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Bienvenido a Pendragón 
¡Entra en la historia del Rey Arluro! 

P ernImg6n es diferente de cualquier juego al que hayas 
jugado. Tiene muchas ClI.I"J.cteristicas revolucionarias que 
son novedosas en un juego de rol. Proporciona un método 

para que participes de forma imaginaria en el maravilloso mundo 
del Rey Arturo. 

Este juego recre,¡ la era legendaria del Rey Arturo Pendrag6n, 
el rrútico gobemante que unificó Bricania, repelió al Imperio 
Romano, derrotó a los sajones y lideró la invencible hermandad 
de héroes denominada la Tabla Redonda. El mito del mundo 
del Rey Anuro ha ido creciendo a lo largo de sus catorce siglos 
de existencia !iteraria, acrecentado por numerosos autores, de 
los OJales escts a punto de fonnar pane. 

El mundo de juego de PtmdragÓ71 es un lugar dominado 
por la noble caballerosidad y las annaduras relucientes. En é:l 
se dan la mano diversas interpretaciones del Rey Arturo, desde 
el reino bárbaro y tribal de los antiguos textOS galeses al modemo 
encanto de Hollywood. l'endragón es un juego lilernno, basado 
en las antiguas obras de Chrétien de Troyes, tos textos posteriores 
de la Vulgata francesa y la obra rulminame de Sir Thanas Malory, 
la muerte de Arturo. 

Las justaS y los romances son los depones habituales en esta 
tierra y matar enemigos, el trabajo c()(idiano. En este terreno, 
las virtudes cristianas luchan por sobreponerse a pasiones salvajes 
Y a moovaciones mundanas. Los personajeS van vestidos al estilo 
nOOIe de la crnte Y están dotados de cosrumbres y c6:I.igoB morales 
de la Edad Media. 

Es una época de anacronismos glOriOSOS e intencionados, 
reunidos porque están asociados a la figura del Rey Arruro, un 
~ imemjX)f3l. Pata empezar, tenemOS dn<i cronologías reunidas 
intencionadamente. Las fechas y la politica son las del siglo VI, 
las denominadas Edades ru.rbaras (y que los ingleses llaman 
"la Edad Oscura") de la Alta Edad Media, que fue cuando realmenre 
vivió Arturo. Pero las costumbres y los vestidos son de la Baja 
Edad Media, cuando empezaron a escribirse los relatos sobre 
Anuro. Como consecuencia, en esta cronología, el feudalismo 
fue instituido por Uther Pendrag6n alrededor del 480-495, como 
lo hizo su contemporáneo, Clovis de los francos. Es el joven 
Arturo quien introduce el código de caballeria, que define a 
gr.mdes rasgos la conduaa de io6 caballeros, después de ascender 
al rango de altO rey en e15IO. El Romance, el arre del amorrortés, 
se populari7;¡ gradas a la Reina Ginebra después de su casamiento 
con Anuro en el 514. 

Este entorno no resulta justo para las personas de fuera de 
Britanla, ya que no intenta conseguir un equilibrio en el juego 
para todo el mundo. Los ind6mitos celtas, sajones y pictos que 
se enfrentan al gobierno de Arturo deben confiar en sus propias 
culturas bárbaras, desprovistas de los dones anacr6nicos que 
proporcionan el feudalismo, la caballerosidad y el romance. Sus 
guerreros pueden recibir el calificativo de caballeros y sus jefes 
pueden recibir el nombre de reyes, pero estos enemigos del 
Pendrag6n están equivocados y, por tanto, destinados a ser 
conquistados por Arturo. 

Entre los reinos de los hombres se hallan los miticos dominios 
del Mwtdo Migico: extensoS bosques 0SCUC0'i y luminosos Cllllpos 
inexploradn<i por el pie o la mente del hombre. Hay reinos enteros 
de seres innlcxtak!s nús allá de Jos dorniniQ<¡ de Anuro. Sus ciudades 
Y castillos aparecen Y se desvanecen como la niebla. Sus residentes 
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m1gicQS, como el Caballero verde, visitan a menudo el mundo 
de los hcmbres. A SU vez, los avenruteros humanos sufidenr:emerue 
osados penetran en el reino m1gico para buscar mayores aven­
turas. 

la magia que encanta Bmanta en la época de Arturo procede 
de los dominios del mundo fantistico. Merlin, Morgana el Hada 
y la Dama del Lago son los prindpales practicantes de las anes 
ocultas, retorciendo los encantamientos para que sirvan a sus 
propios fmes ocultos. Antiguos ritos resuenan en los desafios 
de los enemigos mágiCOS que se encuentr.ln en lugares solitarios 
y viejas canciones populares recuerdan Olfas historias con premios 
parecidos. A veces, el mundo de Arturo no es en absoluto como 
parece y todavÍa queda mucho que descubrir. 

La,. II d"'66n 

La _de_partidpamosde ..... en aI¡ún 
tipo de -representación-. Es frecuente jupr a "polleras 
y lad~ o a cualquier otro Juego de ~iros" (o Jugar 
a tos sempiternos "cabaI1eros-. 51 ese afta están de moda 
las espadas y los escudos). 

Un iueso de rol es muy parecido a esos juegos de 
nll'los, con la excepción de que en lugar de correr por 
elpotiode_ ... 1 ____ - . 
en Iusat de las ¡..,....... discusiones de "¡Te he co¡¡idol" 
Y -¡No. no me has cogIdol-, usarernoldados pata dirimir 
las disputas, )usar a estos juegos se basa en hablar en 
nombre de tu personaje, que es tu .~ en el mundo 
lmasinario. 

Al principio parece extrafto. pero pruébalo. Es algo 
que ya has hecho en el pasado; ademú es divertido y 
_1do. SI .. pan!<I!_ .... ;Ia_ 
es una recompensa por sr misma y no necesita nInguna 
justlflcadón. 

¿Qué es un juego de rol? 

Las ;Uegos de rol dan a los ;Ugadores un modo de relacionarse 
racionalmeme con un mundo de fantasta. En un ;uego de rol, 
los jugadores inventan una persona imaginaria que recibe el 
nombre de persOllDje. Después, controlan las acdones de su 
personaje según éste se relaciona con ooos personajes imaginarios. 
Mediante las acciones de sus personajes imaginarios, los ;Ugadores 
son como actores dentro del mundo legendario. Los jugadores, 
a través de las acciones de sus personares, visitan y exploran 
el mundo medieval encantado en el que se sitúa Petldrug61l. 

La mayor parte del;Uego es un Intercambio verbal. La mayoria 
de las acciones se realizan correctamente de fonna aUlOm1tica: 
todo el mundo puede caminar, hablar, montar a caballo en una 
siruaci6n tranquila, etcétera. Se usan tiradas de dados para determinar 
si un personaje tiene éxito o no al realizar una acción que no tiene 
éxito de fonna autom1tica, como combatir, hacer que un caballo 
atraviese una zanja de un salto o discutir con otra persona. 



Penára¡¡6n 

Los jugadores controlan personajes que son caballeros 
mantenidos, caballeros solteros o cabaUeros abanderados. Si 
alguien ya sabe cómo jugar a este juego, probablemente podrá 
explicar la mayaña de las reglas necesarias en media hora. 

Entre las aventuras tipicas de los petSOOajes jugadores pociemn<¡ 
citar combatir a barones ladrones, rescatar doncellas en apuros, 
alternar en la corte con caballeros famosos, dar caza a m<>nSlruOS 

fabulosos y cruzar sus lanzas con caballeros como lanzarote, 
Tristán, Gawain y Palomides. Los caballeros viajarán a lo largo 
y ancho de una tierra encantada para ver muchas maravillas 
y curiosidades. 

Para jugar a este juego, uno de los jugadores debe asumir 
una segunda func:i6n! la de direaor de juego. El director de juego 
describe a los jugadores el mundo y los acomecimientos que 
tienen lugar dentro de él Además, controla a los personajes 
no jugadores. 

En un juego de rol, el director de juego controla el discurrir 
de la partida mientras que los jugadores controlan las acciones 
de sus personajes. Según el director de juego va describiendo 
lo que sucede, dónde estan los personajes y otros detalles del 
argumemo, los jugadores eligen las acciones de sus personajes, 

cooperando de este modo con el director de juego en la cread6n 
de la aventura. 

El director de juego supervisa el mundo imaginario, des­
cribiéndolo en detalle y dirigiendo su evolud6n. No es un 
adversario, sino más bien la llave que abre la puerta del mundo 
de la Bntania anúnca. Da vida a los amigos y enemigos de los 
personajes de los jugadores. Cuando éstos tengan preguntas 
que formular o necesiten ayuda, pedirán las respuestas al director 
de juego. Del mismo modo, el direcr.or de juego debe pedir sus 
opiniones para que la partida sea mis grata. 

Es posíbIe hacer una partida de uno contra uno, ron un dlreaor 
de pego Y un ilgador. F.'lta dase de aventura, en la que un caballero 
viaja solo contra todos los peligros, es muy artórica y no debe 
evitarse. 

Asimismo, es p:J5ib1e jugar en solitario con una (¡nica persona 
que asuma los papeles de director de juego y jugador. Las reglas 
te ayudarán a guiarte a través de las aventuras. Sin embargo, 
recuerda que este juego es mucho mis divenido con otro jugador 
Y que el peor problema de jugar en solitario se da cuando alguien 
hace trampa. 

Pendrngón representa una hisloria que se desarrolla a 10 largo 

¿DE QUE ARTURO ESTAMOS HABLANDOl 
Existen muchas versiones del Rey Arturo. Durante 1-400 

at'tos, se han narrado una y otra vez distintos relatos sobre él, 
.... 0 meno5 __ ~ públicxJ" .... lbancfir;pdoo. 

8'-..... """' .. Uza_detldaslas_l_ 
Sin embargo, en es&e libro de presentación se recakan dertas 
YI!I'Sione& sobre las demás. los suplementos de Pendragdn 
iMarán otros aspectos de las leyendas. El primer suplemento 
previSCO es Cabd/lems .aventureros.. 

V_ ....... 
Herofsmo individual, honor caballeresco y una iefiescanle 

simplicidad catacterizan a los l8a1os InsJeses. El Rey Arturo 
es un monarca vigoroso, sabioybenevolenle. SirGawaines. 
con diferencia. el preferido de entre los caballeros ingieles. 

Entre los relatos mAs cooocidos se encuentran Sir G.twaln 
y el CJb.a11ero verde y Sir Gaw./n y la o.ma R8jne1t. 

La muerte de ÑtUro de Maby, la primera InliefPNlaCión 
moderna de las fuentes &anc::esu e Inglesas es la base de este 
juego. 

Veni6n ft_iC!!II 
la mayor parte de las leyendas artóricas están en francés, 

la lengua de los aristócratas en la: época en que se escribieron. 
las historias varfan entre lo magistral V lo insEpkIo, pero esI4n 
caracterizadas por un tratamlet *' animado, n:mtnllooy art&Ik:o. 
A menudo se describe al Rey Arturo como un hombre in-
0011 P"'=I!Ir Y Ilitdioae. Sir l.anzaroIe es el cabaIIeIo m6s popular 
entre /os franceses . 

Chrétien de Troyes es el padre de la literatura artórica. la 
desenfadada Vulgata y el Trisdn en ptOS8 eran dos de los 
maJ1U!ICrikJ6 mas ~en su tiempo y son los "lb» frarWJl!llt!f 
que Ma10ry usó para su versi6n por lo que. de forma 1nevtIabJe. 
han influido en el juego. 

V..-do.mio_ 
las crónicas, caracterizadas por unos reIatc& reIatIvamenIe 

sobrios, Informaban de sucesos supuestamenIe hlstlóricos. 
la mAs conocida de ellos es la primera, la Historia ~ los 

.... '*'_deGoo«ooyde-.....l1.la.....-,,_, .. 
que sIsue ___ l. Edod MedIa, deopnwIsIa 
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de l10rtturas medievales. la serie de Mary Sb!wart sobre Merlfn 
es la más conodda de esaas novelas modernas. 

Se han utilizado hechos extrafdos de este tipo de historia 
para que Pendras6n posea un b'a5fondo potftico. 

Veni6n modemI 
El Rey MulO es un sabio adelantado a su fpoca, ~rsor 

de la democracia y de otras instibJciones actuales comunes; 
es vapmenII! en lSder*! de .,. un insC:rumefm de aWm Hado 
más poderoso; se debaIe ~ aunque en vano. 
contra un desdno fataJ Inevitable. 

c.me/ot IOnce and _ KlIIIIl, de T. H. WhIIe, .... 
muy ce<a del eopIri1u del '- bOsico de 1'r!ntIntI6n. la 
........ lackln de Howaod ~ hace sala de un I0I1O ..... Ismo. 
Las 1..,,1:, I de ~ VaIierR, de Ha! fcaer,dwaooenDno 
similar al de las 06n1ca y al de Pe¡ rdlagón. 

El Idealismo V el auá:ter ¡Iusuado del Rey Arturo en 
l'r!ntIntI6n pnxode de 10& 001_ de WhI1e. V_ ... 

Primitivos y saJwjeI, los relatos 8llleJes van de la mano 
de Iodnnallnly b. IMco,Ar'IIIOetUhvWorOilOa-rero, 
más un caudtllo que un rev o un emperador. 

EI __ ....... a>noddo .. CUlhwchyOlwen, 
que se encuentra en El MMJInotIIon. 

Ella tradlckln artIlrlca. __ y llena de _11as .. 
reserva hasta su publicad6n en 0JbaIItms awnfUreros. 
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del tiempo. Es un juego de rol que se juega en campaña, en 
el que tra/lSO.JlTe el tiempo, se producen acooredmientos irrepetibles 
Y los personajes envejecen. Si los jugadores juegan a lo largo 
de toda la campai\a artúrica, los personajes de los jugadores, 
al finaJ de la campaña, serán los metas de los personajes iniciales. 
Normalmente, los personajes jugadores tienen una aventura 
importante por cada año de juego, cada una de las cuales dura 
una o m1s sesiones de juego. 

El conocimiento que los personajes jugadores tienen de su 
mundo es diferente del que tienen los jugadores. los jugadores 
deben acordarse de distinguir entre el conocimiento propio y 
el de sus per1lOIlajes. Un buen direc.tor de juego aceptad la ayuda 
de los jugadores y se la pedirá cuando la necesite. El éxito en 
Amdf'Cl86n se consigue mediante la cooperación entre los di<idntos 
personajeS jugadores, ast como entre los jugadores y e l dlrector 
de juego. 

Es ótil tener cierta familiaridad con la Historia y costumbres 
medievales, pero no hace falta saber mucho del tema. Con ver 
una peUcula cualquiera sobre caballeros o leer cualquiera de 
los libros sobre el Rey Arturo, conseguinis la mínima infotmad6n 
necesaria. 

Las citas literarias 

Distribuidas a lo Wso de esIe libro hay muchas ciras 
de la literatura amlrica. Dichas citas son de tres tipos. 
Las m6s frecuentes son aqu6llas que Ilustran alguna regla 
o panedel Juesocoo un ejempIoextrafdode la 1IterabJta, 
Asf, encontrarás citas tituladas -el Rey Marco obtiene 
una mara. de Cobarde" o -El Rey Arturo se enfrenta con 
dificultades en un viaje". Otras citas se ofrecen para dar 
una Idea de cómo eran las grandes aventuras tfpicas en 
la era artórica. Enbt! estas citas poderlQ encontrat aJsunas 
como -El ejército marcha-, Por óltimo, algunas citas 
contienen notas accesorias ,eladonadas con el texto. 

a-_Ioodla 
la f'I'taYOi'fa de las citas incluidas en este libro pl\xeden 

de la obra de Sir Thomas Maklf'y, un excepcional escritor 
del lisio XV, Los quinientos a!\os de mución literaria 
desde entonces hasta hoy pueden pillfClbirse, induso en 
elle lIeclo traducido y los i'lUIMlS en esta maIeria neceslanln 
cieftos comentarios: 

El texto de las citas ha sido traducido y transcrito al 
espaftol moderno, pero no ha sido puesto al dra por 
compI..,. 

Probablemente, parte del vocaoolario arcaico no le 
será familiar al lector ocasional. Para facUltar la com­
pn!rl5i6n, se han insertado aclaraciones en ellelOO, entre 
corchetes. 

Las frases largas y sesuidas no son la excepción, sino 
la regla. 

Es frecuente el maJ uso de los pronombres y a veces 
es dfffcll comprender a quién se reflefen cuindo dicen 
• " •. lo ónlco que puedo tecomer14hr es lene-!' pa­
dond • . 

Por lo seneral, he realizado cambios respecto a los 
texIos publicados para e5Cribir los nombres de una forma 
ede ••• usando las fómwt.. que prefiero. A$I, usamos 
Lanz.- del Laeo en ... de LaunceIot ciJ I.ake. lsoIda 
en wtZ de Isoud. 

Para \'el' má nofaIlitII!rarias, consultar la BiblicJSraffa 
.. final del übro. No se da la aulIOrfa de D leldIOI diados, 
8 excepción de los de Malory. 
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Las características especiales de 
Pendrag6n 

Puede que ese tipo de juego resulte algo nuevo para algunos 
jugadores, mientras que otros ya esta.r.1n famiUatizados con otros 
juegos de rol. Todos eUos deben leer este apartado, porque 
PeruJms6n presenta un nuevo enfoque de los juegos de rol , 
del combate y de la magia. Para disfrutar al máximo del juego 
debes usar lodos sus elementos, resumidos a continuad6n. E1 
jUego fundona mejor ruando se aplica en su totalidad y no estan\s 
dandole a Pendmsón una verdadera oponunidad si empiezas 
a jugar sin comprender las intenciones y el concepto general 
del juego. Una vez que hayas experimentado el juego, puedes 
cambiar las partes con las que estés descontento; pero ensaya 
el juego entero al menos una vez antes de juzgarlo. 

La caballería 
Pendms6n es un juego que trata de caballeros. Compara 

y contrasta la belleza y e levada caballerosidad de los romances 
literarios con la brutal realidad de la Edad Media. Mis que inreruar 
adaptar el ambiente a la mente moderna, el juego intenta instruir 
a la mente moderna acerca del ambiente. Es un mundo de 
contradicciones: Inspiradones amorosas y heridas purulentas; 
comunicad6n con elfos y saqueos brutales; visiones espiriruales 
extática.s y nmos que nacen muertos. La belleza y la inspirad6n 
del mundo legendario adquieren profundidad y sentido dentro 
de este contraste. 

los caballeros son la élite y una minoña privilegiada dentro 
de una SOCIedad trabajadora. Este juego proporciona la estructura 
alrededor de la cual con.stnlir ru propio caballero en la glOriosa 
y miserable época de Arturo. 

Un cabaUero altÚrico forma parte de un mundo mayor y 
no puede fundonar durante mucho tiempo sin él. Sin un mundo 
mayor, no tiene donde ejercer sus privilegios ni cumplir con 
sus responsabilidades. El mundo en el que vive un cabaUero 
es principalmente el entorno de su familia y su señor, que le 
apoyan y pueden exigir su fuerza e incluso su vida en tiempo 
de necesidad. Sin embargo, durante Jos grandes acontecimientos 
de la leyenda anúrica, se les presenrar.\n a los jugadores variados 
temas pollticos y culrurales que requerirán que sus pef50najcs 
tomen decisiones que vayan m1s alJá de las consideraciones 
cotidianas relativas a la familia y al señor. 

¿Qué busca un caballero artúrico? La fama es importante 
para él, pero también el poder: un caballero anSLa tierras y un 
castillo de su propiedad, para poder convertirse en un señor 
por derecho propio Y llevar a su f.unilla a una posición de grandeza. 
Un gran caballero de la Britania de Anuro raramente será un 
guerrero solitario. Para ser realmente grande, debe ser un jefe 
de hombres, un intrigante sutil, un gran amante o un experto 
estratega en las batallas, así como un extraordinario matador 
de hombres y monstruos. 

Las reglas de Pendra¡¡6n, resumidas aquí, reflejan estos 
conceptos de la cabaUeña arT.Úrica. Son el corazón del juego 
y deben entenderse y Ufilizarse al unfsono. Por favor, consulta 
los detaUes concrelos de las reglas sólo después de haber leido 
estos pasajes preliminares . 

La mortalidad 
Antes o después, todos los personajes de Pendmgótl morirán; 

éste es un hecllo bisico del diseño del juego. Debe ser asl si 
queremos que el juego refte1e la> temas importantes de las 1eyendas 
Y de la vida. 

El mundo de Pendra¡¡6n es más violento que e l nuestro y 
por ello el combate es una pane nonnaI del juego; pero el combate 
en Pendm8Ón es un asunto más serio que en la mayoría de los 
demás juegos de aventuras. La probabilidad de morir o de sufrir 
lesiones permanentes es muy grande. Para empeorar las cosas, 
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la Ctlradón del daño es lenta e insegura y la curadón mágica 
es infrecuente. Por eUo, las acciones deben planearse con cuidado 
y no se puede usar la violencia para resolver todos los pro­
blemas. 

El envejecimiento es pacte del ruego; influyen en él los efenos 
de viejas hendas, los estragos de las enfennedades y otras crueles 
realidades que la mayorta de los cienlis juegos de rol no tienen 
en cuenta. 

También existen en el juego aspectos psicológicos, al igual 
que existen en los relatos literarios. La locum u otros trn.umas 
emocionales pueden afectar pennanentemente a un personaje, 
incluso monalmente (en casos extremos). 

Todos estos factores hacen que los jugadores adquieran una 
conciencia que les motiva en el juego. Después de todo, todos 
son caballeros y todos van a morir, as[ que la única variable 
que se debe considerar es: ¿qué tipo de caballero vas a ser? 

rr-ntad6n del Rey Arturo 

&cuchad y ofd la vida de un ,an setJor que, mienIm 
vivió, no tuvo igual en mansidn o castillo. Este acon­
tecimlento tuvo lusar en el rtempo de ÑfUro, ese Rey, 
cortés y regio, y trata de una de sus "andes aventuras. 
Adonde quiera que vaya, entre todos los teye5, Ñ1IIro 
porta la flor; entre todos los caballeros, pott4 el honor. 
En esos d{as todo el pa(s era caballeresco. Todos los 
cab.lJeros eran va/ienles y los c:obatrks aran en desgracia 
paIiIs~. 

-de la boda de Sir Gawain y la Dama Ragnell 

Ideales y motivaciones 
En Pendrag6n, el comportamiento y la represemad6n de 

cada personaje son mucho más significativos para su éxito o 
su fulcaso que en otros juegos de avenruras. PendralJÓn desaflll 
a la capacidad de aauaci6n. En vez de dejar sin mis que los 
jugadores deddan que el componamiento de sus personajes 
es siempre el correcto, Petldrag6n usa un sistema de Ideales 
y Pasiones para medir los hábitos de conducta de ru personaje, 
10 que garantiza una mayor coherenda y da a los caballeros 
de los jugadores un registro preciso de su reputaci6n en 10 que 
respecta a los ideales caballerescos, culrurales y románticos. 

Esto no tiene que provocar que ru personaje se vea encerrddo 
dentro de un molde, ni tampoco es la inIención del sistema quitarle 
aL jugador su capacidad de tomar decisiones en nombre de su 
personaje. El sistema simplemente asegura que el director de 
juego tiene cierto control sobre este aspecto vital del juego. 

La medida de estos parámetros pennite también que el director 
de juego sea imparcial y coherente cuando los personajes que 
conuole, como Sir Lanzarote, deban tomar decisiones personales 
o consultar su código ético durante la panida. 

No hay una única manera ·correcta· de componarse para 
un caballero. Los códigos de conducta de personajes diferentes 
varian tremenclamente. Algunos caballeros son caballerosos y 
juSlOS, rllientI"aS que otros son traicioneros y crueles. Los números 
que miden estos rasgos son más secrt10S que la Gloria. Un personaje 
puede COlTCr aventuras con un grupo durante años sin revelar 
su lado 05CUro a nadie más que al director de juego. El conjunto 
de ideales y pasiones contiene muchas variaciones individuales 
en los temas de piedad, venganza o amor verdadero, cualquiera 
de las cuales es posible para tu personaje. La elecci6n es 
ruya. 

No se espera que los personajes de Pendrag6n carezcan 
de sentido común ni de lógica, pero poseen sentimientos muy 
fuertes y actúan de acuerdo con dichos sentimientos, hasta cuando 
hay un precio a pagar por ello. En situaciones concretas, las 
acciones ilógicas (aunque con un significado) pueden limitarse 
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o hasta exagerarse. Por ejemplo, hasta un personaje marcadamente 
honesto puede comportarSe de fonna deshonesta si la situaci6n 
le 00ligase a ello, mientras que si la situación lJlOIiU"aSe la honestidad 
como la opd6n mis l6gica, se pocIria garrmtizarque seria honesIo. 
Una situaci6n que afecte al comportamiento debe resolverse 
imponiendo fuenes modificadores a la conducta noonal de un 
personaje, dentro de los límites que a los jugadores y al director 
de juego les parezcan apropiados. Los personajes nunca debe:rian 
actuar al azar. 

Las pasiones son los factores de conducta más potentes. 
Un caballero artúrico no es nonnaJmente un Insensible guerrero 
a sueldo. Es un ser emocional con marcados sentimientos acerca 
de su mundo. Estos sentimientos, que reciben el nombre de 
pasiones, pueden hacer que se sienta inspirado a realizar proezas 
sobrehumanas y pueden hacerle envejecer prematununef1l.e cuando 
sus esperanzas se denumben. Un personaje sin pasiones sem 
casi siempre débil (aunque su jugador 10 tendrá m1s controlado). 
Las pasiones poIentes pueden también hacer ganar mucha Glo­
ria. 

Los ideales, tratados como gruJXl6 de Rasgos de la Personalidad, 
son factores menos potentes y nunca podmn inspirar ni dañar 
con tanta facilidad. Inicialmente, se basan en el entomo cultural 
y religioso del personaje. Puede ganarse mucha Gloria por ciertOS 
grupos de rasgos de la personalidad. 

~Qué lignifica "Pendrap"t 

Pendrasón es un tftulo que se corresponde apro­
ximadamentecon el de"Aho Rey'. El tfodeMuro,Aurelio 
Ambrosio, fue el primero en adquirirlo cuando recuperó 
su patrimonio del usurpador Vortigem, un odiado tirano 
Que invitó a los sajones a@Otrafen 8ritania. Después de 
.... urelto, su hermano. Uther, 0Slentó el titulo. Uther fue 
ef padre de Arturo y ahora es Arturo Quien ostenta el tftulo 
y nadie más lo ostentará después de él. Por" esto el tftulo 
se convirtió, de hecho, en un apellido de la familia. 

la palabra proviene de la antigua lengua británica 
(krmrlca). Quiere decir ben, jefe, y dra,on, sel'lor de la 
guerra. Se ha relacionado a los dragones con los jefes 
guerreros desde la venida de los romanos que portaban 
banderas con dragones como estandarte de sus legiones. 
Nennius llama a Aurelio Ambrosio -el último romano"; 
probablemente éste llevase una bandera de ese Ilpo al 
frente de su ején:fCo. los descendientes modernos de la 
sente de Arturo, 50s gale$e$. aún veneran este sfmbok> 
en su escudo RKIonaI: un dragón rojo. 

El paso del tiempo 
En Pendrag6n, el tiempo pasa a una velocidad más mpida 

y más claramente definida que en otros juegos de aventuras. 
La regla. genera1 es que transa.ure un año cada vez que un caballero 
COlTC una aventura o combate en una batalla. De este modo. 
en un mes en el que juguemos una vez a la semana habrán pasado 
cuatro años dentro del juego. Después de un año y medio real, 
el personaje con el que empezaste a jugar estam envejeciendo 
lentamente y sus hijos mayores se estarán preparando para entrar 
en el juego. 

Al igual que el relato de Anuro, el juego abarca varias ge­
neradones. Importantes acontecimientos como la Búsqueda 
del Grial, comienzan en un año concreto y pueden tardar años 
en revelarse completamente. Las familias crecen y adquieren 
interés según van pasando los años en el juego y las influendas 
dinásticas empiezan a actuar. El paso del tiempo en el juego 
sirve también para compensar la escalada de poder que in­
evitablemente se produce según se va avanzando en un juego 
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El joven Sir Lanzarote del Lago 

de roL Por último, el reinado de Arturo tiene un comienzo y 
un fuul y el tiempo debe ir pasando par.!. poder presenciar ambos 
acontecimientos. 

No es proIJal:»e que kas sucesos relacionados ron los personajes 
~ resuelvan en una partida de una tarde. Las viejas rencillas 
pueden ~ y las relaciones amora;a.<; pueden durar muchas 
partidas de Pendmsón. 

La Gloria 
la Gloria mide ell!:xito de un personaf¡! y engloba muchos 

conceptos relativos al éxito. En Pendrtl86n, se califica como 
Gloria tanto la confianza de un caballero en sí mismo como su 
notoriedad, sus cualidades heroicas y su reconocimiento social. 
La Gloria es para los jugadores un motivo por el que esforzarse 
}' garantiza que cualquier éxito dentro del mundo del juego esté 
~ocido y controlado en las reglas y que no se vea relegado 
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a la consideraciÓn exclusiva de la representaciÓn del per­
sona;e. 

La Gloria tiene la opacidad de elevar a un caballero por 
encima del común de las personas normales. Un caballero que 
gane una Gloria sIgnificativa puede adquirir r.l.Sgos heroicos. 

La Gloria puede aumentarse de muchos modos, no sólo 
mediante el ~IO en la guerra o el combate personal. Entre estaS 

fuentes de Gloria alternativas est1n los cargos oficiales y los rangos 
más elevados de la nobleza; el comportamiento personal ca­
balleresco, religiOSO O I'OflÚntico, la posesión de lienas y castiUos 
y Otros muchos factores. 

la Gloria no es experiencia, aunque puede reflejar derta 
experiencia . 

La Gloria no es reputación; ésta se refleja con el sistema de 
Ideales y Pasiones. 

l.3 Gloria es algo innato, imposible de medir en el mundo, 
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pero siempre reconocido. Todo el mundo sabe culnta Gloria 
tiene un caballero y una gran Gloria aumenta la probabilidad 
de ser reconocido. 

Lasfarnlllas 
Un caballero sin familia es una persona solitaria y aislada 

en el violento mundo de Pendrag6n. Una familia se compone 
de los siguienteS mie:mbru;, en orden descendente de Imporumcia: 
el hijo varón "mayor; los padres; los hennanos; los demás hijos: 
la esposa; y, por último, los parientes lejanos. 

La familia de un caballero se apoya contra sus enemigos, paga 
el rescate ruando 10 captw'aIl y lo apoya emocionalmente. Todas 

Una c:ronoIogfa de Pe" • .,.. 

Esta oonoiotIIa enumera las fases y __ audales 
del 1.,.. reinado del Rey Arluro.l'o< ... _, 0610 
puede Insinuar la rIqueu de detalle Y variedad que lO 

puedeencoraw en IasdMnas '**' , .... arta1rk:aL 
Los "au- supIemenIos de PondrqtJn "'_ 
estos acontecimientos con mis dretalle, 

495: B ... II. de SI. Alba .. : el Rey Uther Pend<ag6n 
muere sin un heredero conocido. Reina la anarqu(a. 

518: Arturo saca la Espada de la PIedra y es dedarado 
Aho Rey. 

510-525; Periodo de unifk:ad6n. El Rey Arturo libra 
muchas (IUerTU encamizadas para unificar Britania. 

514: El Rey Anuro desposa. a Ginebra e Insdtuye la 
Hennandad de la TabI. Redonda. 

515: El Golpe Doloroso inicia el Encantamiento de 
Britan;a. 

515: Sir unzarole Ilesa a la corte. 
525-S40: PwIodo de COI .......... Los romances 

y los caballeros andantes son popWateS. Empieun a 
aparecer indicios de lo que se avecina, tanto lo bueno 
como lo malo, pero los participantes no hacen caso o 
no se dan cuenta. 

531: Este es el afio que ac:onsejamos para Iniciar una 
carr.,aI\a con esIIe libro. En s6Io una d6c::ara. el telAIdD de 
Arturo alcanzará su cumbre resplandeciellle. El afto 531 
es destK:abIe por varias razones. El sinieIbo SIr Mordred 
l. a la cone a c:om6enzos de afta. l.anzIn:IIe es 100Ibado 
mIen-IlrodeIaTabIa_da. Por __ elTamoo 
Irlandés que culmina el afio, un caballero desconocido. 
Sir TanIrfo cr_. det, .... ,. """'" caballenilde la Tabla 
Rabda piliJk:4et tw1dcOO tlmeo yeo,.1Z3aIi Lf11. tdaib 
romance con la Reina Jsokia de Comuaffes. 
_: .......... _ Un petIodode 1iilIq¡_ 

y ~ motgbs mienb'as el entNlIanÑenIO de Brltania 
llega a su cénit. 

_ Comienzan las CIII>dcnes mllaposas del Grial. 
553: Se celebra el Torneo de lonuep, el útttmo y 

el más grandioso. Aparecen fuerzas oscuras V se cierne 
la trapdia. 

554: Comienza la Búsqueda del Santo Grial. 
SSS en _elante: PtriodD de ..... 1IIda. Intrips. 

asesinatos V rebeliones perturban el reino. 
563! l.anzatc:IIe V Ginebra !OI'IlCq)Il!II'didosen ~ 

haciendo pedazos la unidad de la Tabla Redonda V de 
Brltania. 

56$: En la desastrosa batalla de Camlann. MoIdred 
h;ere al Rey Muro, que ...... _ .Ia lila de AYiIIon. 
la maala se desva~ V la Historia InIerVIene. 
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estas funciones son imponame:¡ durante el juego y no son simples 
consideraciones de cara a llevar mejor el personaje. 

Por ejemplo, una amenaza para los caballeros que hieran a 
OO'OS calxillerQ<¡ jugaOOres es la posibilidad de una deuda de sangre, 
que l"CIal1lt':ndc 0X1fr.l él los familiares de sus viaimas. Esta arnena1a 

está patente en los relatos del género y también ocupa un lugar 
en el juego. Por ejemplo, un caballero que se haya propuesto 
vengar la muerte de su hermano podria ser controlado por el 
mismo jugador cuyo anterior personaje fue asesinado. 

Igual de imponante es la idea de que las familias son la soludOn 
biológica de la mortalidad. El miembro más importante de la 
familla es su heredero, deseablemente un hijo varOn. Tener un 
hijo quiere dedr que un caballero tiene un heredero que podrá 
heredar sus armas, su castillo, una fracción de su Gloria y una 
buena pane de su personalidad, si el jugador lo desea. Una vez 
que un caballero tiene un hijo, su muerte no conlleva la pérdida 
del personaje. El caballero sigue viviendo dentro de su hijo, 
que sed, en muchos aspectos, un personaje mis interesante 
y poderoso que su padre; un hijo de un caballero que fuera 
personaje jugador siempre entrara: en el juego con mb GlOria 
y tierras que un caballero recién nombrado y los v~stagos de 
varias generaciones serán personajes realmente impresionantes 
si llegan a la madurez. 

La escala épica 
A diferencia de los personajes de la mayoria de los juegos 

de aventuras, los personajes de Pendragón fonnan parte de un 
mundo miS amplio. El juego es épiCO en su enfoque y en su 
escala. Los personajes son miembros de la élite gobernante y 
ostentan un poder y unos privilegiOS imponentes. Son quienes 
controlan y dan fonna a la sociedad y no unos forasteros des­
conOCidos que se esfuerzan por alcanzar reconocimiento. Los 
personajes jugadores deben cumplir con las obUgadones de su 
cargo y tomar parte en los acontecimientos importantes de su 
~poca, para poder mantener su rango de caballeros. 

Si los jugadores cumplen con sus responsabilidades, también 
se beneficiarán de la rica mitología construida en tomo al Rey 
MulO. 

lor; acauedmien10s más signlficativos son aquéllos que afeaan 
al sino de Britania, tales como las grandes batallas ° los acon­
tecimientos mágicos cruciales, axIla la Búsqueda del Grial. Para 
mis infonnaci6n, ver la cronología adjunta en este capítulo. 

El mundo oculto de la magia 
la magia es una parte vital del mundo del caballero artúrico, 

al tiempo que un total misterio. la magia toma formas diferentes 
y engloba los milagros sagrados aistianos, la hechireria y ador.lci6n 
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Tres cIoncellao incitan a la aventura 
A ,. ptJIft enhIm en c.I"., tx:.,ur. qtetnl¡wnd) 

0/".& r booque de"""'. r llena de_ .......... 
-A esf¡¡ tiemI ~/jo Sir Mam.us- Jamb ". lI'etIido 

ciIbaJl«o n1nsuno, tIfttk que I.t cristianizaron, que no 
h.ty.t1Op«lo con exrran.s.~ 

EnIonCe5 5/auleton aba/pndo " se ¡ntll!f'Nron ~ 
un profundo va/~ l/«Jo de pif!cJus, y en M vieron UN 

hermoN c:otrienIe de~; ~trllM estaba I.~" de 
,. ~, que er.t UN hennos.1lUenfeo, y junto a ~/. 
htbIa m doncrllas ~tIdaS. c.balpon, peJe, ~ 

o/los r" ..Judaron ...,. r ""'" r ,. ...,... de o/los IIewba 
UN su/rnalda de O«J lObR! 1;, cabeza, y era de sesent.1 
inviernos o trW, y $US ca~lIos eran blancos Njo l. 
,uirNkM. La ~tKM donc~/. era de treinta inv;PmOf 
,.. 11iv.w una diadema de 010 alrededor de Id cabeza. 
La lettent doncella sólo tenia quince .I/Ios de edad, y 
UN IfUlrnalda de flotes .Irededtx de la cabeza. I:leIpuft 
de contemplarlas, estos caballeros les preguntaron por 
qué razón ~ban sent.JChs en aquella fuente. 

·&tamos aquf ;J;jeton 1.1$ doncellas- por esta raz6n: 
cuando ~CIJl»IIetos MJdMIIeS.Ies~ed"iN\as 
......... y,eque .. 8I!!f,a" '~ ... f!t'Ibuscade~ 
Y ltOKIhS tres 00nceIJ.s. ada uno de K.JSOfrDS deber.f 
escoser a UIU de nt:JfOI1a5; yOJMJdo.sl1o lvyIis hecho, 
os ~ a D1!S c:;wnir'D,. ycadt tn) esa:wer.f In CiW11Ino 
y I~m a su doncel,. con él. Y dentro de doce meses, 
en esf!o dla. debeTM muHlOJ M¡Uf otra \oel', Y que DIos 
SUfe lIUeSfr.1:s vidas; y dt!!I»is pOllHei cumplirlo as/. 

-Bien dicho esti.so -dIjo Sir Mvhaus.. 
.... Io<y IV. ,. 

a la naturaleza que profesan kl6 ~ Y la perversa nigranancia. 
Las espadas mágicas y los encantamientos mortales abundan Y 
mAs de una pcd6n milagrosa ha salido de la redoma del mago. 
Dentro de Jos bosques se oculta una tiem invisible con habitantes 
mrenaruT21es Y, a veces, ext.rai\as criaturas vagan fuera de ella. 
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Un aballero nunc::a puede praaicar la magia. Para convenirse 
en un practiante de las anes ocultas, una persona tendria que 
haber pasado roda su vida prepar.1ndose, lo que le habrla impedido 
convenirSe en un caballero. Por ello, la magia es siempre Im­
previsible y temible, hasta para b<; más poderosos de los ntiern/:Jros 
de la caballerb. Hasta Sir Lanzarote tan sólo pudo sobrevivir 
a muchos enfrentamientos gradas a un anillo m1gico muy pOIente 
que le dio su madraslra, sin el cual .se encootraba indefenso ante 
el poder de cualquier hechicera joven. 

Para recrear ellerror e incertidumbre de la magia anúrica, 
el direaor de juego de Pendrag6" tiene un conuol total sobre 
toda la magia de la campai'la y desde aqul le animamos a que 
cree su propia concepción de cómo funciona la magia, además 
de usar las fonnas sugeridas en este libro (ver el capítulo "Lo 
que sabe tu personaje", mis adelante) . 

En la lltetatura artúrica .se dispone de muchas fuentes de kk.'3S. 
L05 suplementos de Pendrag6" que se vayan publicando entrar.1n 
en detalles sobre la magia y sus posibles fonnas. 



Lo que sabe tu personaje 
Un juego de rol necesita un escenario común con el que todos estén de acuerdo. Este capítulo 

da las bases de ese acuerdo. 

E
l escenario para Pendragón corresponde a una Edad 
Media idealizada. Es un mundo muy diferente del acrual 
y que parte de ciertas convenciones muy diferentes. Si 

carecemos del entendirrtiento de los hechos b1sicos, no podrerrtn<; 
comprender la urdimbre sobre la que se teje esta fantasía. Algunas 
partes de los relatos artO.ricos nús conocidos no tendrian .sentido 
si se considerasen sólo desde un punto de vista moderno. 

Este capículo te da una información que es de conocimiento 
general; tu perronaje sabe todo lo que figura en él. La información 
da un trasfondo t:leilO a todo lo que va ocurriendo y contiene 
datOS políticos, geogrificos, sociales y económicos y también 
un poco de saber popular. 

Si quieres que tU personaje tenga bita, es muy importante 
que comprendas estas cosas. Tu personaje puede decidir no 
actuar dentro de estos parámetros durante el juego, pero aun 
así es impooante COI'lOCt!rlos porque casi lodos los demis aauar.1n 
de acuerdo con dichos parámetros. 

Se dan 00s tipos de informad6n en las páginas de este capítulo. 
El texto principal ofrece una Historia idealizada y romántica 
de Bntama, extraída principalmente de las fuentes literarias; los 
jugadores que no conozcan estas fuentes deben leer esta in­
fonnaci6n para enterarse de lo que ha estado sucediendo úl­
timamente en su mundo, mientraS que los jugadores que ya las 
conozcan deberian leerla para ver lo que aún no ha ocurrido. 

El tena recuadrado en la mitad inferior de ¡as páginas de 
este capítulo ofrece hechos históricos básicos y esenciales para 
comprender la Edad Media, la sociedad feudal y la actitud de 
la clase privilegiada de los caballeros. 

De este modo se resal ta el contraste entre los dos puntos 
de visla desde el comienzo del juego, ya que durante gran parte 
de las partidas de Pendmg6n, los jugadores se encontrarin en 
una situación igualmente contradictoria. Gran parte del intenso 
dramatismo de la literatura artúnca se obtiene gracias al confljcto 

entre lo ideal y lo humano. 

EL MUNDO FEUDAL 

Esta parte recuadrada de este capftulo fTata de hechos 
que eran de gran importancia en la Edad Media, pero que 
la mayoria de la sentede hoy en dla desconoce. Son los hechos 
históriCOS; la realidad de un mundo brutal y violento. los 
jugadon!s deben tener cierta idea de estos factores para poder 
comprender a sus personajes en su totalidad. 

s_ 
En este apartado, se presenta el concepto medieval del 

feudalismo tal y como tu personaje lo conoce. Muchas reglas 
complejas provienen de la idea básica. 

El feudalismo es la creencia de que todo pertenece al rey, 
como seftor supremo del pars. Todos los derechos emanan 
del rey, que ha distribuido algunos de sus derechos y res­
ponsabildades ertre SU$ sellares, los OJales, a su 'ieZ, ~ 
algunos de esos derechos entre sus caballeros. Todas las 
obligaciones lIOfl indlviWales y se basan en la relación existente 
entre un ser.or y SUI seguidores. los seguidores juran apoyar 
al sel'lor, momento a partir det cual reciben el nombre de 
vasallos de ese seb. 

El seftor se asegura de la lealtad de sus seguidores con­
cediéndoles tierras, ei bien más preciado y permanente de 
todo el reino. Recibir oro es un honor relativamente dudoso, 
ya que con oro se puede sobornar hasta a un campesino. 
Pero una lJansmlslón de tierras es sagrada. 

Hay tb tipos f'lQfTnales de transmisión de tierras. Una 
cesión se 0I0r'ga mienlraS dure la vida del que la recibe, pero 
a su muerte reviene al se/'\or. Una donación se otorga durante 
la vida del que la recibe y la vida de sus herederos. 

Un vasallo no posee la tierra, pero sr posee 1Odos los 
beneficios derivados de ella. El vasallo recibe su donación 
a cambio de leahad y servicios. 

Mientras se satisfagan las obligaciones, los beneficios son 
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legalmente suyos y no se le pueden quitar en justicia. las 
obligaciones de un caballero ~ ser servir en las campanas 
militares de su sei'lor y aconsejarle en asuntos im­
portantes. 

El set'lor debe a su vasallo protección, sustento y ayuda 
para sobrevivir. El vasallo cIebe a su sei'lor lealtad, consejo 
y servicio militar. 

De este modo, hay un acuerdo, no equrrativo pero si 
redproco, entre sei\or y \/'asallo. 

las obligaciones pueden cambiarse sólo si ambas partes 
están de acuerdo. Normalmente sólo se cambian cuando 
una persona ha hecho a~ significativo por la otra. Si el 
vasallo rescatase al rey en el campo de batalla, podrfa recibir 
en donación permanente la tien'a que tenia antes en ~men 
de cesión. las ra,rone, normales para que la tierra revierta 
al seIIor son: traición, fatta de apoyo al set';ot o la carencia 
de un heredero cuando muera aquél a quien se donaron 
las tierras. las hijas pueden heredar las tierras obtenidas 
en donación por su padre sólo si no hay herederos va­

"""". 
los grados del vasallaje feudal comienzan con los mAs 

pn.1ocir ' lOSaI!'eV, tanlDen amistad amoen ~ En ~~ 
éslos son los reyes de Britanla, /os seI'Iores y los que ocupan 
catp ofidaIes. EAos hombres, a su 'IeZ, nombran a sus propios 
vasallos. los caballeros (y los escuderos, como aspirantes a 
abaIIeros, ~ ¡" clase más baja de los .... 11os """"'. 
Pueden controlar tierras ototpdas por el rey, por un conde, 
por un seftor inferior e incluso por otro caballero. 

los jefes de la islesia y los monasterios también recurren 
a conceder tieITas a vasallos nobles a cambio de su servicio 
leal. Frecuentemente, los monasterios se convierten en 
poderosos tMatenientes con sus propios caballeros que les _. 



Pernfrag6n 

El reino de los caballeros 
Historia reciente 

Es una buena época en la que vivir. El reinado del Rey Arturo 
est1 bien asentado y se acerca a su cénit. Aunque el reinado 
nuna seri completamente pacífico, las únicas amenazas q~ 
~ ahora pueden conuolarse gracias a la incansable actMdad 
de la Tabb Redonda y de otros caballeros caballerosos. 

Ninguna guerra ha 35Ol.ado illtimamenr:e a Brirania. las mayores 
aventuras suceden dentro de los bosques y fuera de Jos caminos 
transitados. En el centro del pais se encuentra camelot, dudad 
encantada y centro de loda la civilización. 

El Rey Arturo ascendl6 al trono de Britania hace 21 aflos, 
después de ralizar la maravillosa hazai'ta de extraer una espada 
de un yunque y una pledrd para demosuar su derecho a la corona. 
ConsiguiÓ la espada mágica, Excalibur, de manos de la Dama 
Viviane, la Dama del Lago, que precedió a Nimue en ese cargo. 
Arturo libró varias guerras importantes contra reyes rebeldes 
que le negaban el derecho a gobernar: después pasó a conquistar 
las nadanes extranjer:as que pretendian destruírle. 

El Rey Arturo instituyó la Orden de la Tabla Redonda para 
honm a Jos mejores C2balJeros del reino Y unirlas bajo su ~ 
Ahora gobierna un reino magnifico, enviando a los caballeros 
leales a derrotar a )os barones ladrones Y a Jos caballera; malvados 
que se han refugiado en las tierras s:alv2¡es nús lejanas de Logres. 
el ~ de su reino. Desde su subida al trono, se han prochJcido 
numerosos hechos J'lÚgicos, Y p:m el <*' perspicaz die: aquéllos 
que ~ molestan en estudiar tak:s cosas, parece que últimamente 
~ encantamientos han Ido h:;¡~ cada vez más frecuentes 
y ponent05OS. 

Personalidades 

En este apartado ftgura lo que tu personaje sabe de las personas 
mis notables de Britania. Es imporunte que comprendas que 
la informadOn aquf dada ofrece simplemente un conocimiento 
gener.t1. no necesariameme los datOS más predsos posibles. 
Un pieto o un invasor sajón podrian tener un puntO de vista 

v ........ y leooItod 
Excepto el A!!Y, kJdos!lOO vasallos de ......,. Todo aqu6I 

que tiene un senor ha pronunciado un Y<*> de _had, un 
ri tual compuesto del YOla de v~/1aje y el de leaIIIMt, que 
une a dos pMOnaI en un lazo de leaJtad Inquebrantable V 
permanente 

El vasallaje es un acto de sumisión. La primera parte de 
l. c:emnon ... 0I_1a¡e ......... y"""'" do 100 hncos 
y los saJOnes. Es el jutarnerm penonal de un sutJon:IfNdo 
ante su sel\or. El vasallo se arrodilla ante su seftor y eteva 
hacIa ~I SUi manos entrelazadas. que el seftor toma enIJe las 
suyas. El vasallo pronuncia un breve jufamenIo prometiendo 
ayuda y consejo. Ayuda quiete dedr apo,o militar. mlefltras 
que cornejo quIere decir apoyar al seftor en sus asul*» y 
asesorarle. A conrinuaclón, el sef'o' pJOnUncia una promesa 
de I~ydoapoyo..."....doenfonnade LB>_ 
u obsequk>. El beneftclum suele ser una concesión de derraI. 
eslO es, un feudo. Después det jutarnenkt, el vasallo se pone 
en pie y ambos hombres se dan ..., beIo pn .Iar .. juI_,Ib'It). 
EslO da por concluido el acIo de v ..... je. 

tocaltnente disl:lnto sobre estas pen;onas. las descripciones que 
se dan a corulnuadOn no son imparciales en absolulO, ni siquiera 
necesariameme dertas. Lo que hacen es representar lo que la 
mayor pane de ru SOCIedad y tu cultura han aceptado como 
un hecho. 

Estos Individuos extraordinarios son conocidos por loda 
Britanla e incluso fIlis a.lU. 1\1 personaje aún no se ha encontrado 
en persona con ninguna de estas personas. 

Dispones de copias reducidas de hOjas de personaje para 
la mayorta de estas figuras imponantes, para uso del director 
de juego, en el capitulo "Personajes y criaruras~ de este libro. 
Se aconsc:p. a los Jugadores que echen un vistazo a eros personajes 
para hacerse una idea del mayor nivel de éxito y poder que 
pueden alcanzar los personajeS dentro del fuego. 

EL REY ARTURO 
El Rey Anuro es el mayor rey que haya vivido )amis. Es el Alto 
Rey de Brilania, el Gran Caballero de la Tabla Redonda yel 
conquistador de Europa. Durante dos décadas, Arturo ha librado 
tremendas guerras para unificar Britania y defender SUS derechcx5 
21 uono contra reyes extranjeros. Ahora su oone en Camela 
es el cenuo de la dvl1wdOn Y desde alli nacen las mayores 
aventuras de 12 isla. 

El Rey Anuro es un gran hombre, 2dem1s de ser poderoso. 
En él se hallan todas 11Is virtudes que puede reunir un rey. Es 
generoso con lodos, deflenck los derechos de sus vasallos. 
administra justicia (tanto la "baja Justida~ como la "alta justicia~ 
sin ningún favOritismo. sI ello es posible. Es valierue y no rehúre 
el comba.le per5OOlIl; ademAs, es un gran lkIer militar, que no 
h2 perdido ninguna batalla. 

Pero no aClban ahí las cualidades del Rey Anuro. Ambiciona 
garantIzar su real justida y protección a toda persona en su 
reino, rica o pobre, hombre o mujer, noble o p lebeya. Esta 
es una Idea novedosa, apoyada por los plebeyos y por 2qu81os 
que aprecian o admiran a Arturo. Este objetivo se pone de 
manlfiesto en los extraordinarios Ideales de la caballerosidad 
y de "noblesse oblige", ilustrados en el gritO de ·Poder pan 
la Justicia-, ast como en los valores que nonnalmente se espem1 
en un rey. 

El voto de lealtad es una promes.a de fidelidad. & ..., WJD 
.. , ... que a men.do se prorudasobre reliqulasde ... 
la c~ mM frecuente del......, de lealtad es una pilQl._ 
de no aIacir nunca ~ 1!IIor. A dlfelaiCY del ~ de 0;;,,'. 
que sólo se puede pronunciar una vez, a vec:e se vueIwe 
a pronunciar el VDIO de leahad para recordar a alguien wI 
es su sitio o siempre que el se/\or lo crea neces.no. 

Oespufs de ambos juramenaos, el vasallo es el , ... _ 
de otro homtR-. También se le llama a veces "un hombIe 
de manos y boca-. 

& posible ser vasallo de varios seftores. EsIe astil'*» 
""" deI_acIatadoen la <DIo. __ la"Ikod~~ 
iÑS popular al problema de tener varios seftOres es 

un .rafeudal. EsIoes, enrrelOdoslos ~::~~:;::= 
le esc::oae a uno como lef\Or feudal , que . 
la lealtad del vasaUo en caso de confllclo. 

Al principio dellueso. tu penonoje tóIo.- 1m 

lo cual no crea ni".:;n problema"'!'~r!:::::~= _ ... __ 01_ .. 
a uno como seftot feudal. 
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Lo qut sa6e tu personaje 

lA REINA GINEBRA 
La esposa del Rey Arturo es la mujer m:1s hermosa del reino. 
Ha introducido en el reino muchas influencias que 10 han 
civilizado, de las cuales la más notable es la del amor cortb. 
Es el objeto del Amorfo de más de un hombre, pero rechaza 
cortésmente todas las proposiciones serias, manteniendo los 
elevados ideales de su refinado ideal. Además es una hábil 
política y ayuda eficientemente al Rey Arturo a mantener la 
gloria del reino. 

SmGAWAIN 
Gaw3in, el caballero iMs afumado del reino, es el sobrino mayor 
de Arturo y, por ello, de acuerdo con la norma céltica referente 
a la corona, es su campe6n o, a veces, su heredero forzoso. 
Sir Gawain 00 ha ciemo5trado ambiciones potitic:as, contentándose 
con servir al mayor rey de la Cristiandad. 

Sir Gawain es famoso por sus extraordinarios modales y 
elegancia, por su pródiga cortesia, por coquetear con las mujeres, 
por SU destreza y valor en la batalla Y por su implacable venganza 
cuando el amor a su familia le mueve a e llo. 

Sj¡- Gawain es el jefe del clan de Orlmey, la familia mis poderosa 
del norte de Britania. 

sm IAMORAK DE GALES 
Esl:e caballero es el mejor guerrero del reino, aunque el recién 
llegado de Francia promete mucho. 

Hace muchos años el padre de lamorak, el Rey Pellinor, fue 
asesinado en secreto y a traición y desde entonces Sir lamorak 
ha aparecido por la corte muy rarame1lle. En Iugru- de ello, prefJere 
vagar por el campo buscando aventuras, incluso presentándose 
a los torneos disfrazado. 

Sir Lamorak es el ¡efe de la familia de Gales, que antaño fue 
podem<;a en cambria. Desde la muerte: del Rey Pellinor, la influenda 
del clan de Gales ha disminuido considerablemente. Por ello, 
aunque lamorak y dos de sus hermanos sean miembros de la 
Tabla Redonda, su patrimonio formado por el Reino de Gomeret 
Y Las Islas ha sido tomado por el Rey Maelgwyn. 

la sociedad se compone de tres clases sociales dal'8lTlel'lte 
separadas: la nobteza, e l clero y el pueblo llano. Todo el 
mundo cree en este sistema. las personas nacen dentro de 
una clase concreta y toman la misma profesión que tuvief'an 
sus padres. Notmalmeme, la gente no espera cambiar su 
posición social. 

Hoy en dla. esto nos parece escandaloso, ya que el ideal 
rrW valorado actualmente es la libertad individual. los 
miembros de nuestra sociedad moderna y democrática tienen 
difICUltad en entender el sistema de clases que domina la 
sociedad medieval, pero se necesit.J cotnpIenderto en cieno 
arado para poder captar el aire y el sentido de los relatos 
y acontecimientos de la Edad Media. 

la existencia de clases sociales esbictas no es mala por 
natt.Ha1eza. Muchas personas se encuentran a susto evitando 
las responsabiUdades y sabiendo que su rutina diaria será 
prevtsIbIe e Invariable. Lo malo no es pMenecer a una casta, 
sino pertenecer él una calla explotada y oprimida. Por ello, 
aunque a muchos siervos desdichados le5 gusrarfa que su 
lituIcIón me;cnra, se figuran que, de todoi modos, seguirlan 
Aendo siervos Y gozarlan de todas l. ventajas propia$ de 
un campesino. 

lanoblezalJ)bernanten •• Ii!'~_prM$esIoI. 

sm LANZAROTE DEL lAGO 
Este caballero es un recién llegado a la corte, a la que lleg6 hace 
pocos años. Es el miembro más joven del famoso clan de Ganis, 
que se ha refugiado en la COrte del Rey Arturo. Este dan es originariO 
de Ganis, en el continente, de donde el rey francés les expulsó 
hace muchos años. Aguardan inlpacientemente su oportunidad 
de recuperar sus tierras. 

Aunque sólo ha e&1ado en la COItie seis inviernOs, este Lanzarote 
ya ha impreSionado a todos con sus modales corteses, con su 
valor en la batalla y su éxito en las aventuras. Recientemente 
rruttó a Sir carados de la Torre Dolorosa, un malvado caballero 
de tremendo valor que habia penurbado el reino duranle muchos 
años. 

A menudo, Sir lanzarote se ausenta de la corte, buscando 
gloria en aventuras. Para el Rey Arturo, es el ejemplo más notable 
del caballero cumplidor que viaja a tierras despobladas para llevar 
a ellas la justicia y las costumbres del Alto Rey. 

Todo el mundo est1 convencido de que pronto se le 
concederá el gran honor de entrar a formar parte de la Tabla 
Redonda. 

El reinado del Rey Arturo dwa 55 aftos, desde el 
momento en que saca la espada de la piedra (510 d .C.) 
hasta que zarpa hacia Avakm (565). Las reglas de 
PendtaS6n describen el periodo central del reinado de 
Arturo, a partir del 531 . aproximadamente. Puedes situar 
tu partida antes o después. en cuyo caso cierta inbmación 
que se da aquf aún no ser" aplicable. Asegúrate de 
consultar a tu director de juego la fecha precisa de tu 
campa"a. 

Tamo insisten los nobles en mantener las difetencJas de clase 
que un caballero perdeti su rango por incurrir en acciones 
impropias de un caballero, como ef trabajo «sico O prestar 
dinero. la Ind1scutibIe creencia en que "la fuefza da la razón" 
les permite a los nobles mantener sus privilegios a ecpensas 
de_Ios_. 

Sin f!l11bII""" es lmportanIe A!COIdat que estamos hablando 
dedaoes_ node.-IOOIh .... amdas. ""'ejemplo. 
cualquier caballero podrfa adquirir el ranso de seftor si su 
propto selioI' le recompensue con largueza. Más aún, un 
plebeyo podrla adquiri< el ..... de caballero /ooc;.ndo .. la 
en el caJr4)Odebalalla depn '4Ior o habilidad con las armas. 
Por último, el clero llena sus filas con &erUe de tDdas las clases 
lOeiales. 

Es verdad que cada época tiene gente que no encaja en 
su date. Dk:ha5 penonas son excepcionates y, como la sente 
excepcional en cualquier fpoca, encontrarán un modo de 
abrirse paso a lravés del sistema (o de evitarlo) para poder 
bs_de8. En la fdacI_losplebe,...-...no. 
soIfan entrar en la Iglesia o hacerse empleados personates 
de 00 nobIe.lDsnIieIDweap:ior_de la dase~ 

. te convertran en sanIos. como San FranciJco, o hboes. corno 
el Rey AoIuoo. 
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Penáragén 

MERLIN 
Merlín, el más experto y respetado de todos los magos, 
desapareció hace unos quince años. Ayudó de forma decisiva 
a Arturo a consolidar su reinado; su misteriosa ausencia ha 
sido motivo de gran pesar para el rey, que ha o rdenado una 
búsqueda que aún hoy continúa. Todos saben que Merlín 
había desaparecido en ocasiones anteriores a lo largo de su 
vida; en cada una de dichas desapariciones no regresaba a 
la corte durante años, por lo Que muchos creen que aún puede 
reaparecer 0 , al meOO5, que aún sigue vivo. Por ello, la búsqueda 
no cesa. 

Incluso sin su presencia flSica, la influencia del mago est1 
en lodas partes. Puso en marcha muchos acontecimientos im­
portantes, de los ruales los prindpaJes todavía no han finalizado, 
sobre todo si tenemos en went:a Los acoruecirnienlos de la Búsqueda 
del Grial. 

NIMUE 
Nimue es la Dama del lago, una poderosa hechicera y jefa de 
una hennandad de poderosas sacerdotisas paganas. No sólo 
es sacerdotisa, sino que lambié:n estudió con el gran Merlín. 
Nlmue se cuenta entre los más fumes defensores del rey. Se 
ha hecho cargo de la protecd6n mágica que antes daba Merlfn, 
que ha desapareado misteriosamente. 

Su casa se encuentra bajo un lago mágico que va y viene 
según sus órdenes y que puede aparecer en casi cualquier regi6n. 
BajO dicho lago hay un gran palacio donde vive su amante, Sir 
PeUeas y en el que se criaron Lanzarote, Bors y Lione!' 

La Isla de Avalan, el hogar de su hermandad pagana, es un 
lugar magico como el lago de Nimue. Existe en los bordes de 
la realidad nonnal, y a veces está completamente fuera de este 
mundo. Sin embargo, no se mueve y, si se la encuentra, será 
en los pantanos de SOmerset. 

smUWAIN 
Sir Uwain es el hijo del Rey Uriens de Gone y de Morsana el 
Hada, la malvada hermana del Rey Arturo. Sir Uwain es uno 
de los mcpres caballeros de la Tabla Redonda a pesar de que 
en tiempos estuvo desterrado por Anuro. Desde entonCeS, Uwain 
ha estado demostrando continuamente su inquebrantable lealtad 
al Alto Rey. Uwain ha participado en muchas aventuras impOnanteS, 

... nobleza 
la nobleza es la clase alta. los nobles son los lideres y 

guerreros de la sociedad. No trabajan par¡iI ganarse ef SU!lIIenCO, 
sino que obtienen de otros; 105 a11rnenms y ob;!tos que necesitan 
para vivir. 

