes intimitats. Si el dialeg és prou convincent (de
cisió del DJ) es permet una segona tirada amb una dificultat en principi igual pero
que pot variar depenent del que s'hagí dit (decisió del DJ). L'exit d'aquesta segona ti
rada permet fer les primeres carícies i petons. L'exit d'una tercera tirada condueix a
l'acte sexual. Si es fa bé pot ser graduat amb una altra tirada.
Una tirada d'exit especial baixa en un punt la dificultat de la tirada següent, una d 'éxit
crític la baixa en dos, etc. Un desastre fa que la dificultat valgui +5 de manera au
temática.

Grimpar AGI Saber per on anar o com fer per escalar una paret o una muntanya. La fallada no im
plica la caiguda sinó el no avanc i el consegüent increment en la dificultat de la tira
da següent. Un fracas estrepitós sí que implica la caiguda. En aquest cas, es pot fer
una tirada per dificultat DIFÍCIL d'AGILITAT per agafar-se en l'últim momento Les
conseqüencies de la caiguda es veuen en el capítol del Combato
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Torturar

Mecánica de joc

ATE Habilitat per fer mal sense danyar excessivament i per saber interrogar la víctima. Ser
veix perqué la gent digui el que no vol dir si fallen una tirada enfrontada de 1'habilitat
de torturar en front a la VOLUNTAT de la víctima. Cada exit dóna un fragment d'in
formació (a decisió del DJ).

DESCRIPCIÓ DELS CONEIXEMENTS

EIs coneixements depenen de les característiques actives mentals per a 1'aprenentatge. Posem al costat de ca
dascun d'ells la característica associada corresponent:

CONEIXEMENT CAR. DESCRIPCIÓ

Agricultura MEM És el coneixement del camp, les collites, els sembrats, 1'utillatge adient, etc. Serveix
també per poder portar les qüestions economiques relacionades en l'explotació agricola.

Alquímia

Astrologia

Calcul

ATE Englobem aquí tots els coneixements químics de l'epoca juntament amb els coneixe
ments sobre plantes i compostos estranys (derivats de criatures fantastiques o magi
ques). És interessant que el personatge sapiga Calcul ja que si no pot tenir dificultats
afegides en les seves formulacions(quantsgrams he de posar d'aixo arar). .Tota .ela 
boració alquimista dura un temps considerable. Podem pensar que el mínim són diverses
hores. Pero, a més, normalment s'han de complir certs requisits: recol-lectar una plan
ta quan la lluna esta plena, utilitzar un metall només si ha sofert un cert procés, etc.
Tot aixo fa que els processos alquimistes siguin molt laboriosos i molt, molt llargs.
Per cert, com és comprensible pot ser que els jugadors tinguin coneixements químics
modems. En aquest cas, si els jugadors diuen que fan alguna cosa totalment fora d'epo
ca, el Director de Joc ha d'actuar com si el que li diuen que fan no funcionés en abso
lut ja que, com que el personatge de l'epoca no pot saber-ho, segurament interpretara
malament les precises i detallades instruccions del jugador fent que la cosa no vagi o
que vagi tant malament que exploti.

ATE L'astrologia és la ciencia del cel en l'edat mitjana. Pero, a més, és una ciencia d'ende
vinació. Aquesta ciencia necessita que el personatge sapiga Calcul per fer les laborío
ses operacions matematíques necessaries, La utilitat més freqüent és endevinar el fu
tur (aproximadament) de les persones i dels países. Les tirades pertinents s'han de fer
ocultes (de manera que el personatge no sapiga si la seva predicció ha estat encertada
o no). Aquest futur no és una cosa inamobible i sempre pot ser que canvír. És a dir: no
se sap el futur, només se saben les tendencies.
Una altra utilitat de 1'astrologia és saber 1'hora o l'epoca de l'any adient per fer una in
vocació o un ritual magíc.

ATE Aquest coneixement serveix per poder utilitzar amb exit altres coneixements com l'as
trologia, l'alquímia, etc. També té utilitat pels comerciants i pels canvistes o presta
dorso Podem considerar que pels calculs d'aquests últims un nivell d'Aprenent és sufi
cient mentre que per certs calculs alquímics molt complicats necessitem el nivell d'Iniciat
o de Mestre per afrontar-los.

Con. animal MEM El coneixement animal serveix no només per saber reconeíxer els animals quan els
veiem, sinó també per saber que mengen, quin profit se'ls hi pot treure, com se 'ls ha
de cuidar, on es poden trobar, etc. També serveix per adoptar 1'actitud més segura da
vant d'ells. La dificultat associada més freqüent per aquest coneixement esta relacio
nada amb la raresa de 1'animal. Un animal dornestic o de granja té una dificultat de FÁ
CIL, mentre que un de bosc pot tenir-la de DIFÍCIL segons el casoEvidentment un
animal exotic tíndra una dificultat de MOLT DIFÍCIL en el millor dels casos (a no ser
que el personatge hagi estat pels llocs on és freqüent veure aquest animal). EIs animals
mítics es tracten en el coneixement de llegendes.

Con. mineral MEM És el coneixement de les pedres, dels metalls, de les joies, etc. Podem saber que costa
fondre un metall, que val una determinada joia, etc. El que fa referencia als productes
químics no es tracta aquí sinó en el coneixement alquímico
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Con. vegetal MEM És equivalent al coneixement animal pero en plantes. En aquest cas la dificultat tam

bé esta associada amb la raresa que és veure una planta. Podem considerar com a FÁ
CIL el que és relatiu a les plantes menjívoles i com a DIFÍCIL les emprades en medi
cina. Les plantes miraculoses o magiques són competencia del coneixement d'alquímia
i no es poden aprendre amb aquest coneixement.

Con. de zona MEM És el coneixement d'un lloc o regió. També dels camins i de la manera d'arribar-hi.
En principi tothom té el coneixement de la zona natal a nivell d'Aprenent.

Historia MEM Compren la historia recent del país, la historia dels classics (Roma, Grecia, etc.) i la
mitologia antiga. També es pot utilitzar per saber coses de llocs en concret utilitzant
llibres o reconeixent objectes, estils d'arquitectura, etc.

Idiomes MEM Permet parlar i entendre que es diu en l'idioma corresponent. Un nivell que permet
parlar en l'idioma sense problemes és el d'Iniciat. Per fer frases complicades o retori
ques és necessari el nivell de Mestre. Un nivell d'Aprenent permet expressar-se amb
dificultat amb un fort accent i el de Neofit suposa la utilització freqüent de la mímica
i la construcció de frases molt senzilles.

Llegendes MEM Dóna un coneixement sobre les llegendes, les criatures fantastiques i mitologiques (en
cara que aixo últim es més aviat d'historía). Les informacions són molt deformades i
poden ser falses pero habitualment hi ha una base real (almenys en l'origen de la lle
genda).

Llegir/escriure MEM Permet llegir i escriure un idioma. Si no s'especifica un idioma, !'idioma és elllatí.
Aquest coneixement obliga a tenir un nivell igualo superior en l'id íoma pertinent.
Un nivell acceptable és el d 'Iniciat. Per poder fer frases retoriques necessitem el nivell
de Mestre. A nivell d'Aprenent podem escriure amb moltes faltes i al de Neofit només
escrivim frases curtes (amb una cal-ligrafia espantosa i moltes faltes) .

Lleis MEM Dóna un coneixement de les lleis vigents i de les ja caduques. Un advocat o un notari
han de tenir un nivell d'Iniciat. A nivell d'Aprenent obtenim les nocions basiques i sa
bem algunes lleis (les que ensafecten). A nivell de Mestre hi ha els jutges i altres ma
gistrats o carrecs burocrátics. Les discussions sobre lleis suposen tirades confrontades.

Magia ATE ADVERTENCIA!: A nivell de Neofit no passa res, pero a nivell d'APRENENT el per
sonatge té un Mestre i a nivells superiors se suposa que pertany a algun orde magic amb
tot el que comporta: jerarquia (com un grerni), contactes, etc.
El coneixement de la magia dóna els procediments que hem de seguir per aconseguir
un efecte magíc i saber reconeixer aquests procediments i aquests efectes quan els
veiem o els "notern". El nivell adquirit pel personatge en magia no dóna directament
el seu potencial magic. Només dóna una saviesa que ens pot servir per saber que fer
en determinades situacions o ens pot servir per saber com fer certes coses. Pero el fet
de saber com es fa una cosa no implica que es pugui fer (saber que s'ha de fer per ai
xecar una tona no suposa que hom pugui aixecar-la) .

Medicina ATE La medicina ens serveix per saber com s'han de tractar les malalties, quins medi
caments serveixen i com es fa una intervenció quirúrgica. Tot aixo té un funcionament
explicat en el capítol del combat en l'apartat de les ferides. Basicament es tracta que
el metge només pot afavorir la curació natural del pacient. Només pot combatre la
malaltia si disposa dels medícaments adients (i els coneix). Un metge doctorat ha de
tenir el nivell d'Iniciat com a mínimo

Música ATE Aquest coneixement ens permet compondre melodies i cancons, També ens dóna un
coneixement de les ja existents de manera que podem interpretar-les. Juntament amb
aquest coneixement, s'hi engloba saber tocar un instrument de l'epoca (a decidir pel
jugador d'acord amb el Director de Joc). Un nivell d'Iniciat vol dir que la melodia és
agradable sense errors ni desafinades. El maxim que es pot escoltar normalment en les
grans corts medievals es el de Mestre. El nivell d'aprenent suposa tocar tonades sen
zilles i a vegades es desafina una mica. El de Neofit fa mal a l'oída.
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Navegació

Teologia

Mec ánica de joc

ATE Serveix per tracar les rutes de navegació amb l'ajut del sol, les estrelles o la brúixola.
També d óna tots els coneixementssobre els vaixells i la seva conducció. Es pot utilit
zar per orientar-se en la nit o quan no tenim referencíes de terreny. Ens dóna els co
neixement sobre els ports més importants de I'epoca, les seves condicions i el que es
pot trobar.

MEM Dóna els coneixements sobre la religió cristiana, les seves heretgies i dogmes. També
serveix pe r mantenir una discussió sobre aquests temes mitjancant el sistema de tira
des confrontades.

DESCRIPCIÓ DE LES TECNIQUES

Les tecniques de combat s'expliquen millor en el capítol corresponent. Depenen de la DESTRESA i l'AGILITAT
i engloben les maniobres que es poden fer amb el grup d'armes determinat.

TECNIQUES CAR. DESCRIPCIÓ

A. de contusió DES Dóna les maniobres amb maces, garrots o pals curts, a una i dues mans, tant d'atac
com de parada. Compren les maces normals i la "Morning Star". També el típic pallli
gat a una bola amb una cadena. EIs tipus de cops que poden fer són els alts i els m it
jos.
També dóna les maniobres amb de strals, tant d'atac com de parada, incloses les de
com llanear-les.

Armes de fil DES Dóna les maniobres amb espases, a una i dues mans, tant d'atac com de parada. Compren
les espases llargues i curtes, a una o dues manso EIs tipus de cops que poden fer són
els alts i els mitjos.

Armes de pal AGI Dóna les maniobres amb llanees tant per llanear-les com per llu itar a distancia mitja,
en atac o en parada. El tipus de cop és general quanes llanca i mig obaix en combat
a mitja distancia.

A. de projectil DES El personatge sap com utilitzar tots els tipus d'arc que siguin habituals en l'edat mit
jana. També dóna el coneixement de com reparar (de manera precaria) les fletxes i els
ares (es triguen hores). Encertar un blanc porta una dificultat associada amb la granda
ria i la distancia a que es troba. Aixo s'especifica en l'apartat d'armes quan es parla del s
ares. La localització de l'impacte és general (vegeu sistema de combat).

A. punxents DES Dóna les maniobres amb dagues, ganivets, etc. Tant les relacionades amb el combat cos
a cos com les relacionades amb llanear-les.

Lluita AGI Dóna les maniobres i cops de la lluita cos a cos: cops de puny, puntades, etc. També
es pot immobilitzar. La localització dels cops pot ser alta, m itja o baixa.

Parada escut AGI Se sap com fer anar l'escut per parar atacs. Tota parada amb un escut té un -3 a la di
ficultat, ja que el seu volum fa més fácil la maniobra. Arnés, permet parar simultá
niament dos atacs ja que un es pot fer amb l'arma i l'altre amb l'escut (tamb é ho pe r
met la utilització de dues armes). Per altra banda, una arma es pot trencar fent una
parada, l'escut es va desgastant fins a esmicolar-se. .
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LA FORJA DEL GUERRER
"... i va saber que la cavalleria havia estat ere-
ada per restaurar la caritat, la lleialtat ... Va D20 COMTAT D20 COMTAT
conéixer que per aquesta causa va ser elegit, en- D'ORIGEN D'ORIGEN
tre cada mil, 1'home més amable, més savi i
com després van buscar entre les bésties la més 1 Barcelona 11 Pallars
bella i va ser elegit el cavall i que després Ro-
mul, primer rei de Roma, va elegirmil homes jo- 2 Girona 12 Ribagorca
ves, els va armar, els va [er cavallers i el va do-
tar de dignitats i nobleses perqu éfossin capitans 3 Osona 13 Bearn
i dejensors de la ciutat. 1 van ser anomenats
miles perqué havien estat triats entre mil, tots 4 Urgell 14 Nimes
[ets cavallers al mateix temps. rr

5 Berga 15 Bigorra
En aquest joc els tipus de personatges són nobles
cristians que poden ser cavallers, clergues, corte- 6 Besalú 16 Comenge
sans, etc. És interesant saber la historia de la famí-
lia (almenys la historia recent) . Per aixo, necessitem 7 Empúries 17 Foix
saber que era el seu pare i l'ordre de descendencia
que ocupa el personatge. També necessitem saber 8 Rosselló 18 Besiers
on va néixer, per lligar-lo a una terra. També veu-
rem les qüestions que afecten més la mecánica de 9 Conflent 19 Carcassona
joc com són les característiques, els atributs, les ha-
bilitats, etc. 10 Cerdanya 20 Melgueh

LLOC D'ORIGEN
!

El joc es situa a l'any 1100 a Catalunya i els seus vol-
tants. En aquella epoca existien diversos corrítats
que depenien formalment de la corona Franca, en
cara que a la practica eren independents. Tots ells te
nien lligams entre ells i, sobretot, amb el casal de
Barcelona que consideraven com el "germa gran".
Formaren, dones, el nucli originari del que esde
vindria en pocs anys la corona catalano-aragonesa.
Ens hem de centrar en els comtats que formaven la
Marca Hispánica i part del sud de Franca. Hem de
pensar que no existien les diferencies culturals que
hi ha ara i que no hi havia una entitat nacional fran
cesa que diferenciés un país de l'altre. Tot eren com
tats independents amb una idiosincrasia propia i
amb lligams entre ells .

Per determinar ellloc d'origen del personatge po
dem tirar a la taula següent utilitzant un d20 o po
dem escollir directament el comtat que més ens agra
di (ja que en principi l'origen no dóna cap avantatge
especial en la mecánica de joc).
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CARACTERÍSTIQUES

Les determinants físiques i mentals del personatge
són les seves característiques i atributs. Així, per
exemple, podem diferenciar un personatge habil i
un altre de talos per la seva característica de DES
TRESA, un de llest i un altre de curt per la seva ca
racterística d'ATENCIÓ i un gran i un altre petit
pel seu atribut de GRANDARIA A nivell de joc, la
diferencia entre característica i atribut és la prime
ra que intervé directament en el calcul de les habi
litats mentre que els atributs només serveixen per
donar dificultats, modificadors, etc.

Les característiques es divideixen en: característi
ques passives (que no es poden activar, sinó que són
sempre presents) i les actives (que s'utilitzen per vo
luntat del jugador en determinats moments) i que
són les que s'utilitzen per calcular les habilitats. A
més, en cada grup en tenim de físiques i de mentals.
Anem primer a fer un cop d'ull a les característiques
passives:
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Equip Localització Pes Possesions Localització

Rituals
Nom
PIs.: Mestratge:
Duració: Notes:

Nom
PIs.: Mestratge:
Duració: Notes:

Nom
PIs.: Mestratge:
Duració: Notes:

Nom
PIs.: Mestratge:
Duració: Notes:

Nom
PIs.: Mestratge:
Duració: Notes:

Nom
PIs.: Mestratge:
Duració: Notes:

Poders
Nom
PIs.: Mod. cos:
Temps d'activació: Duració:

Nom
PIs.: Mod. cos:
Temps d'activació: Duració:

Nom
PIs.: Mod.cos:
Temps d'activació: Duració:

Punts d'aprenentatge

Punts d'esperit

Lliures Lligats Transmutats

Factor Mágíc

Tares Físiques

Malalties Actives

Nom
1 Potencia Freqüencia Efectes

:



La forja del guerrer

Característica passiva física: CONSTITUCIÓ

CONSTITUCIÓ (CON): Determina la resist encia a
les malalties, la capacitat de curació, la resisten
cia als verins, a les begudes i dro gues, etc. Tam
bé ens donara, juntament amb la GRANDARIA ,
la CAPACITAT DE DANY, que és la resistencia a
les ferides del personatges.

Característica passiva mental: VOLUNTAT

VOLUNTAT (VOL): És la determinació del perso
natge. La seva sang fre da i impuls vital. Influen
cia en la re sis te ncia a suggest ions (i a fer-les) .
També té relació amb la magia i les relacions amb
entitats sobrehumanes. És la qu e ens donara, jun
tament amb el CARISMA, la CAPACITAT PSÍQUI
CA, que són els punts utilitzats per fer magia .
S'utilitza normalment en personatges no juga
dorso

Les ca racterístiques actives les farem servir a l'hora
d'obtenir les puntuacions en les habilitat s i conei
xements del personatge. A m és, tenen una interven
ció fre qüent en la partida.

Característiques actives físiques: DESTRESA i
AGILITAT

DESTRESA (DES): Representa I'habilitat manual
pe r manipular o fer anar obj ectes . És la utilit za
da normalment per fer anar armes.

AGILITAT (AGI): És la co ordinació del cos, la ra
pidesa, etc. El valor de I'agilitat dóna el modifi
cador al temps que s'utilitza en el sistema de com
ba to També servir á en I'habilitat d'esquivar.

Característiques actives mentaIs: MEMORIA i
ATENCIÓ

MEMORIA (MEM): Capacitat per recordar coses.
Tant de paraules com d'imatges . Normalment
I'utilitzarem en coneixements que consisteixen a
recordar.

ATENCIÓ (ATE): Capacitat per adonar-se de les
coses, per tenir id ees , per es br in ar la relació
entre factors dispersos, etc. De fet, és la part
de la intel-Iigencia encarregada de raonar . La
utilitzarem en coneixements consistents en ra
onar.

Tots aquests fac tors es ta n representats numéri ca
ment per un va lor que va de 6 fin s a 18. S'obt é de
la suma del resultat de tres daus de 6 cares que
s'han tirat de manera aleatoria. Pero per donar pos
sib ili ta ts que el jugador pugui escollir una mica
com és el seu personatge s'ha creat el sis te m a se 
gü en t:

PAS 1: Es tiren 24 D6 fen t ti r ades de quatre
en quatr e i s'ano ten els t res millors de cada
co njun t (sense su m ar -los). O sig ui , que si els
p osem e n línies o b t indrem 6 línies de 3 co 
lumnes a m b valors que poden ana r de 1'1 fins
a1 6.

PAS 2: Es con ten els resultats i s'agrupen per va
lors. Pe r exem ple: daus amb resultat de sis« 2;
daus amb resultat de cinc e-l: etc.

PAS 3: El jugador escull co njun ts de tre s resul
ta ts , els suma i ho posa a la característica que vol
respectant el fet que aques ta suma valgui 6 Omés.
Segueix fent aixo fins qu e ja no queden resultats
de daus per escollir i s'hagin, per tant, omplert
tot es les característiques.

"Christian s 'esta [ent un perso natge Tirant lo
Blan c i tira els 24 d6 per les caracterís tiques.
En el primer conjunt de qu atre dau s obté 5,
2, 4, 3. Ano ta el resultat dels tres m illors: 5,
4, 3. Continua fin s tirar els 24 dau s i 9 obte
rum:

5, 4, 3
6, 2, 2
4,4,3
6, 5, 2
5, 4, 4
3, 3, 1

Agrupa, dones, els resultats per veure quan en
té de cada:

daus de sis 2
daus de cinc 3
daus de quatre = 4
daus de tres 4
daus de dos 3
daus d'un 1

Decideix rapida me nt posar dos sis i un cinc
a DE5TRE5A, ja que vo l que el seu perso
natge sigui molt h ñbil en les armes. la no li
qu eden daus de sis i només en té dos de cin c.
Haura d'ana r molt en compte en els altres va
lors ".

ATRIBUTS

Els a tr ibu ts d escriuen el per sonatge.i tenen in
flu encia en la realització de les accions, ja que do
nen modificadors positius o negatius a les accions.
Per exem ple, per doblar una barra de ferro la ca
racterística que es fa se rvir de manera activa és la
DESTRESA, pero l'atribut que ens dóna la di fi
cultat per fer-ho és la FOR<;A. Com a norma ge
neral:

Característiques: Elements descriptius del perso
natge que donen la base de les habilitats, coneixe
ments i te cn iques de co m bato
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Tirant lo Blanec=\\W----------
Atributs: Elements descriptius del personatge que
donen la dificultat de les accions.

Veiem ara la llista d'atributs:

Forca: Capacitat d'aixecar pes, forcar mecanismes,
etc. Té relació directa amb la quantitat de dany
que es pot fer d'un cop i, per aixo, calculem a
partir d'ella el "Modificador al dany" que s'uti
litzara en el capítol del combat.

Grandaria: Volum físic del personatge. Té relació
amb la CAPACITAT DE DANY.

Aspecte: La seva bellesa. Influencia en l'habilitat
de seducció.

Després d'adjudicar totes les tirades es pot modifi
car un atribut apujant-lo un nivell a canvi de baixar
un altre un nivell, pero només es pot fer una vegada:
només es canviara una parella d'atributs i només es
fara en un nivell. Si un d'aquests canvís no es pot fer
perqué l'atribut corresponent esta allímit (inferior
per Forca i Grandaria i superior pels altres) no es fa,
dones, aquest canví i, en compensació, tampoc es fa
un dels altres complementaris (no es fa una pujada
si no es pot fer una baixada i no es fa una baixada si
no es pot fer una pujada).

"Micky treu en la tirada de 3, 3, 4 que sumen
10 i per tant li correspon un resultat inferior. De
cideix de posar-lo a ASPECTE amb el resultat
de lleig esperant que li vagin millar les altres
coses".

Carisma: Es la influencia que el personatge exer
ceix pel seu carácter sobre els altres. Ens dóna la
forca i poder de carácter i ens serveix per deter
minar la CAPACITAT PSÍQUICA.

Si el personatge és una dona, llavors es baixa un ni
vell de Forca i de Grandária i es puja un nivell d'As
pecte i un de Carisma.

El modificador per I'AGILITAT és:

- El pes que porti

- L'AGILITAT del personatge

Modificador al temps de combat

+2
+3
+4
+5
+6

MOD. AL TEMPS

6 - 8
9 - 10

11-13
14 - 15
16 - 18

AGILITAT

Aquest modificador s'utilitza en el sistema de combat
per veure quin personatge actua abans. Depen de:

MODIFICADORS 1 ALTRES DADES
DEL PERSONATGE

Cada "nivell" en un atribut agrupa una part de la
població: el valor normal és el més probable i a me
sura que ens allunyem d'ell la prababilitat de tra
bar persones amb el valor d'atribut corresponent
baixa. Per fer-nos-en una idea podem dir que el va
lor normal el tenen un 40%, el superior i l'inferior
un 20% respectivament i el molt superior i molt in
ferior un 10% respectivament. Aixo implica que la
diferencia física entre una persona forta i una de
molt forta, per exemple, és molt gran.

El valor d'aquests atributs el definim amb Oualifi
catius del tipus:

MOLT atribut inferior
atribut inferior
valor NORMAL
atribut superior i
MOLT atribut superior

Per veure el valor d'aquests atributs es suma el re 
sultat d'una tirada aleatoria de 3 dó, i es repeteix la
tirada quan surt 1. EIs resultats s'adjudiquen en 1'0r
dre que es vulgui:

3d6 Forca Grandária Aspecte Carisma

6- 8 Molt feble Molt petit Molt lleig Molt anodí

9 - 10 Feble Petit Lleig Anodí

11-13 Normal Normal Normal Normal

14 - 15 Fort Gran Atractiu Notable

16 - 18 Molt fort Molt gran Molt atractiu Molt notable
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La forja del guerrer

A aquest valor, li hem de restar el corresponent al del pes. El pes que porta ve donat per l'equip que porta al
damunt i aixo ho veu rem en l'apartat de l'equip. El pes que pot portar depen de la forca:

PES QUE PORTA (Qg)

FOR<;A 10 15 20 25 30 40 50 60 90 120 15

M. Feble -1 -2 -3 NP NP NP NP NP NP NP NP

Feble -1 -2 -3 NP NP NP NP NP NP

Normal -1 -2 -3 NP NP NP NP

Fort -1 -2 -3 NP NP

M.fort -1 -2 -3

NP: No pot portar aquest pes a sobre i combatre .

Amb el valor derivat de l'AGILITAT, més el que ve del
pes, calculem el valor del modificad or al temps i el
posem al full de personatge.

"Ramon té una [orca Normal i una AGILITAT
de 12. Per tant, li correspon un modificador al
temps per l'AGILITAT de +4. Pero porta una ar
madura de cavaller que pesa 40,5 Qg i una es
pasa llarga que pesa 1,5 Qg. Total 42,0 Qg. Per
la [orca que té li correspon un modificador al
temps de combat segons la tau la de -2, que su
mat al +4 de l'AGILITAT [an un total de +2.
Aixo és el que s'apu nta al full de personatge".

Si cons ide rem que el personatge no sempre por
tara l'a rmadura o el que sigu i que li m odifica el
temps de combat podem indicar-ho posant els dos
valors, sens e pes i amb pe s, separats pe r una barra
inclinada "!", Així, en el cas de l'exemple, posarí
em : +4/+2.

Modificador al dany

Com ja havíem dit, la forca comporta un modifica
dor al dany. Aquest es representa amb un nombre
de daus de 6. Per ob tenir-Ios consultarem la taula
següent, en la qual adjuntem una idea del quilos qu e
pot aixecar a pols el personatge:

Forca Mod. al dany Quilos

Molt feble 1d3 20
Feble 2d3 40
Normal 3d3 60
Fort 4d3 SO
Molt fort Sd3 100

Com podem veure, una persona Feble té el doble de
forca que una de Molt Feble, una de Normal el tri 
ple, etc. Podem considerar que una dona té un atri 
but de forca de Feble com a valor mitga, i un nen de
Molt Feble. Pel cas dels animals o criatures més for
tes que l'home podem utilitzat la següe nt nomen
clatu ra:

Un home de forca Normal es pot simbolitzar
corn:

FOR<;A = lH (l un horne) -> lH = Modificador
de 3d6

Quan parlem de la forca d'animals com l'ele fant, el
lleó , etc., utilitzarem aquesta sim bologia .

Capacitat de dany i Capacitat psíquica

Un valor associat als atri buts de CONSTITUCIÓ i
GRANDÁRIA és la "capacita t de dany":

Capacitat de dany: És la resistencia del personat
ge als cops. S'utilitza en el capítol del combat per
veure l'efect e de les ferides sobre l'estat físic del
personatge. Es ca lcula a part ir de la CONSTI
TUCIÓ i la GRANDÁRIA.

Capacitat psíquica: Ens dóna els punts de poder
psíquic del personatge. Si bé la VOLUNTAT és la
res istencia als poders psíquics, la Capacitat psí
quica és la forca per produir aquests poders. Es
calcula a partir de la VOLUNTAT i el CARISMA.

La capacitat de dany es calcula segons la taula se
g üen t depenent del valor de la CONSTITUCIÓ i
GRANDÁRIA i la Capacitat psíquica a partir de la
VOLUNTAT i el CARISMA:
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c=tf Tirant lo Blane

TAULA DE LA CAPACITAT DE DANY/CAPACITAT PSíQUICA

Característica Atribut

CONIVOL Molt baix Baix Normal Alt Molt alt

6 6 8 10 10 12
7 6 8 10 10 12
8 8 10 10 10 12
9 8 10 10 12 12

10 10 10 10 12 14
11 10 10 12 12 14
12 10 10 12 12 14
13 10 12 12 14 14
14 10 12 12 14 16
15 10 12 12 14 16
16 12 12 14 14 16
17 12 14 14 16 16
18 12 14 16 16 18

Una vegada trabada la capacitat de dany omplirern la taula que dóna la relació entre la CAPACITAT
DE DANY i els PUNTS DE SANG PERDUTS a causa d'u n cap rebuto

TAULA DE RELACIÓ PUNTS DE COP - PUNTS DE SANG PERDUTS

CAPACITAT DE DANY

6 8 10 12 14 16 18
Cop/PS Cop/PS Cop/PS Cop/PS Cop/PS Cop/PS Cop/PS

11 2 11 1 11 1 11 1 11 1 11 1 1/ 1
2/ 3 2/ 1 2/ 1 2/ 1 2/ 1 2/ 1 2/ 1
3/ 4 3/ 2 3/ 1 3/ 1 3/ 1 3/ 1 3/ 1
4/ 6 4/ 3 4/ 2 4/ 2 4/ 2 4/ 3 4/ 2
5/ 8 5/ 4 5/ 3 5/ 3 5/ 3 5/ 3 5/ 3
6/10 6/ 6 6/ 4 6/ 4 6/ 4 6/ 4 6/ 4
7/1 1 7/ 8 7/ 4 7/ 4 7/ 4 7/ 4 7/ 4
8/12 8/10 8/ 6 8/ 4 8/ 4 8/ 4 8/ 4
9/13 9/11 9/ 8 9/ 4 9/ 4 9/ 4 9/ 4

10/ 14 10/12 10/10 10/ 6 10/ 4 10/ 4 10/ 4
11115 11113 11/11 111 8 111 4 111 4 111 4
12/16 12/14 12/12 12/10 12/ 6 12/ 4 12/ 4
13/17 13/15 13/13 13/11 13/ 8 13/ 4 13/ 4
14/18 14/16 14/14 14/12 14/10 14/ 6 14/ 4
15/19 15/17 15/15 15/13 15/11 15/ 8 15/ 4
16/20 16/18 16/16 16/14 16/12 16/10 16/ 6
17/21 17/19 17/17 17/15 17/13 17/11 17/ 8
18/22 18/20 18/18 18/16 18/14 18/12 18/10
19/23 19/21 19/19 19/17 19/15 19/13 19/11
20/24 20/22 20/20 20/ 18 20/16 20/ 14 20/12
21125 21123 21121 21119 21117 21/15 21113
22/26 22/24 22/22 22/20 22/18 22/16 22/14
23/27 23/25 23/23 23/21 23/19 23/17 23/15
24/28 24/26 24/24 24/22 24/20 24/18 24/16
25/29 25/27 25/25 25/23 25/21 25/19 25/17
26/30 26/28 26/26 26/24 26/22 26/20 26/18
27/31 27/29 27/27 27/25 27/23 27/21 27/19
28/32 28/30 28/28 28/26 28/24 28/22 28/20
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L'alcada esta associada am b la grandaria :

Al~ada i pes

GRANDÁRIA =lG (grandaría humana)

Pes del personatge =Capacitat de Dany x 6

EIs valors de fama só n modificats segons l'actitud
en combat o per accions heroiques. A part, alguns
carrecs porten una fama associada: Baró: +1. Co
mandant de l'exercit: +2.

GENEALOGIA

Aquest apartat és opcional i tracte de generar la vi
da del pare del nostre personatge i , de manera indi
recta, les qüestions hereditaries que I'afecten. Si el
Director de Joc té pressa o no ho conside ra nec essari
pot prescindir d'ell. Llavors, es pot donar un valor
mitga , 500 punts per exemple, com a resultat final
de les possessions, co nsideran t que el pare ha acon
seguit ser cavalIer amb te rres.
Farem tirades de 4d6 (la suma de quatre daus de sis)
i cons ultare m la taula adjunta veient el resultat. Ani
rem tirant per cada any des que el pare del perso
natge té 15 anys d'edat, acumulant els efectes de la
taula fin s al naixement del personatge. A pa rtir
d 'aquest m oment, només es podran fer 20 ti rades
com a maxim i 15 com a mínimoCada ti rada repre
se nta un any del personatge pe r la qual cosa obtin
drem, així, la seva edat.
Se suposa que la situació inicial del pare quan té 15
anys és la d'un guerrer que serveix a un seu se nyor
feudal i que poseeix l'espasa, l'armadura , el cavalI i
100 punts en possesions (potser 100 monedes d'or).
A partir d'aqu í pot aconseguir terres i honors com la
de ser nomenat cavaller.
En aquesta taula hi ha quatre columnes per expli
car el que passa any rera any . La primera és el re
su ltat del 4d6 modificat pel resultat de la tirada an
terior (a la primera tirada no hi ha modificació). La
segona ens dóna el número que sum are m a la tira
da posterio r en aquesta mateixa taula . La tercera
ens explica el que ha su cc eít en la vida del pare del
personatge de manera descriptiva. La quarta i últi
ma ens dóna l 'efecte a nivelI de mecáni ca de joc pel
personatge que estem generant. Aquests efectes po
den ser:

1,20 m
1,50 m
1,65 m
1,80 m
2,00 m

Molt petit
Petit
Normal
Gran
Molt gran

Un home de grandária normal es pot simbolit
zarcom:

"El personatge de l'Edu té una CONSTITUC¡Ó
de 14 i una grandaria de Petit. Mirant la tau
la ve iem qu e li correspon una Capacitat de
dany de 12. Aixo vol dir que ha d'agaiar la co
lumna corresponent al 12 per veure la relaci á
entre el dany d 'un cop i els punts de sang per
duts. Per exemple: si li [an un cop d'espasa que
produeix 14 punts de cop, perdr á 12 pu nts de
sang, pero si u[an 8 punts de cop en perdra
només 4."

El mateix que vam fer amb la forca ho podem fer
pel cas de la grandaria :

El jugador pot escolIir tenir fins a 10 cm per sota o
per dalt de l'alcad a corresponen t.

El pes es ta as sociat a la Capacitat de Dany. L'obte
nim multiplicant aquest valor per 6:

No només és l'alcada sinó també el volum , per tant
podríem dir que un home Molt Gran correspon a
2G. EIs ani m als com l'elefant tindran un número
gran de G.

Igual que amb la grandária, el personatge pot es 
co lIir tenir fin s a més o menys 5 Qg. En el cas de
les dones, s'ha de multiplicar per 5 i en el dels nens
per 4.

Fama

+ o - un valor numeric: Aquest punts representen
terrenys o béns materials que adquireix o perd el pa
re del personatge. Inicialment es suposa que el pa
re tenia 100 punts.

Aqu est valor és zero inicialment. Indica el que pen
sa la gent sobre el personatge (si el coneix o ha sen
tit parlar d'ell , és cIar). El significat numeric és :

-3: Traidor
-2: Covard
-1: Massa prudent
O: Normal / desconegut
+1: Valent
+2: Heroic
+3: Líder

Casament: Es casa el pare del personatge i es ti ra
2d6*100 per veure els punts de b éns i propiet ats
que aporta a la família. Es mira si la mare era ví
dua: 1-5: primer casament, 6: era vídua. Si és ví
dua es mira el nombre de fills de l'anterior m atri
moni. 1-2: aquest és el nombre de fills, 3-6: no té
fills . El sexe deIs filIs es det ermina: 1-3: home, 4-6:
dona.
A partir d'aquest moment, el resultat de casament

s'ignora i s'aplica el resultat de naixement a no ser
que hi hagi una filIa en ed at casadora (més de 14
anys ). Si es així, es resten 2d6 *100 punts que és la dot
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que la família aporta. Una altra possibilitat és que
es casi el personatge si és que té més de 14 anys.
Si el pare va morir, significa un segon casament de
la mare (en aquest cas no hi ha dot, ja que tot va a
parar al marit) i es tira per l'aportaci ó del marit
2d6*100, sempre que no tingui mis car llavors aques
tes possessions haurien de passar a ells i no s'ad
junten a la possible herencia del personatge. EIs
possibles fills del padrastre es determinen tirant un
d6 : 1-2: té aquest nombre de fills , 3-6 : no té fills . El
sexe es determina amb un altre d6 : 1-3: home, 4-6:
dona.

pot tenir fills : es tira un d6 , 3-6: no té fills, 1-2: té
aquest nombre de fills). Si el personatge no ha nas
cut encara, el pare passa una malaltia molt greu de
la qual es recupera (poden quedar seqüeles a l'elec
ció del DJ).

Vic toria: Significa que el pare va participar en una
batalla i la cosa va anar bé. Es Tira per la taula de
batalla en ellloc de victoria.

Derrota: El mateix d'abans, pero la batalla no va
anar bé. Es tira a la taula de batalla en ellloc de der
rota.

Naixement: Significa que ha nascut un fill . Es ti
ra un d6 . Si el resultat és 1 o 2, es tracta del perso
natge. Si no, es tracta d'un germa del personatge i
llavors hem de determinar el sexe: 1-3: home, 4-6:
dona . (d'aquesta manera sabem l'ordre de des
cendencia). A partir del moment del naixement del
personatge només es permeten, com a molt, 20 ti
rades a la taula i, com a m ínim, 15. Com que cada
tirada representa un any obtenim, a íxí, l'edat del
personatge. A més, el personatge pot estar present
i ajudar en alguna de les accions del pare a partir
de la edat de 14 anys .

Mort: Representa la mort d 'un membre de la famí
lia. 1-3: mor un germa que s'escull de manera ale
atoria (si no n'hi ha, la mort és d'un parent que no
afecta la generació del personatge), 4-5: mor la ma
re, la qual cosa implica que a l'any següent el pare
es pot tornar a casar (hem de tenir en compte quins
fills són de la primera mare i quins de la segona), 6:
mor el pare si el personatge ja ha nascut. A l'any se
g üent, la mare es pot tornar a '.casar (el padrastre

Honor: Es tracta d'algun fet memorable. Es tira en
la taula d'honors.

Mal fe t : Es tira en la taula de mals usos.

Gracia: Aquest no és un fet puntual, sinó una cosa
que ja es tenia des del naixement i que hereten els
fills . La tirada compta en el comput dels anys pero
en aquell any no va passar res d'interes. Tirada en
la taula de Genética agraciada.

Deformació: El mateix d'abans pero es tira per la
taula de Gen ética deformada.

Llegenda : Representa un fet llegendari i es tira per
la taula de llegendes. Les conseq üencies de la tira
da són heretades pel personatge (encara que no si
gui l'hereu directe segons la línia de descendencia).

Maledicció: Igual que abans pero es tira per la tau
la de Malediccions.

TAULA 1: Generació de la vida del pare de l personatge.

RESULTAT MODIFICADOR
MODIFICAT SEGÜENT SUCCÉS

TIRADA
CONSEQÜENCIES

oo menys +4 Maledicció Tirada a la taula de malediccions.

+3 Deform ació Tirada a la taula de deformacions.

2 +2 Derrota Tirada a la taula de batalles a la part de derrota.

3 +1 Mort 1-3: Germa. 4-5: Mare. 6: Pare.

4 O Deshonor El pare ha comes un fet reprovable. Per exemple, un mal
ús típic de l'epoca. Es tira a la taula de l'honor a la part ne-
gativa.

5 -1 -200 Alguna calamitat o mala gestió fa perdre a la família uns
béns.

6 -2 -100 El mateix d'abans pero de menor quantia.
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7 -3 -50 Suposa una despesa necessaria qu e s'havia de fer.

8 -4 Escaramussa El domi ni de la família rep un petit atac on es pe rd quel-
comoTirada a la taula d'escaramusses.

9 -5 Casament El pare es casa. Es tira per la dot: 2d6*100 punts. Si ja
esta casat, s'aplica el resulta t de Naixement a no ser que
hi hagi filIes casadores. Naixement: 1-2: el personatge. 3-
6: germa.

10 O Casament El mateix d'abans,

11 -1 Sa queig El pare del personatge participa en un petit atac en una
possessió enemiga i obté quelcom de beneficio Tirada a
la taula de saqueig.

12 -2 +50 Un deutor paga el deute a la família.

13 -3 +100 La bona gestió fa que aquest any hi hagi un bon exce-
dent.

14 -4 +200 Igual que abans, pero de major quantia.

15 -5 Honor Es tracta d'algun honor rebut pel pare. Tirad a a la taula
d'honors.

16 -6 Na ixement Si no ho ha fet, es tracte del naixement del personatge. Si
ja ha nascut, neix un germá ,

17 -7 Victoria El pare participa en una batalla amb resultat victoriós.
Tirada a la taula de batalles per la part de la victoria.

18 -8 Es deveniment Es produeix un incident. Tirada a la taula d'esdeveni-
ments.

19 -9 Gracia Tirada a la taula de genética agraciada.

20 o més -10 Llegenda Fet o arma llegendaria. Tirada a la taula de llegendes.

TAULA 11: Taula de Maledicció (es tira un diO).

DIO MALEDICCIÓ

En una trabada amb una fada o un altre ésser mágic, el pare o un altre ascendent més antic del
personatge va ésser male'it a no dir mai una paraula en concret de manera que ni tan sols pot pen
sar-la . Aquesta maledicció és heretada pel personatge (i els seus germans) i també pels seus fills.
El DJ escollira la paraula i el personatge (i, per tant, el jugador mentre interpreti el personatge)
no podrá pronunciar-la (ni escriure-la).