Sin embargo, no todas las personas dentro de esta clase 
son iguales. Existen dos divisiones claras, denominadas 
normalmente alta y ba)il nobleza. La baja nobfeza está formada 
por /os caballeros. los miembros de la alta nobleza reciben 
el nombre de seI\or'es. SeI'IOre5 son todos los caballeros cuyos 
vasallos son cabel5efos o sefIon!s V IOdos 105 que poseen tien'as 
por v!a de herencia. Por supuestO, los seflores son tambíbl 
caballe ros, pero se les suele nombrar por su rango m¡\s 
alto. 

Esta división es frecuente en la mayorla de ¡as culturas 
feudales. En Inglés, los términos utilizados para la alta y baja 
nobleza son 10$ de Lords (alta) y ~ (baja); en francés, 
batons y chev./1ets; en aJem;in, Hem!n y Rirwy en espaftOl, 
grandes e hidallfOS. 

Dentro de la cateBoria de seflor hay varios grados de 
nobleza. de la ó_ a la •• "rl"" _oda. baJón. conde. 
duque. 

a lo largo de las cuales ha trabado amistad con un poderoso león 
que, cuando Uwain esta presente, es tan manso como un cor­
derito. 

Se describe a Sir Uwain 

Sir Uwain, metido de lleno en una aventura, ha 
descubierto a la mujer de sus suefk)s. Después de un 
eteeIente planteo, consigue sus deseos y planea casarse. 
la Duquesa ¡nsenta a Uwaln a su corte. 

-Debéis saber que es n«Ia tneI"I()$ que el hijo del ~ 
Uriens. AdemAs de ser de alta cuna, es de tan gran valor 
y tan COt'IW!s e inlelJsente que t1Mlie cJeberl. aconsejarme 
no acepta,lo. Supotl8O que todos haMis oldo hablar de 
mí sefkN Uwain; es ~f quien pide mi mano. 

-de Uwain, o El Caballero de/león, de Chrétien de 
T"'re> 

EL REY PESCADOR 
El Rey Pellam, m1s conocido por su título de Rey Pescador, es 
el Guardan del Santo Grial. Nonnalmente, su reino esta. oculto 
a los ojos de los mortales y sólo se lo conoce por leyendas. Pero 
los rumores insisten en que sus tierras han estado creciendo 
hacia afuera, llenando con su presencia los profundos bosques 
y los reinos escondidos, amenazando con tragarse hasta las tierrns 
de los hombres con su encantamiento. Pero, aunque el reino 
crece, el secreto Castillo del Santo Grial sigue sin ser des­
cubierto. 

MORGANA EL HADA 
Esta malvada bruja es la henuana menor del Rey Arturo. En 
un tiempo, Morsana fue amistosa, pero ha demostrado ser una 
tr.1idora y ha sido obligada a exilíarse en un lugar oculto. Ha 

la principal responsabilidad de los caballeros consiste 
en servir como fuerza militar a su seflor. Gozan de muchos 
privilegios y libertades que no están al alcance de las clases 
jrftrlotes y que se obtienen a cambio de la promesa de morir 
por su sel\or si es necesario. 

los caballeros componen la clase m¡\s prlvileslada y, 
por eflo, disfrutan de la mayot" libertad y privilegios de todas 
las personas presentes en el juego. Pendragón se ocupa 
principalmente de esta clase de hombres. 

Bdera 
El clero se compone de todos los miembros de la IgJesía, 

una poderosa institución que posee extensiones conslderabM!s 
de tlena y goza de muchos derechos propios. los religiosos 
no están sometiOOs a la rnayorla de las leyes ordinarias y sólo 
profe&an lealtad a Dios, una autoridad mA. alta que el rey; 
esta afirmación es causa de conOicto permanente entre el 
clero y la corona. 

Como se supone que el clero es casto, dlffdlmenle puede 
esperarse que se reproduzca y por ello recluta miembros tanto 
de la nobleza como del pueblo llano. No es Infrecuente que 
los hijos menores de la noI::IIeza entren en el clero antes que 
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urdido muchos planes conlr.l el rey y conlr.l sus caballeros 
y las fortalezas secretas Que posee por todo el reino ofrecen 
refugio a bandidos y sirven de lugar de encuenttO para 
conspiradores. 

Morgana es una poderosa hechlcera; se sabe que se comunia 
con seres mJgicos y con otros poderes paganos. Se dice que 
sus poderes de seducción y su lujuria son tan fuenes como su 
magia. 

SIR MORDRED 
Sir Mordred ha llegado a Camelot ha~ poco. Es el hijo menor 
del Rey Loc:, que en dempos fuera enemigo del Rey Arturo. Por 
tamo. es el hennano de sir Gawain Y miembrodeJ dan de Orkney. 
Su madre es la Reina Margawse, hermana de Arturo, la cual se 
describe a continuación. 

Sir Mordred tiene una fuene personalidad, es dnico y astuto. 
Adem:1s, parece algo siniestro, como si tuviera algún secreto 
oscuro, y su mera presencia suele incomodar a los hombres, 
como si su sombra fuese demasiado grande y fria. Todos creen 
que el Pendragón tolera al muchacho debido al aprecio Que 
sienle Arturo por la familia Orkney, a la que penene~ Mor­
dred. 

lA REINA MARGAWSE 
la Malvada Reina del Norte es la hermana maytX del Rey Anuro. 
Mantiene un profundo e implacable rencor hacia su hermano 
menor, buscando venganza por las ofensas que infligió el padre 
de Anuro a sus padres. Su esposo, el Rey Lot, murió en las 
guerras de unificación y ella se refugió con su hijo menor, 
Mordred, en el extremo septentrional de las Islas Orkney (las 
Orcadas). 

Irónicamente, su hijo mayor, Sir Gawain, es el mas sincero 
partidario de Arturo, al haber apiado entre sus lealtades ha~ 
muchos alias y haber escogido ser leal a Anuro. El joven 
Mordred lambién ha abandonado la causa de su madre, al 
haber llegado este mismo año a la corte para ser armado 
caballero. 

EL REY MARCO 
El Rey de Comualles es el m<1s poderoso rey brit<1nico que aún 
no ha rendido homenaje al Rey Arturo. Gobiema Comualles, 
un reino rico Y poderoso, as{ como gran pane de Bretaña. Manliene 
su mandato mediante diplomacia polílica, buenoS acuerdos 
comerciales, un fuerte ejército y el poderoso brazo y la espada 
de Sir Trist<1n, un prometedor joven caballero Que ademJs es 
sobrino del rey. 

lsoIda, la esposa del Rey Marro, es famosa por su buen tuicio 
y su belleza, que algunos comparan incluso con La de la Reina 
Ginebra. 

SIR TIlRQUIN DE lA TORRE 
DOWROSA 
Este impeniteme rebelde sa¡60 odia al Rey Arturo y a todos los 
buenos caballeros, sobre lodo a los de la T:lbla Redonda. Sir 
lanzarote dio muerte hace poco a su hennano C3rados y por 
ello Turquin ha jurado una venganza inexorable conlr.l Anuro 
y su reino, saliendo resueltamente de su fonalez.a oculta para 
hacer Incursiones y saqueos. Cualquiera que traiga la cabeza 
de Turquin a Arturo se asegurari probablemente la entntda en 
la Tabla Redonda e incluso la InfonnaciOn que condujera a su 
defunción seria muy apreciada. 

SIR BREUMS SAUNCE PITÉ 
Sir Breunls, un ("..¡ballero traidor, felón y asesino de mujeres, 
ha sido visto en muchos lugares a lo largo y ancho de la isla, 
causando tenibles eSlr.lgos sobre todo lo que es bueno. Posee 
un caballo increlblemente veloz, de origen m<1gico, que le ha 
salvado muchas veces de la tusrlcia del rey. 
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Perufrag6n 

Britania y Europa 

E
n este breve apanado se revela la organización geogrifica 
y polillo básica del mundo de tu personaje. Como tu 
personaje es un caballero, probablemente haya memorizado 

este material hace mucho tiempo. 
Los jugadores deben darse cuenta de que la información 

que se da aqut representa suposiciones comónmente aceptadas, 
no el trabajO de expertos geógrafos, dem6grafos ni ningún otro 
especialisra técnico, los cuales no exlstirin hasta quizAs mil años 
mas tarde. Por eUa, estos datos pueden ser objeto de re­
ajustes. 

Como podrás ver, tu personaje no sabe gran cosa acerca 
del mundo fuera de su propia tierra de Logres, menos todavia 
de Europa y nada acerca de las tierras y gentes fuera de Eu­
ropa. 

Divisiones políticas 
de Britania 

Britania se divide en cinco zonas; Logres, cambria, Cumbria, 
PictIand y Cornualles. Logres es, con diferencia, la m1s im­
portante. 

Logres, el reino de Arturo 

EsIa es la información que tu personaje conoce sobre su patria, 
el Reino de Logres. Todos los caballeros medianamerue informad06 
conocen esta información. 

ser abaUeros sin tierra, buscando las oportunidades que el 
clero pueda obecertes. Para los plebeyos intefigentes Y 
ambiciosos. la Iglesia constituye la mejor oportunkfad para 
ascende<. 

Los religiosos pueden formar parte del clero secular o 
de una orden monástica. Dentro del clero secular estin los 
obispos y los sacerdotes de puebJo que administran los SI­
aamena a loo pIobeoooo y que conIIoIan el avance eopirllual 
de su parroquia. las órdenes monásdcas se componen de 
hombres o mu)eres que han efesido e1 camino reliSiOIO del 
aislamiento y han entrado en comunidades especiales que 
pracdc:an l. adoración ale;ados del mundo de las penonas -....... s..-_ 

Todo aquél ~ no es noble ni relistoso es un plebeyo. 
loo pIobeoooo conooI1uyon " bato de " sodedad; ... 1. _ 
COIIIeIWJ cp! pn:IpOItiana aI" 'MD y macandas (p!: penniIen 
a los nob6es realizar .. funciones espedalizacW. En su mayor 
_, los plebeyos son aeri<u_ ya ...... de ...... 
pobres sin ninsuna clase de libertad o ricos tetTatenientes 
que se reservan ~ derecho de cambiar de Ieftor a ~untad. 
Los..-.,. que pueblan IasdLdados y Iabrican men:ancfas 
son pIebeyo8.105 mercadeles queadóan como lneennediarios 
en et comerdo Y lIfIaviesan Britanla con .. rnercanóas tIIOOifn 
son pIobeoooo. 
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Uw~;n le Cheviillier iilU Uon 

Logres es el reino del Rey Arturo. El condado natal de tu 
personaje, el Condado de SalistxJry, está situado en Logres. Logres 
es el mayor y mois poderoso reino de Britania e incluye la mayor 
parte de las tierras bajas del sudeste. Es el hogar de la dvilizaci6n 
y culrura británicas y agrupa alrededor de la mitad de la población 
de la isla. La mayoría de las ciudades grandes de Britania están 
en Logres, incluyendo CameIOl, el centro rulrural, y Londres, 
el centro económico. 

Muchos grandes señores gobiernan porciones de Logres, 
a la vez que pueblan la corte de Arturo como cortesanos y llenan 
de caballeros su ejército. Cuatro de los nobles son temtenientes 
IJImiaderamenle Importantes. los duques de Clarence, Undsey 
y Anglia y el Arzobispo de Caerleon. 

los nlief'DOIde Iaf'lJbleza pueden ~enpMbeyo&. 
Los hijas de un escudeto son consIde<ados pIobeoooo, aunque 
su poskión es muy buena dentro del amplio espectro que 
IomIan loo plebeyco. 

Los plebeyos pueden entrar _mismo en las filas de los 
caballeto5. Todo ~ que pueda adquirir armas y Irabajar 
...... las fllas de Ios.....:enarios podrIa ascender aím más 
si $U Irder ~1OCe su vatra.loI plebeyos que aclilen de forma 
-'Induoo Iuondel campo de boIaIlas"-'''''''''' 
.1 ..... de escudero, O Induoo al de cal>al1e<o, de manos 
de su seftor, como lJe5IO de grathud. A. veces, los seftores 
que necesitan dinero ___ ...- el ,. .... 
de caba15eto " hornbrft ricos. 
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Entre los de menos importancia se incluyen el Ouque de 
Silchester, varios Condes (incluyendo al Conde de Salisbury) 
y otros barones. 

La Iglesia Cristiana en Logres tiene un eclesiástico supremo, 
el Arzobispo de Caerleon, un hombre de cultura céltica, de 
nombre Dubricus, doce Arzobispos y alrededor de una docena 
de Abades de grandes casas. Los eclesiásticos no se consideran 
nobles a no ser que también posean tierras, lo que no es in­
frecuente. 

Merlin el Encantador era el único Archidruida, pero su puesto 
no ha sido ocupado desde su desaparición. Existen asimismo 
muchos druidas y hechiceras menores, pero generalmente como 
cofradías locales sin mucha organización central. Por ello, a los 
druidas nonnalmente no se les considera nobles, aunque a veces 
conservan un rango noble en comarcas en las que se mantienen 
las antiguas costumbres paganas. 

El mapa de Logres 
En este libro hay un mapa a color de Logres tal como lo conoces. 
Este mapa resulta extJai'lo al qo moderno. Esramos acostumbrados 
a leer un mapa y ver datos objetivos. Este mapa tiene un sabor 
m:is medieval, mostrando un conocimiento subjetivo en vez 
de distancias medidas con precisión. Durante una campma de 
Pe1Jdras(m, probablemente tu personaje se enc:ontran1 con muchos 
mapas de tipo medieval, así que os doy éste como ejemplo. 
Os animamos a que guardéis mapas similares de los viajes de 
vuestros personajes. 

Este mapa puede considerarse lo que la mayoría de los 
caballeros de Logres saben de su tierra. Si tu caballero se pasó 
un año con el ejército de Arturo, en tiempo de paz, haciendo 
sus rondas habituales, ésta es la ruta que tomaron. Si tu personaje 
ha preguntado a otros caballeros más experimentados acerca 
de Logres, la información que éstos le hayan dado está en este 
mapa. ObseMl que la mayor parte de la información es de 
naturaleza mUitar, como corresponde al campo de interés del 
caballero habitual. 
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AcIemá5, tu personaje conoce cosas sobre su propia comarca 
de nadmiento, Salisbury, que no aparecen en este mapa. Puedes 
suponer que todos 105 de Logres conocen la infonnaci6n contenida 
en este mapa, además de algo rn:is sobre su propia comarca 
natal. 

las exploraciones y las misiones son temas centrales de las 
partidas de PemJrag61J y a menudo las aventuras se basarán 
unas veces en explorar (){raS zonas, (){raS solamente en coruemplar 
las maravillas de la Britania encantada y otras en realizar alguna 
acción heroica. 

Las carreteras representadas son todas carreteras Reales. 
Se consideran propiedad del Rey Anuro en persona y cualquiera 
que cometa un acto de violencia incurre en la misma pena que 
si violase la santidad del salón de banquetes de Arturo. También 
existen otras carreteras Reales en Logres. 

La Britanla extranjera 

Para las caballeros de Logres, todo el rero de Britanla e:d formado 
por tierras extranjeras. Normalmente, estas tierras se agrupan 
en varias regiones grandes, cada una de las cuales contiene varios 
reinos. 

Cambria 
Cambria es la región oa:.idenlal de Britania. A veces se la dencxnina 
Gales. Gambria, sin embargo, contiene al Gales actual y una 
región mucho mayor en el este. En cambria, dos poderosos reyes 
luchan por el poder. 

El Rey de Estregales gobierna las regiones meridionales, 
inCluyendo ciertas tierras bajas capturadas a Logres en días pasados. 
Su rey siempre ha sido amigo de Arturo y, por no tener herederos, 
ha legado sus tierras al Pendragón. 

Las tierras de Comeret y las Islas están gobernadas por el 
Rey Maelgwyn, un rey ambicioso y de uato dificil. Después de 



Penárag6n 

La dnk:a tnIomlld6n delallaque ....... perIOnIje 
soInl.atpet. dellpo mU ..... tal V """" .. --," 
en un lll*'8fO. A conttnu.ddn le. una 1 .... de la 
__ del_y de_.,....,... El 
Il6rmlno -sofdIdos- • ...... a Ddrhs de in­_ . 
~,75 cobol"'"". 75"­-E~ito: SO caballeros, 250 soldados 

CIoNnce 
EjécllO' lOO cabal"'"". 300_ 
Donet 
Ej6rcito: SO equttes (la palabra I'OmInI para 101 caballeros), 
2000_ 

-. 
EjéKllO' 60 cabal"'"". 200 _ 

Halllp.hlN 
Ejéf'cIIO: 100 caballeros, lOO soldados 

H"-
Ej6rcito: 80 cabaneros, 100 soldados 

Hoolllo ..... 
Ejhclto: 90 uballeros, 200 soldados 

....... 
EjécUo, 75 cabal"'"". 150_ 

un inrner'l!O castillo. Esta santidad no fiSnlfic:a qut los podeNs 
vayan a incervenlr para pn:Ite&er una casa 11 es aacada; quiete 
decir que no se vofver.l a conft. en el lnfrac:Ior dentro de 
mn¡p.,na casa si incumpte las nonnas y que un adaIO destino 
acechará los pasos del infractor desde entonces en .. ,_. 

t.s ..... ,_enqueunapenonanolleneque Invitar 
anadieala __ de .. ,-• ....,si Milo ... _ 
____ ..... de_V __ · 

Una ____ lapaz ..... el ... ''''''''''-
que sen ene .... mortales. Pueden salir de la CBIII Y c:orrbIdr 
o uno de e&. puedemaoa.... y \oOIwI1uef)a:Jn 1I11eriCba _les." .. leweMo. permitir la _. ""'" m_ 
__ .amboo_debon~delorma 
padflca y el vftItante debe Incluso ayudar al poseedOt de 
la casa a defe¡1derta si son atacados. 

El anfitrión nunca puede actuar conua su vilhante. "no 
que debe lrIIarfe como un IrMtado de honor. A su vez.. el 
viIhante debe _ COItk Y no lnIultar a su anfIcrtón. 

los podeoa que conIRIIan las laya de la hoopiulidad 
wrinyW'i.'"Ctl.lquier~.esleCGIb. 
"dIO. __ que. al ftnoI ....... ,_ IUSIIda. La 
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-EjtodIo:80-'l5O _ -E)6rdIoo 75 aboI-' 150 _ 

=:300-"000 _ 

len •• 
Ej6rdIoo70_.looo_ 

.,..,-
~,60cabal","". 150_ 

EjécllO' 75 _ . 165_ 

1M I 
EjéciOo: 150 caboI","". 1000"-

E_: lOO caballeros. 500"­
So ........ (lnd..,.ndo WlshO 
EjécllO' 35 caboI","". 125 ..-
Armada: 25 barcos de guerra con SOOO marineros -EjéciOo, 60 caboilelOs. 250 soldados r_ 
EjO«"'" 50 caballeros. 500 soldados W_ 
E_: 70 caballeros. 125 soldados 

supendci6n..". a tu ~que si una persona abusa 
de .. norma. aIRo horrible Mo ocurrir" en el momenIo má 
1 .......... ya IN de parto de DIos. Uew o _.1OdOS 
ei10s __ del '-.losr- _1m ...... 
que IINIaronIupr en el CaoIfUo del Grial. provocados por 
el devadado Sir BaUn. nu.an cómo acula el desttno con 
_ a la '-">I1dad. En primer '"",r. Sir Garlon. un 
caballero vil, Insultó Y soIpe6 a Sir BaUn. Invitado de su 
hermano. A contfnuad6n, "r Balin comed6 ocro crimen al 
malar a Sir Garlon. De .... modo. el Rey "..Iam. el _. 
le 'Jio ab¡pado enIIe rapeIIr tu popia hospitalidad y n.e iI!I' 
la paz o respe&ar la lealtad a su propia familia y venstr a su 
hermano. EI<CIi6 _ Oldmo Y. en el combate conInI Sir 
8alin. POIIam sufrió el Golpe Doloroso. Par.- _loo. 
el deswrcuradoSlr Safln NeCUfIde. a una rnuerIe b'4&fca 
• lnoltll V el Rey POIlom ouIri6 _bIemenIo hata quedar 
_curacio ....... la coieboad60de laMiladel_ 
Grial. _ aIIoI """"* 
CM6 .... _ 

B _es ... ,....".,...,. Hay mucho .. loo _ 
de lo cpt cIesc::onfl.-, aunque no sean ro..aeros que hablen 
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que matasen al Rey Pellinor, muchos señores se disputaron [a 
corona y Mae[gwyn salió victorioso. Desde entonces, ha jurado 
[ealtad a Arturo, pero éste jarmb ha conquistado los dominios 
de Maelgwyn. Maelgwyn pro.:ege sus privilegios aprm-ecMndose 
del sentido de la justicia de Anuro. Maelgv.tyn siempre se retraSa 
en pagar su tributo, nunca captura a los ladrones que tienden 
emboscadas a los hombres de Arturo y no puede encontrar a 
los caballeros que roban ganado de la vecina Cameliard. Todos 
los religiosos cristianos odian a Maelgo;vyn, pero su pueblo [e 
adora y su hijo Rhun es uno de Jos príncipes más respetados 
de Cambria. 

Cumbria 
los habitantes de Cumbria reciben a menudo el sobrenombre 
de "los britanos del none". Cumbria engloba todas las tierras 
al norte dellUo HUll'l!xr Y al sur de las !TlIXltañas piaas. Al prindpb, 
los reyes de esta región se resistieron al liderazgo de Arturo, 
pero fueron derrotados y ahora son sus vasallos. Gran pane 
de la región está cuajada de escarpadas montañas y bosques 
densos e inexplorados. 

El Reino de Malahaut es uno de los poderes principales 
de Cumbria. Sir Berrant le Apres posee casi tantOs títulos 
corno el Rey Anuro: es el Rey Centurión, Rey de los Bergantes, 
heredero del Rey Coel el Viejo y Rey de los Cien Caballeros. 
Gobierna una población variopinta de britanos, sajones y 
romanos de la ciudad de Eburacum (York). Paga su tributo 
y rinde hospi talidad a [os hombres del Pendrag6n, pero en 
vez de hacerlo con entusiasmo, lo hace por cumplido y a 
regañadientes. 

El Rey Uriens es el otro rey poderoso. Gobierna desde la 
montañosa región de Goce y recibiendo vasallaje de la mayoria 
de las regiooes cirrundantes. Es d heredero de la unidad estiliecida 
por el Rey J..o¡ hace muchos años. Sus vastas tierras están poco 
pobladas y llenas de bosques agrestes, montañas y lugares in­
explorados. SU esposa, Morgana el Hada, huyó de casa de Uriens 
hace muchos años, pero el rey sigue apreciando a Arturo corno 
cui\ado y pariente. 

PlctIand 
Pictland es todo lo que hay al none de Cumbria. La mayor pane 
de la región es montai\osa, está inexplorada y es desconocida 

un idioma distinto y rindan cuIao a dtoses extral\os. Los 
ex1ranjeros ton, • priori, _les y anoenazado<a. 

SinembooJo, uno _debe oonfiaren tu """""_ 

familiar. Aunque un poriente actIle de fcnna despoocioble. 
Ii¡ue siendo a/¡poien de con/Ianza. Sólo .. puede """" "'" 
la famJIla en una emeraencla- cualquier emersencla-. De 
.... modo, un individuo no"'" indefenoo contra el mundo, 
sino que siempre puede confiar en que su familia le au­
xiliará. 

Se considera que la lealtad y el afecto de una penona 
hada su famlha ton i_entes a .. naItnJeza. Es Impensable 
que aJsuien pueda volverse contra su familia . El asesinato 
de un familiar es al80 Inaudito, inhumano y casi de­
monIaco. 

A WICeI, un caballero debe" entre la lealtad a IU familia 
y la leeIat a su seftor. Puede ~ no haya manera de resolver 
esos probIenwsin .. a a9Aien IlilpOltal*. Talesdilema5 
son el arsumento de las mejores hlSlOtw y oftecen a los 
jugadores la mejor oportunidad Pira representar sus per­
sonajes. 

"'-de las poIabras usacias nconnaIonenIe """ ...... 
a la familia son: 
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para todos, salvo para los salvajes nativos tatuados. Tiene una 
costa muy accidentada, ocupada en parte por los irlandeses 
del poderoso reino de Dal Riada. La región recibe el nombre 
de las Islas Largas. Otros reinos lejanos, como las Islas Lejanas 
y las Orkneys, se sometieron en tiempos a Arturo pero desde 
entonces han vuelto a una independencia de bandidaje. Como 
se dedican a saquearse los unos a los otrOs, el Rey Arturo los 
deja en paz, por lo general. 

CornuaDes 
Comualles es la última región de Brit:ania. EngIoOO toda la península 
suroccidental, una zona mucho más extensa que el Comualles 
actual. Cornualles es famoso por sus ricas minas de estaño y 
por sus estrechas relaciones políticas con Bretai\a. El Reino de 
Cornualles nunca se ha sometido a Arturo, pero, en el peor de 
los casos, es neutral. Su rey se llama Marco y de él se sabe que 
es despiadado y, cuando le conviene, ptrfldo hasta con sus 
parientes . .La personalidad del rey se manifiesta asimismo en 
sus caballeros, por lo que a los cómicos se les suele considerar 
inferiores a otros caballeros y son blanco de numerosas bromas 
y chistes. 

Bretafta.: Bretaña es una península en el continente que ha sido 
colonizada hace poco por emigrantes procedentes de Britania. 
Sus tierras son ricas y fértiles, aunque el interior es un bosque 
agreste y encantado. El rey más poderoso aquí es Marco de 
ComuaJles, gracias al poderlo que le confieren sus posesiones 
en Britania. El Rey Conon de Vannetais es el otro gobemante 
principal, ambicioso y afeaado por un intenso odio al Rey de 
Francia. 

dm: todas las personas que se declaran descendientes det 
un an1IepaSado comón. 

...: todas las personal que realmente pueden seguir su 
ascendencia hasIa llegar a un antepasado CClmÓn. Esaa es la 
familia de ~ . 

,.. 5 , . kldas las peI1OI'II5 que son parienles de un individuo, 
induyendo aq~lIóII que estlin fuera de su linaje (esto es, la 
familia de su esposa). 

la looIIId 
la _ esIiI..oonodda como _ de toda la lOCiedad. 

fuera de la familia. Todos Ios_.boodelalOCiedad . ....... 
los Ioaot, deben Ieohad a ai¡pJIen. _los _ y_ 
(como .. _l. la _ es partlcula""""" importante, 
,.que .. ia_dela~mi""'yde Ia_ 
en la batalla. 

La lógica y el propio interés sirven de apoyo a la lealtad. 
NMtt, considerarfa justo ni equitativo et que te cometiesen 
ilCCtones hostiles contra la persona que los mantiene con 
comida. prUección Y acon1odo, Además, la lealtad a un Uder 



Perufrag6n 

Zonas fuera de Britania 

Irlanda 

Irlanda es un país b1tbaro y salvaje habitado por cinco grandes 
reinos lIeno5 de irlandeses ingObemabIes pertenecientes a diversos 
clanes. Irlanda se enfrenta a todas las dificultades inherentes 
a un gobiemo tribal descentralizado. Su AltO Rey gobiema más 
en leoría que en la realidad. 

Europa 

En la ~ de Arturo, se sabe poco de Europa, salvo de Roma, 
BretalIa, Ganis y Gaula. 

El gl1m Imperio Romano de los Césares ha caído, sustituido 
por belicosos reinos Birbaros regidos por nietos ~ los antiguos 
dioses alemanes de la guerra. Hace unos ruamos aftas, Teodorico 

(un godo) tnvadió a sus vecinos y se ocmlxó Emperador. Teodorico 
cometió un error fatal al ofender al Alto Rey hace varios ai\os, 
provocando la Guem Romana. Arturo y sus mejores guerreros 
marcharon hacia Roma, aplastaron a los ejércitos de Teodorico 
y mataron al jefe godo. Entonces, el Papa u ngió a Arturo como 
Emperador y aún hoy Arturo sigue siendo emperador. 

Gaula está ocupada por los francos. Hace ya tiempo, bajo 
el Rey dovis, Gaula fue pOOerosa, pero ahorn los reyes fnrnceses 
no cesan de reñir entre eUos. Por eUo, el destino de Brerai'la 
y de Ganis, ocupadas por (ropas francesas, oscila costantemente 
en medio de la caótica política continemal. 

Marinero6 de Ganis Y de BreWia contmIan las rutas comerda.Ies 
del All:1mico entre Bretaña y el Maditemneo. Desde ese lejano 
mercado llegan exóticas mercanc1as como caballos destreros, 
espadones, sillas de momar y otros objetos suntuosos. 

Pr.'icticamente rualquier región de Europa puede considerarse 
un reino feudal , a excepción del Imperio Bizantino, que está 
tan lejos que no entra en el juego. Cuanto más al none se 
encuentre el reino, más birbaro es probable que sea, lo cual 
coloca a los pictos y a los escandinavos entre los mh bárbaros 
de todos. 

Camelot 

e amelO( es el centro del magnífico reino de Arturo. Es 
un lugar de magia anificial hecho realidad gracias a Jos 
sueños de Arturo y al trabajo dUTO. 

En tiem¡Xl6 antiguQ';, CNnclot. en la capital de un reino pagano 
que fue convert ido al cristianismo por José de Arimatea. Sin 
embargo, el lugar perdió su importancia entre esa época y la 

..... ,. la I_de_.,...... .... de .. """",,_la. 
dAndoIe un 'usar en el mundo exterior. 

La. ~estt ........ ~unrilulldeptlQI .1I 
y_queOlllbloceo la __ cIooponanas. CGmo 
ya .. Indio!. la Iealtad_ ..... __ cIoo_, 
un Ifder y un seguidor. 

Aquéllos que quebra_ ...... de _ quedIn 
....... nadosdela_yla_)u~nunca_ 
a conftar en ellos. Como con Iu ..... de l. hotpItoIldod y 
la fomllla.1os podetos -.. ..... que vlsllan 01 hombre 
pueden InlerYenlr pera dar fin de una fomq honibIe a b 
petjuIoI. 

u_y ................ ~ ... _CD_ 
en la vida ..... penonaje lO explican _11adamenIe ..... 
acieI ..... 

El ...... 
S honor_la __ de '- .uniwnalesdela 1OdedId. 

El honor es aJeo netWario en Q CIbIIIeros. pelO no en todos 
los demá. Tener honor es una de la COJIS que dillln&ue .... _Ieoo ... Ioo-. ................. _honar. 
ya que deben .. _los I_de DIosyde la ....... 
a los...,... pn>pios. .... .....,.,no_ honar._ 
ya----""''''''''- ............. 
no_honor. _oóIo ........... ; sln ........... 
las mu_ que_ honor ..... de .......... que Iu 
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de Arturo, ya que no volvió a mencionarse de nuevo, salvo corno 
la dudad de Arturo. 

Arturo escogió este lugar como su fu tura capital y comenZó 
su construcdón en el 522, después de que su situadón politica 
y militar alcanzase la estabilidad. El palado central se terminó 
en menos de un afta, gradas a que los obreros trabajaban de 
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Pentlragán 

una manera increíble, inspirados por el sueño de AltUro y por 
el dinero conwu:e y sonante. El resto de la dudad fue afLadiéndose 
a lo Iargo de los ai\os, aumentando constantemente su esplendor. 
El inmenso castilIo-palado es tan extenso que nunca se tennina.r.1 
de construir. 

Las cones y cosrumbres de la Alta Corte tienen su origen 
en camelO[. El Rey Arturo y la Reina Ginebra establecen aquí 
[as modas del reino, imltadas atentamente por los cortesanos 
y por los reyes que les visitan. Cada una de eStaS personalidades 
tiene su propia residencia p'J.rtiru[ar en la dudad, con un tamaño 
y esplendor distintos de acuerdo con la categoria de la persona 
en cuestión. Estas cortes privadas imitan los estilos de la Alta 
Corte 10 mejor que pueden. Las mayores cones, salones de 
banqueteS y jardines que más se parecen a la corte del Pendrag6n 
son [as que pertenecen a los Reyes de Malahaut, los duques 
de Britania y similares. 

Otras partes sigrtilkativas de camekx son su catedral, jardines 
(que albergan partes de la famosa casa de fieras de DmeloO, 
establos en los que se guardan centenares de monturas, elegantes 
pajareras con aves mágicas y el campo de tomeos del t.arnafto 
de un estadio. 

Arturo tiene tres rotes principales en Camekx: la Cone Exterior, 
el Salón del Trono del Rey y el Salón de la Tabla Redonda. la 
Corte de la Reina está en el interior, mientras que su Cone del 
Amor suele reunirse en un jardín mágico al aire libre. Para las 
ocasiones imponantes, existe una Aba Corte para Visitas. El 
Gran Salón de Banquetes es el lugar donde comen nonnalmente 
los caballeros m.1s allegados a Anuro; hay varios salones de 
banquetes rru\s para caballeros de menor rango y para los cria­
d~. 

La Cene Exterior es un terreno para desfiles y un patio capaz 
de albergar a la vez a una ingente masa de pk:beya; Y a un orgulloso 
desfile de caballeros. Las reuniones públicas se celebran 
aquí. 

En la Cone del Rey se hallan los tronos del AltO Rey, de su 
Reina y del heredero. Tooos esperan que éste último sea el hi}o 

del rey y de la reina. Hasta ahora, sin embargo, el asiento de 
heredero corresponde a Sir Gawain. 

El Salón de la Tabla Redonda sólo se usa cuando se reúne 
la Tabla Redonda, ya sea anualmente en Pentecostés (el séptimo 
domingo después de Pascua) o a requerimiento de Arturo (como 
en la Navidad en la que Gawain conoce al caballero Verde). La 
magnífica Tabla Redonda mide ruareru:a y cino.:l metJai de diámetro 
Y está bajo una elevada cúpula. Los pijaros cantan Y vuelan sOOre 
el salón. La mesa tiene su centro abierto, para que puedan entrar 
bailarines, músicos, m.a1abaristas y OUOS artistas, con el suelo a 
nivel ligeramente inferior que el nivel donde están los caballeros. 
Asi, los criados, las diversiones y los acontecimientos milagrosos 
de las reuniones de Peruea:J5t6!¡ se hallan en el centrO, donde todos 
105 caballeros de la Tabla Redonda puedan verlos. Estandartes 
y tapices cubren las paredes, oorunemorando las Increíbles ha..zams 
de Jos nobles caballeros. cada uno de los asieruas de los caballeros 
está ricamente adamado y es hermoso, con los nombres de los 
caballeros reludendo en letras de oro. 

La Cone de la Reina escl decorada con un brillante manual 
blanco importado de las Islas Antípodas, mb allá del borde del 
mundo. Por muy malo que pueda ser el tiempo en el exterior, 
la luz del sol, de dia, y la de las estrellas, de noche, siempre 
penetra por los tragaluces que hay en el tejado. El trono de 
Ginebra se alza en lo alto del estrado y es desde ahí desde donde 
la Reina gobierna sus dominios y sus asuntos privados. 

la Corte del Amor es un jardín paradisiaco Heno de flores, 
donde cada capullo que florece simOOIiza alguna parte del esplendor 
Y la agonía del amor. Dentro de sus veredas hay lugares en los 
que los amantes pueden descubrir las verdades simbólicas del 
amor y encontrar inspiración para la poesía inmortal e íntima. 
Este lugar refle¡a la .. erda.d del mundo y cambia con las estaciones, 
para poner a prueba las pasiones de los amantes. SI bien el jardín 
es magnífico a la luz del sol, es aún más hermoso bajo la luz 
de la luna. 

El Gran Salón de Banquetes se utiliza para las comidas diarias 
de la mayoría de los caballeros de Arturo. Unicamente otros 

Costumbres de la familia 

B potriu<ado 
las normas y leyes de Pendragón se basan en fas de la 

Europa de los siglos XII y XIII. no las del silfo VI det Arturo 
histórico. El feudalismo y el vasallaje, ya npJicados,son!os 
ejemplos más evidentes de estas COSlUmbres. las reIIanteS 
son las leyes de la familia, la propiedad y et matrimonio. 

Las leyes se basan en los modelos rcwnanos y se ven 
reforzadas por las creencias de las tradiciones suenenu 
Judeocristiana y germánica. Eslo$ tN!s siltemas siempre 
consideran a los hombres y a las cosas masculinas mú 
Importantes que a las mujeres y las cosas femeninas. La 
propiedad ~ al pad ... o patrlamL .... ello. el ........ 
recibe el nombfe de patriarcal. 

La sftuad6n de las mu)eres en este sis&ema es lamentable. 
T .... 1a lo!IesIa como el ........ jwldlco las doo¡rada. Se tueIe 
prometer a la mujer como regalo de amIstad entre futuros 
aliados. Tan 1610 se les permite controlar cómo se lleva la 
casa. Todo lo Importante "ra alrededor det cabeza: de fa­
milia. -_ .. , .... -

El matrfmonlo es una insdtuci6n aqrada Y lepI cuyo 
obietivo es prandzar dertIOs delechos de herencia a todos 
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los miembros implicados. Está sancionado y bendecido por 
las igIesJas pagana y cristiana y todas las autoridades SU"'" 
bemamentales lo rec:onocen. 

No se permite el dlYordo. Ocasionalmente, se cOMisue 
que el Papa arde un matrimonio por 0tU5a de oonsa ..... lnidad 
(ellO es, que l. persona con la que te casasIe estA mis 
emparentada contJso de lo que crefas en un principios). En 
general. se prohfbe el matrimonio entre personas cuyo pa.. 
lt:tlleSCO sea mil pr6xkno que el de prirnot terceros. 

Observa que para el mabimonk> no hay absolutamente 
ninguna necesidad de tipo emocional. El matrimonio es un 
acto poIf'dco. en el que se presta poca atención a los sen­
timierd05 personales. Por tanto, no es sorpendenteque lInIO 
los hombres a:wno las mojetes buscasen el amor, la expresión 
de SU5 emociones y la satkfacclón en relaciones ex· 
traconvusaJes. Estas relaciones acabaron por adquirir un 
respaldo extraoficial en la Corte del Amor en la que se 
_Iaba y eje<cfa el..,. del Amor eon.!s. 

.... ............. 1n0iMl0 
En el mabimonio, una. mu;er abandona a su faml. camal 

V pasa • residir con su e&poIO, con lo que ella y sus tHjos 
ercran en la f'amdia del marido. B 0_11.0110 es una inItitud6n 
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P,nárae6n 

invitados de honor comen aquí; la mayoría de los caballeros 
romeo en d salón de su propio señor o en uno de \a¡ doce saiones 
de banquetes auxiliares utilizados para alimentar a los caballeros 
de menor rango, a los caballeros desconocidos que estén de 
visita y a las hordas de escuderos que tienen que apaMrselas 
por su cuenta. Otras salas con comidas mis sencillas dan de 
oomer a la masa de criados Y trabajadores, cuyo número es s1milat 
a la población de una ciudad. 

La catedral de CamelO!. es una estructura alta y reforzada 
con contrafuertes que tiene cincuenta ventanales con vidrieras 
de quince metros de altura, cada una de ellas representando 
una escena de la vida de Cristo y del Santo Grial. Se cantan 
misas cada dia a las horas de Prima (alrededor de las seis de 
la mañana), Sexta (doce del mediodía) y v ... .speras (alrededor 
de las seis de la tarde). Una docena de confesonarios es1n.siempre 
abiertos. En las zonas cercanas a la catedral se alojan las: sacen:kxes, 
los clérigos que estén de visita y sus caballeros y servidumbre. 
Varios monasterios independientes tienen alo;annentos separados 
en otras panes del palacio. 

Los jardines de Camelo! son atendidos por jardineros 
expertos, que tratan de superarse mutuamente con plantas 
importadas de tierrd.S lejanas, situadas en los mundos conocidos 
e invisibles. Ninguno de ellos supera al Jardín del Amor de 
Ginebra, aunque algunos gozan de nuevas creaciones que, 
por la novedad, eclipsan temporalmente al jardín de la reina. 
Todos los jardines cuentan con corrales decorados para exhibir 
y controlar las bestias salvajes de acuerdo con sus necesidades. 
Por ejemplo, el Jardín de los Ciervos encierra varios rebaños 
de animales que vagan por ~l y que no atentan contra la 
vegetación ni contra la disposición del jardin, sino que podan 
y recortan las plantas de acuerdo con las órdenes del jardinero; 
los leones se mantienen en jau las y el fiero 'W}'rm está preso 
detrás de una barrera mágica. 

Los establos son irunensos y la magia de camelot ayuda a 
limpiarlos cada noche (una tarea comparable a la que le encargó 
Augías a Hércules). Así, éstos son los únicos establos del mundo 
que no ofenden a las civilizadas narices de la más delicada de 
las doncellas o habitantes de la ciudad. En el establo central 

legal respaldada por la sociedad y un uc:rarnenIO réllJioIo 
respaldado por la reftglón. 

Una función primordial del rnatrirnonto el CORIeIJUlr un 
heredero que obtensa el control sobre l. propiertadrs tanIO 
del padre como de la madre, tal y como Ioellilblecela teyo 
Por e llo, el matrimonio es una institudón !epi Y los hijos 
nacidos de una pareja casada legalmente son 'esll#mw, es 
decir, se encuentran dentro de la ley, V pueden heredar 
posesioI leS sin ningún problema ni discusión. los nfftoe; naddo& 
fuera del matrimonio son ilesftlmos, nonna!menIIe llamados 
bastardos, y se habla de ellos rnb adelanle. 

El ~siNe también para aumenIar" propie¡iades 
""' .. _ ....... ..al .......... fines poIaicosv _,oeooe¡ 
sirve tarnbibI a las necesidades emocionales. 

El matrimonio y el amor son íl5Untos toIIImente In­
depeoodieo ......... 1a _de_as ~ Muchos 
matrimonios han sido arreaIados V algunas mujere5 wn a 
sus novios por primera vez el dla de la boda. A veces, se 
da un matrimonio feliz, que inspira a 105 bardos a escribir 
poesfa. a 10& seftores .encorosos a rnoArar envicfta y crueldad 
ya los amantes a no desfaUecer. 

La fidelkIad COfOI'l*I fue un ..... de...-d_ 
en l. Edad Media. El deIeo del seftor de mantener su linea 

de Anuro, siempre se alimenta con avena a los animales y, a 
veces, se pueden ver destreros o monturas migicas montadas 
por h~roes. 

las pajareras de camelot albergan una increíble variedad 
de aves de caza. Está presente cada una de las especies conocidas, 
incluyendO Ciertas especies de aguilas que únicamente pueden 
ser controladas por el rey y la reina, además de sus cetreros. 
Aquí sólo se guardan las aves mis sanas, lustrosaS y lo bastante 
inteligentes como para ayudar al más inexperto de los ca­
zadotes. 

El extenso campo de torneos de came10t tiene suficiente 
espacio para que dos equipos de mil aballeros se lancen có­
modamente a la carga uno contra el otro, delante de irunensas 
tribunas con capacidad para dos mil espeaadores, ademis de 
contar con un campamento tan grande como un pueblo, donde 
se montan refugios y almacenes de lanzas, sillas de montar y 
armas de repuesto, así como oon un hospital cercano con 250 
camas. 

camelot parece aún mayor desde el interior que desde el 
exterior. Los espacios existentes entre los lugares importantes 
están a testados de espaciosos apao;entos para el millar de criados 
Y tnlbajadores anónimos que se necesitan para mantener el 
esplendor. Todo funciona de un modo mágico, mas am de la 
comprensión de los partiCipantes. 

de sanare exJsla l. AdeUdad de su esposa y 6sta poella sufrir 
leI'ribIes casdp por tener un amante. los religiosos, al ser 
___ deuncoloooOlos Podre. ",dl.na. 
constardelllente dn la castidad desde sus p(llpi1os. In­
-.1a_del .. muJeteo ..... ....,lanonna 
lOdaI y permanedaon fteIef a $U matrimonio sin amor, 1610 
para que la sltuadón ai8uiera siendo sencilla V segura. 

No .. _ba de los toomb<es oaI fldelklad lo. por lo 
menoI, no le esperaba tanto). la ~ moral". ahora tan 
denostada. estaba en auge. Podfa aseslnane a una mujer 
por Iener un amante. pero se admiraba a los hombres por 
su capaddad para tener hi!os de numerosas mujeres. 

lib ...... 
Muchos ni!\os nacían fuera del matrimonio. los nobles 

parecían especilmente proclives a propagar este vicio. Sus 
compafteras recibfan a veces !al nombres de amantes. 
ooncubInas, cortesanas o queridas y pel'teledan con frec:uencia 
a una cla~ social s ignificativamente menor que la del 
noble. 

los hijos de estas relaciones eran ilegitimas 0, mAs 
wlprrner1le. bastanios. lo más importante no es si uno conoce 
o no a su padre. A menudo, los hijos sabran muy bien quih'l 



Lo que saDe tu personaje 

La Alta Orden de la Caballería 

E
n esta parte del capítulo, se presenta el concepto de la 
cabalJerIa tal como la conoce tu personaje. Como caballero 
que es, W personaje conoce a fondo toda esta infonnad6n. 

Se puede encontrar mis infonnaci6n importante acerca de los 
..:.Iballeros en los capítulos titulados ~Gloria y ambiciones~ y 
"Deberes de un caballero~. 

Los orígenes de la caballería 

o\l principio de los tiempos, todos los hombres eran iguales, 
pero los pecados originales de Adán y Eva condenaron a toda 
la humanidad a vivir en el mundo. Nacieron la envidia y la codic:i.a; 
la fuerza prevaleda sobre la raz6n. La. caballeña fue instituida 
para reprimir a los injustos y defender a los débiles. Un hombre 
fk cada mil (ex mI/le elecrus), el mis fuerte , valeroso y leal, era 
escogido para que fuese un caballero ( miles). Se le daba un caballo 
la mas noble de las bestias), ann.a.s y annadurn, as! como también 

UD escudero que le sirviese y se le situaba por encima de los 
pId:Jeyos, que tenían que cultivar la tierra y mantener al caballero. 
Desde encances, cada caballero ha tenido el deber de instruir 
~ su hijo para que siguiese sus nobles pasos, y de este modo 
ha perdurado la instituci6n. los héroes brhlicos eran caballeros: 
Judas Macabeo y el Rey David, por ejemplo. Lo6 antiguos pagana> 
tambtén eran caballeros: Alejandro y Julio César se cuentan entre -
Cómo convertirse en caballero 

~ serie de pasos establecidos para aprender las habilidades 
Je la C3ba11eña fonna parte de la tradición feudal. Excepto en 
CXXIdi.dones muy especiales, ¡oda aspirante a caballero debe 
tIegUir estos pasos. 

padre. "..,. como hablan naddó ru... del maIrimonlo. 
detechos que los hi)os leaftimos. Lo más 1m­

que los hijos lleBftin lOS no tenfan derecho a heredar 
du" 

oeradoplados y 
ningún i 

..... podla oponen. al den!cho de herencia del !>as­
linio. 

A menudo, los nobles mantenIan a sus cor'IClilinas despué 
.de;atIas. A veces. mmo ~ lA. le casaba a las rT1IJjera 
con uno de los seguidores del noble. Frecuentemente las 
mu¡e... recibtan proptedades valiosas que __ podrlan 

".., a manosdelbaltardo. Con fnIwenda. el padre_fa 
delta vigilanda sobre sus hijos ilegltimos y usaba su lnRuencia 
_ ayudarles a _ de posk:t6n _ allA de la clase 
• su madre. Esta influencia podla .. p(iblica Y notoria. A 
nwuto.los hijos 16egftimos~ a SUJhelnanoslesftinlOl 
como teSuidores leales y de confianza. 

a .. _ 
Sd>.ado .. ladisofuci6ndellazo ...... deI_. 

No es un asunto jurídico, sino reI!p)Io. Pero armo. atpeCto5 

Paje 
los pajes son muchachos y muchachas de edades comprendidas 
entre 10 y 15 ar10s que están aprendiendo los modales de la 
vida cortesana observando a sus mayores y haciendo las tareas 
que se les asignan. Después de servir como pajes, la mayaña 
de las chicas se convierten en doncellas casaderas y en esposas, 
mientras que los chicos se hacen escuderos. 

Escudero 
Los chicos pueden hacerse escuderos a los 15 ar10s de edad. 
Los escuderos son los criados de los caballeros. Mientras sirven 
a su caballero, esrudian la fonna de vida de la caballería. 
Aquéllos que confíen en si mismos, que demuestren tener 
aptitudes y que tengan las relacione s adecuadas podrin 
converti rse en caballeros; la mayoría seguidn siendo 
escuderos. 

Caballero 
La m.ayorfa de [os aspirantes deben esperar hasta los 21 ar10s 
de edad para ser annados caballeros, después de haber pasado 
seis años como escuderos. Los hombres annados caballeros a 
una edad inferior son casos excepcionales pero no inauditos. 
Lanzarote fue annado caballero a los 18 ar1os. A veces, un pven 
heredero debe ser annado caballero y ennoblecido apresuradamente 
al alcanzar su mayoría de edad a los 18 años o incluso a los 
15 00 que es aún menos frecuente). 

Grados en la caballería 

Todos los caballeros comparten ciertos deberes y caracteristicas. 
Sin embargo, no todos los caballeros son iguales, y existen divetsos 
grados de caballeros. La diferencia fundamental entre dichos 
grados es la fuente de ingresos del caballero. 

edn tan estrechamenae retac:ionadol que nadie en la Edad 
Media consISU16 nunca un divorcio lepl sin la aprobad6n 
de la lsIesia (al menos hasta Enrique VIII, al final de la Baja 
Edod Media). 

El divorcio sólo se permite por causa de aduherio y 
cOfUIUIIIUlnldad. Adullerio significaba que la mujer tenfa 
un amante, Ca cual nunca fue apJicado a loe: maridos. La 
consanguinidad queria decir que la pareja estaba demasiado 
Blnpalerltada de aa.ado con las normas de .. Iglesia. DemOSbat 
la consanguinidad era un proceso caro y laborioso, que 
normalmente J6Io eIIaba al alcance de los reyes o de otros 
que pudieran permitirse el Inmenso coR del proceso pon­
tlflclo. 

la .. "Ido 
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Unas leyes esIrictaI fIObieman la herencia. Pueden in­
_ de_ fonnas.".., no pueden quefnntuse 
un que ......... b_ .. -..loI que defienden las le¡Ies suelen 
ser 50s famUIares m6s cercanos que aspran a heredar la 
propiedad, yel seftcr. que dene mucho que decir en cómo 
se realiza la herencia. 

1M culturas britlnk:as de "......", ....... 10 c:c>o1U<nbn! 
de I.~. El hijo ....... del padre es el heredero. 



Perufra¡¡6n 

Aquí me ocupo sólo de lo que sabe realmente tu personaje. 
El grado o rango que alcance tu personaje afecrará de muchas 
maneras al desarrollo de la partida. Las reglas que rigen el efeao 
de la variadón de los ingresos se dan en el capítulo "El sistema 
de juego". Las reglas sobre cómo afecta el mayor prestigio al 
juego, a consecuenda de cambios en e l rango de los caballeros 
que les hagan cada vez m~s poderosos y respetados, figuran 
en e l capítulo "Gloria y ambidones- , 

Caballero mercenario 
Los caballeros que no tienen un seflor constituyen la clase más 
baja entre los caballeros. Se les llama merUlIarlos porque deben 
buscar su propio sustento traba}afido por dinero. Como los 
caballeros son combatientes, por lo general se ganan la vida 
buscando un empleo como soldados mercenarios y se diferencian 
de la caballeria mercenaria normal (los sargentos) únicamente 
en que han pronundado el juramento como caballeros ante 
un sei"lor feudal. 

Caballero mantenido 
Los caballeros royos Ingresos prov;enen directamente de su señor, 
ya sea mediante un mantenimiento directo o mediante pagos 
de dinero, reciben el nombre de caballeros mantenidos. E! ténnino 
inglés para este tipo de caballero, "bachelor", proviene del francés 
has cher;a/ter, o sea "caballero bajo" y ha adquirido con el tiempo 
el significado de "soltero", pues los caballeros mantenidos, por 
lo general, no eran sufidentemente ricos como para mantener 
a una mujer. 

Los caballeros mantenidos también reciben el nombre de 
caballeros cortesanos porque vivian en la corte de su sei"lor, 
no en su propia tierra. Formaban su guardi2 personal y su ejército 
permanente y viajaban adonde su sei"lor quisiera llevarlos. Su 
lealtad era vital para el éxito de su señor, y quizás hasta para 
su supervivencia, por lo que eran tratados con grandes ho­
nores. 

Un cabaUero mantenido puede llevar una banderola (una 
pequei"la bandera) en la punta de su lanza para distinguir 
su rango deL de los pLebeyos, que no llevan ninguna en­
sei"la. 

Por norma, el hijo mayor se Jo lleva todo. SI ell*h es rico, 
105 hijos rnenOfeS podñan obtener a." 8UJ'ICIU! ya pueden 
dar las gracias con que Jos armen caballeros y reciban .,. 
maduras. Si un seftor es muy rico, lo mis pobable es que 
le entregue a los hijos menores pequeftas ptI1eS de las 
propiedades de $U esposa. pero dejando __ tU propio 
patrimonio. 

Los franceses merovingios reparten sus pcopfedades entre 
todos sus hijos; el resultado de esta cOllumbre se ve en el 
estado empobtecldo Y anárquico de ese reino. los britanos 
no han dejado esapo!Ir esa lección. 

El hijo mayor también hereda el escudo de armas de 
su padre. De este modo, stIS armas ton exactamenIe ¡pies 
que las de su padre, pero con una pequefta se/'lal, denominada 
dlferenc~ que fas distlnsue mientras el padre y el hijo 
vivan. la 1tadid6n ha dewmlnado que esta di~i~ sea 
una franja horizontal con salientes hac ia abajo, y es la 
que se UN en Penckq6n para los hi}os mayores. Aunque 
existe una tradición de otra, diferencias para los hijos 
menores, fstos tienen la po&Ibilidad de elegir SUS propios 
escudos de arma,. 

Si no hay hijos, la hila 1'na'fOJ suele heredar la tierra, 

caballero vasallo 
Los caballeros que poseen su propia tierra son caballeros vasallos. 
Son importantes propietarios de tierras y pueden equiparse para 
la guerra por sí mismos. Los caballeros vasallos suelen vivir en 
su propia casa, pero estfrn obligados a cumplir cada año 40 ellas 
en la guerra, además de otros 20 días más si su señor lo exige 
(tal es la costumbre). Tambi~n deben cumplir tres meses en la 
guarnición del castillo y deben presenwse en la rorte para drecer 
consejo siempre que su señor Jo exija. 

Un caballero vasallo puede llevar un pendón en la punta 
de su lanza. 

Caballero señor 
A veces, un caballero es señor de otros caballeros, y por ello 
recibe el nombre de caballero señor. Los caballeros señores son 
los nobles de rango mis elevado, los amos de la región. En este 
libro, cuando me ref.era a un "señor", estoy hablando de cualquier 
caballero que haya conseguido que otros caballeros Le apo­
yen. 

El grado mis bajo que puede tener un caballero señor es 
el de caballero abanderado, mienuas que el más alto es el del 
altO rey. 

Costumbres de la caballería 

El Rey Arturo: 
la fuente de la caballerosidad 

El Rey Attllro ha dado nueva vida a la orden de la caballeria 
recordando a todos sus antiguos origenes y su sagrada obligación 
social. Ha recordado a todos que el Rey es el origen de la caballeña 
y la ha tomado sobre sí para ofrecer el ejemplo más notable 
de lo que un caballero puede y debe ser. 

E! Rey Arturo ha desaJb:ietto cáno hacer que c.ualquier caOOllero 
que lo desee tome parte en esta renovada fonna de la ca­
ballerosidad, inStituyendo la orden de Los Acompañantes del 
Rey Attllro. la pertenencia a Los Acompañantes es voluntaria. 
Un caballero debe viajar adonde el Rey Anuro celebre su fiesta 

_~ocwrirque la vNda tequedec:on I.mioma. 
SIn embargo, exilie UN razonable posibilidad de que, 
en vez de eso. otro varón familiar cercano reciba las tierras. 
Los ca_ "'" probobIeo son.1 hemIano del difunto 
~ o su hijo bastardo o el padre, si vive. En todos los 
casos, el seftor de las tierras tiene voz sobre quién debe 
quedane con las ,..,.,;.dados en disputa. SI una muje •• 
ya sea hija, vNdaomadoo ........ iosdeo'echoodepopledad. 
el senor siempre tendrl! la 6ltima palabra respecto a con 
qulin debe casarse. 

Los testamentos pueden especificar a quién quiere Ieaar 
SllS bien~ un poseedor de tierras faJJecldo_ Tu hoJa de 
personaje tiene un recuadro en el que anotar el nombre 
de lO heoedero; UIIIIzaIo. 8 di_de Jue80 no .... obIlpdo 
a aceptar ninsOn testamento no escrito. 

A excepción de la guerra, los litiglos son la actividad 
favoriI¡ de W'I teftot. Focos de l1OIOItOS deseamos enzarzamos 
en conslanles disputas legales. SI éstas aparecen, deben 
solventarse mediante el juido de armas o someterse al juicio 
de un noble de mayor ransa y que sea seftor de ambas 
partes, o quizl! al Juicio del propiO Rey Arturo Pen­
d"SÓn. 
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anual de Pentecostés y participar en un juramento coleaivo de 
~poyo a Jos Compañeros, jurando lealtad como caballeros al 
lIry Anuro. Como la lealtad es la virtud principal de un caballero, 
esta lealtad es rru\s polenle que la Que tienen los caballeros hada 
9.l5 sei'lores. 

Cualquiera que haya pronunciado el juramento de los 
.o\.COmpai'tantes puede afirmar sin reservas que es un "caballero 
del Rey Arturo". 

El escudo de armas 
Cada caballero tiene su propio escudo de armas. Dicho escudo 
e:!i un diseño que normalmente se lleva sobre un escudo o sobre 
la sobrefÚnka, pero que puede utilizarse para distinguir cualquier 
Qb;eto personal que pertenezca al propietario. Sólo el hombre, 
!U ~ Y su heraldo (que debe llevar una runia especial que 
rrdbe el nombre de tabardo) pueden portar las annas de un 
caballero. Su hijo mayor lleva las annas. pero con una diferencia 
en el escudo que se elimina después de que herede el título 
v bs dem~s 'derechos de su padre fallecido. 

la heráldica, el arte y la ciencia del estudio de los escudos 
~ annas, se explica en muchos libros, pero en Pendrag6n sOlo 
soe alude brevemente a ella. 

El escudo de paz 
Todos los caballeros tienen un escudo normal con su escudo 
de armas pintado de forma bien visible sobre éL Ultimamenle, 
muchas caballeros han adoptado la última costumbre p~te 
de Camelot que consiste en tener también un escudo de 
paZ. 

FJ escudo de paz es distinto del escudo de armas del caballero, 
pues muestra algún otro sfmbolo personal por el que desea ser 
reoonoddo. Es!a oostumbre se est1 haciendo popular en los tomeos, 
en los que el esaxlo es a menudo una fama ruadrada, denaninada 
farja, con el sfmbolo pintado sobre ella. 

De acuerdo con la última moda, el esc.udo de paz debe usarse 
en torneos en los que se usen annas embotadas. También lo 
lleva el jOven Sir Unzarote, el que fija las modas, cuando marcha 
en sus numerosas avenruras estos días. 

~lnslgnlas 
Un escudo de armas es personal. Los miembros de una familia 
companen escudos de annas parecidos que denotan su relaci6n. 
Pero a veces se necesita otro súnholo para mostrar las reladones 
no familiares entre individuos; para esto se usan las in­
signias. 

Los caballeros usan insignias para señalar a los miembros 
de su corte. AsI, todos los que vivan en la residencia del sei\or, 
plebeyos incluidos, pueden llevar una insignia sobre sus ropas. 
Un sei'ior con varios señoríos puede tener distintas insignias 
para cada uno de ellos. 

Los caba1leros pueden usar insignias para mostrar su penerx:ncia 
a un grupo. El fapn verde que llevan los cabal1eros de la Tabla 
Redonda es una insignia. También lo era laplantagenet, o retama, 
que llevaban los soldados de Anjou y dieron su nombre a una 
dlnast1a de reyes ingleses; o las rosas rojaS y blancas que llevaban 
las familias enfrentadas en la Guerra de las Rosas. 

Los votos 
Un voto es una promesa de cuyo cumplimiento es testigo Dios. 
Un VotO es la forma mi1s sagrada de una promesa, y no puede 
incumplirse sin sufrir las m:1s graves consecuencias. Para los 
cristianos, mentir a Dios es una de las consecuencias del in­
cumplimiento de vOtos, con su subsiguiente amenaza de 
condenación eterna en el Infierno. Quiz1s igual de importantes 

ce ......................... aIN= .. .. 

_ ... depoo .. doque" 
-">r .. _ ..... _ .. 

de lo.".,.. 
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eran las consecuendas sociales, más palpables a COrto 
plazo. 

Toda la gente nonnal rehúye a los perjuros. El juramento 
de un hombre es una de las pocas posesiones que le quedan 
después de que le hayan quitado todos los bienes materiales. 
También mide su alma y su personalidad: un perjuro tiene un 
ahna marchita Y minúscula, I"D es de oonfianza Y pierde la; derechos 
que tuViera como miembro de la sodedad. Como toda la sociedad 
está basada en las promesas y en mantener la palabra, aWquiera 
que incumpla este deber deja de apoyar a la sociedad y, por 
tanto, no puede fannar parte de ella. 

Los juramentos pueden tomarse literal o figuradamente. La 
mayoría de los plebeyos desean que se cumpla el espíritu, pero 
los eruditos penniten a veces que sólo se cumpla la letra. Tales 
malentendidos son motivo de grandes fricciones entre las cla­
.". 

En términos de fuego, los votos se controlan usando la pasión 
del Honor. Para más informaci6n, ver el capitulo "Ideales y 
pasiones', 

Combate por amor o por con quista 
Los caballeros pueden decidir entrar en combate por amor o 
por conquista. los dos caballeros deben estar de acuerdo en 
los ténninos o, si no, el combate sen1 por conquista, 

· Por amor" quiere decir que los caballeros combatirán por 
amor a la lucha, no para obtener una gananda personal. Por 
ello, ruando haya una justa amistosa, el ganador recibid la Gloria 
por ganar, pero nada mAs. Se espera que los miembros de la 
Tabla Redonda siempre justen y combatan emre sí por amor. 
Para obtener mAs Informadón sobre la Gloria, ver el capítulo 
"Gloria y Ambjclones~. 

El combate ·por conquista" es algo mAs serio. Este combate 
es hostil y comparable a un ano de guerra. Esto no quiere decir 
que siempre tenga que terminar con la muene de uno de los 
contendientes, pero es posible que así sea. El perdedor en la 
contienda no siempre es retenido para cobrar rescate, pero puede 
serlo. Otra posibilidad más popular es que el ganador se apropie 
del caballo, armas y armadura del perdedor como rerompensa 
y permita que el hombre se marche. 

Algunos caballeros viles combaten por conquiSta, pero no 
aceptan rescates, preruiendo encerrar a sus prisioneros en 

y la arnpulación de tnanOf. 0Njas Y 0IrU pIfIII!I del cuerpo 
de los phobeyos. No ...-. ¡u., ~ apiOaIeo. 
procu'ICW una seneencia de muerte ni juzpr a .,.... nobles 
o m ........ del clero (101 cuaJes tienen ... PftIPIot­
de justlclo). 

la AIta)uJlk:lo está .......... a los .-de .... olio 
,.." normaJrr.w! sólo a b reyes.. Toman decIsioI_1Obre 
cuakoñor ocddn _ ....... c:atIipoIeCXlO Ia ..... de ...... ____ Ia�raic�6n.lavlolacl6n,oI __ 

yoln>bodelosb_delteIIo<. 
la)uolldade.......,._11<moda la_del Rey. 

..... _~de ..... l_porolRey 

......,P&'I ........... ypn.n .... abCll>npesila 
_y-.1Alo _de la TobIa ___ ilion 
no •• la nablea,1tnoa._1a tu, .. 1idad. 0._ mom. 
no _ pwde 111k11r. un c.mpesInopor haber inIutIIdo 
• un u'a l RelO que he ~ .......... y raplIdo • 
tu hija, 11 01 ................. parla _ del Rey.IwI. 
lI!IIIn loo .......... _ de _ """"'"""" la lila, 
oI_.Ia ..... o-.y __ .... _ 
)UIIl'"'-... -.....-

. vergonzosa prisión. Entre estos malvados se encuentran el difunto 
Sir Carados de la Torre Dolorosa, su hermano Sir Turquin y 
otroo. 
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Ir en busca de aventuras 
Una actividad importantísima de todos los caballeros famosos 
es ir en busca de aventuras. Es la anividad que distingue a los 
caballeros famosos de los caballeros corrientes que se quedan 
en casa y adquieren Gloria de forma pasiva (fuera del juego). 

Ir de aventuras es una actMdad reconocida por la COIte artúrica 
como un deber caballeresco legítimo. BajO e[ reinado del Rey 
Arturo, [os caballeros tienen el deber de buscar aventuras, lo 
cual es tan importante como el formar parte de la guarnición 
de una fortaleza o prestar servido activo en el campo de batalla 
duarue ruarenta dias. 

La mayoria de los caballer06 no acepun tal trabajo. Para ellos, 
las actividades cotidianas de vigilancia, torneos y batallas son 
sufiderues para satisfacer su sentido de aventura. Otros caballeros, 
como los caballeros de los jugadores, buscan mAs y emprenden 
misiones. 

Úl mayoria de los seI\ores de Logres est1n a favor del nuevo 
depone de la aventura y tienen mucho gusto en complacer a 
aquéllos entre sus caballeros que quieran practicarlo. La reciente 
paz ha dejado los castillos llenos de combatientes alborotadores 
sin nada por lo que combat:iJ". las avenruras envfan a los caballeros 
a gastar sus eoergfas en otra pane, incluso lejos de Logres. Sin 
duda, el señor confia en que los caballeros que se vayan de 
aventuras también despierten algo en los demás caballeros, los 
menos entusiasmados por esta idea. 

Las aventuras abundan. Incluso los caballeros nonnales que 
se quedan en su casa viven aventuras como parte de su rutina, 
sin tener que ir a buscarlas. Una aventura puede ser acudir a 
un torneo, panidpar en una batalla, iniciar una reladón amorosa, 
viSitar lugares poco corrientes o encontrarse con seres fuera 
de lo normal. 

Las búsquedas 
las búsquedas son aventuras, pero no todas las aventuras son 
búsquedas. Una búsqueda es una aventura prolongada, que 
debe contener varios elementos para poder calificarse como tal: 
ir a un lugar desconocido, encontrarse con algo misterioso o 

.. 'lInr ........ 
" menudo. loo caboIloros "'" capourados y ....-nidos 

bajo _; dicho __ puede ser de dJwnos arados. eon-. .. Ieo __ enOlCUlU 

mumorras. tudoI y c:IesnuIridoI. A veces se les mantiene 
• acuento CXIn su ,..,. COIl lpMtieldo la mili de su c.apb', 
lIn _1_ ....... va _han dado .. palabra al ..... 
dIno. 500 ............... '" '"'*"'100_ .......... ...... 
,,",-,,,,--~ ... pottIón 
.,wzde_~o ........ de_nwaa.EnocaliDl .. 
Iooaobollooroode loo JuiIodoo<t...-. _ ..... en pottIón 
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_ que _aoIII8uoaoo lo ..... del ... __ 
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earaflo, enfrentarse a peligros fuera de lo normal y (siempre) 
cmtrenllltSe a la muene. 

Las búsquedas deben, por defmici6n, tener lugar en tierras 
em2Ilas, en las que la Alta Avenrurn y las oportwtidades aguardan 
JR2 ~ a prueba los elevados Ideales existentes en el corazón 
(r b. civilizadÓn. 

Oto este modo, los caballeros deben solicitar a su reflor un 
pmmso para dejar sus obligadones normales para ir de aventuras 

emprender una búsqueda. Un caballero no sólo se representa 
a mismo, sino que representa también a su señor en todo 
-=mentO, por lo que éste ltatara. de enviar sólo a personas a 
~ no tenga luego que sacar de apuros O que no vayan 

a ttt motivo de vergüenza o deshonor para él. 
A menudo se impone un limite tempol"31 al periodo de 
~ para cumplir alguna búsqueda. El proverbial -año 

uD dIa- es un buen periodo para caballeros principiantes. 
"'" fut21 de ese liempo, el caballero debe regresar a la cane 
C' d'Úormar de los resultados de sus actividades. Más larde, 
el limite de tiempo puede ser mayor, indefmido O variable 
JI:1tUn la larea concreta. Observa que esta secuencia es la 
zo.m que la que se da con los caballeros de la Tabla Redonda 
r.'l la corte de Anuro. 

Las búsquedas son la exrusa para que los caballeros jugadores 
~ por los caminos y sendas de Britania, así como la actividad 

Un Grifo 

que distingue a un caballero anúrico de un caballero co­
rriente. 

Por eUo, mientras que la cabaIleria es el corazón de Prmdmg6n, 
las búsquedas son su alma. 

• 
La magia 

En Pendrug6n existe la magia. Es un factor de gran misterio, 
iIIoertidumbre y peligro. Es desconocido en todos sus aspectos 

al d Juego, los hechos relativos a eUa son desconocidos tantO 
p!:il bs personajes como para los jugadores. 

PPndrag6'1 no tiene sistema de magia. Toda la magia está 
el !!WIOS del director de juego Y se utiliza para Imitar los efectos 
..... '" tradicionales que se ven en la literatura anúrica, y 

pata hacer conjuros absurdos, con estallidos y fogonazos, 

deber. RecuenIa, 
la ley en SU propio reino y 

Por ello, en vez de matar 
anojaal~ 

que eSIii dentro de los derechos f2 su 

-... "...­_dela-'. EI~ 
en una multa. Una pena mú severa es la 

duranIe el cual el caballe«> debe"-"" 
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como si estuviéramos en un tebeo. A los personajes les es 
imposible ser magos Significativos. Esto no quiere decir que 
la magia de Britania no sea poderosa. Es exuemadamente porente, 
en parte debido al propio misterio en el que está envuelta. 
La magia de Pendrag6n es tambi~ peligrosa, poque es misleriosa 
y sutil. Sin embargo, tu personaje sabe que la magia tiene mb 
probabilidades de volverle loco o de hacerle envejecer un siglo 
en un día que de tostarle con una oola de fuego. La magia, 

de todas las poRSiones f2 su senor y no votwr a ellas duranee 
el periodo de destierro, que por lo cenera' es de un ano 
y un dfa por el primeIo de esa defhos. a cat.l1ero off 1 .ido 
se considera enemigo del seftor, hasta el punto de que se 
le puede matar sin que su famll1a exiJa justa venganza. 
Durante $U ausencia, el .nor controla todas las tietras y 
obtiene IOdos los 1"1""'" V bene/ldos derivados de ella. Los ___ "-' ___ IM""i1o 

al culpable; esta medkfa es un destierro permanente y suefe 
venir acompaftado de la enajeMción de 1Oda51as tierras 
V tflulos que ....... de la familia del caballero al seI\or. Por 
Illtimo, la dearadad6n es el castiao definitivo, ya que el 
caballe«> queda despojado de su titulo V del-':ho a su 
r&nao. La caemonla es una humillación pdbllca 'f es 
petlna"eI'., de tal modoque n-':;n 0Ir0 seftor puede YOIver 
a armar caballero a un caballero depadado. 

• 



P,rufrag6n 

en este juego, sirve para ayudar a representar a los personajes 
y al mundo en que viven, no para producir violencia de 
cómic. 

En el mundo de Pendragón todos saben que la magia exisle. 
La magia es todo lo de:.....'"Onocido, lo cual es mucho. la suerte 
y la fatalidad son componentes importantes de la magia, no sólo 
cuentan los conjuros y quienes los lanzan. Los designios del 
destino hacen que se cumplan las leyes fu ndamentales de la 
sociedad, como la leahad o la hoopitalidad, por lo que éstas t:i!I1I::rién 
entran en los dominios de la magia. 

la gente acepta el mundo de la magia como parte nonna! 
de [a gran realidad incognoscible, aunque no Ueguen a com­
prenderla. Los hombres no pueden explicar cómo MerHo hizo 
que el ejército del Rey Ban marchase más de 260 kilÓmetros 
en unos pocas días, aunque reruerden haberlo hecho. Los hombres 
saben que los cambiafonnas druídicos cambian de aspecto, que 
damas mágicas viven bajo lagos encantados y que existe otro 
mundo invisible poblado por seres terribles. Han oído hablar 
de objetos mágicos como la espada Excalibur y el Santo Grial 
(y quizts hasta los hayan visto). Pero los hombres no confian 
en comprender nada de esto y, de tmlo, desoonfian enormemente 
de ello. 

Las magos no son de confianza. Todos tienen varios motivos 
para pensar as!, aunque dichos motivos varían dependiendo 
del puma de vista del observador. Algunos descorutan de ellos 
porque pueden alterar la realidad o porque hablan con 106 muert06 
o porque pueden saber cómo va a ser el tiempo y cambiarlo 
si no les gusta. Hay otra gente a la que no le gustan los magos 
porque creen que tooos los poderes ocultos provienen del Diablo. 
A otros no les gusta nadie extraño; los magos tienen acceso a 
lo incognoscible y no se puede confiar en lo que no se co­
nore. 

Se reconoren diferentes tipos de magia; magia druida, milagro; 
cristianos, la antigua magia pagana del lugar , la magia de guerra 
sajona, la nlgromanda. Los tipos prindpales son la druida y la 
cristiana. La diferenda prind pal entre la magia cristiana y las 
demás es que la magia cristiana es sutil y polente, mientraS que 
la magia druida es inmediau y espectacular. 

La magia druida surge de dominar el poder del hechizo, que 
es la capaddad de crear una realidad transitoria. Sus efcaos son 
evidentes, materlales, individuales y por lo general espectaculares. 

El criJIIan .... llegó. Bmanla con)oof de ArI_ el 
ami&<> de lesOs que prest6 SU tumba ""'" __ en ella 01 
Salvador. )oof llegó ala pa .. ooddenoaI de _la"'_ 
....... de que loo prI ...... romanos _la_ 
orienW cilla Isla. Muchos druidas se oonvktien:Jn a la nueva 
fe. inIc ...... 1a sea. CuIdee. Mucho _ tarde. ellIey Ludo 
pidió a Ron. el envro de algunos misioneros para que 
........... pueblo. Cuando 1 ..... _ que 
va- .... __ comunldadctlotiana _ . SIaIos 
_ tarde. el_lomo .. oonvIo1I6en la oeIip5n doI_ 
....... y .... _ la 001_ principal en toda la antigua 

oaIonia romana. Hace un par de aftas. las creenclas locales 
.. _la. denomInocIas poi ......... fueoon a>ndenadas 
comoherejla por eI_ de Roma. jefe de 1. ___ A pesar 
de eso, tales aeendaI quen exfsdendo como se­
mipallalanlomo. ounc¡ue a>neIonadas desde Rama. 

ElcrItIIanIJmo. a_de __ dlftcuhades. 
un/ftca I toda la humonldad ooddenoaI. De hecho ... uno 
de Ioodoo _que ....... _loo pueblaaeu_ 
1oI_ .. eI __ U ... _puodevlofordesde 
IIiando. 01.-. _llalla. 01_ Y _AIomanIa. 01 

32 

Entre dichos efectos eStán los fuegos de artifido, los caStillos 
en el aire, grandes nubes de densa niebla, reinos ocultos bajo 
lagos, guerreros silendosos sacados de sus tumbas y curadones 
con el uso de pociones, ungüentos y amuletos. 

A su vez, la magia cristiana es sutil , milagrosa y de efectos 
a largo plazo. A menudo los efectos son pennanentes y no 
temporales. Una vez que se bendiga una fuente, puede durar 
generaciones. El conocimiento y la sab iduria son dos de las 
aplicadones mis conocidas de la magia cristiana. Las curaciones 
mlgicas se realizan mediante la imposición de manos, sin usar 
componentes fisicos. 

Las maldidones, bendiciones y curaciones son normales en 
ambos tipos de magia. Se reconoce la existencia de espirirus 
que pueden ser invocados, expulsados o exorcizados. 

la magia Anligua Pagana es la magia que fonna parte de 
la tierra que precede a toda la humanidad. Puede percibirse en 
las piedras, e n la tiem. y las mareas y en las fugaces visiones 
de las mentes de los dioses que pueden conseguirse en las noches 
santas a la luz de la luna. Es el poder del Bosque, del p1ramo 
o del rio, siempre cambiante y que exiStirá con la humanidad 
O sin ella. 

La nigromanda es el arte de hablar con los muertos y adquirir 
de ellos poderes m1gicos. Todo el mundo sabe que las personas 
poseen espiritus que sobreviven a su muerte fisica, pero existen 
diversas leorias sobre adónde van los espiritus y, por ello, la 
gente contempla esta pmctica de fonna diferente . 

La magia sajona hace que quienes la usen se vuelvan locos 
en la batalla. Se consigue por una bendidón de WOlan, su dios 
de la guerra. Pero pocos sajones de Britania siguen adorando 
a WOlan. 

La magia demoniaca, el tipo menos importante, confiere 
magia que se consigue had endo tratOS con las archimalvadas 
fuerzas de Satln, el dios cristiano del mal. 

No tooo el mundo cree en estas fuerzas (por ejemplo, entre 
los cristianos del siglo VI, la creencia en SatAn no era universaO. 
Algunas o la totalidad de estas fuerzas pueden ser totalmente 
falsas. Pane de la aventura consiste en averiguar. qué idea ha 
adoptado el director de juego para usar la magia en su cam-
pana. 

La magia nunca deberla dominar el juego. El director de juego 
puede hacer tomar a la magia cualquier fonna que desee, con 

....... EopaIIo. .. elU. yen cada '-en el que .. -'" 
CIIICOftftri" mIImu cenmonlas, las mismas feIdvidIdes 
r la mi ..... moralidad admlnlstrada y controlada por fe­
lI¡Ioooo. 

El criIIiIniImD aee en un dnlm 0loI que ae6 el mundo 
y_loque hay_ti. AdIn y Ew fueron loo prImen>o ..... 
humanos, que al pecar hicieron que todo el mundo se co­
nompiera. que la muerte se abatiese sobre la humanidad 
y que el mal fuese más poderoso _ el bien. 

En tiempo dt loa romanea, 0i0I te encamó como un ser 
humano y. deopu6sde una<Xlfla vida _la -.. parmIIIó 
que le matasen b:Jrltdndokt y clarindole a una cruz. Fue 
MpUttado, pero a b tres dra. JeSUdt6 de entre los muerIOI 
y_oICIeIo. 

HIzo_ ""'" redimir loo males que c:omet1e<on Ad'" 
Y Eva Y para deYoIver la santidad al mundo. Elle IlCrifldo 
do DIoo permld6 _los humanoo obIuvIeran la talvadón 
eIema V. despuá de l. muerte, unirse a Dios en el 
CIelo. 

Loo _ ............ _ .. Ia IOIISIón. Son 
penona¡ ~ plasque. tras su muene, lOI1 



• 

f 

• 

• 
• 
, 
• 
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Lo que SaDe tu ptrsonaje 

w de que sea sutil. Establece un ambiente con la magia: haz 
que los palaci05 refuljan con una cllida luz intema, sirve exóticos 
cmbri28ado~s vinos de Catay, señala Jos senderos a través 

dd. bosque con piedras brillantes. 
La magia es un elemento argumental esencial para los dlreaores 

die Jl,l!ego. Un acontecimiento maglco o una maldid6n pueden 
CXXI5UUir la base de una avenrura. Puede usarse la magia para 
aint a los malvados o a los caballeros de los jugadores. Pero 
.. D2ma nunca deberla depender de que un mago haga o no 
.., :algo mágico: esto seria un ejemplo de un director de juego 
labajando contra si mismo, 10 que sólo tiene lugar a expensas 
ck 105 jugadores. 

hobo< dedicado !Oda su vkIa. lo izIeoia. 
Irltetcedeo' por los que lo .taran ame 

santof il'l'lpOl'lanleS en la era artt1ria; uno 
Brltanlo es Sara MarIa, l. _ de 

un punto de vista fltot6fko. el cristianismo se 
el aapedIO Irascendente de Dios, con exclusión 

Su ........ de lo soIvadón ...... deada 
(ntimamente relacionada con el contacto 
~ tensa esa perIDN con la realidad 

cual t6to se puede alcanzar Imlllndo las 

prima .... --por 
connanora en que El murió 
para la redención de l. Humanklad. 

... dios despu6s del __ So.., y 

El Encantamiento de Brltania 
La magia del reino de Arturo proviene del Encantamiento de 
Britania. Las causas de este encantamiento no están claras: 
comenzaron ruando BaIin, el caballero de las Das ESpadas. golpeó 
al buen Rey PeUam: o como justo castigo divino al Rey Arturo 
por los pecados que cometió: o sencillamente porque Arturo 
es el Rey de la Aventura. 

La era en la que se sitúa la campaiU de Pendragón en este 
libro es la época en la que los Encantamientos comienzan a fluir 
de las tierras mágicas hada el mundo de Logres. Los enruentr05 
con seres humanos siguen siendo el acoruecimiento mis normal, 
pero los encuentros mo1igicos van hadéndose mo1is frecuentes. 

.. 1o ___ .... par_el_deI 
dlaenqueden-.ó SUdMnldod __ de ........ .......... Pet_. que .. -.eI.....,dontinao 
deIpu6s de Palc:ua. coraemora el monteI*) en que 10& 
__ de _ "",1_ el don del conocim_ 
de Iao ...... ......,¡e..a __ su miIi6n dedilundir 
la Paiabra de la mllltlfOll vida. muerte Y renacimiento de 
Dios. Adema. los l8ntoI tienen _ propias festividades. 
tan numerosu que cada cIJa "" dedlcJdo a uno u otro 
de ellos. 

La misa es el nambntdel tipo ... frecuere de ct!n!n1OnII 
formal de Qlfto. l.oIlIIC:raII ....... de la l¡Iesla son b rituales _..-.... _Io,.¡¡p¡n __ el_ 
que se _al_en lo roii&i6n; "'_ eI_ 
bAócodeportlclpod6n"", DioI, _del cual_,*"" 
la MilI; fa Q)¡IIoÍtmaJ6tl, cp inicia. b mle¡1broI de la l&IeU 
corno~deQta,;eI mlJJlnG1lo,CJI!bendlc:eel enlice 
c:onyupJ¡ l. orden sacen;k.IaI, por la que se o:wMerte a un 
hombre en tIC8'doIe: y la exftmaunción, que 18 da • la 
hora de l. muerte para fadIhar el viaje de una penona al 
Cielo. 
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Generación de personajes 
Para poder jugar, debes tener un personaje. En este capítulo, creas tu primer personaje, un 

experimentado escudero de Salisbury que está listo para ser annado caballero. 

L
as personas imaginarias usadas para fugar en las panidas 
dr Pendragón redben el nombre de personajes. Los 
pmonajes cont:roladas por kls jugadcres reciben el ncmbre 

• pmiORl)es ;Ugadores. Los pefSOOa;es utilizados por el director 
• ~ ~ el nombre de personajes del director de juego 

.,.,..,..... no jugadores. A excepci6n de los ~jes ~g¡dores, 
diIeaor de juego controla a todo el mundo, de5de el Alto 

ay Atturo Pendrag6n al cuidador de gansos, retrasado men· 

la boja de personaje 

~ utilizan 125 hojas de personaje, de dos caras, p:ll1l. 
-.ar toda la información oponuna para la represenlaclón de 

lPft'OI'12 Imaginaria en Pendrasoo. Est2 infonnad6n incluye 
.... ttImO las cualidades físicas del persona;e, su aspeao, datos 

pmonalidad, equipo e historia personal Cada personaJe 
una hoja de persona;e pllI3 l:1 solo. Una \'eZ completada 

de un persoruje jugador, La boja de personaje es 
) p1iIIpel necesario para jugar. 

tu personaje muete durante la pat1jda, entrega al director 
) SU hoja de penlOnaje. Los dir~ores de Juego deberún 

~ e&as hojas en un ~cememerio· par.l consultarlas mis 
":::~y olxener personajes del director de juego de ronna 
~ • cambiando su nombre y su origen. Hay que reUenar 

lIIqi de personaje a 11piZ, ya que la infonn:u:i6n que contiene: 
"a."""ondo a lo largo de la ¡>anida. 

C6mo crear un personaje 

~ cte:lT tu primer personaje de Pendrag(m al mi5mO tiempo 
.-r ~uldes el COOlenido de la hoja de personaje. Cuando hayas 

:
~:~r le hayas leido el capitulo "Lo que sabe tu per.;ona.je-, 

te estad a puntO para convertirNe en un caballero. 
. Iodo lo que tendrás que hacer es jugar. 

b:iIIim dos métodos para crear un personaje jugador: el 
... "" .... pregenerado y el personaje disedado por el propiO 

jugador. Te recomiendo que crees un personaje dJ..set\ado, si 
es posible. Este capitulo es ru gula. 

Los personajes pregenerados 
Los personajes pregenerados que hay más adelante tienen lodos 
sus valores completamenle especiIkados. Para cte:lT un personaje, 
lo 6nic:o que tienes que hacer es copiar la información del caballero 
pregenerado que prefieras en una hoja ck personaje en blanco 
y darle un nomb~. 

Los caballeros pregenerados tienen defmidas lodas sus ca­
raClel'islicas, excepto el nombre, y se tun ~bido para que 
representen tipos corrientes. Todos ellos proceden del condado 
de Salisbury, donde tun pasado toda su vida. Aunque esrps 
pe.nona;es son muy rorTientes r bastante insulsos, varias pankIas 
desvelarAn una personalidad indMdua1 (para ver nW informaCión 
sobre la personalidad, consultar rrW adelante el capiruk> "Ideales 
y PasioneS") . 

Observa que las hojas de los caballeros pregenerados no 
tienen dorso. 

El personaje diseñado 
Con este metodo, creas tu ~je tal y como quieres q~ sea. 
Los jugadores escogen las cualidades y atribulOS del personaje 
que deseen. EsIO te garantiza que no tendris que jugar con un 
personaje que desprecies. 

Se dan Iímires dentro de los cuales deber.1s crear tu personaje. 
Además se dan varias ideas orientativas para hacer notar a los 
prindpiante5 los puntos importantes. 

Otros métodos 
En el segundo libro de Pendragón, calxJfleros aventure7OS, se 
dan 0tt0S métodos de creación de personajes, mis complejos 
y variables. 

Redondeo de decimales 
Al realizar cl.lculos en Pen.drag6n, redondea hacia arriba los 
decimales iguales o mayores que 0.5 y hacia abajo los decimales 
menores. Por ejemplo, un personaje con un valor de Dai\o de 
4.43 tencbía un 4 y un personaje con un valor de Dai\o de 4.5 
tendrla un 5. 

Tu primer personaje 
estoS pasos para crear tu primer personaje. Este 

~. "",ÚdIlO crea personajes que entran en la oorriente prtncipaI 
s:x::kdad anúrica.. Todas los personajes generad05 mediante 

ale ~tO provendrán de Sallsbury, una importante 
~ leaJ al Rey Arturo. Todos hablalin la misma lengua, vividn 

b rrusma cultura y habdn sido educados como cri.stI4lnos. 
iedn escuderns experimentados, listos para convertirSe en 

Wudlos de 105 personajes con los que te encontraJis durante 
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el Juego no pertenecen a esta corriente . Pueden ser de diferente 
gtnero, nadonaIkIad, clase SOCial o religión y pueden peltenecer 
a alguna organización eSOtérica como la orden de los Tem­
plarios. 

En ruarto hayas adquirido experiencia con IU primer personaje, 
puedes crear IU propio tipo de persona;e, con la aprobadón 
del director de fuego. Cabtllleros aventureros ofreced una 
generación de per.;onajeS avanzados, ¡incluyendo hasta mujeres 
cabollerast 



Penára¡¡6n 

Procedimiento 

Deben tenerse en cueOla varios pasos al crear un personaje. 
Los siete primeros pasos son esendales para jugar a Pendrugán. 
B paso Ocho, el dorso de la ho;a de personaje, no es tan impon:uue 
pero sí muy recomendable. los pasos son: 

1. Determinar datos personales 
2. Asignar Rasgos de la personalidad y Pasiones 
3. Asignar carncteristicas primarias y secundarias 
4. Detclminar habilldades Inidales y habilidades de combate 
S. Determinar la experiencia previa 
6. Rango de caballería 
7. Detenninar otros dalOS 

8. El dorso de la hoja de personaje 

Nota; justo debajo del nombre Pendmg6,1, encima de "Datos 
personales~ hay un espacio con el encabezamiento "Jugador". 
Aqul hay que anOlar el nombre del jugador antes de empezar 
a jugar. Esto servid para que la hOja de personaje pueda volver 
a su jugador si se pierde. 

1. Datos personales 

Esta infonnaci6n contiene datos tales como el nombre del 
personaje, su lugar de nacimiento, su cultura, la edad, fecha 
de nacimiento y derMs. 

Nombre 
Escribe el nombre de tu personaje. He aquí algunos ejemplos 
de nombres que puedes usar, tomados de personajes poco 
conocidos de La muerte de Anura 

Adtherp, Aldn, A/ldulle, Annedans, Arcbade, Amold, Arrouse, 
Bandelaine, Bellangere, Belllas, BereI, ~ules, Bliant, Breunts, 
Brlant, cautas, Cbeste!aine, C1t!gis, Cleremond, Dalan, Dírumnt, 
Driant, Ebei, Edward, Ellas, EJiol, Emerause, FlarmedriUS, FJorenc:e, 
Floridas, Galardorn, Gamish, Genn, Gauter, Gberani, Gilbert, 
Gilmere, Ganen·es, Gracian, Gumrel, Guy, Gwtnas, Harsouse, 
Harois, Hebes, Hemison, Herawd, Harinsook, Herlews, Hermel, 
Hermimi, Herots, Hewgon, Idm, Jordans, Larda,lS, LeQmw, 
Manasan, Maurel, Melton, Miles, MO'Ranor, Morians, Morls, 
Nanowne, Nerovens, Pedltere, Pellandm, Peflogres, Perin, PbeIot, 
Pillounes, Pfalne, Plenorias, Sauselse, SeUded, Deltvant, Se­
mondo 

Lugar de nacimiento, cultura, religión 
Todos los personajes inidales son de Salisbury, se educaron 
en una cultura céltica y son cristianos. 

Nombre del padre 
Una campana adquiere un tono adecuado cuando los 
personajes tienen nombres adecuados. Es imposible impedir 
que algunas personas usen en una campai\a nombres ridículos 
como Exxon , Frodo o Conan , pero sr es posible prevenir 
la mayo r parte de estas bobadas usando únicamente los 
nombres que se puedan e ncontrar en la literatura popular 
o hist6 rica . 

Los personajes deben tener sólo un nombre; no se usan 
apellidos. En vez de eso, el nombre se ve modificado por la 
adición de un tirulo: un rasgo fisico caraaetistico, una descripción 

del origen como "de tal-sitio~ o una relad6n fam Iliar como ~ hijo 
de Fulano y Mengana". Los titulos como -el Temerario~ también 
son imponantes y el personaje puede asignarse uno de estos 
titulos a si mismo o bien puede ganarlo a lo largo del juego. 
Muchos nombres malorianos se dan en francés y, si usas un titulo 
francés, resuena por su autenticidad. Ver más adelante más 
infonnad6n sobre los tirulos. 

Examina la lista de nombres o selecciona un nombre que 
te suene bien. Si tienes problemas con su pronunciad6n, an6lalo 
tal como creas que suena. Es importante que estés a gusto con 
el nombre. 

Puedes adaptar y readaptar los sonidos parn. crear nombres 
nuevos. Puedes inventute un nomIxe, siempre que puedas asumirlo 
sin ridiculizar la campaña (esto es, nada de Xerox ni de Grou­
cho). 

No escojas nombres que ya conozcas de las historias del 
Rey Anuro, porque éstos son probablemente los personajeS 
más famosos de la historia. Durn.nte una partida, se hace muy 
molesto tener que ded.r constantemente que no eres eseTristán 
ni ese LanzarOl:e. 

Títulos 
Frecuentemente, los petronajes tienen títulos descriptivos además 
de un nombre. Dichos títulos sólo se obtienen después de que 
el personaje haya sido armado caballero y adquirido expeliencia, 
pero puede ser que quieras ir pensando en uno a partir de ahora 
mismo. 

A menudo, los titulos vienen en francés, aunque el personaje 
sea de otro país. Eres tú quien decide si suena mejor en castellano 
o en francés. Algunos son descriptivos: le blanc (el blanco), k 
noir(el negro), kpetit(el pequeilo). Algunos simplemente dicen 
de dónde son: de Garos, de las Orkneys Y as1. Algunos describen 
más bien las acciones: k Destrious (el Deseoso -del combate-), 
k OJeva/ferauLeon (el caballero delle6n), de las Siete Avenruras, 
del Anillo Oorn.do, del Sombrero. 

Lo mejor suele ser que esperes a que ru personaje se Bcme 
un titulo por sus acciones. 

Clase del padre 
caballero vasallo. Todos los personajes creados mediante este 
libro son hijos de un caballero vasallo. 

Hijo número •. • 
E~s el hijo mayor de ru familia. Anota aqut un -1' . Los hijos 
mayores gozan de grandes privilegiOS en Pendrag6n. La pri­
mogeniturn. es la ley de la naci6n, 10 cual significa que el hijo 
mayor lo heredará todo (o casi todo) de su padre. Los hijos 
menores quedan abandonados a su suene y tienen que abrirse 
camino por si mismos sirviendo como caballeros all~ donde 
puedan. 

Señor feudal 
El único senor de tu personaje es Sir Robert, Conde de Salisbury. 
Basta con consignar en este espado el título del señor. Si un 
caballero tiene varios señores, uno de ellos deberá escogerse 
como señor feudal y debe anotarse aquí. 

Clase actual 
Tu primer personaje es un escudero a punto de convenirse en 
caballero. Adquirirá el rango de caballero vasallo durante el juego. 
Por el momento, deja este espado en blanco. 

Lugar de residencia 
Tu lugar de residencia es el señoño que constituye tu herencia, 
como hijo mayor de tu padre. El título del caballero suele venir 
dado por el señoño. Como se explicó antes, el título suele ser 
~de· dicho sei'lorfo. Tira 1 d20 pata obtener de esta lista el nombre 
de un señorío de Salisbury: 
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Ijenuacibn tÚ persorwjes 

"" ....... 
1 Ihverstock 

Berwick St. James 
Broughton 
Burrombe 

05 Choldenon 
olmon 
Dumforo 
Idrniston 

09 Laverstock 
:'\ewton 

1I "ewton Tony 
2 Plnon 
3 Shrt-wton 
.. SUpleford 
~ ~le langford 

16 Tl5bury 
- "irIruerboume Gunnet 

'irutterboume Stoke 
9Woodford 

Wylye 

una persona puede heredar cada señorío, así que los 

:::~ de juego deberán modificar esta lista eliminando Jos 
ya cogidos. 

Todos estos lugares pueden encontrarse en el mapa de los 
........ de Salisbury, en el capítulo titulado "Tu tierra natal", 

..., y año de nacimJento 

.. ~partado debe quedar en blanco hasta que se haya 
, __ tado la generación del personaje, al final de lo cual tu 

....-u;e tendrá 21 o mas ai'los de edad, dependiendo de la 

....... ., de experiencia previa que quieras que tenga. tu personaje. 
~ que hayas completado la generación del personaje, 
~ a este apanado y pregunta a tu direaor de juego en 

a:6o esI:~ aaualmeme su campai'\a (las campai\as suelen 

:
::'IZ';¡!:;r en el 531 d.C.). Resta tu edad al afio en que se esté 

para calcular en qué año nadó tu personaje; anota -- . 

2. Rasgos de la 
personalidad y pasiones 

Toda ~usi6n al Rey Arturo'y sus caballeros está llena de 
I -WdacI Y pasj6n, ya provenga de los r«narx:es, de las leyendas 
.. iiu peltculas de Hollywood. El juego resalla esr:os aspectos. 

D380S de la personalidad y las pasiones son métodos para 
.... d )'O iruemo de tu personaje. Registran tanto la reputación 
--. las tendencias de conducta. Te ayudan a llevar tu personaje 
.. 1m modo coherente y de acuerdo con su comportamiento 
"meljuego. 

la ,;¡Jor de 16 o mis indica un gran interés y actividad en 
al" RIsBo o Pasión, quizis bordeando lo farllitico. La conducta 
.. D.rf e\oidente para todo el mundo y por ello es significativa 
ca fI&mtnos del juego. 

Lo5 personajes recién generados entran en el juego con sólo 
_ .... de 16 en el rasgo que esco;as. Ninguna pa.'lión comienza 

lo 

Rasgos de la personaUdad 
Los rasgos de la personalidad usados en Pemirag6n son trece 
pares de virtudes y vicios opuestos entre sí. Pero a veces lo que 
es una virtud en una cultura es un vicio en otra. Así, las culturas 
cristiana y sajona contemplan la Modestia y el Orgullo de forma 
diferente. Sin embargo, todos los personajes iniciales comienzan 
con la misma base moral cristiana. Y todos los personajeS, in­
dependientemente de su cultura, detenninan su caballerosidad 
a partir de los mismos cinco rasgos. Usa estos tres pasos; 

Compucba d entorno religioso: Los rasgos iniciales se ven 
modificados a causa del entorno religioso. Estos son los rasgos 
que el cristianismo considera mis importantes. Se encuenttlln 
subrayados en tu hoja de personaje. 

Tabla de virtudes crlslúnuu 

Rasgos; ca.sw, Clemente, .EnI.iíl1, Indulgente, Modesto 

Asigna los rasgos: el rasgo de Valiente siempre comienza con 
un valor de 15, reflejando la instrucción castrense de tu personaje. 
Los rasgos cristianos enumerados antes comienzan con un valor 
de 13. Los demis rasgos que quedan a la izquierda de la barra 
(J), como por ejemplo el de DevoI:o, comienzan en 10. 

Si lo deseas, puedes asignar a uno cualquiera de tus rasgos 
(pero sólo a uno) un va10r de 16. Esto incluye también a los rasgos 
que hayal lado derecho de la barra como Mundano o Te­
merario. 

El toral entre los das ladas de la 00m. debe sumar 20. Completa 
los rasgos restando de 20 los valores que hayas asignado y anota 
el número resultante en el lado opuesto al rasgo elegido . 

Según tu peISOO3je vaya desa.rrolIindos, esros va!ores iniciales 
variarán y se aplicarán varias recompensas a este desarrollo . 

Tu rasgo famoso: Asignar un 16 es optativo. Si asr lo haces, 
astgnalo a un rasgo que denOl:e el comportamiento por el que 
quemas que tu personaje fuese famoso. 

Para tu primer personaje, asegúrate de asignar un valor de 
16 a un rnsgo c:on el que te enruentres a gustO. Como esro denourá 
cómo ha actuado tu personaje, trata de que el rasgo esté de 
acuerdo con las acciones y actitudes que preveas para el per­
sonaje. 

Esto afeaará al control real que tenga el jugador sobre su 
personaje; el rasgo puede determinar las acciones del personaje, 
en contra de los deseos del jugador. Por ejemplo, un personaje 
con un rasgo de Honesto de 16 dirá. la verdad en la mayona 
de las situadones, ¡incluso en aquéllas en las que la honestidad 
podría ser desaconsejablel Para miS informad6n, ver el capítulo 
"Ideales y pasiones~ . 

Rasgos dirigidos 
Deja por el momento este espacio en blanco: ya se usará durante 
la partida. 

Pasiones 
las pasiones son emociones fuenes de un solo individuo. Entre 
ellas podemos citar el amor, el odio, e l amorio, la lealtad, la 
envidia y el honor. Todos los personajes iniciales comienzan 
oon cinco pasiones; Lealtad a su sei'l.or, Amor a la familia , 
Hospitalidad, Honor y Odio (sajones). 

La LeaJtad es la virtud prind pal en el mundo medieval; sin 
ella, el sistema feudal no podña existir. la mayoria. de los caballeros 
creen en la m:.\xima "El rey antes que Dios~. Mostrar obediencia 
al sei'l.or es el comportamiento correcto y la desobediencia a 
un sei'l.or es un esclndalo para todos los caballeros ver­
daderos. 

El Amo r a la familla es una emoción natural y común a toda 
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Ptnáragón 

la humanidad en cualquier~. Para la mayor pane de la gente, 
Familia • sociedad· su mundo. Las limilaciones impuestas a 
los viajes en la época acentuaba la unión familiar. 

Todos aprenden la Hospitalidad desde que e&án en las rodillas 
de sus madres, y está tan profundamente arraigada que es casi 
subconsciente. 

El Honor es la pasión especial del caballero. Todos los 
caballeros deben tener honor (en otras palabras, un valor mayor 
que O) para ser armados caballeros. 

A! oomienzo de la partida, el director de juego puede perntitir 
cuas pasiones: también los personajes adquirirán otras pasiones 
como resultado del juego. Observa que Odio (sajones) es una 
pasión hereditaria para todos los residentes en Sallsbury, cuyas 
tierras sufrieron tremendamente bajo su invasión e incursiones 
hace algunos años. 

AnOl:a en tu hoja de personaje los valores que se dan a 
continuación 005 valores iniciales vienen ya dados en la hoja 
de personaje). 

Tabla de valores Ikla.s /JQslOfles 

pasión 
Lealtad (señor) 
Amor (fa miff.a) 
Hospitalidad 
Honor 
Odio (Uljones) 

oo/or Inicial 
15 
15 
14 
14 

Tira 3d6 para bailar este oo/or 

3. Características 

Los rasgos físicos de cualquier personaje de Pendrag6n se 
miden mediante cinco características, de las que se obtienen 
otras caracteristicas rob. Esta> cinco atributos primarios y cruciales 
(y sus abreviaturas normales) utilizadot; en Pendragón son Tamaño 
(TAM), Destreza (DES), Fuerza (FUE), Constitución (CON) y 
Aspecto (ASP). Las características primarias se delecminan dis­
tribuyendo entre las cinco un total de 66 puntos. 

Definiciones 
El Tamaño (TAM) refleja el peso y estatura de tu personaje. Un 
humano normal debe tener, cano mínimo, TAM 8. Los personajes 
más grandes tienen ventaja en el combate porque infligen nds 
dai\o, pueden soportar más daño y porque el T AM se usa t:lJllbién 
para caiOJlar el Derrilxl, como se explica en el apartado dedicado 
al combate del capítulo "El sistema de juego". 
La Destreza (DES) refleja la velocidad, agilidad y habilidad 
manual de tu personaje. En ténninos del juego, cuanto mayor 
sea el valor de tu DES, mejor sed el sentido del equilibrio de 
tu personaje. 
La Fuerza (FUE) refleja la capacidad de tu personaje de levantar 
y' acarrear peso. Una FUE alta denota un personaje fuene . La 
FUE influye en el combate y en la velocidad de movimiento. 
La Consdtudón (CON) refleja la salud de ru personaje. Un valor 
de CON menor que 5 denota un personaje enfermizo, mientras 
que un valor mayor que 14 Indica una salud de hierro. En el 
combate, la CON detennina lo grave que puede ser una herida 
que reciba el personaje sin resultar afectado, 10 que recibe el 
nombre de Herida Grave. 
El Aspecto (ASP) reOeja la belleza fisica de un personaje. Un .-\?P 
mayor que 14 denota una persona ap.Je5l3 o hermosa, mientras que 
con un ASP menor que 5 es extremadamente feo y repu.l<;ivo. ¡No 

restes importancia a eSla cuacteristica! Resulta tentador reducir el 
ASP en fiM:r de Jos atJ'bm¡ utiIi1adas en d cnnt:oLe, pero bs C2ba.l\ero¡ 

apuestos tienen una clara ventaja en algunas situaciones. 
Los Rasgos fisicos Característicos, que se dan más adelante, 

ayudan a definir el aspeao exacto de ru personaje con mayor 
detalle que con simples valores numéricos. 

Asignar características 
Distribuye un 1000al de 60 puntos entre las cinco características, 
teniendo en cuenta las limitaciones siguientes. 
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La CON aumenlarn en +3 de fanna automática durante el 
siguiente paso, -Modificadores culturales· , independientemente 
del número asignado; [a CON máxima es 21, de modo que si 
asignas a la CON más de 18 puntOS, los puntos adicionales se 
perderán inútilmente. 

UmitaciollC5: Ninguna caractertstica puede tener un valor inicial 
superior al máximo posible para un personaje de esa cultura 
05-21, dependienck:l de la cultura Y de la carnaeJ'Í'itiCa en ruesti6n). 
El valor núnimo parn una caracteristica es siempre 5 o mis, de 
nuevo dependienck:l de la cuhura. En esle libro, todas los caballeros 
provienen de la cultura céltica. 

Tabla clltk" de caracteri$tlcas 
u __ 

m{"fm(> -~ TAM 8 18 
DES 5 18 
FUE 5 18 
CON 5 21 
ASP 5 \8 

SUgerencias: Tu primer personaje deberla diseñarse de tal ffiocio 
que la suma de FUE y TAM sea al menos 21. Esto le confiere 
una caracteristica de Dai'lo de 4<16, 10 cual es bastante respetable 
(ver más adelante la explicación de la caracteñstica de Daño). 
Su CON también lendria que ser por lo menos 11 (sólo neresitas 
asignar 8 puntos a la CON, dado el modificador cultural que 
se menciona mis adelante)' Los personajes con valores inferiores 
a éstos se vedn limitados en el combate. 

Tienes un montón de aspectos sobre los que trabajar. Por 
ejemplo, si asignas valores de TA.\1 11, FUE 10 Y CON 8 CmInimos 
recomendados), aún quedan 31 puntos m~s que asignar a la 
DES y al ASP (por ejemplo, DES 13 Y ASP 18). 

Efectos de caractcri5dcas bajas: Como puedes ver, ninguna 
caracteristica puede tener un valor inicial inferior a 5 y el TAM 
debe ser por 10 menos de 8. No te dejes tentar por el deseo de 
asignar el valor mínimo a mis de una de las caracteristicas. Las 
características d isminuir:1n durante el juego y cuando cualquier 
caracteristlca está en 3, el personaje está. postrado en la cama 
y no puede abandonar su habitación. Peor aún, cualquier atributo 
con un valor de O indica la muerte. Por ello, incluso un ASP 
bato puede ser peligroso, debido al envejecimiento y las heridas 
(para más infonnación, ver el capítulo "El sistema de juego"), 

Modificadores culturales 
La cultura originaria de tu personaje modifica sus características. 
Esta modificación se realiza después de haber completado el 
paso anterior. Los modificadores se basan en la cultura; todos 
los personajes iniciales en este libro son célticos. 

ModUlcador: +3 CON 



- ---- ---- ----

q,neración áe personojes 

Pendragón 
~r ......................... ........ ..... ........ ...... ................ . 

~p,~~s~-----------------
tranbre ...... .. ............................................................. . 
UJgar de nacimiento .................................................. . 
OAtura ....................................... Religión ................. .. 
Nombre del padre ..................................................... . 
Clase del padre .......................... Hijo número ... ... ..... .. 
~teudal .......................... .... ........ .... .. ... .... .......... .. 
c:aase actual ........... ..... .... ....... .... ... ........................... .. 
Aesdencia actual ............ .. .. ... .. .. ... .... .... ...... .. 
Eóad ..................... Ano de nacimiento ........... ........ ... . 

~DS áe la pmOtUÚi""áa",¡I--________ _ 
Bcnficación por caballerosidad [o) {1oIa-.eo..) .............. .. 

Banficación religiosa (tcIdox 101 fUgOIlUblay.oo. 18.) .......... . 

:J !d.i1Q. .......................... / .. .. .... ... .... Lujurioso O 
.:J Clemente .. .. ................ / ..................... Cruel O 

:J Confiado .. .. ... .. ............ / ............... Suspicaz O 
:J: Devalo ........................ / ............... Mundano O 

• :J Enérgico ........... .. ........ / ...... ......... Perezoso O 
:J frygal ......................... / .................. Sibarita O 

• :J Generoso ................... / ... ............... Egofsta O 
:J Honesto ......... .. ........... / ........... .......... Falso O 
:J Indulgente .................. / .............. Vengativo O 

• :J: Justo ........................... /... ............ Arbitrarlo O 
• :J Modesto ... .. ................ / .............. Orgulloso O 

.:J Prudente ..................... / ... ........ .. Temerario O 
.:J Valiente ...................... / ............... , Cobarde -O 
AIsgo dirigido .. .... ....................................... .. ... ....... . . 
AlIgo dirigido . .. .. .. ................................................... . 

~~------------------
L.IriIItad (seriar) 1(5) . ......................................... . . 

~ (familia) (I~) ................... . .................... .. ... . 

t1i:lISPrtaIidad (15) ................. . .... . ........... .. ... .. .. .. .. . . 

l1anof ,151 .......................................................... . 
QfIo (sajones) (3d6) ... . .... . ........ . ... .. .. . ................ . . 

a 
a 
a 
a 
a 
a 
a 
a 

~ tronsport"'tuf.ÚlO~ ____________ _ 
AnTladura de tipo [ ...... ~] ......................................... . 
FIapas lw.bI ~~..l..bN1 ..................................................... . 
.:J Equipo personal {encabdon· .. _ .. ] ................ . 

.:J Equipo de viaje {en '*'*' ". ...... J ....... .......... .. 

:J equipo de guerra {en cabdo ". ...... ] .............. .. 

1990 

TAM ... .. ... .... ......... .... (Derribo) 
DES ...................................... . 
FUE ..................................... .. 
CON (0.3) •••••••••• (Herida grave) 
ASP ...................................... . 
Dano ((FUe.TAM)/S) ................ d6 
Vel. Curación ((Fue.CON)/10) .... . 
Velocidad ((Fue.DEsyl0) ........... . 
Puntos de Golpe Totales 
(TAMoCON) ..... .. ... ........ .. ............ . 
Inconsciente (PQ{4) ... . .. ... ... . .. . . 

7igsgos ftsicos 
carac.ttri.stU:os'--------

!Jfa5iliáaáes<----­
Administración (2).. . ... ... . . O 
Bailar (2) ......................... O 
Cantar (2) ....................... O 
Cazar (2).......... .. ............ . O 
Celrerla (3) ..................... O 
Componer (O) ................. O 
Coquetear (3) ............ ..... O 
Cortesfa (3). .. .. .. ... .. .. ...... . O 
Cultura Mágica (1) .......... O 
Cultura Popular (2) ...... .. . O 
Heráldica (3) ................... O 
Industria (O) .................... O 
Intrigar (J) ....................... O 
Juegos (3)....................... O 
Leer ( ......... ) (O)......... ...... O 
Manejo de Botes (1) ....... O 
Nadar (2) ........................ O 
Oratoria (3) ..................... O 
Percepción (5) ................ O 
+Primeros Auxilios (10)... O 
Ouirurgla (O) ................... O 
Reconocer (3)................. O 
Religión ( ......... ) (2).. ....... O 
Romance (2} •••• ......... ... .. . O 
Tocar ( ......... ) (3)............. O 
Torneo (5)....................... O 
.................................. ... . O 
.............................. .. ...... O 

a 
. ................ .. ... ............. ... O 

'Esc.lUÚro~-----
Nombre ................................ . 
Edad ..................................... . 
Primeros Auxilios (6) ..... O 
Batalla (1)...................... O 

. Equitación (6) ................ O 
...................................... O 

sólo para uso personal. 
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Heridas ..... ..... ... .... .... ........ ... . 

o Necesita Oulrurgla 

!J!aóifiáaáes áe wmó.te-­
+Batalla (10). .. ................. O 
+Equitación (10) .............. O 

~wnllnn4S~--­

+Espada (10)......... . ... . .. .. O 
+Lanza de 
caballería (10) ................. O 
lanza (e) ........................ O 
Daga (5) .......................... O 
...... .. ... .. .. ........... ............ O 
....... .... .. ......................... O 
... .............................. ..... O 
.. .......................... .. ... ..... O 

a 

Puntuación en justas--
Victorias ... ... ...... ............ .... .. .. 
Derrotas .. ......... .................... . 

Caóal1osf---------­
Mejor cMdW "-BJUrt11 (nO 1~ 

Tipo ..................... ........... .. .... . 
Dano ......... Velocidad ............ . 
Armadura ... ..... .... PG .. .. ....... . . 
TAM ...... CON ...... DES ......... . 

OtTOl ,@alWs~----­
El propio de monta (n02) 
CON ..... ............. ..... .... .... .. .... . 
Del escudero (n03) 
CON ..................................... . 
(n04) 
CON ........ ... ........... .. ...... ... .... . 
(nOS) 
CON ... .. .......... .. ........... .. ... .... . 



!!contuimientDs esp<ciaú.s--
Nacido ................................... .. 
Ennoblecido .......................... .. 
Nombrado escudero ............... . 
Adquiere tierras ...................... . 
Armado caballero ... .. ............. .. 
Miembro de la Tabla Redonda 

Muerto .................................... . 

p~~~---------

'Equipo en cas"'--------
Denarios ................................. . 
libras ..................................... . 

~<m~a~~a~-----------
Caballeros viejos .............. ...... . 
Caballeros maduros ............... . 
Caballeros jóvenes ................ .. 
Total de cabalieros en la 
familia ...................... .. ............. . 
Caballeros vasallos ...... .......... . 
Otros hombres del linaje ....... .. 
leva ...................................... .. 

P,nárag6n 

~wmfuMr--------------------------------------­
Ano de casamiento ................................•.................................................................... 
Nombre del cónyuge ....... ................ .. .....•........... .... ........ .. ... ........................................ 
Caracterrstica familiar ....... ................. ........................................................................ . 
Testamento ........................................ .... .................................................................... . 
Hijos menores de edad ..........................•................................. .. ........ ...... ................... 

!J{rsturia persunaJ'----------------------(jCuria __ ----__ 
Fecha Acontecimiento importante Nueva Total 

CopyrightC 1990 Chaosium loc. Se permite copiar esta hoja sólo para uso personal. 
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EI .... 1OIMo 
aIojovOn __ .............. ... 
1Io __ Ho __ ... ha-
_~on._1IIcIII¡on(to 

.... 11010_'._11011 -Si' • .". ... ~ 11 __ adq&*tr 
GIartI .... camIlldll,'" .at.FII COI oomo 
• muerta. El M" TCIf'MO ........ rMnOI 
•• ~_eloal E IOYfllPilll • ... __ .-. 

El berMrker 

Este lloro , )oven _ .. grondo. fuOr1. 
'1 feo. nena caD1ces por muchoI c:ombaI8I, 
a p88II'dt eóIo ... 2"1 aftoI dtedllld. T •• ...., por-,-por ... _ .... 
-._ .... ~""II.,...-
8CIbr8vtvIr a la mayorfa de la heridaI *' aIrIr go---_. 
~-per1Onajeal_-on • __ ""en ningoInaOlla ..... SIn 
embargo, no .. deIenvoIvert. muy b6en en 
liIUIIctoneI fonnaIeI. 

P,náragón 
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generación iÚ persOtU1jes 

Amnentos anuales de las características 
personajes pueden aumentar lentameme sus caracteristicas 

..... llegar a los valores mhimos da<k>s anteriofmenre mediante 
_ pnx:edimiento anual denominado la Fase de Inlliemo. Puedes 
~ varias Fases de Invierno simplificadas como paRte de 
la ~d6n del personaje (ver mis adelante el apanado 
~Cia Previa"), 

Esle proceso se considera como crecimiento FlSico o en­
~ o una rombinaci6n de ambos. ExNen do5limiradones: 
.. TA.\i sOlo puede aumeruar hasta Uegar a la edad de 21 años 

personas crecen de fonna significativa después de esa 
edad); y todas las dem:1s caracteristicas sólo pueden aumentar 
.... ~r a la edad de 35 años. 

Después de los 35 aftos de edad, sólo la magia O la Gloria 
..-eden aumentar las caracteñsticas: ver el capítulo ~Gloria y 
..t.ciones" y el apartado de "La magia- en el capitulo "Lo que 
..tE tu personaje". 

c:..cteristicas secundarias 
de las caracteñsticas se obtienen a partir de las ya 

*-mnnadas anteriormente. 

-..o: El valor de Daño de un personaje indica su capacidad * dai\ar a su adversario. El valor oblenido de la eruaci6n que 
• da a continuación indica el número de dados de seis cuas 
~ nra el jugador cuando su personaje consigue golpear a algo 

_nen con una espada u otra arma pesada. 
'"' (T AM + FUE) dividido entre 6 

... "" decurad6n: La velocidad de amadOO de un personaje 

.a.o. d número de pumos de golpe que puede reruperar dicho 
~je durante una semana de tiempo de juego, siempre 
~ e5II! descansando tranquilamente. Para nús detalles, consulta 
~tUdo · Salud y heridas· del capitulo "El sistema de -" "' ... ""d de curaci6n '"' (CON + FUE) dividido entre 10 

""""ed de movimiento: Este valor indica el número de 
.mas por asalto de combate que puede recorrer tu personaje 
.. _,,-"odo con la annadura puesta. El número de Velocidad 
• .,.,-miento también afeaa a las distancias reconidas por tierra 
... dia en una marcha forzada. Para obtener más infonnad6n 
-.r el movimiento, ver el capítulo ~El sistema dfY: juego· . 
..... ""d de movimiento - (FUE + DES) dividido entre 10 

_ de: golpe totaIH: Los Pumos de golpe totales se usan 
d combate para determinar CUanto daño puede encajar un 

.. ~""" ames de quedar Inconsdente o morir. 
de golpe totales '"' CON + TAM 

• riente: Este valor sel'lala el umbral por debajo del cual 
pcnonaje queda inconsciente. Si los puntos de golpe actuales 
UD ~naje caen por debajo de este valor, ese personaje 

c.' D:"OI15Cieme. 
~Ie - Pumos de golpe totales divididos entre " 

• • - fisicos característicos 
A!fI mide el aspecto de una persona en comparad6n con las 

... Y determina si un personaje es apueSto (o hermoso) o 
lna c::arnaeri&ica de A.$P alta indica un personaje más apuesID, 
~ que los números menores que 5 indican una verdadera ....... 

Lo5 rasgos fisicos caraaeristiC05 penniten establecer diferencias 
~ entre los personajes oon el mismo valor subjetivo. 

La rasgo fisico caraaerístico no es siempre una cualidad 
-..an. aunque puedes elegir que as[ sea. la siguiente lista 
• ~ contiene ideas tanto para rasgos positivos como 
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El número de rasgos físicos que recibe tu personaje viene 
determinado por el ASP del personaje, de acuerdo con la tabla 
siguieme. 

Tab14 tk rasgosflslcos caracterlsttcos 

_d<lASP 

1-4 
5-. 
9-12 
13-15 
16 o más 

Si un jugador lo prefiere, puede escoger los detalles conoetos 
que se ajusten mejor a su personaje. 

Tabla dettúJada de rasgosftslcos 

" .... 
m d6 1WflJO jfsico 
1 Cabello (muy largo, rizado, pelirrojo, rapado, rubio, 

excesivamenle abundante, enorme barba, prematuramente 
canoso, liso, calvo, un deno cone panicular, etc.) 

2 Cuerpo (desgarbado, pecho abultado, jorobado, alto, 
delgado, ancho de hombros, estrecho de hombros, muy 
musculoso, corpulenlo, rechoncho, piel suave, etc.) 

3 Expresi6n (alegre, orgullosa, desdeñosa, altiva, sonrisa 
agradable, oculta traS la barba, dientes bien dispueStos, 
severa, animosa, esrmbica, mirada penetrante, etc.) 

4 Habla (ceceante, tartamuda, con acento, clara, aguda, 
nasal, chillona, chirriante, musical, ensordecedora, tenue, 
fuerte , con acento nadonal, etc.) 

5 Rasgo fad'dl (nariz noble, oon dcatrices, muy bronceado, 
~ g:scu.ros, cejas espesas, ~ hundidos, p6mu105 salientes, 
p;el ro;. y auti<h, ore;a. """"",, "-!rugo, """ pequeño, 
manchas en la cara, marca de nacimiento, etc.) 

6 Extremidades (piernas canas, biceps voluminosos, un 
brazo mas largo que el otro, manos ásperas, piernas ar­
queadas, cojera, pies grandes, dedos largos, etc.) 

4. Habilidades 

En Pendrag6n, las habilidades definen las actividades que 
los personajes suelen realizar durante el juego. El valor numtrlco 
de estas habilldades reOeja la probabilidad de conseguir completar 
una acci6n durante el juego. Debido a que cada personaje tiene 
una experiencia. personal diferente, no todos los personajes tienen 
los mismos valores en estas habilidades. Los personajes que 
maduren dentro de la misma cultura muestran ciertas semejanzas 
en sus capaddades. 

Los valores de las habilidades de cada personaje proceden 
de tres orígenes: la cultura del personaje, su clase sodal y las 
elecciones personales del jugador. En cuanto que se haya 
completado la detenninaci6n de las habüidades, tu personaje 
tendr11as habilidades de un escudero de 21 o nús años de edad 
que esd !isw para ser armado caballero. 

Valores lniclales por cultura y por clase 
El entorno de un personaje (sobre todo su cultura y la clase socia1 
de su padre) influyen en los valores iniciales de sus habilidades. 



P,nára¡¡ón 

En este líbro, todos los personajes penenecen a la cultura céltica. 
y son hijos de un caballero. En la hoja de personaje f¡guran , 
entre paréntesis, los valores iniciales de las habilidades. Estos 
valores son la base de la mayorfa de los valores de las habilidades. 
Sin embargo, puedes escoger las habilidades en las que se 
especializar:i tu personaje. 

Elecciones personales de habilidades 
Durante la juventud, cada persona descubre las actividades 
que le interesan por encima de todo lo demás y emplea todo 
el tiempo que puede en praaicarlas. El siguiente proceso pennite 
al jugador escoger qué es lo que más interesa a su per­
sonaje. 

Ninguna habilidad puede alcanzar un valor superior a 15 
con esta5 puntos adicionales. Además, con este proceso no puede 
aumentarse ninguna de las habilidades que tengan un valor inicial 
de O, con la excepción de las habilidades de armas. Por tanto, 
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ningún personaje céltico puede tener la habilidad de Quirurgta 
antes de empezar a jugar. 
.. Escoge 2 habilldades cualesquiera que no sean de combate 

(ni tampoco Primeros Auxilios); estas habilidades se usantn 
para darle a tu personaje los requisitos para ser caballero 
(cualquier hab!lidad vale, Bailar, por ejemplo) . Asigna a oda 
una un valor de 10. 

• Escoge una habilidad en la que sobresalgas. AsIgnale un valor 
de 15. la habilidad de Espada es una de las preferidas. 

.. Ai\ade 10 pumos más a cualquier cantidad de habilidades (de 
combate o no), a tu elección, dentro de los límites dados 
anteriormente . 

.. Asigna a las demis habilidades enumeradas en la hoja el valor 
que se da entre paréntesis. Por ejemplo, si no escogiste la 
habilidad de cazar en ninguno de los pasos anteriores, an0C2 
en ese espado un valor de 2 (el mismo número que se da 
entre parentesis). 



(jenuacilm áe personajes 

5. Experiencia previa 

En este momenlo, tu personaje tiene 21 años de edad y ya 
.. conseguido la reputadón, relaciones y habilidades minimas 
III:CeSarias para ser un caballero. Es posible que desees añadir 
1mCI5 cuantos afios a la edad de tu personaje antes de empezar 
~ ~, 10 que le pennite adquirir algo más de experiencia previa 

lUqlo. Cada año de edad que se a"ada da al personaje uno 
m1s) de los siguientes benefidos, basados en el sistema 

die b Fase de Invierno del juego (ver más adelante el capitulo 
Sistema de juego"). Por lo general, no hagas envejecer más 

IX 5 afias a tu personaje mediante esta tabla. 