2 Un ascendent va tenir relacions amb una fada, per tant, part de la sang és de fada. Com a conse
qüencia no pot portar ferro en contacte amb la pello Pot portar espases pero el ferro d'una arma
dura li produeix una gran irritació cutánia que apareix a la primera hora de contacte (si segueix
portant-lo li pradueix una malaltia de potencia l Oe-nombre d'hores que el ferro ha estat en con
tacte amb la pe ll). Aix ó és heretable als fills.

3 És male'it en no poder concentrar-se quan cerca una cosa en de teniment, de manera que, a efec
tes practícs, no pot cercar.
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4 Hi ha un moment concret del dia en que perd totes les forces durant 1d6 minuts, de manera que

no pot fer res durant aquest temps.

5 La Hum directa del solli fa mal. Aixó vol dir que ha d'anar sempre tapat i que, per tant, la seva
pell és molt blanca i descolorida. Si el sol li toca de pIe perd 1 punt de sang per assalt de cornbat.

6 Té un punt febl e, de manera que, si un arma penetra en aquest punt del cos, el personatge cau a
terra irnmobil durant ld6 minuts. Per decidir el punt es pot fer una tirada de localització d'im
pacte i de scarta r els re sultats que impliquin una part del cos molt gran (el pit, per exemple).

7 No pot mentir. Pot no dir la veri tat o desviar la resp osta pero no pot dir una cosa qu e sigui men
tida. S'ent én que una mentida és una falsed at que el personatge sap que és falsa . És a dir: el per
sonatge pot dir falsedats si no sap que el que esta dient és falso Per co ntra no dirá mai res del que
no cregui que en sap la veritat o no, en tot cas ho matisara dient que creu que una cosa és aix í,

8 No pot dir la veri tat . És sem bla nt a l'anteri or pero al re vés, de manera que, si no esta segur si una
cosa es certa o no , no dirá res respecte d'aixó.

9 EIs animals el rebutgen. Un a nim al salva tge l'atacara im mediata ment en veure'l, EIs animals
domestics fugiran d'ell i els cavalls i d'altres anim als ben ensin istrats es posaran nervioso s i do
naran "malus" a cavalcar o ser conduíts ,

o Una vegada a l'any, ha de fer un sacrifici huma al dimoni o morir. A canvi d'aixo no envelleix. Aques
ta maledicció és estrictament del pare del personatge que se suposa ha fet un pacte amb el dia
ble. No afecta di rectament al personatge, si no només en el fet de l'odi generat per la gen t que sa p
o sospita la veri ta t.

TAULA 111: Taula de L1egenda (es tira un DIO)

DIO LLEGENDA

1 En el naixement del personatge es va fer un ritual (com, per exemple, regar-lo amb sang de drac)
de manera que la seva pell és com una armadura del tipus 3/12 .

2 En el moment del naixement, el personatge va rebre la benedicció d'un sant i una de les seves ca
racterístiques es puja en 4 punts (a esco llir) .

3 Quan era petit el personatge va salvar una aliga de m orir. En compen sació, l'aliga (que, com és
evident no era normal) va donar al nen el do de la seva vista . Des d'aleshores el personatge pot
veure com si estiguessin a pocs metres coses que es troben a quilometres (sempre que hi hagi l í
nia de visió, és cIar). +6 en l'habilitat de Descobrir.

4 El pare va trobar un tresor que consisteix en una petita trompeta. Si s'escolta am b ella es poden
sentir les conve rses a quil ómetres de distancia.

5 El nen va ser rep tat de petit i criat en tre les fades del bosc. Quan va tenir 6 anys el van deixar
anar i els pares el retrobaren . Com a co nseqü encia, pot parlar amb els anim als del bosc .

6 El dia del seu naixement va ser batejat am b aigua d'una font m ágica. Com a conseq üencia d'a ixo
en el moment del dia que correspon al bateig se li curen totes les ferides que té, recupera totes
les forces i durant cinc minuts es invulnerable. Després d'aquest temps, les ferides tornen.

7 El personatge és en realitat fill d'un gnom que va posseir la seva m areoTé un do magic, o sigui ,
un poder magic: tirar aleatoriament en la taula de l'apartat dedicat a la magia. A més , pot veure
h i de nit com els ga ts.
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8 El pare va rebre un present d'una goja del bosc en pagament per algun servei: unes fruites o quel
com semblant. No es va atrevir a refusar-lo i el va guardar. Un dia, quan el personatge era nen,
va trabar-les i se les va menjar. Com a resultes d'aixo, regenera 1 punt de sang per minut (en cornp
te s de cada hora), les malalties normals no l'afecten i les ferides se li curen en hores en lloc de
dies.

9 El pare va guanyar en combat una arma m ágica (el tipus d'arma és pot escollir pel personatge).
Té la propietat d'afectar les criatures magiques que no són afectades per les armes normals. A
més, fa dos daus més de dany que el que li correspondria. L'arma passa al personatge quan co
menea les aventures.

o El mateix d'abans pero va guanyar una armadura. Té quatre punts més de parada que el que li cor
respondria i no es deteriora pels cops ni el pas del temps.

TAULA IV: Taula de deformacions (es tira un DIO)

DIO DEFORMACIÓ

Aspecte monstruós: 1 nivell menys d'ASPECTE.

2 Carnes tortes: 2 punts menys d'AGILITAT.

3 Mans garrotades: 2 punts menys de DESTRESA.

4 Miopia: no es poden veure bé les coses. L'habilitat de buscar costa el doble en punts d 'aprenen
tatge.

5 Sordesa: no es pot escoltar bé. Totes les accions relacionades tindran un grau més de dificultat.

6 Salut feble: 2 punts menys de CONSTITUCIÓ.

7 Bracos febles: 1 nivell menys de FOR<;A.

8 Nan: 1 nivell menys de GRANDÁRIA.

9 Afonia: parla molt fluixet.

o Impotencia: no pot fer l'amor.

TAULA V: Taula de genérica agraciada (es tira un DIO)

DIO GRACIA

1 Aspecte agraciat: 1 nivell més d'ASPECTE.

2 Carnes agils: 2 punts més d'AGILITAT.

3 Mans habils: 2 punts més de DESTRESA.

4 Bona vista: es poden veure molt bé les coses. L'habílitat de buscar costa la meitat en punts d'apre
nentatge.

5 Bona oída: es pot escoltar molt bé. Totes les accions relacionades tindran un grau menys de difi
cultat.
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6 Salut resistent: 2 punts m és de CONSTITUCIÓ.

7 Bracos forts : 1 nivell m és de FOR<;A.

8 Gegantisme: 1 nivell més de GRANDÁRIA.

9 Bona veu: parla molt fort. L'habilitat de cantar li costa la meitat.

o Potencia sexual.

TAULA VI:Taula de batalles (es tira primer Id6 i després I diO)

D6 OPONENT

1 - 3 Contra els moros. Es pot escollir el regne moro, pero el m és logic és que sigui el regne veí o el més
proper.

4 - 5 Contra un noble d'un altre comtat. Es pot escollir el comtat.

6 Guerra interna: pot ser per la successió del comte o per quelcom de semblant.

DIO RESULTAT DE VICTORIA RESULTAT DE DERROTA

1 + 100 punts - 50 punts

2 + 200 punts - 100 punts

3 + 500 punts - 250 punts

4 Nomenat cavaller-- 1000 punts - 500 punts

5 Rep un carrec- 1000 punts -750 punts

6 Honor (*) +1000 punts Deshonor i -1000 punts

TAULA VII: Taula de mals usos

DIO MAL ÚS

Utilitza el dret de la prima note , o sigui, s'emporta alllit una recent casada el dia de la boda.

2 Cobra impostos abusius sobre els serfs.

3 Fa executar un serf acusat de cacar a les seves terres.

4 Es queda les terres d'un del seus serfs quan mor el cap de família.

5 Fa ús de la violencia maltractant els seus servents.

6 Recapta la millor part de la collita C'dret de pernada" mal entes).

7 Obliga els serfs a utilitzar el seu molí i els cobra abusivament per fer-ho,

8 Fa un castig públic sobre un serf que ha gosat protestar.
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9 Obliga els seus serfs a fer una obra (una torre, muralla, fortificació, etc.) sense pagar.

o Obliga els serfs joves i forts a anar a la guerra.

TAULA VIII: Taula d'escaramusses

DIO RESULTAT DE L'ESCARAMUSSA

1 Camps cremats. Collita perduda. Cases destruides. Fortificacions danyades. Soldats i camperols
morts. -250 p.

2 Cases destruides. Collita perduda. Camperols morts. -100 p.

3 Collita perduda. Camperols morts. -75 p.

4 Capturat. -200 p pagats pel rescato

5 Cases destruides. Camperols morts. -75 p.

6 Fortificacions danyades. Soldats morts. -150 p.

7 Mort (cal aplicar el resultat de mort) i torna a tirar en aquesta taula.

8 Soldats morts. -50 p.

9 Camperols morts. -50 p.

O Petites destrosses. -20 p.

TAULA IX: Taula de saqueig

DIO RESULTAT DEL SAQUEIG

1 S'ataca un poble gran. Es fan presoners i es recull de tot. +500p.

2 Igual que en 1, pero l'atac és a un poble petit. +200p.

3 Atac a una caravana de comerciants. +100 p.

4 Es fan destrosses a l'enemic. +50 p.

5 Mor un cap enemic. +50 p.

6 Es captura un cavaller enemic. +200 p cobrats pel rescato

7 Es captura un cap enemic. +500 p cobrats pel rescat.

8 S'ataca una fortalesa amb exit. +50 p.

9 S'ataca un castell petit amb exit. +500 p.

O S'ataca un castell gran amb exit, +750 p.
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TAULA X Taula d'esdeveniments

DIO ESDEVENIMENT

Bona collita. +100 p.

2 Collita dolenta: -100 p.

3 Any de bon temps. +50 p.

4 Tempesta forta. -50 p.

5 Tempesta desastrosa: -100 p.

6 Plaga d'insectes: -100 p.

7 Bona cacera: +50 p.

8 Visita del comte: -50 p.

9 Torneig: -100 p.

O Visita del Bisbe: -50 p.

TAULA XI: Taula d'honors

D6 HONOR DESHONOR

1 Ascens Descens

2 Rep un carrec Perd un carrec

3 Esdeveniment Mal ús

4 Recompensa: 1000 p Multa: -500 p

5 Cárrec eclesiastic Excomunió (l any): -lOOp

6 Perdó Exili

Ascens/descens: Significa pujar o baixar dins l'es 
cala feudal. El maxim nivell que es permet pel
pare del personatge és el de Baró. L'escala que
utilitzem és:

- Cavaller sense terres. Esta a les ordres d'un altre
noble com a part de la cavalleria.

- Cavaller amb terres. Mana sobre un petit domini i
té per sobre un senyor feudal al qual rep vassallatge.

- Cavaller amb terres que té com a vassall altres ca
vallers. Té per senyor un altre senyor feudal, nor
malment un Baró.

- Baró: noble amb títol hereditari que mana sobre
un do mini que compren com a mínim un poble. Té
per sobre un altre Bar ó, un vescomte oun comte i
normalment té com a vassalls altres cavallers i, pot
ser, altres Barons.

- Vescomte: Inicialment era un Baró que havia es
tat escollit pel Comte per ajudar-lo a governar el
Comtat. Posteriorment, el títol va ser hereditari i
les terres sobre les que governava de manera ex
clusiva eren molt extenses i, eventualment, es van
crear els vescomtats. Fins i tot alguns Vescomtes
van arribar a ésser més poderosos que els Com
tes.
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Sobren 80 punts. Aix ó vol dir que la familía té un
tresor de 80 monedes d'or. La dezena part, 3 mone
des, és el que rep el fill, que és el personatge, per
anar d'aventures.

Si es vol, es pot comprar el nomenament per 50 punts
o fer l'aventura d'inicíació titutala "La investidura"
al final delllibre. EIs punts que quedin després de fer
totes les despeses, es converteixen en monedes d'or
i, d'aquestes, el personatge en rep la dezena part.
Com a exemple, posem el cas d'un cavaller amb ter
res que ha aconseguit 500 punts. Es pot comprar:

- Comte: noble amb títol hereditari que mana sobre
un comtat. No n'hi ha gaires (nosaltres en tenim en
compte només 20). Per sobre d'ells hi ha el rei , ja
que originariament eren els funcionaris reials que
manaven una regió extensa. En el nostre cas, l'obe
diencia a la corona francesa es va desvincular ja fa
temps a causa de la falta del suport segons el con
tracte feudal contra els atacs dels arabs per part del
rei franc és. Un comte molt poderós pot tenir com a
vassall un altre comte. Aquest va ser el cas del Com
te de Barcelona, que hom anomena Comte-rei, pero
a l'epoca que ens pertoca aquest és un procés en
marxa que encara no ha arribat a la fi.

- Marques: senyor de la marca que normalment
compren diversos comtats. Normalment només es
concedia aquest cárrec a senyors feudals molt po
derosos. Aquí van arribar a marquesos molts pocs
nobles: el comte Oliva 1 al segle IX per exemple.

- Una Torre
- Un terreny
- Servents
- Armadura pel fill

200 punts
200 punts

5 punts
15 punts

420 punts

- Duc: senyor del ducat. En aquest joc no en parlem
de ducs, ja que n'hi va haver aquí. Només en podem
trobar a altres parts: Franca (Aquítania, Norman
dia, Borgonya) i a Anglaterra (York, ...). De fet, un
Duc era com un rei i els seus dominis com un país.
Només devia vassallatge al rei.

- Rei

Cárrecs: No es poden rebre si el personatge no és
cavaller. En aquest cas el resultat es canvia pel
d'ascens i el personatge es nomenat cavaller. EIs
carrecs poden ser: Guardia de la frontera, Capitá
de la guardia del castell, Agutzil del comtat, Cap
de la tropa, etc. La perdua de carrec no es pot
aplicar si el personatge no en té, per la qual co
sa es canvia pel resultat de Descens.

Cárrecs eclesiástics: EIs carrecs de Bisbe i d'Abat
no es poden rebre si el personatge no té un cert
nivell dins l'escala feudal. El nivell mínim és el
de Baró, per tant, si el personatge no ho és, no
més podrá ser ajudant personal. EIs carrecs ecle
siastícs són: Abat, Bisbe i els ajudants personals
d'aquest (llegats del bisbe, de l'Abat etc).

Esdeveniment: Tirada a la taula d'esdeveniments.

Mal ús : Tirada a la taula de mals usos.

Amb els punts aconseguits podem construir el se
nyoratge de la família del personatge, utilitzant les
taules de possesions que hi ha al final del capítol. Si
el personatge no ha aconseguit ser nombrat cava
ller, pot comprar aquest fet per 50 punts i, si no ha
arribat a ser cavaller amb terres, pot comprar el fet
per 250 punts.
La familía dóna al personatge l'armadura, l'arma i el
cavall, perque pugui ser nombrat cavaller pero, en
principi, surt d'escuder aprenent d'un noble Baró.

DEDICACIÓ PRIMÁRIA

El personatge neix i creix en un ambient feudal en
que ell ocupa una de les posicions més elevades. Per
tant, les seves ocupacions seran les corresponents a
la classe dirigent de l'epoca, Aixó ens dóna un tipus
de personatge molt definit. Pero dins d'aquest estret
marge de possibilitats a l'hora de diferenciar un per
sonatge d'un altre sempre podem especialitzar-lo en
allo que li produeix més intereso Per aíxo, diferen
ciem diversos tipus de nobles segons les seves in
quietuds:

- El cavaller guerrer: Sempre preocupat pel seu es
tat físic i la seva progressió en l'aprenentatge de les
armes. És client habitual de torneigs i lluites d'ho
nor. Tendira a buscar excuses per participar en llui
tes contra els seus veíns o contra els moros. Les ha
bilitats són:

- Armes de contusió o de fil
- Armes de pal
- Parada amb escut
- Cavalcar
- Esquivar
- Manar

- El cavaller cacador: La seva passió és la caca. Pot
perdre's durant dies buscant una bona presa. Per
anar de cacera, portara normalment alguns soldats
i assistents pero no és estrany que hi vagi sol, en una
lluita personal contra l'animal.

- Armes de contusió o fil
- Armes de pal
- Armes de projectil
- Cavalcar
- Cercar
- Rastrejar
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• El cavaller cortesá: Se'l pot trobar a la cort d'al
gun magnat poderós, un ve scomte o un comte.
L'apassionen les intrigues i la seducció de joves da
mes (casade s o no). És el típic personatge que pot
tenir uns coneixements especials com són llegir i
escriure, els verins, etc.

- Armes de contusió, fil o pal
- Discreció
- Eloqüencia
- Escoltar
- Seducció
- Llegir /escriure o hi storia

- El noble eclesíástic: No té perqué tenir una mar
cada vocació religiosa ja que segurament no ha es
tat idea seva ser clergue pero, de totes maneres, té
coneixements de teologia, sap llegir i escriure i nin
gú no diu que no pugui portar armes (a un noble se
li dispensen certes extravagáncies...). Com a noble
que és ha de tenir un cert carrec dins l'Església, ja
que pertany a l'alt clergat. Pot ser abat o prior d'un
monestir, bisbe o un ajudant personal d'ells si no té
el rang de Baró que es requereix.

- Armes de contusió o pal
- Eloqüencia
- Escoltar
- Descobrir
- Llegir / escriure
- Teologia

- El cavaller feudal: Aquí ens referim al cavaller que
es dedica fonamentalment a cuidar i administrar las
seves terres. Té nocions d'agricultura, corriere i eco
nomia (a nivell medieval), coneix la ramaderia i els
animals, etc. Ha de tenir com a mínim el rang de ca
valler amb terres i aixó implica que el senyor l'ha de
nomenar o que el pare té un títol hereditario

- Armes de contusió, fil o pal
- Cavalcar '
- Descobrir
- Comerciar
- Agricultura
- Coneixement animal

- El cavaller viatger: Aquest es dedica a viatjar,
normalment a Terra Santa o a algun lloc de pe
regrinació. Té coneixements de paísos llunyans,
de l'estat dels camins, dels cavalls, etc. Sap so
breviure en el bosc i la muntanya. Per altra ban
da, se suposa que no veu gaire la seva família i
pot ser que perdi les terres a mans d'un altre he
reu o dels vems ja que no és all á per defensar-les
(si és que en té) .

- Armes de contusió o fil
- Cavalcar
- Cercar o descobrir
- Coneixement animal
- Coneixement de zona

(s'ha d'especificar)
- Llegendes

H{\BILITATS, CONElXEMENTS 1
TECNIQUES

En el desenvolupament d'una partida, el perso
natge realitza una serie d 'accions que pot ser que
tinguin exit o no. Per saber si l'acció es realitza
correctament es fa una tirada segons el que sapí
ga fer el personatge utilitzant les regles que expli
carem en el capítol "Mecánica de joc". Per exem
ple: si un guerrer que esta cavalcant un cavall
intenta saltar un desnivell haurem de saber com
és cavalcant. El mateix es pot dir per a qualsevol
acció que intenti fer el personatge. Hi haura una ha
bilitat o un coneixement associat. Les caracterís
tiques ja les hem definit, ara hem de definir les ha
bilitats, els coneixements i les tecniques de combat
del personatge.

Habilitats: Són totes aquelles competencies que té
d'entrada tot ésser huma, encara que sigui a un
nivell mínimo Normalment estan relacionades
amb les característiques de DESTRESA i AGI
LITAT. La DESTRESA per les accions que re
quereixin habilitat manual i les d'AGILITAT per
aquelles que requereixin coordinació i equilibri
físico

- El cavaller estudiós: N'hi ha ben pocs. A aquest
cavaller li agraden les cancons dels trobadors, les
llegendes, la historia antiga, etc. Sap llegir i escriu
re i té coneixements histories, literaris i de l'art de
l'epoca.

- Armes de contusió o fil
- Cavalcar
- Eloqüencia
- Un coneixement

(vegetal, animal o mineral)
- Historia o llegendes
- Llegir o escriure

Coneixements: Són les coses que el personatge sap,
ja que ha passat un temps aprenent (d'un mestre,
un llibre, etc). Normalment tenen relació amb
les característiques d'ATENCIÓ i MEMORIA. EIs
relacionats amb ATENCIÓ són els que necessí
ten deducció, lógica, etc., perqué siguin aplicats
i els de MEMORIA es basen en recordar coses
(noms, definicions, etc.).

Tecniques de combat: Aquestes són definides en el
capítol del combato Malgrat tot, la manera d'ob
tenir un nivell determinat és el mateix que per
les habilitats i aixo ho expliquem en aquest ca
pítol.
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Obtenció del nivell d'aprenentatge

Per adquir ir habilitats, coneixements o tecniques el
jugador té una determinada quantitat de punts per
"comprar" el seu nivell d'aprenentatge. El ni vell
d'aprenentatge va des de Neofit fins a Gran mestre
(seguint una mica el títol de les categories gremials
de l'edat mitjana). Les ca tegories o nivells d'apre
nentatge són:

NIVELL O: Ignorant (IG): No en sap res de la mat e
ri a.

NIVELL 1: Neofít (NE): No té practi cam ent co 
neixements o habilitat en la materia.

Utilitzarem un siste ma de punts creat per ac onse
guir una puntuació acceptable en les coses atraients
pel tipus de cavaller, pero donant uns punts a re
partir en coses complementa ries . Amb aquests punts
podem pujar el nivell d'aprenentatge, El nivell inicial
per les habilitats i les tecniques és 1, mentre que per
als coneixements és O. La manera de pujar d'un ni
vell a l'altre esta explicada a la taula següent. El pri
mer valor són els punts que costa pujar al nivell cor
responent des de l'immediatament anterior, mentre
que el segon valor só n els punts que costa obtenir el
nivell de s de zero.

(*) Inicialment tothom té aquest nivell en les habilitats.

TAULA D'APRENENTATGE

Punts Punts
habilitats coneixements

NIVELL 2: Aprenent (AP): Té determinats conei
xements. Ha rebut una instrucció r ápida no gaire
profunda.

NIVELL 3: Iniciat (IN): És el professi onal habitual.
EIs seus coneixements són bastant grans, pero no
ho sap to t , ni de bon tros .

NIVELL 4: Mestre (ME): Té un coneixement de la
materia molt gran. EIs seus companys el conside
ren el mestre que ho sap tot.

NIVELL 5: Gran mestre (GM): No n'hi ha molts. Es
pot dir que aquests sí que ho saben tot sobre la mat e
ri a. No pot arribar-h i qualsevol ja que es necessiten
uns mínims molt alts en la característica activa as
sociada.

NIVELL

(1) NEOFIT
(2) APRENENT
(3) INICIAT
(4) MESTRE
(5) G.MESTRE

% (1')
2/2
4/6
811 4
16/30

111
2/3
4/7
8115
16/31

_._Ir
'..•.. ..' .",.. -I_ Ci...;-- ~

Definim tres tipus de fonts dels punts:

EIs punts de l'ensenyament familiar (20 punts):
Són els punts rebuts segons l'educació normal d'un
cavaller als primers anys de la seva vida (fins als 12
anys) i que és comuna a tots el tipus. Aquests punts
s' han de gastar en les següen ts habilitats/coneixe
ment/tecniques:

- Arm es de fil o contundent
- Cacar
- Cavalcar
- Escut
- Esquivar

EIs punts de la dedicació primaria (30 punts):
Aquests punts només es pod en gas tar en les coses
espe cifica des per ca da un del s tipus de cavaller.

EIs punts extres per l' edat: Per cada any per so
bre de 20 i fins als 30 es re be n dos punts extres que
es poden gastar en qualsevol cosa. Per ca da any per
sobre de 30 rebem un punto

EIs punts d'inquietuds: Aquests punts es reben per
la curiositat del personatge en coses que no són nor
malment del seu intereso Es sum a el valor de VO
LUNTAT i d'ATENCIÓ. EIs punts obtinguts es po
den posar en qualsevol cosa menys en les dedicacions
prirnaries.
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Idiomes de base: L'origen d'un personatge condi
ciona l'idioma natal. En aquest joc donem gratui
tament l'idiorna catala a nivell parlat, o sigui: Ini
ciat.

Procés d' envellim ent

A partir deIs 20 anys el personatge va adquirint punts
de decrepitud a raó d 'un per any. Quan el valor del s
punts de decrepitud arriba a la puntuació de CONS
TITUCIÓ , llavors passem afer tirades confrontades
entre la DECREPITUD i la CONSTITUCIÓ i deixem
d'augrnentar la DECREPITUD anualment.
Si es té exit no passa res, pero si no es perd un punt
en alguna característica física. Si el resultat és un
desastre, la DECREPITUD puja un punt a més de
la perdua de característica.
Quan la DECREPITUD arriba a 18, es fan tira des
confrontades contra la VOLUNTAT a més de contra
la CONSTITUCIÓ , amb el resultat de perdues en ca
racterístiques mentals de la mateixa manera que ho
fem en les físiques.

POSSESSIÓ cosr INICIAL DESPESAI
RENDES

- CASTELL GRAN 1000 (1) 50mo
- CASTELL PETIT 500 (1 ) 25mo
- TORRE 200 (1 ) lOmo
- CASA GRAN 100 5mo
- CASA PETITA 50 2mo
-MOLÍ 50 (2) + 10mo
- PRESA 50 (2) + 10mo
- TERRENY DE BOSC 200 (3) + 15 mo
- TERRENY DE SEMBRAT 200 (4) + 25mo
- TERRENY DE PASTURA 200 (5) + 20mo
- SOLDATS (2homes Ildels) 20 (3) lOmo
- SERVENTS (2homes fidels) 5 5mo
- CAVALL 25 (6) 2mo
- MULA, BOU (dos) 25 1 mo
- BESTIAR (9 bens, 5gallines) 50 (2) + 5mo
-CARRO 5
-CARRUATGE 10
- VAIXELLGRAN 500 (7) 20mo
- VAIXELL PETIT 200 (7) lOmo
-ARMADURA 10 (6)

DINERS, EQUIP 1 POSSESSIONS
NOTES:

La qu antitat de diners i les possessions de la fam í
lia del personatge l'obtenim a partir de la historia ge
nerada anteriormen t. D'all í tenim una quantitat de
"pu nts de possessions" que gastarem comprant ter
renys, castells, etc. La quantitat que ens sobri pas
sara a ser monedes d'or, que forma el tresor fami
liar. Donem una relaci ó de les monedes utilitzades
a l'epoca:

Monedes d'or: Auris
Bizancis
Morabetins
Masmudines

(1):És necessari tenir un terreny de bosc per unitat i ser
noble.

(2): És necessari tenir almenys una casa (Torre o Cas
tell, si s' és noble) i, a m és, una unitat de terreny per
unitat. Si es vol que les rendes siguin les indicades a la
taula és necessari una unitat de servents per unitat, si
no és així, les rendes són zero.

(3): És necessari ser noble i tenir almenys una Torre o
Castell. Si es vol que les rendes siguin les indicades a
la taula és necessari una unitat de servents per unitat,
si no és així, les rendes són zero.

Possessions

Les possessions més habituals són:

Una moneda d'or = 20 monedes de plata

Per no complicar el joc innecessariament aquí no 
més tractarem de monedes de plata i monedes d'or
amb una relació entre elles de:

(7): Si el vaixell es dedica a la pesca es necessiten ser
vents. Llavors, el valor en negatiu de la despesa passa
a ser positiu com a renda. El vaixell gran necessita dues
unitats de servents.

(6): Només una unitat (un cavall, una d'armadura, etc.).
La limitaci ó per raresa és: EXOnC (es poden escollir
les rares).

(5): És necessari tenir almenys una casa (Torre o Cas
tell, si s' ésnoble) i, a més, una unitat de bestiar per uni
tat , si no és així, les rendes passen a zero.

(4): És necessari tenir almenys una casa (Torre o Cas
tell, si s' és noble) i , a m és, una unitat de servents i una
de mules per cada unitat, si no és així, les rendes pas
sen a zero. Si es té carro es suma un +2 a les rendes de
la unitat.

Diners
Denaris
Croats

A més a m és, hi havia mesures utilitzades que no
corresponien a cap moneda en concret com els sous:
Sous barcelonins de tern, sous melgoresos, etc.

Monedes de plata:

- Cases , Castells, Molins, etc.
- Terrenvs de bosc i Terrenys de sem brat.
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- Soldats i Servents
- Cavall s, carruatges, vaixells, etc.
- Armes i eines.

Per sabe r quantes possessions es tenen les classifi
care m primer en punts. Aquests punt ens indiquen
el cost in icial de la possessió . Al costa t, hi posem la
despesa o les rendes anuals associades .

Annes:

L'equip

Aquí donarem una llista am b els preus m és usuals
de les coses que es poden trabar indican t també la
seva raresa. Durant les aventures , els personatges
podran comprar segons els preus d'aquesta taula
pero hem de pensar que un co merciant no rmalment
demanara 1d4 vegade el preu original i que s'haura
de regatejar per obtenir el pre u real (una tirada co n
fro nta da on l'exit sigui el mateix comercian t / per
so na tge ja baixa el múltiple en u 1 fin arribar al preu
real ). Pels proposits de la genera ió utilitza rem el
valor del preu indica t.

La raresa ens indica la dí spo n íbilita t de le co es.
La ca lcifiquem en:

- Comúna (C) : Es pot trabar en qualse '01 pob e

- Infreqüent (1): Només la podrem trobar en ciu-
tats o en els llocs on la pradueixen.

- Rar (R): Només es pot trabar en lIocs moh espe
cials o en el lloc d'origen o en una ciutat molt im
port ant després de buscar molt.

- Exótíc (E): És tan rar que s'hauría de preparar una
ave n tu ra pe r anar a buscar-la .

A l'hora de la generació, e ls personatges nom é s
podran comprar coses Comunes o Infreqüents .
Algunes coses tenen u n requisit (per exemple: un
a rma només es ven a un solda t normalment). E n
la ge nera ci ó aquest r equisits s' h a n de compli r .
En les aventures podem intentar supera r- los d 'al
gu na manera . Veiem ara les lli stes de materia ls
que dividim en armes, a r mad ures, aliments , ser
ve is, etc :

Donem el pes de les armes ja que aquestes es porten a so bre durant el combat i hem de tenir en com pte el
pes to tal per veu re el m odificador al temps corresponent.

MATERIAL PES RAR PREU REQUISIT

Alabarda 3,0 R 100mp Ser Soldat o No ble

Are petit 0,5 1 20mp Ser Soldat o Noble

Are normal 0,7 1 25 mp Ser Soldat o Noble

Are llarg 1,0 R 100mp Ser So ldat o Noble

Bacul 1,0 1 25 mp Ser So ldat o Noble

Ballesta 3,0 1 50mp Ser Soldat o Noble

Ballest a gran 6,0 R 100 mp Ser Soldat o Noble
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Cadena i bola 2,0 1 60mp Ser Soldat o Noble

Daga 0,5 1 15 mp Ser Soldat o Noble

Dard 1,5 1 25mp Ser Soldat o Noble

Destral petita 1,0 C 10mp

Destral 1,5 1 40mp Ser Soldat o Noble

Destral gran 2,5 1 60mp Ser Soldat o Noble

Espasa petita 0,6 1 20mp Ser Soldat o Noble

Espasa curta 0,8 1 25mp Ser Soldat o Noble

Espasa llarga 1,5 1 50mp Ser Soldat o Noble

Espasa 2 mans 5,0 R 100 mp Ser Soldat o Noble

Estilet 0,3 1 15 mp

Forca 2,0 C 20mp

Ganivet petit 0,4 C 10mp

Ganivet gran 0,6 C 20mp

Llanca 3,0 1 50mp Ser Soldat o Noble

Maca 2,0 1 35mp Ser Soldat o Noble

Martell ferro 2,0 1 50mp Ser Soldat o Noble

Morning Star 2,0 1 80mp Ser Soldat o Noble

Pal 1,5 C 5mp

Pic 2,5 C 30mp

Porra de fusta 1,0 C 5 mp

Porra de ferro 2,5 1 40mp Ser Soldat o Noble

Punyal 0,4 1 20mp

Peces d'Armadura:

Donem el pes pel mateix motiu indicat a les armes.

MATERIAL PES RAR PREU REQUISIT

Case de llana C 5mp

Case de cuir 0,5 1 40mp Ser Soldat o Noble

Case de ferro 2,0 1 60mp Ser Soldat o Noble

Elm 5,0 R 100mp Ser Noble

Guant de llana C 5mp

Guantellet cuir 0,5 1 20mp Ser Soldat o Noble
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R 250mp Cavaller

R 450mp Cavaller

R 600mp Noble

1 200mp Soldat

1 100mp Soldat

La forja del guerrer ,,~

40mp Ser Soldat o Noble

10mp

30mp

150mp Ser Soldat o Noble

50mp Ser Soldat o Noble

100mp Ser Soldat o Noble

30mp Ser Soldat o Noble

50mp Ser Soldat o Noble

35mp Ser Soldat o Noble

60mp Ser Soldat o Noble

40mp

80mp Ser Soldat o Noble

40mp Ser Soldat o Noble

80mp Ser Soldat o Noble

Guantellet ferro 2,0 R

Roba normal 1,0 C

Roba gruixuda 4,0 1

Cota de malla 20,0 1

Cuirassa cuir 10,0 1

Cuirassa ferro 15,0 R

Guardabrac cuir 2,0 1

Guardabrac ferro 4,0 R

Polaines cuir 2,0 1

Polaines ferro 4,0 R

Botes de cuir 2,0 1

Botes de ferro 4,0 R

Escut de fusta 5,0 1

Escut de ferro 10,0 R

Annadures completes:

MATERIAL PES

Cavaller 25,5

Cavaller reforcada 45,5

Cavaller pesada 55,0

Infanteria professional 19,0

Infanteria lleugera 6,5

Animals:

MATERIAL RAR

Cavall de tir 1

Cavall de guerra R

Mula 1

Bou 1

Vaca 1

Be 1

Gallines C

PREU

lOmo

25 mo

12 mo

15 mo

15 mo

5mo

1 mo

REQUISIT

Soldat o Noble
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Menjar:

MATERIAL RAR PREU REQUISIT

Ració per a una setmana C smp

Un menjar en posada C 1 mp

Un banquet en posada 1 s mp

Banquet de Castell R 1 mo Ser Noble

Un litre de vi C 1 mp

Un litre d'oli C 1 mp

Un pa de page s gran C 1 mp

Un sac de fruites C 1 mp

Un quilo de cam C 1 mp

Un formatge gran C 1 mp

Possessions aterra:

MATERIAL PREU REQUISIT TEMPS DE CONSTRUCCIÓ

Castell peti t sOOmo Nobl e 1 d4 anys

Castell gran 1000 mo Noble 2 d4 anys

Torre 200mo Noble 1 any

Casa petita SOmo 1 any

Casa gran 100 mo 2 anys

Terreny 200mo

Vaixells (Tots són rars):

MATERIAL PREU CONSTRUCCIÓ DIMENSIONS CÁRREGA

Coca 2s0mo 1 d6 mesos 20xs x3 m .150 Tn

Carraca sOOmo 2 d6 mesos 33x10xs m 2s0Tn

Lleny ls0mo 1 d4 mesos 18x4x3 m 100Tn

Galiot 200 mo 1 d6 mesos 20x2x2 m so r»

Galera sOOmo 2 d6 mesos 30x4x2 m 150 Tn

Galea za 1000 mo 3 d6 mesos 60x9x6 m sOOTn
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Serveis

El nivell suposat pel PNJ és d'Aprenent. Si el volem d'un nivell més alt hem de suposar que cada nivell su
perior multiplica el preu per dos. Per aprendre d'un Professor, aquest haura de tenir un nivell superior al del
personatge.

MATERIAL

Servent

Guerrer

Mercenari

Serveis de metge

Professor

Equip divers:

MATERIAL

Allotjament comunal

Allotjament indiv.

Carcaix

20 fletxes

Cordes (5 metres)

Eines d'alquimista

Eines d'escriptura

Eines de fuster

Eines de ferrer

Eines de lladre

Eines de metge

Esca (per fer foc)

Llibres normals

Llibres de magia

Llibres especials

Mantes

Material magic

Odre (llitre)

Sac

Torxes

PREU(mp)

10/mes

20/mes

30/mes

10/mes

s/sessió

RAR PREU

C 1 mp/nit

1 5 mp/nit

1 10mp

1 smp

C 1 mp

E smo

R 10mp

1 10mp

1 15 mp

R 2smp

1 20mp

1 1 mp

R 1 mo

E smo

E 100 mo

C 4mp

E smo

C 1 mp

C 1 mp

C 1 mp

REQUISITS

El Noble paga la meitat

Noble

Com a mínim es paga un mes

Ha de tenir un rang més que l'alumne com a mínim

REQUISITS

Estar en una posada

Soldat

Soldat

Alquimista

Llegir i escriure

Fuster

Ferrer

Lladre

Metge

Llegir i escriure

Alquimista, Mag, etc.

Alquimista, Mag , etc.

Recordeu que tots aquests preus són una mitjana i que els comerciants multiplicaran aquests valor per 1d4
en el moment de donar el preu inicial del producte. Per tant, és convenient que els jugadors no puguin veu
re aquests preus.
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PROGRESSIÓ POSTERIOR A LA
GENERACIÓ

ensini strament o coneixemen t en concret (+n punts
ded icats a la cosa en qü esti ó).

Efecte de l'estudi Ldeds mestres

Si un personatge es tudia una materia o practica
una habilitat amb un mestre rep un benefici re s
pecte de si ho fes pel seu co mpte . Per altra banda ,
hem de considerar que hi ha algu ns coneixements
qu e és impossible d'adquirir sense la intervenció
del mestre.

Per sim ular aix ó els punts utilitzats per adquirir el
nivell desitjat es multipliquen per un factor que depen
de la diferencia entre el nivell del mestre i el nivell
del personatge. A l'hora de calcular aquesta diferencia
no tindrem en compte els símbo ls + i - sinó només
la paraula que designa el seu grau de me stratge. O
sigui que la diferencia entre Iniciat(-) i Aprenent(+)
és d'un grau i entre Iniciat í+) i Neofit í-) és de dos
graus . El factor ve donat per:

A mesura qu e el temps va passant, el personatge rep
punts d'aprene ntatge segons la taula deis punts per
edat. Podem considerar qu e el dia de l'aniversari del
personatge rep els punts qu e li pertoquen per tenir
un any més d'edat. Aquests punts es pod en utilitzar
per augme ntar habilitats, coneixeme nts, etc ., seguint
el mat eix procés que en la generació. Pero a part
d'aquests punts podem rebre uns punts extres per
passar aventures.

Punts rehuts per aventures

Una vegada generat el personatge l'utilitzarem per ju
gar les aventures del joc (inventades o llegides en
supleme nts o revistes). En aquestes aventures se su
posa que el personatge sofreix un aprenentatge més
accelerat qu e el que li correspo ndria en la vida nor
mal (que és la de la generació). Per simular aixo fem
qu e, per cada aventura passada, el personatge rebi
una certa quantitat de punts d'aprenentatge extra
que pot utilitzar per augm entar el seu nivell en co
neixements, habilitats o tecniques de combato

Per tenir una idea deis punts per aventura en mos
trem uns exemples:

Diferencia de mestratges

Un nivell
Dos nivells
Tres nivells

Factor

~,5

2,0
2,5

Alt res modificadors als punts só n : com s'ha solu
cionat l'aventura, algun comportament especialment
adient (+1 punt) o si la aventura comport ava algun

- Aventura curta:
- Aventura mitjana:
- Aventura llarga:
- Aventura transcendent:

1
2-3
4-5
6-7

punts
punts
punts
punts

El mestre cobra per sessió sego ns el que s'hagi es
pecificat en l'apartat de l'equip , Una sessió dura
una setmana com a mínim i permet convertir un
punt d'aprenentatge multiplicant-lo pel factor co
rresponent del mestre. Aquest punts s'han d'uti
litza r pe r pujar l'habilitat, coneixem ent , etc. , en
qüestió.
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LA PROVA DE FOC

L'assalt de combat

gador diu "agafo elllibre de sobre la taula i miro el
dibuix de coberta", per exemple, el temps de dir-ho
(jugador) i el de fer-ho (personatge) és practicament
el mateix.

Un assalt de combat és un espai de temps redurt on
el personatge només pot realitzar una acció ofensi
va, una acció defensiva, un moviment, una acció
combinada, etc. Ens serveix per estructurar el com
bat en una seqüencia d'accions realitzades una rera
l'altra, tenint en compte que tots els personatges pu
guin fer les seves accions quan els toqui. Veiem uns
exemples d'acc íons que es poden fer en un assalt de
combat:

L'excepció més important és el combat. Durant el
combat, el jugador ha d'especificar les seves accions
de manera detallada, s'ha de representar la posició
relativa deIs personatges, s'han de fer tirades i con
sultes de taules, etc. Tot aixo fa que una acció que
en temps de personatge dura uns segons, en reali
tat duri uns minuts pels jugadors. Per tant, hem
d'imaginar el desenvolupament del combat com si les
coses passessin a "camera lenta" . Per fer-ho estruc
turem aquest període indefinit de temps en "assalts
de combat" que duren molt poc temps (uns segons)
en el món del joc on els personatges realitzen les se
ves accions.