Tabla de experiencia previa anual 

L ()¡SU¡buye Id6 puntOS entre las habilidades del personaje 
CJ.IC' prefieras, ron las siguientes salvedades: no se puede aumemar 
_""'~ habilidad que no sea de armas y que tenga un valor 

~ 0, y no se puede aumentar niguna habilidad por encima 
.;. Anota que tu personaje es un a"o mayor. o .. 

z.. "IWIla un punto a cualquier rasgo de personalidad o pasión, 
-.a un valor máximo de 19 para los rasga; Y "}[J para las pasiones. 
.ID;¡(:¡, que tu personaje es un año mayor. O ... 

J. "WII2 un punto a una característica. Ninguna caracteristica 
aumentarse por encuna del valor máximo posible para 

~je de esa cultura. Anota que tu personaje es un año 

~ Si lo único que quieres es llevar un personaje más vie;a, 
manera más fácil de hacerle envejecer es determinar de qué 

m.I quieres que sea y luego añadir ld6 puntos de habilidad 
cada año de edad después de los 21 (un personaje de 24 
~ edad tirarla 3d6 para saber los puntos de habilidad que 

<lebettan asignar). 

6. El rango de caballero 

Los personajes recién creados mediante este libro siempre 
cumplen los requisitos para ser armados caballeros y el director 
de juego debe asegurarse de que los personajes se convienen 
en caballeros tan pronto como se pueda realizar la ceremonia 
dentro del Juego. 

la importancia de ser caballero 
Ser caballero es un honor excepcional e ¡nfreruente, demasiado 
importa!ll:e ccmo para otorgárseIo autanáticamente a los personajes. 
Por contra, la ceremonia forma pane del juego. Los jugadores 
deben hablar en nombre de sus personajes al pronunciar el voto 
de c:abaIleria. Si éste es su primer cabal1ero, el vao ser1las primeras 
palabras que pronuncian "dentro de su pen;onaje~. El voto aparece 
en un articulo reruadrado que explica la ceremonia de investidura 
de un nuevo caballero y que se encuentra en el capítulo de 
~Escenarios" . 

Los caballeros principiantes reciben 1000 puntos de Gloria 
al ser armados caballeros, pueden utilizar el título de Sir delante 
de su nombre y pueden tener también un escudo de annas 
herMdlco. 

Observa que se supone que los personajes nuevos tienen 
contactos en la corte que les apadrinarin adecuadamente y que 
se supone que su ser'lor necesita OtrO caballero. En el suplemento 
de este libro, caballeros aventureros, se crean personajes que 
tienen que esforzarse para alcanzar el rango de caballeros, en 
lugar de ganarlo con tanta facilidad. 

Nuevas campañas 
Si el directcx" de ~ está cornermmdo una campaña, debe oonsuhar 
el capítulo de ~Escenarios~ una vez que los personajes estén 
canp!eros y desarrollar el escenario inicial. En el fIlOO1e(}(O apropiado, 
realizará la ceremonia de investidura de todos los personajes de 
la campai'la, que tendrán entonces el mismo sei'lor y región natal, 
lo aJal constituye un lazo muy impooante entre ellos. 
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Campañas ya empezadas 
Si tu nuevo personaje va a entrar en una campaña que ya esté 
desa:rroUándose y en la que los demás personajes ya sean cabalIeroc;, 
el director de juego, tan pronto como hayas completado tu 
personaje, debérla anunciar una sesión de corte y reaüzar la 
ceremonia de investidura, ron los demás CIbaIIeros de los jugadores 
como testigos. 

Si todos los demás caballeros de los jugadores están en medio 
de una aventura en otro lugar y no pueden acudir a la cone, 
el director de juego de todos modos deberia intenumpir la aedón 
el tiempo suficiente para realizar la ceremonia de investidura, 
con personajes no jugadores como testigos. 

7. Más información 

Gloria 
Se incluye este espacio para anotar en él la Gloria total que tu 
personaje adquiere cada invierno. 

Los personajes otxienen Gloria gracias a sus lazos familiares. 
cada hijo recibe una Gloria igual a l / lO de la Gloria de su padre. 
que se determina bien cuando el personaje entra en el juego 
bien cuando muere el padre, según lo que acaezca en primer 
lugar. Determínalo ahora para tu personaje inicial, utilizando 
la sencilla tabla que se da a continuación. 



!Figuras 
Calca la Figura que elijas 
sobre el escudo de armas 

de tu personaje y usa 
Partición para variar tos 

colores del fondo. 

CuatrifoliQ 

Cruz I¡JI;na 

Le6" sentado 

Cruz de Lorena 

Delfín nadando 

. Ciervo pasante 

Penáragón 

Creciente 

Leó" acostado Cruz de Malta 

Cabaza de jabalí recortada Merleta 

AguiJa azorada Cruz Tao 
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Calca la Figura '1ue elijas 
sobre el escudo de armas 

de tu personaje y usa 
Partición para variar los 

colores del fondo. 

Aspa fronchaoo 

Cuartelado en cruz 

Pld ... 

\ 

"'" 

generación le personajes 

Cortado Parti&;. 

Manteliloo en puntil Cuartelado en Sotuer 

Girollildo Fajado 

Banda Cabrío 

1) 
1/ 

'" 
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Penáragún 

Cuando tu personaje es armado caballero, obtendri. la 
tremenda cantidad de 1000 puntas de Gloria. Si tu direCtor 
de juego practica la costumbre de "El Brinco·, es posible que 
ru personaje haya conseguido saltar a lorno5 de su caballo después 
de haber sido annado caballero y por ello su Gloria aumentarla 
en 10 . 

Tabla de Gloria b eredada 

caballero 6d6+150 

Gloria ~ esta partida: Se incluye el recuadro de "Gloria en 
esta partida" para anotar la Gloria adquirida durante el juego, 
pero que tcx1avfa no cuenta porque, en el tiempo del juego, 
aún no ha llegado el invierno. Para más infonnaci6n, ver el capítulo 
de "Gloria y ambiciones·. 

Escudo de armas 
Cuando tu personaje sea armado caballero, puedes colorear el 
escudo que se da aqul sobre un dibujo que tú mismo realices. 
cada c:aOOllero tiene derecho a su propio escudo de armas. Coosulta 
con el director de juego sobre el escudo de armas que hayas 
elegido. En las páginas COntiguas se dan escudos de armas que 
puedes calcar. 

Un escudo de armas es el diseno que porta un caballero 
en la superficie exterior de su esrudo. Este dibujO sirve parn 
identificar al caballero y a SI.l familia cuando está taalmente rubierto 
por su armadura y no hay otro medio de identificarlo. La habilidad 
que pennite la identificación de un escudo de annas recibe el 
nombre de Heráldica. Hay un grupo de personas, denominadas 
heraldos, que dedican toda su vida al dominio de esta ha­
bilidad. 

Un caballero (y sólo ~J) puede llevar su propio escudo de 
armas. Si tu personaje no posee aún un escudo de anrtaS y no 
puedes inventarte uno sobre la 1l'I3JCha, tu personaje puede solicitar 
que se le concedan annas provisionales y cabalgar durante un 
año con un escudo en blanco. Por otra pane, un escudero puede 
reservar su diseño con antelación coruultando al Heraldo Real 
(el director de juego) . 

Dibuja el escudo de armas que desees o calca uno de los 
dibujos de las páginas cercanas. Se dan una página de figuras 
(elementos pict6ricos) y una página de particiones (diseños 
geoméuicos para el fondo). 

Indica el color deseado para cada parte, o coloréalo con 
lápices de colores. Normalmente, un escudo de armas tiene 
un color y un metal. Los colores disponibles son rojo, verde, 
azul, violeta y negto. Los metales son la plata (blanco) y el 
oro (amarillo). También existen ·forros~. En atendón a la le­
gibilidad, no uses un metal adyacente a Otro metal nI un color 
adyacente a otro color. Por ejemplo, si degiste una Cruz de 
Lorena como tu blasón y un Fajado como tu panid6n, las franjas 
podrían ser plata y azul, con una cruz negra, pero no negro 
y azul con una cruz pl:illeada ni plata y oro con una cruz 
azul. 

Asegúrate de no usar las mismas annas y colores que las 
de ningún OU'O que aparezca en este libro. Cada escudo de amas 
debe ser úniCO; de no ser así no estA cumpliendo con su función 
de identificar a un individuo. 

Si lo deseas, puedes inventar, modificar y ser creativo en lo 
que respecta a tus diseños heráldicos. Recuerda que el director 
de juego tiene la última palabra sobre el diseño que escojas. 
El simbolo debe ser ficilmente reconocible a distancia o si no 
no cumplirá su función 
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Puntuación en justas 
Se incluye este espado para anOlar los resultados de cada justa 
que se realice durante el juego. Comenzarás con un cero en 
cada categoría. 

Suma una unidad a la Columna de Victorias cada vez ~ 
tu personaje gane una justa y suma una unidad a la columna 
de Derrotas cada vez que tu personaje pierda una justa. Estos 
tOlales sirven principalmente para la diversi6n de los jugadores 
y no afcoan al juego directamente a menos que el director de­
juego asi lo desee. 

Caballos 
En este espacio, anota tus cinco caballos más importantes. La 
mayoría de los personajeS entran en el juego con sólo tres cabalkls, 
pero con el tiempo tu personaje puede acumular tOOo un establo. 
Tu personaje comienza con un ejemplar de cada uno de los 
siguientes caballos y la suene puede concedene otro. 

• Caballo de batalla (tu caballo de guerra) . 
• Caballo de silla (un caballo de monta pequeño; tambi&1 

traospona equipo) . 
• A~miIa (para traruponar equipo). 

Anota 00;0 cada número el tipo de caballo y las caraaeristicas 
elegidas. Los personajes suelen montar un caballo de sllJa, que 
se anota bajo el epígrafe de "el propio caballo de monta- (n02} 
y reservan su caballo de guerra (n°1) para SU uso en com­
bate. 

Las características úpicas de cada tipo de caballo son; 

Tabla de cabaUos (por tipos) 

caballo de batalla ClbaIIo de sUb 

Daño 606 4d6 
Movimiento 8 6 
Armadura 5 4 
TAM 34 26 
CON 12 14 
DES 17 10 
PG (puntos de golpe) 46 40 

Lista de comprobación del equipo 
transportado 

"""'" 
3d6 
5 
3 
22 
16 
12 

3B 

Este apanado se explica más adelante, en el apartado de "Equipo 
traruponado~ . 

Escudero 
Cuando los personajes han sido armados caballeros, su señor 
(o un rubordinado) les asigna sendos escuderos. Los eSOJderos 
empiezm siempre con 15 años de edad Noonalmente, se detennia:a 
el éxito de un escudero en el cumplimiento de sus obllgadones 
realizando una Tirada de Escudero (ver el capítulo ~EI sistema 
de juego,? A veces, no parece apropiado hacer una Simple ruada 
de Escudero o el escudero necesita una defmlci6n mas precisa. 
Por eUo, se le pueden dar habilidades: la habilidades que 1.lSaJl}()6 

aquí son las de un hijo de un escudero ~Itico y se dan entre 
paréntesiS en la hoja de personaje. 

Primeros Auxilios 6; Batalla 1; Equitad6n 6 y [la habilidad 
que prefieras] 5. 

Equipo transportado 
Los personajes re<:ién creados entran en juego con un equipo 
prefijado. Anota los valores que se dan aquí en los espacios 
existentes (entre paréntesis). 



generación tÚ personaje.s 

Equipo f rdd4l (por' ser bljo tU caballero) 

TU~}e mspl8m '0".-
Cota de malla reforzada (12 puntos). 
2 lanzas, escudo, espada, daga, 5 lanzas de justa. 
EJegarues vestiduras por valor de U . 
Caballo de batalla, caballo de silla, acémila (enumerados 
anteriormente). 
Equipo personal, equipo de viaje, equipo de guerra. 

Colocacl6n del equipo 
u fonru¡ más sencilla de repartir la carga de un caballero entre 
Y3tia5 monturas consiste en clasificarla den[TO de uno de estos 
tIpOS y asignarle un lugar anotando el número de la montura 
apropiada (e l personaje no suele llevar encima estos oh­
"""l. 

.... po personal: Incluye dinero, documentos, los mejores 
qx¡¡es, las armas secundarias preferidas, etc. Suele ser un pequeño 
bu.lto, muy fácil de transponar. Suele llevarse el caballo de 
mmra del abalJero (el caballo de silla). Anota cualquier objeto 
fuera de lo común en el pequeño espacio que se da a la de­
...n.. 

......., de viajez Incluye una tienda de campafla, mantas, posteS 

para la tienda, utensilios para cocinar y comer, equipo para 
cu1dar a los caballos, capas para el frio y la lluvia, etc. Este 
equipO puede trnnsportarse sobre un caballo sobre el que también 
BKIOte una persona y es alrededor de una cuarta parte de la 
CJl82 de un caballo por persona (lÚ y tu escudero, una vez 
que seas un caballero), sin gran cantidad de comida ni agua. 

tu personaje tiene algo especial en su equipo de viaje, como 
un ~pejo o una peluca, anÓlalo en el pequeño espacio que 
hay 

~ de suena: Contiene objetos para una campaña militar 
pro&ongada, como calcetines de abrigo, cuerda, pintura para 
.n:gIar escudos, piedras de afilar, piezas de la annadura, barrilete 
CDn arena para abrillantar la cota de malla, annas de repuesto, 

par de botellas de vino y cualquier cosa que no se pueda 
IIepOner mientras se esté en una campaña. Todo esto es apro­
zmadamente la carga completa de un caballo por cada equipo 
bmado por un caballero y un escudero y contiene también 
d Equipo de Viaje de cada una de las personas. Estas posesiones 
wrien guardarse en un baúl en el salón del señor. Cuando un 
aballero se va de campaña con su señor, el señor le presta. al 
aballero un caballo para transportar e5le equipo. Si el caballero 
R 'I.""a de aventuras por su cuenta, tendrá que encontrar, tomar 
prestado, comprar u obtener de otro modo un caballo si desea 
J)CIIkr transportar este equipo y pennitir que su escudero vaya 
& aballo. 

Beneficios de la suerte 

Ea tabla da diversos objetos curiosos a los personajes nuevos. 
es necesario, invéntate el dónde Y el porqut de esto. la mayoña 

de kls apanados son simples referencias al dinero. Este dinero 
.dcional puede utili2arse para adquirir algo de la üsta de Precios, 
que.se encuentra en el capítulo "Riqueza". En Pendrag6n, el 
~ se mide en Ubras, abreviadas como j,. Puede dividirse 
una Ubra en 240 denarios, también llamados peniques, que se 
~ncomod. 

Tita ld20 para ver tu Suene. 
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d2Q 

01 
02-03 
04-06 
07 
OS 

09 

10 

11 
12 

13 

14 

15 

16-17 
18 
19 

20 

Rssu/ltJdO 

Dinero. 3d20 denarios. 
Dinero. 3d20+100 denarios. 
Dinero. 1 j, (240 d.) 
Dinero. 1d6 j,. 
Reliquia famíliar: reliquia oistiana sagrada. Tu:a ld6 O-dedo, 
2-I:igrimas, 3-4-cabello, S- fragmen to de hueso, 
6-sangre) 
Reliquia familiar: antigua espada de bronce. Cuando se 
usa, aplica un mOOificador de +1 a la habilidad de Espada. 
la hoja es débil; se romperá en el combate como si no 
fuese una espada (ver más adelante el capitulo "El sistema 
de juego~ . Valor-2 ¡. 
Reliquia familiar: lanza bendita. Suma un modificador 
de + 1 al valor de la habilidad de Lanza de Caballeria al 
usar esta lanza, hasta que se rompa. Valor-2S d. 
Reliquia familiar: silla de montar adornada. Valorol j,. 

Reliquia familiar: anillo grabado. Tira ld6 para ver su 
valor; 1-4-plata, valor O.S j,; 5-6-oro, valor U . 
Reliquia familiar: brazalete (tira ld6: l -S-plata, valor 1 
.ti &.oro, valor 8 j,). 
reliquia familiar: valioso manto por vaJor de 1 j, procedente 
de (tira ld6: 1-2-Bizancio, 3-A1emania, 4-S-España, 
6-Roma). 
Una podón m:igica curativa, cura 1d6 puntos de daño 
una sola vez. Valor incalculable 
Un caballo de silla 
Un caballo de batalia 
Un destrero (un enorme caballo de guem¡; parn oonocer sus 
caraaeristicas, ver el capítulo "Petsonajes y criaturas"). 
Tira dos veces m:is, volviendo a tirar en caso de volver 
a sacar un 20. 

Reliquias faro mares 
Con respecto a las reliquias familiares, puedes inventar una hi5roria 
sobre cómo llegó a manos de tu familia . Puede que provenga 
de la familia materna, que sea un obsequio de un señor, un trofeo 
de guerra, etc. 

a.t,n 7 ...... 11. 



Petufragón 

8. El dorso de la hoja de 
personaje 

Utiliza el dorso de tu hoja de personaje para anow la historia 
del juego y las acciones significativas de tu personaje. No est1s 
obligado a anotar estos datos, pero si es conveniente¡ si no 10 
haces, perderás gran parte del impacto a largo plazo del juego. 
Pendrag6n es una campai'la, con cabaUeros que se juegan la 
vida para conseguir glOria. Sus vidas valen el pequeño esfuerzo 
de anOlar una sinopsis de un reng1ón por cada una de SUS aven­
tu"'. 

Acontecimientos especiales 

ahora, en la tabla que se da a continuación y suma el valor a 
la habilidad pertinente. Por favor, tira al37af en la tabla, aunque 
hayas pocUdo escoger los demAs componentes de tu personaje. 
Este valor adicional puede infringir la nonnativa de limitaciones 
establecida anterionnente. AsI, pod.ña elevar una habilidad por 
encima de 15 o incluso por encima de 20. 

Esu caraaerisdca se transmite por linea masculina y la redben 
todos los hijos e hijas de todos los hombres de esta linea. Por 
elto, tus hennanos e hijos también tendrin esta característica. 

Anota con cuidado la caraaerística; algunas ofrecen ventajas 
que no se demosu-arán hasta que empieces a jugar. 

Tabla de caraderlstlcasfamUlares 

Utlliza este recuadro para anotar las fechas en las que tienen d20 
w_ 

jugar estos siete acontecimientos vitales en la vida de un per- 1-2 Entiende de caballos (+5 Equitación) 
Voz excelente (+ 10 Cantar) sonaje: 3 

4-7 Vista de lince (+5 Percepción) 
Nacido: La fecha de nacimiento de tu personaje. 8 Se siente a guSlO en la naturaleza (+5 Cazar) 

Ligero de pies (+10 Ballar) 9 
Nombrado escudero: La fecha de nacimiento mis 15 años, y 10 Don de curación (+5 Primeros Auxilios) 

Simp;itiCO por naturaleza (+ 10 Coquetear) 
Nunca olvida una cara (+10 Reconocer) 
Sorprendentemente deduaivo (+5 Intrigar) 
Nada como un pez (+10 Nadar) 

de quién es escudero, si fonna parte de la campaña. 11 
12 

Armado caballero: El año en el que tu personaje es annado 13 
cabaUero, y de manos de quién. 14 

15 Orador y narrador natural (+ 10 Oratoria) 
EmlOblecido: El año en el que el personaje recibe el título de 16 Músico natural (+15 Tocar (todos los instrumentos») 

Maneja bien las palabras (+1) Componer) señor, si es que esto se produce. 17 
18 

Adquiere tierras: El afio en el que un aballero mantenido se 
Atracción natural por los escudos de armas (+ 10 He­
clldia) 

convierte en un caballero vasallo. Tu personaje, al ser el hijo 19 Entiende de aves (+ 15 CCtrel1a) 
HóÍbil con los juegos (+10 Juegos) mayor de un caballero vasallo, adquiere tierras al ser annado 20 

caballero. 

Miembro de la Tabla Redonda; El ai\o en el que tu personaje 
es aceptado en la Tabla Redonda; ¡un honor muy poco fre­
cuentel 

Muerto: El ai\o en que murió tu personaje. Es útil si creaste una 
famUia para tu personaje. 

Familia 
Utiliza este espado para anOtar la infonnad6n relativa a la fa­
milia. 

Año de casamiento: El ai\o en el que se CJ.Sa tu personaje (si 
es que se casa). 

Nombre del c6nyuge; El nombre de la esposa de tu personaje. 
Ningún caballero entra en el juego ya casado. Sin embargo, el 
matrimonio es una parte importante de la fantasia de Pendrag6n 
y la mayaña de los cabalteros de los jugadores debeñan desear 
casarse. Para móÍs infonnación, ver los capítulos titulados "Tu 
familia" y "Gloria y ambiciones". 

Testamento: Anota aqui el nombre o relación de la pen;ona que 
ha designado tu personaJe como heredero de sus propiedades. 
Nonnalmeme, basta con poner "Familia". Sólo se transmiten las 
posesiones personales; las tierras y bienes cedidos por un sei\or 
revierten a él. Si no hay nada anotado aqul, todo pasa al 
sei\or. 

Hijos menores de edad; la fecha de nacimiento y nombre de 
cualquier hijo que pueda tener tu personaje. 

caructerisNcafamUiar: Una carac.teristia familiar es cierto rasgo 
infrecuente que poseen todos los miembros de la familia. Olxenlo 
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Posesiones 
Tu personaje empieza el juego como hijo mayor de un caballem 
vasallo. Apunta aqul el nombre de su futuro dominio; es el mismo 
que el de su Residencia Aaual. Si adquiere m;ÍS tierras, anou 
el nombre de cada señorío o posesión de mayor extensión. Anca 
el número de sei\ol'ios dentro de cada dominio mayor. 

Equipo en casa 
Frecuentemente, los caballeros acumulan Denarios, UbrdS, armas 
adicionales, monturas de reserva, bienes suntuosos y otraS cosas 
Si tu per.iOnaje no lleva consigo estos objetos adonde quiera 
que va, an6talos aqui. 

Mesnada 
cabalJeroos en la &milla: Todos tus fami1iares que sean caballeros. 
ya sean tios, hermanos u otros parientes. 

Uno de los faaores m;is importantes en el juego es a a.Wuos 
caballeros puedes llamar a tu lado en caso de crisis. Los caballeros 
de la familia son Viejos (móÍs de 55 aÍ\os de edad), Maduros 
(35-55) o Jóvenes (20-35, más o menos). Por ahora, sólo se l"lI!Ce5&a 
la cantidad, no sus nombres ni más infonnadón. El capítulo 
de ' Personajes y criaturas~ ofrece modelos de datos para cada 
una de las tres categol1as de caballero. 

Detennina su número hadendo las tiradas que se dan a 
continuación y anOta los números en el dorso de la hoja de 
personaje. 

Suma los tres n(¡meros y ai'lade otro caballero joven (tu 
personaje) para calrular el número del Total de Caballeros en 
la Familia. 
Caballeros viejos: ld6-5 
caballeros maduros: ld6-2 
Caballeros fóvenes: ld6+1 



generación te personajes 

- ' los: Los personajes recién creados nunca son set'Jores que 
RDgaIl a otros caballeros como vasallos; por el momenlo, deja 
eR espacio en blanco. SI ru personaje adquiere vasallos dunnte 
.. campaña, anota aqut el número de vasallos. Estos caballeros 
esón obligados a participar en la batalla si se los Uama y pro­
~ente sean también compañeros del señor. 

CIIr'w hombres dclllnaJe: Otros hombres adultos de la familia 
PJleden ser útiles en un combate. Nunca estin bien armados 

por lo general, son inexpertos en el combate, pero por 10 
.rnos no huiñtn en el momento en que el enemigo los ataque. 
Como personas de la misma sangre que el personaje, tienen 
..:no que ganar en cualquier victoria de la familia . 
!Iiúmero t()[al-3cl6+5 

IBa: La leva reclama a toda; k:t; hcnbes saru del dcminio. Aurx¡ue 
• población toul de ru sei\orfo es de alrededor de 420 personas, 
alr\."2 es de sólo 100 o mern> hcmJres saI'O'i, apane de las caI:WIerui 

escuderos. No todos estos campesinos acudidn al combate. 
Por motivos de tnfonnad6n, este número es el que se prevé 

/lD'codaset'ioriO. Pa' lo tamo, si ru personaje adquiere rtW señaias, 
lIIu: una nueva tirada por cada nuevo sellorío y anota. aquí el 
a:xal de todos los señoríos. ¡Un caballero con muchos señorlos 
pur:de reclutar a una numerosa leva! 

1\J direaor de juego dedclirá lo eficare; que ser.in en el axnbate 
hombres de ru leva. El capítulo "Personajes y aiaruras" ofrece 

de un campesino adulto típico. 
.... """" total-5d20 

Nrt> ... ~_ 

-~---

Historia personal 
Utiliza esta zona para registrar diversos acontecimientos de 
la vida de tu personaje. Comienza cada encabezamiento con 
la fecha. Nonnalmente, basta con apuntar el año, ya que la 
mayoria de los personajes sólo toman parte en una aventura 
por afio. Al fina l de cada renglón hay una columna para anotar 
la gloria adicional adquirida en la avenrura, más otra columna 
para anotar el total de gloria que adquirió tu personaje. Anota 
también esta gloria total en la cara delantera de la hoja de 
personaje . 

Desp.Jés de experimentar varias aventuras ron varios personajt5, 
empezarás a percibir la historia y el movimiento que impregna 
la Tradidon Artúrica, y tus personajes crecerán dentro de la bis­
tocia. 

Conclusión 

Si has seguido las insuucdones que te hemos dado, ahora 
tienes un personaje listo para jugar. El personaje es un escudero, 
de 21 o mis años de edad con los contactos, habilidades y 
reputación necesarios para convertirse inmediatamente en un 
caballero. COmo ya se indicó antetionnente, ser caballero es 
un gran honor; la Gloria recibida por ser armado caballero refleja 
este hecho. Los acontecimieru.05 reales que den Jugar a la obtención 
del rango de cabaUero y, sobre todo, la ceremonia, deberlan 
representarse durante el juego. 
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Tu familia 
Tu/ami/ia es algo con lo que stempre puedes contar 

L
a familia de un caballero es su recurso más predoso Y fiable. La 
familia de la que tr.atare aquí se compone de tus familiares más 
cercanas; aquéllos en los que se puede oonfiar para prestarSe 

~ rIUUa!l'lO'le en walcperÓW!'l'itarl:il, a pesar de o::d:6 b; peligros. 
Son las per.;onas que, si oyesen que estabas en peligro de muene, 
Jbmdonarian lo que e;tUVieran haciendo para acudir inmed.iatarnefx 
en UJ auxilio. Por supuesto, tú hatfas lo mismo por e1los. 

¿Por qué una familla? 

!xisten varias r.aones pan tener un conocimiento más profundo 
.:lbre tu familia que el que ya has adquirido en la generación 
dd personaje. 

Perspectiva histórica 
Aunque no tengas deseos de mantener tu propia dinastía, tu 
modo de representar tu personaje mejorará si sabes algo del 
pasado de tu familia, 

La atensa tabla de la hisr:oria fumiliar que figura mis adelante 
te ayuda a averiguar lo que hicieron el abuelo y el padre de [ti 
personaje. Naturalmente , los dos hicieron muchas más cosas que 
las que figuran en la talja, pero aquí aparecen los hecho6 destacadas 
que Introducen a la familia dentro de la historia anúrica. 

1\1 personaje ganar1 no sólo una historia familiar .sino tarnbibl 
una fracción de la Gloria de se padre y de la de su abuelo y 
uno o más rasgos o pasiones heredados, dependiendo de las 
experiencias de rus anlecesores a lo largo de la úl tima ge­
neración. 

TAItA DE lA HISTORIA DE lA FAMIUA 

___ 10"-, 
_dela-. ........ b_ .. lac:ampolll 

"""'y ... podreen_ 

"'" en tu mayor .... El 
- ........ pooIbIeo(ponl 

"" _ ..... apIIuIo 

Hereditaria realista e Individualizada, 
tu padre V tu abuelo. de acuerdo con sus 
que aumenta le Gloria ya obtenida en la 
H_ ten el Pato 7 de la_Ión 

_ ...... _le). 

supone que enlrU en el Jue&O como caballero 
aI'Iol de edad, en el afta 531 d.C. Tu padre murió 

afto o mb y hu .Ido .rrnado como caballero 
_ando el 1_ de tu padre como cabeza de 

... 531. 
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Tu hIIIarIa familllrtedll.nnlna dopar ano. El prtmerlfto, _ d.c.. _ una """""ocldn _lada del .­
a __ Ioo_"'-de ......... y ... ¡.. 
ch. 

toe 1a_1ft1clal_~~f"-
_ ala Tabla de __ ... deI ... .,CUOIIIifn. TInI 
el dado de 20 caras __ Ia ...... 1pod6n de .. 
-. ....... __ ..... II ..... Ia_. 
Por ejemplo, en .. 490 .. _,... hIbor COIÑIIIIdO 
.. la ..... boIaIIa de_o Por ........... ,... hIbor 
muertDsIn hIbor .... 1udo _ ......... _ 

..... continuar, __ la pooI!JIe odquIolcIdn 
de una pooI6n o _al ftnaIdeI ....... lIIIIlftoena_ 
51 .. _ ... ""'_ .. hQo ...... Ia.-. ........ 
deolr loo _poIobros ......... Eto hilo ""o. pach, 
otó mismo. 

_ ""'" y popeI __ loo delalles ta no 
la' que ct..1K1tbIr en ellibv). Anota ellCOf'IIeCimienIo 
de cada _11 lo hoy, la CIoria _ida y loo ~o 
_dlfI&IdoslClqulrldottya _ por el abuelo, por ....... 
opor"~. 

0lInd0 ................. calcula la cléclma .... de tu 
ClIoria ftnaI y ..... __ 0100 loro_iniciales 
de .. podre._I .. ~y_de .. _,1i1oo 
.... , y ......... 0_._ ........ ta .. .-I6n), 



Perufri1ffón 

Protección del personaje 
Una familia ofrece muchos tipos de protecr:i6n contra los 
enemigos. La expresi6n definitiva de esta proteccl6n se da 
cuando estén dispuestos a entrar en un combate a muene 
para ayudane. 

En e[ juego, una de [as funciones m1s útiles de la familia 
consiste en dar a los caballeros de los jugadores un pequeño 
ejército de reserva propio. De este modo, todo el mundo tiene 
una fuerza de urgencia a su disposici6n. 

Ya has calculado las cantidades básicas de tu ejército particulat 
durante la Generad6n del Personaje. En este capítulo sabras 
algunos datos m1s. Las caracteristicas reales de la mayoria de 
los miembros de tu familia est1n en el capitulo "Personajes y 
criaturas-o 

m segmento dinástico 
Pendmgón esta. diseñado para contener sucesos a largo plazo 
que pueden wdar en tenrunar m1s que la vida de un solo 
personaje. En Pendrag6n, el tiempo avanza con regularidad. 
Algunas historias tardan en completarse los 55 ai\os del reinado 
del Rey Arnlro; suficiente tiempo para que las nietos del personaje 
inicial se hagan caballeros. 

Para participar enteramente en una campaí\a de Pendrag6n 
a largo plazo, cada caballero debería criar una familia que 

_ .. mI1movalor ... ___ ., ....... """ 
ejompIo. OdIo (_ con un valor de 15). 

CUIndofl ........... _ ....... Ia_.do 
por concluido. TOfIIII 1/10 do ... GlooIa _ como GlooIa 
_ 1didonaI . ..... de la va __ duronIe la 
_Ión del penonaje(que. _en que" penona¡e 
..... caballeros _como __ J. 

Si elleX1D eci8e que tu PllIO_.dqu ... UI'MI pasión 
o ...... '-1o.lunIo ""' .. valor _Ido .. la ....... 
TombNt! ~ -" cualquier _ pooI6n o ..... de 

pueda llevar a un Jugador a 10 largo de toda la saga. Se consigue 
la meJor historia de Pendmgón si tu campma comienza proruo 
y sigue hasta el final : se dan consejos para esto mlis adelante. 
en Cabal/eros aventureros. Sin embargo, en este libro b1sico 
de PendraS6n, la campa~a comienza alrededor de una ge­
neradon mis tarde, por lo cual dispones de la Tabla de la 
Historia Familiar, con el fm de ayudane a meter a tu persona;e 
en la historia. 

Más allá del Juego de un solo pcnonaJe 
El contenido emocional del juego cambia al tener una familia . 
Con una familia, un caballero tiene algo más que sí mismo por 
lo que vivir y morir. la motivación de los personajes individuaJes 
cambia ruando tienen a alguien a quien quieren y por quien 
luchar.1n. El d irector de juego debe instar a los jugadores a 
desuroIIar las f.unilias de sus personajes pan aportar esa motivaCi6o 
vita l. 

Puedes dar a los hijos de lU personaje los mismos rasgos, 
pasiones, caraaeristica familiar, equipo y caracrerisl:icas iniciales 
que los que tuviese tu personaje anterior. De este modo, un 
personaje con familia no muere realmente. 

Las fa milias permiten a los jugadores relacionarse de 
una forma naturaL Cuando las famil ias de los caballeros 
de dos jugadores se unan par casamiento, quiz1s al casa~ 

IoIque_ ....... _ .. __ que _ 

OII. 

&.~ 7 "'_Ia~doQlo_*III>W"<I_ 
de .. _del_", "' ....... ., hojade __ 5I_ ... _doQlo ....... _ ...... __ 
la lI!Iald6n def peI'IDnIfe (por efempkt, 1m 1 S en vez de WI 
1~_ .. _""Joy..,...eI ....... . 

0b0eM que Iaopoolonesde 160 .... _ .... GlooIa 
... a .. vaIorduranleelln>liemo. Para,.. b .... ii~, ver 
"" capftuIos'El_ de~. _y __ o 

La .11101. de tu abuelo 

BIbuoIonad6a.n1o_I'enthP' ..... ,._ 
Todo .. lIIUIIdo ..... que _fue .... d_ ........ 
.queoabl_el.....-del_ ........ VonI/If>n. 
_ .. MIIo ...... mucbachowando_-.,.s 
• Vol",,", Y .....,.ro l...,... El ,.¡nado de _ lO 

vio (IIIIUIbodopor ...... can los ........ Y can Ios_ 
deI_ 

0. ... de la mue1e de Ambrosio, tu hermano, UIher 1'Ondroe6n. _ .. _ Cuando., ....... _1a 
edod _ . ocompo/I6 . .. _. el a>nde de SaInbuoy. 
en las ................ queel ... Uther 11boó_1oo ..,..,.. Tu ___ T_ ... _-. ......... 

y ..... deun ...... c+ 'a1a""" TlI'IiMnbno 1a ____ -.IoI ...... dola-. 
porlo ...... _ ... 9O,"..-... clo .. _En 
un mome¡lII) u otJO,. c:onod6 .... .... 

DoIe ... _ ... GbIa_de2500 ...... _o 
.-(I0IO ... _. CGmienza tin pIIIones ni _ 

dlrtpIoo. Puede adquirir "'" GlooIa o una pooI6n " llenes 
...... ""' ... ti_en Ias .... __ . 

AIiIO_( __ 1 
Etoe fue un .... <011 ........ Loosajonoo ___ 
l.....-ylUoroo _UCfOL Una _~: nad6 
un hijo- .. pooh. PIra _..-0li0. .. """"""' __ 
_ (cIImo'*l_....,aar .. _quo~.c:adII 
.... de dIc:hat-. 
En todoe _ a.., una .......... _ aconladm'en" 
del ano. NonnU._. o noQCWllllnldlo.1Iwa unat.llla 
fImou. Par ca:Ia KCl l l;knieIW>, r«l.'" un cIaO. ThIo 
y COItMlfta la ...... . dt. c:ondnIai6n para el ac:an-- ..... ----
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'Tu familia 

lUlO con la hermana del otro, las fam ilias quedarán en­
:.relazadas. Esto da una excusa para que los distintos 
ab.a.lleros se mezclen tan confiadamente en las aven­
"',.,. 

Una familia establecida aporta rango, poder, tradiciones, 
CDDOdmienta; e Incluso reliquias familIiares. Por ello, la espada 
lDlgic:a que tanto apreciaba nI caballero no desaparece del juego 
1. su muerte. En lugar de eso, la espada pasara a su hijo junto 
CIlIl su escudo de annas, su ettula, sus posesiones y otras cosas 
caaivas. 

Olando el nuevo personaje entte en el juego, los mAs viejos 
podrian decir "Esn!ve con tu padre en Badan- o "Recuerdo ruando 
lIIf.'li6 la pata en la Aventura del Caballero del Loro-, Y por 
lUpUeSlo, tu nuevo personaje conoce los detalles de la Aventura 
~ caballero del lao. Por ello, la muerte no disminuye la familia, 
~ es la heredera de las propiedades y Gloria acumuladas por 
d difunto. 

Contactos 
~ familiares pueden ofrecer oportunidades: si alguien consigue 
!XIa buena posición, también se beneficiarán sus familiares. 

Sin embargo, en Pendragó,¡ el caballero del jugador es 
d ;efe de la familia . Es una persona emprendedora y ex­
tnordinaria, ademlis de tener mucho éxito en la vida , desde 

T ...... IF¡'? ...... 

DMnas 

abuelo murió por .,., dltli'*' ala _la 
laTlIbIadec.-__ ,,"" 

decir 

~(81) 
la bo<oHa. Elmlmero ..... po-. 

de Gloria que (lllnan los ~ en la 
_ ,.,.., debojo de la Gloria _1 _. 

el momento en que se convierte en eSOJdero. Es a ru personaje 
a quien recurren otros para que los dirija. No encomrarb en 
Pendrag6n a un tío rico, tu personaje es el tío rico para los 
demás miembros de la familia que no controla ningún ju­
gador. 

Más imponames son los contactos que se producen en 
una familia entre los sucesivos caballeros de un solo jugador. 

el .... _ motivo a la ....... de los _fes, en las 
..... que ftauran en la mitad superfor de eJIe capftufo. 

02 MurIó en la _ Fin de Ia_ 
Como en el calO Interior,'" frase poI'NI' fln.ala bqqffa 
de .. """'_. Compuebo ._si .. adqu .... 
una puI<In. ~ dirlsldo. 

03-20 SobrevM6. contln(ia la historia. 
Tu anIeCeJOr combatió en la baIa'la yo sobreYIYI6: antes de 
"""" a su ........ _ , comprueba si adqu .... una puI<In 
o rasgo dirigido debkIo ,la batalla. 

nrada de Pasión con un d20, 01-05- éxlb. 
No siempre aparece esta frase. Si .aparece, quiete decir que 
Iw:es on lirada de d20. Si consI¡ues un hito sacando una 
tifada igualo menor que el námero dado, slgntfica que tu 
""",<1100 ... (si __ ... hijo (ti el padoo murlólM1quiri6 
una paPón O raseo cflri&Ido como resufIado de su ecpe Ieoa. ..... """bI ....... pase a .. """",,"jo. 

Odio 'sajones) 3d6 
rlEsoo .. jones taimados Y amIp de 1 .. embotcadasl Entro 
ellos no hay vaklt ni ~. 
El ..... 11ado de la seauncfa drada da la fueru de la pIS"'" 
adquirida por .. pononaJe • por su a_ y el tipo de 
pasión de que se trata. la cita es "* o menos lo que todo 
el ... ndo recueoda que "'fa decir .. personaje sobre .... 
batalla en particular (o SUlllltimas palabras, si murió). 
_-. .. ..,.,_..-_ ... mlsma 

puI<In en _ ocasI6n. lila """" _ flnoJ el vafor mey. 
oro 

c.. __ " aIIo"",hemoousadommoe>opllcod6oc 
Loa _ ..... sfpn el milmo poIrón. 
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P,nára¡¡6n 

Tu experiencia del juego será más profunda y elegante si la 
mayorla de tus personajes jugadores provienen de una sola 
familia . 

Tu familia anterior 

Causas de muerte 

Su utilizan dos tablas para determinar al azar la causa de la muette 
de los anteriores miembros de la familia . 

d20 ~ 
1-3 en batalla con el enemigo persorn11 
4-6 en batalla con región vecina 
7-8 en batalla con itlvasores extranjeros 

1IFfo4ft 
En _Il1o, el ..., UlllerIue.1a .... """". __ 
",-do_ 

..... *. • . P .1 ......... 
dZO __ 
01-03 __ ... ....-,_ .... , ... 

cunIonoo ........ 0I00I0ne 25 _ doOlado. 
~ __ Io ... ....-'_ ....... do 

'''''''''''"' oojonos. 0I00I0ne 25 _ do 0Iad0. 
Fin do Ia-' 

06-09 El abuelo "",_ ... SIIIodo 11nII¡joI. ... _ 
sin _poIpobIeo ___ el,r 
".,. ........ el ...,. 0I00I0ne 25 _doOlado. 

lQ.lO B_",,_ .. ,,_doI~do_ 

IATAlJA DEI. CAI'IJW) DE _ 1111/ d20 _,_ 

DI _ con Gran Gloria roumo IOOO¡. 
02-03 _ en la bala,,,, fin do la hlolorla. 
04-:10 SaInvIvI6. oontInda Ia-. 
MiIOI ...... 
"..... ___ ......... conlatoojonos. 

B ... de0p006 ... CIma ............ doI Dliquedec.m-. 
................ c:r¡6 .......... _no. 

TIMa ...... ' SI l ........... 

dlO 1ICXI_cWA:i18 
01.02 _lIra .. IaToliladoc.u-__ _. 
O:J.lO sraue ___ la_ 

. 

9 
10-1l 
12-13 
14-16 
17-20 

d20 
01-07 
08-<l9 
10-12 
13 
14-15 
16-18 
19 
20 

ingresó en un monasterio 
accidente de caza 
otro tipo de accidente 
vejez, enfermedad 
causa desconocida, simplemente jamás regresó 

m_ 
enfermedad 
vejez 
accidenre 
asesinada por incursores 
capturada por ¡ncursores 
muerta por problemas en e l embarazo 
ingresó en un convento 
causa. desconocIda, simplemente desparedó 

Cuando muere un personaje 

Cuando muere un personaje que aprecias, has de estar 
preparado para un momento de emoción; decide cómo es 

y ........ Isk' t .......... 

d20 &'OnIIdInIenIo 
01415 No __ ",,-, 
l6-lO GonIbotI6 .. 1a boIoIIo do Sl._ 
IAr.<II.lA DE sr. ALI_ (15411 
d20 .co .... edm •• nto 
01 ___ Gloria ..... IODO). 
02-04 _ .. la boIaIfa. fin do la h_ 
05-20 ~, condnda con la hI*wta 
S.., Ulhern Ile6 •• ..,., Mia •• bbritanoa ...... _ .. -.un_saj6n. __ por"""" __ ._. El "'Y mu16. ¡u1llo .... 1o 
....,..radelanolileza _. 

N'ros_507 
u ........ Ia"-"'>o_rosnobleo .. __ 
tt_",,-pooIdoo ... dopoclorque hablan ............ 
con Ia..- en _do ros -. Tu obuoIolllOlÓ" 
........ conde do SoIhbury. Loo ........ .-,Ia 
0CIIIdn ... __ rntdsatIllJlona,R!8 •• údIr~ 
uno NIf4n" lIit do So'IIbo.ry. 

dZO 
01.02 
04-20 
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\' cómo lo trat2r:.\s. Puede ser un momento de regoci jo por 
una hazaf'¡a heroica o de abatimiento por unas malas tiradas 
con los dados. En cualquier caso, es p robable un aire de 
tristeza. 

Los dem:.\s Jugadores deben decidir lo que hacer con el 
ad:.\vet. El escudero, que ahora no tiene ningún sei\or, podrta 
expresar las inquietudes y anteriores deseos de su difunto sei\or. 
Lee lo que haya escrito en el apanado de "Testamento· del 
dorso de la hoja de personaje. Comprueba si murió entt'e gente 
que sepa adónde devolver el cuerpo o Uevar la noticia de su 
muene. 

A continuación, se hacen cuentas. Suma la Gloria fmal que 
tuViera ru personaje. Si tiene un hijO, lo único que puedes hacer 
es calcular el 10'%, que es lo que pasará al hijo. Redacta una 
hsta de todo el equipo Que se heredar.1, así como una lista 
die reudos. 

Mita cu{les Rasgos, Rasgos Dirigidos y Pasiones tienen un 
nlor de 16 o más y anÓlalos para consultarlos mis adelante. 
~ hondo y reflexiona sobre su vida durante un momento. 

luego, escribe un epitafio ele una linea, que figurad en la I1pida 
de su rumba. 

Guarda la hoja del personaje en el ·cementerio~. tos jugadores 
suden querer guardar los petsonajes muy apreciados en su propio 
cementerio; también puede ser que no les Impone, con lo que 
deben dar la boja al director de Juego para que éste la guar­
O<. 

r ..... Ktlds' FU ID ....... --El_ PNt06 _en la ¡¡uarnId6n de Sonm. 
Obdene 10....-de Gloria. 
Combati6 en la bltafla de Winc:hestec'. 

~AüA DE WlNCHES'IBt (175) . _m_ 
Murió con gran Gloria (suma 1000). 
Murió en la batall •• Fin de la historia. 

TriJ ''¡n de LiOllÍJ 

Tu familia actual 

Nonna1mente, los jugadores quieren saber un poro más del resto 
de su familia. Estas tablas aportan los hechos en estado puro 
para una infonnaci6n individualizada. 

TIrada de puI6n "'" un d2O. 01-200_. 
Tu padre adquiere Odio (18joneJ) de un valor de 
2d6+6. 
(las 6Iti .... poIabras del obueIo: 'G\dIdoIo de los dpoo que 
'"""" pieles de 010 Y ........,. 

Al final de este apartado, tu abuelo ... ~ muerto Y hatri 
~_ ......... eI_delU_enSallobuoy. 
__ ." podIO ha inlelado su popia camn y ha 
_ '" popia familia. ~ por U. '" hijo may­
or. 

La historia de tu padft 

aftas, cuando naciste, tu padre estaba comenzando 
• "' ....... :en1O caballero. Comienza tu nueva cuenta con 

Inidal de tu padre- 1000 + (Gloria del abuelo.' 
ccmo mlnlmo la ",_, de 'Jdk, (saj ..... ) 

que luego 

tu padre en el proceso que se da a con~ 

T ..... _ .... _ .......... 510 
d20 ___ _ 

'·10 Estuvo preleNlte en L1 primera e:w:1r8Cd6n PIlbIka 
(Gloria. 25). 

11-20 Estuvo "16M_ en una de .. 4DCIrac:dones poste 10m 
(GIorjoa 101. 

El QJfIde de SaHobuty .............. 1oo prlme<os ........ 
de Loares en dedarar su apoyo al Rey Arturo. Como 
c.bafI.o de SaHsbury, tu padre estuvo presente en la 
proclamación de Arturo como jefe Guerrero (o dux 
bellorum) en Londres y poco después en su COI'OftKlón 
en Carlion (Glorl .. 10). 
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Penára¡¡6n 

Los caballeros de tu familia 

Durante la Generación del Personaje, determinaste el número 
de caballeros que hay en tu (amUia Y sus edades relativas. Esta 
infonnaci6n figura en el dorso de tu hola de personaje. 

Aqut se dan tablas para construir al resto de tu familia a 
partir del número de caballeros. 

Caballeros viejos 
Los caballeros viejos tienen WJa edad de 55 a:í'J06 o m1s. Q.Ialquiera 
que sea su parentesco concreto, es probable que todo el mundo 
se dirija a ellos con e l apelativo honotffi.co de ' abuelo' durante 
las conve~cjones familiares. Se cuentan entre los mayores 
de la comunidad, ya que han sobrevivido a años de guerras 
y a la Tabla de Envejecimiento. 

Tablo de caba1leros fJtejos 

d20 resultado 
01 -15 Hermano menor de tu abuelo 
16-20 Hermano ilegitimo de tu abuelo 

Caballeros maduros 
Los caballeros maduros tienen entre 36 y 54 años de edad. Los 
caballeros mis jóvenes suelen dirigirSe a ellos como "tío', in-

-",*,dBlp LI6s. la COIOOIcl6n,1U padreconlbed6 en la 
.......... ba&alla de CatNon. loI,.... nortIftoI. aunque 
__ , .. nolmeoo.laslausde_""""_ 
en .. primor _do_al 'Rey "' .... 

IATAIlA DI CAIIIJON (2S8) 
d20 aoanledmient) 
01 MurIó ....... GIorta _ 1000 _de GIcoria). 

Rn de la _. Aplico ... +5 ala "'_l1roda 
de _ ".,. no penono/e <no _ el podoej. con 
un AlSUhado ","'hno. 20. 

02 _ .. Ia_f1ndela_+l0.1a ..... 
l1rodade __ .. _OIje<no_ .. ...,. 
con un mAximo de 20. 

0]..20 Soblevivl6. conttnlla con la hiAoria. 
TIrada de pasión con un d20, 01-10. 6xflo. 
Odio (cumbrIanc»), valor- 3d6 rsus COI.,.". norteftoIlOft 
_ . ccmo las ....... de aIIM. 

_ _ .. _mismo""" b_ ......... bojo"_ 
d!l1IIIy La. ........ 1IIzaon IN IU!W lrwaIidn. Tu ¡adrewra. 
_ ..... la_la de 1!edearaine • .......,-._ 
Ale una ...... muy ..... hasIa pn b '.e1Ci8doft!s. 

IATAIlA DlIIDI!GIAINE (7G8) 
d20 ~IID 
01 _ ............. _l000_deG/orlo). 
02-04 _ .. la _la. Fin de Ia_. 
05-20 -. call1''''_ Ia_ 
T1nodo do _ deolPlo _lOO dlO. 01_ 6dlO. 
DIsc:P_ ..... _2d6_ .. _deSO......, 
t"Cor-. ..... _do_y __ IIdo_ 
valor __ lo que _ que el ella ......... 
In>"). 

fependiememente de su paremesco. Han comenzado a usar la 
Tabla de Envejecimiento. 

TablA tú cabtUJeros madurru 

resultado 
01-13 Hermano menor de ru padre 
14-17 Hermano de tu madre 
18-20 Hermano ilegitimo de ru padre 

Caballeros jóvenes 
Los caballeros rms jóvenes tienen entre 20 y 35 años de edad. 
Aún no usan la Tabla de Envejecimiento 

d20 
01-<lB 
09-14 
15 
16-17 
18 
19-20 

resultado 
Tu hermano menor 
Un primo hermano, por parte de tu padre 
Tu cuñado 
Un primo hennano, por parte de tu madre 
Un hennano ilegítimo, mayor 
Un hermano ilegítimo, menor 

Alilolln·.u "-1i¡uIeIon dos """" do paz. _ 0610.,... ... 
camnuzu poco irnporIanIes con los sajones. 

d20 econtedm .... 
01 Ve ala tabla de QUID diversas. 
02-20 __ ... _lón. 

AfK)513 
Las iUMIU YOMam a ir'IIIInIiwwa invasión ton ure fuerza iÚ1 
..,.,.BRoy......., .. vto __ ._._a/1Ina/ 
_ . Esta .-.. pranIizAIl. Ieollad do los _ del 

---
dlO 
01-45 
05-10 
11-20 

T ..................... 513 

ac:oneecimNtnlo 
Ve a la tabla de carN5 cIIvenu. 
PresI6 servido en auamld6n. 
Tu podre comboti6 en la botall. de T errobIl. 

IATAIlADl1IUAI1l1_ 
dlO """' __ 
m _ ................... l000_deGloria). 
02-04 Murt6 en la batalla. Fin de la h_ 
05-20 _. _con la hlllOrla. 
T1nodo do -. con ... d2O. OHI9-_. 
Temor Iaba/Iofoo de NaopIesI.'- 1116 _ ccmo 
ti ...... -..-__ .,... pocho. o bnojoo por ........ o_ ..... do .. pIcIoo"J. 
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'Tu familia 

0Ir0s miembros de la familla 

• JftXZ90 de COI'&UCdOn de una familia va desde la generad6n 
.. '"leJa aistt:nte hasta la mis ;oven. La generación nW vieja 
es la del padre y la madre de tu person2;e. 

Estos dla.llos sólo delemúnan, en toda! los casos, los hijos 
.......... los hIpi lIegtimos, determinados en las tablas anteriores, 
., enuan dentrO de esto!! dlculos, sino que se ai\aden a11Ibo1 
Ffte1IOgico al final, por separado. 

Adem1s, este proceso sólo se aplica a los adultos. No .se tiene 
ti!; cuenl4l a los nIDos menores de 15 aftoso 

llamanos y hennanas del padre 
Pan empezar, sabemos que tu padre esú. muelto. Tita 1d6 par:¡ 
abe!" el número total de hennanos y hermanas. 

Tan ld6 por cada hermano O hennano. Si sale un número 
PIr. es un varón; si sale un número impar, es una hembra. Estos 
Rr1n tuS dos y tlas por pane de padre. 

Ahora compara el número de tuS tíos con el de hermanos 
cid padre que $On C<lballeros. Si el número de caballeros es 
~ que el nQmero de hermanas, wde aW hermanos hasta 
~ el número de caba1l~ correcto. 

llermanos y hermanas de la madre 
SiFe el mismo proceso utilizado pam los hennanos y hennanas 
del padre. 

"'",_ .. 1Ioy __ <II6""'''''''''''''_ 
......... ...- _ ... bada y portIcIp6., ..... .. _.-. 

T ........... IIII ....... 514 

acontecimiento 
EJ1IMI en .. equipo penlodor en l. ContIenda da! 
....... ICIoriaoo 15). 
EaNoen .. _...-en ... CUIlla ... deI ...... 
ICIoriaoo SO). --_ ......... -: .... 

de Gtom Y vuelYe • tirar. lIftOIMdo l. 
15-20. 

115-517 
.... ln.<lI. IU8fn contra los sajones. Cad. vez que 

_ . 11 ...... d_ el contt ......... 
par. reiniciar el confIlcto. Las Incursiones 

er.n continua. y la. batall •• 're-

¿Vivos O muertos? 
Se sabe que lodos los caba lleros que aparecen ahora 
en la lista estA n vivos, tal y como se determinó durante 
la Generación de l Personaje . Se sa~ que tu padre estA 
mue rto, al igual que tu abuelo. El estado del resto de 
la familia (mujeres y hombres no caballeros) se detennina 
ahora . 

d20 resu. ltado 
01...(l7 vivo, casado 
08-14 vivo, soltero 
15-17 mueRO, estaba casado 
18--20 mueno, nunca se casó 

Una vez más, asegCirate de que esto no entre en conflicto 
con la InformadOn relativa a lO! caballeros. Si se da el caso, 
ca mbia el dato de acuerdo a las necesidades de los al­

balletOS. 
Plrnllos parienes que luyan fallecido, uriliu las tablas de causas 
variadas de mueRe para averiguar cómo murieron. 

MIl 111 la __ ....... _ .. ___ .... 

y ................. Jan* __ por .. V .. .IT ___ ...... "" ....... _por-. 
ElIIoy ArIuIod0j6. _ .. _ .In _~pu, 
enhntarIe a ... ...-..za. Fue la mayor batalla que te 
libA! nunca .. _ ... El Rey "-o pnó._nando 
• Iot .. jonoo ....... lO _ ejfn:1to qoed6 diez-
mado. 

T ....... 1 dd.t ....... 1. 

dlO acoMIdmilueo 
01·20 T • ...-Ioch6 ....... _ ... Bodon. 

IATAUA DlIADON (11111 
d20 __ 

01.04 _""' ......... -..IOOO_.cto-
Ita). 

05-10 _ .. "-'1'10."_ 
11-20 Suboo_ ....... ""' .. _ llroda._ ...... _ ... d20.01-1o-_. 
T.....-Io COftIrI," ~ valor- +5 rTodot nnolOCl ........ ,. _-., __ .comobenerbra. 
Tu.,lmoa que .nfrentarnos •• 1101, fll'l'UcOl contra 
'--'l. 
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P,rufrllfffm 

Tu futura familia 

Tu esposa 

Ül elecdOn de una esposa es uno de 105 aspectos más im¡x:wtanles 
en la vida de un caballero. Como veris en el capitulo 'Gloria 
y ambiciones", esta importancia se refleja en la cantidad de 
Gloria que potencialmente se puede ganar casa.ndose con la 
mujer adecuada. 

A lo largo de la campaña, tu director de juego puede 
presentarle a tu personaje varios personajes no jugadores 
del sexo femenino y de una situación apropiada. Muchas 
de ellas estarán emparentadas con ottos persona;es jugadores; 
esta es la mejor manera de encontrar una esposa. Sin embargo, 
el apartado "La Fase de Invierno' del capítulo "El sistema 
de juego' contiene una explicación sobre la creaci6n de 
una familia; en dicha explicación, enconrnr1s una tabla 
de matrimonios aleatorios que puede usarse para generar 
inmediatamente varias esposas al azar. Por supuesto, de 
este modo corres un riesgo. 

Tanto a ti romo al direaor de juego se 05 abricln numerosas 
pOObilidades dentro del juego una vez que tu personaje se .,.,.,. 

Debo remarcar que se necesita una esposa legítima. Lee i2 
informad6n en el capítulo "Lo que sabe tu personaje" para 

.. 
y 
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comprender las sutilezas de las herenciaS y los hijos le­
gitimos. 

Tu hijo 
Una vez que tengas un hi;o, el siStema de la Fase de Invierno te 
da cada año una posibilidad de tener descendencia. N~ 
tendn\n que transcurrir unos OJafIlOS años de tiempo de pego anres 
de q.¡e crnsigas el ~ de tener un herederovarOn. En ~ 
no hay ninguna regla para reducir la feJtilidad debido a la edad 
avanzada o las heridas, con lo que tu personaje Y su esposa pueden 
caer muy enfermos y a pesar de todo tener un hijo. 

El hijo tendrá que sobrevivir hasta alcanzar los 21 aftas de 
edad, momento en el que cumple los requisitos para convertirse 
en un nuevo caballero y personaje jugador. Entonces podn1 
heredar los objetivos dinAsticos, los intereses e incluso las ri ­
validades de tu persona;e ya viejO o fallecido, mientraS que tú 
podrás panidpar en la fase posterior de la campai\a com un 
caballero joven, fuene y lleno de vida que sed tu persona;e 
prlndpal. 

Tu nuevo personaje no entrar:1 en una historia construida 
tirando d20s en demasjadas tablas. Entra en una historia construida 
por ti, el Jugador, y su padre. tu anterior personaje. 

Tú, el jugador, tomas la mayoña de las decisiones en su 
confecd6n, unas ruantas de las ruaJes dependen de la aprobación 
del director de juego. 

, 
TaIIII ••• II. t 11 '11 ....... 

aco ...... ., 
Tupodlo_1 116 .. 10 ...... _ .. -. 
eslaqueileandtllNlldoalosprlnd¡l ......... doI __ AIpw_r. __ _ 
_ 1nCOi_ 0DI'l....." duranIe_ dlllQ' td -.. 

IoUAIJA DI! ~ (1l1li 
d20 _ 
01 __ ........ _1000_.010-

lfoI. 
02-03 _ .. Ia-.flndo._ 
04-18 SobmIvIII, .............. _ .. -. 
19-20 eaa __ ñ _ TIoo._ .... 



'Tu !amuia 

t'6 Ioi d heredero es menor de edad? 
;e principal puede morir antes de que ningún hijo 

a los 21 a1los de edad. Tu director de juego te ayudad 
.ütUacton. Primero, genera un rotor para el niOO. Dicho 

~..lIIberi:a ser un f:unlliar. uno de los ctros c::abaIJeros generadas 
b generación del personaje. qJe se convierte en el abeza 

Y en el personaje que debes CODllOlar hasta que el 
~ akance la mayorfa de: edad. Pata enronces, puede 
~ no te importe el heredero, o puede ser que prefieras 

laIa' dos personajes de la misma familia con los que poder 

e u.reaor de juego tendr:1 que detenninar si el joven puede 
., maado C3ballero al alcanzar la mayoría de edad (puede haber 
",""'Io 5US tierras, sus oomaClOS f2miliares o algo peor aún). 

..... suerte en la familia 
parece imposible generar un heredero. La frustradÓn 

C"'!Ic hecho iluStra una de las penas no escritas de la leyenda 
• ""'2 ,Se hallará consuelo compat'2ndo esa desgrada con 

del. Rey Arturo? 
!ti embargo, la frustraciÓn no es necesariameme el flO 

..... 10 de este proceso. Si tus hijos siguen muriendo según 
pian los aJ'¡0$, discute la situación con el director de juego. 

cbrector de juego puede querer darte cierta ayuda si la 
.. ~ te ha estado atom'lelltanClo; quiz1S se pueda ~ 
1m pnmo que pueda ser adoptado y cuyo personaje puedas 

con un rnodtficador de·7 para wr elresuhado de 
la "Ila (esto es, un 19 se ~ en un 12). Un 
.... Ia.do de O O un oomero nepttvo. una tirada 
do 1. Es pn¡bobIe que" podIe __ 
_100""-' en cuyo COlO _la paslón que 

contlnuaclón. 
tu pedre luchó contra gipnleS, no 

3d6rNo .. i""""",loqye piense 
lo que ... homboepOede.........,. 

--

Cómo se crea un hijo de 
un personaje jugador 

Una vez que un hijo sobrevive hasta los 21 ailos, tienes un 
hijo m.ayor, un escudero, que esd. listo para jugar. Como con 
todos los personajes jugadores goenerados utilizando este libro, 
~ supone que el padre ha instruido al muchacho para llegue 
a ~r un caballero y, junto a su senor, le ha ido preparando 
el camino. 

Caballeros avenlureros contiene un melado aleatorio para 
generar nuevos personajes. Incluso el método aleatorio debeña 
modificarse utilizando eSle Importante proceso para heredar los 
rasgos de la personalidad, las pasiones y las características. 

Crea el personaje ulili7.ando el procedimiento normaL de 
generación de personajes, pero con algunas diferencias que se 
dan a continuadÓn (recuerda que eL sistema nonnal de creadOn 
de personajes supone que los personajes nuevos no tienen f.unl1Ia 
dentro de la campana) . 

Datos personales 
la maycrla de estos da[OS vienen determinados pot' la asrendencia 
del padre. El ai'\o de nadmiento aparece en el dorso de la hoja 
de ~je del padre. Cak\1Ia la edad en la fedla de la campai\a . 
Comprueba los resWDd05 con cuidado. 