Atac amb arma de ma
Atac amb arma a distancia
Atac cos a cos
Llanear objectes

Accions ofensives:

"Llavors Tirant es va acostar amb l'atxa al
ta i li va donar un gran cop al cap, al damunt
de l'orella; el cavaller va caure aterra, torbat
del tot, i allí li va tornar a descarre gar l'atxa
al cap ... ".

El joc de rol intenta simular la realitat que estan
vivint els personatges. Aixo es fa parlant. És un día
leg entre el Director de Joc (com la part descripti
va del món) i els jugadors (com els personatges que
viuen l'aventura) . Pero en el moment del combat
(i també en altres ocasions en que la posició deIs
personatges és important) hem de definir molt bé
la posició relativa deIs combatents. Per aixo, uti
litzem ajudes: petites figures de plom (de 25 o 15
mm) situades sobre una veleda on esta dibuixat el
terreny, les cases, els corredors, etc. , vistos com si
estiguéssim a dalt a una certa aleada (o qualsevol
iltra representació adient). Les figures represen
en els personatges deIs jugadors i els personatges
le l'aventura. Cada jugador diu el que fa el seu per
sonatge i el Director de Joc diu el que fan els altres
personatges. EIs moviments es fan en ordre seguint
la mecánica de combat que explicarem a conti
nuació.

MECÁNICA DE COMBAT

En tota aventura d'acci ó hi ha moments en que
es lluita, llavors és quan els personatges s'hi ju
guen la vida i, per aixo, valla pena que descrivim
aquest procés amb detall. De fet , el mecanisme de
combat hauria de ser una part de la mecánica de
joc, pero donada la seva complexitat el tractem a
parto

Accions de moviment: Desplacament
Córrer
Saltar
Acrobacia

Temps de combat

Quan interpretem o diem les accions que realitzen
els personatges en situacions normals podem assu
mir que el temps que passa pels jugadors és el ma
te ix que el que passa pels personatges, exceptuant
els casos en que els personatges van a dormir, fan
un viatge, etc. (el temps passat pels personatges en
fer aquestes coses no s'interpreta i, per tant, pels ju
gadors no passa). Pero, per la major part deIs casos,
les accions "al rnoment" son simultanies: si un ju-

Accions defensives:

Altres :

Parada amb arma de ma
Parada amb objecte improvisat
Parada amb el cos o les mans
Esquivar

Canviar d'arma
Desarmar
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Aquestes accions tenen una durada determinada.
No és el mateix donar un cop de destral, un cop
de puny, o disparar una fletxa. Per aixo, hem de
definir la durada estandard de cada acció, ja que
pot ser que una acció ja s'hagi fet quan una altra
esta a mitges i que la primera faci impossible la
segona. Definim tres tipus d'accions segons la se
va durada:

- Accions curtes: Duren 1 o 2 segons i represen
ten un moviment simple.

- Accions llargues: Duren més de 2 segons i són
una combinació de moviments
o un moviment elaborat.

Declaració d'accions i ordre de combat:

Quan els personatges entren en l'assalt de combat,
el primer que es fa és declarar les accions que in
tenten realitzar. Aquesta declaració es fa per ordre
d'AGILITAT invers, primer declara el menys ágil
(se suposa que els personatges que tenen més AGI
LITAT veuen venir les accions dels personatges més
lents). Aquesta declaració ha de ser r ápida deixant
un o dos segons per pensar (ja que en mig d'un
combat real el temps per pensar és mínim). El Di
rector de Joc ha de pensar previament les accions
dels personatges no jugadors menys agils que els
PJs (ja que ell és qui declara per ells) i dir a aquest
jugadors més rapids el que sembla que faran els
PNJs.

- Complernentaries: Duren molt poc temps i es fan
a la vegada que fem una altra
acció o com a conseq üencia
d 'una altra.

Una vegada tothom ha declarat, es passa a realitzar
les accions corresponents seguint les prioritats se
güents:

Assalt de combat = acció curta o llarga + com
plementaria

En un assalt de combat podem fer una acció llarga
o bé una acció curta. Tant si fem la llarga com la
curta podem afegir-ne una de complementaria. Es
quemáticament:

Veiem com estan classificades les accions segons la
seva durada:

Llarga (L),
Curta(C)o
Complementaria (Ca)

Acrobacia : L
Atac amb una arma de ma: C
Carregar un are : C
Carregar una ballesta : L
Canviar d'arma : L
Cop de puny : C
Córrer : L

- Primer es fan totes les accions curtes.

- Després es fan les llargues.

Així tots els que realitzin accions curtes tiraran el
dau i faran les seves accions en ordre. Després els
que realitzin les accions llargues seguiran el mateix
procés. Les complementaries es faran quan toqui.
Evidentment, si només hi ha una persona que faci
un d'aquests tipus d'accions no tirarem cap dau, la
persona en qüestió fara 1'acció i seguirem amb els
altres tipus.

Dins de cada grup d'accions (curtes o llargues) l'or
dre que es segueix és el del "temps de combat". Per
determinar el valor d'aquest es fa una tirada de dau
de sis i es suma el "modificador al ternps" que ja
vam calcular quan generaven el personatge. És a
dir:

Temps de combat = d6 + Modificador de temps

- Les complementaries es fan a la vegada que es
fa una acció curta o llarga, segons el caso Una pa
rada o una esquiva s'ha de fer al moment de l'ac
ció d'atac de 1'altre. El tret d'un are es pot fer si
aquest esta carregat per la qual cosa es produeix
immediatament després de l'acció de carrega, Si
ja el teníem carregat del torn anterior llavors es
pot fer a l'inici de l'acció que es faci en aquell mo
ment. Un desplacament curt es pot fer al mateix
moment que qualsevol acció.

(Es mou una distan
cia igual a 5 vega
des l'alcada de la fi
gura)

: C (una distancia igual
a l' aleada de la fi
gura)

: ca (una distancia igual
a la meitat de l'alca
da de la figura)

Desplacament llarg

Desplacament curt

Disparar una fletxa d'are
Ídem pero de ballesta
Esquivar
Parada amb un arma
Parada amb les mans
Saltar

: ca
: ca
: ca
: ca
: ca
:C

"Kirieleison de Muntalbá, s'enjronta contra Ti 
rant lo Blanc. Kirieleison esta armat amb una
mara i Tirant amb una espasa llarga. L'AGI
LITAT de Kirieleison és de 12 mentre que la de
Tirant és d'11. Declara primer Tirant i decideix
[er un atac i una parada. Kirieleison decideix
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fer un atac i u na esqu iva. El modificador al
temps de Kirieleison és de +4 mentre que el de
Tirant és de +2. Com que tot són accions cur
tes o complem entaries hem de tirar el d6 i su 
mar per veure qui actua abans. Tirant treu un
3 que queda 3+2=5. Kirieleison treu un 2 que
dona u n temps de combat de 2+4=6. Per tant,
ataca primer Kirieleison. Ataca i impacte, pero
Tirant té dret a [er la seva parada ja que aqu es
ta és una acció complementaria. Té mala sort
i falla. Després atacara Tirant i Kirieleison tindra
el dret d'esquivar, pero primer s 'ha de veure si
Tirant sobreviu al cop ... ",

Distancia de combat:

Tota arma té uns determinats rangs d 'actuaci ó. Si
u n personatge esta fo ra de l'a ba st d 'u n a arma,
aquesta no el pot tocar. Aquest rang es ta definit
per cada arma en el capítol d 'arm es i armadures i
pot ser:

Si l'exit en l'atac és crítíc, el defensor haura d'ob
tenir un altre crític amb la seva acció defensiva si
vol ne utralitzar totalment l'atac. De la mateixa ma
nera que abans, si obté un exit normal deixara l'atac
a especial i, si obté un especial, el baixa ra a nor
mal.

,---- - - - Esquema de l'atac ----------,

Es fa la tirada d' impactar i es mira si s'encerta.

Si s'e ncerta, el defensor pot fer l'esquiva o la
parad a si ho havia definit .

Si el cop impacte, es calcula la in tensitat
d 'im pacte i la localització.

Tenint en compte l'a rm adura , es calcula
la intensitat infligida a partir de la

d'impacte.

Resolució de l'atac i la defensa

Cos a cos :Quan la distancia entre els combatents
és inferior a mig metre.

Quan el personatge ataca ha de fer una tirada per la
t écnica de combat corresponent a l'anna. Així pot ob
tenir diversos resultats: Desastre, Fracas, Exit nor
mal, Exit especial o Exit crítico

Mig :

Llarg:

Qu an la distancia estigui entre mig idos
metres.

Per distancies de més de dos metres. Nor
malment reservada a armes llancades o de
projectil.

S'apunta el valor de la intensi tat in fligida allloc
on ha impactat i, segons la gravetat, veiem si hi

ha hemorragies, membres destro ssats, etc.

Intensitat de l'impacte

Segons hem vist, cada atac amb exit comporta un
impacte amb un determ inat "grau d 'exit". Per cal
cular la intensitat del cop infligit hem de consul
tar l'apartat d'armes la base que té. Si l'exit és es 
pecial llavors el personatge té l'opci ó d'escoll ír el
lloc on encerta o bé fer un co p amb intensitat de
base de l'arma doble . Si l'exit és crític pot escollir
el lloc on encerta o bé que la intens itat de base si
gui triple. La in tensitat de l'impacte corresponent
a un exit normal és:

Si el result at és desastre significa que no només
ha fallat en encertar a l'altre sinó que, arnés, s'ha
produrt alguna cosa no desi tjada com, per exem
ple, qu e l'arm a cau a terra, el personatge s'e ntre
banca , etc.

Si el personatge obté fracás, llavors simplement no
encerta l'objectiu.

Si el personatge obté un éxit normal, llavors en 
ce rta l'objectiu. Si l'objectiu parava o esquivava,
aquest té dret a fer la tirada corresponent i, si l'exit
és norm al o m illor, llavors les armes o l'escut xo
quen o l'a tacant no encerta si esquivava.

Si el personatge treu un especial s'aplica el mateix
que abans amb la diferencia que és necessari treu
re un hit especial o millor en l'acció defensiva per
neutralitzar totalment l'a tac. De totes maneres si el
defensor obté un exit normal baixara la categoria
de l'exit de l'atac d'especial a normal.

Intensitat de l'impacte =Intensitat de base (ar
ma) + Modificador de forca (personatge)

La intensitat de base ve re presentada per un nom
bre de daus de sis, que depen de l'arma, ment re que
el modificador de forca és un nombre de daus de
tres que depen del personatge.

Intensitat inrugida

En pri ncipi la intensitat infligida per una arma se
ria igual a la intensitat de l'impacte si no fos per l'ar
madura. L'efecte de l'armadura és doble: per una
banda redueix la quantitat de la intensitat i, per l'al
tra, converteix el tipus de dany a tipus COP sempre
que no es trenqui.

Una armadura ve definida per dos núm eros sepa
rats per una barra inclinada. El primer número, pa
rada, significa el nombre de punts en que es redueix
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la inten sitat de l'impact e. El seg üent, resistencia, és
el maxim nombre de punts de co p total s que pot
aguantar l'armadura sense trencar-se. Per calcular la
intensi tat infligida hem de fer:

Intensitat infligida =Intensitat de l'impacte 
parada

On el valor de parada és igual al primer número que
defineix l'armadura.

Xoc de les armes

En el cas qu e les armes xoquin, hem de determinar
també la inten sitat infligida . Si la intens ita t qu e fa
una de les armes és el doble que la qu e fa l'altra , lla
vors, l'arma qu e fa menys impacte surt volant de la
m a,

EL DANY DEL COMBAT

Impacte i punts de sang perduts

EIs "punts de sang" rep resenten el dany físic a cau
sa de contus ions, tall s, esqueixaments, de ssagn a
ments, etc . En un combat, el dany és d'aquest a me
na i el mesurem segons sigu i la perdua d'aquest s
punts.

Una vegada calculada la intensitat infl igida es co m
para aquesta amb la capacitat de dany del perso
natge. Per fer aixo utilitzem la petita taula de re la
ció entre Intensitat de cop i Punts de sang perduts
qu e hi ha al full de personatge. Les ferides re budes
poden classificar-se segons els punts de sang per 
duts en:

Ferlda lleu: Entre 1 i 5 punts de sango

Ferlda normal: Entre 6 i 10 punts de sa ngo

Ferlda greu: Entre 11 i 15 punts de sango S'h a de
fer u na ti rada a la taula de localitzacions. La
pa r t afectada queda inútil temporalment fins
qu e es curi la ferida . Apuntem la quantitat per
duda en l'e slot correspone nt a la localització
afecta da del full de pesonat ge en el lloc de FE
RID A.

Ferlda molt greu: Ent re 16 i 20 punts de sangoS'ha
de fer tirada de localització. La part afectada qu e
da inútil temporalment i molt malmesa de ma
nera qu e no es pot recuperar del tot. Després qu e
es curi la ferida hi haura un "malus" de +4 punts
a totes les accions qu e impliquin la seva utilitza
ció . Apuntem la qu antitat perduda en l'eslot cor
responent a la localització a fectada del fu ll de
pesonatge en el lloc de FERIDA i posem un as
terisc per recordar qu e la ferida ha estat m olt
greu .

Ferida mortal: Ent re 21 i 25 punts de sa ng oS'ha de
fer tirad a de locali tzaci ó. La part afectada qu ed a
destrossada o amputada i no es pot recuperar.
Aixo pot causar la mort directa . Apuntem la quan
titat perduda en l'eslot corresponent a la locali t
zació afectada del full de pesonatge en ellloc de
FERIDA i po sem dos as teriscs per recordar qu e
la ferida ha estat mort al.

Dificultat per rapidesa

Si un personatge vol anar més rapid del compte pot
dir-ho al DJ quan es fan les declaracions. Aixo sig
nifica qu e el personatge rep una dificultat equiva
len t a l'increment del seu temps de combato Per ca
da punt en que s' increrne n ti el tem ps es puja la
dificultat en dos punts.

A m és , si un per sona tge perd una quantita t de
sang igual o su perior a l valo r de la seva CONS
TITUCIÓ h a de fer una tirada per la commoció
rebuda. Aquesta t irada és confr ontada entre el
valor de la CONSTITUCIÓ i el corresponent a la
quanti tat de sang perduda. La fall ada significa la
perdua de con eixe men t momentani. Es pot tor
nar a fer la tirada cada cinc minuts per to rna r a
la co nsciencia .
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Tipus de dany i hemorrñgles

Hi ha tres tipus de danys possibles: cap, TALL i
PENETRACIÓ. Cadascun d'ells té uns efectes dife
rents. EIs de TALL i PENETRACIÓ poden produir
hemorragíes, A m és, les ferides greus tenen conse
qüencíes diferents segons el caso L'efecte concret
sera decidit pel Director de Joc. Aqu í donem només
unes indicacions.

COP: Corresponent a contus ions. No produeix he
morragies extemes encara que pot trencar ossos i re
bentar organs interns. Ara donem exem ples deIs
efectes possibles de les ferides molt greus i mortals
d'aquest tipus:

Trencament (MOLT GREU): L'os es trenca i no es
torna a soldar fin s passat un mes. Aquest tren
cament suposa la inutilitat del membre amb la
consegüent immobilitat segons el caso

Matxucat (MORTAL): Destrossa total de la part del
cos implicada. Aquesta part queda inútil per sem
pre més.

Parálisis (MORTAL): El personatge queda paralí
tic de la part del co s corresponen t per sempre
més.

TALL: Pot produir hernorragies: hemorragia nor
mal si la ferida és greu i hemorragia molt gran si
la ferida és molt greu o mortal. Una ferida m olt
greu o mortal en un membre produeix una ampu
tació :

Cirurgia: L'hemorragía del personatge no es pot pa
ra r fins que no es faci una intervenció quirúrgi
ca amb exit (vegeu el capítol de ferides) . La gran
hemorragia es pot baixar a hemorragia amb una
tirada de Primers Auxilis abans de comencar la
intervenció quirúrgica. Hi ha gangrena si el re
sultat és desastre.

Gangrena: Es produeix una infecci ó directament.

Hemorragia: Si el dany és de tipus TALL o PE
NETRACIÓ podem tenir una hemorragia amb fe
rides greus, molt greus i mortals. L'efecte d'aixo es
la perdua continuada de punts de sango Aquesta
perdua es més gran si el personatge es mou (per
exemple, perqué estigui encara en combat). El pro
cés de perdua es regula amb la taula següent mi
rant l'exit aconsegu it amb una tirada de CONSTI
TUCIÓ depenent de si l'hernorragia és normal o
gran. La consulta de la taula es fa en cada assalt de
combat després de l'inici de l'hemorragia si el per
sonatge es ta en moviment o cada 5 minuts si esta
quieto Aqu est procés con tinua fins que es pari l'he
morragia,

"Diaiebus rep un impacte de TALL que li fa per
dre 16 punts de sangoPer tant, l'impacte li su
posa una FERIDA MOLT CREU que, a m és,
li ha travessat l'armadura (qu e resistia només
7 punts en el lloc de l'impacte) per la qual co
sa es produeix una gran hemorragia. Diaieb us
m orir á en po cs segons si ning ú no li pa ra la
p érdua de sang".

TIRADA DE HEMORRAGIA GRAN
CONSTITUCIÓ NORMAL HEMORRAGIA

Localització del cop

Amputació: Perdua del membre, es necessita ci
rurgia per parar l'hemorragia, Si la ferida és al coIl
es perd el cap i la mort és instantania.

Cirurgia: L'hemorragi a del personatge no es pot pa
rar fins que no es faci una intervenció quirúrgi
ca amb h it (vegeu el capítol de fer ide s). La gran
hemorragia es pot baixar a hemorragia amb una
tirada de Primers Auxilis abans de cornencar la
intervenció quirúrgica. Hi ha gangrena si el re
sultat és desastre.

DESASTRE
FRACAs
EXIT
ESPECIAL
CRÍTIC

-2 punts
-1 punts
Estable
Estable

Fi de l'hemorragia

-4 punts
-2 punts
-1 punts
Estable
Estable

Gangrena: Es produeix una infecció directa
ment.

PENETRACIÓ: Pot produir hemorragie s de la ma
tei xa manera que en les feri des de TALL. Les ferides
molt greus i mortals produeixen:

Travessat: Abans de poder parar l'hernorragia s'ha
de treure l'objecte. Aixo s'aconsegueix amb una
tirada amb exit de Primers Auxilis . Cada intent
suposa la pe rdua d'un punt de sango Si es fa bru
talment es perden 1d6 punts de sango Es neces
sita cirurgia.

La forma de consulta depen de la di recci ó del
cop. Aquesta direcció l'ha de dir e l perso na tge
en el m oment de declarar l'atac, No totes les ar
mes poden fer el cop en totes le s direccio ns pos
sibles , pero aix ó ja h o veu r em en l'aparta t de les
armes :

Cop alt: Es tira un d 12 per veure la localització ge
neral.

Cop mig: Es tira un d12 i es suma 4.

Cop baix: Es tira un d12 i es suma 8.
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HN: Es produeix una hemorragia normal (COP
de TALL o PE N).

HG: Es produeix una hemorragia greu (COP de
TALL o PE N).

LC: És necessaria la ti rada de localització con
creta.

LG: És necess ária una tirada per localització ge
neral.

PE: Es perd el membre, organ, etc.

IT: La zona queda incapacitada temporalment
fins que es curi la ferida se nse més conse
q üencie s .

IP: La zona queda incapacitada fins a la curació
de la ferida i desp rés no funciona del tot bé.

~~ Tirant lo Blane

TAULA DE RELACIÓ ENTRE TIPUS DE
FERIDA I CONSEQÜENCIES

TIPUS LG LC HN HG IT IP PE

Lleu SI NO NO NO NO NO NO

Normal SI NO NO NO NO NO NO

Greu SI SI SI NO SI NO NO

Molt greu SI SI SI SI NO

Mort al SI SI SI SI

Amb aíxo podem saber que ha parat l'armadura ja que
és diferent segons la zona. Si la ferida és Greu, Molt
Greu o Mortal es tira un d20 per veure la zona concre
ta afectada. Les conseqüencies depenen de la gravetat.

Cop general: Aquest és el cas dels projectils o de les
armes llancades, Es tira un d20.

LLOC TALL PENETRACIÓ COP

CAP
0 1-02 01-02: Ull 01-02: Ull 01-02 : Ull
(1) 03-04 : Orella 03-06 : Boca 03-04 : Dents

05-06: Nas 07-16: Cara 05-06: Nas
07-16: Cara 17-20: Coll 07-10: Ma ndí bula
17-20: Coll 11-20: Cara

PIT
03-07 01-05: Muscle espatlla 01-05: Muscle espatlla O1-05: Clavícula

06-16 : Mu scle pit 06-14: Pulmó 06-14: Costella
17-20: Coll 15-16: CoÍ" 15-16: Columna

17-20 : Coll 17-20: Coll
BRAf;
08-10 01-05 : Bíceps 01-05 : Bíceps O1-05: Os superior
(2) 06-10: Tríceps 06-10: Tríceps 06-10: Os inferior

11-15: Muscle ava ntbrac 11-15 : Mu scle avantbrac 11-15: Clavícula
16-20: Lligaments 16-18: Os supe rior 16-18 : Colze

19-20: Os in feri or 19-20 : Canell
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MA.
11-12
(2)

PANXA
13-15

CAMA
16-19
(2)

PEU
20
(3)

01-08: Dits
09-18: Muscles de la m á
19-20: Lligaments

01-09: Muscle abdo men
10-16: Muscle costa t
17-20: Baix ventre

o1-1O: Mu scle superior
11-18 : Muscle inferi or
19-20: Lligaments

01-05: Dits
06-10: Muscles del peu
11-15: Turmell
16-20 : Lligaments

La prava de {oc

01-12: Muscles de la m a
13-20: Canell

01-08: Estómac
09-15: Budells
16-18: Fetge
19-20: Uretra

01-05: Muscl e superior
06-10: Muscle inferior
11-15 : Os superior
16-20 : Os inferior

01-08: Muscl es del peu
09-18 : Turmell
19-20: Taló

01-06: Ossos dels dits
07-12: Ossos m á
13-20: Canell

01-06: Maluc
07-10: Estómac
11-15: Budells
16-18 : Fetge
19-20: Uretra

01-05: Maluc
06-10 : F émur
11-15 : Os inferior
16-20: Canyell a

01-06: Ossos del dit s
07-12: Ossos del peu
13-20: Tu rmell

(1) : En el cas d'un cop per l'esquena es pot cons ide rar que la part afectada del cap és el clate ll.
(2) : El (o els) primer número correspon a l'esquerra i l'altre (o altres) a la dreta.
(3) : Es tira un dau per saber quin dels dos peus és o

L'estat físic

LA SALUT DEL PERSONATGE

Per simular la fatiga, la debilitat, et c., d 'un perso
na tge pel motiu que sigu i hem definit l'estat fís ic
d ividint-Io en 6 cate gories. La p erdua de sa ng fa
avancar l'a greujament de l'estat físic de m anera qu e
cada fracció de 5 punts suposa avancar en un nivell.
O sigui :

Perdua de
punts de sang

Entre 5 i 10 punts perduts
Entre 11 i 15 punts
Entre 16 i 20 punts
Entre 21 i 25 punts
Més de 25 punts

Definició dels termes:

Estat físic mínim
corresponent

Fatigat
Commocionat
Greu
Molt greu
Agonic

hi h a p erill , el s efe ctes són l'i ncremen t de la di
ficultat en un punt de maner a genera l per to
tes les ti rades que impliquin una caracter ística
activa (no e n ti rades p e r CO NSTITUCIÓ o Vo
LUNTAT).

COMMOCIONAT: És l'estat en que es traba un per
sonatge qu e sofre ix una ferida ben visible, o que es ta
m alalt, etc. A par t dels efectes de la ferida, el perso
natge es ta molt fa tigat. Aixo implica una di ficultat
de +3 (a més del s increments per altres causes) en la
realització d 'accions que impliquin característiques
actives.

GREU: La ferida és aparatosa o la malaltia greu . La
di ficultat afegida és de +5 a les accions físiques.

MOLT GREU: El pe rsonatge re sta imm óbil i inca
pac de fer cap acci ó fís ica més enlla d'arrossegar-se
una mica o parlar.

AGONIC: Igual que abans pero h i ha la possibili
tat d 'entrar en coma i m orir. El proc és és el se
güen t:

OK: És l'estat normal del pe rsonatge que no esta fe
r it ni té cap m alaltia.

F ATIGAT: Quan un p ersonatge rep una ferida
s u p erfi ci a l o esta ca ns a t, etc., es diu que esta
FATIGAT. EI s e fec tes d 'es ta r en a q u es t es tat
són nuls a m b moments d 'alta activitat com és
en el co m ba t per l'efecte de l'adrenalina. Si n o

- 1) Conscient: Tirada de CONSTITUCIÓ per
no cau re inconscient ca da cinc minuts men
tre no es recuperin els punts de sang per sota
deIs 26. Si l'estat és a causa d 'una altra cosa
(diferen t d 'una ferida , una malaltia , per exem
ple) llavors fins que deixi d' existir el motiu que
ha produrt aquest estat.
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· 2) Inconscient: Si es cau inconscient tirada de
CONSTITUCIÓ per no caure en coma cada cinc
minuts. Un exit especial o crític fa que es torni a
la consciencia, o sigui, a l'etapa 1.

- 3) Coma: Si es cau en coma, tirada de CONSTITU
CIÓ cada 5 minuts. Si el resultat és fracas normal es
cau en coma profundo Si el fracas és desastrás la mort
ésirnmediata. Si l'exites crític es surt del coma i es pas
sa a inconscient.

En cada assalt de combat en que el personatge no res
piri ha de fer una tirada per la característica de
CONSTITUCIÓ amb dificultat NORMAL inicialment
i am b un +2 (de difi cultat) per cada assalt sense res
pirar. Cada fallada suposa passar a l'estat físic em
pitjorat superior fin s a arribar a l'estat AGONIC en
que es perd la consci encia i es cau en coma . A par
tir d'aquí es segueix el procés explicat anteriorment,
tenint en compte la dificultat acumulada per no res
pirar en les tirades de CONSTITUCIÓ.

- 4) Coma profund: Si es cau en coma profund,
tirada de CONSTITUCIÓ cada hora per no mo
rir. Si el resultat és exit especial o crític es surt
del coma profund i es passa al coma normal.

Una fallada desastrosa suposa empitjorar en dos ni 
vells, un exit crític suposa millorar en un. Si en un
assalt el personatge pot respirar, la dificultat de la ti
rada de CONSTITUCIÓ passa a NORMAL i es bai
xa un nivelll'estat físic de manera au tom ática .

- 5 ) Mort: El personatge mor.

És possible que per efecte de la ferida s'estigui di 
rectament inconscient pero no es cau en coma a
menys que s'estigui en estat agonic.

Efecte de la p erdua d e san g p er sobre de 30: Acu
mulat a les tirades d'aquest sistema en el punt d'ago
nic poden haver-hi les tirades per dessagnament a
causa d'una ferida. Si es passa deis 30 punts, el per
sonatge passa a l'estat 5 directament i mor. Per aixo,
si no es para l'hemorragia és molt fácil que el per
sonatge morí.

El dany fora del combat

Un personatge pot sofr ir dany per altre s causes a
part del combat: una caiguda, l'ofegament, etc. Ca
da cas té un tractament especial i l'hem de conside
rar per separat.

Dany a causa deIs verins : El procés és similar al
que hem explica t en l'ofegament pero amb la di 
ferencia que les tirades no són unilateral s de
CONSTITUCIÓ sinó confrontades CONSTITUCIÓ
contra POTE NCIA del verí (vegeu l'apartat de ma
lalties per la classificació deis verins) . Cada cert
tem ps depenent de la RAPIDESA del verí es fa una
ti ra da . Si el resultat de la tirada es un fracas se 
guim el procés explica t en l'ofegament, si es té un
exit es baixa la POTENCIA del verí en un punt (un
éxit especial la baixa en dos punts i un crític en
3) . El procés continua fins a la mort del perso
natge o a la reducció de la potencia a zero. La fre
q üencia de les tirades depen de la RAPIDESA del
verí se gons:

. Verí rapid: Tirada cada assalt a partir de l'a ssalt
següent a ingerir el verí (o a !'impacte de l'arma
enverinada) .

POTENCIA INCUBACIÓ FREQÜENCIA EFECTES

- Verí lent: Tirada cada hora després de la primera
hora.

- Verí normal: Tirada cada 5 minuts després deis
primers 5 minuts.

Si el personatge menja, la potencia disminueix a ze
ro (sempre que el menjar sigui su ficient, sinó no 
més baixa alguns punts. A discreció del DJ).

FatigaDiaria2 dies2 x dies

Aixo és generíc. Es pot definir un verí que trigui un
temps en comencar l'efecte i amb una freq üencia
posterior diferent. El procés esta explicat més deta
lladament a l'apartat de curació de malalties.

Dan y a causa d e la d esnutrició: El cas és similar
al procés dels verins o les malalties (vegeu l'apartat
de les malalties). Aquí només definirem les seves ca
racterístiques com si fos una malaltia:

Dany a causa de l'ofegamen t : En aquest cas no te
nim un efecte de la ferida que ens faci perdre punts
de sangoL' únic efe cte que hem de tenir en compte
és el canvi en l'estat físic del personatge (que pot
portar-lo fin s a la mort). El motiu de l'ofegament és
un cas a part (pot ser per enfonsar-se en l'aigua, per
ser escanyat, etc.), el que importa és que el perso
natge no pot respirar i s'ofega,

Una vegada obtingut el dany de !'impacte seguirem
el mateix procediment que pel dany del combat con
siderant que el tipus d'impacte és de cap, tirant a la
taula de localització si la ferida ho requereix.

Intensitat d'impacte = Alcadatrn) d6 + ld6

Da ny a causa d e les caigudes: Aquest cas és molt
similar al del combato La diferencia esta en el cal
cul de la intensitat del cop oMentre que en el del com
bat depen de l'arma i la forca del contrari, aquí depen
de l'alcada des d'on es cau. Per calcular la intensitat
de l'impacte tirarem un dau de 6 per cada m etre
d'alcada més 1. O sigui:
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CURACIÓ DE FERIDES 1
MALALTIES

La filosofia de la curació que seguim en aquest joc
és que aquesta la fa el pacient. El metge només la fa
cilita mirant que l'entom sigui adient i administrant
els medicaments. La funció deIs medicaments és la
de combatre la malaltia baixant la seva virulencia i
fent més facil Ia lluita del cosoPer simular tot aixo
el pacient fa tirades de CONSTITUCIÓ enfrontades
a la malaltia, mentre que els medicaments reduei
xen la POTENCIA d'aquesta,

Pero primer di vidirem dues branques molt dife
renciades del tractament: el tractament de ferides i
el tractament de malalties i verins.

Tractament de ferides

Estructurarem el procés de tractament de la ferida
en diverses etapes:

Pas 1) Parar l'hernorrag ía (si n'hi ha). Es precisa
una tirada amb exit de Primers Auxilis.

Si la ferida ne cessita cirurgia (a mb ferides greus,
molt greus i mortals) llavors la tirada de primers
auxili s l'únic que pot fer és reduir l'efecte de Gran
Hemorragia fins a Hemorragia, mentre no acabi
l'operació quirúrgica. L'exit d'aquesta operació re
querei x una ti rada de Medicina i la durada están
dard és de 30 minuts.

Evidentment, mentre duri l'operació es segu ira n
fent les tirades de CONSTITUCIÓ per l'hemorragia.
Aixo vol dir que l'estat del pacient pot empitjorar. Per
evitar aixo , en la mesura que sigui possible, la saludó
és anar m és rapíd operant pero aixo dificulta la ti
rada per Medicina segons:

mal pero li porta 5 minuts amb la qual co
sa Hipolit ha de fer una altra tirada de CON5
TITUCIÓ per veu re la sang qu e perd. A part
perd u n punt de sang per l'extracció de la
fletxa . Després, Jacob intenta reduir-li l'he
morr ágia amb una altra tirada de primers
auxilis, cosa qu e aconsegueix pero triga 5
minuts m és: una altra tirada de CON5TI
TUCIÓ per part d 'Hipolit a causa de l'h e
morr ágia. Ara Jacob intenta [er la interven
ció qu irúrgica pero donat l'estat d'Hipoli t
s 'arrisca i intenta trigar només 10 minuts.
Jacob té éx it pero, com que hem trigat 10
minuts, Hipolit ha de fer dues tirades més
per hemorragia normal... ".

Es poden a dm in is tra r estimulants per evitar que
el pacient ca igu i en coma (s i és que es tenen , es
n ec essita un alquimista) . Aquesta administració
és oral i es co nsidera la POTENCIA de la d roga
com d'L , 2 o 3 (les millors). Aquesta POTENCIA
baixa en un punt cada 5 minuts pero mentre si
gui més gran de zero el pacient n o caura en el
coma .

Pas 2) Tractar la ferida. Aixo es fa amb cremes, em
benant-la, etc. Suposa una altra tirada amb exit de
Primers Auxilis o Medicina. La ferida es tracta a
partir d'ara com una malaltia d'una POTENCIA que
ve donada pels punts de sang perduts en la FERIDA
(vegeu en el diagrama del cos els punts) i per si s'ha
infectat o no.

Per saber si s'ha infectat es mira l'exit de la tirada
de primers auxilis tenint en com pte el següen t :

- Si s'ha procurat netejar només s' infecta am b
un resultat de Desastre.

- Si no, l'exit ha de ser NORMAL.

DURADA
OPERACIÓ

30 (minu ts)

20 (minu ts )

10 (minuts)

DIFICULTAT
AFEGIDA

NORMAL

DIFÍCIL

MOLT DIFÍCIL

- Si ellloc esta brut l'exit ha de ser ESPECIAL.

Una vegada sabem si la ferida esta o no infecta
da podem calcular la POTENCIA de la malaltia
as sociada segons:

POTENCIA = PUNTS DE FERIDA / 2

POTENCIA INFECTADA = PUNTS DE FERIDA

La manca de material o personal necessari (segons
el cas) pot augmentar la dificultat en 1-3 punts (a dis
creci ó del DJ).

El procés a partir d'ara s'explica en l'apartat de la
curació de malalties. La malaltia resultant es defi
ne ix segons els termes que explicarem en l'apartat
següen t com:

POTENCIA INCUBACIÓ FREQü'ENCIA EFECfES
"Hipolit esta greument ferit amb una fletxa que
li travessa l'est ámac. Té una gran hemorragia
i per moments es va debilitant. Jacob, el savi,
intenta [er-li uns primers au xilis. Prim er ha
de treu re la [letxa , cosa qu e fa amb éxit nor-

Segons ferida Zero Cadadia Segons ferida
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I aix ó hem d'apuntar-ho al full de personatge. Hem
de tenir en compte que si la ferida implicava una
ruptura d' os sos la durada mínima perqué es soldin
és d'un mes (i, per tant, 1'efecte de la inutilitat cor
responent dura com a mínim aquest temps encara
que el pe rsonatge arribi a l'estat d'OK abans).

La recuperació dels punts de sang es fa de manera
automática a partir de l moment en que es para la
possible hemorragia a raó d'un punt de sang cada
hora:

Punts de sang recuperats: 1 punt per hora

Aquesta recuperació no suposa la curació o dis
minució de la malaltia derivada de la ferida per la
qual cosa l'estat físic es manté agreujat, ja que,
com a mínim, és igual al corresponent a la
POTENCIA de la malaltia. Recordem que aquesta
baixa a un ritme més lentoLes dues coses són in
dependents i l'estat físic pot ser més greu del que
suposen els punts de sang perduts en un moment
donat.

Tractament de malalties i verlns

El primer que hem de fer és definir en termes de joc
la malaltia (o verí) . Per aixo, explicarem abans les
característiques utilitzades per definir-les:

CONTAGI: És la facilitat de contagi de la malaltia
(en el cas dels verins o de les ferides no esta defini
da) . Representa la dificultat en una tirada unilate
ral de CONSTITUCIÓ i esta c1assificat com: NOR-

MAL, DIFÍCIL i MOLT DIFÍCIL. Aquesta tirada no
més s'ha de fer en el cas que les condicions de con
tagi siguin adients (a discreció del DJ). A més, s'han
de complir les condicions de la forma de contagi
(picades de mosquit, mossegades de rata, etc).

POTENCIA:És la forca o virulencia de la malaltia o del
verí. La CONSTITUCIÓdel pacient s'enfronta amb aques
ta potencia en la lluita per curar-se. Aquesta POTENCIA
va disminuint a mesura que el pacient va traient exit en
les tirades de CON. EIs medicaments o els antídots (en
el cas dels verins) ataquen directament aquesta
POTENCIA reduint-la gradualment. L'estat físic en ca
menear el procés és igual al que es tindria si el persa
natge perdés tants punts de sang com POTENCIA. L'es
tat físic mínim equival a la POTENCIA en tot momento

INCUBACIÓ:És el temps que triga en fer efecte la ma
laltia (o el verí) i en apareixer els primers símptomes. En
el cas de les ferides aquesta INCUBACIÓ és zero.

FREQÜENCIA: Cada cert espai de temps s'ha de fer
la tirada confrontada POTENCIA vs CONSTITUCIÓ
per veure la marxa de la malaltia. En el cas dels ve
rins aquesta freq üencia pot ser d'una vegada cada
assalt pero el que és normal en el cas de malalties
és d'una vegada al dia com a molt.

EFECTES: Cada malaltia té uns efectes concrets
(símptomes). EIs més usuals són la febre, la tos, el
mareig, els vornits, el malestar general, etc. Pero al
gunes poden tenir efectes molt característics: grans,
diarrea continuada, etc. En el cas dels verins un dels
efectes més característics és l'asfixia.

NOM CONTAGI POT INCUB. FREQ. EFECTES

Constipat Normal, per l'aire 8 Setmana Diaria Tos, mocs

Cólera Normal, en llocs 15 Setmana Diaria Vornits i diarrees
d'epidemia o contacte
amb malalts

Grip Normal, per 1'aire 12 Setmana Diaria Febre, fatiga

Pesta Difícil, per puces, 20 Setmana Diaria Febre, fatiga,
rates o contacte postules
amb malalts

Pulmonia Difícil, per fred 12 Setmana Diaria Febre, tos, fatiga,
extrem o contacte dificultat per
amb malalts respirar

Tifus Difícil, per polls en llocs 18 Setmana Diaria Febre, erupcions
amb molta gent i brutícia cutanies, diarrees

i fatiga
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1 també uns exem ples de verins :

NOM POT INCUB. FREQ. EFECTES

Picada abe lla 6 1 m in 5 minuts In flor: zona

Picada serp 8 - 20 1 m in 1-5 mino Paralisi: cor

Arsenic 20 5 min 1 minut Ofegament

Cicuta 20 5 mi n 1 minut Paralisi: nervi s

El pro cés que seguim per determinar la m arxa de
la malaltia és el següent:

Pas 1) Des del momen t del contagi (o d'ingeri r el
verí) fins als primers símptomes, INC UBACIÓ, el
personatge no nota res d'esp ecial.

Pas 2) Quan ja ha passa t el tem ps d' IN CUBACIÓ
els primers símpto mes apareixen fent el seu EFEC
TE. Llavors el personat ge passa a l'estat físi c cor
responent a la POTENCIA de la malalti a i es fa la pri
mera tirada de CONSTITUCIÓ confronta da. Aquest

es ta t físic cor respon al que tindr íem si perdéssim
una qu antitat de punts de sang igual a la POTENCIA
(que no es pe rden).

Pas 3) A partir d 'aquest moment s' an iran fen t ti 
rades co nfrontades segons la fre q üencia indicada
suposant la POTENCIA co m a passiva . Si la tira
da fracassa suposa pujar la POTENCIA en un i,
per tant, agreuj ar l'es ta t físic o Un desastre puja
dos . Si la tirada té un h it normal la POTENCIA
ba ixa un punt, si I'exit és especial baixa dos punts ,
etc.

Pas 4) Si s'en tra en l'estat AGON IC es segu eix el
procés explicat en l'apart at ded icat a l'est at físico

Aquest procés acaba quan la POTENCIA es redueix
a zero o quan mor el personatge. La intervenció del
Metge pot afavori r el pro cés de curació per dos sis
temes:

2) Adrninistrant-Ii els m edicaments o antídots
adien ts . L'efecte deIs medicaments (o antídots) és
el de reduir en un punt la POTENCIA de la malal
tia (o verí) segons una certa FREQÜENCIA deter 
mi nada pel medicament en concre to Aixo vol dir qu e
hem de definir els medicaments segons:

Dificultat afegida
a tirada de CON

FAcIL

MOLT FAcIL

EXIT AUTOMATIC

NORMAL

ESPECIAL

CRÍTIC

Exit Tirada
de Medicina

1) Procurant que les condicions en qu e es trobi el pa
cien t siguin les adients, cosa que pot donar bonus
a les tirades de CON. Per determinar l'efecte, el met
ge fa una tirada per Medicina abans que el paci ent
fac i la de CONSTITUCIÓ. L'exit d 'aquesta ti rada
im plica una baixada de la dificultat de la segona ti 
rada segons:
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INDICACIONS: Que són les malaIties (o verins) que
esta n afectades pel medicament (o antído t).

RAPIDESA: Qu e ve r epresentada p er la fre
q üencia en que el medicament o a n tí dot redueix
en un punt la POTENCIA de la malaltia: un as
saIt , 5 minuts , una hora, un dia, una setmana, un
m es , etc .