Comprueba la lista de feudos que se adquirirán cuando el 
hijo sea annado caballero. 

Ale 526:' ......... , ......... .... 

TIrada de rHIOcfhia'docon un d20, 01·10- 6xi1O. 
Oesconftanza (romanos), valor- ld6+5 (sdmalo al ruso de 
Suspiazl: rMe i_ ia antigua ....,.uIcencIa. la 
decadencia y los deshcM lestJDt Y corruptos habftantes de la 
dudad"I. 

AbS27-529 
A condnuaclón hubo un periodo de relaIfva paz, durante ti 
cual "'" oeI ... ...- Y bonJnes ladrones ocuIoo5_ 
0100._ por los cabolleftoo do la TohIa Redondo. 
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P,náragén 

Rasgos, Rasgos Dirigidos y Pasiones 
Los jugadores eligen si desean quedarse con los mismos 
Rasgos, Rasgos Dirigidos y/ o Pasiones por los que su padre 
fue famoso. Si quieren queda~ con ellos, pueden conseguirlos 
con el mismo valor que tuviese su padre, aunque el direaor 
de juego debe dar su aprobación a cualquier valor de 20 
o m:1s. 

Equipo 
Los hijos mayores heredan todo lo que perrenedese a su padre. 
Comprueba la lista de #tos que se encontró sobre su cuer­
po. 

Características 
Las caracreñsticas se asignan según el modo ya descrito, dIs-­
tribuyendo 60 pumos. Si lo deseas, pueden ser idénticos a los 
atribulOS iniciales del padre. 

Habilidades 
Las habilidades y las habilidades de combate se calculan del 
modo habitual. 

Escudo de armas 
El escudo de armas es el del padre, con la marca herildlca (la 
' diferenda-) para el hijO si el padre aún vive. Este escudo de 

T ..... acontedmIenIoI de ........ 527-529 

d20 
01-15 
16-20 

acontecimientos 
Ve a la tabla de causas di\fl!f'SaS. 
Prestó servicio de guarnición. 

AÑOS" 
La costa occidental de Btltania habfa sido vfctIma desde hace 
tiempo de Incu~1onet de los irlandeteJ, por lo que el afta 
pasado el Pendragón se hizo a la mar con un sran ejército 
para c.uti8ar a 10$ irtal'ldeses de un¡t¡ vez por tDd ... Muro 
solió victorioso petO, cietpu6s de la ampaII;I. se ~16 
una bósqueda mágica a la que pocos caballeros so­
~YIeron. 

T ..... aca lb.' .......... 

acontBdmientos 
V. a la libia de causas dIvenM. 
Tu poch .... en 01 ej6rdIo ~que 
1nv0di61r1anda. Luchó ... lo _la de Tara conoro 
1001_. 

MTAUADETAlAUII) cI:IO __ 
01 MurIó_.., afori.¡ _ 1000 _de CIorIa). 

fin de 10-.. 
02 Murlóeoloilololla.Flndelo_ 
1)3.20 _ ........ _doI~de_ 
TIIodo do _ dfrIaId!> con ... cI:IO, 01~._ 
~_Ioo_,. ' ..... ld6 ... ,,_ 
do 0I¡uII000¡. 
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armas no puede cambiarse, aunque un hijO, si lo desea, puede 
escoger para su Escudo de Paz un símbolo tOl:almente nuevo. 

Gloria 
La Gloria !nidal es 1/10 de la Gloria del padre cuando se arme 
caballero al hijo o cuando muera el padre. El personaje también 
obtendr:1 1000 puntos por ser armado caballero y quiús un 
poco más si se aplican otras herencias. 

Equipo 
El equipo puede ser cualquier cosa que aporte el padre. 

Suerte 
No hay ~ debidos a la suerte, a excepción de los aportada; 
por el padre y por otros miembros de la familia del joven. 

El dorso de la boja 
Los datos en el dorso de la hoja de personaje deben obtenerse 
del padre Y de la familia. Por ejemplo, la característica familiar 
es la misma que la del padre. 

Otros 
Evidentemente, en lugar de Jos datos familiares obtenidos en 
este capitulo, se usa la historia del padre adquirida en el 
juego. 

ACONTKIMlENTOS POSTERIORfS EN EL SlO 
Mientras estaba en Irlanda.. tu padre estuvo entre los elegidos 
para acompal\ar al Rey Arturo en su viaje a caballo para 
atacar el Castillo de Sones; según se dijo, para recuperar 
objetos mágicos. Ahora todos creen que se trató de un ataque 
contra las fuerzas sobrenaturales del Otro Mundo. Sólo siete 
hombres sobtevlvieron a este ataque y tu padre no fue uno 
de ellos. 

BATALlA DEl CASTillO DE IONES (180) 
d20 acontecimiento 
01-20 Murió con gran Gloria (suma 1000 puntos de CIo-

riil). 
TIrada de pasión con un d20. 01·02_ éxito 
Tu _le adquiere Temor _ mq/a>s). valoro 2116+3 
("He verddo a tu presencia, Hijo, desde mis al14 del muro 
de la Ml.-__ .. de Ioohofn>les ..... .....­
ti c.I bija tul nearu lanza .... ). 



Gloria y ambiciones 
•• IIjPlú:oprlncipal de un caballero es conseguir G/orla buscando aventuras, amor y poder. 

I.~::=:~;I" el objetO del juego para los jugadores es 
~~ el mundo rm,gico del Rey Arturo a través 

acciOnes de sus personajes caballeros. El objeto 
los per!OPlaje5 es ganar Gloria. Lo!; jugadores 

-;::.: acdones de sus personajes, que redben Gloria 
!I l' componamlentos notables y por alcanzar sus 

!
~§~de Gloria Y las arnbidooes Q\baIleresc:as no tienen tu personaje dentro de un molde caballeresco. 

~ que, en Pendrag6n, el ~xito se basa en las 
de los guerreros as{ como en los ideales ca­

del Rey Arturo. 

¿Qué es la Gloria? 

~
~~~"~d§modo prindpal de recompensa en el juego. 

~pre concede Gloria. Los jugadores son 
en cualquier momentO de la panida, pero 

es el ~ponsable: de decidir quito consigue 000_ 
juego, pero no reglas exactas que 

. de la letra. 
es nuevo dentro de la corrienle principal 

_ Ha demosuado ser bastante intuitivo dentro 
.. ~'" es imponanle leer 12 ¡nfoOlladon que se da a 

oJOfn lodo Si planeas ser el director de juego. 

~ _iIe la Gloria? 

.. bnu, tltito, confianza, imponanda, influencia 

:::~: ~~:;::'~ La GlOria de una persona se expresa 
kI6 jug1:l~, en los chismorreos de 12. corte, 

dr b campesinos, las oradones de los religiosos, 
de b enemigos, los relatos de los comerciantes 
de kxs nobles. La gente conoce el V2lor de la 

personas porque todos forman pane de la 
oyen las mismas CXI&lS los unos acerca de los 
b persona,es no conocen las números exaao5, 

. COI'L$denteS de su posición respecta a otros. 
d ~ de puntos de GlOria es una medida 

en comparación con otros. 
de la reputación de un personaje. 

ot,etivo del sistema de rasgos y pasiones. 
puede ir Y venir agullo.samerue, mandando 

a otros caballeros, pero 2 pesar de todo ser 

i~§§~ ... ~~o=one.~· ~~""",~~"",,~o traidoras. El rey Marco 
un de un personaje as1. Es 

comprendan que, como la Gloria 
reputación, los cabaUeros malvados 

misma Gloria ~ algunos 
Por sus viles acciones, los cabaUeros 
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malvados pierden reputación, no Gloria. Para más infonnación 
sobre el honor y la reputadón, ver el capítulo ~Ideales y pa­
siones·. 

¿Cómo se consigue Gloria? 

En Pendmg6n, los personajes consiguen G10ria de muchas maneras 
distintas. Los jugadores pueden escoger caminos totalmente 
difererres para hacer que sus peISOnajes ganen Gloria. Esto estimula 
a la representación del personaje y garantiza que los personajes 
no serotn todos Iguales ni competirin por las mismas re· 
compensas. 

Cualquier acontecimlenLO dranútioo durante el juego ~ 
una lXISible concesión de Gloria. Pero los sucesos rutinarios 
raramente ofrecen mucha Gloria. A veces, basta la mera par­
ticipación en un acontecimiento significativo, pero a menudo 
se exigid una acd6n exitosa para poder recibir Gloria. 

Una vez que se consigue Gloria , ya no puede perderse. 
PráaX:amenIe rualqWer acci{r¡ q.Je rea1ice un ClbalIero amI:*::iaoJo 

puede darle Gk::ria. Ervre los ejempkls de acciooes que ramalmenl:e 
dan Gloria podemos citar: derrotar a un enemigo en combate 
personal, casarse, ser nombrado señor, tener bcito al hacer gala 
de una habilidad en la corte, gastar una gran suma de dinero y 
encontrar la soludón a un misterioso enigma mágico. 

Se puede ganar Gloria incluso fuera del propio juego. La 
posesión de tierras y castillos da Gloria cada aoo. la notoriedad 
y la reputación también dan Gloria anualmente. 

Como la sociedad se preoc.upa de la conducta personal además 
del combate y de las aventuras, las altas pasiones y el servido 
leal a 105 ideales caballerosos, roma.nticas a religiosos pueden 
dar mucha Gloria . En Pendrag6n, la conducta y la reputadOn 
se miden asignando a los personajes varios atributos y códigos 
de conduCta. Para oús información sobre estaS valoraciones, 
ver el capitulO · Ideales y pasiones" . 

Se explican en detalle las fonnas concretas de conseguir 
Gloria, bajo el titulo "Ambit05 de olxend6n de Gloria", ma.s acle­
lame. 

¿Quién puede conseguir Gloria? 

Cualquier personaje, ya sea campesino o rey, puede conseguir 
Gloria. Por la misma aedón, ambos personajes olxendr:tn la 
misma canlidad de Gloria. Sin embargo, 105 caballeros y 105 
mlembr06 de mayor rango de la nobleza guardan celo.samenle 
sus prerrogativas. Los escuderos, sargent05 y otros personajes 
por debajo del grado de caballero pueden con frecuencia verse 
privados de la oportunidad de ganar Gloria. Así debe ser para 
que el juego siga siendo fiel a sus origenes. 

La mayoria de las situaciones en las que se puede conseguir 
Gloria en la corte estado fuera del alcance de 105 personajes 
cuya posición sea Inferior a la de caballero. Por ejemplo, los 
banquetes y tomeos se celebran únicamente para los caballeros 
y sus damas. Los escuderos deberin servir a sus amos, no bailar 
con las damas ni exh.Ibir sus habilidades ante la corte. 
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En las aventuras, todos los .sargenlO<'l Ccaballetia mercenaria) 
o escuderos deben estar bajo las órdenes de un caballero, ya 
sea un caballero jugador o un caballero del director de juego. 
Como guerreros prindpales, se espera de los caballeros que se 
ocupen de lo fundamenta. <!fl la lucha, mientras que sus escuderos 
ofrecen su ayuda yendo a por más lanzas y caballos, aplicando 
primeros auxilios y deshadl'ndose de los soldados de a pie y 
demb chusma. 

La; escuderos y sargentOS deIx.-r.\n oombatlr ruando el combate 
no sea caballeresco o cuando los caballeros pidan auxilio. Pero 
en much05 casos sólo los caballeros luchar.in y por eUo obtencWn 
toda la Gloria de dichos acontecimientos. Durante el combate, 
cualquier sargento o escudero que se codee descortésmente 
con los caballeros para apropiarse de Gloria puede ser declarado 
fuera de la ley o simplemente se le puede dar muerte de inmediato. 
En situaciones ajenas al combate, un sargento o escudero 
presuntuoso será expulsado de la habitación o encerrado en 
un calabozo si se resiste. Los directores de Juego deben hacer 
rumpIir estas ideas de forma constante para mantener la autenticidad 
del juego. 

Grados de Gloria 

Una vez que tu per.;onaje comienza a 30llT1ular Gloria, la pregunta 
es ~ ¿cu:1nta es mucha?". La Tabla de Grados de Gloria contesta 
a esta pregunta y define el grado de Gloria para tOdos los pen;ooajes 
Jugadores y personajes del director de toego. 

El extremo superior se deja abierto; los héroes fuera de lo 
común como Sir Lanzarote tienen una Gloria muy superior a 
la de casi todos los demás caballeros de BritanIa, por motivos 
muy claros, Las reglas de este toego no penniten a los personajes 
jugadores adquirir un a Gloria similar a la del Rey Arturo o Sir 
Lm7.arote; en Britania sólo puede haber un Alto Rey y un caballero 
perfecto. 

Los jugadores deberian fijarse objetivos realistas y no esperar 
que el director de juego deje que sus personajes se hagan famosos 
después de unas pocas aventuras. 5610 los personajes con los 
que se haya jugado a lo largo de docenas de aventuras pueden 
esperar alcanzar el rango de caballero Excepcional. Incluso un 
caballero andante muy activo y que tuviese mucho éx.ito en sus 
aventuras deberia conseguir alrededor de 100-200 puntos de 
Gloria en cada aventura y, quw.s, otrOS l{)O al fmal del año por 
mantener ideales y pasiones. 

TABlA DE CRADOS DE CIOIltA 
~_M" ______ '_M"'__ _ Chs, ... ....... 

1-9t9 ...................... No c:aue.o ... f 7., .... ... 
1GCJO.199J __ •• _ ........................ _ .. C'.!IbIJIao ...... 
2OICJ.oJt99 ...................................... Clbtllwo ..... 
4OIO-1'9tt._ ......... _ ............... _ .... ObU.lV ,.... 
_. __ .......................... c 'Un. D~ 

Gloria concedida 

¿Exactamente colima Gloria deberia recibir un personaje por 
realizar acciones significativas y panidpar en acontecimientos 
muy importantes? En este apartado ofrezco ideas de orientación, 
pero no reglas absolutas. Pendragón es un juego de sociedad, 
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no un juego de guerra, Y la Gloria representa una buena opinión, 
no algo palpable como el oro. AsI que un gran parte la Gloria 
depende de cómo respondan el dire<:tor de juego y los dem:1.s 
jugadores a tu fonna de representar a tu personaje. 

Si impresionas a todos con las acciones de tu personaje, lo 
más probable es que recibas más Gloria. Si las acciones y palabras 
de ru personaje durante el Juego son aburridas o si confias en 
que un personaje poderoso atraer!i la atención y el éxito, debes 
esperar recibir una Gloria inferior a la nonnal. 

La Gloria no tiene nada que ver con la experiencia. Los 
personajes cobardes o necios pueden ganar poca Gloria, pero 
ea ocasiones recibirán marcas de experiencia, y ciertamente 
pueden practicar y entrenar durante la Fase de Invierno del juego. 
Para mis infonnación sobre la experiencia y el entrenamiento. 
ver el capírulo "El sistema de juego". 

Gloria concedida a grupos 

Freruentemente, es un solo individuo quien obtiene Gloria, pero 
no siempre. A veces, los personajes jugadores cooperadn para 
cumplir aJguna misión o alcanzar un objetivo. Fl director de juego 
reparte la Gloria concedida entre varios personajes siempre que 
no esté claro que haya un solo individuo responsable de un 
éxito. Por ejemplo, si cinco personajes cooperan para derrotar 
a un grupo de bandidos, cada uno de los cinco debe recibir 
parte del mérito. 

Siempre es el director de toego quien detennina el reparto 
de la Gloria. La Gloria suele repartirse equjtativamente entre todos 
los participantes, con una fracci6n adicional que se concede 
a cualquier individuo que se lo merezca por su comportamientO 
heroico. Pero el direaor de juego puede decidir ororgar la mayor 
parte de la Gloria a uno de los panidpantes, en vez de dar una 
cantidad adidonal, mientras que el resto reciben cantidades 
muy pequeñas. La decisión del director de juego es de­
fmitiva . 

Si un personaje se siente generoso, puede asignar su parte 
de Gloria a otra persona. Sir Lanzarote hace esto en ocasiones. 
El director de juego puede decidir dar una marca de Generoso 
al personaje por tal acd6n (para m1s información sobre las marcas 
en los rasgos, ver el capítulo ' Ideales y pasiones"). 

¿Cuánta Gloria es suficiente? 

En este apanado se dan las cantidades de Gloria que deben 
darse a los personajes. Hay cuatro categorfas básicas; mfnlnu. 
corriente, heroica y ex.cepclonal. También se darlin situaciones 
en las que se producen acontecimientos importantes, pero no 
se 00tiene ninguna Gloria. Esto se deberá a que la acd6n reali1ada, 
aunque tuvo éxito, fue deshonrosa. 

La tal:b. prua la concesión de GIada IllUe!itr.I las cuatro categorias 
básicas (sin contar la de no conceder nada de GlOria), mientras 
que la tabla de ejemplos de Gloria contiene muchos ejemplos 
(muchos de los cuales no encajan exactamente en ninguna de 
las cuatro categortas). 

El director de juego debe usar tos ejemplos dadas en esle 
capílulo como orientación para corn:eder Gloria en las situaciones 
especiales que aparecen1n. 

La mayoria de los éxitos en el juego no reportan nada de 
Gloria y aquellos que si la reportan sólo darán al personaje una 
Gloria corriente: 10 puntos. Sin embargo, los puntos cumbre de 
la aurera de un personaje, como la ceremonia en la que es armado 
caballero, se vertn acompaftados por la obtención de 1000 puruos 
de Gloria, la máxima cantidad posible. Una ocasi6n en la que 
se puedan ~ rnlis de lOCO ¡:uros ha de ser aig::> únk:o Y nntífero 
(la batalla de la Colina de Badon, por ejemplo). 



de juego se ver.in tentados ~ conceder una 
de Gloria dur.mle los momentos de emoción 

Mantente dentro de La.s lineas descritas aqut una 
un nu.I precedente, cada jugador esper:u1la 

en las siguientes partidas y la intladOn 
puede amJinar muy deprisa una campaña. 

, , 

I : 

;~=:;dc: Gloria no dan Gloria. Coa.Iquiet actividad que 
Honor no obtiene Gloria. 

:::=:.~ una acción no dad Gloria, pero sus ereaos 
mucha Gloria. Por ejemplo, cuando Sir Balin 

Ocuna del Lago en la Corte del Rey Anuro, 00 ol::ruvo 
)'2 que habla cometido un acto deshonroso de 

b hoopOlXbd <Id '"Y. Són_. 
por conseguir un txiw tan ciraJmtico Y vicJbvD 
de Espada (matando inSl2ndneameme a su 

por obtener un ~to critico en su pasión de AmOr 
por otrO ~IO critico en su litada de Odio (Dama 

do 

• 

.. 
10. 

' PIma 
c:anlKIad de Gloria que puede ganar un personaje 

:
:~~~SIgI'IifkatiVO es de 1 punto. Matar a una serpiente 

V2ler I punto de Gloria si [as circunstancias [o 
b mayOl'la de los casos, si u n acontedmiento vale 

CiIor1a. el personaje debería ganar m1s de 1 punto. 
juego e.d repaItiendo Gloria entre un grupo, 

que a oda Individuo le corresponderla menos de un 

purw si. se dMdien la Gk::ria de una forma eitriaa. cada individuo 
garul 1. 

Gloria normal 
La camldad nornuJ y más frecuente de Gloria que el direaor 
de juego deberla conceder por una acción o suceso es de 10 
punlOS. La ma.yorla de las acciones nonnales duranle el juego 
que merecen alabanza deberla recibir 10 puntos de Gloria. EsIa5 
acciones podrian ser la victoria sobre un bandido, un discurso 
inspirado o un acto de valor. 

A falta de ottas consk:leradooes, usa 10 puntos como cantidad 
de Gloria concedlda. El direoor de juego deberla dar 10 puntos 
de Gklria siempre que tenga dudas 300re 0J1nta. debe dar o siempre 
que parezca probable una discusión sobre la Gloria. 

Los direcl:ores de juego pueden premiar con 10 puntos (por 
acción) a los juga.dores que representen muy bien los papeles 
de sus personajes, como recompensa por su excelente aauad6n 
y por sus decisiones apropiadas. 

Gloria heroica 
100 puntos de Gloria es la cantidad adecuada a conceder por 
la ma.yorla de actos heroicos o acontecimientos importantes. 
Un acontecimiento heroico es un orden de magnirud mb sig. 
nificativo que un acontecimiento corriente. Algunos sucesos y 
acdOne$ heroica.s V'lllen haSl2 250 puntOS o más (para ver varios 
e;emplo6, coosultar la tabla de ejemplos de Gloria). Pero Incluso 
100 punlOS es muchlsimo para una sola acción o acontecimiento 
y 100 deberfa.ser la cantidad m1xima concedida en la mayorfa 
de los c:asos en que no .se da un ejemplo. 

Gloria excepcional 
UruI acción o acontecimiento pueden ser verdaderamente ex­
tr2ordirulrlos; una ocasión que se da una vez en la vida. Para 
tales siruac:iones, 100 puool5 de Gloria son claramente imuñdemes. 
Las acciones o sucesos e:xcepdOnales dan 100) puttos, una c:a.rDdad 
superior en un orden de magnitud a las acciones heroicas. 

Las aventuras que ofrecen ocasiones para conseguir Gloria 
excepciooal son extremadamenIe infrecuentes. S6k> algo increíble, 
una acción tremendamente heroica y exitosa o un ritual m1glco 
o sagrado irrepetible, merecen el calificativo de extraordinarios. 
QuilAs una aventura de cada veinIe pueda ofrecer esta CIpClltUflkIad 
Tales oportunidades deben conUevar un gran riesgo o que los 
jugadores lleven muy bten el papel de sus personajes. Por ejempkl, 
derrotar un monstruo extraordinario tal como un enorme wynn 
que exhalase fuego (con unos atributos mas fuertes que los que 
aparecen en este libro) podrfa dar 1000 pUDtOS, en caso de que 
el director de juego lo crea lIIdecuado. Pero tales criaturas deben 
ser realmente muy raras y deberlan matar con facilidad a casi 
todos }os caballeros que fuesen lo baSlaJue estúpidos como para 
lanzarse contr2 una de ellas sin ayuda de nadie. 

Las aventuras que conlleven acciones cruciales para el reino, 
como rescatar a la Reina Ginebra, podrian dar una Gloria ex­
cepcional si se oomplelan con biro. Sin embargo, para paJtidpar 
en unos .sucesos tan importantes, sólo se consíderrmJ la par· 
tidpad6n de caballeros Excepcionales (con una Gloria de 8XJ() 

o m1s); este tipo de avennuu son de la competencia de la Tabla 
Redooda. Hasa que «rlSigan gran f.una y W'Ia exceIene reputad(:n, 
los caballeros de los jugadores tenddn que acostumbrarse a 
misiones de menor tmporunda. 
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El hecho de que suela hacer falta un grupo de caballeros 
para cumplir misiOnes tan Importantes (a no ser que el caballero 
sea Sir Lanzarote) significa que pocos caballeros ganadn los 
1000 pumos de Gloria por completar con éxito una aven­

ru". 
Sólo unas cuaJ1laS acciones extraordinarias no pertenecientes 

a una aventura pueden dar una Gloria excepcional, y cada una 
de eUas ,s6k, puede tener lugar una vez en la vida de un caballero. 
Entre eStas acciones se incluyen: .ser annado caballero; morir 
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heroica1nente en la batalla; ser coronado rey; entrar a fonnar 
parte de la Tabla Redonda y participar en la Misa del SantO 
Grial. 

Hay una sola acd60 que puede repetirse para obtener Gloria 
excepcional: el matrimonio. 

CDlllpUllddn • CIorIa 

SlrTrlolln .... vIajIndo.lfda¡iltc>y ........ ..... _ ....... 11 ... ___ __ 
ton loo abaIIeros mojooos _ es, loo _ ....­
dellOIno. r __ .. -...,..' .... _opInIcnes 
excepID cuando te menciona • dIrID abIllero. 

~~ .. SlrTriIIIn._,......at 'ret, 
su anftof6t,; Ji teCienfI!mInet""'''''''''''' ClIbMIeto _. 

__ -clip., anoche .. %j6lqJf"" .... SIr_ 
de MMIf Y con M UM cIonc»III. la oaI me dijo qcM Sir 
HIcIor eta uno de kM lfttI/oIft ablMaros del mundo. 

·No es al -dijo SIr r,.,.."... "... CXWIOK'O cuatro 
_ .. de.,,..,,....,,,..,. ... ,....,. ,tI_ 
es Sir unzaroflt del t.qO¡. al qut .1lentI lID' el mejoT 
_;' ........ deIlSlr."..CInIJ,SIr.-;" 
$k 8/""""" de Gon" ,SIr ~ 

-No -dijo SU antftrI6n.. Slteaw.Jner me/t1tca+''''' 
que 11. 

-No es asl-dijo Sir TriftAn... pues ~ Iw juJtMIo con 
ambos. y me pateCió que SirGMteds .... ".¡c,c.b.Nero; 
y. SIr Umonik /o _ po<mejrxqw ........ -. 
con M IMcepcl6n de SIr~. 

-¡Por qW no nombrI& a Sir Trllflnl-dljo tu MI­
fltr/6fl.; pues yo /o _ por mejor que n'_ de 

"""" ·No conozco .. Sir TrisIlIn -dijo TriIIh. 
-MaIooyIX,'2 

.................. dela_lIIidodlwrelapWo 
·1deaIos • .......,....-¡' ... _con __ Sirr_ 
redbirfa una marca en su ,..,d& Modato por .. tunIIde 
.......... a ..... deI hocho .... r_ ... cq¡IIando 
IU 1denIIdad. 

Ambitos de obtención 
de Gloria 

El siguiente apartado enumen!. los ambitQli prindpales del 
juego en los que se puede conseguir Gloria. la tabla de ejemplos 
de Gloria describe cantidades concretas de Gloria a conceder 
en estas categotias. El director de juego deberia ser muy cauto 
al añadir 0{f0S conceptos a la lista, sobre todo si no encajan en 
ninguna de w siguientes categortas: no todo lo que haga un 
persona;e vale Gloria. 

Gloria. por combate personal 
Ante todo, los caballero5 son guerreros, y su fAma aumenta en 
mayor grado debido al cari::ote. El a:ci;lare p.Jfde ser <DUa barxIidos, 
monstruos, soldados o , en ocasiones, ottos caballeros de valía. 

la regla bisica para la Gloria debida al combate es sencilla: 
cuanto mis temible o importante sea el enemigo, mayor sed 
la Gloria. 

Si el perdedor gozara de una ventaja fuera de lo normal en 

el combate, como un valor de dano muy grande, o un escudo 
lIÚgico, o la inspitadón debida a una pasión, enloces es adecuado 
dar mAs Gloria de la normal al vencedor, ya que el riesgo fue 
mayor. Las criaturas siguen la misma regla que los oponentes 
humanos: una criatura con un poder o atributos superiores a 
lo normal ofrecen al vencedor Gloria adicional. 

Si el enemigo dem;tado tiene Gloria o es destacable en algún 
aspe<1O más a.J.ht de su mera capacidad para el combate, entonces 
deberla aumentarse la Gloria. Por ello, derrotar a un cab2l1ero 
viejo pero famoso valdria algo m15 de Gloria que vencer a un 
bandido con w mismas habilidades y equipo . 

En el capítulo ~PersonajeS y criaturas", aparecen ejemplos 
de enemigos, tanto humanos como todo tipo de criaturas, as{ 

como [a Gloria obtenida por derrotarlos. El director de juego 
debe determinar la cantidad de Gloria adicional si la criatura 
tiene atributos o aptitudes diferentes de las dadas en el capitulo 
-PersonajeS y criaturas· . 

Uts situaciones de peligro o importancia extremos, o aquéllos 
combates que tengan lugar en La corte o campo de torneos de 
un noble famoso, pueden conferir más Gloria, siendo el direaor 
de juego quien detennine la cantidad adicional. 

El combate a muerte con otro caballero es el desafio supremo, 
deJ Ola! puede derivarse una wan cantidad de Glaia. Sin embaJgo, 
en Pendmg6n, el combate entre caballeros a menudo se inicia 
-por amor" (al combate). Ese combate suele realizarse: con una 
o m1is limitaciones impuestas por la costumbre que reducen la 
probabilidad de lisiarse o herirse mortalmente. El combate se 
resuelve si se da algún hecho secundario, cerno derribar al enemigo, 
en vez de depender de la rendid6n o muerte del perdedor. la 
Gloria por este combate formal y sin riesgo se cakula normalmente, 
pero el vencedor sólo recibe 1/10 de la Gloria que se concedería 
nonnalmente. 

Ejemplo de Gloria en c:ontbate: FJjOVen StrAmbrut, un cabaIien:J 
manltmtdo presentado al fttwl del capitulo ~Generact6n de 
pmcma¡es: ju.sJa "poramor" ron un albaIIeroqueseba enconJrado 
en el vado de un río. 

Ambrot es un caballero novato que está en la aventura di! 
su primeraño y su padre era sólo un caballero Nonnal, as( qfJe 
s610 tiene 1100 puntos de Glorln. 

la jusIa acaba ron la dem::IIa eJe Ambnll, así que el otro cabaIJero 
gatw la cantidad normal de Glorln por derrotar a un caballero 
Normal, que son 50 puntos (obtenidos en la tabla de ejemplos 
de Glorln que aparece en este capitulo). Pero como la justa era 
"Por amor: el caballero recibe sólo 5 puntos di! Gloria (la dtcima 
parte de 50). 

Gloria por matrimonio 
El matrimonio da Gloria a los doo contrayentes; nonnalmente 
la mujer obtiene m1ls que el hombre. 

cada contrayente consigue una Gloria igual a la del futuro 
c6nyuge, hasta un máximo de 1000. Después de la boda, cada 
uno de los cónyuges sigue acumulando Gloria de forma indMdua1 
Y no mutua. 

la muerte de un cónyuge pennite volverse a casar, con lo 
que se vuelve a ganar Gloria del mismo modo que para los 
matrimonios anteriores. 

Gloria. por acciones ajenas al combate 
Aunque es el combate la fuente principal de Gloria, el director 
de)Jeso deberla cmcedet Gloria JXlr cuaJquteracrifx¡ c:abaJJeresca, 
dramática o prestigiosa y que tenga importancia durante el juego, 
como un aao de gran genera;idad o valor o una notlble aauaci6n 
con un 3Ip3 o laúd durante un banquete. Normalmente, la acción 
debe acomparurrse con una tirada de dado exitosa, pero no siem­
pre. 

Si el director de juego lo cree oportuno, un personaje que 
tenga éxito en una tirada de caraaeristica, habilidad, rasgo de 
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~ª~~~~~~ cate o en aro tipo de dromsIandas 
Gloria igual al nOmero fmaJ obtenido 

que cualquier éxilO crttico se considenl como 
Para mis informad6n sot::R las tiradas de dados 

d capftulo -El sistema de juego-, 

;~;:1=~ "'" d - pero de,...,,;gn;tiaodo puede dar una Gklria igual al doble (o incluso 
en los dados, a decd6n ~I director 

.. la corte del Rey Arturo, un éxito puede dar una 
ftttS el número que saliera en el dado. Cinco 

m1ximo y, en general, no debe usarse salvo 
attem:l<hmente dramitiC:as o complicadas. En 

UlU acción her0k2, conceder 100 puntos 
aoeptable o induso mejor. 

Gk:1ri2 por acciones caballerosas sin siquiera 
• un Jugador puede simplemen~ anunciar 

un aoo ncnbIemen!e generoso. Mierur.ls 
ron el oompatamientO noonaJ y la reputadOn 

. ninguna tirada. Por supue!lO, 

dtrector de juego no tiene una cantidad Aja 
Nonnalmente, deberia otorgar 10 puntos 

cancidtd nannal, o 100 puntos, si la acción fue 

==-"~_I"""' ....... -........ q~~_ llculGlllldn.CibtI 
"., lo oa:IdII. 
10~ ............. CCIIICIdII. :10 ............... __ 
11_:10..., __ ............ _ ...... --H.la 8ft¡ ¡¡;* h ...... '., ¡ .all' 
1t_0I00tI ...... 100 .................... .. __ ." 11' __ ..... _ ...... _ _ .......... _ ....... -
... .:.:::; I e1:E~::"==-~~ 
........ Hw:Jdn ..... y_...a ......... 
5 zt ...... "I' lan ...... apIt_ .-.----.-. ........ -........ _ ........ 0. 

...... -1' .. 1 la 
_ ......... 0'8J'.50 
Cié .'.10 l' I , .... tOO 
QnIooDD 
1lOof .. 750 ..,.,0lI0 
OII:IoI ... _JI 
0IId0I ",,,,-"-75 
0II:I0I"' ... _}OD 
0lI:I0I ............ 250 "'::_ ... _,. 
M ........ IIIT .... _ .. 1GOO CoIeInIo_"'_,011O ---
IiJ-tplo de GlorIa por MM ~ 4~ al COJffbau: Si,. 
Ambrut rmprende una an1e$gada avernum md&tca en su primer 
allo, en la 'fU41 a/guúm debe dejarse morder por una ptmlera 
an~ de que el grupo pueda atravesar la puerta que defiende 
la siniestra bestia. 

Cada ClJbalJero que participa en la aventura trata de hacer 
una ttrada de ValJente,pilrO, )d salpon¡ue lo5 jugadores no tienen 
suertII o pow¡ue sus personajes estdn tnHmltiadaf para aueI aspecto 
de la panJem, sólo fte'rW úUO Sir Ambrut. Avanza, prrtsenlondo 
$U brazo desnudo a laslauces babeantes y recibe 100 puntos 
de Gloria por su accl6n heroica y desinteresada . 

Gloria por participar en acontecimientos 
Importantes 

Los grandes acontecimientos, como tomeos, batallas y ce­
remonias religiosas o feudales, forman parte de la esencla del 
p.qo. La mera partldpad6n en estOS emx:kxlafI[es acontedmienIos 
concede Gloria a los personajes, en una cantidad que depende 
de la importancia del acomecimlento. 

Recibir un alto rango u honor, como ser aceptado en la Tabla 
Redonda, se clasifica como Gloria por panicipaci6n,ya que el 
acontecimiento no requiere tiradas de dados ni acciones, sino 
sólo 12 accptadón (sin embargo, ten en cuenta que para merecer 
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07 F10I ndIIbIes En""""'. coda 11 __ .,_deClollo.SIn .. .... 
........ ..-por ........ de/ol1001 ..... _ 
por coda 10 f ___ Al! "" ......... de 120 f ledllfu' _'02 _deClollo. 

01, .......... 
&la Gloria .. por.".,.. y .. ..abe oIlInaI del .... en" "" - ........ -. 
Torneo Iocata 50 
Torneo CXlI'nar'CII- 100 
Tameo ........ 200 
Tomeo ..... 300 ........ _-
Ella G10rIa te NJC:h anuaImenI!-. Su valor. iIuaIala call1dld 
de dinero adicional deIdnado a mili_e al c:at.l1eo. Para 
rÑllnbmad6n, 'Al el apartado .~. Los l'ÚneIO$ 
que te dan a continuad6n IOn la canddad nonnaI, pelO no 
.... fijOs. 

NonnoI- nodo 
Rkx>oIQ/ .... 
Muy _ lSIaIIo 

"-er lIerras 
Esta Gloria te recibe anuaImerM. PIra.,.. informadón, ver 
" __ ·~.GIoria""""IosI_del .... 
en f. ...... una Gloria _ de 100 por'" aIIo.lncIuoo" 

dkhos hmores, posiblemente hay.m de realizarse mudlas acciones 
con btito). 

PJetIIplo de Gloria por parltcljHU:l41f.: Sir Ambrnt y su señor 
Sir Yoone(cabalJeros pn!Slmtad06a1final del cap{tu/Q "Genemcfón 
de persontJjes"} entran en una capilla, donde Ambrnl es curado 
mágicamente de una femb/e herida (inJIi¡Jtda por una pantera) 
porun sacen:Jote vestido ~de blanro. AmbofcabaJJeros 
obtienen 10 puntos de Glerta, Simplemente por tomar parte en 
un acontecimiento milaBroso. 

Gloria pasiva 
Puede ganarse Gloria sin que tenga lugar ninguna acción durante 
el juego. La Gloria concedida se adquiere durante la Fase de 
Invierno del juego. Para más información sobre la Fase de Invierno, 
lee el C3pitulo "El sistema de juego~. 

Gloria heredada: cada hijo recibe una Gloria igual a l/lO 
de la Gloria de su padre, cantidad que se determina cuando 
el personaje es armado caballero o cuando el padre muere, 
.según qué suceso acaezca en primer lugar. En el caso de los 
personajes jugadores creados usando este libro, ser armado 
caballero será uno de los primeros acomedmientos que ex­
perimenten durame el juego, así que cada personaje recibirá 

Rey ....... ..abe 1610 100 _ de Gloria por .... por .. 
__ Pi ,._de_debidoo,._de_ -Un_(piapIode ... c:al>ell.., ....... _ 
_ _ \IJn>PIO de ... caboIIeoo _060,. 3QI 
liiio 
__ (piapIode ... condoo~l_ 

'-... ........ 
_ .... !.-",,_por_comoCDII"_ 

.... 

1/10 de la Gloria de su padre inmediatamente después de la 
ceremonia. 

Observa que si se aea un per.;ooaje usando los dala; opdooaIes 
generados en el capfru]o "Tu familia", el padre del personaje 
ya estad muerto (y por ello el personaje ya habrá recibido el 
10% de la Gloria de su padre incluso antes de ser armado cab­
llero). 

Gloria por reputación y posesiones: Los personajes pueden 
ganar Gloria de forma pasiva manteniendo una reputación o 
teniendo posesiones durante el juego. La reputación engloba 
tener cualquier rasgo o pasión con un valor de 16 o más, mantener 
un estilo de vida adinerado, hacer gala de conductas caballerosas 
o románticas, etc. 

Se puede ganar Gloria por el mero hecho de .ser rico o 
poderoso. Poseer tierras o castillos da Gloria durante la Fase 
de Invierno. Si un personaje deja de tener propiedades, ese invierno 
no ganará Gloria por dichas propiedades. 

Ejentplo de Gloria posivo: Sir Eorlc el Dorado esfamoso por 
sulalta de precaución. En términos del juego esto se traduce en 
un valor de 16 en el ms80 de Temerario de Eorlc . Ganará 16 
puntos de Gloria por su notoria temeridad cada año, durante 
el inVierno, mientms mantenga el ~o. Eoric también es riCO; 
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pardcipr •• 

I?"'" el_de la 

Recompensas 
de la Gloria 

'"" ..... con 1000 pomos de Gloria o mis ha adquirido 
heroico y obtiene por ello beneficios y ventajas 

El bent:fido m1s evidente es una mejor posición, 
.......... o] persona;e de muchas maneras. la segunda 

neresante, es d aumento de la confianza personal 

-=~ ':~ ~:,~~.~ En términos del juego, este aumento 
.. en aumentos ITl<1g1ros de las caraaettsricas 

=
~~~~de~ ~1'~G~I,~on~·'~se acumulan al fmal del afio, hayan tenninado o quedado 

se haya calculado toda la Gloria adquirida 
en el periodo final de la Fase de Invierno (ver 

JIiItema cIe: juego~). 

: 
- .... C*II_rl • w .... , .. ___ te:.,. ,.4JoJtCl 11 .10, ..... _ ... ... y_ .. a .. , 'ae¡,.w..-___ _ 
_ :e,-.. 

&lo en m'r'o. __ 
_ GlorIa • ...,. QIIndo.=I~ con 6dIo ......... 
lM ... loo ............. r •• cuucg' .. IiI ... ___ del.....-. SO_c;bta...,.. ........ __ _ 
...... __ V ...... __ ohId.No.cIiliplorlo 
NllIar .... y no.MCeIIrIo".., ....... lIGIoña 
..... ' , .... CGliple ..... IICiIarta .... dei:Jrml 
..... .." ................ partidpIr .. aa:dICiI ....... 
.............. III:.SI ... _oocibo ... _Ia ..... 
canaeta de dIr ....... un ,...., CJ8IO. aI:Itiene Gbta por....,., ......... y QIorta por tener6ldloen MI ... 
1i6n. 

En talO • __ • .- porIIc:Ipo.- que 
c:ombrtan de formo_o cada ..... deellooftICibe .... 
_ .... de la Glorio. EI_de,,-_todudr 
o ..... la GIariI ..... pora ....... penon.quet.y. 
eIIDI'bIdo .. los demú o que no le haya querido ~ en 
laocd6n. 

T_ ................ dancelIadt WI ~ 1 
T_ ca.le. tlrlllIPOI1If un mensaje ...... de .11bio 
deoconoclcIoI- 'O 
T_ ........ bprIlllonelOlde ............. 
o consee.d, llevar un ,... .. en un Iuaar muy ~1poIo). 
'00 _..,_ba .• dIr .... _ ..... .,..-• ...,.. 
.unenonnt~.I ..... IrtIn4IIIIP2S0 
'-.. W5 ..... ~ ... nurtl a ...... C;1nIIbra). 
'000 

Puntos de bonificación 
por la Gloria 

Lo;¡ perscr13jes ~ ganen I(XX) pwUlS de Gloria o nW 00tienen 
beneficioIS heroicos debido a su nueva pc6id6n. caw. 10Cl0 puntos 
de Gloria obtenidos le penniten al personaje sumar un punlO 
a uno cualquiera cIe: sus rasgos, pasiones, características o ha· 
bIlida<b, a su eIecci6n. Estos puntos adicionales ~ el nombre 
de Puntos de Bonfjkad6n Y se suman durante la Fase de lnviemo 
del juego. 
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Los puntos de bonificación permiten a los persona)es al terar 
o Infringir ciertas reglas del ~ Y pueden hacer que los persooajes 
que ya tengan unas aptitudes altas adquieran unas caracterfsticas 
heroicas. Esl:a alteración de las reglas se produce de dos maneras. 
En primer lugar, pueden aumentarse las caracteristicas primarias 
de un personaje usando los puntCl'l de Ix>nificadón, induso cuando 
las caracterfstic.ls ya estén en su valor OJlrural máximo, je incluso 
después de los 35 aflos de edad! En segundo lugar, los pumos 
de bonificación penniten que cualqu,iera de los atributos de un 
personaje (características primarias, rasgos, pasiones, habilidades) 
aumente sin limitaciones, sin que el personaje tenga que gastar 
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puntos de enrrenamiento ni tener éxito en una tirada de experiencia 
(ver el apartado "La Fase de Invierno· del capitulo "El sistema 
de Juego"). 

A.si, a veces oir1s hablar de caballeros excepcionales con 
valores en sus atributos de 25 o incluso mis. 

Una vez que se suman los puntos de ~caci6n, no se toma 
nota de ellos. No pueden quitarse directamente, pero pueden 
perderse sus resultados. Por ejemplo, una de las características 
primarias, a la que se aiüdiese una vez un punto de bonificación, 
podrla, de todos modos, disminuir debido al envejedmiento, 
hasta llegar a O. 

Cómo se usan los puntos de bonificación 
Aunque la Gloria puede anota~ de fonna inmediata durante 
un escenario, Jos efectos no aparecen hasta el invierno. lOs punl06 

de bonificaci6n resultantes se ganan y deben usarse durante la 
Fase de Invierno. La Gloria ejerce sus efectos año a afio. Así, no 
se puede guardar un punlo de boni.IicaciOO para la Fase de Invierno 
del afio siguiente, sino que debe gastarse durante el invierno 
inmediatamente posterior a la avenrura en la que se gan6. 

Se aconseja a los jugadores que gasten estOS puntOS en una 
habilidad o atributo que esté destinado a a1carmu" un valor heroico. 
Una vez que la habilidad o atributo llegue a su m1ximo normal, 
un punto de bonificación debido a la Gloria aumentará dicha 
habilidad o atributo hasta el nivel heroico. 

Ejemplo de uso de los PUNas de Bonlftcact6n: Sir Ambrnt 
ha estado tratando de alimentar SIl Omslttucfón todos los años 
mientras em escudero. En el año en que es a"lIado caballero, 
alcanza 1m va/orde 21. Normalmente, 21 es el valor máximo 
posible en la cultura de Ambrnt. El invferno Siguiente, Ambrnt 
gana Wi punto de bonificación por su Gloria, que ba aumentado 
a 1210puntasporlas awntums descritas en /c$ejemplos anJerloTes. 
Ambrut usa el punto de bonificaciólI para aumentar el valor 
de su CON a 22, un valor berotco. 

Consecuencias de 105 atributos heroicos en d 
sistema de juego 
Es probable que Jos pel&llllljes con una Gloria significativa tengan 
valores superiores a 20 en uno o más atributos. Como se indica 
en el capítulo "El sistema de juego·, siempre que cualquier 
habilidad, pasión, rasgo o caracteristlca tenga un valor mayOl" 
que lO, las tiradas obtenidas con ese atributo aumentan, hadendo 
que los éxitos críticos o enfrentados sean más probables. 

La posición debida a la Gloria 

. las siguientes reglas explican cómo el aumento de la (X>Sid60 
y el prestigio debido a la Gloria se manifiestan nonnalmente 
en el juego. Sin embargo, tanto los jugadores como el director 
de juego debeñan estar al tanto de otras posibles maneras de 
imrCxIucir la Gloria en la Historia. La Gloria deberia ser un fIlOti\"O 
de orgullo, y puede ser un excelente punto de partida para la 
representación de los personajes. 

Mayor reconocimiento 
las personas gloriosas son bien conocidas en las tierras de Britania.. 
Cada 1000 puntos de Gloria suman 1 punto a la probabilidad 
que tiene un caballero de ser identificado usando las habilidades 
de Reconocer o Heráldica (para más infonnaci6n sobre laS 
habilidades, ver el capítulo "El sistema de juego~). 

Bj emplo de un mayor recGnoci",le1flo debido a l4 Glo,,"Úl.: 
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El barón Yooneestá romandoparteen 1.111 torneo, aJqueha llegado 
en socm'o la maltJado ÚKIJ' Sansive le Noir; esposa de un enemigo. 
sarl8We oow u,¡a babUidad de Ri!conccer de 15; hastarue Tr!!{Jl!tabIe 
Yvane tiene 4500 plintos de g/orla, asf que Sangtue obtiene un 
mcdiflcador de +5, por lo que es seguro que reconocerá al enemigo 
de su marido si le ve entre la multitud del torneo. 



qÚJriJ¡ y am1iicion<s 

del personaje 
están en una situadón de carácter social 

personaje con la Gloria mayor tiene primacía 
de igual tIrulo (es improbable que un rey tenga 
un vulgar caballero, no importa lo alta que sea 

caballero), 

". prl",.óa.: Cuatro caballeros se están /Yf'PPOrrmdo 
un misterioso casullD en minas. De acuerdo con 

la alballerosidad, se le otorga al caballero 
el de entrar Si sólo 

resllltame. 

~bdores a las habilidades 
00 sólo indica notoriedad, sino también posición e 

En situaciones fonnales en las que los personajes 
unos con otros, como en las cortes de los nobles, 
puede mejorar la capacidad del personaje para 

personas o impresionarlas. Normalmente, el 
deberá tener una reputadÓn repetable para poder 

Los caballeros malvados sin honor, aunque sean muy 
y influyentes, normalmente no sedo invilados a la 

pueden mejorarse con la Gloria las habilidades que 
de combate, como Coquetear, cantar u Oratoria. Esta 

Ir basa en que los personajes con gran Gloria tienen 
ftÚ5 posibilldades de ra:::ibir a tenciÓn y alabanza y 
~r juzgados severamenle si su actuación es me-

dira:tor de juego lo aprueba, el personaje gana un 
hasta +1 por cada 1000 pumos de Gloria, mo­
suma a la habilidad utilizada (para lnfonnad6n 

, ver el capitulo "El sistema de juego· ). 
Gloria de 8200 podria llegar 

de +8 a una. habilidad c:ortesana 

Los jugadores siempre pueden solicitar 
por Gloria a sus habillldades cuando estén en 

pero el director de juego es siempre el que fija la 

::-::~ realmente gana el personaje. El direaor de juego 
no pennitir aplicar ningfín modificador,en una 

_. d .... o permitir sólo una fracci6n del modificador total 

IIfOIIUfcadores ti las bablUdades debido a la 
unadamtJ 

de personaje. director de juego 
eJamtJ no está muy ImfJrr!Sionada 

Interesa mucho más su aspecto y su 
EJ director de juego decide que Sir Yvane sólo ganard 

_ ... ,;aodo., de -+ 1 a la habilidad de Coquetear en esta 
ti pesar de que su Gloria permitirla un modtftcador ,,_>r.. de basta +5 (redoru:leando 45 hacia a rriba, como 

se registra la Gloria 

personaje puede aumentar muchas veces durante 
debeña allO!ar con cuidado cada cantidad 
. Parte de la diversión en el juego consiste 

avenruras, torneos 
en las que tu personaje. 

Gloria se gana lan pronto como se escriba en la hoja 

de personaje, bajo el encabezamiento de "Gloria en esta partida". 
Haz esto siempre que el director de juego te dé puntos de 
Gloria. 

Al final de la partida o de la aventura, se usa el dorso de la 
hOja de personaje. Norma1mente habrá pasado un afio de liempo 
de juego o mis. Verás un espado grande titulado "Historia" en 
el que debes anOlar todos los acontedmlentos significativos de 
la aventura que dieron Gloria, con el año anotado claramente 
en el espacio dado. 

.Qué constituye un acontecimiento Importante? Cáda aventura 
es importante, aunque se gane poca Gkxia; ciertos acontecimJenros 
dentro de una aventura, como una batalla o torneo, también 
debetfan anotarse po!' separado. Us ceremonias especiales, como 
casarse o alcanzar el rango de caballero de la Tabla Redonda, 
deben anotarse por separado. Estos acontecimientos cuentan 
también con un espacio para la fecha en la que tuvieron 
lugar. 

Iijemplo- Cdmo se registm Id GIorl4: en el año de juego 532, 
Sil segundo año en el juego, Sir Ambnlf parttcipa en una aventura 
en la que él Y sus camaradas consiguen derrotar a un poderoso 
grupo de caballeros sobrenaturales en un castülo. El título que 
el dim;tor de juego ha dado a la aventura es "La Torre Oscura ". 
Dumnte la aventum, Sir Ambrnt ta mbién da muerte a un león 
en un ínc1dente tlO refacWnado con la historia prlnc{paJ. 

Alfi,,," de la aventura, dura,:te la cua/AmbmtgarIÓ 45 punla; 

por diversas causas, el director de j uego anuncia que todlJs los 
participantes ganan 100 puntos de Gloria por su Ingeniosa y 
afortunada resoiucí6n de la aventura, la cual considera él que 
fue heroica en $U slgntjicado y dramatismo general (ver la tabla 
de ejemplos de Gloria). Además, el director de juego concede 
a Ambrut 250 puntos de Gloria por derrotar al león sin a)meJa 
de nadie (una hazaña notable). EljUgadordeSirAmbrnt a ñade 
dos renglones al dorso de la boja de personaje. 
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Año A=-"",¡",ImUQ ¡"'I>QrumU! 

52 "La Torre oscura" 
532 Mató a un le6n él solo 

"""' 45+100 
250 

T""" 
1355 
1605 

En años posteriores, Sir Ambrut podrd recordar con agratkJ 
el recuento de sus h:flos y su valor. Cuando alguien pregunte 
"¿Qué acckm2S famasas habéis realtzado?", el jusmJor de Ambrnt 
podrá ojear el dorso de la hoja de personaje y responder COn 

precisl6n. 

DhtIncI6n de cJ... al eoIlIo artdrlco 

SIr Trisdn Y SIr Palamldes hallan eI_ de un 
noble, el Rey de l. Cludod BermejI, _ rIo obojo. 
En su mano hay una carta que explica las drcul'lllll1das 
de su asesiftllO. En ... de conflar en sus familiares, el 
dllunID ... _ en doo plebeyos. los que ai6 para 
... CIboI ...... _Ie ___ . Loartadol 
__ et_de .. _devIsIacIeo_ 
con ................ : 

"0«1 ~. un pItAn y no., conIMatA; pues 
__ .,... .. 1IfJI>em«Io por un villano de no­
~ IIIII_de,./IemJ .. de _ cuno, dicho 
",,-,. ' rM ..... b .. ~ • .u .... . 
por ..... -y-_._"' .. . 
......,Iath y,¡_cat.lt:rode la añtdllRerÑUQ, 
recotdad _ hl_ .. pues _ .. ., fin Y lo con-
duIIidrt". 

-MoIory X, 61 
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Ambiciones 
Tu personaje adquirirn experiencia y Gloria durante el juego; 

por ello, puedes aspirar a alcanzar algunas de las mayores 
ambiciones de los caballeros. Entre ellas están la posición y la 
riqueza, asf como las virtudes caballerescas y otroS ideales de 
conducta. 

Este juego ofrece varios papeles que pueden asumirse. Los 
caballeros pueden intentar cumplir varios de estos objetivos a 
la vez en su interminable búsqueda de Gloria. Por supuesto, 
algunos.son incompatibles. ACOnsejo al jugador que se-concentre 
en las ambiciones que sean más interesantes y no haga caso 
de las denús; los caballeros no son idénticos entre sí. 

Si el lector ha creado un personaje usando este libro, el 
personaje ya ha alcanzado una de las grandes ambiciones de 
los hidalgos: convertirse en un terrateniente, un caballero vasallo. 
Al ser un caballero vasallo, tu personaje forma pane de una élile 
que compone menos del 5% de la población de Britania. 

Según vaya progresando la campa~ tu nuevo personaje 
puede conseguir más cosas aún. 

Diferencias entre caballeros 
El hecho de ser caballero es el factor unificador enue los 

miembros de la nobleza en la edad Media, La caballeria distingue 
a un hombre de b; plebeyos y defire a la aristocracia de la sociedad. 
Todos los caballeros, a pesar de todas las diferencias que haya 
entre ellos. tienen mru; en común eme ella; que OJ\ el cunpesinaoo. 
Los c:at:ruJeros más ricos se axIean CCIl Jos mis ¡xUes Y se reconocen 
mutuamente como hennanos de la ciase militar. 

Pero existen diferencias entre los caballeros. Prindpalmente, 
las que marca la Gloria, aunque eL comportamiento, el rango y la 
riqueza también pueden tener un efeao muy señalado. ("Quién se 
atreVeria a decir que un humilde caballero mantenido es igual en 
imponanda a Sir Gawaln, el preeminente barón de la nad6n con 
reruenares de caballeros a su dis¡xNci6n' (".(xoo hennanoo de annas, 
pueden mantenerse funtas en el campo de batalla o cruzar lanzas 
en un tomeo, pero si los dos llegasen a la vez a una puena, ¿hay 
discusión sobre quiffi tiene derecho a escoger si pasa en primer 
o segundo lugar? (Gawain, ¡:a supuesto, como hombre conocido 
P"'''' ocmpooam;oyo __ """"d.".-
y recibirla una marca en su rasgo de Modesto). • 

En Pendrag6n, las diferencias entre Jos caballeros no atribuibles 
a la Gloria se miden según diversos faClOres. Primero, la calidad 
de un caballero viene detenninada por la cantidad de dinero 
gastado para mantenerse a lo 1argo del año. Segundo, un caballero 
puede recibir un titulo y ganar el honor y la Gloria de su rango, 
como se explica rnl1s adelante. Por última, un caballero puede 
vivir de acuerdo con una idea caballeresca o religiosa. 

Las cualidades de los 
caballeros 

En Pendragón, la diferencia económica entre los caballeros 
se mide por los ingresos anuales que se les asigna cada Fase 
de Invierno. Existen cinco categorias de caballeros: Indigentes, 
pobres, normales, ricos y muy Iic:os. Los efeaos de las categodas 
en el juego se explican en el capitulo "El sistema de juego", exceplO 
la Gloria, que se explica aquí. 

Caballeros indigentes 
los caballeros con unas ingresos menores que 3 j, JXll" afio reciben 
el califICativo de indigentes. Su suerte es lamentable. Un caballero 
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Una. I 711 ..... ,..,.,. .. ......., .lacorltde ÑIuIO 
con un lllllIe: a.c. un CIIbIIIero aIr8cMdInIrIo que. 
-.IaWllldyel valor .:lllrIoIpnedr'aerla .... 
• la ................ dran. Todatbca'c.h_ 
..... <DItdo_lo_r_r. c:on,-. 
dr ' 7 .. , ....... ,.,.nwct.Je.aa1dola ... 
Sir 8aUn, un "."Ift). CiIotia nacabIe pero pobre. 

~~·w-.IJIII.,.. .. me.....,._ 
{IIOI»t. mi"""" como Mal MIfGfw; aunqw..", pebI-_ ..... _,.,. ... -
como -..-. de -. _ ,creo _ puedo ""'" 

-""'" _ .. -.111_".... ,.10"",,_ 
--;".,.,,.,. .. ,,...--­
nodebl.. ... mretedmIento, y que noeJIaÑ 11bte .. 
_ ni _. Y dijo 111 _""": _ . 110 • 

nNf .. .." • ..",.. "*".". O ltIbsjo, puI!II no ptIIfIC2 
.. vayfls a raJlr altOJO __ otros han 63caud0'. 

-Ah, """" __ .dijo _. lo hotn y las,.,.,." 
<uoMd!o ,,," __ no_do.,e/_ 
sJno que ,. hombrfa y U honra se esaJi'tden «1 ,. pt!IJIJI» deI_ ,hay_abal,.,..dIpoo_lIO_ CtJnOC_ de IOdo el pueblo. ,,.,. /o _ ,. honta Y 
la 0NdI'.I no esf¡(n en eilllJJlfndo. 

-Por DIos -<iljo lo donceIt. quodech _;,.,. lo 
__ dohooe<lo"""potNts. 

EnIonceI 8III1n """" lo ~ ,.,. el ceIIldcw Y lo 
va;,.,. y l. SoIC6 fkilmente,' y cwndo mitd la apMJa. le 
.,od6 mucho. E_ el,." y'- /os _lO 
__ mucho ... _ 8IIIinhubleJehechosque/la 

avenfUr.I; y muchos c:abtJ1h!tos tuvieron gran envidia ,. 
~/¡n, 

-Maloty 11. 2 

NI dto'_óSir BaIin .... 01_ 110 ¡,.." 11 monjor 
v .. 1e __ entonc:<s como el CaballelO de las 
Dos EJpadas )' comenz6 IU wan tIWI1tf.A"a. 

indigente esl.l1 flaco y harapiento, su annadura estl abollada y 
oxidada y es enfermizo. No tiene escudero y suele carecer de 
cualquier tipo de caballo. Como resultado, un caballero indigente 
cuenta sólo como un sargento en la batalla, aúnque puede ser 
mucho m1s hábil y valiente. 

Legalmente, la indigencia conlleva problemas. Un caballero 
maru.enido Indigente, que normalmente vtve en el salón del señor, 
no está obligado a mantenetre leal a su señor ya que e l juramentO 
feudal le promete el sustento. Puede marcharse, o bien puede 
que e l señor, al ser incapaz de manlenerle, le mande marcharse 
en una misión. 

En el caso contrario, si un caballero vasallo descuida sus 
lierras hasta llegar a la indigencia, el señor tiene derecho a 
cancelar sus acuerdos y recuperar la tieml. aaramente, el caballero 
no ha mantenido las tierras, incumpliendo su parte del acuerdo 
feudal. 

Gloria: no se gana Gloria por sufrir la vida de un caballero 
indigente. 



pobres 
pobres reciben demasiado poco apoyo eoon6mic:o 

tal y como es debido. Un caballero que rec:ib:a 
por afio se consider:J. pobre. En este mismo capítuJo, 

este estado de relativa pobreza. Por lo genenl, 
no tiene escudero; monta un caballo sarnoso 

esti hambriento, flaco y harapiento 
abollada. 

ao h2y ningún deao; no es ninguna vergüenza, pero 
ningún honor es~l. el hecho de ser un caballero 

-==:: normales ~ nannates son los que con ~ frecuencia se 
en Pendmg6n y los detalles sobre lo que reciben 

se dan en el capítulo "Riqueza", Siempre que se use 
adjetivos, se refiere a esre tipo de per.¡cna. 

nonnales abarcan la mayoría de los caballeros. 
sean personajes jugadores siempre COIIlietmI.n 

caballeros normales en términos de nivel eco-

=:~:::~~:~::~ 6 ¡, al alto en dinero y comida a él, a su familia, a un solo escudero y a sus 
nivel de vida saludab&e y desahogado Y mantiene 

en buen funcionamiento. 

~=;,~rIcos ricos reciben eorre 9 y 12 ¡ al año para gaSlOS 
, significativamente por encima de los niveles 

.~~:~':': ricos visten ropajes de ricos tejidos y pieles 
~ utilizan telas adornadas de plata para sus caballos 

pelaje Y disfrutan de ricos banquetes. Les ayudan 
.... ,;.. ,,;,bÓS bien montados y 2 1eTUOS a las necesidades 

Sus familias viven bien y comen de 10 mejor de la 

b caballeros que viven más allá de la media (6 ¡, al 

:::~;~~una Gloria igual al número de libr:Is gastadas (habitualmente 10 puntos de Gloria al ai"lo 
. Si un sei"lor Hnancia su manutención, en 

c:aballero aporte él migno el dinero. el sefIor también 
Gloria. 

~=:; muy ricos muy ricos son los mis despilfarradores e im-
de todos, necesitando mis de 121. al ai"lo para el 

Su annadura brilla con una luz cegadora, sus vestiduras 
""_ ... con InUincildas cosru.ras, abundanle uso de hilo 

pieles imporudas y pieles de bestias fanústicas. 

:~~~~. t~odos; ellos orgullosos de sus libreas del mismo . las necesidades de su sei\or. los aballeros 
.se benefldan de su mejor .salud y de b. ayuda 

sus escuderos leales y bien equipados 
~"'W>t~ be~ei;" "" en la batalla por una protecd6n tan 

~ describen en el capitulo ' Deberes de un ca· 

como antes, los caballeros que viven mils allá de la 
al ano) ganan cada ano una Gloria adicional igual 

..... , de libras gastadas en la manutención (habitualmente 
de Gloria al ano para caballeros muy ricos). Si un 

&.aneia su manutenclOn, el señor también gana esta 
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-MoIooy X. 62 

Por b ..... a.t latfpk:a l(elcao4" .. ~. 
IX" 01_.11 bó,quod ... Sir Palomideo-. 

Rango 

Un alto rango es fueme tanto de poder como de Gloria. El 
atractivo de un alto rango esta. bien documemado hist6ricamente. 
En esle libro s6Io me ocupo brevemerue del rango¡ kls suplementos 
posteriores de Pendrag6n abordarán el tema en todo su es­
plendor. 

El capitulo ·Riqueza~ de este libro explica los beneficios del 
rango en lo que respeaa a rescates, gasto de dinero, etc. 

Caballeros vasallos 

Los caballeros pueden oblener honores especiales de manos 
de su sei'Ior. Los obsequios sencillos son frecuentes, nonnalment.e 
como caballos, una annadura mejor y similares. El honor mis 
valorado es recibir un ¡efldo. Dicho feudo es un $el\orio que 
pasad a manos del va.s:alIo, el ruaI elevará su categoria de c:aballero 
mantenido a la de caballero vasallo. 

los caballeros jugadores, como personajes fuera de k> común, 
comienzan el juego recibiendo este gran honor. El director de 
juego puede hacer que los caballeros jugadores creados pos­
teliCmleille en ~ ampaña oomiencen romo cabaDeros Olllietltes, 
no como caballeros vasallos; en tal caso, esto se convierte en 
una ambición de gran importancia . 

L2 tiem recibida por un caballero vasallo puede ser una 
cesión o una clonación. Una cesión penenece al receptor durante 
su vida, pero no puede pasar a su herederos. Así, a la muerte 
del beneficiario de la cesión, la tierra cedida revierte al señor. 
Una donaciOn es permanente y traspasable a los herederos 
del poseedor. Así, un feudo donado será heredado después 
de la muerte por el heredero legitimo. La propiedad suele pasar 
al hijo mayor que esté con vida, a una hija si no viven hijos 
mayores; en los demás casos al pariente m¡\s cercano, mientras 
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la propiedad se mantenga en manos de la clase de los caballeros 
y nobles. Los caballeros jugadores, en este libro, poseen su 
tierra como donad6n a menos que el director de Juego decida 
lo contrario. 

Uo caballero vasallo posee al menas un señorio y su comarca. 
Esto le da ingresos suficientes para proveer su manutención y 
su equipo y lo mantiene en una posición económica nannaL 
En ese momento ya puede casarse, con el permiso de su seflor. 
Suele vivir en su feudo, que tiene una buena residencia, cuando 
no esú cumpliendo su periodo obligatorio en la guamid6n del 
c:astillo, prestando servicio ac.tivo en el verano ni visitando la 
cone para ofrecer su consejo. 

Requisitos para ser un caballero vasallo 
Para ser un caballero vasallo, el personaje debe heredar la 
tierra O conseguir que un seflor se la ceda o done o con­
quistarla. 

Obligaciones de un caballero vasallo 
Las obligaciones de un caballero vasallo son las mismas que la 
de cualquier caballero: servir y proteger a su señor. Como un 
caballero al que su seilor ha otorgado un honor especial, se 
espera que un caballero vasallo realizará sus obligaciones con 
una habilidad y energía consumadas. 

Beneficios 
Un caballero vasallo tiene una mayor Influencia que uro sin tiemIs. 
Su tierra le da rango y prestigio y le hace ascender en la }erarquía 
de los caballeros por encima de todos los caballeros sin tie­

""". 
Un caballero vasallo recibe regu1annente UOO6 ingresos para 

mantener adecuadamente su estilo de vida. 
Un caballero vasallo tiene un precio de rescate mayor que 

las caballeros mantenidos y es más probable que se le perdone 
la vida en un combate. Para más infonnaci6n sobre los rescates, 
ver el capítulo "Riqueza~ . 

El futuro de un caballero vasallo est1 a salvo más allá de 
su vida. Un caballero con tierras donadas sabe que sus hijos, 
si las tiene, podrán heredar su propiedad y posición después 
de que él muera, 

Un caballero V'.tSallo suele recibir una esposa si no tiene una, 
lo cual depende totalmente de la voluntad de su señor. la mujer 
puede ser la heredera de la tierra o simplemente servir para 
mantener la administradÓll de la propiedad. Cualquiera que sea 
el caso, la esposa perntarl«e sin nombre ni rostro, a no ser que 
el jugador lo prefiera de otra manera. 

Gloria: Un caballero vasallo recibe 50 puntos de Gloria al 
recibir el título, sólo una vez. Recibe anualmente por sus tierras 
una Gloria igual a los Ingresos generados por el feudo, 
norma1mente 6 puntos, aunque pueden ser más. Si se mantiene 
en un nivel de vida más alto que el normal (rico o muy rico), 
una ambición que suele ser más fácil de cumplir para los 
caballeros vasallos que para los caballeros corrientes, entonces 
el caballero recibe una Gloria anual basada en el nivel mantenido 
ese año. 

Caballero señor 

El nivel más bajo de caballero señor y el rango más accesible 
a los caballeros jugadores es el de abanderado. Un caballero 
abanderado posee varios señorias y hadendas. Ademis, debe 
tener por lo menos tres caballeros más (aunque 10 normal es 
que sean siete u ocho) que hayan recibido tierras de sus manos. 
También tiene un salón mejor que el de un caballero vasallo, 
pero normalmente no está fortificado. 
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Requisitos para ser un caballero abanderado 
Para ser un caballero abanderado, el personaje debe heredar 
la tierra o conseguir que un señor le ceda o done la tierra. 

Obligaciones de un caballero abanderado 
Las obligaciones de un caballero abanderado son las mismat 
que las de cualquier caballero: servir y proteger a su sei\or feudal. 
Pero como es señor de otros caballeros,su responsabilidad como 
líder es mayor. 

Cuando sea llamado a la batalla, el abanderado debe trzI' 

consigo también a sus caballeros. 

Benefldos 
Un caballero seftor tiene un rango y prestigio mayores y asciende 
en la jeran:¡uía de los caballeros por encima de todos los caba1lerat 
sin tierras. Siempre tendrá mejores asientos en la mesa, entrad 
en las habitadones después Y será selVido antes de los caba..llen» 
inferiores. 

Un caballero abanderado recibe unos generosos lngresoI 
para mantener su estilo de vida de rico caballero. Come bkn. 
goza de buena salud y viste ricas ropas. CUando viaja, p~ 
ir con un séquito completo. Suele tener dinero que gastar. 

Un caballero abanderado tiene un ejército privado que se 
ha comprometido a obedecerle. Estos son sus caballeros de 1<» 
que es señor y sus seguidores. 

Un caballero abanderado tiene un rescate mayor que k::a 
caballeros mantenidos o vasallos y por dio es más probable 
que se le perdone la vida en un combate. 

lQu ..... MIlI noIJlesl 

'#bIey noble. ,,.,,..,.. sI _,.. 

abaIIero. 
En CWllo 

... eI ..... do 
lo,..". __ y"", 
a un Itombre. 

--
OIMr de la M _ 



."uro de un caballero abanderado está a salvo más al11 
Un cabaUero con tierras donadas sabe que sus hijos, 

........ podrán heredar su propiedad y posición despu~s 
muera. 

mujeres queman ser la esposa de un caballero 
• si ésre no tiene todavta una. La decisión puede 

I de la voluntad de su seOOr. cualquiera 
d caso, la esposa pennanece sin nombre ni rostro, a 

fugador lo prefiera de otra manera. El director de 
que, como esposa de un caballero sei'lor, 

más caracterizada y más rica que las esposas de 
vasallos Oas esposas obtenidas en la Tabla de 

Aleatorio en el capitulo ~El sistema de juego·), 

abanderado recibe 100 puntos de Gloria cuando recibe 
-::::,~p:~rimera vez. Esta Gloria se suma durante la Fase ! concluye ese año. 

-stlante, el abanderado obtiene una Gloria anual igual 
de los íngresos generados por su hacienda, mientraS 

"."'''''',b. Serán al menos 30 punt05, a menudo mucho 

:S:~'f~l'~1 ~ru~'v~el de un caballero Rico mientras no m-ni las incursiones. Esto le da alrededor 
anualmente (ver mis atris la información 

M-eles económicos). 

Ideales 

".a""lIe.e puede asumir la ambición de vivir de acuerdo 
de conduaa. Algunos caballeros famosos mantienen 

... .., a la vez, aunque esto sea un gran desafio. 

... ~ caballeresco 

es un método de conducta impla/nado por 
reinado y populariiado por .sus caballeros 

El componamiento caballeresco esta en 
periodo intennedio de la campaña de PendrfJ86n 

líbro Y es una de las prindpaJes lnfluenda5 
que hacen que el reinado de Arturo sea algo tan 

Ser caballeresco es ser civilizado. Gran pane del 
de la campaña consiste en difundir eSta creenda 

todo el que esté en desacuerdo Oa caballerosidad 
violenda). 

defiende la protecciÓn de 105 débiles por 
. Antes de la aceptadon de la caballerosidad, 

los caballeros vMan según la máxima de "la razón 
La caballerosidad aspira a cambiar esa actitud por 

obltge, la nobleza obliga a las personas de alta 
airo rango a componarse de forma benévola y ha-

ddinici6n de la caballerosidad se ocupa ante todo de 
.. obUgadones de los caballeros. 

-::::~~para:::.,;:ser: ~u~n caballero caballeresco 
• primeras hislorias de alta caballeria 

en romance aJtÚrioo. Escribió las primeras historias 
de LanzaTQle y el Santo Grial y su defmidón de la 

__ "'d ~ imitada por escritores y poetas menos dotados 
b siglos posteriores. 

Para Chrétien, la caballerosidad encamaba los valores m1s 
elevados de ~chevalerie et dergie". "Chevalerie" es ~bravoire 
el. justice", O sea, verdadera valenlía Y pasión por la justicia. "Oergie" 
es "elegance et culture", o sea, conducta correcta, sensibilidad 
y una manera adecuada de llevar las reladones persoIUlles. 

Los caballeros caballerescos se reconocen (inicamente por 
sus ideales, conducta y reputaCión. Aunque se admiJan seis rasgos 
diferentes, la caballerosidad no obliga a que una persona sea 
perfecta en todos los rasgos. Lo que la caballerosidad intenta 
alcanzar es una media elevada entre dichos rasgos. Agr, debes 
sumar los rasgos de la personalidad de un personaje para hallar 
el total. Un total de 80 o m1s en los rasgos de personalidad de 
Oemente, En&gico, Generoso, Justo, Moc\es(o y Valiente garantiza 
que se ~ que un caballero es caballeresco. Estas virtudes 
ya están marcadas en la hoja de personaje ron un lapo ( . ). Para 
más Infonnad6n sobre los rasgos, ver el capítulo "Ideales y 
pasionesM

• 

El voto: para llegar a ser un caballero caballeresco, hay que 
cumplir lo siguiente: 

"Proteger a las viudas, a los huérfanos, a los pobres; no dar 
muene a un adversario derrotado e indefenso; no tomar parte 
en falso juicio ni traición, ni retirarse a no ser que sea inevitable; 
nunca dar malos consejos a una dama; auxiliar, si es posible, 
a un camarada que eSté en aprietos". 

Obllgaciones de un caballero caballeresco 
Un cabaUero caballeresco debe usar SUS habilidades para proteger 
a los débiles, difundir la cultura y la civilizaci6n y defender la 
ley de la nad6n. Debe esforzarse por llevar la justicia del Rey 
a todos. 

Benefidos de ser un caballero caballeresco 
Los caballeros caballerescos consiguen la Armadura del Honor: 
3 puntos de protecd6n mágica contra todo el daí'lo fIsico. Ya 
est~ desnudo o con toda su annadura, la Armadura del Honor 
protege de los ataques al caballero caballeresco. El director de 
juego deberá decidir si la Armadura del Honor pfOl:ege del 
ahogamiento o de otros efectos desagrnclables . 

Gloria: Los caballeros caballerescos obtienen una recompensa 
si mantienen esa q.,Lalidad durante un año: 100 puntos de Gloria. 
Esta cantidad se obtiene además de la Gloria adquirida por los 
rasgos caballerescos que tengan un valor de 16 o mis. La Gloria 
se gana durante la Fase de lnviemo del juego. 

Los caballeros caballerescos también ganan el prestigio y 
mejor reputación que merece su comportamiento y se a)nsideran 
mejores caballeros que otros caballeros de igual Gloria que no 
sean C'dballerescos. 

Caballero romántico 

La reina Ginebra introdujo en la Britania aJtÚrica la primera Corte 
cJe! Romance, a la que siguió una serie de acoruednuentos sodaIes 
fonnales denominados las Cortes del Amor. Este acontecimiento 
marca el inicio de la popular activkhd del amor cortésy le pe:nnite 
a un personaje gaIUlr GlOria por aventuras románticas. 
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Requisitos para ser un caballero 
romándco 
Para poder ganar Gloria con el romance, los personajes deben 
tener UIUI amante. La naturaleza precisa de la aventura amorosa 
la detenninan las personas implicadas. AqUí se dan varios ejemplos 
típicos, que de ninguna manera intentan coanar vuestra ima­
ginación. 

El caballero debe tener un valor de 10 o mis en dnco de 
las siguientes habilidades: Bailar, cantar, Cetreria, Componer, 
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Coquetear, Intrigar, Juegos, Leer D.,atin), Oratoria, Tocar (Arpa) 
y Torneo. Por supuestO, es la dama quien decide cuajes 
cinco. 

Requisitos adicionales son que un caballero debe demostrar 
su pasión hacia su sel'lora al menos una vez al mo haciendo 
lo que ella desee, a veces por coacción. Esta actividad debe 
representarse o hacerse en soUtario usando el Solo del Amante 
(ver el capítulo "Escenarios"). 

Un caballero debe también ofrecer a su amada obsequios 
por un valor de al menos una libra al año. 

Obllgadones de un caballero romántico 
Un caballero del romance honra a todas las mujeres y debe hacer 
todo lo que esté en su mano para protegerlas, para. que se les 
haga justicia, para respetarlas y para cumplir sus deseos. Debe 
honrar a cada dama como si fuera su propia amante. 

Un amante debe también ser fiel a su amor. La infidelidad 
es la peor ofensa que .se pueda hacer a una amante. 

Si la accion necesaria para demo&rar el amor no se represerua 
como una aventura creada por el director de juego, el caballero 
debe ejecutar el Solo del Amanle durame la Fase de Invierno 
para ver si consigue ganar Gloria. 

Beneficios de ser un caballero romántico 
Los amantes afortunados ganan Gloria, incluso durante el tiempo 
que su amor sea secreto. Su comportamiento te\--eIa sus actividades, 
aunque no el objeto de sus sentimientos. 

El éxito con el. Romance obtiene SO puntos de Gloria el primer 
af'lo y la magnitud de la Gloria ganada anualmente aumenta en 
SO por cada año en que la aventura siga teniendo éxito (aSí, se 
ganan 100 el segundo año, 150 el tercero y asf su­
cesivamente). 

Acompañantes de Arturo 

Muchas personas se adhieren voluntariamente a las creendas 
y costumbres del Rey Arturo, aunque nunca hayan conocido 
personalmente al Alto Rey ni esperen entrar a fonnar parte de 
la admirada Tabla Redonda. Sendllamente, muchos caballeros 
se enorgullecen de su apoyo al AltO Rey Y a sus ideales y están 
dispuestos a trabajar por la causa incluso sin ser vasallos directos 
de Arturo. 

El apoyo al Pendrag6n se ofrece pronunciando' el Voto de 
Lealtad de los Acompañames. Si se ha realizado este votO, un 
caballero puede llamarse a sí mismo "un hombre del Rey Arruro". 
Asi, cuando alguien se cruce con él en un camino y le pida 
detenerse, cuando le pregunte ~¿Eres un hombre de Anuro?", 
podJi contestar 'SI, soy un Acompaf'lante-, aunque tenga otro 
señor feudal, sea miembro de otra organizaci6n o 10 que sea. 

Requisitos para convertirse en un 
Acompañante 
Cada af'lo, se celebra una cennonia especial durante el banquete 
de Penterostés en Carnekx, o dondequiera que se pueda encoruru 
el Rey Arturo. En ese oonquete, [os caballeros pueden pronunciar 
un vOto de lealtad al Alto Rey. 

En primer lugar, los caballera<; deben presentarse a cualquier 
caballero de la Tabla Redonda, que hablarlo con él y pondJi 
a prueba el conocimiento que tiene el caballero de los ideales 
de Anuro. El director de juego comrola esto y comprueba los 
rasgos y pasiones del personaje. Entre los l1mbitos deseables 
están lU'! rasgos de Clemente, Enérgico, Generoso, Honesto, Justo, 
Modesto y Valiente, asl como las pasiones de Lealtad, Honor 
y Amoño (Dama). Si cinco o mAs de éstos tienen un valor de 
]6 O mts, se pasa la prueba. Si menos de cinco tienen un valor 
de 16 o m:1.s y cualquiera de ellos tiene un valor de 4 o menos, 

no se supera el~. En los demás casos, el director de juego 
debe tomar una decisión de acuerdo con el persona;e, asumiendo 
el papel del caballero de la Tabla Redonda (probablememe Sil' 
Gawaln) que realice el examen. Solicitar del ¡UgadO( un discuJso 
sobre los ideales de Anuro es una solución justa y entretenida 
al problema, en la que un buen discurso pennitiña que se supera5lt 
el examen. 

Si se pasa la prueba, el caballero de la Tabla Redonda aCIÍQ 
como valedor del aspirante a Acompal'lante. El día antes dd 
Gran Banquete, cuando se nombran a los nuevos caballeros 
de la Tabla Redonda, se pronuncia el vQl:O en presencia del Alto 
Rey. Se manda a los nuevos candidatos que se adelanten y éstos 
pronuncian el juramento 67l masa. A continuadón lodos los 
caballeros que lo deseen pueden renovar sus votos en otra 

ceremonia pública que es, por supuesto, mucho mayor, ya que 
es la costumbre que panidpen todos los Acompaf'lantes. 

Obligaciones de un Acompañante 
La penenencia a los Acompaf'lantes es voluntaria y extraofiCial 
lo mismo que sus obligaciones. Pero los caballeros deben sienlpre 
tratar de manrener el honor, cumplir su palabra y apoyar los ideales 
del Alto Rey siempre que sea posible. 

Beneficios 
El beneficio consiste en formar parte de una numerosa y extendida 
red de personas que trabajan para pnnover la causa del Abo 
Rey. Los Acompaf'lantes también ganan 100 puntos de Gloria 
por recibir el honor; sólo una vez, por supuesto. 

Los directore<; de juego debeñan perntitir que los persona;e 
jugadores que sean Acomparumtes obtengan ayuda con má.~ 
facilidad y hagan contactos imponantes durante las aventuras. 
al menos en Logres. La mayoña de los caballeros de Logres.son 
Acompañantes, además de muchos en C3.mbria (incluyendo .a 
los irlandeses que viven a1l0 y Cumbria. Sin embargo, entre ka 
sajones a(m sólo es algo aceptado por unas pocas personas .. 
a los pictos no les gusta nada esta instirud6n. 

Caballero cristiano 

El oistianismo es la religión dominante de Btitania Y va expulsm:b 
lenlamente a las religiones indígenas a pesar de su redenIe 
resurgimiento. La mayoña de la gente de Logres cree que d 
cristianismo es la Religión Verdadera; estos caballeros van UD 

paso m:1.s allo1 y se esfuerzan por fomentar la religión con '\U 

ejemplar fonna de vida. 

Requisitos para ser un caballero cristiano 
Los caballeros deben lener una pasión de Amor (Cristo). Loa 
caballeros cristianos abrazan los ideales crisúanos, 10 cual consi5lIe 
en tener valore<; famosos (un valor de 16 o más) en cada uno 
de 105 rasgos de CasIo, Clemente, Indulgente, Modesto}' FI'lltpl. 
Estos rasgos están subrayadcti en la hoja de personaje. Este requ¡.> 
es extremadamente dificil de mantener. 

Obligaciones de un caballero cristiano 
Los caoolleros cristianos deben esforzarse por ejercer sus VirtJ.Kks 
durante sus vidas cotidianas. Deben asiStir a Misa tanto CODlO 
sea posible; al menos, una vez al año (en Pascua). 

Beneficios de ser un caballero cristiano 
Si un caballero cristiano tiene 16 o mis en todas sus ,inUdeS 
cristianas, gana el Vigor EsPiritual: +6 puntOS de golpe. E5lI» 
puntos de golpe se suman al valor que figure en el apartado 
de PuntOs de Golpe Totales en la hoja de personaje. Si a~ 
vez el caballero no mantiene los valores necesarios en SUS pasirlatI 

o rnsga¡, aunque s6Io sea por un p.1l1tO, duraJUe la ~ de lrn1mD. 
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g feria 'f amóiciorus 

la siguienl:e averuura sin los punI(l6 de golpe acUdonales . •• ..,""0 la curación de las heridas se realiza ames de esta 
puntos de golpe, as! que la pérdida de la virtud nunca 

m..qantáneameme a un personaje. 

-::=:¡; C2balIeto aistiano obtiene 100 purms de Gloria durante 
.. Invierno. Esta Gloria se obtiene adem!s de los mú 

"::'::"; de Gloria que adquiere un caballero criStiano por 
• iguales o mayores que 16 . 

.... net"O de la Tabla Redonda 

~ ..... " suprema es convertirse en caballero de la Tabla 
La Tabla Redonda se rompone de un grupo de caba11eros 

::::,~mano y que sirven bajo el mando personal de Arturo. 
porque personifican las virtudes que Arturo desea 