- Armes de contusió : Compren la maca normal i la
típica "Morníng Star", el martell, el garrot i el pal.
També incloem les destrals ja que el tipus de ma
niobra és moIt semblant. Si la destral és petita es
podr á llanear i aix o funciona també per aquesta
t écnica.
Es pot fer el cop alt, el mig i el general.

u• .• I per facilita r la cu ració d'Hipolit, Jacob, el
savi, li va administrar unes herbes curatives
qu e redueixen la POTENCIA de la [erida en un
punt cada dia".

ARMES 1 TECNIQUES DE COMBAT

En aquest capítol no només descriurem les armes i
armadures, sinó que també definirem les tecniques
de combat associades a cada grup d'armes, Veurem
primer tot el que fa referencia a les armes i després
l 'efecte de les armadures.

T écnfques de combat

Armes punxents : Les dagues i els ganivet s. A L'ho
ra de tirar-los hem de fer-ho per aquest a tecni
ca . Quan es llaneen només és permes el cop ge
neral, si no té permesos tots el tipus de cops.

Armes de pal: Les llances en general. Tant de peu
com a cavall , curtes o llargues (encara que les
m aniobres sigu in diferents , nosaItres suposem
que el pe rsonatge les apren totes de la mateixa
manera). Quan es llanca només te permes el cop
general, si no té permes el mig, el baix i el ge 
neral.

Armes de projectil : Tant el curt com el llarg. Tam
bé incloem les ballestes . Només poden fer cops ge
nerals.

Hi ha unes habilitats qu e podrien entrar en aquest
capítol, pero que hem preferit tractar-les com a ha
bilitats dintre del capítol de la mecánica de joc: són
esquivar i llanear (objectes). Aquí tractarem només
les tecniques as sociades a una arma (tamb é les na
turals: cop de puny, puntada, etc).

Entenem que tot el conjunt de maniobres que es
poden fer amb una arma tant si és en atacar com en
defensar són comunes a un grup d'armes, Per exem
pl e: el coItell és un tipus d'espasa, per tant les ma
niobres que podem fer amb ell son les mateixes que
les que es poden fer amb qualsevol espasa. Aixo és
una aproximació, evidentment, pero trobem que
és prou plausible i ens permet simplificar moIt el
sistema.

Quan un personatge fa una atac amb una arma pot
especificar el tipus de cop entre alt, mi g, baix o ge
neral. Depenent de l'arma algun tipus no és possi
ble (les de projectil només poden fer el tipus gene
ral) i aixo també s'indica en la t écnica de combat
corresponent.

- Parada amb escut: És la t écnica d 'utilitzaci ó de
l'escut. A causa de la grandaria de l'escut com
parat amb una arma, el personatge que para
amb escut rep una bonificació a la dificultat de
+2.

Armes del cos: Vol dir totes les arts de lluita basa
de s en el puny, les carnes i la immobilització. Té
permes tots els tipus de cops.

Evidentment n'hi ha d'altres. Sempre que es vulgui
es poden afegir més tecniques (la d'armes de foc en
epoqu es posteriors, per exemple). Aixo esta a dis
creció del Director de Joc .

Combat a cavall: No ho considerem com una tec 
nica de combat sinó com una habilitat descrita en la
mecánica de joc dins de "cavalcar", Pero hem de
puntualitzar aquí algunes coses importants d'aquest
tipus de combat:

Tot combat amb una arma quan s'esta muntant a
cavall implica una tirada prevía per cavalcar i un de
creixement en el temps d'actuaci ó de -1.

El que ataca a una persona i esta damunt un cavall
rep un +2 de dificuItat a la tirada.

Una carrega feta amb el cavall es considera una ac
ció llarga. Per fer-Ia, el cavall ha de recorre 10 me
tres com a mínim en línia recta. La víctima rep un
-2 de bonificació en la tirada d'esquiva (si la fa). Si
l'atac té exit es suma el Modificador de Forca del
Cavall en lloc del de I'home en l'impacte. Aquest
modificador correspon a una forca de 4 H i és de
12d3.

- Armes de fil: Compren les espases llargues i cur
tes , els sables, els alfanges, etc. El floret i aItres
armes semblants són posteriors a aquesta epoca
i no les considerem. Estan permesos el cop alt,
el mig i el general.

Elements descriptius de les armes

Per realitzar el combat segons la nostra mecánica
hem de definir una serie d'elements de les armes:
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Tipus de dany: No tates les armes fan el mateix
tipus de dany. No és el mateix un cap de destral
que un cap de maca, Per aixo, hem definit un tipus
de dany característic per a cada arma . E Is ti 
pus d e dany possib les són : TALL, PE NETRA
CI Ó i cap.

Intensitat de cop de base : La quantitat de punts
de cap que infligeix una arma ve donada pe l tipus
d'arma i l'exit de l'impacte , Per cada arma definim
una Intensitat de cap de base com un número igual
al nombre de d6 que es llaneen en la tirada d'im
pacte. A m és, pot ser que hi sumem un valor fix in
dicat com -i-Fl, O sigui: 3 +2 , vol dir: tirar 3d6 i su
mar-hi 2.

Exit normal:
-> Intensitat de cap = Intensitat de base

Exit especial:
-> Intensitat de cap = 2 x Intensitat de base

Exit crític:
-> Intensitat de cap = 3 x Intensitat de base

Modificador al temps: Com ja hem explicat en el
capítol de la mecánica de cornbat, cada acció té un
temps determinat per fer- se . Pot ser que una arma
sigu i més lenta o més r ápida que d'altres (depenent
del seu pes, manufactura, etc.) i aixo es representa
amb un modificador negatiu al temps si és més len
ta i positiu si és més r ápida. També pot ser que s'es 
pecifiqui una lletra indicant el tipus d'acci ónecessaría
(L= Llarga). Normalment el modificador de temps as
sociat a l'atac amb una arma és zero i el ti pus d 'ac
ció és la CURTA.

Rang de l'arma: La distancia de combat es classi
fica en tres rangs:

- CURT (C): Combat cos a cos (menys de mig me
tre)

Tipus d'armes

ESPASES

Funcionen amb la t écnica d'armes de fil.

- M ITJA (M): Combat amb armes de ma (0,5-2 m e
tres).

- LLARG (L) : Combat a distancia. En el cas d'armes
llancades és de 5 a 20 metres i en el dels ares de 5 fins
a 200 metres (depenent de l'arc).

L'efecte d 'aixo és que una arma que no tingui espe
cificat un determinat rang no es pot utilitzar si no es
tem en aquest. Per exemple: un are no té especificat
rang CURT (nom és té MITJÁ i LLARG) per la qual
cosa si els combatents estan a di stancia CURTA no
es pot utilitzar.

Abast: Quan el rang és LLARG es pot definir l'abast
que posarem en metres entre parente sis al costat de
la L.

Forca mínima (FOR): Cada arma té una forca míni
ma per ser utilitzada. Si el personatge té menys forca
de la requerida aixo suposara una dificultat extra a
l'hora de fer-Ia anar i rep un +2 de dificultat per cada
nivell per so ta de la forca mínima corresponent.

Destresa m ínima (DES): El mateix que per la forca
mínima pero en rep un +1 per cada punt pe r sota.
S'ha de tenir en compte l'efecte de l'armadura, ja que
algunes d'elles baixen alguns punts de DESTRESA.

Efectes especials: Pot ser que l'arma tingui un efec
te especial a més de l dany aplicat. En el cas de la
técnica de presa l'efecte especial és la immobilitat
si es té exit.

Resistencia de l'arma: Si l'arma fa u n cap d'inten
sitat igual o superior a la seva resistencia i xoca con
tra una cosa dura (una arma, armadura, etc.) es tren
ca.

Altres característ iques: Com el pes, el preu, la llar
gada, la grandaria, etc., són explicades en l'apartat
de l'equip especificant l'arma en concret.

ARMA T.Dany Dany t Rang FOR DES RES E

Espasa petita TALL 1 +2 -1 C,M Feble 10 20

Espasa curta TALL 2 O M Normal 10 30

Espasa llarga TALL 3 O M Fort 10 40

Espasa 2 mans TALL 4 L M Molt F. 10 50
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MACES

La t écnica associada és la d'armes co ntunden ts.

ARMA T.Dany Dany t Rang FOR DES RES E

Bacul cap 1 +2 -1 M Feble 9 20
Caden a i bola cap 3 o M Normal 12 40
Maca cap 3 o M Normal 9 40
Martell ferro cap 2 +2 o M Fort 9 30
Moming Star PEN 3 o M Fort 9 40
Porra de fusta cap 1 +2 o M Feble 9 20
Porra de ferro cap 2 +2 o M Normal 9 30

DAGUES

Encara que n'hi ha de dos tipus molt diferencia ts, els que tallen i els que punxen, els tractem tots d ins
de la t écn ica d'armes punxents.

ARMA T.Dany Dany t Rang FOR DES RES E

Daga PEN 1 -1 -2 C,M,L(15) Feble 12 15
Estilet PEN 1 -2 -3 C,M,L(10) Febl e 12 15
Ganivet gran TALL 1 +2 -1 C,M,L( 8) Febl e 10 20
Ganivet pet it TALL 1 -1 -2 C,M,L(10) Feble 10 15
Punyal PEN 1 -1 -2 C,M,L(15 ) Febl e 12 15

ATXES 1 DESTRALS

Les maniobres per fer-Ies anar són similars a les de les maces pero els efectes són molt diferents. La tec
nica és la d'armes co ntundents .

ARMA T.Dany Dany t Rang FOR DES RES

Destral TALL 1 +2 -1 C,M,L(15 ) Feble 12 20
Atxa TALL 2 O M Normal 10 30
Atxa 2 mans TALL 3 O M Fort 10 40
Pic (1) PEN. 2 L M Fort 12 30

(1): Pot qued ar clava t. Considerem qu e si l'exit no és especial co m a mínim el pi e qued ara clavat i es
perdra un assalt de com bat traient-lo.

LLANCES

La t écnica és la d'armes de pal.

ARMA T.Dany Dany t Rang FOR DES . RES E

Alabarda PEN 4 L M,L (10) Molt F. 10 50
Dard PEN 1 O M,L (25) Normal 12 15
Llanca PEN 3 O M (20) Fort 10 40
Forca PEN 2 +2 O M,L (15) Normal 12 30 1

(1): Es pot desarmar el contrari si s'aconsegueix un exit especial.

En el cas de les llanees tirades hem de considerar una certa di ficultat a l'hora d'encertar as sociada am b
la di stancia. Direm que encertar un blanc que es tigui a m és de 15 m és DIFÍCIL.

- - 64



La prava de (oc

ARes

També inclourem la ballesta. La t écnica és la d'armes de projectil.

ARMA T.Dany Dany t Rang FOR DES RES E

Are curt PEN 2 O L(75) Feble 12 15 1
Are PEN 3 O L(100) Normal 12 15 1
Arc llarg PEN 4 L L(150) Molt F. 12 15 1
Ballesta PEN 2 L L(75) Normal 10 15 2
B. gran PEN 3 L L(150) Fort 10 15 2

En RES, ens referim a la resistencia de la fletxa.

(1) : Recordeu que els ares s'han de carregar i el modificador de temps només ho és al tiro A part tindrem
el temps de carrega al qual no hem de sumar el modificador de temps posat a la taula.

(2): A més del que hem indicat en la nota (1), les ballestes tenen la peculiaritat que el modificador de forca de
!'impacte no ve donat per la forca del personatge sinó per la forca mínima per utilitzar la ballesta més un nivell.
Així, amb la ballesta normal tindrem un modificador de 4d3 corresponent a una forca de Fort (un més de la
forca mínima de Normal) i en la ballesta gran un modificador de 5d3 corresponents a una forca de Molt Fort.

El tir amb are té una dificultat associada a la distancia del blanco Aquesta dificultat és independent del tipus
generic d'arc ja que aix ó només ens influencia en la distancia máxima d'utílitzaci ó (en tot cas sí que depen 
dria de la qualitat de l'arc en concret). Veiem les dificultats associades a disparar a una certa distancia:

DISTANCIA:5 - 25 m Més de 25 metres

DIFI CULTAT:NORMAL+1 per cada 25 metres per sobre de 25

A m és, també podem apuntar un objecte petit. En aquest cas considerarem el grau d'exit per saber si
hem encertat: Objecte de menys de 10 cm pero més de 4 cm: exit especial mínimoObjecte de menys de
4 cm: exit crític mínimoA part podem afegir la dificultat donada per la distancia.

ARMES DEL eos

Incloem tant la lluita de "pegar" com la d' í'immobilitzar" . La técnica és la lluita. Aquí no donem el va lor
de RESISTENCIA, ja que no considerem que es pugui trencar la part del cos implicada.

ARMA

Pressa
Puntada
Cop de puny

T.Dany

COP
COP

Dany

1
O

t

O

Rang

C
-1
-2

FOR

(1)
C
C

DES

12
Feble
Feble

E

1
10 2
103

(1) : L'efecte de la pressa és la immobilització, per tant, no hi ha dany. La forca mínima per fer la pressa
depen de la forca del contrari: com a mínim la mateixa, si no , hi ha dificultats. Per mantenir la pressa
en els assalts consecutius al de l'exit de la immobilització es fan tirades confrontades de la t écnica pres
sa contra la DESTRESA de la víctima amb l'atribut FOR<;A per obtenir el grau de dificultat (que afecta
tant el que manté la pressa com la víctima, afavorint o dificultant respectivament segons el cas).

(2): El dany considerat l'hem suposat pensant que es porten botes o un calcar resistent.

(3): Si la má no esta protegida (guantellet o similar) el dany basic ( és a dir: sense comptar el modifica
dor de forca) el rep també qui fa el cop de puny.
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ARMADURES

Manera de funcionament

La funció de les armadures és prot egir del dany in
fligit. Aquest dany pot ser de tr es tipus diferents:
TALL, PENETRACIÓ i cap . Els dos primers poden
tren car l'armadura mentr e qu e l'aItre només l'abo
nyega. Quan un cop arriba a l'a rmadura, aquesta
para una certa quantitat de punts. Si l'armadura no
s'arriba a trencar llavors transforma el tipus de cop
(TALL o PENETRACIÓ) en el tipus cap. L'arma
dura ve definida per dos valors:

Parada: Aquesta és la quantitat de dany que pot fre
nar l'armadura. Tota la resta es converteix en un
dany de tipus cap (sempre qu e l'arma no trenqui
l'armadura) i s'infligeix el personatge.

Resistencia: Aquest és el m axirn dany que pot
agu an tar l'armadura sense t rencar-se. Si el
dany després de re star la parada és super ior a
aquest va lor el dany infligit és del tipus origi
nal que fa l'arrna (no es converteix en tipus
Cap).

A m és , quan el dany infli git és super ior a la re
sistencia, l'armadura ha estat danyada i perd un punt
de res istencia (no de parada) en el lloc corresponent.
Si el valor de resistencia és igual al de parada per
aquest efecte llavors les perdues seg üe nts seran un
punt de resistencia i un punt de parada (de manera
que els punts de resist encia sigui n se m pre iguals
com a mínim als de parada) .

El valor de la resistencia és sempre superior o igual
al de la parada. Si una armadura té un valor de re
siste nci a inferior a l'original (per efecte deIs cops)
es pot reparar al cost de :

Preu reparació = Preu armadural(7 x Resisten
cia original) (per punt reparat)

El maxirn valor de resisten cia pe r reparació és l'ori
ginal de l'armadura.

Si-el valor de resistencia arriba a igualar el de para
da l'armadura és irreparable.

tre deIs límits de l'epoca o perqu é siguin capacos de
definir una armadura que hagin vist en algun lloc,
es donen les característiques de les peces d'arma
dura i uns criteris de combinació. Aquests criteris
de combinació són els següents:

- Només es poden combinar peces qu e ocupin llocs
di ferents tant sigui de localització com de pro
fundi tat dintre de l'espessor de l'armadura final.
Per a ixo , definim la "CAPA" que ocupa la peca
dintre de l'armadura com: interna, mitjana i ex
terna.

Modificador a la DESTRESA (DES): És el modi
ficador a causa de la molestia que pot tenir una
peca d'armadura com un guant, per exemple. Aquest
valor es so strau a la DESTRESA efectiva i pot te
nir influencia en fer anar l'a rma, ja que aquesta ne
cessita una DESTRESA mínima.

L'armadura a partir de les seves peces

Per fer possible que els jugadors o el Director de joc
es fabriquin les armadures que més els agradin, din-
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- La combinació de diverses peces dóna l'armadura
final , a partir d'aquest moment, s'ha de considerar
aquesta armadura com un conjunt no divisible. Aixo
és necessari per simplificar el sistema ja que, quan
parlem de les reparacions de les armadures, consi
derem una unitat (encara que l'armadura estigui for
mada per diverses peces).

Veiem els tipus de peces d'armadura possibles. Tam
bé hem afegit els escuts per veure la quantitat de
dany que paren:
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TIPUS DE PEf;A PIR LOCALITZACIÓ DES PES CAPA

Case de llana 0/2 Cap O Interna

Case de euir 2/10 Cap O 0,5 Externa

Case de ferro 3/15 Cap O 2,0 Externa

Elm 4/15 Cap O 5,0 Externa

Guant de llana 0/2 Ma O Interna

Guantellet euir 2/10 Ma -1 0,5 Externa

Guantellet ferro 3/15 Ma -3 2,0 Externa

Roba normal 0/2 TOTES - Ma.Cap O 1,0 Interna

Roba gruixuda 2/6 TOTES - Ma.Peu O 4,0 Mitjana

Cota de plaques 2/10 Pít.Panxa.B rac O 15,0 Externa

Cota de malla 3/10 TOTES -1 20,0 Mitjana

Cuirassa de euir 2/10 Pit , Panxa O 10,0 Externa

Cuirassa ferro 3/15 Pit, Panxa O 15,0 Externa

Guardabrac euir 2/10 Brac O 2,0 Externa

Guardabrac ferro 3/15 Bra~ O 4,0 Externa

Polaines de euir 2/10 Cama O 2,0 Externa

Polaines ferro 3/15 Cama O 4,0 Externa

Botes de euir 2/10 Peus O 2,0 Externa

Botes de ferro 3/15 Peus O 4,0 Externa

Eseut de fusta 3/12 5,0

Eseut de ferro 5/20 10,0

Les armadures de l'epoca

Aquí donem algunes armadures muntades segons el sistema que hem explieat i que es eorresponen amb els
models típies de cada guerrer que ens podem trobar. En prineipi, recomanem que el personatge s'agafi la
eorresponent al seu tipus, ja que així sera més eoherent a l'epoca i a les círcumstancíes.

Armadura normal de cavaller

Esta eomposta de :

DES CAP PIT PANXA BRAf; CAMA MÁ PEU PES

Roba normal

Cota de malla

Case de llana

Case de ferro

Guant de llana

Botes de euir

TOTAL.. .

-1

-1

3/10

0/2

3/15

6/27

0/2

3/10

3/12

0/2

3/10

3/12

0/2

3/10

3/12

0/2

3/10

3/12

3/10

0/2

3/12

3/10

2/10

5/20

1,0

20,0

2,0

2,0

25,0
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Armadura normal de cavaller amb reforces

Esta eomposta de:

DES CAP PIT PANXA BRAc; CAMA MÁ PEU PES

Roba normal 0/2 0/2 0/2 0/2 1,0

Cota de malla -1 3/10 3/10 3/10 3/10 3/10 3/10 3/10 20,0

Case de llana 0/2

Case de ferro 3/15 2,0

Guant de llana 0/2

Guantellet de euir -1 2/10 0,5

Cuirassa de euir 2110 2/10 10,0

Guardabrac de ferro 3/15 4,0

Polaines de ferro 3/15 4,0

Botes de ferro 3/15 4,0

TOTAL. ............. -2 6/27 5/22 5/22 5/27 6/27 5/22 6/25 45,5

Armadura pesada de cavaller

Esta eomposta de:

DES CAP PIT PANXA BRAc; CAMA MÁ PEU PES

Roba normal 0/2 0/2 0/2 0/2 1,0

Guant de llana 0/2

Guantellet ferro -3 3/15 2,0

Case de llana 0/2

Elm 4/15 5,0

Cota de malla -1 3/10 3110 3/10 3/10 3/10 3/10 3/10 20,0

Cuirassa de ferro 3/15 3/15 15,0

Guardabrac de ferro 3/15 4,0

Polaines de ferro 3/15 4,0

Botes de ferro 3/15 4,0

TOTAL. .... ......... -4 7/27 6/27 6/27 6/27 6/27 6/27 6/25 55,0
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Armadura d'infanteria i arquers professionals

Esta eomposta de:

DES CAP PIT PANXA BRA<; CAMA MA PEU PES

Roba normal 0/2 0/2 0/2 0/2 1,0

Case de llana 0/2
Case de ferro 3/15 2,0

Cuirassa de euir 2/10 2/10 10,0

Guardabrac de euir 2/10 2,0

Polaines de euir 2/10 2,0

Botes de euir 2/10 2,0

TOTAL. ............ . O 3/17 2/12 2/12 2/12 2/12 010 2/10 19,0

Armadura d'infanteria lleugera

Esta eomposta de:

DES CAP PIT PANXA BRA<; CAMA MA PEU PES

Roba gruixuda 2/6 2/6 2/6 2/6 4,0

Case de llana 0/2
Case de ferro 3/15 0,5

Botes de euir 2/10 2,0

TOTAL. ........ O 3/17 2/6 2/6 2/6 2/6 010 2/10 6,5

Armadura d'infanteria pesada i de cavaller arab

Esta eomposta de:

DES CAP PIT PANXA BRA<; CAMA MA PEU PES

Roba normal 0/2 0/2 0/2 0/2 1,0

Cota de malla -1 3/10 3/10 3/10 3/10 3/10 3/10 3/10 20,0
Guant de llana 0/2
Cota de plaques 2/10 2/10 2/10 15,0
Case de llana 0/2
Case de ferro 3/15 2,0
Botes de euir 2/10 2,0

TOTAL.. ..... ....... -1 6/27 5/22 5/22 5/22 3/12 3/12 5/20 40,0
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L'armadura equivalent

EIs personat ges no jugadors (PNJ) no fa falta que
estigu in tan ben descrits com els person atges deIs ju
ga dors (PJ) . Per a ell s no definim tota l'armadura
sinó el que anomenem: "armadura equivalent". S'ob
té de fer la mitjana de tot s els valors per totes les 10
calitzacions i per tot s els tipus d'impacte d'una ar
mad ura comp le ta , arrodo nin t e l valor segons
conving ui. Així tenim els següen ts va lors d'a rrna
dures equiva len ts:

- Armadura de cavaller normal : 4/ 15

- Armadura de cavaller am b re forces: 5/25

- Armad ura de cavaller pesada: 6/27

- Armadura d'infanteria pro fessional : 2/12

- Armadura d'infanteri a lleugera: 217

- Armadura de cavall er arab: 5/20

ESCUTS

La funció de l'escut és la de rebre el co p p er n o
saltres . En aquest procés l'escu t es desgasta i es
fa m albé . En l'aparta t anter io r h em donat les ca
racterísti ques deIs escuts des del punt de vis ta
d 'arrnadures . Pero , de fe t, n o ens interessa di s
tingir en tre el que para i el que resi s teix ja que,
per l'escut, un cop in ferior a la seva resis te ncia no
té cap efecte més enlla de rascades i abonye ga
ments se nse importancia . Per aixo podem sumar
els dos va lors, parada i resis te ncia , per saber qui
na és la intensitat del co p nece ssaria per trencar
l'es cut. D'aquesta m anera els escu ts queden de
fin its per un sol valo r que a nomenarem capaci
tat d 'aguant :

Quan una arm a infligeix un cop d'una intensitat su
pe r ior a la capacita t d 'aguant d'un escut es tren ca
localment. Aixo fa que la capacitat d 'aguant ba ixi
un punto Si el cop ha superat més de 5 punts la ca
pacit at d 'aguant es pot cons ide rar qu e aquesta es re
dueix dos punts .

La reparació de l'escut és possible se mpre que la ca
pacitat d'aguant no hagi baixat per so ta del valor de
parada (veg u eu taula en l'apartat an te rior) . Cada
punt rep arat costa:

Cost de reparació = Cost original/Capacitat
d'aguant

Capacitat d'aguant de l'escut de fusta = 15

Capacitat d'aguant de l'escut de ferro = 25

Els escu ts definits aqu í son ge nerics , El direct or
de joc pot definir més co ncretament l'eseut que vul
gui tenint en eompte el material en que esta fet o
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Al segle XI, la realitat quotidiana, trista i avorrida,
ofega les necessitats deIs cavallers de l'ep oca . La li
teratura í el folklore parlen de paises meravellosos,
poblats d'animals i criatures fantastiques. Llocs on
el poder i la riquesa estan a l'abast de tothom, on els
cavallers poden convertir-se en herois, els pagesos
en reis i els ancians en mags. A més , els bruixots i fa
ristols no pertanyen només a la literatura ja que hom
pot veure sovin t xarl atans, heretges i il-Iuminats de
tot tipus, fent propostes de beu
ratges magics, relíquies sagrades,
idees fantastiques i de somni de
tota mena.

En aquest joc suposarem que la
magia i els llocs fantastics existei
xen realment, pero en indrets di
fícilm en t accessibles o en po
ques persones . Per aíxo,
considerem els mags com a
personatges no jugadors i els
indrets magics com a llocs de
llegenda. Per altra banda, la
magia és una cosa laboriosa
que requereix molt de temps
per fer-se. Definirem els mags
en dos tipus: la bruixa o brui
xot amb poc poder í molt co
neixement de la natura, les
herbes, etc. , i els éssers de na
turalesa m ágica . que po
den ser molt poderosos
pero que, normalment, es
tan lligats a un lloc con
cret.

L'home vivia en nudis redurts i utilitzava normal
ment unes poques vies de comunicació conegudes .
O sigui que la immensa superficie del món medie
val era desconeguda. En un llibre d'aventures on hi
ha cabuda per allo fant ástic i inusitat ens podem
permetre el luxe de suposar llocs imaginaris com a
reals í llegendes com a historia veritable. Per aixó,
aprofitarem la desconeixenca de l'entorn i, junta
ment amb llegendes i creences fantastiques de l'epo
ca, ens endinsarem en un nou món: el món fant ás
tic de la cavalleri a medieval literaria, on els dracs, les
bruixes, les fades , els boscos encantats, etc., existien

més enlla del cerde conegut i estable on vivía l'h o
me. 1, qui sa p, potser seg ue ixen exist in t en algun in
dret de sconegut ...

LES ENERGIES MAGIQUES

El coneixement magic cons iste ix en saber com es pot
manipular l'energia subtil que ens en volta per obte
nir el fi desitjat. Hi ha 5 form es d'energia m ágica .
Cadascuna d'elles té unes carac terístiques diferents

i porta associada criatu res o éssers di ferents .

L'energia Cósmfca

Aquesta és l'energia que ve de l'espai, de
les estrelles , els planetes, etc.

Característiques: És energia pura ,
sense sentim ent, aliena i freda.

Est a associada al ritme uni
vers al: lent, pero segur , in
commensurable . Esta m és
erilla de la imaginació d e
l'home que només en rep una
petita part d 'ella:

Utilització: En els procedi
ments magics és una energia
motor, que es pot combinar
amb altres tipus d'energia per

.~ donar més forca . L'exemple
~••iiJI~= con tem porani m és proper

seria el generador.

Éssers i criatures: No hi ha éssers ni cri atures as
sociades a aquesta energia a la Terra, pero al espai
sí. De totes maneres, és molt rar que les grans enti
tats cósmiques arribin aquí, només acostumen a ve
nir les cria tures m és febles mitjancant els rituals
d'invocació. Hem de pensar que les grans entitats
fetes d'energia c ósmica i materia són molt podero
ses i terribles i, si alguna d'aquestes entitats fos in
vocada, les conseq üencies serien terribles. Recor
dem que són criatures sense sentiment pero molt
intel-l ígents que es regeixen per la lógica pura. Nor
malment estan relacionats amb alguna estrella o
constel-lací ó.
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Cercles mágícs: La magia associada l'anome
nem magia c ósmica. Són els mags m és logics i
caleuladors , normalment alquimistes i astrolegs,
Són els "cient ífics" de la magia. Només saben fer
anar els rituals de la magia cósmica i aquest s'es
tudien en llibres utilitzant calculs complicats .
EIs cercles de mags associats a aquesta energia
són:

- EIs cabalistes

- EIs alquimistes

- L'Escola Egípcia

- L'Escola deIs Pitagórics

L'energia Elemental

Aquesta és l'energia que ve de la terra, de les mun
tanyes, deIs boscos, de les selves, del mar, etc.

Característiques: A diferencia de la c ósmica, aques
ta sí que té sentiment. Dóna la idea de la immensi
tat, l'harmonia i la serenitat, pero també de la violen
cia de la tempesta o del volea. És la transformació
pacient durant milers d'anys que pot accelerar-se en
un momento

Utilització: Serveix per controlar o canviar proces
sos naturals: el vent, la pluja, la boira, la calor o el
fred, etc., aprofitant els recursos de la natura. Es pot
combinar amb energia c ósmica per augmentar la
forca m ágica,

L'energia Vital

És l'energia més propera al home ja que, de fet, l'es
perit de l'home esta format per energia vital.

Característiques: És la forca del canvi, de la trans
formació i l'evolució. És una energia de manifesta
cions rapides i immediates, encara que no gaire es
pectaculars. Esta lligada als éssers vius i es pot
obtenir d'ells fent sacrificis en moments concrets
(per aix ó els rituals).

Utilització: S'utilitza per les coses relacionades
amb els éssers vius: malalties, curacions, creences
o sentiments, el control de criatures vives, etc. Es
pot combinar amb l'energia cósmica a fi de poten
ciar-la.

Éssers i criatures: Les criatures magiques vincula
des a aquest tipus d'energía estan molt relacionades
amb la materia. Són els dracs, els minotaures, les
serps marines i tot tipus de monstres llegendaris o
mitologics. Normalment es caracteritzen per la se
va forca física i resistencia. Evidentment no es po
den invocar ja que són massa materials.

Cercles mágícs: Són mags relacionats amb els sa
crificis de sang i la utilització del cos huma i la mento
Només saben fer anar els rituals de magia vital, que
s'aprenen de llibres plens d'esoterisme i encanteris
en vers (són els típics llibres de bruixes).

- Les sectes dels Misteris (grecs)

- EIs cercles de bruixes
Éssers i criatures: EIs esperits associats a aquesta
energia són els de la natura, que anomenem ele
mentals. D'aquests, els més associats amb la mate
ria són els "follets", que no poden ser invocats ja que
no tenen prou entitat. De totes maneres, l'energia
elemental és molt estable i duradora fent que les
criatures vinculades a ella siguin molt resistents al
pas dels temps. Per aixo podem trobar criatures molt
antigues que han anat evolucionant lentament des de
fa milers d 'anys,

Cercles mágícs: Són els druides i els encantadors
relacionats amb la natura. Fan rituals magics per
reforcar la terra i els éssers que hi estan vinculats. EIs
seus aliats són els elementals i respecten els follets .
Només saben fer anar els rituals de la magia ele
mental, que aprenen del contacte amb la natura,
amb els follets i de classes practiques impartides pels
seus mestres.

- El culte a Mitra

L'energia lIuminosa

Aquesta és la que prové deIs déus. En el nostre cas
particular de Déu.

Característiques: És l'energia de la fe, de les grans
conviccions, de l'ordre i la jerarquia (tamb éde l'obe
diencia). Pel fet que ve de Déu, s'ha de demanar-li.
Déu, llavors, acostuma a posar una serie de condi
cions relacionades en part amb la forma de vida de
la persona que demana.

Utilització: S'utilitza pels rituals sagrats de manera
que tot el que es fa amb aquesta energia s'ha de fer
en el nom de Déu. No és combinable amb cap altra
energia.

- EIs Cercles Druidics

- EIs ermitans

- EIs xamans

Éssers i criatures: Evidentment els éssers són els
enviats de Déu: els angels, EIs ángels es poden in
vocar i normalment concedeixen les seves gracies a
canvi de serveis o de qüestions relacionades amb la
religió i el combat contra el "mal".
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Cercles mágics: La magia associada és la divina.
Són eIs sacerdots de les re ligions paganes o els pro
fetes , monj os o persones en "contacte amb D éu" qu e
escolte n la seva paraula. En aquest ú ltim cas no hi
ha Mestre ja que és Déu qui contacte. Només saben
fer anar els rituals de la magia divina qu e s'aprenen
participant en els ritus de 1'Església i en visions di
vines o m ístiques .

- L'Ord e del Gran Meteo r

- EIs Gu ardians del Grial

- EIs monjos errants

- EIs ermitans il-lum inats

L'energia de la foscor

Aqu est a és l'energ ia deIs éssers de la foscor i deIs
dimonis expulsats del re ialme de Déu.

Característiques: És 1'energia del silenci, del caos,
de la llib ertat (tamb éde la desobed iencia), etc. Pro
vé dels éssers de la foscor i deIs dimoni s essent 1'ener
gia que els forma. La utilitzen poq ue s vegades, pero
quan ho fan és molt esp ectacular .

Utilització: S'utilitza pels r ituals demoníacs, per
tant tot el que es fa amb aquesta energia s'ha de

fer en el nom del dimoni corresponen t . És una
energia molt potent pero no tant com la de D éu ,
per tant, un poder deriva t de 1'energia lluminosa
destruir á 1'efecte d'un deriva t de 1'ene rg ia de la fos 
co r.

Éssers i criatures: Són eIs dimonis i les criatures
de l'in fern. Aquests últims ten en un interés especial
en 1'home ja que gracies al "pacte am b el diable" i
als sacrific is poden obte nir energ ia vit a l. A canvi
d'aix o, ells poden donar als humans poders i habi
litats m agiques .

Cercles mágics: La m agi a associada l'anomene m
negra . Són les sectes sataniques adoradores del dia
ble. Són deIs cercles m és nombrosos ja que la via
per aconseguir poder és m és "fác il" que am b altres
ce rcles ja que, a m és deIs propis rituals, poden uti
lit zar els de la m agia vital. L'apren entatge és una
barreja de llibres esoteri cs (co m els de la magia vi
tal pero malignes) i de co n tacte i invocació amb és
sers de 1'infe m . Cercles:

- EIs Adoradors de Satanás

- EIs Sacerd ot s de Baal

- EIs bruixot s i bruixes pervertits pel mal

ELS PROCEDIMENTS MAGICS

Hi h a dos tipus d 'encanter is : els r it uals i els po
der s . La diferencia m és gran en tre els dos és el
temps d'activar-los. En el ritual és m olt m és lla rg
que en el poder. L'encanteri tradic io nal, amb pa
raules estrany es, símbols esote rics, compostos ex
travagants, et c., és el r itual magic, El poder és un
do del personatge que s'ha obtingu t mitjancant al
gun rit ual.

Elements d'un ritual

Aques t procés es b asa en la reu nió de l'energia
ad ient pel ritual en co ncret, seguin t uns passos de
te rminats. Al final d 'aquest a primera etapa es té
1'energia enfocada, normalment lligada a elements
m aterial s (e ls co m pone nts m a gi cs d el ritual ) .
Aquests elements es di sposen d'una determinada
manera i aixo requereix una tirada de Magia. Des
pr és , co rnenca 1'encanter i qu e co ns iste ix en posar
la m en t en un estat det erminat a fi de poder cana
lit za r l'en ergia que tenim a 1'abast cap a un deter
m inat obje ct iu . Una vegada fe t ai xo manipulem
aquesta energia sobre 1'obj ectiu acons eguint l'efec
te magic desitjat.

Tot a ques t procés requere ix una ti rada de VO
LUNTAT que pot se r modificada per l'exit de la ti
rada previa de Magia (Una falla da implica dificul-
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tat DIFÍCIL i un de sastre de MOLT DIFÍCIL). En
aqu est mornent, una part de l'esperit del personat
ge representat per punts p síquics qued a lli gat a
l'efect e magic, mentre aquest duri. Quan para, la
fracció de l'anima torna a reun ir -se amb la res ta
pero tri ga tot un dia . Per concretar tot aixo utilitzem
els següen t parametres:

Energia c ósmica (pe r punt) :
ld6 setmanes

Energia Elemental (per punt):
ld6 setmanes en plena natura
2d6 setm anes prop de pobles
3d6 setmanes a ciu ta t

Tipus de components: Un efec te m ágic necessi
ta energia en for m a de components plens d 'ener
gia d'un o di versos tipus. Quan di em que es n e
cess ita energia ele men tal o vital volem dir que
alm enys un dels com ponen ts ha de tenir aquesta
energia i la resta poden ser co mponen ts d 'energia
c ósm ica (que actu a de fo rca motor de la magia).
SoIs es poden co m b inar components m agícs ele
m ental s o vitals amb els cosm ics (no d 'elemental
a m b vital) . El s de les energies lluminosa i fosca
no es poden com b inar amb res ja que provenen
d 'entitats superiors i no de l'univers . Per simpli
ficar parlem de "punts de components" per po
der quantificar els co mponents nece ssa ris per a
cada ri tual. El normal só n de 3 a 5. Si es neces
si ten m és punts l'efecte h a de ser molt im portan t
i ens sera m és difícil de canalitzar. La dificultat de
la tirada de magia per realitzar el ritual és aqu est
nombre de punts.

Punts psíquics: Són els punts lligats per l'efec te
magic.

Mestratge mínim: Cada Ritual necessita un mes
tratge mínim per pod er-lo entendre. Si no es té , és
im possible fer-lo .

Energia vital (per punt) :
ld6 setmanes a ciutat
2d6 setmanes lluny de gent
3d6 setmanes al desert o similar

Energia lluminosa (per punt):
1d6 setmanes

Energia fosca (per punt) :
1d6 setmanes

Si tenim els com ponents emmagatzemats o els com
prem segons el p reu de la llista d'equip (fent una
aventura, ja que la seva disponibilit at és EXOTIC),
llavors el temps és zero.

Efecte: Al final del ritual es produeix l'efecte magíc
gasta nt-se l'energia dels components. Aquest pot ser
molt vari a t i s'especifica en cada cas co ncre toTam
bé s'espec ifiquen aquí els punts psíqui cs del perso
natge que queden lli gats a l'efecte m entr e duri.
Aquests punts només es recuperen si l'efecte magíc
desapareix: el poder es de slliga, l'obj ecte magíc és
destrurt, la poció curativa es pren i fa l'efecte, etc.
Es recuperen l'endema.

Funcionament d'un ritual
Condicions: Es refereix a una serie de co ndicions
que ha de reunir el personatge per poder realitzar
el ritual: pertányer a determinat ce rcle magic , ado
rar una divinitat, haver fet abans un altre ritual, etc.
També poden ser condicions astrologiques: fer-lo
un determinat dia de l'any, o a un hora concreta , o
en un lloc especial, etc . A vegades, és necessari una
ti rada previa d'Astrologia per endevinar el moment
o lloc adient.

Procés: S'expliquen molt per sobre els passos a re
alitza r encam inats a enfocar l'energia del s compo
nents, de tal manera que serveixi pel ri tual en con
cret, i els passos per manipular o fabricar els objectes
necessaris per fer-lo.

Durada: Aquesta durada es refereix al temps ne
cessari per re alitzar el ritual. La manera d'indicar
ho és am b un nombre de d6 seguit d'una paraula
d'un període de temps. Per exemple: 3d6 hores vol
dir que tirarem 3 d ó, els sumarem i aíxo sera el nom
bre d'hores qu e trigarem. A part d'aquest temps, hem
de comptar (a més) el temps necessari per reunir els
components (si no els tenim emmagatzemats) se
gons la següent relació:

La seq üénc ia de fun cionament del procediment ma
gic és la següen t:

- Primer es com prova que el mestratge del perso
natge sigui suficie nt per fer el ritual , que reuneixi
les condicions i que no hi hagi cap prohibició o con
dicionant especia l que l'afecti. Es mira si té prou
punts psíquics no lligats i si té prou punts en com
ponents.

- Després es tiren el nombre de d6 indicats en la du
rada del ritual. Du rant aquest temps se suposa que
el personatge realitza periodicament processos ma
gics que tenen com a fin alitat preparar els cornpo
nents de manera adient i realitzar els passos del ri
tual segons s'explica en el procés.

- Arribat el moment, es tira a la taula segons el mes
tratge en Magia pe r com provar que els components
han estat col-locats de manera adient. El mag es con
centra iniciant un cantic o melodia fent la tirada de
VOLUNTAT que correspon. L'efecte magic es pro
dueix si es té exit ,
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- S'anoten els punts lligats a l'efect e magic , Aquest
punts ja no es poden utilitzar en cap altre encante
ri o efec te m agic fins que aquest desapareix. Lla
vors re to rnaran el dia segü ent.

RITUALS MAGICS

Poden haver-hi molts rituals m agics, pero aquí no
més en donarern alguns d'exemple, Recordi's que, en
principi , els mags són personatges no jugadors i que
es pot suposar que han fet els rituals neces saris per
arribar a ser el que són. El Director de l oe en pot in
ven tar algun m és seguint les idees d'aquest eapítol.
Donarem cadaseun deIs ritual s segu int l'esquema
indicat en l'apartat anterior.

No es pot fer més d'un ritual alhora. Si el mag esta
fent un ritual determinat i vol co mencar -ne un al
tre abans que aquest s' acab i haura de perdre'l . A
m és, perdra els components qu e havia preparat per
al ritual ja que aquests havien es ta t a rreglats per al
primer ritual.

Aquests r itu a ls poden ser m odificats o ampliats
mitjancant la investigació m ágica. Aix ó només ho
poden fer els Mestres i requereix d 'estudi i medi
tació.