• IU la caballerla, la caballerosidad y el roman~. 
..... balleros tienen aslemo en la Tabla Redonda, que es 

~~~~;;ran..st;ro:~. ~~q~ue Arturo reábi6 de su suegro oomo regalo tiene un asientO con su nombre grabado 
de oro. El nombre aparece mágicameme sobre la 
incluso ames de que el rey sepa que el caballero 

para convertirse en W1 
de la Tabla Redonda 

Redonda debe ser tul caI::GlIero CabalIeresro 
por otro miembro de la Tabla Redonda (ver más 

de un caballero Caballeresco). 
debe h.aber una V3Colnte en la Tabla Redonda, lo 

un miembro muere o se retira del :¡eMdo 

El <hrector de juego determinarlo esu circunstancia. 
DIImlbro de la Tabla Redonda debe esforzarse por asistir 

.~:~: ~::::,~~,~:;:~ Arturo en Pentecost~, para 11 ha transcurrido Y para renovar 
'""."" caballero <k la Redonda, que es como sigue: 

el honor que he recibido de mi setlor Arturo y 
IlÍr .. ,¡á Redonda, nuna cometer violencia si no es por una 

:
::::: :::.~~~ asesinato y traición y ofrecer clemencia 

.. Juro, bajo pena de muene, proteger siempre 
y mujeres nobles, a las doncellas y a las viudas. 

110 combatir nunca por una causa injusta y no combatir 
.... ~ obtener una ganancia persoria¡w. 

"",lo., .. de un caballero de la Tabla 

;::;:~I~T~_~;_: debe asistir a la corte de Anuro , a no ser que esré ocupado en alguw; 
imporunte. Debe reconocer a Arturo como 

Dd>e realizar cada una de sus acciones con su mente 
en mejorar el nombre de AltUro y La gloria de Bri-

llo auem. kls caballeros de la Tabla Redonda actúan como 
b'damentalmentc como oficiales por encima de OtrOS 

como consejeros de guerra, como guardaespaldas 
¡¡"h¡~ y como una unidad de combate de élile. 

... p;u, los caballeros de la Tabla Redonda tambibl actúan 
Idr:res. Su deber es administrar la justicia del AltO Rey 

~~: b naci6n Y actuar como modelos de conducta que todos 
Tanspottan los mensajeo; del rey, conudan 9.JS ocupacklnes 

~ .. m su arretcras, su pueblo y sus propiedades. 

==~ de ser un caballero de la Tabla 

IIdrccionado como miembro de la Tabla Redonda, un 
rttibe 1000 puntos de Gloria por dicho honor y un 

mesa m~g¡ca. 

Un caballero de la Tabla Redonda ostent:l el mayor honor 
de la nadón y siempre es respetado por aquéllos que respetan 
la paz. la sabidurtl Y la juSlida del Rey. Los caballeros de la Tabla 
Redonda son respetados por los hombres, admirados por las 
mujeres y ser.1n siemJXt: blenvenid06 en cua.lquier casa de Britanla, 
una vez que .se conozcan SU5 otfgenes. 

Desde la aventura de Gawain Y d Caballero Verde, los cabaJleros 
de la Tabla Redonda llevan cinturones verdes ceremoniales 
('ceftidores") como símbolo de su rango. 
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Nombres escritos con letras de oro 

AJ oomienzo del rRnaOO de Albo. cuancb escosi6 a k:J5 
primen:II"""'o ... de su Tabla RedoI da. roia!dió el último 
as6erm dIspoI" a SIr T or, t.W1 cabaI\eIO 1'IJPo'O, en lugar de 
a SIr ~ lA' caballemeJlPel'a'lei.oo y leal. 

y UN \o'U -' escosklos fXJI' acuetdo de todos las 
bM:Jnes, hJIJM:Jn en ... sillas b tJOOÓe,¡; de b QbaIIeros 
que ~/.R han notnbndo; y se sentaron en sus siflas, '*' /oquoSlr ~ 11M> "..,wirsJmoenfado,,.,.... 
hubieten puesto a Sir Torpor delante de M ... 

-Malory IV. 5 

Cuarenta aI\os más tarde. en el banquete anual de 
Pen~. dflpué5 de otros mllasros. los caballeros 
de la TatO Redonda se sie'ntan a COf'neI. SObltamentr . 
se cierran de aoIpe'lIDdIS las pueÑI y ventanas. La COfIe 
queda en la oscuridad. Un monje anciano vestido con 
un hM:Iito brillanle muesIra a un jowen, todo ~ wesUdo 
con una arrMdurII roja. y lo preIeIU como la penonIi 

.... cumpll" muchos ............ oomenzondo po< l. 
5111. PoI ........ 

Y 01 _ coIMIIen> dijo" abillle<o _" "5aII«, 
___ o. 

y .... ..., Iot:t:lflduJo. "5iJ~ ~. cuyo 
t.do __ 5Ir~;yol_ ...... 
_oIpoIIo. y_oIII_.,.._06I, 

ESFE ES asmoOEGItNW), EL ALTO l'fIINOPE 
.--<II/OoI""'_' __ que_ _ .. -
Y.IIII:inCII .... " .... rl'Clmenlern~li. y .... _oI ___ podI/J .. _ ... 

..-........ _ ... __ /oque ... _ 

"...,., ,*-;,. ~. mi.,." abwIo. 
el .." ,.". y. mi JtJIttx Feft:hwe, y decIdIes ti. mi 
/M"" qw IÑ • vl./tarloJ /o NS pteft.tmente que 
"'-'. _el __ .. 

-MoIoty XID, • 



El sistema de juego 
cCómo usa sus habilidades un personaje? ¿Cómo se determinan los factores aleatorlos? El 

sistema de juego responde a estas preguntas. 

n este capírulo explico la mecl.nica fundamental del juego. 
Es importante que el direaor de juego domine estas reglas; 
D jugadores no necesitan memorizarlas. 

Ikia b mitad del caphulo, .'le incluye una seai6n de "Preguntas 

":::::; breve e infanna] par.!. dar respuesta a algunas de 
iII más frecuentemente fonnuJadas sobre el sistema 

Los directores de juego pueden usar el Escenario de Pre­
sentación que hayal principio del capfrulo ~Escenarios ·, para 
que los jugadores entren en conlaao oon el sistema de juego 
mientras juegan. Varias aventuras cortas llevan a los personaJes 
jugadores a través de las reglas esenciales, terminando con su 
nombramiento como caballeros en la culminación del es­
cenario. 

Conceptos básicos 

==:j~Y valores de los 

leíste en el capítulo "Generación de personajesW, los 
que figuran en la hoja de personaje se utilizan para 
diversas cuaUdades de ru personaje. Tu personaje tiene 

conjuntos de atribUlos enumerados en la hoja: rasgos, 
caracteñsticas, habilidades y habUidades de combate. 

~du,.en espados para los atributos del escudero y del ca-

~ttibUtos tienen valores numéricos que varian entre 5 
la mayoría de los personajes en el juego. t"Cu1ndo se 

:;¡;;;"":~;~ se tiene un buen valor? En general, los valores 
lEO de 10 son mediocres y vulgares. Los valores por 

de 15 se consideran superiores. Los valores por encima 
heroicos. Los valores menores que 5 son claramente 

E'se es el campo de variaciOn para los hwnanos; algunos 
~;;: o personajes mAglcos tienen valores de 30 o más 
• atributos. • 

~Wr del rasgo de Casto de un personaje normal podría 
un valor de 10. Ul habilidad de Espada de un caballero 

~:';::':RedOnda podría tener un valor de 25. La Fuerza de 
• andana puede haber menguado hasta 5. 

.. _, d juego, se pondd a prueba a tu personaje de denas 
por ejemplo, en el combate personal. En veZ de decir 

......... "Gano" o ~Lo con.sigo", el director de juego te pe<fu1 
hagas una tirada con un d20 contra un atributo 

Por e;emplo, en el oombate, tirarlas contra una habilidad 
~:::~ El resultado aleatorio se compara con el valor de 
~ para determinar si tienes ~tO o fracasas. 

bdo de algunos de los atribUlos que hay en tu hoja de 
(habl1ldades, rasgos y pasiones), observar:1s pequeñas 

.. ~ '"' blanco. En este juego, -marcar" quiere decir marcar 
cruz una de estas casillas, lo cual indica que tu personaje 

10 bastante sjgnificati\'o como para adquirir experiencia .,,..,n .. Nonnalmente, se necesitan1 haber realizado una tirada 
para poder marcar un atributo. 
~ 00 se necesita ninguna tirada. Si ~ las acciones 

. de un modo muy convincente o creativo, puede 
: tus ideas o tWicas han sKlo \o bastanre 
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ooenas para garantizar el éxito. El personaje puede tambien redbIt 
una marca en el atributo apropiado. El director de juego siempre 
decidirá 51 se necesita una tirada o si se concede una marca. 

Los dados 

Se usan dos tipos de dados para ayudar a jugar a Pendragón: 
de 20 caras y de 6 caras. Para usarlos, se tira el dado sobre una 
mesa u otra superficie lisa. Cuando el dado se detiene, el número 
que se lea en la cara superior da el resultado de la tirada. Para 
un dado de 20 caras, el número estará entre 1 y 20. Para el dado 
de 6 caras, el número estará entre 1 y 6. 

d20: la abreviatura para el uso del dado de 20 caras. Si las reglas 
dicen "11ra un d20", el jugador tira el dado y toma como resultado 
de la tirada el número que quede mirando hacia arriba. 

d6: quiere decir que se tira un dado de 6 caras. Sin embargo, 
suelen usarse más de uno de estoS dados a la vez. Las abreviaturas 
para múltiplos del d6 se ha~n poniendo un número antes de 
la "d", como en 4d6. Asi, si las reglas dicen 5d6, quiere decir 
que el jugador tira 5 dados de 6 caras y halla la suma lotal de 
los resultados. 

d 3: quiere decir que el jugador debe tirar un dado de 6 C4ras 
y luego dividir el resultado entre dos, con el resultado de que 
1 02- 1, 3 o 4- 2 Y 5 o 6- 3 . 

xV2: esto quiere dedr ques el jugador tira el dado que se tirarla 
normalmente en esa situación y luego divide el resultado entre 2. 

:x2: quiere decir que el jugador tira la cantidad indicada. de dados 
dos veces y suma tOdos los resultados. Tambibl recibe el nombre 
de ·doble~, como en ~dai'lo doble". 

Cómo redondear 

Siempre que se deba redondear un número en PendmBÓn y 
haya una pane dedma.I igual o mayor que 0.5, entonces se redondea 
por arriba. SI la pane decimal es menor que 0.5, se redondea 
hacia abajo. Por ejemplo, 4.4 se consideraría como 4, pero 4.5 
se consideraña como 5. 



Penárag6n 

La resolución 

Durante momentos criticas del juego, el director de juego 
pide a sus jugadores que hagan tiradas con dados para ver si 
sus personajes tienen éxito en lo que estén tratando de hacer. 
Se necesitan dichas tiradas siempre que un personaje esté bajo 
presión o actúe sin calma ni previsión. 

Para detenninar el éxito o el fracaso, tira un d20 y compara 
el resultado con el valor del atributo del personaje. Si la tirada 
del dado es igualo menor que el número indicado, el pen;onaje 
rovo éxito en lo que estuviese tratando de hacer. 

Resolución no enfrentada 

Las tiradas de resoludón no enfrentada se hacen directamente 
contra el valor del atributo del personaje. 

Pueden aplicarse modlficadores al valor, aumentando o 
disminuyendo temporalmente el número que aparece en la hoja 
de personaje. A veces, el valor puede bajar a cero, en ruyo caso 
el fracaso es seguro, o por encima de 19, en cuyo caso el éxito 
es seguro. A pesar de todo, hay que tirar el dado para ver si 
se produce una pifia o é:xito critico (ver rrW adelan1e la informadón 
sobre los rncxiificadores, pifias y éxitos a1t1cos). 

Iijemplo de resolud6" rw en.fre1tlada: En una búsqueda en 
un bosque que da comtenzo al escenario del año, Sir Ambmt 
(un personaje que usaremos como ejemploy quesepresent6 al 
ji,1Q1 del capítulo «Generación de personajes") se esfuerza por 
n'(;onocer el mido que cree que acaba de oír. Su jugador trata 
de consegutr una ({rada de Percepción con 1m d20, saca un 7, 
que es mayor que el valor de la Percepción de Ambrnt, que es 
5, y por lo tantoja/Ia. Sin prwIo aviso óa que Ambnd no con.swu(ó 
Oírlo), un ladro" se descuelga de un árbol y ataca. 

Resolución enfrentada 

las tiradas de resolución enfrentada se hacen contra fa tirada 
del oponente. Un éxito puede no ser suficiente pam derrotar 
al oponente. Pam ganar, el jugador debe tener btito en su tirada 
y además sacar un número en su d20 que sea mayor que el 
número que obtenga el jugador del oponente (nonnalmente 
el director de juego). 

Un fallo en la tirada se considera como si se hubiera obtenido 
una tirada de 0, independientemente del número que realmente 
saliese en el dado. 

Ganadores y perdcdot'C:S: Una resolución enfrentada puede 
salelarse con un ganador y un perdedor, con un empate o con 
dos perdedores. Un ganador debe sacar una tirada Igual O menor 
que el valor de su propia habilidad y, además, debe conseguir 
un éxito superior al de su oponente. Ambos oponentes pueden 
ser perdedores si los dos fallan sus timdas. Un perdedor puede 
tener también un éxito parcial (ver más adelante). 

Modtflcaclones: Los modifIcadores pueden ajustar los valores hacia 
arriba o hada abajo. Los valores mayores que 20 aumentan la tirada 
obtenida, aunque la tirada exitosa mhima siempre sed 20. 

Empate: En PeTuiraSó'1, un empate Significa que la situación 
no se ha decidido, aunque el tiempo ha pasado. Sigue con la 
resolución. Los empates pueden implicar un resultado en denos 
casos espedalcs; por etemPlo, en el combate personal, un empate 
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significa que un personaje que use una espada ro,nperl' ti"". 
~lnnas. 

Exito pardal: Un perdedor en una resolución enfrentada 
tener un éxito pardal. Un éxito parcial es una liraela 
pero perdedom. Se suele conseguir algún beneficio 
de un éxito parcial. En el combate, un personaje que 
un éxito parcial puede pamr con un escudo, si est~ 
uno. 

Ejemplo de resolución eIf.frentwI4: o:mnnuando"'~:on:;:,::: 
del ladró" iniciado antes- Ambml ¡,oe al ladron ft¡ 

la coT8a Y desenvaina su espada. Sobrwtene un comba~. 
el que el/adron tiene una habilidad de 12 y Ambrn! de 
el primer asalto (el combate se resuelve en "asaltos de combale 
el ladrón saca 1m 13yja//a, jJeroAmbrnt saca un 1, un"".' 
y mayor que la tlmda de/ladron, ya que un fracaso equ&...* 
a una tirada de O. Ambrut es e/ganadortk la resolución e inflltlt 
un daño leve al ladron . 

En elstgulenteasallo, Ambrut saca un 12yel ladron IIn 11 
EstIJ vez; los dos tuvieron h:üo, /)erogana Ambrnt,)U que su ~ 
con el d20 es mayor. E/ladron, aunque jue el perdedor tM #1 
asalto, también tuvo éxito esta vez, así que co,JSigue un ~ 
parcial y para e/golpe de Ambrnt con su escudo. Sin emba",.. 
Ambrut conecta un potente golpe que atraviesa el escudo y" 
amladura delladron, hiriéndole gravemente y el canalla se ri" 
Ambn# obtietle una marco en su babiltdad de Espada. 

El éxito critico 

Siempre que un personaje intente una timda de resolución <Ir 
cualquier tipo, tiene la posibilidad de conseguir un éxito c:riuaL 
Se consigue un éxito critico siempre que un personaje obtenp 
una tirada exactamente igual al valor modificado de su a~ 
(ver mAs adelante las reglas de los modificadores). El ~ 
ha alcanzado el éxito supremo; independientemente del númelo 
obtenido con el dado, un éxito critico se considem como WII 

tirada exitosa de 20. Esto es cieno incluso en el caso de QUf' 
un personaje con un atributo de 1 saque un 1. Una tirada de 
20 vence a cualquier tir.!.da inferior en una resoludón enfrenlada. 
asf que un éxito critico garantiza una victoria o un empate. 

Resultados especiales de un Wto critico: En la mayorla de 
los casos, se obtenddn resultados extraordinariamente favorab6rs 
de un t':xito critico. 

En algunas situaciones, no habri. un beneficio especial .. 
diferenda entre un éxito critico y un éxitO nonnal: en panicubr 
un éx]tO critico con una caracteristica (Destreza, Fuerza, etc.. 
no suele dar ningún resultado espedal. 

Un éxito critico con una habilidad tiene dos benefia. 
poIendales. En primer lugar, los resultados fueron e:J;­

traordinariamente favombles y el director de juego describe b 
efectos concretos en el juego. En el combate, un éxito muco 
con una habilidad de armas indica que el personaje inflige da60 
doble (su jugador tira dos veces el nÓffiero nonnal de dados), 
En segundo lugar, con la aprobación del director de juego, pt.IIe(k 
marcar dicha habilidad, lo que indica que tiene una posibilidad 
de aprender a partir de la experiencia dumnte el invierno 6-er 
mAs adelante los apanados "Experiencia~ y "La Fase de in­
vierno"). 

Un éxito cm.ico con un rasgo o pasión funciona de una forma 
similar a los éxitos críticos con las habilidades, dando mayara 
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~::::~y~u~na man> i . Una ,l· 

una pifia 

una tirada de 20, 
que el valor -,"'do. d<, " U atnboto 

aJ o m1s, en ruyo 
ai2 posibilidad 
(y en tales casos, 

anda de 20 daño 

anna durante 
!,!"""'. o toser o 

medio de 
romántica. 

de Juego 
detalles del 

posteriores. 
una situación no esté explicada por las reglas, habrá 

~ .... "", resultado que aplicar en caso de obtendón de una 

ca.en."3 que en muchos casos las tiraLlas de características 
biro o un fracaso, sin que las pifIaS ni los éxitos críticos 
rungún efecto especial. 
IWuImg6n, las pifias ocurren a menudo, con el fm de 

dftctor de juego muchas oportunidades para desarrollar 
..... "">n. En muchos casos, una pifia pennitirá al director 

equilibrar una situación que se le ha escapado de las 
d.u a los jugadores infannadón falsa o simplemente 

de humor y emoción en la historia. Pero como 
~_uenda de La frecuencia de las pifias, se abre la puerta 

dRaores de juego para inlligir incesantes sufrimientos 
Ibgadores. 1.0 deseable seria que los efectos que sufriese 

I~:~~J, haya pifiado no se interpretasen excesivamente 
personaje. Los directores de juego que insisten 

pifia significa un desastre pronto estropearán el juego 
los jugadores. 

.. ~::: de juego puede aplicar modificadores a todos los 
I! siempre que sean útiles o realistas. El director de juego 

!W coherente al aplicar los modificadores a sus personajes 

~::~~:~ES~~:' Los modificadores siempre se suman de los atributos del personaje. Sin embargo, 
modificados por encima de 20 aumentan la tirada 
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Una bruja-GuenJO transfonndndose 

obtenida con el dado (ver mis adelante el apartado *Valores 
mayores que 20"). El éxito critico se obtiene al sacar una tirada 
igual al valor modificado del personaje, no su valor sin mo­
dificar. 

los modificadores representan ventajas o di&ultades tempCr.lles 
en una situación. Asi, un hombre a caballo combatiendo contra 
otro desmontado obtiene un +5 a su habilidad de ataque. Un 
halcón especial podría sumar +5 a la habilidad de Cetreria de 
un personaje. Un caballero herido cuya rendición pidiese una 
tropa de caballeros enemigos podria sufrir un modificador de 
-5 a su rasgo de Valiente. 

Tabla Ik modlftcadores posibles 

+/-5- modificador corriente ( <IIilIudQ pata 1a ",.)'O<1o de-..:.) 

+/-10- modificador potente (po .. _ dDn>iIkao) 

+/ -15- modificador extremo 

Normalmente, +/ -15 debería ser el modificador mbimo 
utilizado. Pero pueden darse modificadores de +/ -20 o incluso 
m¡1s en si tuaciones muy infrecuentes. Estos modificadores 
garantizar¡1n el éxito o el fracaso , pero de todos modos se 
tendria que lirar el dado para ver si se da una pifia o éxito 
crítico. 

Tipos de modlflcadores 
Pueden u.san;e modlfb.OOres con cualquier atribulo. Los siguientes 
son los tipos norm.ales. 



Penára¡¡6n 
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Modlfkadores simttricos: En muchos casos de la resoludón 
enfrencada, los modlficadores ser.1n slrrl(:(ricos. Esto quiere decir 
que ambos panicipantes resultan afectados, pero de fonnas 
contrarias. Por ejemplo, en el caso del hombre a caballo atacando 
a un hombre a pie con un modificador de +5, el hombre a pie 
sufre asimismo un modificador de ·5 a su habilidad con su anna 
cuando ataque al hombre montado. 

Como los modlficadores simétricos ensanchan las diferencias 
entre las capacidades de los personajes, un modificador de 
-5/+5 equivale en potencia a un modificador nanual de +/-10. 

ModlOcadores de combate: Se basan en los tipos de armas, 
en la posic\6n de los combatientes, etC. El modificador de combate 
normal es un modificador simétrico de +5/-5 como se acaba 
de explicar. Los modificadores de combate se explican en los 
apanados ~El combate- y "Las habilidades· de este capfrulo. 

Modlflcadorcs a las bablUdades: Se usan para ajustar la habilidad 
de un personaje a una siruad6n concreta. Los modificadores 
hacen que el uso de las habilidades sea m¡'is difídl 0, menos 
frecuentemente, m1s facil. Deben usarse siempre que la situación 
lo requiera. la mayoria de los modificadores de combate son 
modificadores a las habilldades. 

liJemplc d e modifú:ado,. a las babllldluU$.· En la misma 
búsqueda en e/ bosque descrlJa anteriormente, Sir Ambrnt vuelve 
a intentar descubrir una emboscada usando su babflidad de 
Perr;e¡x:~n de 5. Esta vez, e/jugador d«lara que Ambrut va a 
examinar cuidadosamente cada drbol que bayw cen;a del sendero, 
buscandoforujlt.los a'Ites de pasarpordebajo. EJ dirodordejuego 
le pennite a Ambrut un modifu:adorde +5 al valor normal de 
su habilidad porr{1J2 roalmenle las copas de las drboles son ellugar 
que e/grupo de bandidos prefiere paru montar emboscadas. 

Inslmues despu/!s, AmbnJt saca un 10, un éxtJo crfJtco (teniendo 
en cueuta el modificador de +5). Díslingue a dos ladrones 
acechando en un drboJ alrededor de 200 metros mt2s adelante 
yabandona e/ sencierrJ en stk1lcio, rodeando a Iosforajlt.los antes 
de que le vean. El director de Juego decide que Ambrnt redbe 
una marca en su babWdad de Percepción. 

Observa que si los band{(/(Js se bubieran escondido en el suelo 
en lugar de en /o alto de un árbol, Ambrut babrla recibido de 
todos modos un modificador por su tdctica (o, si no, el director 
de Juego le babrla insinuado al jugador que las cepas de las árlJoles 
no eran el lugar apropiado en el que mirar), pero el directorde 
juego no babría tenido que revelar la presencia de los bandúios, 
(nc/uso con UN éxtto crítfeo. Podria decir ~Con ese éxito crítico, 
observas un pájaro muy poco común, pero rn:uJa de Ia­
dro,¡es". 

Modificadora a loe rasgos de pcrsooa1ldad y pasionesl Sr 
usan para modificar los rasgos O pasiones cuando es probable 
que la situación actual influya sobre la conducta normal de un 
personaje. Por ejemplo, un personaje que haya sido vendido 
a un enemigo por su familia podria redbir un modificador de 
-10 a su pasión de Amor (familia). 

Pueden usarse también modificadores de rasgos y pasiones 
warxIo un jugador crea que su personaje actuaria de fonna c.Iiferem: 
a la delerminada por una simple tir.lda de dado. El objetivo es 
hacer que todos se encuentren a gustO con la tirada de rasgo 
de personalidad o pasión que estén a puma de realizar. El direaa 
de fuego debe pennitir modificadores realistas siempre que los 
jugadores los pidan: los personajes no deben comportarse ~ 
forma aleatoria. +/-5 es el modificador recomendado cuando 
un jugador crea que su personaje se merece un modificador 
a su conducta. Para mb información, ver el capítulo 5Ideales 
y pasiones~. 

Ejemplo. ~ 11 los rasgos: lhla hermosa donceIJtiJ 
pide a SirMoris de la Torre, un alballero notorlamentepereroso, 
que m:úfce una tarm dijfctl. Aunque nonna/mente no es probaIM 
que el perezoso albaUero emprenda tal acc~n, la presencia tk 
la doncella podrla cambiar la situación. F) jugador pide UN 

modiflcador ames de bacer su tirada de Enérgico. El director 
de juego esta de acuerdo y le da a Sir Morls u n modifu:adar tk 
+5 por la s{tuacl6n espedal. 

Modi8cadora a las caractcristJcas: A veces puede modificarse 
una tirada con una característica. El uso más frecuente de esle 
tipo de modificadores es el mexllikador negativo que la armadun 
da a las tiradas de DES en al31lflas situaciones. En tales casos. 
la armadura de cuero da un modificador de -5 y la metAlica da 
un modificador de -10. Para mis infonnación sobre las tira~ 
de DES, la armadura, etc.: ver m1s adelante los apanados -El 
movimiento· y "El combate". 

Valores mayores que 20 

Si un personaje tiene un atributo con un valor mayor que 20 
o con un mcxlificador temporal que lo hace mayor que 20, cada 
tirada de dado que haga contra esa habilidad aut1um1a. El all/TleJm 
es igual a la cantidad en que el valor supera el número 20. Asl 
un caballero con una Destreza de 25 aumentarla en 5 sus tiradas 
cada vez que hiciera una tirada de DES (a no ~ que un modificador 
a la DES reduzca su valor). 

Observa que en Pem:/mg6n la tirada sólo se puede aumentar. 
nunca reducir. 

La tirada de dado, una vez aumentada, se considera como 
si fuera el número obtenklo en la tirada. La tirada máxima posible 
sigue siendo un 20, no un 21, 22, etc. 

Un valor mayor que ZO aumenta la probabilidad de un éxito 
crítico y elimina la pa;:ibilidad de una pifia. A efectos de determinar 
el éxito crltlco, se considera que una tirada mayor que 20 en 
realidad es de 20. Como la tirada máxima posible es lO, una lirada 
de 20, o una tirada aumentada hasta 20, es igual al valor de la 
habilidad y significa un éxito crltico. 

lijenfplo tU valores ~s que 2fk Sir Ywne (un persontl)' 

que usamos como ejemplo y que presentamos en el capítulo 
~Generaci(m de pef:'i()IIajes" combate a lomos de su caballo amna 
un soldado de a pie. Nonnalmente, la babilidad de Espada tk 
Yvane es de 19, pero el modificador de combate por atacar ti 
enemigos desmomados le da 1m aumento de +5, as! que, tem­
pora/mente, la habilidad de Espada de Ywne es de 24. In NratMi 
que saqlle con el dado alimenta etl +4. De este modo, si tanto 
él como el soldado de a p ie sacasen un 13 en sus dados, Yvo,., 
ganarla porque su tirada aumentada vale 17. Para el ataqw 
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r.;::-::~~:.~~ una tirada de 16, 17, 18, 190 20GUeliIa 
.. rirada de 20, un éxito crítico. No puede producirse 

de cero 

DdJido a los modificadores negativos, es posible que el 
dr un atributo se vea temporalmente reducido a cero 

o menos. La regla es que, en tales ctramstancias, el personaje 
que intente hacer una tirada contra el valor modificado sufra 
un fracaso automático. De todos modos, los Jugadores deben 
tirar, para ver si pifian. del modo normal, con una tirada de 
20. 

No se usan valores negativos en Pendrag6n. aunque se diera 
el caso de que un modificador negativo fuera lo bastante grande 
como para reducir el valor a un número negativo. Si eso ocurre, 
se considerarn. que el valor es de cero. 

Escalas de tiempo 

.. Pendmg6n, el tiempo transcurre a un filmO más lipido 
........ ,,'u, en otroS juegos de aventuras. 

general es de un escenario por afio del juego, 

=:~;.~~:~~:~~. encadenada de avertur.iS, torneos u otras aaMdades 
un por el direa:or de juego 

los caballeros jugadores tomen pane en eUas. 

I ;;:":.,e~,~~ un escenario no durart más de una o dos 
~ de tiempo del juego. Hay varias razones por las que 

b norma de un escenario por año. 

parte del tiempo de un caballero no le pertenece. El 

~
::;~~l~as obligaciones hada el propio .señor y las 

familia prevalecen sobre la búsqueda de fama 
los viajes son muy lentos. El periodo de buen 

)'. tiempo libre de que .se dispone en un año típico en 
artúrica SÓlo da para un único escenario, y puede 
sin ningún escenario. 

de la diversión del juego es la pane dinástica. Adenús, 
"" ..... ., más probable que en los juegos con más curadón 

Los hijos son una solución a eSl:os dos temas. Si los 
jugadores quieren tener hijOs que lleguen a adultos 

una campaiia, los años del juego deben pasar de-

~~::~ el objetivo del juego. Como la Gloria sólo se cuenta 
lit que haya pasado el tiempo y las proezas de un hombre 

pasado a fonnar parte de la leyenda heroica, e[ tiempo 
que pasar velozmente. La Gloria, al provenir del re--

~::~~~:~~~ ~~~~':~PO:;"'~"":';~be::ne~fi~ldos durante la Fase 
~ de acoruecimienIos 

Iot personajes reciben Gloria por el transcurso de un año 
......... de> nonnales, no sólo por sus combates y aventuras. 

personajes pueden conseguir mAs Gloria de fonna anual 
que puedan conseguir con facilidad en los escenarios, 

decidir quedarse en casa en ciertos años, 
sus tierras y criando una buena familia. 

]", 

Esta mcpra de los per.;onajes .se basa en una 
anual y el envejedrrtiento no maJogra necesariamente 

De hecho, se ha cIt<ieñado la Tabla de F.nvejecimiettO 
que [os caballeros jugadores puedan vivir hasta cerca 

70 afias de edad o incluso más. 

narrativo 
paso rápido del tiempo que hace avanzar 

Por ejemplo, la mayor parte del tiempo de los viajes 
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es de naturaleza narrativa. El director de juego dice "tardáis doce 
dlas en llegar alli~ o "registriis los bosques durante una semana 
y no ocurre nada". 0tr05 ejemplos.son fáciles de imaginar. "Pasan 
20 dias antes de que vuelvas a estar completamente C'llf"<Ido· ¡ "la 
tormerua dura do5 días-; uesperáis durante dos semanas la llegada 
de la flota enemiga"; "no pasa nada durante todo el verano". 

Tiempo de escenario 
El tiempo de escenario es de dos tipos. En primer lugar esún 
las horas y los minutos, que son "el paso del tiempo"; en segundo 
lugar, está el tiempo real. 

El director de juego controla el tiempo declarando cómo 
pasa, en horns y minutos. Describe lo que ocurre diciendo "tardáis 
cinco minutos en aJcmzarlos· o "tendreis que esperar aqul dur.rnte 
una hora; ¿vais a hacer algo?" o "el gigante os alcanzará en un 
minuto, así que preparaos deprisa". 

El tiempo real aparece en escenarios en los que los jugadores 
hablan en el papel de su personaje o representan de otra manera 
d "aquí Y ahora" de la acd6n del juegO, Puedes decir ~Mi caballero 
va a andar para quedarse de pie aliado del cortesano que está 
hablando" o "quiero preguntarle algo al rey antes de marchatme­
o "voy a hablar con d heraldo par.!. trarar de conseguir una audiencia 
con el duque". 

Asaltos de batalla 
Cuando tiene lugar una batalla durante un escenario, el tiempo 
pasa en asaJtos de batalla. lo5 asahos de baralla tienen una duración 
aproximada de 30 minutos. Una batalla dura enrre dos y doce 
asaltoS. También son posibles asaltos de persecud6n, básicamente 
con la misma duración que un asalto de batalla. 

Debido al confuso estado de la acción en las batallas Oa "niebla 
de la guerra" y todo eso), s6Io se realmt un uso de las habilidades 
de combate durante un asalto de batalla, aunque pueden darse 
muchas otras acciones de masas. 

Las escaramuzas son enfrentamientos de menor importancia 
que las batallas Y en ellas se mide el tiempo en asaltos de combate 
en vez de en asaltos de batalla. 

Véase mis adelante la descripción de la habilidad de Batalla, 
en el apartado "Las habilidades· y el capítulo "Deberes de un 
caballero", para más lnfonnadón sobre las escaramuzas y las 
batallas. 

Asaltos de combate 
Cuando el Juego entra en una fase de acción que se desarrolla 
en fracciones de segundo, sobre todo durante el combate, se 
usan asaltoS de combate. Fl asalto de combate es un breve periodo 
de tiempo, cuya duraciOn exacta es abstracta. No se mide en 
segundos, sino en ténninos de las actividades realizadas. 
Concretamente, se puede realizar una acción en un asalto de 
canbate. De esta importatte escala de tiempos se trata nús adelante 
con nús detille en los apartados -Fl movimlento~, "Las habilidades" 
Y "El combate de este capítulo. 



.7lfío PogOlUJ 

¡ ¡ 
CIJÚ" (j-!(lr.SI1ItIWIlbt) 7<J{pr;. • • ¡ 

• • 1 I • SolstidD ú. 1nl!iuM· 2Z '1N.. 

f :t " , 1 r 
~ '1l'ifir (lr. lrMfwIB) fi 'Tú. 

" , 

1 'L¡uint:faUl1lmuú. 21 M4T. 

¡ 
• • ~ ~ (Ir. 'Bátm:u) 11 

>f.,. 

$clstidD.ü ""_ 21 JwI. 

• f I 
f. 

, 
~ Lv¡¡fi (lT.l.1l8Mas4) 11 .IV'" , 

i 
, 

1 ~ ~ le DIDM- 2J~p. 

1 
I 

La Fase de Invierno 
La Fase de Invierno es una medida de tiempo no pgabIe direaamere 
Y que usan los personajes pan. el entrenamientO y para la busca 
de ooos muchos objetivos Imponames. El ju~dor pone al dta 
la hoja de personaje durarue cada Fase de Invierno y, además, 
se realizan varias tareas de contabilidad. Los detalles se explican 
mis tarde en las reglas del apartado ~La Fase de Invierno·, 
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Tiempo anual 
Es un año de tiempo del Juego. Cada año comienza con la Fase 
de Invierno. Se calculan los cambios al comienzo del año, durante 
el invierno, cuando la mayor parte de la gente se resguarda del 
mal tiempo. Como ya se indicó antes, los escenarios tienen lugar, 
como media, una vez al año, nonnaJ.merue durante el tAlen tiempo 
del verano. 

Experiencia 
Una de las cosas IlÚS interesantes que acunen en Jos juegos 

de rol es el crecimiento y variación de los personajes según va 
pasndo el tiempo del juego. En Pendrag6n, estos cambios se 
efeClÚan mediame la Gloria, con el entrenamiento y con la 
experiencia sobre el terreno. 

La experiencia .se conlrOla usando marcas de experiencia. 
los resultados de la experiencia. al igual que 105 de l¡ Gloria 
y el entrenamiento, .se anotan durante la Fase de Inviemo. 
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Cómo se obtiene experiencia 
Cada habilidad, rasgo o pasión que puede cambiar como 
consecuencia del aprendizaje se puede distlnguir en la hoja de 
personaje por tener una casilla ((]) a su lado. Se marca la casilla 
cuando el per5OI"Iaje adquiere una experiencia significativa durante 
una aventura con una habilidad, rasgo o pasión Gas caraaeñslicas 
no varían con el aprendizaje, aunque el entrenamiento anual 
puede aumentarlas). 
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Jlrodcdlmlroto para las habilldades~ Hay momentos durante 
el juego en los que el director de juego dice al jugador que 
marque una de las habilidades de su personaje (que figuran 
en la hoja bajo el epígrafe de -Habilidades" o"Habilidades de 
combale~. Esto quiere decir que el per.;onaje ha usado con éxito 
la habUldad en un momento de crisis y que puede aprender 
de la experiencia. Esl:a casilla se marca cuando la habilidad se 
usa COf'I e:xito y sólo ruando el direaor de juegO diga que el i-Igador 
puede hacerlo. la marca en la casilla recuerda al jugador que, 
más tarde, durante la Fase de Invierno, podrn comprobar si se 
ha producido algún aprendizaje en esa habilidad. 
0I::l5erva que las habilidades del escudero de un caballero pueden 
:aumentar de la misma manera que las habilidades nonnales. 

".""., de marclUlo .. N.a babUIdad: Sir Ambntr, enamomda 
de una dama, anuncta que escrlhlm U1J poema de amor para 
ella. El jugador de Ambrul escribe personalmente el poema y se 
lo lee al grupo. El poema es razonablemente bueno y el director 
de jwtgo decttk que Ambrut ha tenido éxito con SIl habilidad 
de Componer Y dedara que puede marrar dicbt'J babUidad. ClbsemJ 
t¡UetJqU( no se ,wcest/6 nin¡su,1Q tirada, sólo el éxtIo yla aprobacfón 
del director de juego. 

Procedlmk:nto para J"a5908 Y pasiones: Hay momentos durante 
el juego en los que el direaor de juego dir:1 al jugador que marque 
uno de los rasgos o pasiones de su personaje, 10 que Significa 
que el personaje ha demostrado un comportamiento significativo 
de acuerdo con el rasgo. la acción no tiene que haber sido 
necesariamente observada por otrOS. 

Cuando las reglas para rasgos o pasiones exijan una tirada, 
Significa que tu personaje podria aprender algo, si aaúa o siente 
de la manera adecuada. Pero sus acciones aún no est1n claras 
ni son 10 bastante significativas. Una tirada exitosa indica que 
podria obtener la marca. 

EjeJflplo: El uoIub/e Sir Ambrnt está enamorado ahom de una 
nuew dama, que le pregunta sí antes ha amado a alguna dama 
lan intensamente como la ama a ella. Ambtut responde ~Nunca 
ha sitio mi amor tan profulldo", decidiernio no mer/.cWnara la 
mujer su redente obsesi6n co,¡ su predecesom. El director de juego 

cree que Ambrut está siendo deshollesto, dada la profuruitdad 
de kls sentimientos de que hizo gala en el poema que escribió 
unas semanas alrás y declara que Ambrul obtiene una man:a 
en su rasgo de Falso. 

Habllidades Y experiencia: las marcas por experiencia en las 
habilidades deben ser muy diflciles de obtener, por lo que no 
son aut~ticas siempre que se consiga un éxito. Los direaores 
de juego deben explicar este puntO a los jugadores. La capacidad 
de conceder o negar una marca por experiencia es uno de los 
poderes claves del director de juego. 

Sólo es posible marcar una habilidad si al menos se cumplen 
una o mis de las siguientes condiciones: 
1) Se consigue un txito critico. SI un personafe lo hace 10 mejor 
posible, es probable aprender de ello. 
2) Se consigue un áito en una siruaci6n signifICativa. Ni siquiera 
una docena de ataques exitOSOS sobre una banda de campesinos 
indefensos justificarlan una marca a la habilidad con las annas, 
ya que el atacante no corrió ningún peligro ni dificultad y no 
se consiguió nada SignificatiVO. 

y repito: no se puede obtener ninguna marca a no ser que 
el director de juego lo autorice. Por supuesto, los jugadores pueden 
preguntar si se merecen marcar una de sus habilidades, pero 
el director de juego no est1 obligado a concederlo. 

EJtmlplo: De Josejemp/os anteriores, Sir Ambrut acaba con las 
sigufentes man:as: una en Espada, porgolpearal ladrón varias 
veces y derrotarle; una en Percepción, ya que Ambrul divis6 a 
/os batulidos con un b:Uo cnñco; una fNl Componer, pare! poema 
escrilo poreljugadorde Ambruty una en Falso, a causa de su 
comportamiento deshonesto con una amante. 

Resultados de las marcas por experiencia 
Cuando un personaje tenga una marca aliado de una habilidad, 
rasgo o pasión, el jugador debe hacer una tirada de comprobación 
de experiencia durante la Fase de Invierno. SI la tirada tiene 
btito, el valor marcado aumenta en un punto. Con suerte, las 
tiradas de comprobación de experiencia pueden hacer que una 
habilidad sobrepase el valor de 20. Para m¡\s infonnad6n, ver 
el apartado ~La Fase de lnviemo~ . 

. El movimiento 
De acuerdo con las diferentes escalas de tiempo, se calculan 
diferentes velocidades de movimiento. De especial importancia 
son el Movimiento en Combate y el Movimiento en Escenarios. 
la tirada de DES forma también parte importante del mo­
Vimiento. 

El movimiento durante el juego es uno de los temas nu\s 
complicados que el director de juego tiene que controlar. En 
Pendrag6n, el movimiento y las acciones se abstraen en gran 
medida para una mayor simpliddad y rapidez de la resoludón. 
El direaor de juego debe estar dispuesto a juzgar las situaciones 
concretas usando como guía las siguientes reglas. 

Movimiento en Combate 

Se usan asaltos de combate para las situaciones del juego que 
hayan de controlarse segundo a segundo. La duración de un 
asalto de combate se define como el tiempo necesario para planear 
y realizar una acción. 

El combate personal es la situación principal que requiere 
c;ecutar la reso/uci()n mediaru:e asaltos de canbate, pero el director 
de juego puede usar el asalto de combate para sucesos no re-
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laeonados con el combate, si es necesario. Por ejemplo, si dos 
caballeros están haciendo correr a sus caballos a travts de una 
aldea Uena de gente, puede necesitarse el movimiento de combate 
para detenninar quién ganó. 

El combate personal y el movimiento son las dos acciones 
b:\.sicas realizadas por los personajes en un combate. Aqui 
~ el movimiento, incluyendo varias maniobras realizadas 
durante un asalto de combate. Para mb información sobre el 
rombate, las t1cticas y las annas, ver m1s adelante los apanados 
"Las habilidades" y "El combate". 

Reglas básicas 
El movimiento en los asaltos de combate se verifica haciendo 
que los personajes se muevan un metro cada vez hasta que todos 
los personajes se hayan movido su distanda permitida en metros 
(su caracteriSlica de VelOCidad). las figuras en miniatura pueden 
ayudar a determinar metro a metro las distancias de movimiento, 
pero no son esendales. En muchos casos, no sed importanle 
determinar con exactitud cu1ntos metros se movió un personafe, 
sino sólo si entró por una puerta o si se acercó a otro personaje 
lo suficiente para enzarzarse en un combate. 

Se considera que los personajes que estén combatiendo uno 
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contra el otro esún enzarzados en el combate y no pueden 
moverse ni hacer otra cosa que pelear, sin sufrir una penal.iz:aci6n 
asignada por el director de juego. 

Recuerda que un personaje puede realizar nonnalmente sólo 
una acd6n en un asalto . 

La Velocidad de Movimiento 
Esta caracteristica determina cuAntos metros puede moverse 
un personaje o criatura por asalto de combate. También afecta 
a las velocidades de movimiemo a marchas forzadas (ver m1s 
adelante el apartado "Movimiento en Escenarios"). 

Movtm:lento normal en 00lIlb;ue: El movimlento a pie depende 
de la característica de Velocidad del personaje. Si el personaje 
est:i montado, se usa la Velocidad de la montura. Cada asalto 
de combate, eJ personaje puede moverse un número de metros 
igual a su Velocidad o una fraedón de ella, como única acción 
realizada. 

• VeIoddad- el número de mettClS que puede recarer un JX'1!iIOfl3ie 
o criatura, con carga (un guerrero con armadura o un caballo 
con un jinele, por e jemplo) , por cada asalto de combate. 

• Para los humanos, Veloctdad- (fUE+DES) dividido entre 10. 
Para los animales. las f6nnulas de la Velocidad varlan. La 
Velocidad de los animales de cualrO pataS vale (FUE+DES) 
dividido entre 5, con ajustes para algunas criaturas. 

MoYimk:nto rápido en combale: Frerueruemerue, las personajes 
preferirán correr o esprintar durante el movimiento en combate. 
En situaciones de combate con muchos participantes, esto puede 
ser inadecuado. Siempre es el direaor de juego quien determina 
si se pennite un movimiento superior a la cantidad normal. 

• Correr úr a medio galope, para los cilialIo5) duplica la VeIoddad 
~sica . No hay una penalización expresa por correr o por 
obligar a una montura a ponerse a medio galope, pero los 
directores de juego deberfan tener cuidado con los jugadores 

que quieran correr a tr.l.vés de una masa de combatientes o 
a través de una batalla. Si se mantiene durante un Jargo periodo 
de tiempo, correr o ir a medio galope fatigad al personaje 
o criatura (para saber los efectos aconsejados, ver "Es­
printar"). 

• Esprintar (galopar, para los caballos) triplica la velocidad básica, 
pero si se mantiene durante mis de unos cuantos asaltos de 
combate, puede exígir una tir3da ele DES o una tir3da de CON 
cacla tumo subsiguiente, a la elección del director de juego. 
El fallo en la lirada indica que el personaje aflOja el paso, 
mientraS que una pifia indica que el personaje ese! agotado 
y se desmaya. Pueden aplicarse modificadores si se sigue 
esprintando. 

Situaciones especiales 
Las reglas siguientes tratan de dar respuesta a algunas de las 
pregurua.s que pueden surgir cuando Jos personajes aaúan dwarue 
el movimieruo. Se acoose;a que los dJreaores de juego mantengan 
la sencillez del juego. 

Ink.lat.lva: Si es imponante decidir quién se mueve primero, 
el personaje con la Velociclad mis alta se mueve primero. Si 
dos personajes tienen la misma Velocidad, la persona con la 
DES mAs alra tiene la opci6n de decidir si tomad la iniciativa 
o dejará que otro personaje se mueva antes. 

MorimIcnIo en COfIIund6n con otta<l aodooes: Si un personaje 
o aiatura se mueve sólo una pane de su Veloddad en un asalto, 
el dJreaor de juego decide si se penniten también cuas acciones. 
Normalmente, deberla aplicarse la regla de "una acción en un 
asalto", pero ten en cuenta que un ataque con lanza de cabal1eria 
se realiza siempre en combinación con el movimiento a caballo. 
Para más información, ver más adelante los apartados "Las 
habilidades" y "El combate". 

Movimiento y evasión: Si un personaje se mueve a un metro 
de distancia de un enemigo con la intención de pasar de largo 
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por delante de él, o si un personaje que esté en combate quiere 
desasirse de un oponente, debe intentarse una evasiÓn como 
parte del movimiento. Ver mis adelante el apartado -rifadas 
de DES. 

Los personajes o criaturas amigos pueden pasar uno delante 
del ()(ro libremente sin estorbarse a no ser que sus trayectorias 
converjan. 

Puede pasarse de largo sin pn:tiemas ¡xx- deIanre de un enemigo 
sorprendido o que eSfé en combate con otro5 oponentes o que 
e5lé de espaldas, con la aprobadOn del direaor de juego. 

la carp: En Pendrag6n. un pers:¡na;e o aiarura puede ir ~cugado •. 
~rante eJ juego, los caballeros y los caballos suelen ir cargados; 
t:sta es su situación nanna] y no se aplican reglas especiales. 
Sin embargo, los personajes y caballos que no estén CO'8ados 
ganan +2 a SU Velocidad ~Ica. Ast, un hombre ron una Velocidad 
de 3 caminaña 5 metros cuando no llevara carga. 

Se dice que un personaje o criatura va cargada cuando 
transporta una carga pesada. La ropa, O incluso una espada y 
un escudo, no bastan para COrlS(ituir una carga pesada para un 
personaje, pero una annadura ccmpleta, varias lllTI13S Y un equipo 
de combate sí cuentan como una carga pesada. Un caballero 
con annadura y una silla de montar pesada si que son una carga 
pesada para el caballo que tenga que llevarlos, mientras que 
una niña pequei'la montando a pelo no es una gran carga par.¡ 
la mayoria de las monturas. 

Q:rno siempre, el director de juego es el responsable de juzgar 
kls casos concretos. En situaciones intennedias, suma 1 punto, 
~ lugar de 2, a la Velocidad del personaje o criatura en cues­
tiOn. 

Si un personaje o criatura lleva una carga extremadamente 
pesada, como por ejemplo un caballo llevando sobre su lomo 
a 00s caballeros con armadura, el director de juego puede reducir 
en un punto la velocidad de dicho personaje o criatura. 

Observa que ya se incluye una bonificación de +10 +2 en 
las Velocidades de personajes y criaturas que normalmente no 
Deven cargas pesadas (esto es, gigantes, bandidos, halcones, 
osos, wyrms, campesinos, etc'). 

Se supone que los caballos van cargados si tienen que llevar 
un jinete con armadura o un fardo muy pesado. Asf. que una ac6niIa 
con [as alforjas varu..s tendña una Velocidad de 7 (5+2). 

La Cltga afeaa a la habilidad además de al movimiemo: siempre 
que un caballero combata sin ninguna annadura de cuero o 
metal, obtiene un modificador de +, a su habilidad de annas. 
Para mJ,s detalles, ver el apanado ~EI combate" del capitulo. 

Penecudones: A veces, dos personajes se perseguirin a pie 
o a caballo, varios personajes perseguirán a una criatura o casos 
sunllares. Si las Veloddades son diferentes, el personaje o criatura 
oon la Velocidad mis alta alcanza al que la tenga menor. Si las 
Velocidades son iguales, pero uno va más cargado que el otro, 
el director de juego debe tomar una decisi6n de acuerdo con 
el sentido común. Por ejemplo, dos personajes montando caballos 
~nticos podñan ver que el caballo que llevase la carga m<1s 
ligera (el jinete con menor T AM) dejarla aln1s gradualmente al 
otro. Por otra parte, pueden resolverse estas situaciones usando 
bs atributos apropiados de los personajes. Por ejempo, cuando 
un caballero persigue a otro, podr{a ser apropiado realizar tiradas 
enfrentadas de Equitación, de DES o del rasgo de Enérgico, cuyo 
ganador alcanzaria al otro o lo dejaria atrás. Como de CQ5tumbre, 

pueden aplicarse modificadores Si es necesario. 

Movimiento en escenarios 

El movimiento en escenarios recorre largas distancias en pocas 
palabras. La Tabla de Distancias de V¡aje, que se da ~ adelante, 
ofrece datos detallados para e l movimiento en escenarios. El 

direaor de juego puede usar la tabla para determinar los tiempos 
de viaje en siruaciones concretas. 

Las distancia.s para el viaje normal, como aparecen en la tabla, 
no vanan para las personas individuales, ya que se basan en 
dutaclcnes medias de los vtljes. Por otra parte, las marclIas fcttadas 
ponen a prueba la capaddad de movimiento de los personajes 
o caballos y las Veloddades individuales afectan al movimiento. 
Ver mis adelante las reglas MMarchas Forzadas". 

Se dan mis adelarue las distancias de recorrido entre distintos 
tipos de carreteras y caminos. El ritmO del viaje también es 
imponante. 

lUtmo del viaje:; Normalmeme, los caOOJleros jugadores se mueven 
al ritmo ~Nonnal". Si esta: sucediendo algo imponante, pueden 
moverse sin penalizaCión al ritmO ·Apresurado~, a no ser que 
no tengan monturas. 

Ciertas personas o grupos sólo pueden viajar al ritmo m1s 
lento, ·Pausado~: damas, caravanas de asedio, mercaderes, monjes 
rnontado!l en asnos y, sobre todo, per.;ooajes heridos y que recesiten 
Quirurgfa. En otros casos, ei director de juego debe deddir qué 
ritmO es adecuado. 

Observa que la gente que vaya a cabaUo y la que vaya a 
pie va, en general, al mismo paso para un viaje de un dIa. Sin 
embargo, los grupos que vayan a pie no pueden moverse a un 
riuno ·Apresurado~. Lo m:1s rápido que pueden ir es a paso 
"Normal", a menos que deseen hacer una Marcha Forzada. 

Tabla tú Dlstnru:tas tú Vi4je 
( eft Idl6metros por dla) 

,.. 
Carretera Real o comercial 
Carretera local 
Camino 
Sendero 

Pausado NomIal 

24 32 
16 24 
8 13 
3 5 

Recorrer rutas desconocidas 

...... -48 
4D 
19 
6 

A menudo, los personajes entramn en zonas de Britania que 
les ser:1n desconocidas. Se necesita tener éxito con una tirada 
de Caza para avanzar mientras se recorren dichas zonas. 

Exito- se mueve a un ritmo Pausado. 
Exjto Critico- se mueve a un ritmo Nonnal. 
Fallo- el personaje está desorientado y debe detener el viaje 
para orientarse, retrasando el vaje en una hora o mis, dependiendo 
de la preferencia del direaor de juego. 
Pifia- el personaje toma la dirección equivocada y esú com­
pletamente perdido. 

Terminología de los caminos 
Correlera Real: Una carretera protegida por las leyes del Alto 
Rey. Los crimenes cometidos contra cualquier persona sobre la 
cam:rera Real se tratan ccmo una ofensa oontra el rey: Aha Trnic:i6n. 
Por lo denús, es como una Carretera Comercial. 
carretera ComerciaL· Una carretera de tierra o piedra, que se 
repara ocasionalmente. 

87 

carretera locaL· Una carretera de tierra, sin drenajes y mal re­
parada. 
Comino.· Es un camino bien sei'Ialado a través de bosques o carn­
pos. 
Sendero: Una serie de sei'lales apenas distinguibles a lo largo 
de la ruta. 

Marchas forzadas 
Una marcha forzada es un esfuerzo intencionado de ir l1Ú5 deprisa 
Y uds lejos de lo nonna!. Suma la Velocidad x5 del personaje 



P,náragán 

o montura, como bonificación en kilómetros a las distancias 
dadas en la Tabla de Distancias de Viajes, con los ajustes que 
el director de juego considere necesarios. 

Las marchas forzadas exigen realizar una tirada de CON. 
Un éxito simple o critico indica que se liermina d viaje sin 
incidentes. Un fallo indica agotamiento: el personaje o montura 
se detiene después de recorrer la mitad de la distancia deseada 
y debes descansar durante varias horas, quizlts durante el resto 
del día (el director de juego debe determinar el tiempo exacto 
empleado en descansar). Una pifia en una tirnda de CON durante 
una marcha forzada indica que se ha sufrido una lesión grave 
durante el viaje. La distancia recoMida y el descanso necesario 
son los mismos que para el fallo, pero si un caballo pifia la tirada, 
queda inútil (est1lisiado o falto de aliento). Un personaje que 
pifie la tirada sufre 2d6 de dail.o a causa de un golpe de calor, 
una torcedura de pierna o algún otro contratiempo debido al 
viaje. Para más información sobre el daño y e l rest3blecimiento, 
ver más adelante el apartado de ·Salud y heridas-, 

Ejemplo: Sir Ambrut debecabaJgara toda velocidad para I'f!SCQIar 
a su bermano. Decide Ir a man:bas forzadas. Dt5pone de su 
mejor caballo de monta, un caballo de batalla al que ha dado 
el nombre de "Ffame". Toma como rerent:l otro cabaIlq un cabaJJo 
de si/la notablemente resistente. El viaje serd enteramente sobre 
tmIJ cam1em comerdaJ que AmbtuJ conoce bien, as( que ~i1d 
realizar un buen tiempo. 

Ambrut y su escudero (que lleva el caballo de silla especial 
de su amo y va montado en su propio caballo de sIlla) parten 
al alba. El hermano de Ambrut está encarcelado en un castillo 
a aproximadamente 80 kilómetros de distancia, por lo que un 
día de man:baforzada debería bastar para lksar. 

Flame, el caballo de batalla de Ambrut, tiene una Velocidad 
de9 y una CONde 13. EljugadordeAmbrntconsigueumeréxílo 
en una lirada de CON para Ftome, asf que el viaje se realiza sin 
problemas. La bonif"scaclón por man:baforzada que se obtiene 
con este caballo concreto es de (9x5)- 45 kilómetros. La Tabla 
de Distancias de Viajes indtea que la distancia recorrida 611 un 
día en una carretera comercial, a un ritmo apresurado, es de 
48 JtiJ6merros. 45+48- 93, así que Ambrut 1BXln1l' ~ 80 ktI6metros 
co" fadlldad y llega al castillo antes de la puesta del sol. Derrota 
al ogro que vWe aUj y rescata a su hermano antes de que tenga 
lugar la cena del ogro, obteniendo del director de juego U'1O 

marca en su pasión de Amor (famflla) debido a Sil rescatp tan 
oportuno y sin ayuda de nadie. 

El caballo del escudero también soporta el ritmo de man:ba, 
pero al ser un caballo mucho más lento, obtiene una 1xm!ficaci6t1 
menorporla marcbaforzaday, .segt.ínpasa eldía, m quedándose 
atn:ls. F1 escudero no llegará basta el día sigUiente, almque intePlIe 
cabalgar toda la noche: la regla de /as marcbasforzadas im{X>n8 

un límite absoluto sobre lo que se puede con.sesufren un día. 

La tirada de DES 

El desarrollo del juego presenta peligros y dillaJhades que ponen 
a prueba la desueza manual, la agilidad, las reacciones u otras 
aptitudes de los personajes relacionadas con el movimiento, 
como lrepar, moverse a hun adillas o mantener el equilibrio. 
Todas estas situaciones requieren una tirada de DES (destreza) 
para determinar el éxito; esta tirada suele ser no enfrentada. 
Al pelear también se usa la DES en lugar de una habilidad y los 
personajes pueden enfrentar sus DES en tales peleas. El director 
de juego puede encontrar también otras ocasiones para usar la 
tirada de DES. 

Exitos críticos y pifias 
Como con la mayoría de las tiradas basadas en características, 
el éxilO Y el fracaso suelen ser los únicos resultados posibles 
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do 

de una tirada de DES; ni un boto critico ni una pifia producen 
ningún resultado especial. Sin embargo, varios usos especiales 
de la tirada de DES son la excepd{:In a esta regla, como por ejemplo 
al pelear o tratar de moverse en silencio. Además, el dIrector 
de juego puede ver algo apropiado en una situación concreta; 
si se me jora el desarrollo de la historia, no dudes en dejar que 
un éxir:o a'ítico en una tirada de DES dé algún benefido adicional 
o que una pifia produzca una penalización especial. 

Modlficadores a la tirada de DES 
Muchas situaciones en las que se usa la tirada de DES exigen 
modificadores negativos. Unos pocos usos dan modificadores 
positivos. Cada uso concreto de la tirada de DES que se da a 
continuadón enwnera sugerencias concretas para los modificadores, 
además de las ideas generales que se apuntan aquL Se aplican 
a las tiradas de DES los posibles modiflcadores debidos a causas 
como las pasiones, al igual que para todas las demás tiradas. 
En Situaciones ambiguas, el directa de juego decide si es aplicable 
un modificador a la DES. 

Carga: Para [as acciones que conlleven mucho movimiento, 
como trepar o esquivar, la DES se ve reducida por la armadura 
que se Ueve encima o los objetos pesados que se transporten. 
Se usa un modificador de·5 a la DES para la annadura de cuero 
o una carga ligern. Se usa un modificador de ·10 para la annadura 
de metal (de todas las clases) o para las personas que carguen 
con objetos pesados. las acciones como mantener el equilibrio, 
en las que no se intenta moverse demasiado, no requieren un 
modificador por la carga. 

Establlldad de la posición: La mayoria de las tiradas de DES 
deberla recibir también un modificador negativo a causa de las 
superficies dificiles o resbaladizas, en los casos oportunos. Por 
ejemplo, un personaje intenta mantener el equilibrio sobre una 
estrecha viga que haya través de una sima o intenta trepar por 
una pared mojada y resbaladiza de roca. pulida. Normalmente, 
el modificador negativo no deberla pasar de -10. 

Pueden aplicarse modificadores acumulativos a las tiradas 
de DES. Por ejemplo, un escalador que cargase con un cabaUero 
herido sobre su espalda y tratase de lrepar por una superficie 
dificil podria sufrir un modificador a su DES de -15 o incluso 
más. Ciertas hazaJ'l.as;;on imposibles; un modificador nega¡Jvo 
lo resaltará. 



Usos de la tlrada de DES 
l!quiHbrio: la tirada de equilibrio es la tirada de DES más freoJenre. 
Siempre que un personaje o aiatura reciba un daño igual o superior 
a su caracteristica de Oenibo, debe hacer una tirnda de equilibrio 
para recuperarse y mantenerse de pie. Se detennina el l':xito 
con una tirada de DES, esté el personaje afectado montado o 
a pie. Puede comprobarse también si se mantiene eJ equilibrio 
cuando un personaje cruce un puente estrecho, pennanczca 
de pie sobre la cubiena bamboleante de un barco o se tambalee 
cuando la tiCIT.l tiemble a causa de la magla. 

La auga, ya sea debida a la armadura o a otrOS oo;etos pesadas, 
no se usa para modificar una tirada de DES de equilibrio, a 
no ser que el director de juego insista en ello. Sin embargo, una 
posiCión poco estable puede exigir un modificador negativo. 

Si la tirada dene éxito, el personaje perm.anece erguido; si 
no, cae. Si está montado, caeri de su caballo, sufriendo ld6 
de daño por la calda. Esta tirada suele ser necesaria durante 
el combate. Un éxito critico en una tirnda de equilibrio no da 
ninguna ventaja especial a no ser que la siruad6n presente un 
beneficio adidonal evidente. Una pifta no causa más daño. 

Una vez que sea derribado, un personaje no necesita hacer 
mis tiradas para volver a levamarse, aunque lleve puesta una 
armadura pesada. Sin embargo, en el combate, debe combatir 
«1 desventaja mientras este incorporándose Y sufre un modificador 
de -5 a su habilidad con armas mientras que todos sus oponentes 
obtienen un modificador de +5. Para rru.s informaCi6n sobre los 
temas mis complejos de los modificadores y acciones durante 
un asalto de combate, ver mAs adelante el apartado de "El com­
bate". 

~ Si un personaje desea golpear a otro con su puño o 
enzarzarse de alguna otra manera mediante una violencia ¡n­
controlada y no militar como lo haria cualquier campesino, se 
usa la DES/2 como el valor de la habilidad y se pueden hacer 
tiradas enfrentadas. Para consultar las reglas de las peleas, ver 
los apartados ~Las habilidades" y "El combate" de este ca­
pirulo. 

TrqMU': Un personaje puede tratar de escalar por una superfide 
usando una tirada de DES. Si es una pendiente fádl, quizás una 
duna de arena, la tirada de DES podria hacerse sin modificadores, 
si es que se necesita hacer una tirada. Puede necesitarse un 
modificador de -5 si el personaje [tata de, escalar un..muro de 
piedra lisa. Los persona¡es que trepen yendo cargados sufren 
los modillcadores nonnales a la DES. Una posidón insegura 
puede también recomendar el uso de un modillcador. 

Nonnalmente, se hace una tirada de DES por alcIa 9 metros 
de .Itura o fracción. Asi que para escalar una torre de 20 metros 
se ne<:esitaña tener 6tito en tres tiradas de DES. 

Las sogas o un emp3m1do oportuno pueden aumenlar la 
posibilidad de 6tito. Una soga da un modifialdor de +5 a la 
DES. Una escaJera de mano da un modificador de +10. las escaleras 
de asedio, que pueden haber" sufrido una consuucd6n apresurada 
o haber resultado d:ffiadas por el uso o por los defensores, tienen 
un modificador de +ld6+4. 

bquJvar: Un personaje puede decidir evitar un golpe que se 
k: venga endma apartándose de su trayectoria. Puede optar por 
esquivar en lugar de usar sus habilidades de combate. Trata 
una esquiva como una tirada de resoludón Simple Y no enfrentada, 
realizada simultáneamente a la tirada de habilidad del enemigo, 
no enfrentada. 

Una esquiva que tenga éxito simple o éxito critico implica 
que el personaje evitO el golpe y permaneció de pie, in­
dependientemente de la tirada del enemigo. Una esquiva fallida 
o pifiada implial que el personaje cayO al suelo a consecuencia 
die su movimiento violento, siendo golpeado por. el enemigo 
.si tste tuvo hito en su tirada no enfrentada. El daño se inflige 

normalmente (aunque no se comprueba una posible ~rdida 
de equilibrio). 

Como es habitual, si estamos en un combate, el personaje 
cardo tendd que pasar el siguienle asalto poniéndose de pie, 
combatiendo con desventaja (modificadores de -5 al personaje, 
+5 al enemiso). 

los modificadores pO' la cuga Y por la csabilidad de la posidOn 
no suelen aplicarse a las esquivas. 

La tkdca de la Doble Flota: En el apanado de este capítulo 
titulado ~EJ combate-, se da una lista de tácticas de combate 
aplicables si el director de juego las aprueba. Entre eUas está 
la táctica de la Doble Finta, que requiere una tirada de DBS, 
Se aplican los modíficadores normales por carga y estabilidad 
de la posición. Ver ese apartado para más informaci6n . • 
E\lUión: Esta acd6n es similar a una esquiva, pero tiene menos 
posibilidades de tener éxko ya que se ~ una tirada enfrentada. 
Para evadirse de otro personaje, d personaje que se esté moviendo 
debe hacer una tirada enfrentada de DES (si va a pie) o una tirada 
de su habilidad de Equitación (si va montado), contra la habilidad 
de annas del oponente, con el modificador oponuno. 

Si el personaje que se mueve gana la tirada enfrentada, se 
evade del ataque y puede moverse norma1mente. SI el enemigo 
supera [a tirada de evasion, hace el daño normal y el personaje 
que se mueve se detiene donde esté;. El personaje que se haya 
tratado de mover no puede combatir n i usar su escudo, ya que 
la acd6n que queria realizar durante el asalto era de movirrtiento, 
no de combate. 

Si ambos personajes fallan o se produce un empate, ambos 
pierden en el asalto. En este caso el personaje que queria evadirse 
no consigue moverse pero su enemigo no lo golpea. 

Si el personaje que [tata de evadirse pifia, ale al suelo. SI 
va a caballo, se cae de la montura y sufre ld6 de daño por la 
caida. 

Ut evasi6n se realiza de forma ligeramente diferente si e l 
personaje está [tatando de pasar aliado de un enemigo o si ya 
está enzarzado en un combate y está tratando de salir del. combate 
antes de moverse. Ambos tipos siguen las mismas reg1as dadas 
an:ericmlente, pero para salir de un combare se requiere un requisito 
previo adicional: el personaje que esté tratando de evadirse debe 
tener una Velocidad mayor que la del oponente del que se esté 
[tatando de retirar, de no ser asi, es imposible evadirse. 

Además, retirarse del combate se considera una opción tic:tica, 
y el director de juego puede desear limitar o prohibir el uso 
de tácticas en el combate con el nn de mantener la simpliCidad 
del. juego. Ver más adelante las notas en el apanado ~E1 combate~ 
de este capítulo. bajo ellÍtUlo de "T1icticas especiales de combale~, 

en panicular la de "Salir del combate". 
Los personajes que vayan cargados y traten de realizar una 

evasi6n sufren los modificadores nonnales por la carga y por 
la estabilidad de su posición. Observa que como esta opción 
concreta de movimiento implial el uso de la Equitación además 
de la DES, la "estabiHdad de la posición" debe incluir factores 
como una cincha rota. 
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Saltar. Un personaje puede saltar horizontalmente para cruzar 
un abismo o agujero ancho o venicalmente hacia arriba o hada 
abajo. Ambos tipos de saltos requieren tiradas de DES. 

Un salto puede tener un modificador por la dificultad que 
tenga asignada en base a la distancia en metros y la carga Uevada. 
Esto hará que cienos saltos sean imposibles. 

Para mayor simplicidad, los modificadores por distancia se 
basan en un IOOdificador l:4sk:o de -3 por metro de altura o loogiI:ud 
Por ejemplo, saltar una pared de un metro de a1rura da un 
modillcador de ·3 a la DES, mientraS que una zanja de cinco 
metros de ancho da un ·15 a los personajes que intenten cruzarla 
de un salto. Un foso de un castillo no tiene modificador; es 
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demasiado ancho para que nadie puede saltar por encima de 
él, aunque sean piaos desnudos y aullantes. 

Los personajes que salten llevando una carga sufren los 
modificadores nonnales a la DES. 

M~ en silencio: El sigilo y la detección son temas 
complicados y el direaor de ruego debel'ia esl:a( dispuesto a 
ajustar o ampliar las reglas básicas que se dan aqur cuando sea 
necesario. 

Si un personaje desea acercarse a hurtadillas a alguien, debe 
hacer una tirada de DES, que se enfrentará a la Percepción de 
la vktima o la de un guardia, si hay guardias entre quien se acerca 
en silencio y su Vktima. El éxito en la tirada enfrentada de DES 
indica que quien trataba de ocullarse se mantuvo sin ser visto, 
a no ser que su tirada se viese superada por la tirada de Perrepci6n 
de la victima o del guardia. El fallo en la tirada quiel\: decir que 
el personaje se reveló de alguna manera. Por supuesto, Si el guardia 
tambi6l falI6 su Perre¡xi6n, puede que a pesar de todo no ronsiga 
oír al personaje que se mueve a hultadiUas con tanto ruido. 

A diferencia de la mayoria de las tiradas de DES, un áito 
cítico si tiene efeao: un bito aftico al moverse en silencio siempre 
tiene éxito a no ser que el oponeOle también consiga un crítico, 
en cuyo caso se produce un empate, 10 cual significa que el 
personaje que trata de lIlO\ferSe en silencio avanza, pero la vfctima 
se da cuenta de que está sucediendo algo sospechoso. Una puta 
mientras se está tratando de moverse en silencio hace que sea 
detectado con toda seguridad. 

Los personajes que están moviéndose en sUendo sufren un 
modific¡dorde -5 por Ilewr armadura metálica.. Deberia (DI'l.SegUirse 
un modificador de +5 o más si hay mucho ruido y lugares d~ 
ocultarse o si la víctima está ocupada en una actividad en vez 
de dedicar su atención a obserwr y escuchar la posible existencia 
de intrusos. 

I..anmr obJetos: Para hacer que fU personaje lance una cuerda 
a una persona que se está ahogando o para arro;ar a un enemigo 
inconsciente por encima del parapeto, usa una tirada de DES. 
E1l:xito indica que se consiguió el objetivo y el fallo indica que 
no se consiguió. 

El dJrector de juego decide los modificadores, si los hay, 
que deben aplican;e a esta acción. l.an73.t un objeto pesado hada 
un blanco diminuto a mucha distanda podria conllevar un 
modificador de -10, mientras que un lanzamienlo desde lo alto 
de un muro hada un blanco enorme que hubiera abajo podría 
dar un modificador de +10. 

Ni la carga ni la estabilidad de la posición afectan a un 
lanzamiento a menos que el director de juego crea que las 
circunstancias merecen un modificador negativo. 

Si se desea dañar un blanco, normalmente deberá usarse 
una habilidad de annas como la de Jabalina. Sin embargo, si 
el director de juego permite un lanzamienlo de ataque usando 
la DES, un éxito critico indica que se hace un daño doble y una 
pifia podria hacer que se golpease a un amigo cercano en lugar 
de al blanco. 

El combate 

El combate es quizis la pane más Importante de Pendragón. 
Pero en este juego, hasta el combate puede implicar una re­
presentación del personaje. Los enemigos normales son otrOS 

caballeros, oponentes honorables y nobles de igual posición 
que los caballeros jugadores. 

El combate y el rol 
Los mejores combates en Pendrag6n son a'quéllos con una 

finaJidad, en particular en la batalla o en aventuras. Los caballeros 
combaten por razones que van mucho más allá de las ordinarias 
mc:xiVadones de rnen:enari06 sin escrúpui05 Y sajones saqueadores. 
Los caballeros pueden incluso negarse a combatir en situaciones 
muy especiales, en caso de que la lealtad to exija, 

En las siruadones ele combate en las que se invoque el amor, 
el honor u otra pasión poderosa, los caballeros pueden quedar 
inspirados a niveles de grandeza y combatir con una fuerza y 
habilidad sobrehumanas. Para más información, ver el capitulo 
"Ideales y pasiones". 

La ostentadón y la pompa forman parte también del combate, 
aunque se puede derramar sangre sin rituales ni preámbulos 
cuando los personajes est~n furiosos o exaltados. Las figuras 
en miniatura pintadas con e50Jdos de armas her1ldicos pueden 
dar más vislosidad al juego durante el combate, 

Se puede adquirir mucha Gloria por el combate, Se incluye 
la Gloria para asegurar que el combate se dirija más hacia la 
representación de los personajes que hacia las preocupaciones 
básicas como la experiencia y los tesoros. Por ejemplo, los 
monstruos y los seres ~gicos con los que se encontrar.1 tu 
personaje sólo valen una Gloria moderada por 51 solos (a menos 
que sean sumamente raros y temibles, como el temido basilisco), 
Más importante es la fmalidad que hay detrás de su aparición 
en el escenario: el secreto que ocultan o la hechicera a fa que 
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protegen o el enigma m1igico que te revelarán si los derrotas 
y lc6 personas la vida, Si la> persona)eS dominan bien tales ~erios 
subyacentes, además de simplemente derrotar a la criatura, el 
dlrect:or de juego deberia conceder Gloria adicional. 

Para ver un ejemplo de cómo pueden afectar los aspectos 
de la representación de los personajes sobre el combate, imagínate 
que te enOJenrras con un joven caballero cuyo padre es el odiado 
enemigo de tu padre. ¿Desalias al caballero o [o dejas en paz, 
sabiendo que su único de\.ito es ser el hijo de su padre? Si COO'lbales, 
¿deseas un combate a muerte o un combate "por amor" al cnnOOte> 
Una vez que se realice el combate y salgas victorioso, ¿aceptas 
caballerescamente la rendición del muchacho o te mofas de su 
humillaCión antes de darle muerte? 

las mejores partidas de Pendrag&1 cornienen estas decisiones 
emocionales e intelectuales en gran parte de los combates que 
tienen lugar. Esta es la razón de que las reglas de combate que 
se dan a continuación sean relativamente sencillas y flexibles 
en comparación con muchos juegos. Los directores de juego 
son libres de añadir más detaUes de acuerdo con sus preferencias 
personales. 

Reglas principales del 
combate 

Estas reglas explican el modo en que se determina el daño, 
la diferencia entre el dat\o que dením a alguien y el que realmente 
le causa heridas, el concepto del asalto de combate y cIernAs kIeas 
de imponancia. 

Observa que las regl.as para las habilidades con armas y para 
el control de las heridas se enUJemran en sus propios apartados, 
titulados "Habilidades" y · Salud y heridas". 
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La característica de Daño de tu personaje 
la característica de Dai\o que figura en la hoja de personaje te 
dice cuAnto daño puede infligir tu personaje cuando golpee con 
el arma nonnal de un caballero, como una espada pesada o 
UD hacha de combate. Dai"lo- (rAM + FUE) dividido entre 6-
número de d6s que se tiran. 

!..as armas como las dagas O los espadones hacen ld6 m1s 
o ld6 menos de daño que la caraaertstica de Da!lO del personaje 
qJe las use (para mAs informadón sobre las armas, ver el apanado 
"Habilidades de combate-). las armas usadas en peleas (como 
bs puños, pies o sUlas) y los escudos hacen 2d6 menos de daño 
que la caracteñstlca, con un daño mfnimo de ld6. 

Naruralmeme, los demis personajes usan la misma dasificaci6n 
para detenninar el dai\o. Las criaturas que se valgan de annas 
naturales usan una fónnula ligeramente diferente que vat1a segón 
d tamaño, la magia y orros factores. 

El Derribo 
La caracteristica de Derribo es igual al T AM del personaje. Siempre 
que- un personaje sea golpeado, ya sea en el combate o po' 
(DQ§ medic6 (amo darse de cabeza ron una rama yendo a caballo), 
dd)e compararse el daí\o con el TAM del personaje. Si los puntos 
de dai\o recibidos son iguaJes o mayores que el TAM, el personaje 
recibe un golpe que le hace tambalearse y tratar de mantener 
d equilibrio. 

Cuando un caballero pierda el equilibrio, debe conseguir 
tener éxito en una tirada de DES, esté a pie o a caballo. Si la 
tirada es eXitosa, no se cae y puede seguir combatiendo. Si cae 
e ba a cabalJo o estaba sobre un muro o en otra posici6n elevada, 
sufre daño a causa de la caída. 

Cuando e l caballero sea derribado, puede tratar de volver 
a ponerse en pie sin una tirada de DES; tardará un asalto en 
hacerlo. Pero 51, mientras se está levantando, resulta atacado, 
R!dbe un modificador de ·5 a su habilidad de:urnas en ese asaho, 
~tras que cada uno de sus oponentes redben un +5. A no 
.)el" que sea derribado otra vez, recuperacl su posidón nonnal 
al comienzo del siguiente asalto. 

Siempre que un personaje reciba un daño igualo mayor 
que el doble de su caracteristica de Derribo, no tiene siquiera 
ka posibilidad de hacer una tirada de DES, sino que resulta derribado 
aUlorruticamerlle. No se sufre dalla adicional. 

Todas las criaturas, incluso los monstruos, que controle el 
director de juego deben hacer una tirada de DES, oel mismo 
modo que los caballeros, cuando encajen un daft.o igual a SU 

caracteristica de Derribo. 

La annadura 
La armadura protege a los personajes del cI.alio infllgido por las 
armas (pero no de otro tipo de d.aJ'¡0, como el debido a caídas). 
Cuando un personaje reciba el Impacto de un anna pero lleve 
mnadur.!., comprueba el posible derribo, después de lo cual 
se: resta el valor de la annadura del dalla total; el resultado de 
esta resta es el dai'Io sufrido por el personaje. Para nm información 
sobre las heridas, ver el apanado "Salud y heridas". 

Como ya se describió antes en el apanado "El movimiento· 
de este capitulo, la annadur.!. da un modificador negativo a la 
DES en muchas situadones, como por ejemplo al trepar. En la 
mayoria de los casos, esto se Simplifica con un ·5 para todas las 
annaduras de cuero y -10 para las metilicas, de acuerdo con 
la tabla que se da a 0Xltinuad6n. Sin emIxugo, las tiradas recesarlas 
para mantener el equilibrio no sufren ning(m modificador debido 
a la annadura, mienrras que la annadura que se lleve enCima 
al nadar da un modificador de ·1 por cada puntO de protección 
de la annadura. El director de juego es libre de ajustar estos 
modificadores de acuerdo con la lógica O con las situaciones 
fuera de 10 normal, como un combate en un campo embarrado 
durante una tempestad. 

w annadwas mágicas, como la Annadura del Honor descrita 
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en el capítulo -Gloria y ambiciones- , son posibles pero debeñan 
ser muy dificiIes de obtener. Las annaduras mágicas pueden tener 
ciertas limitaciones, cuya aplicación depende del dire<:tOr de 
juego. 

los animales y monstruos tienen una "annadur.!." igual al 
grosor de su piel, su grasa y músculo subcuúneos, su naturaleza 
mágica y otros factores. Esta armadura no penaliza la DES de 
ninguna manera (y tampoco puede extraerse y convenirse en 
una armadura utilizable). 

Los caballos de batalla, caballos que se suelen usar en el 
combate, pueden llevar 1 punto de annadura en fonna de una 
gualdrapa. Los destreros son [o bastante fuertes corno par.!. llevar 
gualdrapas de batalla que reciben el nombre de capar.!.zones, 
que valen 5 puntos de annadura, sin penalización a la DES ni 
al movimiento. Para los destreras tambi(:n son posibles (aunque 
raras) las protecciones de COla de malla. 

Para más información, ver más adelante el apanado "caballos 
de guerra". 

En la tabla que se da a continuación se incluye la annadura 
de coraza parcial. Esta forma sofisticada de annadura es rara 
y extremadamente valiosa, por 10 que sólo unos pocos anneras 
excepcionales de BritaRia la fabrican . 

Ejemplo: Sir Ambrut ha recibido 17 puntos de daño lÚ!1.KJndo 
cota de malla reforzada que vale 12puntos deproreccf6n. Este 
daño es mayor que su caracteristica de Derribo, así que hace 
u"a tirada de DES sin modiflcadores y Nene éxito. Ahora, se 
c:onstdera la annadum. I:JespuIs de reslarel rxdorde la annadum, 
s6Io 5 puYIJOS de daño pet1eimn realmente la armadura y daoon 
al caballeTr). 

La tabla que se da a continuaci6n supone que se usa una 
armadur.!. completa, incluyendo un casco del tipo apropiado. 
Se lleva acolchamiento debajo de la armadur.!., lo que también 
varía de acuerdo con el tipo. El director de ¡uego tendrá que 
detenninar la protección y carga de una annadura incompleta 
O el resultado de llevar acolchamiento sin annadur.:t. 

Tablo de Grrruu$u ,.as 

armadum - """'-.. ID DES 

Ropa de cualquier tipo 0-2' ninguna 
Annadur.!. de cuero • -, 
Cuirbouilli (cuero duro y hervido) 6 -, 
Cota de malla normanda 10 -10 
COta de malla reforzada 12 -10 
Armadura de coraza parcial l' -10 
°a ck«i6n del dino<:tor de juego 

El asalto de combate 
La unidad de tiempo b1sica par.!. el combate es el asalto de 

combate. Es una medida de tiempo corta y el1stica; el tiempo 
necesario para planear y realizar una acción en un combate. 
los asaltos de combate se suceden los unos a los otros hasta 
que todo el mundo ha terminado de combatir, ya sea por in­
capadtación, muene, rendición o huida. 

En esras reglas, ellúnite de una "acción" por asalto se refiere 
a una categoría de acd6n por asalto, no a un movimiento fisico. 
Por ejemplo, un combate no consta de un solo golpe, sino que 
es un intercambio de ataques y detenciones y de cautelosas esperas 
hasta que se abre la guardia del adversario. 

El límite de una acción por asalto de combate es flexible, 
con varias excepciones claras. Por ejemplo, un personaje que 
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encaje un daflo superior a su caracteristica de Derribo debe hacer 
una tirada para poder manlener el equilibrio en ese asalto, lo 
que pochia considerarse como una segunda categoria de acd6n. 
Si se define d equilibrio como tma parte de las maniobrns nonnales 
en combate, queda claro que el límite sigue siendo v:Uido. 

EJ objetivo de imponer dicho limite de una sola acci6n es 
sencillamente mantener el juego en movimiento. Los jugadores 
y el director de juego deben cooperar o de lo contrario el juego 
se bloqueará en minucias sin sentido. 

Proceso del asalto de combate 

Pendmg6n usa el siguiente sistema de combate personal para 
detenninar qui~nes son los ganadores y los perdedores de un 
combate. cada vez que se entre en combate, debe seguirse el 
siguieme proceso: 

1. Fase de detenninad6n 
2. Fase de resoludón 
3. Fase del ganador 
4. fase del perdedor 
5. Fase de movimiento 

1. Fase de detenninaci6n 
Todos los combatientes declaran lo que desean hacer en este 
asalto, incluyendo el anna que van a usar. Se nombran los blancos 
y Jos oponentes. El director de juego decide si son los jugadores 
o SUS oponentes (conuolados por el director de juego) los que 
hacen en primer lugar su declaración de intenciones. 

Los personajes pueden combatir o pueden hacer otra cosa, 