MAGIA CÓSMICA
" oo . la que no existeix poder al [irmam ent, o en
l'éter, o a la terra o a sota d'ella, o a sobre de
terra seca o d'aigua, en l'aire o el {oc, conjur o
maledicció que no siguin obedients a les ne
cessitats del Mag."

RC-!: Ritual d'obtenció de poder cósmíc

Components: Igual als punts psíquics, Cosmics i
vita ls.

Punts psíquics: Variable.

Mestratge mínim: Iniciat

Condicions: Dia i hora conere ts calculats astrolo
gicament.

Procés: Després d'elaborar els calculs astrologics,
(tirada d'astrologia) es determina un dia i una ho
ra. Es fa n elaborats processos alquímics (tirada
d'alquírnia) per obtenir una poció especial que es
deixa diverses vegades a la llum de la lluna i les es
trelles . A l'hora del dia assenyalat el personatge és
dessagna un punt de la propia sang i la barreja amb
la poció preparada abans i es beu el contingut se
guidament.

Durada: 2d6 minuts.

Efecte: Obtenció d'un poder cosmic deserit a l'apar
tat dels poders . Els punts que queden lligats estan
especificats en el poder en qü estió.

RC-2: Ritual del mirall de transport

Components: 4, Cósmics,

Punts psíquics: 2.

Mestratge mínim: Iniciat.

Condicions: Hora concreta de la nit segons el mes .

Procés: S'elaboren dos miralls el més finament poli ts
possible [algú els ha de fabricar, exit : especial mínim ,
preu: 10 mo] i es deixen exposats a la llum de les es
trelles i la lluna cada nit fins al dia assenyalat. S'evita
com sigui que toqui la llum del sol (una bona idea és
tapar-los amb una tela fosca). Es fan elabora ts calculs
astrologics (tirada amb exit d'astrologia) per deter 
minar una hora i un dia (ha de ser de nit). El dia de
terminat s'exposa al cel un dels miralls i s'observa el
reflex de la lluna. S'entra en es tat de m editació i es
porta la ment allloc on s'ha posat l'altre mirall.
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Durada: 1d6 hores.

Efecte: Es podrá passar a partir d'aquest moment
d'un mirall a 1'altre sempre que sigui de nit i el mi
rall a través del qual s'entra reflecteixi el cel (es pot
apartar la tela que el cobreix el moment necessari).
Si el sol es reflecteix alguna vegada en el mirall, es
trencara (i els punts retornaran el dia següent al
mag). Ellloc dels miralls es pot canviar quan es vul
gui sense problemes.

Efecte: Després d'uns moments de concentraci ó,
l'esfera ens pot mostrar qualsevollloc amb una
distancia de 250 Qm. Si en aquelllloc hi ha una al
tra esfera podem escoltar també a través d'ella i ens
podem comunicar parlant, ja que l'esfera transmetra
les nostres paraules (una mica distorsionades depe
nent de la polidesa del cristall). La comunicació pot
fer-se en les dues direccions.

RC-S: Ritual d'invocació d'Ignis

RC-3: Ritual de fabricació de I' esfera de
contacte

Components: 5, Cosmics.

Components: 3, Cosmics.

Punts psíquics: 1.

Mestratge mínim: Iniciat.

Punts psíquics: 1.

Mestratge mínim: Iniciat.

Condicions: El ritual d'invocació s'ha apres amb
1'esfera de contacte amb els éssers de 1'espai. Hora i
dia concrets. De nit.

Condicions: Dia i hora concrets de la nito

Procés: Es poleix una esfera de cristall el maxirn de
fi possible [algú 1'ha de fabricar, exit: especial m ínim,
preu: 10 mo], i s'exposa a la llum lunar durant el temps
indicat en la durada, i es fa una meditació especial.

Durada: 1d6 hores.

Efecte: Una vegada acabat el ritual, obtenim una es
fera de vidre amb la capacitat d 'entrar en contacte
amb éssers de 1'espai mitjancant una petita meditació.
Aquests éssers es comuniquen mentalment i poden
donar visions com part de les seves ensenyances. La
informació que donen fa referencia a qüestions tec
niques i permet augmentar els nivells d'alquímia i as
trologia de la mateixa manera que si tinguéssim un
professor de nivell Gran Mestre. A més, poden donar
nos informacions relatives a les entitats cosmiques.
En concret, ens donen la informació de com invocar
els éssers de l'espai més febles: els ignis.

RC-4: Ritual de fabricació de I' esfera de
visió llunyana

Components: 3, Cosmics.

Punts psíquics: 1.

Mestratge mínim: Iniciat.

Condicions: Dia i hora concrets. De nit.

Procés: Es prepara un pentagrama aterra envoltat
d'una circumferencia de manera que la llum de les
estrelles pugui illuminar-lo. En la circurnferencia
s'escriu el nom de 1'ésser invocat (que s'ha apres mit
jancant 1'esfera de contacte) i s'inicia el ritual el dia
assenyalat (tirada amb exit d'astrologia), Previarnent
s'ha preparat el focus o objecte on lligarem l'ésser i
que ha de ser fet d'alguna pedra preciosa.

Durada: 1d6 hares.

Efecte: L'Igni apareix dins del cercle i, si la tirada té
exit, obeeix les ardres de l'invocador, Aquest ser no
més és visible per aquest i esta lligat amb ell amb
un vincle telepatic. Al final del ritual l'invocador es
cull entre deixar anar l'Igni o lligar-lo al focus per
utilitzar-lo quan vulgui. L'Igni no es podrá allunyar
més de un Qm del focus.

RC-6: Ritual de fabricació de objectes
especials

Components: 5, Cosmics + els punts de poder que
es vulguin lligar.

Punts psíquics: Variable.

Mestratge mínim: Iniciat.

Condicions: Fer-ho a una hora concreta un dia de
1'any.

Procés: És el mateix que el descrit per al ritual de
contacte amb éssers de 1'espai i, a més, es pot utilit
zar la mateixa esfera de cristall per les dues coses. De
totes maneres, no es poden fer els dos rituals a alhora:
primer n'ha de fer un i després 1'altre.

Durada: 1d6 hores.

Procés: Es fabrica un objecte: una arma, una capa,
una joia, etc. Mitjancant el ritual es lliga un poder a
1'objecte. S'ha d'especificar el funcionament del po
der: la invisibilitat és pel objecte o pel portador de
1'objecte?, per exemple. Un altre opció és preparar
1'objecte per emmagatzemar punts d'energia cosmi
ca amb un maxim de 5.

-- 76



El país encantat

Durada: 1d6 hores

Efecte: Es lliguen tants punts d 'esperit com cor
respongui al poder o als punts que vulguem em
magatzemar (maxim 10). Si gastem aquests punts
podrem tornar a carregar 1'objecte trigant el temps
corresponent a l'especificat per 1'energia cósmica
(1d6 setmanes) i mantenint el maxim de 10. El po
der sera activat per 1'usuari de l'objecte i tindra l'efec
te especificat. Si el mag mor pot escollir recloure la
seva anima dins l'objecte. Llavors qui decideix quan
s'activa el poder és ello

RC-7: Ritual de fabricació del Golem

Components: 3(fang), 4(pedra), S(ferro), Cosmics.

Punts psíquics: 3(fang), 4(pedra), S(ferro).

Mestratge mínim: Mestre.

Condicions: Dia i hora concrets de 1'any. Cristall
de contacte.

Procés: Es construeix mecanicament una figura hu
mana a partir de fang, pedra o metall (segons la poten
cia del golem que vulguem fer) . Mitjancant el cristall
de contacte es pregunta als éssers cosmics quina és
la paraula i el dia adient per unir l'energia de l'espai
a la materia. La paraula es fabrica en el material del
golem utilitzant lletres hebrees (sera la runa de la vi
da), i s'introdueix a la boca del golem en el dia as
senyalat. Es segella la boca d'alguna manera.

Durada: 1d6 hores.

Efecte: Es lliguen tants punts com energia hem ca
nalitzat per fer el golem. A partir de llavors aquest
estará a les nostres ordres. El golem esta descrit al
bestiario

RC-S: Ritual de lligadura d' esperit

Components: 5, Cosmics.

Punts psíquics: 1.

Mestratge mínim: Mestre.

Condicions: Ésser lligat, focus preparat.

Procés: S'ha de disposar d'un Igni (o un altre tipus
d'ésser fet d'energia) que estará lligat a una pedra
preciosa (el focus), i un objecte on s'ha lligat un po
der. S'encasta la joia del focus a I'objecte que té el
poder. Mitjancant el ritual se sotmet la voluntat de
l'ésser fins reduir-la a zero. Llavors, i de manera
solemne, se li dóna la Gran Ordre de lligadura.

Durada: 1d6 minuts.

Efecte: L'ésser queda lligat a l'objecte i el mag
allibera els punts que tenia lligats al poder .
D'aquesta manera, un poder lligat que requ ería
molts punts, ara només en requereix un: el de l' és
ser lligat, ja que aquest és el que Biga ara el po
der. Com que obeeix les ordres del m ag, aquest
pot activar el poder quan ho mani. Aix ó ho pot fer
amb una ordre telepática. Si l'objecte és donat pel
mag a un altrepersona i el mag així ho especifi
ca, l'ésser activara el poder a un o r d r e ve r b a l
d'aquesta persona. Quan el mag mor, 1'ésser pot de
cidir anar-se o quedar-se lligat a 1'objecte rete nint
el poder (que estava lligat al seu esperi t ), pero lla
vors no té cap raó per obeir.

RC-9: Ritual del portal dimensional

Components: 5, Cosmics.

Punts psíquics: 1.

Mestratge mínim: Mestre.

Condicions: Mirall de transporto Minut co ncret de
l'any.

Procés: Amb el mirall de transport s'apunta cap
a un eclipsi de solo de lluna (tirada d'astrologia
per saber el moment adient) seguint un ritual ela
borato

Durada: 1d6 hores.

Efecte: El mirall de transport pot seguir fen t la
seva funció pero, arnés, pot comunicar-nos amb
altres mons si es posa el mirall de manera qu e la
seva superfície segueixi exactament la línia Nord
Sud. Aquests mons es deixen a la imaginació del
Director de Joc ja que, en principi, són infinits.
De totes maneres, a causa del dia en concret en
que s'ha fet l' exposició del mirall , només es pot
accedir a un d'aquests infinits mons amb aquest
mirall.

RC-! O: Ritual de la vida eterna

Components: 10, Cósmics.

Punts psíquics: 1, que es perd.

Mestratge mínim: Gran Mestre.

Condicions: hora concreta de l'any,

Procés: Mitjancant un complicadíssim procés al 
químic [Nombre de processos: lO, Durada: 1d6 dies,
Raresa: EXOTIC] el mag prepara un elixir especial.
Aquest s'ha de fer en un dia en concret a una hora
determinada (tirada d'astrologia).
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Durada: 1d6 hores.

Efecte: El mag es prenl'elixir i tot el cos es regene
ra fins tenir l'edat de 18 anys. Aixo triga uns quants
minuts. La seva anima es transmuta d'energia vital
a c ósmica i perd en el canvi un punt psíquico Aquest

procés es traumatic i s'ha de superar una tirada de
VOLUNTAT amb dificultat MOLT DIFÍCIL o es mor.
A partir d'aquest moment pot augmentar els seus
punts d'energia cósmica a raó d'un per any. És im
mortal (no té malalties ni sofreix enveIliment) a
menys que sigui destruit. i reté els poders que tenia.

MAGIA ELEMENTAL
"Mare de la fertilitat que guardes l'aigua en el
teu ésser, l'aire t'acaricia la cara i tens la calor
del Sol al coro Ets la matriu de la vida i la gra
cia de les estacions ... "

fins al moment de la utilització, Ilavors es preparen
en infusió o es masteguen i l'efecte és la reducció
de la POTENCIA de qualsevol malaltia en 3d6 punts
per dosi.

RE· 1: Ritual d'obtenció de poder
elemental

RE·3: Ritual de control climAtic

Components: Igual als punts psíquics, elemental.

Punts psíquics: Variable.

Mestratge mínim: Iniciat.

Condicions: solitud i natura.

Components: 2, elemental.

Punts psíquics: 1.

Mestratge mínim: Iniciat.

Condicions: Quietud i silencio

Procés: En mig d'un Iloc aíllat, nu i en ple contac
te amb la natura, el personatge s'identifica amb la
terra, l'aigua i l'aire fent diversos processos de pu
rificació. Durant tot el ritual no ha de posar-se en
contacte amb cap ésser huma.

Durada: 1d6 dies.

Efecte: Obtenció d'un poder elemental descrit a
l'apartat dels poders. EIs punts que queden lligats
estan especificats en el poder en qüestió.

Procés: El mag entra en meditació profunda i es
manté així durant tot el temps del procés i el temps
que vulgui mantenir el control.

Durada: 1d6 hores.

Efecte: Es pot controlar el vent, la temperatura, els
corrents marins, etc., dins d'uns límits naturals (com
a máxim una tempesta). Mentre ho fa, té visions
dels elements que controla: els núvols, l'aire, etc.

RE·4: Ritual de contacte amb follets

RE·2: Ritual d'obtenció d'herbes
mAgiques curatives

Components: 1, elemental.

Punts psíquics: Variable.

Components: 1, elemental.

Punts psíquics: 1.

Mestratge mínim: Iniciat.

Condicions: Bosc o lloc similar.
Mestratge mínim: Iniciat.

Condicions: Recollir herbes especials a la Ilum de
la Iluna.

Procés: Anar a un bosc o lloc de natura salvatge i
meditar.

Durada: 1d6 hores.
Procés: Es recuIlen unes herbes en concret mit
jancant el coneixement vegetal (tirada de coneixe
ment) i es preparen fent una poció.

Durada: 1d6 hores.

Efecte: S'obtenen unes quantes dosis d'herbes cu
ratives. El nombre de dosis depen del nombre de
punts lligats: una dosi per punto Es poden guardar

Efecte: Apareixen un o diversos foIlets. El tipus de
follet es deixa a la discreció del Director de Joc. Es
poden fer preguntes que es respondran amb jocs o
endevinaIles. En concret poden explicar com es po
den Iligar elementals. Es poden de manar herbes es
pecials que es pagaran amb algun servei estrany:
posar un nadó dels seus en una família d'humans,
donar el primer fill que es tingui, convencer una
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noia bonica que passi pel bosc , etc. Després del con
tacte el punt lligat retornara aldia següent.

RE-S: Ritual de lligadura d'elementals

Components: 5, elemental.

Punts psíquics: 1.

Mestratge mínim: Inicia l.

Condicions: Saber el ritual explicat pels follets. Te
nir un animal preparat.

Procés: Realitzar el procés explicat pels follets en un
bosc o lloc sernblant, Previament s'haura preparat
un animal.

Durada: 1d6 hores.

Efecte: L'elernental queda lligat a l'animal escollit .
A partir d 'aquest momen t l'animal qued a vincula t
telepaticament amb el mag i obeira les seves ordres
(el mag pot veure-h i a través d'ell, si vol). De fet , és
el que s'anomena un familiar i és semi-
inte l-ligent ( és immune als efectes magic s que con
trolen animals ) i ajuda al mag de manera ac tiva . No
pot allunyar-se del mag més enlla de 25 Qm (si aix ó
pas sa, l'elemental es deslliga). Es pot utilitzar el ri
tual d'obtenci óde poder elemental per lligar un po
der de com a maxim 5 punts al familiar. Aque st , lla
vors, podrá utilitzar-lo per iniciativa propia a fi
d'ajudar el mag o per ordres di rectes (telepat íques)
d'ell.

RE-6: Ritual de contacte amb la natura

Components: 1, elemental.

Punts psíquics: 1.

Mestratge mínim: Inicial.

Condicions: Silenci en lloc solitario

Procés: Concentració i meditació en mig d'un bosc,
muntanya o lloc semblant.

Durada: 1d6 hores.

Efecte: El mag es comunica amb l'esperit del bosc,
la muntanya , etc., i rep informació del seu estat,
deIs llocs perillosos i malignes. També pot saber
quina gent hi ha a la zona.

RE-7: Ritual de fabricació del pal de
poder

Components: 1, elemental + els corresponents als
punt de poder lligats.

Punts psíquics: 1.

Mestratge mínim: Mestre.

Condicions: Trobar un pal de fusta adient.

Procés: Anar a demanar un pal d'una fusta especial
al poble deIs follets i seguir un procés laboriós de
poliment relacionat amb les fases de la lluna.

Durada: 1d6 dies.

Efecte: La quantitat d 'energia reunida de tipus
elem en tal (n o de c ósmica ni de cap alt re tipus)
queda atrapada en el pal. Es poden atrapar com a
maxim 10 punts. Es poden afegir m és punts mit
jancant el procés normal de recollida d 'energ ía
elemental. Si el mag mor pot traslladar la seva ani 
ma al pal (a m b tots el poders que tingui). Esde
vindra una m ena d'objecte magic intel -Iigent. Si
el pal es trenca tots els punts só n alliberats. Una
altra possibili tat és fer posteriorment el ritual de
lligadura d'elementals i lligar-Io al pal en lloc d'un
animal. Llavors es considera que aquest té un ani
ma de 5 punts. L'elementallligat al pal recupera
els punts al dia següent de fer servir els punts em 
magatzemats de la mateixa forma que ho far ia el
personatge. Si el mag mor o el pal es trenca, l'ele
mental s'allibera.

RE-S: Ritual de creació d'un lloc mágíc

Components: 10, elemental.

Punts psíquics: l.

Mestratge mínim: Mestre.

Condicions: El lloc ha de ser un bosc , u na mun
tanya , una maresma, etc. Solitud i silencio

Procés: Primer s'ha de fer el ritual de contacte amb
la natura. Després, si no hi ha influe nci es negatives
es pot iniciar el ritual durant el qual el mag no pot
menjar res (només pot veure aigua) i entra en un
estat de profunda meditació.

Durada: 1d6 dies.

Efecte: Durant tot el procé s, el mag ha pres un
coneixement profund del bosc (o muntany a, m a
resme, etc), de manera que coneix cada arbre, ca
da pedra, etc. A partir d'aquest m oment, el mag
esta en contacte permanent amb l'anima del bosc.
Pot traslladar-se "caminant" d'un lloc a l'altre del
bosc de manera immediata passant per indrets
invisibles. Pot manar tots els animals, vegetals i
follets del bosc. 1 pot veure que passa a qualsevol
indret concentrant-se i escollint el lloc en con
cret .
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RE-9: Ritual del camí secret RE-10: Ritual de creació de la font

de la vida
Components: 5, elemental.

Punts psíquics: 1.

Mestratge mínim: Mestre.

Condicions: Haver fet el ritual dellloc magic. Dia es
pecial: Equinocci o Solsticio

Procés: En un dia especial, l'equinocci de primave
ra, el de la tardor, el solstici d'estiu o d'hivern, es
busca, utilitzant la intuíció mística, el camí secret
al món de les fades.

Durada: ld6 dies.

Components: 10, elemental.

Punts psíquics: 1.

Mestratge mínim: Gran Mestre.

Condicions: La font ha d'estar situada en un lloc
magic elemental.

Procés: Primer s'ha d' obtenir un lloc magic. Des
prés durant tota la durada del ritual s'ha de fer un
tipus especial de meditació de manera peri ódica en
ellloc concret on vulguem la font.

Durada: ld6 dies.
Efecte: A partir d'ara podrá anar quan vulgui al món
de les fades, on hi ha el reialme del rei de les fades
(follets), el del rei de la muntanya (gnoms), el del rei
de les cavernes (nans), etc.

Efecte: Després que passi el temps estipulat, apareix
un aiguaneix que aníra formant un petit llac. Qualsevol
que begui d'aquesta aigua no envell íra durant l'any en
curs (es pot veure totes les vegades que es vulgui) i cu
rara ld6 punts de POTENCIA de qualsevol malaltia o
ferida una vegada al dia. A més, elllac dóna de ma
nera immediata un punt d'energia elemental per dia.

MAGIA VITAL

"Els Mags de l'antiguitat tenien la teoria que
qualsevol ésser viu era un magatzem d'energia,
variant en la quantitat segons la grandaria, i
en la qualitat segons el seu carácter moral i
mental ... n

vinculat. La introducció d'un nou membre sem
pre és possible pero hi ha d'haver més membres
antics que de nous en el nou cercle. Quan un
d'ells mor o renuncia al cercle, el altres se n'ado
nen.

RV-1: Ritual d'obtenció de poder vital

Components: Igual als punts psíquics, vital.

Punts psíquics: Variable.

Mestratge mínim: Inicial.

Condicions: Fer una festa iniciatíca amb un grup en
un dia especial (magic) de l'any.

Procés: Es reuneix un grup d'Iniciats o Aprenents
del cercle magic i es segueix un ritus especial on ca
dascun dóna una mica de la seva sango

RV-2: Ritual de la sang vital

Components: 3, vital.

Punts psíquics: Variable.

Mestratge mínim: Inicial.

Condicions: Dessagnament.

Procés: Mitjancant un ritual on es dessagna un punt
de sang, aquesta sang es transforma en una poció cu
rativa.

Durada: ld6 minuts.

Durada: ld6 hores.

Efecte: Un dels Iniciats participants obté un po
der vital descrit a l'apartat dels poders.Els punts
que queden lligats estan especificats en el poder
en qüestió . El cercle de gent queda magicament

Efecte: S'obtenen unes quantes dosis de poció cu
rativa. El nombre de dosis depen del nombre de
punts d'esperit lligats: una dosi per punt. La sang
s'ha d'ingerir quan encara esta calenta i l'efecte és
la reducció de la POTENCIA de qualsevol malaltia
en ld6 punts per dosi (repetint els 1).
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RV-3: Ritual de control

Components: 3, vital.

Punts psíquics: 1.
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Punts psíquics: 1.

Mestratge mínim: Iniciat.

Condicions: Tenir un esperit lligat.

Mestratge mínim: Iniciat.

Condicions: Persona molt confiada.

Procés: S;ha d'haver aconseguit que la persona tin
gui una certa familiaritat i confianca, Llavors se li
fa ingerir una mica de la seva sang (es pot barrejar
en qualsevol altre líquid). Una vegada fet aixo es mi
ra fixament la víctima als ulls i se li intenta "atra
par" I'anima.

Durada: ld6 minuts.

Efecte: Permet fer una tirada confrontada VO
LUNTAT contra VOLUNTAT. Si es té exit, la perso
na sera un esclaudel personatge i obeira les ordres
del controlador mentre aquestes no siguin suicides.
Si l'ordre és suicida el personatge controlat té dret a
tirar una altra vegada VOLUNTAT contra VOLUN
TAT. Es necessiten dos graus d'exit a favor per acon
seguir que el personatge obeeixi. Si el personatge
controlat guanya la tirada, el control desapareix.

RV-4:Ritual de convocar els esperits

Components: 3, vital.

Punts psíquics: 1.

Mestratge mínim: Iniciat.

Condicions: Estar a prop d' on ha mort algú re
centment (menys d'una setmana).

Procés: El mag entra en un estat de meditació pro
funda i es posa en contacte amb l'esperit d'una per
sona morta fa poco

Durada: ld6 minuts.

Efecte: El mag pot parlar i fer preguntes. També
pot intentar controlar i lligar l'esperit amb una tirada
confrontada de VOLUNTAT contra VOLUNTAT. Si
no s'aconsegueix l'esperit fuig. Si guanya l'esperit, el
mag queda posseit (pot fer intents per Iliurar-se una
vegada cada setmana o quan rebi ordres suicides o
contra natura). L'esperit dominat queda al costat
del mag amb un vincle telepatic, lligat per una cor
da invisible, i obeeix les seves ordres (no pot sepa
rar-se més de 10 metres).

RV-S: Ritual de creació d'homúncul

Components: 5, vital.

Procés: Dessagnar-se 5 punts de sang i regar un fe
tus recento En la primera part es fa créixer en un re
cipient ple dellíquid de la placenta d'una do na i es
manté calent i amb forca nodrient. L'esperit domi
nat es vincula a la cam i la sango

Durada: ld6 minuts (ritual) + ld6 mesos (en créi
xer) .

Efecte: Al cap del temps apareix un petit homenet
que esta vinculat telepaticament amb el mag i que
obeeix totes les seves ordres. L'ésser és intel-ligent
i pot fer treballs complicats. En qualsevol moment
el mag pot "xuclar" punts d'energia vital de l'home
net fins a un maxím de 5, pero aquest haura de re 
cuperar-los per tomar a funcionar normalment (si
en treu els 5 l'homúncul resta immobil fins que en
recuperi un). Aquesta recuperació la fa el propi ho
múncul al ritme normal de recuperació de punts de
sango

RV-6: Ritual de regeneració

Components: 5, vital.

Punts psíquics: 1 pero del pacient.

Mestratge mínim: Iniciat.

Condicions: No haver fet actes de magia negra.

Procés: Es col-loca el cos destrossat (pero viu) al
damunt d 'una plataforma i s'inicia una meditació
molt profunda mantenint les mans per sobre i fent
passades repetides.

Durada: ld6 minuts.

Efecte: El cos es reconstrueix fent que tota ferida ci
catritzi i la sang perduda es regeneri fins a 25 punt
de sango La persona regenerada perd un punt psíquic
pero, en aquest cas, el mag no lliga cap punt (ja ho
fa el pacient),

RV-7: Ritual d'aixecar els morts

Components: 5, vital.

Punts psíquics: 1.

Mestratge mínim: Mestre.

Condicions: Tenir el cos d'algú que s'ha mort re
centment (menys de un dia) .
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Procés: Es fa previament el ritual de convocar l'es
perit i es domina o s'uti litza u n esperit previament
dominat. Desp rés es tra sp assa l'energia del s co rn
ponents al cos mort.

Durada: 1d6 hores.

Efecte: El cos de l'home mort s'aixeca 1 obeeix les or
dres de manera mecánica (no existei x vincle men
tal ). Hem de tenir en compte que l'esperit lligat no
és l'anima de la pe rsona morta sinó només la seva
"carcassa" espiritual que qu eda voltant pel món. La
descripció del mort vivent esta al be stiario

RV-S: Ritual de transformació

Efecte: La persona que begui la sang es transfor 
mara progressivament en l'animal du rant uns quants
minuts. Al final tindrem un animal amb la intel-lígen
cia de la persona i la forma física i els instints d
l'animal. El mag pot desfer l'encanteri quan vulgu

RV-9: Ritual d'absorció d'energia vital

Components: Tants com punts es vulguin absorbir,
vital.

Punts psíquics: 1.

Mestratge mínim: Mestre.

Condicions: Persona dominada.
Components: 5, vital.

Punts psíquics: 1.

Mestratge mínim: Mestre.

Condicions: Tenir l'animal.

Procés: Primer s'ha d'haver controlat una persona
(veure ritual de controlo poder equivalent). Llavors,
se la "vesteix" amb els components del ritual. Mi
rant fixament la persona controlada, s'intenta arri
bar a l'anima i absorbir-la . Es requereix una tirada
de VOLUNTAT contra VOLUNTAT amb exit espe
cial.

Procés: Aconseguir l'animal en que es transformara
l'objectiu de l'encanteri. Unir un punt de sang de
l'animal amb un punt de sang de la persona mit
jancant un ritual molt elaborat i fer beure la sang
calenta a la persona objecte del encanteri.

Durada: 1d6 hares.

Durada: 1d6 minuts.

Efecte: Si la tirada de VOLUNTAT contra VOLUN
TAT té exit especial, s'absorbeixen els punts psíquics
de la persona controlada en forma de punts d'ener
gia utilitzable per rituals i poders fins allímit cor-
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responent al de components utilitzats. La persona
mor tant si es té exit com si es falla. Només es lliga
un punt psíquic per tot el conjunt de punt absorbits.
Si es toma a fer el ritual es lliga un altre punt (cada
un controlant el seu "paquet" de punts). Aquests
punts es poden utilitzar per rituals posteriors o per
potenciar poders, pero no són punts psíquics per la
qual cosa no els podrem utilitzar per lligar poders o
altres efectes magics. Quan s'acaben tots él punts
corresponents a un "paquet" es deslliga el punt psí
quic dedicat.

KV-lO: Ritual del canvi de cossos

Components: 10, vital.

Punts psíquics: 1.

Mestratge mínim: Gran Mestre.

Condicions: Tenir una persona dominada.

Procés: Primer s'ha d'haver controlat una persona
(vegeu el ritual de controlo el poder equivalent). Mi
rant fixament la persona controlada s'intenta aga
far l'anima.

Durada: 1d6 minuts.

Efecte: Si la tirada de VOLUNTAT contra VOLUN
TAT té exit amb dos graus, les animes canvien de
cosoÉs ideal per a un mag vell que vulgui tomar a
tenir un cos jove. Si un mag de nivell Gran Mestre
mor, pot intentar fer aquest ritual si té els compo
nents requerits mentre el seu esperit encara esta a la
terra. Si no hi ha cap persona dominada pot inten
tar abans fer el ritual de dominació. Per tot aix ó, pot
gastar (si vol) els punts de la seva anima (els punts
psíquics) com punts d'energia vital.

MAGIA DIVINA

"El mag absorbeix Déu, s'alimenta d'ell i s'in
toxica amb ello Poc a poc, el cos es purificara
amb la presencia interna de Déu [ins al dia en
que es descartara la carcassa mortal convertint
se en el Temple viu de l'Esperit Sant..."

RL-I: Ritual de puriflcació

Components: 1, lluminosa.

Punts psíquics: Cap.

Mestratge mínim: Iniciat.

Condicions: Tenir 1'acord de Déu.

Procés: Es resa i es fan obres bones d'acord amb els
manaments de Déu. Al cap d'un cert temps es pro
dueix l'efecte.

Durada: 1d6 setmanes.

Efecte: El mag transmuta un punt psíquic en llu
minós. Com a efecte secundari, a partir d'aleshores,
les persones al voltant del mag es trobaran bé amb
la seva presencia. Tots seran més amables i consi
derats. EIs animals es tomaran mansos i tranquils.
Quants més punts lluminosos es tinguin més gran
és l'efecte. Per donar una idea: 4: vol dir persona
molt bona i agradable, 8: és un sant que no s'im
muta per la violencia ni el martiri, 12: tots els ani
mals ferotges s'arnansen immediatament quan ell
esta a prop, 16: la seva presencia en una regió fa
que tot el món i els animals estiguin contents i fe
litros.

RL-2: Ritual d'obtenció de poder sagrat

Components: Igual als punts psíquics, lluminosa.

Punts psíquics: Variable. Han de ser lluminosos.

Mestratge mínim: Iniciat.

Condicions: Tenir l'acord de Déu, dejuni í peniten
cia. Tenir punts psíquics transmutats a lluminosos.

Procés: Després d'un dejuni del temps indicat a du
rada durant el que s'ha fet penitencia i s'ha resat
moIt, s'obté una visió divina on es concedeix un po
der sagrat.

Durada: 1d6 setmanes.

Efecte: El personatge sofreix una visió divina que
li encomana una missió. A canvi d'aixo, rep un po
der de magia divina lligant els punts que corres
ponguin. Aquests punts psíquics han de ser llumi
nosos.

RL-3: Ritual d'invocació d'un
ánge] menor

Components: 1, lluminosa.

Punts psíquics: 1 (lluminós).

Mestratge mínim: Iniciat.

Condicions: Tenir 1'acord de Déu. Només es pot fer
una vegada.
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Procés: Es resa profundament cada dia fins a l'apa
rició de l'angel.

RL-6: Ritual de benedicció de la
terra

Durada: 1d6 dies. Components: 10, lluminosa.

Efecte: L'angel apareix i comunica al personatge
que ha estat encomanat per la seva guarda (sera
l'angel de la guarda del personatge). Protegíra al
mag d'influencíes malignes. Aquest tipus d'angel és
invisible i només el pot veure el mago

RL-4: Ritual de consagració

Components: 5, lluminosa.

Punts psíquics: 1 (lluminós).

Punts psíquics: 1 per persona (cada persona en dó
na un).

Mestratge mínim: Iniciat.

Condicions: tenir l'acord de Déu i la participació
de molta gent.

Procés: Es segueix un ritual molt elaborat amb en
cens, oracions, etc., i la participació de molta gent
(més de 100 persones).

Durada: 1d6 hores.
Mestratge mínim: Iniciat.

Condicions: Tenir l'acord de Déu (aquest només
donara la seva aprovació en els casos de consagrar
una església o semblants). "

Procés: Es segueix un ritual molt elaborat amb en-
cens, oracions, etc. '

Efecte: La comarca queda benerda. Aíxo vol dir que
les collites seran bones i que la magia negra sera
MOLT DIFíCIL de fer.

RL-7: Ritual de benedicció d'objectes

Components: 5, lluminosa.

Durada: 1d6 hores. Punts psíquics: Variable (lluminosos).

Efecte: Ellloc queda consagrat per l'adoració de
Déu. Tota magia negra que existís és destruida i, a
partir d'ara, és impossible per a un ésser o persona
que tingui punts de foscor fer magia o activar un
poder dins del recinte consagrat.

Mestratge mínim: Iniciat.

Condicions: Tenir l'acordd éDéu.

Procés: Es beneeix un objecte seguint un ritual.

RL-S: Ritual de benedicció
Durada: 1d6 hores.

Components: 5, lluminosa.

Punts psíquics: Variable (lluminosos).

Mestratge mínim: Iniciat.

Condicions: Tenir l'acord de Déu.

Procés: Es segueix un ritual molt elaborat amb en
cens, oracions, etc.

Durada: 1d6 hores.

Efecte: Per cada punt lluminós lligat es permet que
el personatge benett repeteixi una tirada de dau (una
vegada vistes les conseqüencies del primer resul
tat). Cada vegada que es faci aix ó es deslliga un deIs
punts que toma al mag el dia següent. La benedic
ció té una durada especificada: Pot ser per un viat
ge, per una batalla, etc. Quan acaba la durada, la
benedicció desapareix i el punt (o punts) retoma al
següent dia.
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Efecte: L'objecte beneít adquireix protecció con
tra tot alIó demoníaco A més, fa por als éssers amb
punts de foscor de manera que han de fer una tirada
de VOLUNTAT contra 5 x punts d'esperit lluminós
lligats. El contacte d'aquest objecte amb éssers amb
punts de foscor els provoca 1d6 x punt lluminós lli
gat d'impacte directe (que es pot afegir al mal nor
mal rebut per l'impacte fet amb l'objecte). Si l'ob
jecte és una armadura, aquesta protegeix un punt
més per punt lluminós. Si aquest mal esta fet per un
ser amb punts de foscor, llavors protegeix dos punts
per punto

RL-S: Ritual de invocació d'ñngels

Components: 5, lluminosa.

Punts psíquics: Variable, lluminosos.

Mestratge mínim: Mestre.

Condicions: Tenir l'acord de Déu i coneixer el nom
de l'angel.
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Procés: Es resa profundament pronunciant el nom
de l'angel cada dia fins a 1'aparició de l'angel.

Durada: ld6 dies.

Efecte: L'angel apareix i encomana al personatge
una missió. A canvi d'aíxo, Jiconcedeix un poder de
qualsevol tipus de magia (menys negra o vital).

RL·9: Ritual de creació del portal al
Paradís

Components: 10, Iluminosa.

Punts psíquics: 1, Iluminós.

Mestratge mínim: Mestre.

Condicions: Tenir 1'acord de Déu i haver consagrat
un Iloc .

Procés: En un Iloc consagrat es construeix una por
ta envoltada d'imatges sacres. En un dia en concret
(relacionat amb el deu en q üesti ó) es fa el ritual de
la porta colpejant-la amb un marteIl tres vegades.

Durada: 1d6 hores.

Efecte: Quan la porta s'obra tenim accés al Pa
radís. Cap criatura amb punts foscos pot entrar-

hi. Tota magia Iluminosa es fa sense necessitat
de tirades i es poden gastar tots els punts Ilumi
nosos que es vulgui. Per altra banda, elIloc en si
és un verger meraveIlós on no hi ha res que pu
gui fer mal i tots els animals són mansos i afec
tuosos.

RL·I0: Ritual de invocació d'arcimgels

Components: 5, Iluminosa.

Punts psíquics: Tots.

Mestratge mínim: Gran Mestre.

Condicions: Tenir 1'acord de Déu i coneixer el nom
d'un arcángel .

Procés: Es resa profundament cada dia pronunciant
el nom de I'arcangel fins a l'aparici ó de l'arcangel.

Durada: ld6 dies.

Efecte: L'arcangel apareix i santifica el mag i can
via tots els seus punts psíquics en Iluminosos. Gua
nya tots els poders de la magia (menys els demoní
acs i els vitals) sense haver de lligar cap punt ja que
és Déu qui ho fa . A més, no es cansa quan activa els
poders. De fet, fa miracles i passa a predicar la pa
raula de Déu.

MAGIA NEGRA
"... i de l'Abisme no surt ningú sinó una estre
lla que sorpr én la Terra, i el nostre Orde gau
deix sobre l'Abisme , ja que la Bestia ha procre
at un nen més ..."

RF·l: Ritual de transmutació

Components: Igual als punts psíquics, fosca.

Punts psíquics: Cap.

Mestratge mínim: Iniciat.

Condicions: Tenir 1'acord del dimoni i ser capac de
matar a sang freda.

Procés: Es fa un sacrifici huma a les entitats de
moníaques segons un ritual.

Durada: 1d6 hores.

Efecte: El personatge sofreix la transmutació d'un
punt psíquic en un punt fose. És el "pacte amb el
diable" , mitjancant el qual es "ven" l'anima al di
moni. Quan el mag mori, tota la fracció de l'anírna

que sigui fosca anirá a parar al dimoni pel qual s'ha
fet el sacrificio Aquests punts tenen com a efecte se
cundari que la gent se senti incomoda en presencia
del mag i que els animals fugin o 1'ataquin quan el
veuen a el "senten", Quants més punts foscos tingui,
més gran és l'efecte.

RF·2: Ritual d'obtenció de poder
demoníac

Components: 5, fosca.

Punts psíquics: Variable, foscos . .

Mestratge mínim: Iniciat.

Condicions: Tenir punts foscos , grup de gent.

Procés: Es segueix un ritual d 'adoraci ó al dimoni.
Aquest ritual ha de ser col-lectiu (mínim 6 perso
nes). Durant el ritual es fa una orgia on els partici
pants són "posseits" pel dimoni.

Durada: ld6 hores.
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Efecte: El personatge Higa els punts corresponents
al cost del poder pero aquests han de ser foscos.
Així es guanya un poder de magia negra o de ma
gia vital.

RF·3: Ritual d'invocació d'un
dimoni menor

RF·5: Ritual de maledicció de la terra

Components: 10, fosca.

Punts psíquics: 1 per persona (cadascun posa un
punt).

Components: 5, fosca.

Punts psíquics: 1, fosc o

Mestratge mínim: Iniciat.

Condicions: No tenir cap lloc sagrat o beneit a prop
(la Qm). Només es pot fer una vegada l'any, un dia
concreto

Mestratge mínim: Iniciat.

Condicions: Tenir un nadó. Saber el nom del di
momo

Procés: Es fan una serie d'actes impurs i demoní
acs amb la participació de molta gent (mínim 20
persones) durant uns dies determinats de l'any.

Procés: Fer el sacrifici d'un nadó al dimoni seguint
un ritual.

Durada: 1d6 dies.

Durada: 1d6 hores.

Efecte: El dimoni apareix i comunica al personat
ge que és esclau seu. Pot ajudar el mag pero és molt
capritxós. Aquest tipus de dimoni és invisible i no
més el pot veure el mago

Efecte: Les coHites queden destrossades, les vaques
no donen llet, etc., en tota la comarca. La magia ne
gra és un niveU més fácil de fer durant 1d6 dies
Carea afectada és de 20 Qm de radio

RF·6: Ritual de construcció d'objecte
maleit

RF·4: Ritual d'invocació d'una
criatura infernal

Components: 5, fosca.

Components: 5, fosca.

Punts psíquics: 1, fosc + un altre si es fa 1'última
parto

Punts psíquics: 1, fosc o

Mestratge mínim: Iniciat.

Condicions: Haver invocat un dimoni menor.

Mestratge mínim: Iniciat.

Condicions: Saber el nom de la criatura infernal i
el nom d'un dimoni superior.

Procés: Es fabrica (o es fa fabricar) un objecte (es
pasa, eina, etc.) i es Higa el dimoni mitjancant un
sacrifici huma durant el procés de fabricació.

Durada: 1d6 hores.
Procés: Es prepara un pentagrama amb el nom de
la criatura infernal i el nom del dimoni en el nom
de qui es fa la invocació, rodejant-lo d'un cercle de
protecció. Es sacrifica un ésser huma mentre s'in
voca la criatura en nom del dimoni. Quan la criatura
apareix es fa l' última part del ritual.

Efecte: Lliguem el dimoni invocat a l'objecte ma
leít, Podem lligar poders de manera que els punts lli
gats seran del dimoni. A les ordres del mag l'espe
rit activara el poder de l'objecte (pero pot ser que
sigui una mica capritxós).

Durada: 1d6 hores.
RF·7: Ritual de creació de lloc maleit

Efecte: La criatura apareix enmig del pentagra
ma i, si la tirada de magia és un exit, no podrá
sortir de l cercle. Llavors, si el mag té el poder de
dominar criatures de l'infern podrá utilitzar-lo .
Amb aixó , s'aconsegueix tenir una criatura do
minada temporalment (tal com diu el poder) . Per
fer que el domini sigui permanent es fa l'últíma
part del rituallligant un punt a la criatura. Men
tre el punt estigui lligat, la criatura estará domi
nada.

Components: 10, fosca.

Punts psíquics: 1, fosco

Mestratge mínim: Mestre.

Condicions: No es pot fer en un Uoc que tingui una
zona sagrada a menys de 5 Qm. S'ha de fer uns dies
concrets de 1'any.
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Procés: Durant la durada del ritual es van fent sa
crificis humans i orgies on s'adora el dimoni.

Durada: 1d6 dies.

Efecte: Tota la terra al voltant de 5 Om queda gra
dualment erm a i empobrida. S'afavo reix l'aparició
de maresmes i zones ombroses . Tota magia feta per
un ésser o persona amb punts d 'esperit foscos és un
nivell m és fác il de fer. La situació dura un any, amb
la possibilitat de ser renovada l'any següent.

RF·8: Ritual d'invocació de dimonis

Components: 5, fosca.

Punts psíquics: 1, fose.
Mestratge mínim: Mestre.

Condicions: S'ha de fer en un lloc maleít un dia con
cret de l'any. S'h a de coneixer el nom d'un dimoni
major.

Procés: S'organitza una orgia on moren els partici
pants sacríficant-Ios al dimoni segons un ritual on es
dibuixa un pentagrama i un cercle dins del qual apa
re ix el dimoni.

Durada: ld6 bores.

Efecte: El dimoni apareix dins del ce rcle i conce
deix al mag un poder de qualsevol tipus de magia
(menys divina) pel qual no haura de lligar punts, ja
que ho fara el di moni menor que el vigila . Si no en
tenia se li adjudica ara. Es sacrifica un punt al di 
moni que ja no es pot recuperar.

RF·9: Ritual de creació del Portal de
I'Infern

Components: 10, fosca.

Punts psíquics: 1, fose.

Mestratge mínim: Mestre.

Condicions: S'ha de fer en un lloc maleit un dia con
cret de l'any. Tenir una verge.

Procés: Es cons trueix una porta de ferro en mig del
lloc maleít . Un dia en concret de l'any (la nit de Wal 
purguis, el dia de Beltane, etc.) es fa una cerimonia
on es sacrifica una verge. Es rega amb la seva sang
la porta.

Durada: ld6 hores.

Efecte: La porta s'obra a l'Infem. Cap persona amb
punts lluminosos pot pas sar a no ser que sigu i un
sant (els ángels i altres criatures poderoses també

poden). La m agia negra es fa de manera au to rn áti
ca i el éssers amb punts foscos reben un -5 a les ti
rades de dau. D'altra banda, l'I nfem és un lloc molt
pe rillós, ple de criatures infemals.

RF·I0: Ritual d'invocació de Prínceps de
I'Infern

Components: 5, fosca.

Punts psíquics: 1, fose.

Mestratge mínim: Gran Mestre.

Condicions: Disposar de cen t persones i coneixer
el nom d 'un Príncep de l'Infem.

Procés: S'organitza una matanca col -lectiva de unes
100 persones que han de m orir en un interval de
cinc minuts com a m axim.

Durada: El que es trigui en fer la matanca .

Efecte: Apareix un Príncep de I'Infern en tot el
seu poder i majestat. Transmuta tots el s punts del
personatge en foscos i se'n m enja un. Concedeix
al personatg e tots els poders de la magia (excep
te el s de la divina) de m anera que no ha de lligar
cap punt per ells (ho fa el dimoni) . Se li encoma
na la missi ó de conquerir el món en el nom del
di ableo

ELSPODERS

EIs poders funcionen d'una m anera sem blant als ri
tu al s, pe ro se ns e el temps de preparació d'aquests.
A m és, no necessiten reunir energia , ja que és la forca
del propi cos la que genera l'efecte. De fet , quan un
personatge adquireix un poder, el seu cos es trans
forma adequant-se per a la gene ració del mateix. Per
exem ple: un poder que fos respirar so ta l'aigua su 
posaria la form ació de branquies al coll del perso 
natge. La forma de funcionament és senzilla : el per
sonatge es concentr a i, a l cap de poc temps , es
produeix l'efecte del poder. La de scripció dels po
ders necessita els següents elements:

Punts lligats: Són els punts psíquics que lliga el po
der en el moment de la seva adquisició. Aquest tam
bé és el nombre de punts que genera el cos del mag
a l'hora de fer anar el poder i, per tant, el nombre
de punts de sang que es perden. Si diu "variable" vol
dir que el jugador escull els punts que lliga. Un cop
ho ha fet , ja no pot tocar-ho a menys que es faci un
nou ritual d'obtenc í ó de poder.

Tipus de magia: S'esp ecifiquen els tipus de m agia
que poden accedir a aconseguir el poder amb els ri
tuals corresponents.
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Modificació del cos: Explica quines parts del cos
han canviat per poder fer anar el poder.

Temps d'activació: AIgun s poders triguen una ac
ció llarga (segons el sistema de cornbat), pero la ma
jor part poden trigar minuts.

Durada: És el temps que el poder roman actiu.
Aquest temps pot ampliar-se normalment, pero a
costa que els punts de sang requerits es doblin o tri
pliquin segons el temps que mantinguem el poder
actiu . És a di r: si passem dellímit de durada es do
blaran, si passem del doble de la durada es tri p li
caran, etc.
Si la durada és instantania, vol dir que el poder dei
xa d'actuar immediatament com a tal, encara que els
efectes que no só n magícs continuin.
Si és permanent vol dir que dura per sempre, men
tre el poder estigui lligat.

Efectes: S'explica com funciona el poder.

L'a ctivaci ó d 'un poder suposa la canali tzació de
punts d'energia , Aquests punts són tants com punts
psíquics lliga el poder i en tot cas no poden supe
rar en cap moment la VOLUNTAT del mago Quan es
volen activar, el cos genera el poder i per fer-ho es
ne cessita una tirada de VOLUNTAT amb dificultat
igual als punts lligats. Les co nseqüencies pel cos del
personatge só n que aques t sofreix una perdua de
punts de sang derivada de l 'esgotament físic pro
duit. Aquesta perdua és igual al nombre de punts
psíquics que es requereix per lligar el poder. A m és,
el personatge passa immediatament a ten ir l'estat
físic corresponen t a la perdua. La recuperació és
l'estándard de punts de sang sense ferida greu: 1
punt per hora.

Una m anera de reduir els punts generats pel cos és
utilitzar punts d'energía emmagatzemats (dins del
pal de poder, d'un homúncul, del s absorbits, etc).

Donem ara una llista (que el Director de Joc pot
augm entar) del s poders. El primer de tots , P-O, no
esta ordenat de manera al fab ética ja que és espe
cial. És la magia de la paraula, l'encanteri per defi
n ició.

P-O: Paraula mágica

Efectes: Es tracta de construir una frase utilitzant
paraules de poder de manera que s'alteri la realita t
segons la volunta t del m ago
El "llenguatge magic" és un nou coneixement que té

. tot mag cosmic, vital o negre a nivell d 'Aprenent (si
és Iniciat en coneixement magic) pero que es pot
augmentar a partoPermet saber els verbs, substan
tius i la seva combinació per formar les frases ma
giques. EIs verbs més usuals són: Moure, Canviar,
Destruir, Coneixer i Construir. EIs subjectes es clas
sifiquen en:

- Generals com la materia o l'energia. Multiplica
dore.O.

- Específics com animal, mineral, vegetal, llurn, ca
lor , etc. Multiplicador» 1.

- Concrets co m huma, go ri l-la, ro sa , riu, etc. Mul
tiplicadoreZ.

- Nominals com Tirant, Salamek , riu Nil , etc. Mul
tiplicador-J.

S'ha de tenir en compte que parlem de paraules ma
giques, no serveixen els noms normals que d óna la
gent a les coses . A nivell Aprenent només es co nei
xen els generals, a Iniciat els espe cífics i a Mestre i
Gran Mestre els concrets. EIs nominals es poden
aprendre de l'estudi d'un ésser en concret i traient
un crític amb la tirada de llengu atge, després d'ha
ver-lo estudiat durant molt temps (se tm anes, me
sos o anys) . Evidentment, no és el m ateix el nom
d'un animal normal que el d'un dimoni i, per tant,
la dificultat i el temps necessari augm enta .
En el ritual d'adquisici ó d'aquest poder s'han d'es
pecificar les paraules que es lliguen i els punts p s í
quics dedicats, a raó d'un punt psíquic com a mí
nim per paraula. Una frase mágica esta formada per
verb i subs ta ntiu, o sigui, que sumant els punts del
verb i els del substantiu tindrem els de la frase.
Quan pronunciem una frase m ágica (encanteri), el
nombre de punts d 'aquesta ens dóna el nombre de
punts de sang gastats i el nombre de d6 que podem ti
rar per obtenir el "poder de la frase" involucrat segons :

Nombre de d6 = punts lligats x multiplicador del
substantiu

Aquests pod er pot classificar-se a l'hora deIs efec
tes produits segons:

Punts lligats: Variable. Poder de
la frase

Efectes possibles

Tipus de magia: CÓSMICA, VITAL i NEGRA.

Modificació del cos: Veu profunda i potent.

Temps d'activació: Acció llarga.

Durada: Variable. Depen de l'efecte.

1 - 5
6 - 10

11 - 15

Petits movimen ts o canvis
Moviment o canvi perceptible. Ge
neració d'energia. Impacte de dany
1 o 2d6.
Grans canvis. Generació que pot
produir 2 o 3d6 de dany.
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També es poden lligar els punts a una frase en con
cret enlIoc de fer-ho amb paraules. Llavors, l'efec
te sera molt definit i només fara una cosa pero, en
canvi, el "pode r magic" es multiplicara per dos.

P-l: Augment sensorial

Punts lligats: 3.

Tipus de magia: ELEMENTAL o VITAL.

Modificació del cos: Només es veu un canvi en els
ulIs que tenen un aspecte estrany.

Temps d'activació: 1 minuto

Durada: 1 hora.

Efectes: Durant un minut els ulIs van adquirint una
estranya brillantor que dura un hora. El mag pot
veure i escoltar molt més del normal: pot veure a 1
Qm de distancia coses com si estiguessin a 10 me
tres. Fins i tot, pot veure l'invisible i sentir presen
cie s en lIocs ocults a la visió (darrera una porta, per
exemple) amb un abast de 10 metres.

P-2: Benedicció

Punts lligats: 5.

Tipus de magia: DIVINA.

Modificació del cos: Cap visible.

Temps d'activació: Una acció lIarga.

Durada: 1 dia.

Efectes: Quan el personatge beneeix una persona, ob
jecte, etc. , destrueix tota m agia negra que portio A
m és, fa impossible tota magia feta pels éssers (o per
sones) que tinguin algun punt de foscor en l'anima.
També protegeix en general contra tot allo que pu
gui fer mal i donen un +3 de dificultat a qualsevol ac
ció en contra del personatge.

P-3: Causar malaltia

Punts lligats: Variable.

Tipus de magia: NEGRA.

Modificació del cos: Cap visible.

Temps d'activació: 1 minuto

Durada: Instantania.

Efectes: Durant un minut el mag observa amb de
teniment la víctima. L'objectiu adquireix una ma-

laltia de POTENCIA 2 x punts lIigats i FREQÜENCIA
diaria. Podem augmentar aquesta POTENCIA si aug
mentem la corresponent a l'esgotament del mag a
raó d'un punt de sang per cada punts més de PO
TENCIA.

P-4: Control de animals

Punts lligats: 3.

Tipus de magia: ELEMENTAL i VITAL.

Modificació del cos: Cap visible.

Temps d'activació: 1 minuto

Durada: 1 hora.

Efectes: El mag pot controlar mirant els ulIs a qual
sevol tipus d'animal (que no sigui intel-Iigent). Les
ordres han de ser molt senzilles i no poden anar con
tra la naturalesa de l'animal (no poden ser suicides,
per exemple).

P-S: Control d'éssers d'energia

Punts lligats: 5.

Tipus de magia: CÓSMICA, ELEMENTAL, VITAL
o NEGRA depenent de l'ésser en qüestió.

Modificació del cos: Cap visible .

Temps d'activació: 1 minut.

Durada: 1 hora.

Efectes: Si el mag es traba amb algun ésse r fet
d'energia pot intentar controlar-lo fent una tirada
confrontada VOLUNTAT contra VOLUNTAT. Si el
mag té exit, l'ésser queda dominat durant el temps
de durada. No es poden controlar éssers amb una
VOLUNTAT igualo més gran que la del mago

P-6: Control del clima

Punts lligats: 5.

Tipus de magia: ELEMENTAL i.VITAL.

Modificació del cos: Cap visible.

Temps d'activació: 1 minut.

Durada: 1 dia.

Efectes: El mag pot fer que plogui, faci sol, vent,
etc., dins d'uns límits naturals. Si la modificació del
clima és lIeugera el cost és l'indicat, pero si la mo
dificació és gran (una tempesta el cost de l'esgota-
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ment és el doble. També pot reduir la potencia d'una
tempesta fins a un lleuger mal temps pero quan
s'acabi l'efecte el clima tom a a ser el que correspo n.
El radi d'accí ó és de 10 Qm .

P·I0: Dissipar magia

Punts lligats: Variable.

. Tipus de magia: CÓSMICA, ELEMENTAL i VITAL.

P·7: Control de criatures mágíques Modificació del cos: Cap visible.

Punts lligats: 5. Temps d'activació: Una acció llarga .

Tipus de magia: CÓSMICA, ELEMENTAL, VITAL
o NEGRA depen ent del tip us de criatura.

Durada: Instantania.

Modificació del cos: Cap visible.

Temps d'activació: 1 minut.

Durada: 1 hora.

Efectes: El mag pot controlar mirant els uIls al ti
pus de criatures de la magia que domina. Les or
dres han de ser molt senzilles i no po den anar en
contra de la seva naturalesa (no po den ser SUIcides,
per exemple) . Si la criatura és molt gran el cos t de
I'esgotament és el dobl e.

Efectes: El mag fa un gest i intenta anul-Iar to ta
magia Iligada en un radi de 5 met res. S'enfronten
els punts lligats al poder magíc contra els de dissi
par magia . Es pot augmentar l'efecte en 2 punts
d'esgotament per punt extra o un punt d 'esgota
ment per metre extra de radio Si no es té exit no
passa res .

P·ll: Dissipar magia permanentment

Punts lligats: Variable.

Tipus de magia: DIVINA.

P·8: Curació Modificació del cos: Cap visible.

Punts lligats: Variable. Temps d 'activació: No aplicable.

Tipus de magia: VITAL. Durada: Permanen t.

Modificació del cos: Cap visible.

Temps d 'activació: 5 minut.

Efectes: A 5 metres al voltant del mag no funciona
cap magia no divina que im pliqui menys de tants
punts Iliga ts com punts Iluminosos té el mag Iligats
a aquest poder.

Durada: Instantania,
P·12: Endevinació menor

Efectes: Durant 5 minuts el mag "imposa" les mans
sobre el malalt. Llavors redueix la POTENCIA d'una
malaltia en tants punts com punts tingui lligats. Es
pot augmentar aquesta quantitat en dos punts d'es
gotament per punt de malaltia.

Punts lligats: 3.

Tipus de magia: CÓSMICA, ELEMENTAL i DIVINA.

Modificació del cos: Cap visible.

P·9: Curació miraculosa Temps d'activació: 1d6 minuts.

Punts lligats: Variable. Durada: 1 minut.

Tipus de magia: DIVINA.

Modificació del cos: Cap visible.

Temps d'activació: 1 minut.

Durada: Instantania,

Efectes: El mag prega a Déu per la curació del ma
lalt . Llavors redueix la POTENCIA d'una malaltia
en 2 punts per cada punt que tingu i lligat.
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Efectes: El mag toca un objec te utilit zat per la per
sona objectiu de l'endevin ació (o la mat eixa perso
na) i en té visions sobre aquesta que tan poden ser
de fets passats com presents o del futur possible (el
futur mai és segur, pero hi ha fets més probables
que altres). Aque ste s visions aporten dades perso
nals sobre la persona en q üest íó pero d'una mane
ra lim itada. Per "dirigir" l'endevinació el mag ha de
visualitzar una pregunta que respondra la visió. Si
es volen fer més preguntes s'ha de tornar a activar
el pod er.



P-13: Endevinació major

Punts lligats: 5.

Tipus de magia: DIVINA.

Modificació del cos: Cap visible.

Temps d'activació: No aplicable.

Durada: 1 minuto

El país encantat

Temps d'activació: Una ac ció lIarga.

Durada: Instantania ,

Efectes: El mag posa les mans per davant seu i ex
horta a desapareixer, Tota cri atu ra m ágica re p un
dany igual al nombre de daus de sis que tingui el
mag en punts lIigats . Si la criatura té punts de fos 
cor li fa el doble de mal encara que no sigui m ágica
(un mag negre, pe r exemple).

P-16: Fascinació
Efectes: Aqu est poder no es pot activar. El mag rep
visions que li envia Déu. Les visions donen infor
mació complerta sobre persones, llocs, fets passats
o futurs, etc. De fet , el mag és el típic profeta que té
visions molt encertades pero al qual no se li pot de
manar informació sobre una cosa en particular (a
menys que, per casualitat, hagi tingut una visió res
pecte d'aixo),

P-14: Energia electrfca

Punts lligats: Variable.

Tipus de magia: CÓSMICA.

Modificació del cos: S'ha de tenir algun dit o la ma
metal-lica. També es pot fer amb un anelI pero si es
perd no es podrá realitzar el poder (un anelI qual
sevol pot servir i no té perqué se r sempre el mateix).

Temps d'activació: Una acció lla rga.

Durada: Instantania si és un raig i 1 minut si és un
camp electric.

Efectes: Es poden fer dues coses: un raig electric
que surt de la ma del mag cap a la part metal-Iica
més exposada de 1'objectiu (si és que en té) i un camp
de forca a un mil.límetre al voltant.
En el primer cas el mal causat és: tants d6 com punts
lligats més 1d6 per cada dos punts d'esgotament ex
tra gastats. Ignora armadures metal-liques .
En el segon cas, crea el camp al voltan t del mag i
aquest esta protegit contra qualsevol impacte amb un
objecte metal-líe com si portés una armadura de:
punts lligats /4 x punts lligats.
Si es fan les dues coses alhora, recordem que l'es
gotament acumulat és el corresponent a la suma de
punts.

P-15: Expulsió divina

Punts lligats: Variable.

Tipus de magia: DIVINA.

Modificació del cos: La mirada té una seren ita t,
seguretat i profunditat íncreible .

Punts lligats: 5.

Tipus de magia: ELEMENTAL o VITAL.

Modificació del cos: Els ulls són m olt penetrants .

Temps d'activació: Una ac ció lIarga.

Durada: 1 hora.

Efectes: El mag pot "en tra r en concordanca" amb
la m ent d'una altra p ersona mirant-la a ls u lIs. A
partir d 'aquest m oment les dues m ents es troben
una al davant de 1'altre i comencen una lIuita. Aíxo
representa tirades confrontades de VOLUNTAT. Si
el mag guanya tres tirades consecutives controla
la ment de l'altre i pot ordenar-li coses senzill es
mitjancant un vincle telepatic. Si 1'altre guanya tres
vegades consecutives , trenca la lIuita i el mag ja no
pot tornar a intentar-ho fins que passin uns m i
nuts. Si les vic tor ies són d 'exit especial, lIavo rs el
control és profund i es poden donar ordres SUIcides .
El personatge dominat continuara en aquest es tat
durant l'hora que dura l'efecte del poder. Després
despertara i no es recordara de res si és que el mag
ai xí ho especifica .
Les accions de la persona dominada só n m és len
te s del normal i rep un -3 a l seu modificado r al
temps.

P-17: Foc infernal

Punts lligats: Variable.

Tipus de magia: NEGRA.

Modificació del cos: La pell és d'un color bronze.

Temps d'activació: Una acció lIarga.

Durada: 1 minut.
Efectes: El mag pot invocar el foc de l'infern al
voItant seu. LIargues flames envolten al mag, qui
les pot dirigir cap on vulgui. La manipulació de
les flames per veure si donen es fa mitjancant ti 
rades de DESTRESA. El mal de les flames és igual
a tan ts d6 com punts lligats més 1d6 més per ca-
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da dos punts de sang extra. A més, tot el que to
quen les flames pot inflamar-se de manera nor
mal (menys les robes del mag i el que aquest por
ti a sobre).

Modificació del cos: El cos és capac de regenerar
els teixits i organs,

Temps d'activació: Permanent.

P-18: n.lusió Durada: Instantánia.

Punts lligats: 5.

Tipus de magia: ELEMENTAL o VITAL.

Efectes: El cos recupera 1 punt de sang per cada 5
punts 11igats.

P-21: Telekinesis
Modificació del cos: Cap aparento

Temps d'activació: Una acció 11arga.

Durada: 1 hora les visuals i sonores, 1 minut les
tactils .

Punts lligats: Variable.

Tipus de magia: CÓSMICA o VITAL.

Modificació del cos: Cap aparent.

Durada: 5 minuts.

Temps d'activació: Una acció 11arga.

Efectes: El mag pot moure coses a distancia. Hen
de tenir en compte dues coses: la distancia i el pes
Si movem coses que estan a molta distancia el pe
d'aquestes no pot ser molt gran, ja que la "forca te
lekinetica" és menor quant més 11uny estigui l'origer
La m áxima distancia d'efecte és igual als punts 11:
gats en metres i el maxim pes de 20 Qg per punt 11
gat. Donem una relació dels pesos i les distancie.
en que el mag pot moure coses a una velocitat pe
tita suposant 5 punts lligats:

Efectes: El mag produeix una il-lusió senzilla de ti
pus visual o sonor o t áctil, etc. Si vol combinar dos
sentits l'esgotament sera el doble, si ho vol fer amb
tres, sera el triple, etc. Les il-lusions són senzilles a
no ser que el mag gasti punts d'aprenentatge en una
nova habilitat: "Fabricar il-lusions" que va per ATEN
CIÓ.
Per aconseguir il-lusions complicades com una per
sona que ens parli, haurem de fer una il-lusi ócom
binada visual/sonora i tenir un mestratge d'Iniciat
en l'habilitat de Fabricar Il-lusions,
Una Il-lusi ó que "fací mal" ha de tenir combinat el
sentit táctil. El mal és il-lusori pero el cos reacciona
produint un mal real , encara que no pot arribar a
certs extrems: una cremada posara la cam verme11a
pero res més. És a dir, el mal sera superficial i sense
importancia encara que el dolor sí que sera intenso o Icm lO cm 1 m 5 m

P-19: Luxúrla 100 Qg la Qg 1 Qg 100 g 10 g

Punts lligats: 3.

Tipus de magia: ELEMENTAL o VITAL.

Modificació del cos: El cos és capac de produir
unes feromones especials. Té una olor caracterís
tica.

Temps d'activació: 1 minut.

La velocitat de base és d'I metre per segon (que ve
a ser la d'un home caminant). Si el pes és de la mei
tat, la velocitat sera el doble, etc. Un mag pot volar
utilitzant aquest poder (hem de considerar que mou
re el mag representa estar a distancia zero).
El mal a causa de l'irnpacte de coses utilitzant aquest
poder és igual a tants d6 com punts 11igatsmés 1d6
per cada dos punts extra gastats.

Durada: 1 hora. P-22: Telepatia

Efectes: El mag produeix un efecte irresistible en les
persones de sexe contrari de manera que han de fer
tirades periodiques de VOLUNTAT per resistir-se
als seus encants.

Punts lligats: Variable.

Tipus de magia: CÓSMICA, ELEMENTAL o VI
TAL.

P-20: Regeneració Modificació del cos: Cap aparent.

Punts lligats: Variable. Temps d'activació: una acció 11arga.

Tipus de magia: ELEMENTAL o VITAL.
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Efectes: El mag pot llegir els pensaments superfi
cials d'un ésser que estigui a una distancia igualo
menor als punts lligats en metres. Si vol augmen
tar la profunditat de la lectura s'esgota el doble i
ha de fer una tirada confrontada de VOLUNTAT
amb exit.
Arnés, pot emetre pensaments a una distancia d'un
Qm per punto Si vol augmentar la distancia ho pot
fer esgotant-se més: cada vegada que dobli l'esgota
ment se li permet transmetre el doble de lluny.

P·23: Transfonnació

Punts lligats: 5.

Tipus de magia: ELEMENTAL i VITAL.

Modificació del cos: Cap aparento

Temps d'activació: 5 minuts.

Durada: Permanent.

Efectes: El mag pot fer petites modificacions del
cos: Pot canviar l'aparenca, el color de la pell, o del
cabell, etc. Per fer modificacions més grans: agafar
l'aspecte d'un altre persona modificant l'alcada, el
pes, etc., l'esgotament ha de ser el doble. Per trans
formar-se en un animal de grandaria semblant a
l'home (un ós, un llop, un felí gran, etc.), l'esgota
ment ha de ser el triple. L'efecte és permanent pero
el mag pot tornar a canviar utilitzant el mateix po
der, ja que la ment no canvia.

P·24: Viatjar per l'ombra

Punts lligats: 3.

Tipus de magia: ELEMENTAL.

Modificació del cos: Cap aparento

Temps d'activació: 1 minut.

Durada: 1 hora.

Efectes: El mag ha d'estar en un bosc, selva o sem
blant. Utilitzant el poder pot viatjar d'un punt a l'al
tre del bosc en un moment, entrant per dins de l'om
bra dels arbres.

P·25: Viatge astral

Punts lligats: 3.

Tipus de magia: CÓSMICA i ELEMENTAL.

Modificació del cos: Cap aparent.

Temps d'activació: 5 minuts.

Durada: 1 hora.

Efectes: El mag es posa a "dormir" i entra en una me
ditació molt profunda. Llavors, l'esperit es separa
del cos i pot viatjar grans distancies sense ser vist (a
no ser que s'utilitzi el poder de l'augment sensorial).
És intangible i no pot influir de cap manera en la
materia. L'únic poder que es pot fer servir és el de la
telepatia.

EL PROCEDIMENT ALQUÍMIC

La fabricació i elaboració de substancies mitjancant
processos alquímics és lenta i laboriosa. Normal
ment, per obtenir un producte determinat hem de
partir d'un altre, i per obtenir aquest altre hem de
partir d 'un tercer, etc . Per aixo, la fabricació de
substancies consta d'un cert nombre de processos
concatenats on és necessari tenir exit en la tirada
d'alquímia corresponent. A més, cada procés té una
durada.

Mecanisme

Primer hem de determinar si l'alquimista sap fabri
car el producte. Per fer aixo suposarem un grau de
mestratge mínim per poder fer la tirada especificat
en el cas concret (totes les substancies utilitzades en
els rituals magícs tenen el grau corresponent al del
ritual) . Una vegada hem determinat que I'alquimis
ta sap com preparar el producte podem passar al
procés de fabri cació . Per simular aquest procedi
ment hem ideat un sistema que utilitza els elements
següents:

Nombre de processos: Com ja hem dit, per obtenir
un producte s'ha de passar per diverses etapes. El
jugador ha de fer una tirada per veure el resultat de
cada etapa. Si fracassa ha de repetir el procés en
qüestió. Si obté un desastre ha de cornencar des del
principio

Durada: Cada una de les etapes té una durada di
ferent. Per simular aixo especifiquem un nombre de
d6 amb una unitat de temps que poden ser minuts,
hores, setmanes, etc. Per simplificar, suposem que
en tots els processos es tira el mateix.

Dificultat: Encara que seria logic suposar que ca
da etapa té una dificultat diferent, aquí donarem
una dificultat comuna a totes.

Raresa deIs components: En principi la disponi
bilitat normal de tota substancia química és RAR.
En alguns casos la disponibilitat pot ser EXÓTIC.
L'alquimista pot obtenir els rars pagant el seu preu
en el mercat d'una ciutat important (Constantino
ble, Alexandria, etc.) segons indica la llista d 'equip,
Evidentment, tota fabricació implica certs materials
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de vidre (matrassos, provetes, etc.) que componen
un laboratorio Pel preu indicat a la llista d 'equip se
suposa que s'obt é el mínim indispensable per a una
sola fabricació.

el tempscorresponent (mentrestant passen altres
coses), etc.

Exemples de productes

Donats aquests elements definitoris del procedi
ment alquímic d'obtenci ó d'un producte, el juga
dor podrá fabricar-lo si té el material disponible.
Aixo és convenient escenificar-ha: comprar el ma
terial, fer cadascun dels processos deixant passar

Algunes substancies venen donades per la necessitat
d'un ritual i ja les hem vist. Deixant aquestes de ban
da , tenim productes molt utilitzats en aventures com
són els verins, els antídots i els medicaments. Do
nem ara uns exemples aclaridors d 'aquests casos:

PRODUCTE Mestratge Núm dies DIFICULTAT RARESA

Verí de potencia 10 Ap 2 ld6 NORMAL RAR

Verí de potencia 15 In 3 ld6 NORMAL RAR

Verí de potencia 20 Me 4 ld6 NORMAL EXOnC

Antídot potencia 10 Ap 2 ld6 DIFÍCIL RAR

Antídot potencia 15 In 3 ld6 DIFÍCIL RAR

Antídot potencia 20 Me 4 ld6 DIFÍCIL EXOnC

Medicament pot. 10 Ap 1 ld6 NORMAL RAR

Medicament pot. 15 In 2 ld6 NORMAL RAR

Medicament pat. 20 Me 3 ld6 NORMAL EXOnC

També podem tenir altres tipus de productes com el [oc grec, els acids, etc.:

PRO DUCTE Mestratge Núm dies DIFICULTAT RARESA

Acíds Ap 2 ld6 NORMAL INFREQÜENT

Sals Ap 3 ld6 NORMAL INFREQÜENT

Foc Grec Me 4 ld6 DIFÍCIL RAR
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VIDA QUOTIDIANA
AL SEGLE XI

Primer explicarem co m al gunes coses en aquella
epoca ten ien un efec te gene ral sobre el m ón , com el
ritme de la vida, la medicina, el corriere, etc. i des
prés passarem a explicar com vivia cada grup social
fitxan t-nos en set aspect es:

- L'es ta tge
- Els estris
- Els ves tits
- Les armes i armadures que podien dur
- L'al imentaci ó
- El siste ma de trans port i
- Les ocupacions i l'oci

LA VIDA AL SEGLE XI

Quan parlem de l'edat mitjana normalment pensem
en un a epoca fosca on la gent no es movia del seu lloc
d'origen i on els nobles feudals abusave n dels se us
se rfs, mantenint-los en un regirn de terror. Tot aixo
és fa lso També podríem pensa r en a questa epoca
com un 1I0c on els nobles administren am b just ícia
ion l'ordre i les lIeis es mantenen placidament. Un
1I0c on els comerciants fan lIargs viatges que els ocu
pen mesos i mesos anant a 1I0cs molt lIunyans. Un
lloc on els camperols viu en trebalIant les terres co m
ho havien fet els seus pares i els seus avis se rvin t al
seu senyor feudal seguint un "contracte" de temps im
memorial. Un 1I0c on la vida a la ciutat és moguda
i variada, amb molta gent pertot arreu i moltes pos
sibilitats d'aventures.

És eviden t que aixo tampoc no és veri tat. No tot era
perfect e: hi havia nobles tíranics o est úpids, enca
ra que a ix ó és una cosa que se m bla es tar lligada a
l'ofici de govemar i no es exclusiu de l'ed at mitjana.
Un alt re problema era que els cam perols estaven
lIigats a la terra i encara que podien comprar el fet
de ser "homes lliures" normalment no ho feien, per
que perdien el dret de cultivar les terres i es troba
ven se nse feina (a part del fet que el se nyor no es
volia desprendre d'ell s), 1 en últim lloc, tenim el
problema de la dona. La dona no pot anar sola pel
món, ni tan so ls es pensava que fos possible. El qu e
era normal és que anés acompanyada i sempre hi ha
via un pare, un espos o un germa (a part de les mon
ges, pero aquestes no compten ja que es taven reti-

rades de la vida). Aixo fa m olt difíc il portar un per
so natge femení i la so lució passa moltes vegades
per portar una dona disfressada d'horne o portar
un PNJ tit elIa masculí al costat (el seu germa o espos
normalment).

El ritme de la vida

Ni molt bo ni molt dolent. Si hem de caracteritzar
en alguna cosa l'edat mitjana al segle XI és per un
ritme de vida guiat pel Sol, on les co ndicions natu
rals s'im posen amb més forca que avui dia. És una
vida dura, a l'aire lliure.

Contra el fred , no es disposava d'elements ga ire sa 
tisfactoris (fusta d'arbres, carbó vege ta l) . 1 la calor
era difícil de combatre, ja que la gent portava ro be s
m olt pesades (encara que els cam pero ls i els obrers
no dubtaven a posar-se en manigues de camisa).

La llum marca l'horari laboral ja que els elements
d'il-luminaci ósón precaris i amb risc d'incendis (eren
molt pocs els oficis que es podien fer am b lIum ar
ti fici al) . Per aixo es descansava més a l'hivem i es
treb allava m és a l'estiu. A més , l'horari s'adaptava
al solar (avui un dia dura 24 hores i en dormim unes
8 durant tot l'any, a l'eda t mitjana dep enia de l'es
taci ó). Les hores estaven regul ades per les ca mpa 
nades de l'esglés ia de la manera següent:

oh matí: Maitines
(co mencament del dia pels clergues)

3 h matí : Laudes
6 h matí: hora Prim a

(co mencament pels pagesos)
9 h matí: hora Tercia
12h m atí: hora Sexta
3 h tarda : hora Nona
6 h tarda : Vísperes
9 h tarda : Complet es

Per a la gent del camp el dia comencava a l'alba , o
sigui, a l'hora Prima , depenent de l'estació . De to tes
m aneres, aquestes divisions eren m olt elastíques i
depenien de l'epoca de l'any, ja que no es tract ava
de dividir el dia en seccions iguales de 3 hores, sinó
de dividir el dia de la nit (hem de tenir en compte
que els rellot ges eren molt escassos) .
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El problema de les distancies era un problema físic o
No faltaven camins i senders. AIguns eren de l'epo
ca deIs romans, pero s'havien anat descuidant de
manera que durant l'epoca de pluges estaven plens
de fang i eren impracticables. Per aixo, es va deixar
d'anar per la calcada i s'anava pel costat, de mane
ra que, amb el temps, es formava un camí paral- lel
que a vegades es separava de 30 a 50 metres del ca
mí original. Per aixo la gent utilitzava quan podia
les rutes fluvials . Eren més segures i rapides i, així,
van crear importants flotes .

Les ciutats, com a centre de consumídors, creixien
on hi havia rius importants i navegables o a la cos
ta si es disposava d'un port. Podia ser que dins de
les muralles existissin horts i camps de cultius o que
(les més grans) annexionessin economicament les
rodalies. A rnés, les ciutats tenien diners i podien pa
gar un servei de vigilancia de les rutes d 'accés.

EIs sistemes de transport no disposaven d'energia
mecánica. Al mar es tenia la forca del vent pero a
terra la forca venia de l'home o deIs animals. Per
aixo, la rapidesa aterra depenia de la velocitat de
l'home, del cavall, de l'ase o del bou. Un home pot re
córrer una mitjana de 4 a 7 Qm per hora diariament,
un cavall en prou feines supera els 10 Qm per hora
en un terreny fácil . Un comboi podia fer entre 40 i
60 Qm diaris. Europa era, dones, molt més gran que
ara: per travessar Franca es necessitaven 20 dies.

Per tant, un lloc a prop queda definit com el que es
pot anar i tornar en un dia, entre la sortida i la pos
ta del sol. En el moment en que s'havia de passar la
nit fora de casa ja era un viatge. La vida económica
i administrativa s'orgarutzava en petites regions de
finides per la distancia que es recorría en un dia que,
més endavant, serien les comarques actuals. To t aixo
feia que aquestes regions fossin autosuficien ts i que,
al haver de viure de'elles rnateixes, produissin par
ticularitats o especialitats. També aquest fe t oca
sionava que la idea de patriotisme quedes reduida a
la petita regió d 'origen i que les nombroses guerres
europees quedessin reduides a conflictes entre se 
nyors vems.

Les notícies corríen amb els viatgers fins i tot en l'epo
ca de les pluges, ja que aquestes només impedien el
pas dels carros pero no de la gent a peu. Hi havia el
vagabunds, que s'aprofitaven de l'hospitalitat monas
tica per continuar la seva vida, els joglars, que acom
panyaven les bodes, les fires, les peregrinacions i els
torneigs, els clergues errants, que anaven de poble
en poble fent discursos, etc. Recórrer un país d'un
extrem a l'altre no espantava la gent d'aquella epo
ca: peregrins, estudiants, comerciants, religiosos, ca
vallers, homes de lleis, correus, etc. Les fatigues eren
les mateixes i també eren els mateixos els albergs i les
posades del camí. En arribar a una posada, el co
merciant o el clergue fruíen contant les anecdotes
del viatge, gaudint d'una fraternitat veritable.
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En el pla social hi havia un reconeixement general
i sense dubtes (normalment) del dret a manar dels
nobles i en general de convenciments profunds i
arrelats de l'existencia de Déu i de l'autoritat de la
seva Església. La societat estava estructurada de for
ma jerarquica: els ser fs a la base, després els homes
lliures, els petits senyors que eren vassalls dels ba
rons, aquests barons eren vassals d'altres barons o
del s comtes i els comtes eren vasalls del reí. Tot se
nyor podía convertir-se en vassall d'un aItre més po
derós mitjancant la cerim ónia del vas allatge en la
que el nou vassall jurava fidelitat al seu senyor. A
canvi es podien rebre terres com feu.

Coneixements tecnícs i medicina

A l'edat mitjana les cienc íes naturals van avancar
poc, pero les tecniques sí que es van desenvolupar
i es van fer nous in vents per millorar els treballs del
camp i els del s artesans. Anem a passar llist a de les
arees més importants del coneixement huma i el
seu estat en aquella epoca:

L'aritmetíca: Estava als seus inicis pero ja s'u tilit
zaven els números arabs . L'abac també era conegut
i es pot dir que era la "calculadora" de l'epoca.

La música: Estava inclosa dins de les rnaternati
ques tal i com ho havia fet Pitagores . l a existia la
c1assificació de les notes amb els noms que es co
neixen avui: do , re , mi , fa, sol, la, etc. Pero s'ig
norava la te o ria musical. Els cantors del co r es
formaven per la practica am b un sentit particular
de les melodies. La manera d 'escriure la música
era per sí m bols es cr it s en línia, que no es taven a
diferent aleada com en el pentagrama d'ara. Eren
el s "pn eu rnes ", si gnes que va n ser heretats deIs
grecs .

La geometria: Es va heretar del s grecs i s'u tilitza
va per mesurar arees de terren y. De totes maneres
no se m pre s'aconseguia un ca lcu l exacte de la su
perfície.

L'astronomia: Tenien la concepció astron ómica he
retada dels grecs amb l'esfera celest on hi havian les

-es trell es i la Terra al centre.

El dret: Tenim el dret civil , que es bas ava en allo
consuetudinari i que no ten ia una base te órica. El
dret roma seria estudiat sobre tot a Franca i a Italia.

La medicina: La ciencia medica medieval es basa
va en la tradició deIs metges grecs, llatins i arabs , EIs
estudiants es vinculaven a un mestre al qual acom
panyaven a veure la seva clientela per adquirir prac
tica . MoIt poca anatomia i poques d isseccions, ja
que es considerava el cos huma com una cosa sa 
grada i inviolable. De tant en tant, els estudiants po
dien practicar am b el cos d'un ajustic ia t. EIs estu-

dis duraven 6 anys , pero encara havien d'estar "en
practiques" durant 2 anys m és abans de ser ano
menats "doctors" , A m és de medicina, el metge ha
via de saber geometria, astronomia, dialéctica, físi
ca i llatí. Havia de ser amable amb els malalts i
religiós, i pensava que era Déu qui l'ajudava. De ma
nera que la terap éutica tenia molt en compte la mo
ral del pacient.

Donaven una medicació específica (encara qu e al
gunes vegades tendien a utilitzar una mateixa so
lució per tot), practicaven intervencions quirúrgi
ques i cuidaven de l'estat general del pacient: exercici
o repos, dietes, banys calents, etc.

EIs honoraris eren proporcionals a la fortuna del
malalt pero, en general, no cobraven gaire. EIs met
ges no eren rics .

Les tecniques del camp: La forca utilitzada no r
malment era la de l'home i la deIs animals. També
es podia utilitzar la forca hidráulica (les preses) i
l'eolica (els molins de vent). Un gran avene; el va su
posar l'ús del collar de tir en els animals ja que abans
s'ut ilitzava una banda de cuir que passava pel coll
de l'animal , l'escanyava i feia que perdés la forca.

Un altre invent és el de ferrar per evitar el desgast
deIs cascos del s cavall s i deIs bous. EIs carros tirats
per animals tenien l'inconvenient de no poder gi
rar. Aix ó era molt problematic, tenint en co mpte el
mal esta t de les vies terrestres.

EIs molins d'aigua i , sobretot, de vent eren freqüents
i s'utilitzaven per moldre el gra , encara que el cos
tum deIs senyors de fer cobrar un lloguer per la se
va utilització fes que més d'un cam perol molgués el
blat ama.

Les mines: No hi ha cap dubte que les m ines s'ex 
plotaven. El mineral de ferro s'extre ia normalment
arran de terra encara que tenim constancia que hi
havian algu nes galer ies des del segle XII. EIs mi
ners treballaven com avui dia: amb el pie, el picot,
la palanca, etc. Devia de ser molt duro Aquest s tre
balladors depenien del senyo r del feu i és difícil pre
cisar la seva situació jurídica: les mines no es po
di en dividir en parcel-Ies per la qual cosa la situació
havia de ser di ferent deIs masovers norinals.

També hi havia mines de sal ge m m a que normal
ment es tave n excavades en pous, encara que en te
nim referencies d'algunes que tenien galeries. La sal
no s'ex treia en blocs sinó que s'in trodu ra aigua al
pou per di ssoldre-Ia i pujar-la després en odres .
Més tard, es bullia fin s aconseguir la total evapo
ració de l'ai gua. Evidentment, també es produia
sal en les regio ns costaneres (per exem ple, de la
lla cuna veneciana) seguint una t écnica que venia
d 'antic.
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La metal-lúrgia: S'han trobat foms da tats deIs se
gles VII i IX. També sabem d'alguns ferrers que tre
ballaven eI ferro en brut a l'epoca caroling ia (d 'aqu í
algunes llegendes d'espases forjades d'una manera es
pecial etc.) . Al segle IX, les espases franques tenien
fam a de ser les millors de tal manera qu e eren m olt
cobdiciades i algunes vegades robades.

Durant to ta l'edat mitjana el ferro va ser escas i una
vegada cobertes les necessitats militars , qu edava ben
poc per les eines del cam p, que moltes vegades no
m és tenien el fil de ferro i la resta de fusta, quan no
eren fet es de fus ta. De totes maneres, a lgunes eines
co m les deIs fus ters, les destrals, etc., només podien
es tar fet es de ferro.

El ferrer era un ésser misteriós , to t envolt at d' es
purnes, am b foc i m etall ca ndent, que co ns truía ar
mes per la guerra. Insp irava un ce rt respecte, co m
si tingués quelcom a veure am b eIs poders de l'in
fem .

EIs orfebres: L'art de fondre el bronze data de molt
antic . Les esglés ies tenien cam panes i a ls orfebres
no els faltava el treball ni la primera materia. La
plata i l'o r provenien de l'explotació de les mines i
aquest últim també dels rius. EIs m et all s preciosos
es conservaven de temps re m ots i es podien trobar
tresors en un amagatall oblida t feia te m ps . Una al
tra font de met all s valuosos era eI botí cap tu ra t als
sarrams.

La terrisseria era un art mil-l enari. Contrariament,
l'art del vidre va tenir una forta em pe n ta a la baixa
eda t mitjana am b eIs vitralls .

LA NOBLESA

Abans de cornencar s'haurien de fer a lgunes d ife
renciacions entre els nobles. La primera és la del seu
ni vell : Existeix una Alta i una Bai xa noblesa , més
pels seus títols, rendes i privilegis que per la seva in
flu encia . L'Alta inelou Reis, Prínceps, Ducs i Com
tes (a part d 'altres títols intermedis o locals). La Bai
xa noblesa inelou Comtes , Vescomtes , Barons i
cavallers, a part de fadristems (fills de nobles se nse
opció a l'h erencia i el títol). Un altre tipus és la no
blesa que ocupa carrecs ecles ias tics que sera trae
tada al ca pítol de I'Església .

La segona di stinció és la de l'ambit. No és el mateix
un noble a la cort que un a la ciutat o a l cam po El ni
vell de vida, de riquesa i d'influencia varien de l'un
a l'altre . El de la cort tindra més influencia política ,
per exe m ple, pero no té perqué se r gaire rico

En últim lloc, no hem d' oblidar la gran diferencia
que existeix en tre homes i dones. Les possibilitats
dels primers són molt més nombroses que les de les
segones.

L'estatge: El Castell

Els artesans de l'epoca tenien, com qualsevol altre,
un senyor. Molts d 'ells vivien en les ciutats episco
pals. El bisbe era un gran senyor que vivia en un pa
lau envoltat de tot tipus de personal: canonges, ca
valle rs i gu errers . Donava treball al s ar tesans que
depenien del bi sbe i es taven en una situació jurídi
ca sem blan t a la dels camperols .

L'indústria textil: Les dones del s camperols esqu i
laven ovelles i tract aven la llana, la filaven i la tei
xien. Ellli també era netejat, raselat i tei xit. Les do
ne s també tenyien i co nfeccionaven els vesti ts. Les
esp oses i fill es d 'un senyor també teixien, encara
que, segurament, per treballs de luxe per l'ús de prín
ceps i bi sb es .

Els instruments eren la filo sa i el fu s. Els primers
telers daten del segle Xl , de manera vertical i m olt
sen zills , on hi treballava un sol obrero

La seda era un artiele d 'importaci ó molt preuat que
ven ia de l'Imperi d 'Orient i d 'alguns paísos arabs,

El tipus d'estatge del s nobles és, per de finició, el cas
tell , pero dins d'aquesta denominació caben m oltes
variacions : des dels grans castells on eIs nobles prin
cipals reuneixen la seva cort, la torre fortificada de
les zones fr ontere res, les cases de ca m p dels nobles
rurals o els palaus deIs nuelis urbans. Evidentment,
la importancia del noble també m arc a una diferen
cia, ai xí com l'ús que se li doni (residencia princi
pal, fort ificació defensiva, lloc de de scans, etc).

Fent una ge nera litzaci ó, els castells es componen
d'un nueli central (torre de l'homenatge) on es tro
ben les dependencies del senyor i del servei , cu i
nes, sa les, armeria, etc ., un sistema defensiu (mu
ralles, torres, etc.), un pati central (pati d'arrnes
que p ot serv ir de m ercat, lloc de es barjo , etc. ), ins
tal-lacions auxiliars com els estables , els graners ,
les ferreríes, les adobaries, etc, i , per últim, els quar
ters on dormien eIs solda ts . La majar part de les
sales tenen una doble o fin s i to t tr iple funció: per
banquets, per descans , per audiencies , lloc on es
fa justícia, etc.

Altres tecniques: Les pell s eren donades a artesans
especialitzats que la tractaven per fer sabates, ca
pes , etc. Pel s vestits s'u tilitzava la pell de ovella, de
marta, de ta lp , de llúdria i de castor (a quests ani
mals abundaven molt més que en la actualita t).

Entre les fortificacions extemes i el recinte inte
rior hi havia, moltes vegades, un petit poble. Allí
hi havia les cases dels camperols que traballaven
els camps del senyor , els tallers i les habitacions
deIs artesans dornest ícs , el fom, el molí i la prem-
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sa, un pou, una fon t i les parades deIs m ercaders.
Tot di sposat de forma desordenada , fent carrers
estrets .

Els estris:

Dels quatre elements de mobiliari importants a l'epo
ca : taula , bancs, llit i arques, els nobles en disp osen
de gran quantita t i varietat. La diferencia principal
am b altres classes socials és el fet de ser fixos, és a
dir , no han 'de ser muntats i desmuntats per pod er
util it zar-se. H i ha molts llits amb baldaqu í, ta ules i
bancs esculpits, bagul s decorats, joiers, etc. Pel que
fa a la decoració de les habitacions, s'uti litzen so 
bretot tapissos amb diferen ts dibuixos, ja que , a rnés
de decorar serveixen per guardar la calor. A les fi
nestres i sageteres comencen a instal -lar-se vidres.

Els vestits:

A la nobl esa se li permet la utilització de qualsevol
te ixit i co lor en els seus vestits. Des del cotó a la se
da , cap co lor era menyspreat. Quant m és alt i in
fluen t era el nobl e, més ostentós i vistós era el seu
ves tuario Les diferen cie s més importants s'evide n
cien en tre l'h ome i la dona. El primer estava obligat
a vestir curt (casaca i mitges) a la vida normal i llarg
en els actes ofic ials i religiosos, les do nes han d'anar
se m pre amb ves tit llarg (fa ldilles fins al terra), en
cara que l'ultima tenden cia de la moda fa que el ves
tit s'adapti més al cos (cintures estre tes i pits alts
am b escot). A més, les dones acostumen a utilitza r
vels, joies i pells precioses.

Pel que fa al pentina t les dames portaven el ca be ll
llarg que els portava molta feina a l'hora d'arreglar
lo i cu idar-lo. EIs cavallers podien deixar-se o no la
barb a , pero el ca belll'havien de portar curt (per co 
m odita t a l'hora de portar case o elm).

EIs complements podien ser guan ts, barrets, pells i
moltes jo ies : co llars , diade mes, ane lls, polseres, si
velles, ag ulles de pit per a la capa, cin turons i bei
nes recamades amb metalls preciosos.

Armes i armadures:

Podien portar qualsevol tipus d 'ar rna i armadura.
En el capítol de l'equip podem veure les que co
rrespone n a cavallers que só n les que porten els no
ble s. En concret, els nobles francs porten cota de
mall a amb reforce s de planxa metal -lica i pel cap
l'elm o casc de ferro. S'acostumen a port ar els es
cuts am b temes de la casa nob iliari a. Com a armes
tenim les esp ases lla rgu es i les llanees de cavalleria.

Alimentació:

La base de l'alimen tació és el pa , al qual s' h av ia
d'afeg ir el "carnpanagiu m", és a di r , to t e l que

acompanyava al pa. La carn, el peix, les hortalis
ses , les verdures, els ll egums i le s fru ites. Evi
den tment, to ts aquests aliments dep en ien dels pro
ductes local s.

EIs nobles tenien accés a to t tipus de ca m, inclosa
la caca. Pel que fa al peix, era substitut de la cam els
dies de dejuni. Es podia menjar del mar o de l riu,
frese, fumat o en salaó, de pe ne n t de la di st ancia al
mar . Les fru ites, hortali sses i verdures dep en ien de
l'ep oca de l'any i de la producció local.

Un altre element important són les begudes que de
penen de la localització geográfica. Generali tzant
molt, es pot dir que al nord deIs Alps hi ha la zona
de la cervesa, i que la co nc a med iterrania i la vall
del Rhin só n zones de vi.

L' últim eleme nt de la taula són les especies portades
de l'Orien t (pebre, canyella, safra, gingebre) . Tots
aquest s elements formen part de la taula normal de
l'epoca . Dos fets di ferencien la classe noble: el pri
m er és l'abundor (sobre tot en el co ns um de carn i
espe cies), i el segon és la varie ta t ja que es pode n
trabar to ts el praductes locals i, a rnés alguns, d'im
portats expressamen t.

Sistemes de transport:

Les co m unicacio ns estan basades en les antigues
Vies Romanes , que es t ro be n bast ant deter iora-
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des en alguns punts. A part dels perills naturals
com riuades , mal temps o incendis, existien els
bandolers. Per aixo, no és d'estranyar que els no
bles viatgessin amb es corta (que depenia de les
seves possibilitats) a més d'anar amb criats i ser
vents .

El principal sistema de transport és el cavall i a
peu. Es poden utilitzar carros i carretes tirades per
cavalls o per animals com la mula, rase, el burro,
etc. Molt pocs són els que viatgen en llitera o ca
rruatge.

L'estatge

Com ja hem dit, la relació amb el món marca dos
t ipus d'estatges. Per un costat hi ha 1'Església o la
catedral, enmig dels nuclis habitats. Compleixen una
doble funció: la de lloc de culte i la de lloc de reunió.
Com a norma general i sense tenir en compte la
grandaria de l'església esta formada per una gran
nau central i una serie d'absides on es veneren dife
rents imatges o relíquies. Tenen, a m és, un campa
nar i un edifici adossat on viu el responsable de la
parroquia.

Ocupacions i oci:

Les ocupacions del nobles estan en funció de la se
va posició social, el títol i la ubicació geográfica. Ge
neralitzant hi ha els cortesans, que s'ocupen dels as
sumptes d'estat a la cort, el guerrer, que esta a les
zones frontereres o fent incursions i conquestes, i el
noble rural, que es dedica a la gestió de les seves pro
pietats, al cobrament d 'impostos, etc. També tenim
els que, per motius polítics o familiars , entren en el
clergat, pero d'aquests ja em parlarem en un altre
capítol.

Les dones només tenen dues opcions: el convent o
el matrimonio Els fills , la costura, la neteja personal,
etc. , són les maximes aspiracions d'una dona d'aques
ta epoca.

A part hi ha els torneigs, les caceres, les festes reli
gioses i el mercat. Com a element a destacar tenim
la passada d'algun joglar o trobador que trenca la
monotonia. Pero aixo és molt poc freqüent.

A 1'altre costat hi ha el monestir. Dissenyat per per
metre als seus ocupants de dedicar-se casi en ex
clusiva a labors com la de copista o la de traducció.
Al voltant del pati central o claustre hi ha una serie
d'instal-lacions com les cel-les per als monjos, l'es
glésia, el refectori, la biblioteca, 1'albergueria i els
jardins i horts . Al voltant d'aquests edificis s'estenen
els camps de cereals i les vinyes.

EIs estris

Depenent de la seva condició de clergues (i de la ri
quesa) disposen de qualsevol element de mobiliari
disponible a l'epoca. Per regla general, les cel-les dels
monjos disposen d'un llit amb matalas ple de palla,
una taula i un tamboret. A mesura que el poder del
clergue augmenta, els elements del mobiliari són
més ostentosos i menys funcionals. Existeixen una
serie d'elements comuns que són propietat de I'aba
dia, com són les taules de 1'"escriptorium", els fa
ristols, etc.

EIs vestits

ELS CLERGUES

Abans de descriure la vida dels clergues s'haurien
de fer una serie de distincions entre ells. La prime
ra és de carácter social: l'origen i influencia. Per una
banda, existeixen els "prínceps" de 1'Església (car
denals, arquebisbes, bisbes, abats, etc.), que tenen
tantes prerrogatives i poder com un noble. No en va,
1'Església es un poder paral-lel i al mateix nivell de
poder social i economic . Per altra banda, hi ha els
eclesiastics de menor rang (sacerdots, capellans, fra
res, monjos, etc.) que són igual que burgesos o cam
perols.

La segona distinció és la seva relació amb 1'exterior.
Per una banda, existeix una Església més mundana
que manté relacions amb tots els estaments de la so
cietat, que realitza el seu apostolat en vil -les, pobles
i ciutats i que esta del costat dels poderosos i in
fluents . Per alta banda, existeixen els monjos reti
rats del mon, en abadies i monestirs, dedicats a la me
ditació i al treball intel-Iectual, traduint i copiant
llibres i pergamins.

Els clergues acostumen a vestir llargs habits en fons
foscos segons l'orde al qual pertanyen. A mesura que
la influencia de la moda de les ciutats es va estendre,
els alts carrecs de 1'Església les van anant adoptant,
arribant a vestir de manera ostentosa i cridanera en
cara que, segons la llei, tenien prohibit vestir robes
vermelles, verdes o rosades i usar sabates de sivella.

Armes i armadures

Encara que se suposa que els clergues són homes de
pau, 1'origen social d'alguns d'ells (nobles, cavallers,
etc.) fa que coneguin l' ús de les armes i que alguns
les portin de manera ostensible.

L'alimentació

Tant en els palaus episcopals com a les abadies, el
menjar dels clergues és abundant i variat. A més del
pa, disposen de gran varietat d 'elements que com
ponen el "campanagium", La major part 1'obtenen de
les seves terres o de les "dádives" o delmes. El co
mere amb terres llunyanes els aporta especies i pro-
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ductes exotics que co ntrasta amb la suposada hu
m ili tat de l'Església . Evidentment, es co m plien els
dejunis i regles religioses am b les festivitats i dies
que pertocaven.

Sistema de transport

Qu alsevol siste m a de transport esta a l'abast deis
clergues. Depenent de la ne cessitat del moment po
den dis posar de cavalls o carros. A alts nivells poden
disposar dél "palanquins'' en els desplacaments curts.
Per altra banda, no és estrany trobar clergues des
placant-se a peu en peregrinació cap a llocs sagrats
en compliment de is seus deu res.

Ocupacions i oci

L'ocupaci ó b ásica deis cle rg ues és l'oraci ó i els ser
veis re ligiosos. Pero, donades les diferents posicions
socials d 'origen, es poden dedicar a qualsevol oficio
L'a rtesania , la po lít ica , el treball del camp, el co 
mere, etc., só n am bits normals on els poden trobar.

A les abadies, a més de l'administració deis seus re
cursos, els m onjos es dediquen a la copia i traduc
ció de llibres antics i manuscrits, tant per augmen
tar la bibli oteca com per encarrec d'algu n noble. La
vida a les abadies i monestirs es ta dividida en hores
segons l'oració que s'hagués de fer i que s'anu nc ía
va amb toes de ca m pana. El cicle co rne ncava a mit
ja nit amb els "matines" , seguia a les tres de la ma
tin ada amb els "laudes", a les sis am b "prima", a les
nou amb "tercia" , a m ig dia "sexta", a les tres de la
ta rda "nona", a les sis "Vísperes" i a les nou de la
ni t "Com pletes" . En cadascuna d'aquestes ocasions
els monj os es dirigien junts a orar i després a les di 
verses ocupacions o a descansa r.

L'oc í de penia molt dellloc que ocupava el clergue
di ns de l'o rganització de l'Església i del seu propi
origen social (vegeu nobles, ciutadans i camperols) .

ELS GUERRERS

Abans de comencar a descriure'ls hem de diferenciar
ne els tipus. Una pri mera classificació vindria pe l
contracte . Existeixen els soldats (que cobren un sou)
a les ordres d'un noble o cavall er i que só n la tropa
permanent d 'un castell. Són els auxiliars de is cava
llers a la batalla . Després tenim els mercenaris. Tro
pes irregu la rs que es co ntracten segons les necessi
ta ts del m omento La segona classificació se ria pel
n ivell social: cavallers i nobles que tenen fu ncions
de caps, oficials o que formen la cavalleria pesada, .
i la m ilícia de cam perols i burgesos que formen la
resta de l'exercit . La tercera classificació de pen de l
tipus d'unita t: la cavalleria (cavallers la pesada i,
d'altres, la lleugera) i la infanteria (llanees, pi ques,
ares , etc.)

L'estatge:

E Is guerrers no disposen d'estatge p ropi, excep te
aquells que pe r la seva posició els pertanyi (els no
bles per exemple) . Normalment viuen en quarters o
barraques (en temps de pau) o acam pe n al camp (en
temps de guerra) . Les bar raques són h abitacions
llargues amb una o més xemene ies on dormen i des
cansen unes lO a 30 persones. EIs cam paments es
ta n formats per diversos grups de fog ueres on, al
voltant, es celebra la vida normal, hi ha molt poques
tendes (només pels nobles i cavallers) . Dep enent de
la seva permanencia disp osen de sistemes defensius:
palesades, fossats i es taques. La vigilancia la porten
els que s'ocupen de les fogueres, que es troben en el
perímetre del campamento

Un altre tipus d 'all otjamen t en temps de campanya
és el que proporcionen les po blacions per les quals
passen. EIs nobles i cavallers só n allotjats en les ha
bi tacions principals de les cases, mentre que la tro
pa ocupa els es tables i graners.

Estris:

Com ja hem dit, els guerrers no disposen del seu es
tatge. EIs estris depenen del lloc on estan allotjats .
Per regla general, les barraques disposen de diverses
ta ules i bancs on es po t m enjar i jugar. EIs llits acos
turnen a se r p iles de palla o fus tes amb m atalassos
p lens de palla que es poden muntar i desmuntar se
go ns les necessit a ts. Són molt pocs els que guarde n
les pertinences en arques de manera que aquestes
són minses o inexistents.

Vestits:

EIs so ldats porten lliurees o so brevestes am b els co
lors del senyor que serveixen. A so ta porten roba
normal de tipus camperol o burges, EIs nobles i ca
va lle rs porten la roba que els és p rop ia (vegeu els
no bles). EIs mercenaris porten una nombrosa col-lec
ció de robes resu ltat de saqueigs o compres caprit
xoses, encara que algunes unitats depenents de no
b les poderosos o d' ordes re ligiosos poden portar
sobrevestes amb els co lors del seu capita.

Armes i armadures:

En principi, no tenen limitacions del tipus d'arma
pero depenen de la unitat on es trobi n. Podem di r el
mateix que pe ls nobles pel que fa a les armadures
pero se nse reforces metal-líes .

Alimentació:

La base de l'alimentació d 'u n guerrer és el ranxo.
Aquest ranxo co ns isteix en farine tes fetes d 'una so 
pa espessa de civada o blat , pa, carn seca o embotit
i formatge i fru ites i hortalisses. En campanya aquest
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menjar es complementa amb carn i peix aconseguit
de la rapinya, la caca o el saqueig de camps fruiters.

Sistema de transport:

Els guerrers viatgen segons el tipus de tropa dins de
l'ordre de marxa de l'exercit. L'exercit es mou per
camins i carreteres en columna i només es desple
ga davant de l'enemic. La formació de marxa és :

- L'avantguarda: Formada per cavalleria lleugera i
infanteria.

- El cos principal: Format pels caps, cavallers, car
ros amb l'impediment i la resta de les unitats i armes
(catapultes, balistes, etc.)

- La reraguarda: Formada per infanteria i cavalleria
pesada.
A més, segons les circumstancies es poden enviar
patrulles d'exploració i pel flanc per protegir l'avanc,

Ocupacions i oci:

La vida del guerrer esta marcada per les guardies i
els entrenaments. Per guardies també ens referim a
les patrulles pels camins i la vigilancia de les ciutats.
Els entrenaments poden incloure la millora indivi
dual i l'efectivitat com a unitat.

L'oci és diferent segons la classe de guerrero Els no
bles i cavallers ocupen el seu temps en justes, tor
neigs, caceres i passatemps cortesans. La resta pre
fereixen entreteniments més lúdics com el joc d'atzar
(cartes o daus) i activitats més propíes de la taver
na.

ELS CIUTADANS

Encara que tates les professions tenen cabuda en
una ciutat en podem destacar dues que han nascut
i s'han desenvolupat a la ciutat: el comerciant i l'ar
tesa.

La primera, el comerciant, no és només el quinca
llaire o firaire (que són els que des dels grans centres
de corriere porten els productes als pobles o a les vi
les) sinó també els prestadors i les primeres com
panyies mercantils, armadors, que realitzen el seu
cornerc amb paisos llunyans.

La segona, els artesans, estan agrupats en gremis rí
gidament estructurats que ofereixen els seus serveis
dintre de l'ambit protector de la ciutat. Es cuiden de
les intromissions de fora i milloren amb noves tec
niques els processos de producció.

Existeix, de tates maneres, una gran diferencia en
tre els habitants de la ciutat, pero no de classe so-

cial sinó de poder economic i influencia política. La
ciutat és una illa enmig de l'estructurada societat
medieval de l'epoca ja que tots els seus habitants
gaudeixen dels mateixos drets i privilegis. Pero se
gueix estan fortament estructurada ja que hi ha di
ferencies marcades pel poder económico Els "prín
ceps" de les ciutats són les riques famílies de
mercaders o els mestres artesans en contraposició
dels assalariats o petits artesans que estan a merces
dels primers per la seva poca capacitat económica i
la dependencia d'un salari per subsistir.

L'estatge

Abans de descriure el tipus d'estatge hem de des
criure el que és una ciutat. El primer que destaca
són les seves muralles que compleixen no només una
funció militar i de protecció sinó també com el lí
mit jurídic i económico La primera funció es compleix
amb les torres de defensa, fosos, barbacanes, etc. La
segona la compleixen les muralles en delimitar un es
pai. Els habitants de les ciutats gaudeixen d'uns drets
i privilegis que no tenen els que viuen afora com la
no-dependencia d'un senyor, un sistema judicial di
ferent (menys arbitrari), etc. La funció económica
esta beneficiada per la majar protecció en front a
possibles atacs i per un sistema jurídic diferent que
ajuda el comerc. A més, existeixen una serie d'espaís
específics dedicats a aquest fi com són els mercats,
carrers gremials, etc. Tot aixó fa de la ciutat un lloc
ideal per a la practica mercantil. Les muralles són
també la carta de presentació: una ciutat principal
té unes muralles més altes, amb més torres, etc.

Un altre element important són els carrers. Eren es
trets: entre 2 i 5 metres (molt rarament podien arri
bar als 12 metres d'amplada), Majoritariament eren
tortuosos, llobregues i bastant insalubres. Allí es feia
la vida de la ciutat. Eren lloc de pas, aparadors de
mercaderies i d'espectacles, tant laics (joglars, tite
llaires, desfilades, etc.), com eclesiastics (processons,
rogatives, etc.).

Les cases depenien de la riquesa i l'ocupació dels
seus ocupants. Comenca la construcció de palaus
per les grans famílies de comerciants encara que la
casa estandard era l'edifici de dos pisos fets de fus
ta, pedra o adobo En el pis inferior trobem el taller
o la tenda i les habitacions comuns com el.menjador
i la cuina. També pot haver-hi un pati interior que
comunica amb el pis superior rnitjancant una esca
la. En el pis superior es traben les habitacions pri
vades de la família. Poden tenir també un graner per
sobre del primer pis i una bodega al soterrani que ser
veix de magatzem.

Altre tipus de construcció per a les persones amb
menys capacitat económica era un gran pati central
tancat, al voltant del qual es trobaven els corrals i
els estables. A sobre d'aquests es traben els estatges
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d 'una so la habitació amb cuina on s'a rnu n tegu en
les famíli es. Eren edificis de tres plantes d'alcada
com a m olt, que podien tenir fins a 30 famílies.

Per ú ltim, hem de dir que la ciutat estava dividida
en barris en funció de l'activitat realitzada (corriere,
artesans, del port, etc.), de la capaci ta t econ ómica
dels se us habitants i dels accidents geogra fícs del
terreny (a ixí tenim: barri alt, call, etc.).

Els estris

El m obiliari de que disposen els habitants de la ciu
tat no es diferencia per res dels altres estaments de
l'epoca encara que els materials utilitzats són de mi
llor qualitat i més vari a ts gracies al corriere. Com a
símbol de riquesa els elements son menys mobils
(no s'han de fer i desfer) ja que les habitacions com
pleixen una sola funció .

Els vestits

Les normes de vestir estaven escrupolos a m en t re 
glamentades. Segons la classe social o la professió
s'havia de vestir amb uns certs colors o robes. Així
els comerciants rics feien ostentació de riquesa ves
tint amb riques teles i colors llampants mentre que
els petits artesans vestien robes de colors foscos.
Poc a poc aix ó va anar canviant es sen t la ciu ta t l'ar-

bitre de la moda quan les classes més modestes van
intentar imitar els usos dels poderoso

Armes i armadures

L' ús de les armes estava m olt le gis la t a la ciutat , i
canviava d 'una a altra, encara que , co m a norm a ,
no es podien portar armes més llargues que el brac
i es ta ven prohibides le s armes de m íssil (ar es, ba
lles tes, e tc .). Eren comunes les dagu es i els ga n i
ve ts .

Les arm adures estaven prohibid es i només les por
tava la gu ardia de la ciutat. Excepcionalment, es po
dien portar gip ons de cuir.

Alimentació

Al pa, base de l'alimentació , s'a fegia el "ca m pa na
giurn" (carns, hortalisses, fruites, etc.) que a la iu 
ta t oferia molta varietat donat el seu cornerc. De to
tes maneres, depenia m olt dels produ cte locals i
de l'estació.

Sistema de transport

La comunicació entre ciutats es reali tzava per le
rutes com ercials que estaven ba ades en les am i
gues vies rom an es. L'altre s i tema de transpon era
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el marítim que comunicava els ports de l'est del Me
diterrani amb els de l'oest i nord d'Europa.

Dins de la ciutat, les mercaderies es movien porta
des en carretons per portadors . Molt poca gent uti
litzava el cavall o el carro per traslladar-se a dins de
la ciutat, essent freqüent anar a peu o en "palanquí",
Pel fet que els carrers eren estrets el caos circulato
ri era considerable.

Ocupacions i oci

Encara que la ciutat sigui el gran centre del comen;
i de producció artesanal, més de les 3/4 parts dels
seus habitants es dediquen al cultiu dels camps dels
voltants . El treball és el mateix per aquests ciuta
dans que pels seus "col-legues" del camp: jomades de
sol a sol, treball esgotador, etc. La gran diferencia
és que obtenen més beneficis pel mateix esforc,

La resta de la població es dedica a feines artesanals
o comercials i fan jomades de 14 hores. Esta prohi
bit treballar a la llum de les veles per por del risc
d'incendi i per la mala qualitat del producte fabricat.

Els artesans treballen en tallers pero de cara al pú
blic. Les tendes estan, moltes vegades, a les portes de
les cases. Agrupats en gremis segons el tipus de pro
ducte que realitzen i molt estructurats. Des de l'apre
nent passant per l'artesa fins al mestre tots tenen
unes estrictes normes i compromisos. Els alts carrecs
del gremi tenen un carácter més polític que de co
neixement i representen el gremi en tots els aspec
tes tant economics com polítics. També exerceixen
control de la competencia deslleial i dels que treba
llen sense estar agremiats i utilitzen la forca si és ne
cessari per evitar-ho.

Els comerciants tenen més llibertat, encara que
s'agrupen en cases mercantils que intenten mono
politzar un tipus de producte . La competencia és
molt forta i, fins i tot, s'arriben a atacar-se m útua
ment pero la major part de problemes es resolen en
reunions de comerciants.

A pesar del creixement economic, són moltes les per
sones que no tenen treball o que són contractades
per dies o per hores. Aixo fa més grans les diferen
cies essent motiu de descontents i origen de revoltes
i disturbis. Com a resultat apareix un nou tipus de
ciutada: ellladre que roba cases, cornercos o assal
ta els ciutadans en carrerons, tot aprofitant la foscor.

L'oci a la ciutat té dos aspectes. El primer és el pú
blic, amb la participació en cerimonies religioses,
actes públics, desfilades, visites reials, etc. Per aquests
motius la ciutat s'engalana i s'ornple de música. És
bastant habituall'actuació de joglars, trobadors, etc.,

. en llocs públics que ofereixen el seu espectacle a can
vi de diners.

El segon és a nivell privat. Qualsevol ciutada pot vi
sitar les tavernes on, a més de begudes i menjar, pot
trobar altres entreteniments com els jocs d'atzar
(daus i cartes). També pot, si ho desitja, visitar les
cases de banys on podrá, per una módica quantitat,
netejar-se i gaudir de l'amor camal a més de men
jar i beure el que vulgui.

ELS CAMPEROLS

El camperol és la classe social més nombrosa i ex
tensa a l'edat mitjana. Encara que hi havia diferen
cia entre els diferents llocs d'Europa intentarem mos
trar els aspectes més comuns entre ells.

L'estatge

La casa camperola complia la funció d'habitacle per
a la família, graner i estable. Tendia a ser una casa
d'una planta amb una sola habitació, on la xeme
neia ocupava un lloc predominant. Estava mal ven
tilada, fosca i plena de fumo Depenent de la pobre
sa dels seus habitants eren freqüents les goteres i les
filtracions d'aigua, En la seva major part estaven
construídes d'adob o fusta amb sostres de palla. Aixo
suposava un important risc d'incendi, Com a s ím
bol de riquesa la casa podia estar dividida en diferents
zones com l'estable, el graner i l'estatge. El més nor
mal era una sola habitació per a totes les funcions
descrites.

EIs estris

El primer que destaca és la senzillesa del mobiliari:
una taula sobre cavallets i bancs per seure era tot. Hi
havia poques arques i les propietats de la família es
taven en estants o en penjadors de paret. EIs llits
eren piles de palla o, molt rarament, matalassos plens
de palla al terra. EIs estris de cuina són de fang cuit
en la seva major part i les culleres de fusta.

EIs vestits

Tots els habitants de la ciutat tenen l'obligació de
defensar-la i d'ajudar a combatre els desastres com
el focoLa muralla esta dividida en sectors que són de
fensats per gremis o cases comerciants que s'enca
rreguen de defensar la defensa. Per prevenir els in
cendis s'ofereixen recompenses als primers en acudir
o al qui vegi el foc, etc.

Dintre de les normes de vestir de l'epoca els campe
rols tenien reservat el color negre o el gris i, encara
que amb el temps es va intentar imitar la moda que
venia de les ciutats, els tons imperants eren els fos
coso Per regla general el vestit es componia d'una tú
nica de llana o lli, un parell de calcons amb cinto i
calcat lligat fins al turmell. A lhivern podien portar
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una capa de pell, cuir o llana i es podien cobrir amb
un barret en forma de caputxa. Les dones portaven
una túnica llarga que arribava fins al turmell agafada
amb un cinturó decorat. Les robes d'hivern es dife
renciaven de les d'estiu pel tipus de teixit (llana o
lli) i pelllarg de les manigues. El teixit era tose ja que
normalment no es compraven al mercat sinó que
es feien a casa.

Annes i armadores

Als camperols no els estava permes l'ús de les ar
mes o armadures. Podien, de totes maneres, utilit
zar un pal i, en cas d'atac, les eines (falc, godalla,
etc.). Les capes de pell i cuir i els gipons del mateix
material eren les úniques armadures.

Alimentació

La base de l'alimentació consistia en una pasterada
de cereals premsats (mill o avena) , cuits en un olla
amb aigua o llet i una mica de sal. Després es prem
saya i es cala al foc fent una llesca. El "campana
gium" era molt variat.

La caro era de porc normalment (animal molt apre
ciat i del qui s'aprofitava tot). També es podia rnen
jar caro d'aus de "corral" o de caca, encara que ai x ó
últim era molt estrany ja que la caca estava reservada
a la noblesa. Normalment eren els restes de la ma
tanca l'única caro que podien menjar (depenent del
grau de riquesa). Entre els pastors la caro era m és
freqüent complementada amb formatge i mantega.

Quant a les verdures, llegums i fruites depenia de
la zona i la temporada, encara que formaven un ca
pítol important en l'alimentació. També ha era la
beguda, que podia ser el vi o la cervesa , a més de
l'hidromel , el most de la poma, la llet i l'ai gua.

El peix era un luxe i es reservava per a les epoques
on, per motius religio sos, la caro estava prohibida.

Sistema de transport

Era infreqüent que els camperols tinguessin motius
per desplacar-se a grans di stancies . Tot i així, el
transport es realitzava a peu o en carros carregats
de mercaderies.

Ocupacions i oci

El treball del cam pero l era molt duro La seva jor
nada durava de sol a so l. Les eines de que disposa 
ven eren bast es i pocs disposaven d'arades tirats per
animals. Les dones ajudaven en les feines agrícoles
a més de cuidar-se de la casa i del s fills.

El s moments de di versió eren molt varia ts i nor
malment est aven relacionats amb el ritme de tre-

ball al camp i amb les llunyanes arrels paganes, la
collita, la sem bra , la vererna, etc. Encara que foren
cristianitzades per l'Església transformant-les en
festes religioses. A m és, existien els mercats oca
sionals amb motiu d'aquestes cerimonies.

Durant el dia a dia es podien visitar les tavernes on,
a més de beguda, es podia trobar joc i conversa.

ELS MARINERS

Per mariner es pot entendre també aquella perso
na que habita a la costa i viu de la pesca i els fruits
del mar. Aquest és com un agricultor del mar, si dei
xem a part les diferencies d'alimentació i costums.

Pero el mariner que anem a explicar és el de les ru
tes mercantils, concretament de la zona mediterra
nia, que comerciava amb els productes d'orient co m
l'especia, els perfums, la seda, etc. a canvi de pells,
blat, llana i altres productes occidentals.

L'estatge: La Nau

Més que tractar d'unes cases hem de tractar del ti
pus de vaixell utilitzat.

El primer tipus de vaixe ll que anem a de scriure és
la coca. És un vaixe ll rodó, d'alta borda, panxut,
massís i pesat, amb dos o tres ponts superposats .
Podia fer prop del s 20 met res d'eslora per 5 de ma
niga i més de 3 m etres de borda. Era un vai xell a
vela encara que utilitzava els rems per fer certes ma
niobres. Tenia entre un i tres pals (el normal eren
dos) on les veles eren triangulars o llatines. Podien
carregar entre 150 i 200 tones depenent de la granda
ria. D'un estil molt sem blant eren les carraques.
Més grans : tres pals, tres ponts i més de 200 tones
amb prop de 33 m de llarg per 10 de maniga i més
de 5 de borda. 1 finalment, el leny, més petit i allar
gat que la coca i més basat amb els rems molt uti
litzats pels pirates barbarescs.

El segon tipus és la galera. És un vaixell de bord a
baixa, es tre t i llarg. Podia fer entre 12 i 40 metres
d'eslora i de 1,5 fin s a 5 metres de maniga amb una
borda molt baixa . Era un vaixell mi g a veles mi g a
rems dep enent de les circumstancí es . Tenia 2 pals
i veles quadrades i llatines. Podien portar en tre 50
i 150 tones i entre 30 i 100 remers. Del mateix es ti l
tenim els galiots que ere n sim ilars a les fustes pero
més grans , de 20 metres de llarg, les saetes d'uns
25 metres i els bergantins.

Com a tipus intermedi pero de grans dimensions
tenim la galeaza d'uns 60 m de llarg, 9 m d'ample
i uns 6 m de borda. Amb tres pals amb veles llatines
i tres ponts (els remers estaven a baix de la cober
ta) i podien portar fins a 500 tones.
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EIs vaixells eren construits a les drassanes. S'utilit
zaven tot tipus de fustes. Grans troncs d'avet pels
pals, alber bord i pi per a les planxes i faig i alzina
per a la resta.

els diumenges, dimarts i dijous, un plat guisat la res
ta de la setmana i per sopar formatge, cansalada o
peix. Quan estan a port el menjar s'adapta als cos
tums locals per més exotícs que siguin.

El responsable de la construcció del vaixell era el
calafat que s'encarregava de totes les operacions re
lacionades amb l'embarcació a excepció dels rems
que eren fabricats per artesans especialitzats i de
les peces metal-liques que eren fabricades pels fer
rers , menys l'ancora (que era un producte manu
facturat) . Els teixidors feien les veles amb ordit de
canem i cotó. Les eixarcies eren elaborades pels cor
ders amb canem. Totes aquestes operacions esta
ven supervisades pels municipis on es trobaven les
drassanes.

Sistema de transport

El sistema de transport era el vaixell que seguia les
rutes del comen; de l'epoca, Les grans rutes del Me
diterrani estan controlades per tres grans potencies:
Génova, Venecia i Catalunya.

G énova comercia amb Tunis, el Mar Egeu (Grecia,
Hongria, etc.) , Constantinoble i el Mar Negre (Kof
fa, Crimea). D'all í obté blat, sal, fusta, pells i pesca
salada de Rússia, i alum, colorants, cotó i seda de
l'orient.

la que la construcció d'un vaixell era tan cara no
pertanyia a un sol propietari sinó que estava dividit
en "setzenes" i era de propietat col -lectiva, Aquestes
setzenes representaven parts proporcionals a la ca
pacitat de carrega i a les despeses. EIs mariners gau
dien de franquícia de nolit fins a una certa quanti
tat estipulada amb el contracte. Aquesta carrega era
lliurada per petits negociants com viudes i menestrals
i negociada directament pels mariners als ports de
destí a canvi d'una quarta part dels beneficis.

EIs vestits

Venecia comercia amb Beirut i Alexandria. Obtenen
pebre, gingebre, canyella, nou moscada, condiments,
medecines i aromes.

Catalunya comercia amb el Nord d'Afríca (Ora, Tu
nis, Bugia), Les Balears, Corsega, Sardenya, Sicília,
Napols i Alexandria. D'aquests ports obté tot tipus
d'especies, cotó, esclaus, sucre i alum.

Ocupacions i oci

Res diferencia els vestits d'un mariner dels d'un bur
gés o un camperol. Com a element diferencial, pero,
podem trobar el fet que en estar en contacte amb
modes vingudes de l'orient alguns dels elements del
seu vestuari són una mica cridaners o exotics. Hem
de recordar que els uniformes són una cosa deseo
neguda a l'epoca i cap mariner els porta.

Armes i annadures

EIs mariners poden utilitzar qualsevol arma i acos
turnen a utilitzar armes de tall com els ganivets i les
espases, contundents com les maces, i de projectil
com les ballestes.

La tripulació es dividia en dos grups. El primer el
formaven els mariners, els companyons i els galiots
encarregats de la defensa de la nau a més de les fei
nes propies de la navegació: portar gent a la costa,
col -laborar en la instal-lació de la mercaderia, obres
de reparació, hissar les veles, etc.

El segon grup el formen els servicials. Format pel
patró que té funcions tecniques relacionades amb
la navegació, l' ''escriva'', que controlava les despe
ses i els ingressos, a més de portar la relació de la
carrega, el senescal, que distribuía el treball, el bar
ber-cirurgia, el cuiner, un o dos pilots a més de fus
ters i calafats.

No acostumen a utilitzar l'escut per la molestia que
suposa. Les armadures són lleugeres per la possibi
litat de caure a l'aigua.

Alimentació

El menjar a bord d'un vaixell esta estrictament re
glamentat: Vi tres vegades al matí i a la tarda, carn

Era rar que algun dels propietaris de les setzenes
viatgés al vaixell encarregant-se del corriere. Aques
ta funció la realitzava el capita-patró segons les ins
truccions que rebia. EIs moments d'oci eren molts i
es dedicaven al joc o a descansar. Quan aconseguien
permís del capita podien baixar aterra on realitza
ven els negocis que ja hem explicat o es dedicaven
a "vagabundejar" per la zona del port, bevent en ta
vernes pl enes d'ambient mariner.
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LA INVESTIDURA

Aquesta aventura es ta pensada per servir d 'intro
ducció els pe rsonatges. Després de la generació, el
persona tge corne nca com escude r i ha de passar en
ca ra pel ritus de la investidura per esdevenir cava
ller. Suposarem qu e els persona tges te nen previs t
re bre la investidura en les festes que es fan en m o
tiu del naixement del fill del comte que és el senyor
feudal del baró al que servei xen els seus pares .

El dia més important

EIs persona tges só n els escude rs d'un baró vassall
del co m te . El baró, que anomenarem Guifré, ha en
senyat els personatges totes los coses relatives a la ca
valleria i, co m creu que ja só n m ereixedors de ser
arm ats cavalle rs, ha prepara t les coses perqué el
comte ho faci el dia del torneig. Per tant, avisa els per
sonatges d 'aquest fet amb una setmana d'antelació
a fi de que es p reparin i s'entren in .

Se suposa que els personatges estaran exul tants d 'ale
gr ia i molt nervi osos posant-se a entrenar com bo
jos. El Director de Joc hauria de preparar enfro n ta
ments am istosos en tre ells que poden servir també
per prova r i fa m iliari tzar-se amb la mec ánica del
jocoEn aquest cas se suposa que les lluites es fan
amb espases de fusta .

És convenient que el Director de Joc expliqu i la im 
portancia de la investidura, algu ns no la reben m ai
i és un honor haver estat escollit. També es poden im
provisar escenes entre les joves dames del castell qu e
espien les accions deIs escude rs quan s'en trene n. És
possible que algu na d'elle s faci l'ullet a un perso
natge (millor si és a tractiu ), fixant-se en les seves
proeses.

Per poder accedir a rebre la investidura s'ha de corn
plir uns requisits:

- Tenir una arma, una armadura i un cavall.
- Pagar 50 monedes d'or en concepte de despeses.

La famíli a del personatge hauria de ser capac de
subministrar tot ai xo al seu fill. El personatge ha
d'escollir un escuder per al dia de la investidura .

La investidura

El dia anterior, a la nit, els personatges fan l'eucaristia
i es confessen dels seus pecats. Desp rés van a la ca
pella del castell on passaran la nit meditant al cos
tat de les seves armes. Evidentment pot ser que es
dormin o qu e xerrin . Si ai xo es descobert, se ran re 
nyats i potser no s'e ls permeti se r armats cavallers
l'endern á.

Si tot va bé, el dia següent, a les vuit del m at í, ani 
ran cap la sala principal del castell. Llavors, els es 
cuders els vest iran mentre ells re sen . Per fi, faran el
jurament de com plir amb totes les normes i pre
ceptes de la cavall eria fin s al dia de la seva mort. El
comte anira cap a cada un d'ells , que esperaran de
genolls, i els donara l'espasa tot colpejant-Ios fort a
l'e squena amb el palmell de la ma. la seran cava
llers.

Aban s del torneig

Com a cavallers novells tenen el d ret (i l'obligació
moral ) de participar en el torneig en la categoria jú
nior (no poden participar en la senio r) . Per aixo han
d 'escollí r un equi p : el blau, el vermell, el verd o el
grog. És possible que no escullin tots el m ateix equip ,
pero el normal seria que ho fessin.

Una vegada inscrits, poden pass ejar pels vo ltan ts .
Hi ha de tot: tendes , espectacles , endevinadors ,
trobadors i joglars. En p articular, potser veg in al
gun cavaller que porta un tros de roba lligat al
peu o al brac, o un orna m ent estrafolari. Si pre
gu n te n a al guna persona perqu é aquell cavaller
porta allo, to thom dirá que n o ho sap pero que el
millor és preguntar-li al cava ller (potser a a lgu n
deIs preguntats se li es ca p i un som r iu re) . Si a l
gun deIs personatges segueix el consell i li p re
gunta, el cavaller, somrient, contestara: "és a cau
sa d'una promesa a la meya dama. He prornes
batrem amb tot aquell cavaller que em faci aques
ta pregunta". I , després de dir a ixo , treurá l'es 
pasa i fara la salutació acostumada en cornencar
un combat.

El personatge no pot re fusar el repte sense pe rdre
la seva dignitat. Per aixo suposem que lluitara. El
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cavaller bregós és Mestre en Armes de 61 i Iniciat en
Parada amb escut (si no ho fos no es dedicaria afer
aquestes coses) . De totes maneres, el com bat no sera
mortal i parara després de que el cavaller experi
mentat tiri a terra el personatge.

El torneig

L'enfrontarnent té lloc en una gran explanada co 
berta per l'herba. Primer lluitara l'equip blau con
tra el verd i després el vermell contra el gro g. Des
prés, els guanyadors s'enfrontaran entre ells. La lluita
consisteix a aconseguir conquerir la base de l'en e
mic, representada per una petita construcció de fus
ta, tot evitant que
l'enemic con
quisti la propia.
Els equips estan
formats per 12 
14 cavallers , co
mandats pel més
e x p e r i me n ta t
d 'ells i armats
d'espases i escuts
amb una arma
dura lleugera. Si
un cavaller cau a
terra ferit , és re
collit rapidament
per un gru p d e
tr es cl ergues i
tret fora del joco
Entre les dues
bases s'han posat
obstacles a 6 que
no es converteixi
en una lluita
frontal.

Al voltant, se pa
rats per una tan
ca baixa (un m e
tre i mi g), hi ha
el público En un
lloc central i des
tacat, hi ha l'es 
trada dels nobles
amb la llotja del
comte i les personalitats. En l'estrada hi ha forca da
mes que miren l'enfrontament amb intereso En con
cre t, una dama es fixara en un del s personatges (e l
més atractiu, o el m és fort , etc.) i llencara un m o
cador perqué pugui agafar-lo. Si el personatge l'aga
fa, potser podr á veure com un dels se u s contrin
cants el mira am b cara d'odi. Es tracta d'un cavaller
que esta enam ora t de la dama i que, evidentment,
intentara fer-li la guitza .

Si el personatge surt prou sencer del torneig, es
trobara am b el cavaller ge lós, que es diu Godfré,

quan vagi a tornar el mocador. Godfr é el desafiara
a provar el seu valor passant una nit a la "Torre del
dirnoni", a prop d 'aqu í, Si el personatge li pre
gunta si ell ja ho a fet, contestara que sí i que té
testimonis . Suposem que el personatge acceptara
el repte ja que no fer-ho seria deshonrós . De to 
tes maneres pot ser acompanyat pels altes perso 
natges .

Una nit a la Torre del dimoni

En re alitat , en aquest a torre no hi ha res d'espe
cial (encara que el Director de Joc és prou lliure
de canviar aixo) . Es tracta d 'una torre en runes

que va ser cre 
mada i destruida
en l' epoca de la
co nqu es ta arabo
E sta s it u a d a al
c i m dun turó ,
enmig d 'un bosc
m olt es pes i
a ll u nya d a d eI s
camins, de ma
nera que no hi
passa mai ningú.
En el seu sote
r r a n i es poden
veu re, mig en te
rrats, ossos i era
ni s humans, res
tes de la batalla.
L 'aspecte és ,
doncs, í nqu ie
tant i el Director
de Joe hauria
d 'intentar fe r
por els jugadors
d e manera que
es pensin el pit
joro

l a a vancada la
nit, s e r a n a ta 
cats per un grup
de cavallers que
s' h a u r a n d i s 
fr essat per se rn

blar que es ta n morts , a fi d e fer por els perso 
natge s . E s t racta d e Godfré , que porta una
capu txa , i els seus amics . El gru p es com pon de
tants m embres com personatges m és un i el se u
ni vell en a r m es és se m b la n t. Si els personatges
su r ten fu gin, Godfré i e ls seus amics es dedica
ran a ex p li ca r -h o a tothom que vegin, amb la
qual cosa l'honor dels personatges quedara per
terra. Si és al revé s , tot depen de si e ls perso
natge s han reconegut els atacants . Si és ai xí i
ho ex p li quen a altra gent, es gu a nya r a n un en e
mic d e per vida .
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LA TORRE

per Daniel Iulivert

Aquesta ave ntura va dedicada a Martín, que li do
nara col or amb el seu mercenari covard.

Proleg - La Uegenda

Aquesta és la hi storia d'un cavalIer maleít i la dama
que va trair. Fa dos-cents anys , quan els moros do
minaven els Pirineus i els cavallers francs co
mencaven la reconquesta, hi havia a la vall de la
muntanya un castell humil, on vivien un petit se
nyor moro, la seva jove filla i la petita guamició a
les ordres del senyor. A causa de la lIunyania del lloc,
la forca principal de l'ofensiva franca ho va deixar
de costat. Pero un jove i ambiciós cavaller, desitjós
de gloria, el va posar sota setge amb els seus homes.

Els mesos pas saven i el castelI re sistia bé el setge ,
mentre la proximitat de l'hivern amenacava a obli
gar els atacants a retirar-se . Mentrestant, el jove ca
valIer havia fet amistat amb la filla del senyor del
castelI i cada nit pujava a la torre per parlar des del
peu de l'estacada. Aquesta amistat, que va créixer
fin s a convertir-se en amor, va fer possible que el
cavalI er convencés la jove dama que, si el castell
queia, els cavalIers cristians matarien tots els habi
tants mentre que, si es rendien, els perdonarien la
vida. Així, convencuda, la jove va obrir les portes
als cristians que, una vegada a dins, van matar tots
els seus ocupants, senyor i filla inclosos.

Per aquest fet , el jove cavaller va rebre les terres
conquerides que va govemar durant anys. Pero, amb
el pas del temps, va comencar a tenir remordiments
p el s seus actes de joventut i se li va cornencar a
apareixer en somnis la donzelIa, preguntant-li per
que l'havia traít . 1 així, la culpa el va perseguir du
rant els últims anys de la seva vida fins que va em
bogir i , una nit, va pujar a la torre per prendre foc ,
i va morir cremat a l'incendi.

Com a ca valIer que havia lIuitat santament contra
els moros, la seva anima hauria d'haver anat al cel,
pero pe r haver trait la confíanca d'una dama en con
tra del seu jurament davant de Déu com a cavaller,
a més de morir suícidant-se (pecat mortal) va ser
condemnat a vagar per la terra fins que pogués des
fer el que havia feto

1 diuen en aquelIs pobles que, cada cent anys, en
cara es pot veure la torre i escoltar la trista caneó de
la donzelIa mora.

Part 1 . L'Escolta

Pel que fa als jugadors, la hi storia comenca quan el
seu senyor feudal els fa cridar perqu é escoltin un

convidat seu. Segons els explica ra, es troba a les se
ves terres de visita el molt noble cavaller Sixt de
Caíl. La seva família, molt rica, va posseir en el pas
sat un castelI als Pirineus, fara uns dos segles, i el ca 
va lIer vol visitar les rones. És per aix ó que el seu
senyor vol que l'escoltin en el viatge, ja que es trae
te d'un home gran.

El cavalIer Sixt de Cail és un home ja ancla, d 'uns
cinquanta anys (recordem que l'esperanca de vida
a l'edat mitjana era menor que l'a ctual), encorbat
pel pes de les preocupacions i poc xerraire. De la
majoria de les seves necessitats s'encarrega el seu
criat Bemat, un home de la mateixa edat, prim i
completament calb, al que Déu va dotar d 'un sentit
comú envejable. Duran t el transcurs del viatge, el
cavalIer s'anira mostrant gradualment més excitat
per la proximitat del castelI, arribant fins i tot a l'ex
trem d'entaular conversa amb els jugadors. Caminant
una mica menys encorbat, cada cop amb més lleu
geresa (assegura't de mencionar-ho de passada, de
manera que no cridi l'atenció dels teus jug adors).
D'especial menció és un bagul tancat amb clau que
el cava lIer du a arreu, i sobre el contingut del qual
ni ell ni el seu criat faran cap comentario

Si fan indagacions sobre la família de Caíl abans de
sortir , el jugadors podran esbrinar facilment que es
tracta d 'una família franca que ha adquirit una for
tuna i terres durant els darrers cent-cinquanta anvs.
El cavalIer Sixt s'ha identificat com a cosí del cap-de
fam ília, dient que du uns quants anys vagant pe r la
cristiandat. Si pregunten pel castelI , poden arribar
a saber que es tracta d'una petita fortalesa mora,
actualment en rones, que va ser conquerida per un
avantpassat del cavaller, fara uns dos-cents anvs.
Desp rés de prendre la placa, varen govemar-hi du
rant més de tres decades, fins que un incendi va aca
bar amb ell i el castell.

El via tge sera bastant tranquil, en general . El més
probable és que inicim l'ascens al nord, als Piri
neus, pel camí d 'Ajer. És una de les rotes que pu
gen als passos de la Provenca, i bastant segura per
a l'epoca. Si vols, pots amenitzar el viatge amb al
gun bandit, cavaller solitari de viatge a Provenca o
mercader, pero en general el traj ecte h au r ia de
transcorre rap ídament, per cornencar ja amb la
historia. A més a m és, tingues en compte que un
grup normal de bandits probablem ent consistirá
en quatre o cinc camperols pobres i famelics , que
s'ho pensaran dues vegades (i tres i quatre) abans
d'atacar uns cavallers ben armats . Ja hi haura ban
dits suficients més tardo

A mesura que s'apropin al castelI , a part del canvi
d'humor de l cavaller Sixt , també podran apreciar
que els habitants es mostren cada vegada més in
tranquils, i si els pregunten per la causa, els expli
caran que últimament han desaparegut algunes ca-
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bres i un cabrero Aixo s'atribueix en alguns indrets
als llops, en altres als bandits i en altres a diverses
besties mítiques.

Finalment, en un dels pobles els diran que el següent
poblet, Regort, és l'últim, i que podran trobar la for
talesa a cosa d'un dia o dos d'all í.

tre es duen a pasturar les ovelles) . És per aixo que,
en sentir aquesta nit els gemecs, ningú no sera prou
valent de sortir al carrer a veure qui era que crida
da. Si demanen per un lloc on passar la nit, tothom
estará encantat de tenir a casa seva nobles cavallers
que, hom espera, han vingut a salvar el poble de la
seva maledicció.

Part 11 . El poble

Arribaran finalment a la vall de Regort, poc després
de la caiguda de la nito Una freda i espessa boira co
breix completament l'indret, i han sentit ja un o dos
udols de Ilop, que suggereixen seguir fins al poble a
passar la nito

Mentre practiquen el penós descens al centre de la
vall enmig de la boira, procura crear el maxim d'am
bientació possible: 1'acció encara no s'ha accelerat
i, per tant, et pots permetre alguna altra descripció
detallada.

Al matí seg üent, pero, ningú estará disposat a acom
panyar-Ios a la vall del castell, que es la segona a
l'oest, per la por a les animes en pena de la donze
lla i del cavaller. L'única persona disposada a fer-ho
sera un jove noi de dotze anys, Roderic, germ á del
pastor desaparegut, que vol anar a les runes del cas
tell a trobar el seu germa, EIs explicara que per arri
bar al castell han d'anar a l'oest, creuar la vall que tro
baran a l'altra banda del pie i arribar a la següent
vall, on hi ha el castell. Tot plegat els dura dos dies ,
poden passar la nit en un refugi de muntanya dels
pastors del poble.

Abans que aconsegueixin arribar a Regort, un ge
mee agut i espectral tallara el sord silenci de la nit
boirosa. El gemec, que gela la sang i posa els pels
de punta, es repetirá dues vegades més, i s'apagara
finalment amb gran lentitud. A causa de la boira re
sulta impossible localitzar 1'origen del so.

Poc despr és, quan els jugadors s'hagin decidit a con
tinuar el camí, un arbre trencat caurá sobre el ca
mí, estant a punt d'enxampar els primers membres
del grup, que hauran d'esquivar-lo o rebre 15 punts
d 'impacte. Una inspecció detallada de l'arbre podrá
permetre determinar que no ha estat arrencat per
un esllavissament, com sembla indicar la situació, si
nó que ha estat tallat intencionadament, intentant
que semblés natural.

Tant 1'arbre caigut com els gemecs (produrts per una
mena de gaita catalana coneguda com sac de gemecs)
són intents dels bandits de la zona per espantar una
possible forca armada que pugui venir a intentar eli
minar-los.

Quan finalment arribin al poble, trobaran totes les
cases tancades i barrades, i ningú no sort íra al carrer
per molt escandol que provoquin, per por als espe
rits que gemegaven a la nito L' única manera d'atrau
re 1'atenció dels habitants sera entrar per la forca en
alguna de les cases (per exemple, a la del principal
del poble, l'única de dos pisos). Un cop establert con
tacte i demostrada la normalitat dels jugadors, els
habitants els explicaran que des de fa quasi un any
la zona esta rnaleída. EIs explicaran la llegenda del
castell, i els informaran que durant la nit se senten
els gemecs de l'anima en pena de la donzella, i que
han de saparegut alguns dels pastors quan passaven
la nit fora del poble, juntament amb ovelles dels seus
ramats ( és normal passar la nit fora del poble men-

Abans de sortir, el cavaller Sixt s'acomiadara del seu
fidel criat Bernat, que és massa vell (segons Sixt) per
acornpanyar-lo en 1'empresa. El comiat sera molt
emocionat, acomiadant-se com si no s'haguessin de
tornar a veure mai més. El cofre se l'endura el ca
valler.

Quan finalment emprenguin camí, podran com
provar que el pas del pie és forca difícil i que no
existeix cap camí. Si no els acompanya en Roderic
els resultara impossible franquejar l'obstacle i arri
bar a la primera vallo Encara i amb 1'ajut d'en Ro
deric, el camí no és pas fácil i hauran de fer tots una
tirada de Resistencia per evitar perdre 3 punts de
sang pel fred , així com una de Destresa per no cau
re (Ld ó-il m).

Un cop a la segona vall, on arribaran a mig matí,
1'hauran de creuar. És una vall boscana amb un llac
al centre. Roderic els conduira fins al llac, per des
prés pujar per l'altra vessant de la vallo En algun mo
ment, a mig camí del llac, seran assaltats per un grup
de bandits que els atacaran des de la fronda. Es trae
ta del grup que vigila el poble, que els ha seguit des
que entraren a la vall , i té instruccions del seu cap,
el cavaller renegat Albert de Cerell, d 'atacar-los si
avancen gaire. Hi haura un bandit per a cada juga
dor, i un de més. Si algun dels bandits escapa amb
vida (cosa que intentaran quan quedin menys de la
meitat), recorda que quan arribin a la vall del castell
1'Albert sabrá que el seu grup s'apropa i es prepa
rara en conseq üencia, confonent-los amb cavallers
enviats a cacar-lo pel senyor de la zona.

Un cop arribin al pas que dóna a 1'altra vall, podran
comprovar que a la neu hi ha petjades recents (si al
gun bandit va escapar, encara més recents) en totes
dues direccions. Un cop a 1'altre vall podran veure la
torre a l'altre extrem, encara intacte! Tenint en comp-
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te que ja corn enca a enfosquir, podran passar la n it
al re fugi de m untanya qu e trobaran on els havia dit
Roderic. El re fug i no és més que una ca bana ro do
na de pedres encaixades se nse argamassa, am b un
sostre de branques i un forat perqu é surt i el fum de
la fogata, on amb prou feines hi poden dormir sis
persones . Si miren la val! un cop la nit estigui avanca
da (fent guardies, per exernple), els semblara veure
un foc a la llunyania, a la val!, pero sera di fícil de si
tuar.

Part 111 . El Castell

Al mat í següent, el dia es mostrara ciar i net , havent
nevat durant la nito Aix ó els permetra veure que la
torre esta, efectivament, en runes! Per molt que s'es
carrassin, no hi trobaran cap explicació l ógica, a
part de les males passades de la poca il-luminaci ó
no cturna .

A m esu ra que s'a propin al castel!, el caval!er Sixt
mostrara clars signes de rejovenimen t, que poden

ser apreciats per un jugador que passi una tirada
difícil d 'a ten ci ó.

Si els bandits estave n so bre avís de la seva pro xi
mitat, posaran un guaita a mitja val!, men tre la res
ta de bandits espera al castell. Si no ho estaven , els
jugadors els podran agafar per sorpresa , trobant no
m és a la meitat (la resta són fora cacant, vigilant,
etc.) . El gu aita, pero, pot ser evitat i no anar per la
part baixa de la val! , per on el camí es fácil, sinó pe r
la muntanya , havent de fer una tirada de Destresa
com la del primer pas, pero aquest a vegada arris
cant-se només a una caiguda de 1d3 m . Aixo, pe ro,
no comporta cap avantatge essencial , ja Que els ban
dits ia estan avisats.

El castel!, que ha estat reconstruit , alberga a un grup
de vint bandits dirigits per un cavaller anom enat
Albert de Cerell. Aquest caval!er , en pe rdre les se
ves terres gironines per un plet a la co rt de Barce
lona, es llenca als camins am b la eva co mpanyi a ,
dedica n t-se al bandidatge contra l'usurpador per
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venjanca, La pressió del Comte i els seus homes, que
acudiren a restaurar la pau, l'obligaren a retirar-se
als Pirineus ja fa un any, on es va instal-Iar a les ru
ne s del castell , i des d'enca ha esdevingut un simple
bandit que ha perdut ja tota motivació noble, em
brutit per la seva mala vida. Per evitar repres álies
del noble local que puguin descobrir el seu amaga
tall fa servir la llegenda juntament amb un sac de
gemecs per espantar la gent de la zona.

El castell, poc més que una torre, es troba al cim d'una
penya , i apropar-se a cavall resulta impossible. Un
cop arribats al cim de la penya , amagats del castell
encara per unes roques, el cavaller Sixt obrira el co
fre, traient-hi una antiga cota de malles que sembla
talment del segle IX, tota rovellada i vella. Amb grans
dificultats se la posara, sense fer cas dels comentaris
dels jugadors, i arrencara a corre cap al castell.

Quan girin la cantonada de les roques, els sorprendra
la vista del castell intacte! Dintre del mateix, uns ca
vallers moros el defensen i vigilen al voltant, mentre
uns sorpresos bandits intenten comprendre d'on ha
sortit aquesta gent que els ignora. A mesura que Sixt
avanci corrents cap a la porta, s'obrira a mans d'una
gentil donzella mora, i una gran massa (de l'epoca:
uns vint o trenta) cavallers cristians sorgiran de dar
rera la roca, carregant contra el castell. Així mateix,
es podrá apreciar una sorprenent transformació en
el cavaller, que sembla ara jove, d'uns divuit o vint
anys, i vestit amb una cota nova i llampant.
El bandits reaccionaran en veure la carrega, i s'afa
nyaran a defensar-se, amb gran sorpresa en constatar
que els atacants els resulten immaterials. Pero el cap
d'aquests agafara la noia mora (l'única tangible, a part
d 'en Sixt) i se l'endura escales amunt de la torre, de
duint correctament que es tracta de la llegenda, i es
perant poder arribar a un tracte que li salvi la vida.

És d'esperar que els jugadors aniran a ajudar Sixt,
lluitant en el procés contra els bandits. Si no l'aju
den, ell atacara l'Albert, que matara la noia. Sixt el
matara, pero la maledicció perdurara.

Per aconseguir aixo, caldra salvar la noia, en aquest
cas Sixt els agraíra la seva ajuda abans d'esvair-se,
ell i els altres lluitadors espectrals.

MONTCARRA

per Ricard Ibáñe;

Basat en la novel-la L'Illa de les Tres Taron ges, d'en
Jaume Fuster (finalista Premi de novel-la Ramon
LlullI983).

ta de Montcarra. 1 que els nobles lectors sapiguen
perdonar la feblesa d'una memoria estovada pels
anys i encegada per l'amor. Així sia.

Introducció. Barcelona, primers dies de
Primavera

Han passat els anys des que el vell comte, al front
dels seus homes de paratge i dels seus cavallers, re
conquerís al moro terres i ciutats. La salut del vell
comte és precaria, cada dia esta una mica més a prop
de la mort, i els seus hereus es miren amb rancúnia.
Saben, com tothom sap, que quan mori el comte nai
xera novament la guerra. Per aíxó, en aquesta Pri
mavera de sequera, de collites magres i de fam que
corseca la pagesia, els cavallers preparen les seves
armes i els seus esperits, perqué aviat han d'arribar
temps de gloria i de batalla. Pero potser el Destí vul
gui que un grapat de cavallers (els Pj) es vegin brus
cament apartats del genocidi de la guerra civil, per viu
re noves aventures a l'altra banda de la Mediterrania...

1. El Misteriós Missatger

Un mal dia arribara a la ciutat un petit vaixell, de nom
Falaguer, d'on baixara un jove estranger, ben abillat i
bru pel sol, que es faraconduir a la presencia d'en Bor
rell i dels seus cavallers. El viatger afirmara dir-se Ro
damon, i ser un missatger de Sa Majestat Flocart, Se
nyor de l'illa de Montcarra. Quan el Comte Borrellli
demani on es traba aquesta illa, Rodamon explicara:

Senyors, Moncarra es troba a dotze dies amb les
seves nits de viatge per la Mediterrania, entre les
terres de l'antiga Roma i les del Moro. Fa molt
de temps els mariners catalans solien ancorar
els seus vaixells als ports de Montcarra. Amb
d ás haviem establert un cornero fructífero Els
nostres pobles eren amics, i segons les croniques
les nissagues de Montcarra són catalanes. la pot
ser, perqu éparlem la mateixa llengua i nostres
costums són semblants... Els temps separen po
bles, i després els tornen a unir. Després de tants
anys, venim de nou, i aquest cap per demanar
vos ajut. Heu de saber que el Bon Rei Flocart
pateix un encanteri. Una Veu que nom és ell sent
l'obliga a [er coses que van en contra dels inte
ressos de Montcarra . Tot va comencar ara fa
m és de vint anys, al principi, poc a poc, després
cada cop pitior. Ara pocs son els vaixells que po
den atracar als nostres ports, la pesta delma els
nostres caps de bestiar i hem perdut l'estendard.

El comte li demanara de quin estendard parla. Ro
damon llavors li explicara:

Que la forca del Sol, l'enginy de l'aigua i la sonori
tat del vent ajudin aquest pobre vell trabador per tal
d 'explicar a la Humanitat com va comencar la ges-

Des de temps remots, el reialme de Montcarr á
té un Estendard magic que el protegeix i li dona
la pau i la prosperitat. En l'Estendard magic hi
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ha tres estels d'or en camp d'argent, i es diu que
cadascun deis estels significa un bé: el de la dre
ta, la Pau, el del centre, enlairat, la Prosperitat,
i el de l'esquerra, el Valor. Pau, Prosperitat i Va
lar... pero ara el nostre rei esta maleü o foil, l'es
tendard magic, com us he dit, ha desaparegut i
la divisa de Montcarra hauria de ser Guerra,
Pobresa i Covardia. Els pagesos s 'han revoltat
i amenacen la ciutat, perdem el bestiar i les co
llites i la cort és plena de conspiracions i de bai
xeses. Necessitem ajut. Ajut militar contra els
agermanats, ajut per esbrinar que o qui és la
Veu que sent Sa Majestat, recuperar l'estendard
Magic... ¡Senyor, necessitem deis teus cavallers!

El savi comte mirara fixament l'emissari estranger,
i finalment li dirá que, segons les seves paraules,
l'actuació del rei Flocart no és justa. Ell no enviara
els seus cavaIlers a l'altra banda del Mar, a una illa
desconeguda, per ajudar en una causa injusta.

Llavors, l'estranger caura de genolIs i dirá:

¡Senyor, deixa'm acabar les meves raons abans
de jutjar! Hi ha una raó més, per la qual pre
guem l'ajut dels catalans: Al pla de tilla s'alcaun
puig. Alla, hi viu un savi, un home vell, els con
sells del qual sempre havia escoltat el rei Nolas,
pare de Flocart... El savi del Puig del Gegant va
[er fa poc una profecia: Vindran cavallers de
la terra [erma, de la marca fronterera amb
l'infidel, cavallers germans de cor generós
que alliberaran el reialme, desferan als ager
manats i trobaran l'Estendard deis Tres Es
tels. Amb la seva vinguda tornara la Pau a
Moncarra perqué ells duran el Valor perdut
i d'aleshores en9a regnará la prosperitat...

El bon comte dubtará. Després dirá: He dit que no,
i quan un rei diu que no és que no. Pero, no obstant
aixo , tots aqu ells cavallers qu e per amor a l'aventura
o a la gloria vulguin acompanyar-vos poden partir
lliurement de la meva corto Aneu en pau, i que D éu si
gui amb vosaltres! (És d'esperar que els jugadors es
donin per entesos, i es donin pressa a presentar als
seus Pj com a voluntaris) .

2. La Tempesta del Poble de l'Abisme

1 aix í, dones, els Pj embarcaran amb Rodamon cap
a la misteriosa illa de Montcarra. Seran, com ja se'ls
ha dit, uns dotze dies de travessa, que el grup pot dei
xar passar entrenant-se, xerrant, Ilegint o fins i tot
ajudant a la tripulació.

El Falaguer és un petit veler dirigit per mitja dot
zena de mariners, tots ells molt joves, gairebé uns
nens. Si un dels Pj es fixa en aixo, es pot arribar
adonar que no són pas nois... sinó dones! En cas
que demanin per aquest fet a Rodamon, ell acabara

explicant que, a causa d'una malediccí ó, no poden
sortir de l'illa vaixells tripulats per homes. Per aixo,
es va entrenar una tripulació especial de dones, per
a aquesta missió. la conseq üenc ía lógica és que els
Pj li demanin per que ell sí va poder passar: Quan se
li faci aquesta pregunta es treura el bonet que fins
ara ha portat sempre a sobre, deixant que una llar
ga cabellera caigui sobre les seves espatlles: Rodamon
també és una noia!

Quan portin onze dies de travessa (sense més inci
dents que algun mareig pels poc acostumats als ca
mins de la mar, i potser alguna troballa amb pirates
infidels que es pensin que el vaixell pot ser una pre
sa fácil) , i quan Rodamon, amb bon humor, digui
als Pj que el dia següent arribaran per fi a Mont
carra, el magnífic temps que'ls ha acompanyat du
rant tota la travessa canviará. De cop, els núvols ta
paran el cel , deixant només una claror esmorteida
que transformara les coses tenyint-les d'un color llo
bree, d'infern i de diables. 1 com a diables sernbla
ran els Pj les onades que colpejaran els costats del ve
ler, di monis que s 'inflen, bramulen, engolint i
escopint la petita nau. Un Pj de mirada viva podrá
distingir, entre aquestes onades monstruoses, una
mena d' éssers, a mig camí entre homes i peixos que,
amb grans forques, semblen dirigir les onades con
tra el vaixell, com els pastors amb un ramat.;

¡El poble de l'Abisme! ¡És la Tempesta del poble de
l'Abisme! cridaran les noies marineres, preses de por.
Rodamon (i potser algun dels Pj) hauran de fer ser
vir la seva autoritat per impedir que, mortes de por,
es capbussin per l'amura en un intent foIl d'escapar.

La tempesta durara tot un dia i una nit. Lenta, pe 
nosament, el vaixell lluitara contra ella, avancant
metre a metre cap a les costes de Montcarrá. Atacar
(amb fletxes o dards) els homes peixos no servirá
per a res, només perqué tinguin una mica més de
cura a l'hora de dirigir les onades i ho facin amb més
rancúnia. O sigui que els Pj farien millor en ajudar
la tripulació que en dirigir el vaixeIl. El Dj pot ser
imaginatiu: Onades gegantines, que arrosseguen la
gent per la borda (caldra rescatar-la), veles que han
de ser recollides (caldra trepar pel cordatge per fer
ho) timó que haura de ser portat en ma de ferro per
no desviar-se de la ruta (ideal per a Pj herculis), etc...
1 si se li demanen explicacions a Rodamon o a algú
de la seva tripulací ó, se'ls explicara que el Poble de
I'Abisme són una raca d'homes peixos que viuen al
mar al voltant de Montcarra, des de sempre. Es diu
que fins i tot ells van teixir l'estendard magic. Fa vint
anys, des que el rei esta maleít, van trencar els vells
pactes d'amistat i van declarar la guerra als de Mont
carra, impedint que qualsevol vaixell tripulat per a
homes sortís o entrés de l'illa. Per aixo, aquest veler
de dones, amb el que s'esperava burlar el poble del
mar. Per desgracia, no ha estat aix í, i la presencia
dels Pj masculins ha provocat la seva ira.
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3. El poble fantasma

Per fi, i quan ja sigui negra nit, la mar escopira (es
diria que amb una ganyota de fastic) les restes del vai
xell contra els roes dels Espadats de Tramuntana,
una cadena muntanyenca que besa el mar per tota
aquesta banda de l'illa. Un parell de marineres han
desaparegut enmig de la tempesta... així com bona
part de l'equip i de las armes dels Pj (detalls a dis
creció del DI). Rodamon explicara als Pj que la ciu
tat de Montcarra, seu del reialme, s'alca prop de la
costa del Llevant, i que el camí fins a la ciutat reial
sera llarg i difícil, ja que els camperols agermanats
recorren tot el Pla en escamots, lluitant contra els
homes del rei.

Xops i mal equipats, el mes logic seria que el grup
seguís la costa a la recerca d'algun poble de pesca
dors, on poder aixoplugar-se i potser comprar roba
seca i alguna cosa per menjar. Una de les noies dirá
que ella és de la comarca, i que aquests Espadats de
Tramuntana s'obren en una badia, al fons de la qual
hi ha un petit poble anomenat Súmir.

soldats s'enfilava per la Serra, camí de Súmir. La
gent va decidir refugiar-se al Monestir més proper,
i aviat no va quedar una anima al poble... només el
captaire, que feia temps que no menjava res , i que
va decidir quedar-se... El que és estrany és que I'exer
cit reial no ha aparegut encara... Un Pj que pensi
una mica s'adonara que només poden haver-hi dues
explicacions per aquest fet : o la notícia de l'arriba
da de l'exercit era falsa ... o s'han desviat vers al mo
nest ír, per assaltar-lo!

4. El camí del Camp Fose...

El grup faria bé en passar la nit sota sostre, més que
res perqué qui sap quants dies poden passar abans
de tornar a dormir en un llit! Després vindra la dis
cussió de que fer : Rodamon dirá d'anar cap a Mont
carra, per presentar-se al rei Flocart. El captaire s'en
riura d'ells, dient que, ja siguin els soldats o els ager
manats, uns o altres faran la pell del grupo Ell, per
la seva part, pensa viatjar sol, ja que un home sol té
més possibilitats de no cridar l'atenció que no pas
un grup nombrós.

Al cap de poc els Pj (i la seva companyia) arribaran
al poblet de pescadors. Súmir és un poble que s'en
fila pels pendissos, voltat per la zona de terra de ta
rongerars, ametllers i camps de conreu. Pero el moll
és ben buit, i no hi ha gent pels carrers de la vila...
Ni gent ni animals: Hi manquen els clapits deIs gos
sos, els miols deIs gats, els renills de les eugues, els
crits de l'aviram, els brams deIs ases... Fins i tot ocells
i gavines semblen haver fugit. (El Dj deuria fer am
bient descrivint el xiuxiueig del vent, el cruiximent
de portes i finestres mal tancades, fins i tot la temor
de les noies marineres, to t i que aixo potser sigui un
xic masclista). Un rapid escorcoll (amb més o menys
precaucions) de les cases revelara una fugida preci
pitada: Hi ha menges a mig preparar, llits a mig fer,
farcells d'equipatge deixats de qualsevol manera,
rentamans amb aigua sabonosa que ningú ha tin
gut cura de buidar. .. Les cendres, pero, estan fredes.

Quan els Pj comencin a estar nerviosos, escoltaran
soroll en el pis de dalt de la casa que estiguin es
corcollant. Es tracte d'un vell llardós, un captaire,
al qual trobaran amagat en el forat més petit on pu
gui ficar-se , amb tanta o més por per al grup que la
que els hagi pogut donar. En adonar-se que no són
soldats, es calmara un xic , el suficient per dir al grup
que fa dues setmanes que el poble de Súmir es va
revelar contra Sa Majestat, penjant a l'administrador
reial i cremant la seva casa. El desordre es va apo
derar de la víla, i de tant en tant arribaven notícies
contradictories d'altres conrades, i dels enfronta
ments entre els agermanats i els soldats del rei. Els
més braus van partir per trobar-se amb el gruix de
les tropes revoltades. Els més assenyats es van tan
car a casa seva, esperant la revenja dels soldats del
rei. 1 per fi va arribar la mala notícia: un exercit de

Rodamon li donara la ra ó, encara que sigui a mitges,
i dirá que el millor dones és anar per un camí que no
agafin ni amics ni enemics: El Camp Fose. En dir
aquest nom, les noietes del grup faran un petit xis
ele d'espant. Si els Pj demanen de nou que passa, se'ls
explicara que, segons diu la gent del Pla, temps era
temps alguna cosa va caure del cel. D'enca d'ales
hores no hi ha fruitat m ai en el paratge cap collita,
els ocells fugen, la salvatgina l'evita i si algun viatger
s'atansa no torna a ser el mateix...

Si el grup decideix anar pel Camp Fose travessaran
una conrada tal i com esta descrita: un erm d'arbres
morts, de garriga leprosa i seca, de polseguera que
estreny la gola i el cor. .. 1 el més terrible de tot, el
vent... Udols ventosos que fan l'enganyifa, a les ore
lles credules, de passar per veus, que donen al ma
te ix temps promeses d'amor i malediccions d'odi,
elams de joia i xiscles de patiment... Un lloc on un
Pj pot perdre facilment els nervis i quedar foIl!

5... O els camins de la guerra

En el cas que els Pj i companyia optin per anar pel
camí reial, no tardaran en trobar-se ambun escamot
de soldats del rei. Rodamon intentara donar-se a
coneixer com a emissari del rei Flocart, pero no sera
escoltat: els soldats, comportant-se com a autentícs
bandolers, cauran sobre el grup esperant no trobar
massa resistencia... ¡Potser s'emportin una sorpresa!

Si algun d'ells és agafat presoner, explicara que es
tan a les ordres d'un nou general, un misteriós gue
rrer anomenat el Genet Negre, ja que les seves ro
bes, elm i armadura són d 'aquest color. .. les seves
ordres són clares i curtes: A mort!
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Aventures---------~~

Rodamon quedara molt trasbalsat en sentir la no
ticia, dient que no sap qui pot ser el misteriós ge
netoNo obstant aixó, estará d'acord amb els Pj en que
s'ha d'anar al monestir, per intentar evitar el bany
de sang d'innocents...

6. La batalla del Monestir

Agafin un camí o un altre, al final, el grup arribara a
un cim, des del qual es pot veure bona part de la con
rada: al fons, el cim, amb el monestir a la falda. Ací
i allá grups d'homes armats, possiblement soldats,
que es dirigeixen cap ell ... A mig camí, un carretó
amb una família de camperols intenta arribar a la
seguretat dellloc sagrat.. . empaitats per un escamot
de soldats. És d'esperar que el grup prengui la deci
sió d'ajudar els camperols, protegint-Ios contra els
soldats. Ací entraran els Pj al Monestir deIs revoltats.

Els monjos porten les túniques vermelles del seu or
de , pero també llanees, i miraran el grup amb cu 
riositat. Dins dels murs del monestir hi ha molts re
fugiats, la major part vells, dones i nens , pero també
alguns camperols disposats a vendre cara la pell.
En total, potser uns quaranta combatents aptes,
pero poc entrenats. Per altra banda, l'exercit que es
desplega davant del monestir potser tingui un cen
tenar d'homes, protegits amb cuir i armats amb es
pases i llanees. Rodamon calmara la gent del mo
nestir, i dirá que ella ho arreglara to1. Seguidament
fara obrir les portes del monestir, i avancara sola
vers als assaltants, treien-se el bonet del cap i dei 
xant que els seus cabells caiguin per les seves es -

patlles. Seguidament es presentara com la princesa
Gardaina, la filla del rei, i ordenara als soldats que
la deixin sola. Un home a cavall, d'elm i armadura
negres, cridara: ¡Agafeu-la! Si els Pj no fan alguna
cosa, Gardaina sera feta presonera... i comencara
l'atac. Si els Pj aconsegueixen impedir-ho, el genet
dirá que la noia és una impostora, i l'atac tindra lloc
igualment. Els Pj hauran de decidir en quin bandol
volen estar: o ajudar al rei i posar-se a favor del sol
dats ... o ajudar als monjos i agermanar-se per de
fensar el castell...

Conclusió. La Gesta de I'Estendard

El meu recitar ací acaba, pero l'aventura continua:
els cavallers vinguts de la terra ferma tenen encara
moltes coses afer: Anar al Puig del Gegant, per par
lar amb l'Home Savi i cercar consel!. Ell els dirá han
de baixar per les entranyes de la gruta de l'oblit, per
enfrontar-se amb la bestia que guarda l'Espasa Ma 
gica de la nissaga de Nolas, l'anomenada Eina de
Pau. Amb ella rebran poders magics, com a cami
nar sota l'aigua, i podran cercar el palau de vidre i
cristall del Poble de l'Abisme, per esbrinar el per
que de la seva guerra contra els humans... 1 encara
hauran d'anar a Montcarra, juntament amb Gar
daina, per enfrontar-se amb la Maledicció del rei
Flocart, les intrigues de la cort i els maquiavel-Iics
plans del misteriós Genet Negre... i sempre cercant
de trobar el desaparegut Estendard Magic dels Tres
Estels! Que un altre més bo que jo agafi la ploma, i
continui aquesta rondalla ací on aquest pobre tro
bador l'ha deixat.. .
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