tal como se indica mils adelante bajo el título de "Acciones 
pennitidas dentro del combateft. Por lo general, los personajes 
pueden combatir o moverse, perú no las dos cosas. Las cargas 
con lanza de caballeria son la excepción: en esa ocasión. los 
caballeros pueden moverse y combatir a un tiempo. 

• Si se usa la lista optativa de ¡ilcticas de combate (ver más 
adeJanre), la t!.aic:a escogida, si se escoge alguna, debe: declarar!ie 
en voz alta o escribirse en secreto si es necesario. 
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• Los enemigos que est~n a un metro o menos de distancia el 
uno del otro estiln enzarzados en combate y no necesitan 
moverse para combatir. De no ser asl, el movimiento debe 
tener lugar antes de que se pueda realizar el combate. 

• Si el director de juego pennite el combate en combinación 
con otra aedón, [os personajes que intenten realizar este tipo 
de combate sufre un modificador simétrico de -5/ +5 a sus 
habilidades de annas (un modificador en el que un combatiente 
tiene un modificador negativo Y su qxmerue tiene un modificador 
positivo) u otras penalizadones adecuadas. 

2. Fase de resolución 
Ambos combatientes hacen tiradas según sus respectivas ha­
bilidades de annas, aplicando la resolución enfrentada. El director 
de juego y el jugador anuncian en voz alta el número obIenido, 
considerando tambi~n los posibles aumentos que se deban 
a tener valores mayores que 20. Los resultados dejadn un ganador 
y un perdedor o bien dos perdedores. Además, los empates, 
6dtos cñticos y pifias tienen un significado especial en el com­
bate. 

Si ambos combatientes obtienen la misma tirada y ambos 
tienen éxito en la misma, ambos son perdedores. Si el arma de 
una de las personas es una espada y la de la Otra no, la espada 
rompe la otra anna. 

Si ninguno de los combatientes consiguen tener éxito en 
sus tiradas, ambos fallan el golpe en ese asalto y ambos son 
perdedores. Pueden intentarlo de nuevo en el siguiente asalto 
o pueden probar alguna otra cosa. 

Una pifia quiere decir una de las dos siguientes cosas: o bien 
que el combatiente def6 caer su anna (si era una espada) o que 
su anna se rompió (si era cualquier otra arma). En cualquiera 
de los casos, el combatiente deberá volver a annarse para poder 
seguir atacando. Si estuviera combatiendo con una espada de 
dos manos, está completamente desarmado y debe esquivar, 
volver a armarse o huir. Sin embargo, la mayoria de las armas 
se usan a una mano, con un escudo. En ese caso, para bloquear 
con el escudo los golpes que le vengan encima, el personaje 
que pifió aún puede hacer la tirada del anna perdida, aunque 
no po<ir1 daMr a su oponente. 

• Una tirada de 1 en un dlO (antes de aplicar ningún aumento 
debido a un ",,¡Jor mayor que 20) es importante si un personaje 
está usando un mayal o un mayal de guerra. Ver mis adelante 
el apanado "Habilidades de annas·. 
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,.. Fase del ganador 
.El ganador ha~ una lirada para ver el daño infligido. Además, 
~ recibir una marca de experiencia en el arma utilizada, 
eDIl la aprobadOn del director de juego (a no ser que ya tenga 
una marca). 

... Fase del perdedor 
En primer lugar, el perdedor comprueba si se produce un derribo, 
taaaendo una tirada de DES si el golpe le ha hecho perder el 
equilibrio. Si el daño total es Igual o roa yor que el doble de su 
ancteñstica de Derribo, el perdedor no puede hacer la tirada 
~ DES; caer1 automáticamente al suelo, o se caerá del caballo. 
Pan más infannadón, ver IIÚS atrás el apartado relativo a las 
tndas de DES en el apartado de "El movimlento~. 

Si el perdedor ruVQ éxito en su tirada de habilidad y estaba 
lID:ndo una espada de una mano y un esrudo, 5I..Ulla a su armadura 
en ese asalto 6 punt05 de protección del esrudo. Si no tuVO éxito 
ca su tirada de habilidad, no obtiene el beneficio de su es­
rudo. 

A continuación, recibe el <latla Infligido por su oponente, 
R!laOdo de dicho daño las protecdo~s debidas a la armadura, 
.al e50Jdo Y a la protea:i6n mágica (como la Annadwa del Honor). 
Si las puntos de daño superan la protección de la annadura, la 
~se anaa en la hoja de personaje, donde pone "Heridas", 
.. se resta ese número de los puntos de golpe actuales, 10 que 
dIId un número mocUIkado. Ul cantidad de daiIo debe comparaISe 

COl la CON, para ver si se da una posible Herida Grave, y los 

puntos de golpe actuales deben compararse con la caracteristica 
de Inconsdente, para ver si el personaje ha caído por debaJo 
del umbral mínimo y se ha desmayado. Para mis lnformaci6n, 
ver el apanado KSalud y heridas". 

• Un personaje que caiga ino::mdenIe durante el combare, debido 
a una Herida Grave o a muchas heridas pequeñas, puede, 
a pesar de todo, Intentar una tirada de DES si está montado 
a caballo o en lo alto de un muro. Si se tiene éxito en la tirada, 
sufrir:t una cak!a suave que hace poco o ningún dailo, a eJecd6n 
del director de juego. Aquí, la tirada de DES es una re2cci6n 
involuntaria a ail.os de entrenamiento y no tiene nada que 
ver con la consciencia ol la voluntad. 

S. Fase de movimiento 
los personajes que no hayan combatido pueden moverse. Todos 
reconen.su primer metro de movimiento a la vez, luego d segundo 
metro, el tercero y asi sucesivamente. De esta manera, los jinetes 
pueden moverse una distanda Igual a la Veloddad de.su caballo 
(un caballo confiere una gran ventaja en el movimiento dentro 
del combate). 

los personajes no están obligados a moverse toda la distancia 
que les está permitida, pero, si se detienen, no podrnn recorrer 
la distanda que les falte en un momento posterior de la fase. 

Ten en cuenta que el movimiento sirve prindpalmente para 
delenninar si un personaje se ha acercado o ha alcanzado a 
cxro. Por ello, un persooaje con una Vekx:icIad de 3 y que necesitase 
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caminar 30 metrOS tardaria diez asaltos en hacerlo. Durante el 
movimiento, no suelen tener.;e en cuenta las cuestiones com­
plicadas, como hada dónde está mirando el personaje y quién 
se mueve antes en combate. Tampoco son esenciales las figuras 
en miniatw3 siempre que se omilall temas como Jos mencionadas 
antes . 

• Cuando los personajes se muevan a un metro o menos de 
sus enemigos, puede ser necesario realizar una evasión para 
proseguir el movimiento. Una vez se esté a esta distancia, 
el combate se hace posible. 

Un personaje 110 puede moverse una distanda igual al rotal 
de su Velocidad y luego inidar un ataque a no ser que el ataque 
sea una carga con lanza de cabaJleria. 

Los personajes pueden desear moverse una fracción de su 
Velocidad y luego ataCIr a un enemigo. Este es un punto delicado, 
ya que, en teoria, se dispone de tiempo adicional en el asalto 
si se da un movimiento pardal. El director de juego tendrá 
que tomar una decisión relativa a su enfoque del movimiento 
parcial y el combate. 
Respecto al movimiento pardal y el combate, se lo consider.t 
como una de las muchas acciones combinadas existentes, las 
OJales SCIfl opciones pasibks en un asaho, pero sólo si el jugador 
está dispuesto a sufrir un modificador de penalizadón. Ver 
m1s adelante el apartado "Acciones combinadas~ . 

• Los personajes pueden desear moverse a una velocidad mayor. 
Para mayor sencillez, lo mejOr es Umltar la posibilidad de que 
los personajes corran o esprinten (o que los caballos galopen) 
mientras los persona}es estén enzarzados en combate. Si el 
direaor de juego decide permitir diferentes velocidades durarue 
el rombate, los personajes que se muevan a velocidades dislintas 
(por e}emplo, un personaje que esté andando mientraS ouo 
esprinta) siguen moviéndose meuo a metrO. El director de 
juego deberá determinar si se produce una intercepción u 
OtrO suceso Importante entre los personajes que se est61 
moviendo a velocidades distintas, usando el sentido 
común. 

Ejemplo de molllmlefao: Sir Ambrut está dlrlgféndose bada 
un combate montado en su caballo de batalla. Declára en la 
Fase de Determinación que arrollará a un caballero enemfBo 
que está de pie a unos uel,ue metrtlS". Ambos personajes se mueven 
tm metros (la Veloctdad del caballera enemigo), un metro cada 
vez, fksplds de lo cual el caballero no puede desplazarse mds. 
Ambrut se mueve cinco metros más, UMJndo la Velocidad de 8 
que tilme su caballo, pero aún no ha llegado a la distancia de 
un metro necesaria para atacar, as{ que no se produce ninglín 
combate. 

Acciones permitidas dentro del 
combate 

La acción en el combate engloba las siguientes acdones nonnales. 
Desde luego, hay otras acciones posibles y el director de juego 
no deberla ser demasiado rígido al derlll.ir lo que es una ac­
dÓn. 

Nonnalmente, no se permiten acdones combinadas, aunque 
existen unos cuantOS casos dudosos o discutibles. Por ejemplo, 
combatir contra varios oponentes podria considerarse como 
una acd6n múltiple. las acciones que sean daramente combinadas 
no deberian permitirSe, o bien deberian conllevar una penalizadál. 
Como siempre, la interpretadón del director de juego sed ne­
cesaria. 

M¡\s adelante se da una lista de acciones combinadas para 

Breunis saunce Pité 

los personajes que deseen realizarlas sufriendo un modificador 
negativo o simétrico. 

Acciones normales 
• Intercambiar golpes con uno o m:ts oponentes usando la 

resolución enfrentada, repartiendo su habilidad con e l anna 
entre varios oponentes o no haciendo caso de ellos, según 
prefiera. 

• Atacar a un enemigo sorprendido o indefenso, o a uno que 
no esté prestando atención a tu ataque, con una tirada no 
enfrentada con ru habilidad de armas. 

• Moverse una distancia igual a la Velocidad, a pie o a caballo, 
10 cual puede hacetSe oorrienOO (medio ga10pe para los caballa» 
o incluso esprintando (galopando), dando a la Velocidad un 
multiplicador de xl o x3, si el director de juego lo permite. 

• Moverse una distancia menor que la Velocidad y detenerse, 
posiblemente junto a un enemigo. No hay m;'is acciones. 

• Moverse una distancia igual a la Velocidad a caballo y realizar 
una carga con la lanza de caballeria durante el movimienlo. 
El director de juego puede permitir un movimiento dpido 
durante una carga con lanza de caballeña. 

• Hacer una tirada por el escudero para conseguir ayuda o un 
anna nueva. Si se dispone de m;\s de un escudero, se pueden 
realizar varias tiradas como una sola acción. Ver oús adelante 
la definición de la Tirada del Escudero. 

• Montar o desmontar de un caballo. 
• Realizar una maniobra montado a caballo (volver grupas, saltar 

por encima de una valla, etc.). Puede necesitarse una tirada 
de EquitaCión. 

94 

• ReaCCionar a la aparición de un monstruO aterrada. Se necesitad 
una tirada de Valiente , con un modificador si ello es acon­
sejable. 

• Dar órdenes a los seguidores. 
• Tomar pane en una breve conversación con un camarada. 
.. Reannarse con un anna o escudo nuevos. 
• Levantarse del suelo despu& de una calda, incluso llevando 

una annadura pesada. 
• Levantarse del suelo mientras se est1 combatiendo, sufriendo 

un modificador simétrico de -51+5 en ese asalto a las habilidades 
con annas del personaje y del oponente, respectivamente. 

• Disparar una flecha con un arco o una ballesta ligera y recugar 
el anTIa. Se necesiIacl una tirada de habilidad, con un modi6cada" 
debido a la distancia y al blanco si e llo es necesario. 

• Int.ercambiar golpes con uno o nús oponentes sufriendo una 
desventaja por la alrura, incurriendo en modificador siml!trico 
(debido a la altura) de -5 al combatiente que esté en posid6n 
inferior y +5 al que esté en posición elevada. 

.. Recargar una ballesta mediana. 
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• Examinar los alrededores, usando la habilid3d de Percepción 
<> la de cazar. 

• lnlentar realizar una táctica de combate como la Doble Finta 
lJas tácticas son optativas; ver m1s adelante). 

• Itunt3.r esquivar en lugar de combatir. Se necesitará una titada 
de DES. 

Acciones combinadas (opcional) 
SI d dlreaor de juegO lo aprueba, los personajes pueden combinar 
'hfJaS aedones, sufriendo normalmente una penalizadOn im­
p:anante. Por otr.;¡ parte, los dire<:tores de juego pueden negarse 
wmcillamente a permitir acciones múltiples con el fin de mantener 
~ SoUrIplicidad del juego. 

~onnalmente, deberia aplicarse un modificador negativo 
• cualquier habilidad usada en un asalto en el que se realice 
_ aedón múltiple. SI el combate es una de dichas adones, 
~ aplicarse un modificaoc.r simétrico. Esto es, debe aplicarse 
_ modificador negativo a la habilidad de annas del personaje 
.-r wente realizar una aedón combinada, mientraS que el 
~te u oponentes obtienen un modificador positivo. 

He aqui algunos ejemplos de acciones combinadas o múltiples 
muchas OIras posibles). 

• )b,~ una pane de la Vdocldad y combatir. Deberta apllcruse 
\m modÚicador simétrico de -51+5 al combatiente que se mueve 
... al que permanece quielo, respectivamente. Si ambos se 
~ieron, ambos sufren un modificador de -5. 

• Montar O desmontar de un caballo mientras se dan órdenes. 
Puede necesitarse una tirada de DES, cuyo fallo indicarn que 
DO ~ consiguió mamar sobre el caballO; una pifia indica una 
caida con ld6 de 001'\0. 

• bmlinar 10'l alrededores con una tirada de Percepci6n rrtientras 
R ~¡va, deben aplicarse modif'lcadores de -5 a la DES y 
a b Percepción (ademas de los modificadores habiruales para 
aquivar). 

• Armarse o reannarse mientras se esta. combatiendo, sufriendo 
.. modlficador simétrico de -5/+5 en ese asalto a la habilidad 
de .urnas del personafeloponente. 

• T~ por una pared mientras se está combatiendo, con una 
«:n-entaja de altura, sufriendo en ese asalto un modificador 
-xuicO de -10/+10 a las habilidades de annas (-5 por combinar 
d movimiento y el combate , mis otrOS -5 por la diferencia 
de alturas). 

Modificaciones en el 
combate 

útIus condkiones pueden afeaar a la habilidad de los 
• -i*1Lle$. Como es habitual, se aplican al valor de la habilidad 

• -.nejO del arma usada, no a la tirada oI:xenida con el dado. 

............ de visión: En la oscuridad o rodeados de niebla, 
-.o u otras condiciones similares, las habilidades de armas 
• b personajes se reducen en -10, a no ser que tengan éxito 
__ tirada de Percepción en ese asalto (éita es una excepción 
... negI2 de ·una acción por asalto"). Sólo los salvajes pictos 
__ e:RnlOS de este requisito, ya que normalmente se desplazan 

*_. 
..... ., berIdas kvc:s: En general, en Petldrag6n e l combate 
IS tmwlIe rnpido como para que la fatiga y las heridas leves 

Impn la oponunidad de imponerse sobre la adrenalina y 
.. alar. SU! embaJgo, en los relatos literarios, los caballeros están 
a -.ca demasiado agotados y heridos para seguir combatiendo 

a ponen de acuerdo en descansar durante alrededor de una 
.... <lIUS de proseguir. Las reglllS relativas a las heridas graves 

y a la inconsdencia garantizan que los personajes se desma~n 
si siguen combatiendo después de ser gravemente heridos, en 
vez de continuar hasta que pierdan todos los puntos de golpe. 
Pero las heridas leves y la fatiga no se tienen en cuenta, con 
el fin de que el juego sea sencillo y su aedón sea d pida. 

El director de juego es siempre quien debe determinar si 
es necesario y aconsejable un modificador en combate debido 
a la fatiga y a las heridas leves y dicho modiflcador deber1a ser 
normalmente de -5. Por ejemplo, si un caballero tiene que librar 
tres o mAs combates sin descansar o debe combatir después 
de todo un dia de marcha forzada, la fatiga y las heridas leves 
probablemente deban modificar en -5 la habilidad del agotado 
caballero. 

Si un solo combate dura diez o más asaltos, la fatiga deberla 
reducir las habilidades de ambos combatientes, posiblemente 
provocando piftas, tiradas fallidas de ambos combatiemes, etc. 
Normalmente, estos combates prolongados se darán sólo entre 
caba.lleros Excepcionales con habilidades de armas muy altas 
o entre dos caballeros que usen la táctica Optativa de De­
fensa . 

Ventaja por altura (hombre a caballo contra hombre a pie, 
hombre sobre un muro contra hombre trepando por él, etc.): 
La altura produce un modificador simétrico de combate de 
-5/ +5. Si el enemigo está por encima de ti: tienes un -5, si está 
por debajo: tienes un +5. Cuando los oponentes están separados 
por menos de dos metros de aitura, se usa este modificador; 
de no ser asi, los combatientes están demasiado ale}¡ldos el uno 
del otro como para enzarzarse en combate. 

Eslo incluye también a las situaciones en las que un personaje 
está. montado y el ouo a pie, o cuando un personaje esr::i en 
una escalera de mano y el otro sobre él en lo alto de un muro 
o cuando uno ha caldo al suelo y el otro está de pie o cuando 
un personaje asciende por una empinada escalera de caracol 
mientras combate contra un defensor que hay m.1s arriba. El 
di.reaor ele ;Uego puede enoontrar.ie también con otras situadones 
apropiadas. 
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Inmovlli:r:ació Los personajes que estén en combate y luchando 
cuerpo a cuerpo, atados en pane, semisumergidos fin arenas 
movedizas o en cualquier (){ra situadón que les impida moverse 
adecuadamente sufrin\n un modif'lcador simétrico de -10/ +10. 

ModlAcador por carps con lanza de cabaBeria: la carga 
con la lanza de caballeria da un modificador de combate de 
+5 contra todas las annas a excepción de la lanza larga y de 
otra carga con lanza de caballería. Recuerda que una lanza de 
caballería usada sin a tacar a la carga utiliza la habilidad de 
La"",. 

Acciones múltiples: Los personajes que imemen realizar el 
combate en combinadón con otra acd6n, como un movimiento 
parcial sufren un modificador simétrico de combate de -5/ +5, 
suponiendo que el dired:or de juego permita (Se tipo de acciones. 
La carga con la lanza de caballería es la única excepción. 

Sorpresa: Un modifICador ele combate de +5 al atacante. E;emplos 
de enemigos sorprendidos son los atacados por detrls o sin 
previo aviso. El ataque siempre se realiza con una resolución 
no enfrentada y aplicando el mcxillkador antedicho. Es deshonroso 
atacar de esta manera (para m:is información sobre e l Honor, 
ver e l capítulo "Ideales y pasiones"). 

Estar libre de carp: Los caballeros que no lleven puesta annadura 
y que porten objetos que no pesen m:is que un anna y un escudo, 
obtienen un modificador de combate de +5. Los personajes que 
no hayan sido entrenados para llevar armadura, como bandidos 
o pictos, no obtienen este modificador. 
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Caballos de guerra 

En Penaragón, los ~oal1os son vehículos esenciales para 
los jinetes. Ofrecen muchas ventajas en el combate. ¡Un caballero 
sin caballo es sólo un hombre! Los suplementn'l que se publiquen 
en el futuro contendrán reglas adicionales para los caballos 
de guerra que aumentado aún más su Interes. 

Tu establo 
La zona de la hoja de personaje titulada · Caballos· tienen 
espadO para anotar Información sobre cinco caballos del escablo 
de tu personaje, incluyendo el caballo del escudero. Al mejor 
caballo de guerra de tu personaje se le reserva un espacio 
para la información m~s importante, incluyendo la armadura, 
un espacio para una habilidad de ataque usando los cascos 
o mordiscos y el daño infligido por tales ataques (ver más 
adelante). Los dem1s caballos sólo tienen espacio para su tipo 
y su CON. 

Fl mejor caballo de guem¡ es, con diferenda, el m1s Importante 
de IU establo. Este caballo puede no ser mis que un caballo 
de batalla corrieme, f.1cll de sustituir, o puede ser un poderoso 
destrero, quizás un regalo de un seil.or agradecido. En OJalquiera 
de los casos, las caracterlstlctS son las que figuran en el capírulo 
"Personajes y criaturas· . Los precios son los que figuran en 
el capítulo de "Riqueza". 

La carga con lanza de caballería 
Una carga con una lanza de caballerla obtiene iniciativa sobre 
las annas menores. También es el único ataque de Pendmg6n 
que debe hacerse al mismo tiempo que el atacante se mueve. 
Como ya se dijo antes, si se hace una ca¡ga con lanza de cabaIleria 
contra cualquier otra arma que no sea una lanza larga u Olra 
carga con lanza de cabaUerla, el caballero que ataque a la carga 
obtiene un modificador de +5 a su habilidad de Lanza de 
Caballerla. 

En una carga con lanza de cabaUerla, se usa la call1cteristiC3 
de dai'lo del caballo, no la del jinete. El caballo debe moverse 
por lo menos 10 metros en línea recta para ganar la suficiente 
velocidad para poder infligir el daño de la carga con la lanza 
de caballeóa, aunque el director de juego no debe Insistir en 
que se trace y defina cada metro de movimiento ante!/, de que 
tenga lugar el combate. 

Los Dai'to6 normales de Jos caballos son los siguientes: caballo 
de silla- 4<16; Caballo de batalla- 6d6; DeSlrel'O'" &16. Observa 
que estas caracteñsticas son diferentes que las de la mayoña 
de las criaturas del juego. Se supone que el peso del caballo 
apoya el ataque de una lanza pesada con punta de acero. Por 
ello, el dai'lo debido a coces o mordiscos es menor que estos 
números. 

Contra enemigos desmontados 
Un hombre a caballo que combata contra un hombre a pie 
siempre obtiene un +5 a su habilidad de annas mientras que 
el hombre de a pie sufre un -5 a no ser que esté annado con 
una alabarda o una lanza larga. En este último caso, el hombre 
de a pie no sufre penalización, pero el jinete sigue teniendo 
un +5. 

Movimiento rápido en combate 
Un caballo se mueve en combate mis deprisa que cualquier 
hombre. Un caballo muy veloz (Velocidad 10 o mli.s) puede 
galopar 30 metros en un asalto, nonnalmente en línea recta. 
El director de Juego deberla pedir una titada de Equitación si 
se realiza algún giro o maniobra dificil. Un fa110 indica que te 
detienes donde estli.s, mientras que una pifia quiere decir que 
el jinete cae de la silla. 

Uso de armas de dos manos yendo a 
caballo 
En este juego, no se puede usar ningún anna de dos manos 
mientras se esd a lomos de una monrura. Puede internarse luchar, 
ya que en los relatos literarios se usa desde la silla de montar, 
pero los directores de juego deberlan aplicar el sentido común 
a los resullados. 

Destreros y caballos mAglcos 
En general, sólo un abanderado o un noble de rango más elevado 
puede conseguir la influencia y fondos necesarios para obtener 
un destrero, la enorme raza nueva de caballos de guerra que 
ahora Uega a Britania. Como hijos de cabaUeros vasallos, algunos 
personajes Jugadores afonunados recjb~n un destrero de su 
familia como pane de la generación del personaje (ver la Tabla 
de Beneficios de la suerte). la mayoña de 106 caballeros jugadores 
sólo pueden esperar redbir estas bestias de valor incalOJlable 
de manos de un sei'lor agradeddo en recompensa al valor o 
lealtad demost:rados. Otra posibilidad es que combatan y derroI:en 
al poseedor de un destrero, que normalmente ser1 un caballero 
Famoso o incluso Excepcional. 

Los caballos mágicos son Incluso menos comunes que los 
destreros y pueden tener propiedades extraordinarias, incluso 
alas. O puede que sencillamente sean m:1s veloces y hermosos 
que las monturas normales. El capítulo · Personajes y criaturas" 
enumera varios caballos mágicos que sirven de ejemplo. Como 
de costumbre, el director de juego es responsable de todo aquello 
que implique la magia. 

Caballos entrenados para el 
ataque 
En algún puntO de la campaña, el director de juego puede 
pennitir que los caballeros jugadores usen caballos entrenados 
para combatir. Los destreros y los caballos de batalla suelen 
ser los únicos animales que pueden recibir ese entrenamiento 
y, adem:1s, se venden pocos caballos entrenados para ata­
car. 

las reglas para los caballos entrenados para atacar se 
encuentran en el capítulo KPersonajes y criaturas·. 

La armadura de los caballos 
la gualdrapa nonual que llevan la mayorl2 de los caballos de 
guerra, y que puede llevar el escudo de annas del propietario, 
vale I punto de annadura. la annadura real que llevan los caba1los 
suele recibir el nombre de barda. También existen gualdrapas 
pesadas que reciben el nombre de caparazón, m:1s f:icUes de 
encontrar que las bardas. 

Sólo un desuero puede Uevar una annadura m:ts pesada 
que la gualdrapa b:tsica. Los destreros son, por definición, los 
úrucos caballos lo bastante grandes y fuertes como para llevar 
sobre sus lomos a un ¡inere con annadura además de su propia 
annadura. Los per.¡ona;es pueden enconlrar destteros y equiparlos 
con caparazones, pero las bardas constituyen un equipo ex­
tremadamente poco común en Pendrag6n, principalmente 
porque los destreros son también poco frecuentes; por ello, 
la demanda es insignifkante. Hace muy poco que se ven destreras 
en Britania, así que sólo el director de juego puede introdudr 
bardas en el juego. Las bardas de cota de malla deberlan ser 
extremadamente raras, fabricadas sólo en la herrería de un 
duque o rey y no deberían estar en venta. 

Las gualdrapas, caparazones y bardas funcionan exactamente 
como la armadura para hombres. Incluso las bardas rara vez 
dan m:1s de 10 puntos de protección. Esto incluye a la CQ(a 
de malla y a las gualdrapas acolchadas. 

Los personajes pueden insistir en equipar oon armaduras 
a sus caballos de batalla o incluso a caballos peores, pero los 
directores de juego deben reducir sevel"dmente la DES y la 
Velocidad de una montura sobrecargada. 
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Gualdrapa normal I cualquiera 
Caparazón 5 deruero 
Barda ligera • de"",ro 
Barda de cota de malla 10 demrero 

Otras notas sobre el 
combate 

Ar..s romas y retención de golpes 
o.:mte un torneo, un caballero puede usar armas romas o 
~adas·. Estas armas golpean con fuerza, pero sin el daño 
4IIIe IIlfligirla un borde afilado. 

in el dai!.o y calcula el pú6ibte denibo de la forma habitual. 
5a embargo, las armas romas no hacen ningO.n daño a no ser 
~ te obtenga un éxito critico. Un éxito critico con un arma 
_ Oiusa el daño nannal, no el daño doble que infligirla un 
__ real en un éxito crítico. EsIe daño se trata de la forma normal 
_ mdos los aspectos: puede penetrar la armadura, etc. 

la combatientes pueden (X)I'1(eIler voluntariamente la pcrencia 
• .. golpe mediante el uso de un golpe retenido o "marcado", 
la tales casos, el ataque es exactamente el mismo que con un 
_ roma, ya expücado. En los torneos, a menudo se prefiere 
~ bs golpes en lugar de embotar una buena anna. Un éxito 
aIII:o causa el daño normal, independieittem de las intenciones 
~xaante. 

.. 7 rotas O caídas 
la armas que se rompan en el combate no pueden repararse. 
DetIertn obtenerse annas nuevas al coste nonual o capturarse 
• _ enemigo. Todas las armas, a excepción de las espadas y 
..-LtlCS, se rompen cuando el combatiente pifta su tirada. 
la .. pane, las espadas y espadones caen al suelo al producirse 
_ piSa y pueden recuperarse en un asalto de combate, aunque 
d CDDlI:xuiente vaya a caballo, pues, nonualmente, el arma esú 
___ con un cordel a la muñeca o al tinturon det cabaJlero. 
" ', ... ote, recuerda que una espada siempre romped un arma 
.. DO sea una espada si ambos obtienen la misma tirada en 
4axnbate. 

• C'OIDhate contra criaturas 
.~, el combate contra criaturas sigue las reglas nonnales. 
.... r;rmplo, una criatura que consiga un éxito critico hace el 
4I:Ibk de daño. Sin embargo, las criaturas no sufren roturas de 
_ debido a pifias o empates, lo ruaI es una venl3.ja significativa. 
fiar Ott:l parte, no pueden usar escudos, por 10 que no obtienen 
-.:m beneficio por éxitos parciales. 

M.Jchas cr;aturas de Pendm¡,6n tienen capacidades espedales 
a el. combate que reflejan sus caraaeristicas extraordinarias 

-*gICas. Por ejemplo, elle6n puede realizar dos ataques en 
_ tolo asalto y se le da un valor de armadura de 10 para poner 
_ pdaic.a SUS rualidades legendarias. Un jabalí combate durante 
_ asalto después de su muene (puntos de golpe en cero o 

a ¡"os). Un grifo es tan temible Que los oponentes deben 
~ una tirada de Val.iente antes de enzarzarse en combate 
CmI d. con un modificador de -5. 

Estas cualidades son especiales para tales criaturas y los 
peaonajes jugadores no pueden adquirirlas. 

Sormalmente, las criaturas no deberían poder usar las ~cticas 
opIIItvas enumeradas en este apanado. Pueden esquivar si es 
-=no. 

Hay mis reglas para las criaturas y monstruos en el capítulo 
· Personajes y criaturas·. 

Combatir sin armadura 
Los caballeros se entrenan para combatir llevando encima una 
annadura completa y pesada que cubre todas las partes del ruerpo. 
El entrenamiento, al que dedican toda su vida, les permite combatir 
a pleno rendimiento a pesar de que el peso de la annadura sea 
muy fatigoso para un hombre corriente. Lo contrario es deno 
también: s iempre Que un caballero combata sin ningún lipo de 
annadura de cuero o metal, obtiene un modificador de +5 a su 
habilidad de annas, lo que refleja su capacidad para maniobrar 
y atacar mejor y mis clpido sin el peso y la molestia de la ar­
madura. 

Puede usarse una espada y un escudo, o ind~ un arma 
de dos manos corno una alabarda, sin llevar armadura, y se seguir.1 
ganando el modificador de +5. 

Los personajes que nonnaJmenre no llevan armadura cuando 
entrenan y guerrean no obtienen el modificador de +5. Por ello, 
no se modifica la habilidad de los piaos, bandidos, campesinos 
rebeldes ni de cualquier otro personaje que no sea caballero. 

La Velocidad de los personajes que no lleven peso aumenta 
en +2. Para mis informad6n, ver el apanado "El movimiento· 
de este capitulo. 

Por (¡Itlmo, los directores de juego podrin dar (si lo desean) 
un modificador de +5 a la Percepci6n cuando los personajes 
no Jleven annadura, para refle}ar el aumento de sensibilidad 
adquirido cuando uno se quita el pesado y estrecho casco de 
caballero. Al igual que antes, los personajes Que normalmente 
no lleven armadura pesada no obtienen RingOn modificador. 

lanzas de justa 
Las lanzas de justa se rompen con mucha facilidad. Se quiebran 
siempre que se obtenga un número impar en un d20, asr como 
si se produce una pifia. 

El daño se calcula de forma diferente al resto de los combates. 
En una justa de un caballero contra otro, el perdedor simplemente 
resulta derribado de su caballo. No se tira daño y no se permite 
realizar una tirada de DES. El perdedor sufre Id6 de daño por 
la cakia, pero no sufre más daños. Un éxito critico con una lanza 
de fusta , sin embargo, hace el daño nonnal del caballo como 
si fuese un golpe real con una lanza auténtica. El daño en este 
caso especial se resuelve normalmente (comprueba un posible 
derribo, heridas, etc.). Tales accidentes se consideran inevitables 
en este depone y, a veces, buenos caballeros han muerto de 
este modo. 

Una pifla indica que el fustador cometió algOn error terrible, 
como golpear al caballo de su adversario, caer sin ser golpeado, 
o que se rompi6 la cincha de su silla, ademas de romper su lanza 
de forma Inútil. 

Varios oponentes 
Más de un oponente pueden atacar a la vez a los personajes. 
Pueden hacerlo hasta treS hombres a pie o dos a caballo. Los 
defensores pueden combatir c:onl:ra tanros atacantes como deseen, 
repartiendo entre ellos sus respeaivas habilidades con su anna. 
En las tiradas de resolución deben hacerse tiradas independientes 
para cada una de las habilidades. Los oponentes a los que no 
se enfrente rungOn defensor hacen tiradas no enfrentadas. 

Un personaje no puede emprender ataques múltiples, aunque 
hay criaturas especiales que sí pueden hacerlo. 

El escudo 
El escudo que se usa nonnalmente en Pendragón es un escudo 
de caba1Iero de tam:u\o pequeño o mediano, con La parte inferior 
en punta. Los escudos mayores y mis pesados, como los Que 
usaban los antiguos romanos, no se utilizan en este juego. 

El escudo puede u.san;e en conjunción con cualquier habilidad 
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de arma de una mano, pero no con annas de dos manos. También 
puede u.s:rn;e mieruras el personaje se está reannando, pennitiendo 
que el poseedor se enfrente a un ataque pero sin poder hacer 
dano al atacaflle. Da 6 puntos de protección de armadura al 
perdedor de una resoludón enfrentada si su tirada fue un bita 
parcial (una tirada exitosa aunque inferior a la de su opo­
nente). 

Si un caballero resulta desarmado, pero aún tiene su escudo, 
puede usar la táctica especial de Defensa, explicada más adelante, 
pero no infligir daño, a no ser que el director de juego desee 
permitir ataques con escudo. 

Para los ataques con escudo, reduce en dos dados el daí'l.o 
del personaje y divide por dos la mejor de las habilidades del 
personaje con armas de una mano para determinar el valor de 
la habilidad. Por ejemplo, un personaje con una caracterislica 
de Dai'lo de Sd6 Y una habilidad de Espada de 21 baria 3d7 con 
su escudo, usando un valor de habilidad de 11. ld6 es la cantidad 
mInJma de daño a la que puede reducirse el daño de un personaje 
al usar un escudo. 

Ten en cuenta adellÚS que un personaje que ataque con 
un escudo no puede usar al mismo tiempo las demás armas 
ni hacer ataques a dos manos. No puede usar opciones tácticas 
sin la aprobación del director de juego. 

Armas de dos manos 
Las annas de dos manos son nús largas de lo normal. pero sólo 
la lanza larga y la alabarda son lo suficientemente largas como 
para compensar la desventaja que los infames tienen al combatir 
con jinetes. 

Todas las armas de dos manas hacen + ld6 adicional de daño 
al Impactar, a excepción de la lanza larga, que hace el dai'lo 
nonnal. 

Cuando, a oon.secuenda de una pifia, el anna cae o se rompe, 
105 usuarios de armas de dos manos no pueden tratar de detener 
golpes con su escudo, ya que no 10 tienen a mano. En vez de 
eso, pueden esquivar, huir o recibir un ataque no enfrentado 
mientras se rearman (sin embargo, ver ma.s atris el apartado 
• Acciones múltiples~). 

Ataques 00 enfrentados a dos manos 
Es posible blandir a dos manos cualquier arma de una mano 
para infligir mis dai\o, aunque dicha arma se use por 10 general 
a una mano con un escudo. Eso sólo se Ruede hacer cuando 
el ataque no sea enfrentado; en ese caso, la habilidad de ataque 
sigue siendo la misma, aunque se hace un daflo adicional de 
ld6. En primer lugar, debe dejarse caer cualquier escudo u ob;eto 
que se tenga en la otra mano. 

Los ataque no enfrentados a dos manos pueden hacerse sólo 
contra enemigos que no sepan que el atacante está ahl (quizás 
un ataque por sorpresa y por la espalda) o cuando el defensor 
no pueda protegerse (quiz1s por estar inconscierue, inmovilizado 
O donn'do). En ambos casos puede aplicarse un modificador, 
pero éste se deberá a las circunstancias, no a que el arma se 
use a dos manos. 

Tácticas especiales de 
combate 

Las ~ctic:as permiten que los jugadores y el director de juego 
panicipen mils en las peripecias del combate. Estas tácticas son 
optativas, no obligatorias. El director de juego es el responsable 
de pennitir las tácticas especiales de combate en situaciones 
concretas. 

Si los jugadores tienen problemas en decidir la ~ctica que 
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utilizar o si dos caballeros jugadores combaten uno contra d 
OtrO, la táctica utilizada debe anotarse previamente. 

Los directores de juego pueden querer insistir en que una 
~ctica . una vez elegida, no puede cambiarse; el personaje debe 
combatir durante tantos asaltos como sea necesario usando la 
~ctIca que seleccionase al principio. 

Esq\livar no se considera una táctica especial de combate 
y siempre se puede intentar. Ver el apanado "El movimiento· 
de este capitulo. 

Defensa 
Los caballeros pueden decidir librar un combate defensivo. Esto 
es especialmente útil cuando un caballero se ve acosado por 
varios enemigos Y neceska dividir su defensa, pero tambibt puede 
usarse contra un solo enemigo. 

Muchos caballeros usan eS(a ~ctica para evitar ser heridos, 
k> que da lugar a los prolongados combates descrit:os en la literan.rr3 
aJtÚrica. No se pierde Honor por esta opción, ni se reduce la 
Gloria ganada por la victoria. 

Durante la Fase de Declaración, el jugador declara que su 
caballero va a defenderse. Gana un + 10 a su habilidad oon su 
arma a efeaa; del combare en ese asalto, puede dividir su habilidad 
entre varios enemigos y hace las tiradas de la forma normal. 

Aunque el personaje sea el ganador en la tirada enfrentada, 
no se produce un impacto a no ser que el jugador obtenga un 
éxito critico, en cuyo caso el dai'lo se calcula como si fuera el 
dai'lo normal, no el doble de dai'lo. 

1..05 éxitos patdales, fallos, pifias y empates tienen los resultados 
habituales en la resoludón enfrentada. Evidentemente, la táctica 
es menos útil Sin escudo. 

Si dos personajes optan por Defenderse, ambos ganan el 
modificador de +10 y se hace dailo sólo si un personaje gana 
ron un éxito aítico. Tales combates pueden durar horas de tiempo 
del juego. 

Si un personaje que usa la táctica de Defensa es atacado 
por un persoJ13je que usa la ~ctica Berserker (ver más adelante), 
ambas ~cticas se cancelan mutuamente. Se produce entonces 
una resolución enfrentada normal sin modificadores debidos 
a las tácticas. 

Ataque berserker 
Los combatientes pueden jugarse el todo por el todo y realizar 
un ataque definilivo y sin defenderse, lo que los norteños conocen 
como un ataque ber5erker. Sir Turquin es temido por su uso 
del Ataque Berserker. 

El usuario de la ~ctica debe declarar la intención de hacerlo 
en la Fase de Dedaración del asallo de combate. 

En un ataque berserker, el enemigo hace su ataque en primer 
lugar y sin oposición. Si Impacta, hace el dai\o normal. Si el 
berserker está consciente y de pie, puede realizar entonces un 
ataque con un +10 a su habilidad en su arma, sin oposición. 
La camlceria esta. garantizada. 

En un combate entre dos berserkers, el personaje oon la 
Velocidad más alta ataca en primer lugar. Si las VelOCidades son 
Iguales, el que tenga mayor DES va primero. Ambos ataques 
se realizan sin oposición. 

Salir del combate 
Para salir de un combate en el que se está enzarzado, un personaje 
debe intenlar una tirada de EVasión, enfrenrando su DES 1llOCIiflcIda 
a la habilidad de armas del enemigo, como se describió en el 
capitulO -El movimiento·. Sin embargo, esta t~ctica sólo puede 
usarse con éxito si la Velocidad del personaje es mayor que la 
del oponerte. SI su veJocidad es igual o mencrque la del OJXXlCfII.e, 
no puede escapar huyendo y su enemigo le impacta de forma 
automática (un personaje que sea presa del pániCO debido a 
una pifia en una tirada de Valentia puede Intentar huir de todas 
maneras, como ocurre a menudo en las batallas). 



'El sistema áe jWi90 

Si estin implicados varios oponentes, no se puede usar esta 
*tia a no ser que el cUreaor de juego 10 apruebe. Debe hacerse 
_ br'ada independiente para cada oponente. 

s. ambos oponentes optan por Salir del Combate, ambos 
-.en sin tiradas. 

la Doble Finta 
.... ágil tActica confunde al oponente y permite golpear una 
... del cuerpo desprotegida o vulner.Wle. Sir lamor.l.k es temido 
... su uso de la Doble finta. Los picros también son eficaces 
CIJD rsa ~ctlca. 

So puede usarse la Doble Finta con la Lanza o lanza de 
CIIIt:aDma en una carga a caballo, ni con la lanza larga o alabarda 
caa:a cargas de caballer1a. F1 mayal y el mayal de guerra también 
_ armas inadecuadas para U113 Doble Finta. 

[liunnte la Fase de Detenninadón, el jugador declara que su 
... R ro va a intentar una Doble Finta. Antes de rea1lz3t la tir.l.da 
~da habirual, el personaje debe intentar una tirada de DES, 
_ Jos modiflcadores apropiados a causa de la annadul1l, carga: 
~ !le l1eva encima, estabilidad de la posid6n, etc. El usuario 
JIIIIede etar monudo, pero a pesar de eno sufre el modificador 
a k DES. Ver mis atrás el apanado "El mOVimiento-, 

l'n éxito en la tirada de DES indica que, en casa de que 
~ el usuario inflija daño en la subsiguiente tirada enfrentada, 
• .-madura del oponente se reduce a la mitad. El usuario ha 
.-cguido maniobrar de tal modo que hace blanco sobre la 
",Ia ingle u 00'a zona vulner.iliIe. Si d oponente es una aiatura, 

redbe el impacto en su 'o(ientre blando o en otra zona menos pro­
tegida. 

Si la tirada de DES es un éxito crítico, la annadura no reduce 
el daflo en absoluto. La vfctima redbe el golpe en la ranura del 
viSor de su yelmo o en otra zona desprotegida. 

Un fallo en la tir.lda de DES indica que la táctica falla y que 
el personaje no hace daí\o en ese asalto (el golpe se pierde en 
el aire). Todas las dem~ reglas siguen siendo vilidas, asi que 
el oponente aún puede perder, pero el usuario no hace daño 
debido a su uc.tica fallida . 

Una pifia en la tirada de DES indica que el pe1SOllaje rompió 
o dejó caer su arma (y cayó demasiado lejOs para que pueda 
recogerla en el siguiente asalto). 

Si la vktima de una Doble Fro no tiene annadura, el resultado 
de un éxito en la tirada de DES es un modificador de +5 a la 
habilidad ron annas durante la subsiguiente resolución enfrentada. 
Un éxito crítico da un modificador de +10. 

la única protecci6n contra una Doble Finta exitosa es un 
efecto rru:gico que recubra todo el cuerpo, como la Armadura 
del Honor (que adquieren los caballeros caballerescos) o los 
tatua}es plc.tos m.1gicos. El director de Juego puede determinar 
OO'OS efeaos praectores mágicos que surtan efecto. No se oonsidera 
que la annadura m.1gica de una criatura como un león o un grifo 
recubra todo su cuerpo. 

Si dos personajes intentan Dobles Fintas, ambos tiran DES 
Y ambos pueden recibir Jos bene6c:ios de la tá<.tic1 en la subsiguiente 
tirada enfrentada. 

Las habilidades 
fJ progreso de Jos personajes en Pendragón se mide, en parte, 

.... d aumento de las habilidades de tu personaje. Las habilidades 
BIftSlI\ las actividades sociales y FlSicas populares en el mito 
aIIfn:o. No se espera de ningún caballero que domine la totalidad 

-.wera la mayoña) de las habilidades posibles. 

Olmo se mejoran las habilidades 

..... de personaje enumera, entre paréntesis y a fa derecha 
*l1lCl:Dbre de la habilidad, las valores iniciale; para cada habilidad 
aaá&n Y para las habilidades normales de combate de la cultura 
c8i;::¡, No figuran las habilidades con armas no habituales, tal 
lIBO b Gran Hacha; tales habilidades empiezan con un valor 
• O Los valores iniciales pueden aumentarse durante la Fase 
• Imiemo del juego. 

Los espados en blanco de la hoja de personaje te permiten 
~ habilidades comunes de OJ propia invención o habilidades 
apeciales de suplementos de Pendragón, como caballeros 
~ Los espada; en bIanoo que figuran bap las habilidades 
• combate te permiten anotar las habilidades con las annas 
., babiruales que prefieras. 

fn Pendrasón, pueden aumentarse las habilidades de muchas 
-.eras. En el juego, un personaje puede elevar el valor de 
_ babilidad enuen1ndose con un profesor, con una prictica 
~ en solitario, mediante la experiencia sobre el terreno, 
par medio de un aumento importante en la reputación Y confianza 
81: uno mismo o gracias a la magia. 

Todos estos aument06 tienen lugar durante la Fase de Inviemo 
tilia' más ade1ante el apartado "La Fase de lnviemo"). La experiencia 
R cxxurola dUr.lnte el paso "Tiradas de experiencia" de dicha 
iBr.. El entrenamiento de habilidades se realiza en el paso 
"&Jrrewniento y pr.ktica". Lo5 efectos de la reputadón heroica 
... b. confianza en uno mismo se simulan usando el sistema de 
.. GIona, lo cual engloba dos pasos dur.mte la Fase de Invierno: 
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MC3lcular la Gloria" y "Sumar puntos de bonmcaci6n~ . 
El director de juego debe controlar (."Ualquier aumento mágico 

de habilidades que pueda tener lugar dUr.lnte sus escenarios 
(en cualquier aumentO m.1gico de habilidades debeña haber 
una acción previa esencial, un riesgo de inesperados ereaos 
secundarios o una penalización correspondiente). 

Ten en cuenta que Gloria no es lo mismo que experiencia. 
Lo5 personajes pueden ser muy experimentados y tener valores 
altos de sus habilidades, teniendo sólo una Gloria modesta. Por 
supue&O, dichos personajes nonnalmente serán bandidos, escuderos 
O sargentos, no caballeros. 

Parte de la diversión del juego c:on'i.ise en ver ctxno ru pen¡onaje 
awnenta en habilidad La mayorla de los jugadores se concenuan 
en media docena de habilidades o menos; estas habilidades serin 
las que aumentadn mediante todos los mé.todos enumer.ldos 
anterionnente, a 10 largo de varias décadas de tiempo de juego. 
Usando el entrenamiento y la práctica, estas habilidades aumentan 
gradualmente hasta un valor de 20. DespuéS, se usan las marcas 
de experiencia y la Gloria para elevar cada habilidad hasta los 
dominios de la maestrla heroica. 

Categorías y tipos especiales de 
habilidades 

En Ptmdfr186n, las habilidades se dividen en das amplias categorias: 
habilidades comunes, que engloban una amplia gama de difererues 
habilidades útiles en diversas circunstancias y habilidades de 
combate, las habilidades militares cruciales que consliruyen el 
campo de experiencia tradicional para los caballeros. las dos 
categoñas aparecen en das zonas distintas de la hoja de perscnaje 
Y se describen en partes distintas de este apartado. 

La habilidades incluyen también varioS tipOS especiales. Muchas 
habilidades se defmen en Pendmg6n, pero algunas son fuera 
de lo nonnal en un aspecto u otro. Estos tipos se indican en las 
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descripciones individuales de cada habilidad que siguen estas 
reglas generales, y se deflflen a continuadón: 

HabIlIdades optadvas: las habilidades optativas son cualesquiera 
habilidades no esendales para ser un caballero. Algunos caba.lIero6 
desearán llevar persooajes con 
habilidades que se mendonen 
raramente en los romances 
anúrioos uadidonales, romo 
Manejo de Botes. Para estos 
jugadores, se dan habilidades 
optativas. 

Se han incluido espacios 
en blanco en la hoja de 
personaje, lo que pennite que 
se anoten a mano m;'is ha­
bilidades optativas. El director 
de Juego es el responsable 
de decidir qué habilidades 
optativas se usar1n en su 
aventura o campai'la (si es 
que se van a usar). Tambibl 
debe dar a los jugadores una 
definición escrita de OJalquier 
habilidad nueva. 

Las habilidades no ca­
baIIc:rucas son aquéllas que 
se usan a menudo en el~, 
pero no por parte de ca­
balleros. El ejemplo mis ex­
tremo es el de Industria, la 
fabricación de objeta; valla;os, 
que es normal para mujeres 
o comerciantes, pero que le 
C()S[aJ';1 el título a un caballero 
51 panidpa en ella. 

Habilidades de conoci­
miento: Algunas habilidades 
se mencionan en las des­
cripciones oomo .habilidades 
de Conocimiento. En ellas se 
incluye el conocimiento que 
normalmente se relaciona con 
las clases soda1es, como la 
Cortesía (cosnunbres nobles), 
Cultura Popular (costumbres 
de los campesinos), Religión 
(costumbre de sacerdotes o 
druidas), o con las pr:1.aicas 
especializadas, como las ha­
bilidades de Romance o Tor­
neo. Estos son campos de 
información que necesitan un 
conocimiento especial para 

""""'" '*'""'~. La habilidad engloba el qué, 
cómo, cuándo, dónde Y por 
qué de estas actividades. Un 
éxito en una habilidad de 
Conocimiento no siempre 
indica una aGCJ6n del. caballero, 
sino que 9Jpo o le«n:x:i6 algo 
imponarue o útil. 

A veces, un jugador sabrá 
algo relacionado con una 
de las habilidades de Co-

nocimiento, pero sed incapaz de tener éxito en una tirada 
de dado. En tales casos, el direaor de juego deberla aceptar 
el hecho de que el jugador, y por lo tanto el peISOnaje, conoce 
el hecho en cuestión: recuerda que en este juego no hay una 
caraCterística de inteligencia. El direaor de juego puede premiar 

Merlín el mago 
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d conocimiento concediendo una marca de experiencia 21 
peuonaje. 

E 7 -hiedes necesarias para !ICI' caballero: Ciertas habilidades 

4*Ett •• marcadas, aqui y en la hOja de per.;onaje, con una auz 
Sallas habilidades que se oon.sideran esenciales para Jos deberes 

• ka caballería, principalmente habilidades de combate. 
UIl3 nota sobre personajes no comunes: 51 el direaor de juego 

fIIIIIIie en su Ci.lupai\a personajes ~dores que 00 sean alxilleros, 
.... pr::rsornje es un esaJdero o sargenro que e;pera llegar a caOO.llero, 

.a útil paracticar Y entrenarse en estaS habilidades. Se necesita 
_ n10r mínimo de 10 en cada habilidad marcada con una cruz, 
.. un 10 en dos habilidades romunes (no relacionadas con el 
canbare) que tú elijas, como Percepción. Antes de admitir que 
_ sargento o escudero ncxable sea annado caballero, un caballero 
apmmeruado le someterá a pruebas para asegur.use de que se 
........ ' ciertos niveles mtnimos en las habilidades. También se 
fIDDIHn a prueba ciertos f2580S y pasiones, como la Leahad; para 
"lI'lfonnad6n, ver el capítulo "Ideales y pasiones' , 

Aspectos del uso de las 
.milidades 

bIIo o fracaso 
• tao o el fracaso en el uso de habilidades se resuelve utilizando 
-.das de resolución nannales. La mayaña de las habilidades 
fIIIeden usarse en resolución no enfrentada. A veces se usan 
~ una contra otra, en competiciones o desafios. Pueden 
.... "" modificadores a cualquiera de estas resoluciones. 

W6 resultados de un éxito critico o de una pifia con una 
w.tidad común aparecen, cuando son significativos, en las 
~ones de cada una de las habilidades, más adelante. 
.... demis casos, el director de juego describe los resultados, 
• a:uerOO con la slruación. El apartado ~Habilidades de combate-
• 1m resu1rados de los crftIcos y de las pifias para las habilidades 

• combate. 

_ por las habilldades 
•• ~delas~~~IasM~~~ 
.... merue las situaciones en las que se puede conseguir Gloria 
• causa de un hito en el uso de una hablHdad. Sin duda, al 
6Idor de juego Y a Jos jugadores se les orurririn <mtS situaciones 
~Eccdoras de Gloria. 

Cn 6dto con cualquier habilidad puede hacer que el personaje 
~ UIllI Gloria nonual, normalmente 10 puntos, a elección 
4d dUeaor de juego. El requisito habitual es que el éxito haya 
CIDIIlrib.1ido a los objetivos de los personajes jugadores en la 
IMmlUra. Un éxito critico vale el doble de la cantidad nonna!; 
.» puruos de Gloria. Los btitos en la corte de un rey duplican 
.. araidades b.1sk:as concedidas. Un uso heroico ~ una habilidad, 
par e;emplo, que salve la vida de un personaje, puede dar 100 
puNOS de Gloria; esto deberla producirse raramente. 

Us habilidades de combate son un caso especial y pueden 
pmnrur ganar mucha Gloria en las circunstancias adecuadas. 
,.. embargo, la Gloria concedida por el bti:o en el combate 
Ir bils;a en la victoria, no en las tiradas de habilidad concreras. 
0eIpub de tocio, matar a un gigante deberla dar Gloria aunque 
d pmonaje haya usado la astucia en lugar de cualquier habilidad 
m patticular. El direaor de juego ajustad la cantidad concedida 
.. .:uetdo con las circunstancias según crea conveniente. 

Ten en cuenta que los combates ' por amor" y las victorias 
~idas usando annas arrojadizas sólo dan e l 10% de la 
~normal. 

... babWdades y el Honor 

... JmÍÓO de Honor refleja el código de conducta y la reputación 

.k cu personaje como caballero. los fallos o pifias en tiradas 

de habilidad no afecran al valor del Honor de tu personaje: no 
se puede perder Honor sólo por una mala tirada de dado. La 
penalización por una pifla e n una tirada de hablHdad es la 
embarazosa situación social que se experimentlfi, que el direaor 
de juego debed controlar para que no sobrepase unos limites 
aconsejables. El Honor sólo se pierde debido a acciones de los 
personajes. 

Pueden darse dertas situaciones en las que los directores 
~ juego aean justificado restar Honor porque se usó una habilidad 
de forma poco p..¡ic:io5a. Por ejemplo, provocar dai\o a Cfro personaje 
debido a un fallo o una pifia en una habilidad podria hacer que 
e l personaje perdiese un punto de Honor si pese a exiStir otro 
persona}e con un valor de habilidad más elevado pero, de todos 
~ el personaje que falI6 su tirada hubiese imislido en hacerse 
cargo de la acciÓn. El director de juego es siempre el juez flfial 
en estas situaciones dificiles. Para más información sobre el honor, 
véase e l capírulo "Ideales y pasiones- . 

Habilidades comunes 

AdminiStración 
NonnaImente, esta capacidad de planifK:ar, administrar y supervisar 
el mantenimiento de una granja o posesión similar no es necesaria 
para los caballeros. Es una habilidad importante en las mujeres. 
Se usa para mantener e incremenrar los ingresos generados por 
la tierra. En las posesioneS de un caballero, el administrador suele 
conocer la habilidad de Adminisrnld6n. 

No hay Gloria por ser un granjero, aunque si se puede obtener 
la Gloria por el uso de la Administración si un éxito contribuye 
a una vicroria en una batalla o salva a un caballero o a un noble 
superior de la pobreza o la humillaciÓn. 

BalIar 
Esta habilidad mide la capacidad del personaje de moverse con 
garbo al compM de la música y su conocimieruo de Jos numerosas 
estilos de baile fonnaJ que se practican en la corte. Este elegante 
estilo de baile depende principalmente de la experienda y del 
conocimiento de las fonnas, mb que de la agilidad. 

Con la aprobaCión del director de juego, los personajes de 
gran Gloria pueden recibir un modificador positivo a su habilidad 
de Bailar, con un modificador mWmo igual a la Gloria/lOOO. 

Un éxito critico indica una excepcional gracilidad y brío, 
mientras que un éxito indica precisión en las fonnas del baile 
realizado. Un fallo indica un error, mientras que una pifia indica 
que el personaje fue en la dirección equivocada, probablemente 
chocando con otros bailarines. El dlreclor de juego puede incluso 
decretar que el personaje que pifió tropezÓ y cay6. Una pifia 
en Bailar es una experiencia humillante. 

Puede ganarse Gloria por la habilidad de Bailar si el bailarín 
es el centro de atendÓn. 

Cantar 
La música produdda ¡xx voces humanas agrada a tcxios los oyentes, 
ya se cante en la Iglesia, en la corte o a una amante en un claro 
de un bosque en un dlido dia de verano. Los bardos y juglares 
profesionales van de una corte a roa con un repertorio de baladas 
Y trovas. Los nobles crean poemas de amor y romances y hallan 
honor en su tíruJo de trovadores. Los trovadores más pobres tocan 
sus propias candones, mientras que los más ricos contratan a 
cantantes, llamados jongleun, para que éstos las interprelen. 
Las mujeres cantan para entretener a Jos miembros del hogar 
e n las solitarias noches de inviemo y para contenlar a sus aman­
tes. 

Imagino que en algunos días soleados de primavera, la corte 
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de Arturo es muy similar al musical Camelot, o como un suei\o 
muy agradable. 

Un ~xilO crítico en Cantar Indica una actuadón potente y 
emocionante, rrtiemras que un éxito simple indica una experiencia 
agradable. Un faUo indica que el personaje canta la letra de la 
canción de fonna balbudente o incorreaa, o algo peor, mien~ 
que una pifia indica algo que provoca una situadÓn social vio­
lema. 

Un éxito en cantar siempre da Gloria, noonaImente la cmtidad 
normal (lO puruos), Puede ganarse mAs Gloria si se consiguió 
con eUo algún objetivo en la aventura (se consiguió calmar a 
un salvaje guard.iin). Una buena canción en la rone de un señor 
da Gloria adicional. 

Cazar 
La habilidad de cazar engloba toda la gama de acciones realizadas 
durante el not»e depo¡te de la caza, a excepciOn de las habilidades 
de armas. La Caza incluye saber 10 que significan los diferentes 
toques de la trompa, saber si un animal es una "bestia de caza, 
un animal venerable o una sabandija~. Incluye el cuidado de 
los perros de caza, la comprensión de sus métodos de caza y 
de lo que significan sus ladridos; rastrear las huellas e identificar 
las bestias a partir de dichas huellas; conocer la mejor manera 
de matar rápidamerue a ada animaJ. Y la capacidad de, acto seguido, 
despedazarlo adecuadamente de tal modo que todos, desde los 
perros y los muchachos que los cuidan hasta el organizador, 
obtengan la parte adecuada. 

Las habilidades de cazar se usan también para poner a prueba 
el conocimiento general de bosques y tierras salvajes. Se usa 
la habilldad de cazar cuando se trata de encontrar el camino 
a través de bosques, yennos o territorios desconocidos, Puede 
sumarse un modificador si se estl siguiendo una senda ya es­
tablecida. 

El bdto al cazar suele valer una Gloria moderada, que depende 
de los animales cazados. Para IlÚS infonnación sobre la Gloria 
por divetsas piezas de aw\. ver el capírulo "PersOnajeS y Oiaruras". 
Puede ganarse Gloria directamente usando la habilidad de cazar 
si gracias a ello se alcanzan los objetivos de la aventura o se 
salvan vidas. 

Cetrería 
Pueden adiestrarse halcones para que cacen aves y oua.s presas 
pequej'jas. Dicho deporte es la diversión de los noblés, que a 
veces gastan considerables sumas de dinero para mantener una 
halconera de primera clase. 

Se usa la habilidad de Cetrería siempre que los caballeros 
y damas lleven a las aVl!S al campo para cazar. La habilidad indica 
10 bien que el personaje conoce el deporte, cu~ndo hay que 
soltar al ave, c6mo llamarla para que regrese y cómo ma­
nejarla. 

Un éxito critico indica que el ave captUro su presa de fonna 
elegante y volvió con ella a los pies del cetrero. Un !xitO tan 
sólo indica que el ave caz6 a su presa. Un fallo indica que el 
ave no consiguió cazar a su presa. Una pifut indica que el halcón 
se march6 volando. 

Los cetreros pueden entrenar a su.s aves; un ave bien mtrenada 
puede llegar a mejorar la habilidad de Cetrería de un ca­
ballero. 

La tradici6n insiste en que ciertas aves sean utilizadas sólo 
por ciertos grados de nobleza. 

águila.' emperadores 
gerifalte: reyes, príncipes 
balc6n peregrino: condes 
esmer1?jón: damas 
azor. caballeros 
gavil4n: religiosos 

Observa que la ilustración de la portada de este libro muestn 
al Rey Arturo con su gerifalte favorito. 

Se gana Gloria por cada éxito en la cetreria con un gavUin 
o un ave mejor. La mayoria de los éxitos dan una Gloria nonnal 
(10 puntos), pero un espectacular éxito critico ante el Rey Arturo 
y la corte reunida podría dar hasta 100 puntos. 

Componer 
Esta habilidad da al poseedor la oportunidad de crear obras 
musicales Originales adecuadas para su interpretadÓn mediante 
la voz o mediante uno o mis instrumentos rnedievales. La calidad 
de la pieza compuesta es igual al número obtenido en la tirada 
exitosa. Un hito critico indica que la pie~ creada tiene beUeza, 
calidad de rima Y emoción, origjnalidad Y plenitud de ritmo interior. 
Una composid6n de esta calidad podrla hacer que los oyentes 
no pudiesen contener las I~grimas o mis aún. 

Una pifia indica una composición vergonzosamente mala. 
La capacidad del oompositor para ejea.Ltar su obra est1limitacb. 

por sus habilidades de Tocar Onstrumento) y Cantar. 
El director de juego puede conceder Gloria a un buen 

compositor, sobre todo si la canción est~ dedicada a una 
dama. 

Coquetear (optativa) 
En lo referente a Pendrag6n, la habilidad de Coquetear es una 
habilidad cort6s que puede usarse para expresar sensualidad 
y sexualidad. Incluye el uso de palabras concretas, tonos de 
voz, expresiones, movimientos, gestos y actitudes. El propósitO 
primordial es atraer la atend6n de un miembro del sexo opues-
'0. 

Un éxito Indica simplemente que se transmitió un mensa;e 
de sensualidad, del que el receptor puede no hacer caso o, por 
el contrario, al que puede responder. Cuanto más alto sea el 
n(¡mero obtenido en la tirada, mis potente será el mensaje 
transmitido. Sin embargo, un éxito critico indica que el oyente 
quedó conmovido de algún modo y fue iJlcapaz de ocultar sus 
sentimiemos, lo quisiera o no. Un fallo indica que durante la 
conversadón no se transmitió el mensaje. Una pifia indica que 
quien hablaba cometió algún error verbal terrible, y provocó 
que su oyente se sintiera avergonzado, quiz! hasta ofendido. 

Aunque la seducción requiere indiscutiblemente un coqueteo 
durame sus etapas iniciales, coqueteo no quiere dedr seduCCión. 
No es infrecuente coquetear p:>r diversión, aunque esta pclaica 
puede ser malinterpretada y provocar pasiones entre los incultos 
e ignorames. 

Es más emocionante coquetear con un personaje bello o 
apuesro que ron uro feo. El director de juego puede desear impOner 
un modificador a la habilidad de Coquetear de cualquier personaje 
con un ASP muy alto o bajo. 

Con la aprobadón del director de juego, los personafes de 
gran Gloria pueden recibir un modifICador positivo a su habilidad 
de Coquetear, con un modificador miximo igual a la Gloria! 
1000. 

Un éxito con la habilidad de Coquetear da GlOria sólo si 
el objetivO del sexo opuesto se encapricha del personaje. 

Observa que la habilidad de Coquetear se ha separado adrede 
de la actividad del Romance, que es mucho menos vulgar. 

Cortesía 
La Cortesía es una habilidad de conocimiento que defme el 
conocimiemo de los modales de la corte que tiene un caballero. 
Casi podria llarrum;e Cultura de la Corte. Se incluyen los modales 
conesanos de todos los lipos, desde la etiqueta a la primada 
de unos personajes sobre otros, pasando por los modales estando 
a la mesa. Entre las nonnas relativas al buen hablar se incluyen 
los modos de hablar, el protocolo, el vocabulario, el estilo y los 
tratamientos. También se incluyen todos los tipos de decoro 
y buenas maneras adecuadas en la corte de un sej'jor, entre 
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~, entre mujeres y entre personas hacia las que se tiene 
a:mpttfa o desaprobación. FJ valor m1nimo de Cortesía de .3 indka 
.-e el personaje comprende la primada y conoce las formas 
bbic:as del tratamiento en la corte. 

la cortesía no incluye el arte del baile formal , la her11dica 
las fonnas del lomeo. Estos campos de experienda son tan 

o:mpIicadO$ que se tratan como habilidades independientes. 
Con la aprobaci6n del director de juego, los personajes de 

.-n Gk>ria pueden recibir un modificador positivo a su Cottesfa, 
mn un modificador rnhimo igual a la Gloria/IODO. 

Un tltito con la Canesú indica que el caballero actuÓ del 
..so (onnal adecuado respecto a los distintos rangos de los 
~ de la corte que estén en su presencia. El uso de la 
c.:nesta es inadecuado entre plebeyos. 

e n éxito crftico indica gran elegancia y estilo en la actuación, 
.auas que un éxito simplemente asegura que se da una buena 
~. Un fallo indica un ccm¡:xxtamiento incon'ecro, mieruras 
~ una pifia indica que se realizó una acción estúpida o incluso 
~, con la consecuente humiUad6n. Los nobles arrogantes 

crueles pueden considerarse insultados y enojarse con los 
ptrJanajes que pifien sus tiradas de Conesia en la corte, con 
CDIIKUenclas ciram.1ticas. 

Se puede ganar GlOria gracias a cualquier uso significativo 
• b Cortesla en una corte o situación fonnal , en particular con 
_ bJlo critico. 

c:.IIura Máglca 
la Cultura M1gica es una habilidad de conOCimiento que mide 
c.Irm sabe un caballero acerca de los misteriosos hechos de 
_ hadas y el Mundo Invisible. Se usa para identificar un tipo 
• t.da que se haya visto, para reconocer como tal un enruemro 
_ un hada, o para facilitar la comunicación con ellas. 

u opinión moderna condena la cultura de lo sobrenatural, 
JaO toda persona de la 8ritama del Rey Anuro sabe que esta 
~ sabiduria es cierta, pues saben que todo acontecimlenfO 

lioso se debe a algún tipo de elfo o hada, y probablemente 
'"'qJjer 006a que no sea reconocible de inmediato sea tambi/!n 
..... suya. 

Todos los personajes de Pendmsón son supersticiosos hasta 
GalO punto, lo cual se expresa en el valor inicial de 2 de esta .........,d. Este mínimo indica que todos los personajes conocen 
.. ~~das comunes. Por ejemplo, todos saben que un hada 
... probablemente tiene intenciones dai'tinas, rnfenuas que 
-.-upo de hadas puede no tenerlas. 

Aunque los jugadores deben imerpretar a sus personafes 
u.o bs personas supersticiosas que son, el director de juego 
*ade hasta que punto será real la magia de Britanla dentro 
.... campaña. Esto lo ir.\n descubriendo los jugadores a lo largo 
tI!I JqpJ. A algunos directores de juego les gusta tener la magia 
~ hilo conductor a lo largo de todo el juego, mientrdS que 
__ Jftfieren que la magia sólo aparezca en las circunstancias 
.... especiales y terroñficas. 

Ül &ita con la habilidad de OJ.Irura Mágica revela información 
~. que el director de juego debe presentar de un modo 
cwacauldo. Sin embargo, esta infonnación puede ser pura 
-.pcntici6n o inCOrre<:t3 en su detalle. Un fallo o una pifia dan 
~ erronea. Un mw aftico siempre revela algún hecho 
~, que el director de juego comunica en secreto al jugador 
• ~ personaje (por ejemplo: · Sir Ambrut se da ruenta de que 
_ DeS hijas son en realidad las hijas locas del rey"). 

Lo5 personajes pueden ganar Gloria por un bdto con su 
CI*n Mágica si ello revela Wonnaci6n auciaI para una avenrura.. 
SIl mbargo, ncm1aImente se gana poca Gloria por el conoc:imienIo 
.;a mno feérico; la Gloria se gana por reladonarse con ese 
....-0:10. no por hablar. 

0IIIura Popular (optativa, DO caballeresca) 
..... ~ Popular es una habilidad de conocimiento del modo 

de vida campesino. Proviene de la familiaridad con la tierra que 
se ha adquirido a lo largo de miles de años de experiencia. La 
CUltura Popular incluye información sobre muchos temas, desde 
cosas comentes como e l axlOCimiento de los cerdas o In'llugares 
conocidos de la comarca, hasta las curas caseras que las ancianas 
hacen con hierbas. La Cultura Popular incluye miles de pequei\os 
becho6 útiles para la vida cotidiana, como cuándo sembrar, cómo 
saber si el invierno será duro y cómo engañar al recaudador 
de impuestos, así romo cierta cantidad de toruerias: cómo li.brarse 
de las verrugas, amuletos para matar ratas y candooes para hacer 
que las plantas cre:zcan. 

La CUltura Popular se usa en el juego cuando un caballero 
observa a los campesinos tmbajando para determinar lo que están 
haciendo o cuando estA tratando de valorar cómo se sienten. 

Puede usarse la Culrura Popular para obt:ener un beneficio 
en la comunicación con los campesinos. Un bdto en una tirada 
de Q.¡lrura Popular indica que el caballero comuniOO su cordialidad 
y su conodmJento de la tradición popular, quizá logrando que 
el campesino sea más simpático y tenga menos miedo. Un fallo 
revela que el caballero es un típico opresor de clase alta. Una 
pifia indica una importante metedura de pala que ofenderá, y 
posíblememe enfurecerá, al campesino. 

Nonnalmente, no se gana Gloria con la Culrura Popular. ¿::¿U! 
Gloria hay en tratar con p lebeyos y con asuntos de cam­
pesinos? 

Heráldica 
Se conoce a un caballero por su escudo de armas. CUando los 
caballeros se ponen sus armaduras, parecen todos iguales, salvo 
por el escudo de annas exhibido en su escudo y bandera. Las 
sobrevestas de los caballeros también llevan esta iden­
tificaciÓn. 

Los miembro6: de las familias suelen portar blasones similares, 
como el 19uila biá:fala de los escudos de annas del dan de 
Orkney. A menudo, los hijos diseñan sus escudos de annas de 
tal modo que se parezcan a ~ de sus padres. Por pura CDincidencia, 
a1gunos escudos de armas son parecidos el uno al otro, di.fio..Utando 
una identificación perfecta. Entre los grupos grandes con escudos 
de annas parecidos podemos citar al ya mencionado clan de 
Orkney, al clan de de Ganis, a los caballeros cómlcos y a las 
familias reales de cualquier reino. Otros grupos menos uniformes 
son los grupos de escudos que tienen caballos. que tienen bateos 
o que tienen la parte superior roja. 

Un bdto en el uso de esta habilidad indica que ru personaje 
conoce a los miembros de1 grupo o familia que porta. ese escudo 
de armas, O a aquellos que tienen más probabilidad de ser los 
poseedores de esas armas. Un 6dto oitiro indk:a que se reconoce 
a la persona precisa, además de al grupo general. Un faJJo indica 
que el personaje no tiene ni idea de quién es esa persona y una 
pifia quiere decir que no lo reronocería ni aun si fuese algo tan 
evidente como el Rey Arturo o Lanzarote o, también, que está 
seguro de haber identificado el escudo de annas, pero que lo 
haya hecho err6neamente. 

El director de juego puede pedir una tirada de Heráldica 
para ver si los personafes identifican adecuadamente el escudo 
de annas de alguien a quien ya conocen. Un éxito significa que 
el director de juego dir.1: quién es esa persona (o por lo menos 
de quien el e l escudo que lleva esa persona). 

La Gloria de un caballero modifica la habilidad de Heráldica 
de los demás personajes. Se suma un ~ al valor de la habilidad 
del observador por cada 1000 puntos de Gloria que tenga un 
caballero observado. Así, si un caballero trata de reconocer las 
annas de Sir Ambrut, con 1605 puntos de Gloria en su segundo 
ano, el valor de la habilidad se elevará en 2 para esa tirada en 
concreto; al tratar de identificar a Sir Dodinas le Savage, con 
4800 puntos de Gloria, se suman 5 pumos a la habilidad de 
Heclldica del observador; nadie puede no reconocer las annas 
del Rey Arturo. 
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Un éxito con la Heráldica da Gloria (normalmente 10 pumos) 
si gradas a ello se obtiene infonnaci6n vital 

Industria (optativa, no caballeresca) 
Los caballeros nuna ejercen la Industria y están en peligro de 
perder su altO rango si 10 hacen. la Industria es trabajo propio 
de las mujeres, que pueden crear algo con sus manos. Esto se 
expresa normalmeDle en las artes del hilado, tejido y costura. 
Estas son tareas parn mujere<; nobles, que crean prendas elegantes 
tanto para hombres como para mujeres; grandes lapices para 
colgarlos en las paredes; vistosas vestiduras religiosas 0, incluso, 
simples mamelel1as. 

También puede aplicarse la Industria a los religiOS05 que 
confe<:donan bonitos libros y a las brujas o druidas que crean 
fetiches y amuletos. Es una habilidad muy freaJenle en los 
campesinos. Sin embargo, ten en cuenta que ésta no es una 
habilidad caballeresca y ningíin caballero la usa. 

La calidad del trabajo producido por la Industria se basa en 
el número obtenido en la tirada exitosa. Un éxito critico crea 
una obra de gran artesania o Incluso arte. 

Los personajes que no sean caballeros pueden ganar Gloria 
por el uso de esta habilidad, si fabrican un objeto particularmente 
hermOSO, que es presemado en público. Normalmente, sólo 
deberla ser una cantidad normal de Gloria (10 pumos). 

Intrigar 
Intrigar es la habilidad de saber lo que sucede dentro de la corte. 
Todos tienen acceso a los cotilleos, pero un trabajo duro y unas 
conversaciones inteligemes ayudan a sonsacar los hechos reales. 
Se necesita esta habilidad para saber a qu~n preguntar, cu~ndo 
y qué decir para averiguar la mitad de un secreto y cómo cribar 
la verdad de entre las mentiras. Los comaaos personales cultivad05 
a lo largo de relaciones largas y, a menudo, secretaS son otra 
clave y pueden dar modificadores a la habilidad. De este modo, 
el Joven Sir Mordred, con su notable habilidad de Intrigar, ya 
tiene contactos entre la mayorfa de las familias nobles de Bri­
tama. 

No se usa la habilidad de Intrigar para envenenar a la gente 
en secreto, para instigar a la rebelión ni para asesinar a los rivales. 
Los jugado res deben representar dichas pricticas siniestras, no 
dejarlas al alar de una tirada de dado. 

Pueden aplicarse muchos modificadores a una tirada de lnlrigar. 
Por ejemplo, si los personajes tratan de averiguar se<:retós en 
un castlIlo cuyo personal en pleno ha recibido órdenes relativas 
a un plan y que esú de acuerdo con las intenciones de dicho 
plan, recibirán un modificador negativo. Si los personajes intiman 
con uno de los residentes del castillo, quizá porque tamO él como 
los personajes proceden de la misma comarca, tendrán un 
modificador positivo. Un castiJlo o corte normales, en los que 
no ocurre nada raro, no da ningún modificador. 

Un éxito con la habilidad de intrigar indica que averiguas 
algo cierto y probablememe útil. Un éxitO critico indica que 
averiguas un hecho especial e importante que sólo conocéis tú 
y los participantes directos (qui:ús algo oído por casualidad en 
un momento critico o visto por accidente o descubierto en una 
nota perdida). Un fallo Indica que no se descubre nada nuevo 
y una pifia quiere decir que tu contacto de confianza te miente, 
o piensas que miente. El director de Juego puede explotar esta 
incertidumbre a su antojo. 

Un bito con la habilidad de Intrigar da Gloria si se averiguan 
hechos criticas para el éxito de los personajes. 

Juegos 
La habilidad de Juegos pemtite al poseedor participar en cienos 
tipos de juegos medievales de forma eficaz y con aplomo, ya 
sea en competición o por diversión. Esta habilidad no incluye 
la aptirud en deportes fuicos como la lucha Ubre y las justas, 
ni tiene nada que ver con ellos. 

Se incluyen todos los tipos de juegos comunes, incluyendo 
las formas mis send.1las de jugar por dinero. Los juegos mis 
populares son: la TabuJa romana (el backgammon), el Hnaefta!l 
sajón (espadas y escudos), el Gwyddbwyll céltico Oa sabiduria 
de madera) y el juego continental de Les Dames (damas). 

Dos personajes que se enfrenten en una partida hacen tiradas 
enfrentadas de Juegos y la tirada exitosa más alta gana. Si hay 
de por medio una apuesta monetaria, el director de juego puede 
usar la diferencia enrre los dos nómer06 olxenidos para determinar 
la cantidad de dinero ganado (esto es, una diferencia de 3 podtía 
indicar que se ganaron 3 denarios). 

Puede ganarse Gloria por un éxito con la habilidad de Juegos 
únicamente si la situación es anonnalmente c:abaIlerooa; las partidas 
nonnales nunca dan Gloria. 

Leer (símboloa) (optativa) 
Existen varias fonnas esotéricas de escritura en Britania, que 
s6kl CXlIl()Ce(lIos iniciado6 en las tradidones antiguas. Normalmente 
no se usan parn mensajes ni libros, sino que 00cumentan poderes 
m;1gioos y sirven de foco para conjuros. Incluso el latín ritual, 
que es el equivalente más próximo de la escritura moderna, se 
enOJentra raramente en forma escrita. Los personajes pueden 
encontrar símbolos escritos en varas, en menhires de piedra 
o inscritos en misteriosas entradas de OJevas. 

La habiUdad de Leer (s(mbolos) es una habilidad de co­
nocimiento. 

Un éxito en una tirada de Leer (símbolos) indica que el 
personaje leyó Y comprendió los sImbolos. Un éxito aítico quiere 
decir que sólo se necesitó un cono espacio de tiempo para leer 
el documento. Un fallo indica que los.sírnbok:l'> son inronprensibles 
para el personaje, mientras que una pifia quiere decir que se 
produce una malinterpretadón. Algunos pasajes pueden tener 
modificadores negativos para su lectura, dependiendo de la 
antigüedad, complejidad y tema del manuscrito. También son 
posibles las claves y palabras .secretas, hadendo que la tarea 
de lectura sea dificil o imposible para los no iniciados. 

El director de juego tendcl. que detenninar cuánto tiempo 
se necesita para leer un documento, de acuerdo con su longitud 
y otros factores . 

Dada la creencia de la sociedad en e l poder de los símbolos 
para los conjuros y rituales, la lruerpretaci6n que haga el director 
de juego de la magia podria incluir ccmo componente la habilidad 
de Leer (símbolos) . 

Puede adquirirse Gloria por usar la habilidad de Leer (simboIa!i) 
si con ello se reveló informadón importante para una aventura 
o secretos ocultos. 

Se conocen y leen cuatro tipos de símbolos: 

El ogbam proviene de los antiguos celtas e irlandeses. Se parece 
a manojos de líneas, paraJelas dentro de un grupo pero no paraJeIas 
entre sr, araftadas a lo largo de una línea recta. Se suele grabar 
sobre varas. A veces los sf.mboIos son sonidos fonéticos, agrupad05 
como palabras; a veces no. El ogham recibe el nombre de Idioma 
de los Arboles; fue desrubierto por el dicx;; Ogtnioo>, que lo lJ'3JlSITlÍtiÓ 

a sus seguidores. 

Las runas provienen de los sajones. Son una serie de símbolos 
senc illos y angulosos, cada uno de los cuales posee un tipo 
concreto de poder. cada uno es asimismo un sonido fon~tico. 

Se graban en rocas o varas en disposiciones destinadas a bendecir 
y dar poder a conjuros mágicos o para realizar adivinaciones. 
Las primeras runas fueron descubienas por Woom, que sacrificó 
su propia vida para obtener la sabidurfa para él y para sus 
seguidores. 

Los glIf08 son signos pictos, frecuentemente grabados en piedras 
que sirven para delimitar fronleras y como altares en honor de 
los espfritus locales. Fue la Madre Tierra. quien colocó aUí los 
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primeros glifos para ayudar a su gente y los pictos aún pueden 
n:::alizat magia en esos lugares. 

!lladn: Este idioma procede originariamente de Roma. Pocas 
~nas estl1n versadas en las habilidad de Leer (larin), con 
excepción de los religiosos, los mercaderes de las ciudades y 
b Htudiosos de los clisicos. 

llanejo de Botes (optativa) 
fa;¡ habilidad sirve para manejar cualquier embarcación pequei'Ia, 
n.sea un bote de remos, un esquife, una canoa o un barco de 
JemeS sajón. Un éxito en la tirada indica que la embarcación 
biza lo que debía hacer. En aguas tranquilas, no se aplican 
modificadores al Manejo de Botes pero, durante tonnentas o 
nadas, pueden aplicarse diversos modificadores. 

Un personaje puede ganar Gloria por tener éxito con la 
habilidad de Manejo de Botes si con ello se salvaron vidas, 

Nadar (optativa) 
la habilidad de Nadar se usa para conseguir moverse en el agua. 
Normalmente, La tirada no se modifica, pero en tonnernas o riadas 
~ haber modificadores negativos. La habilidad de Nadar 
!le reduce en un punto por cada punto de armadura que se Ueve, 
_ que un personaje con un valor de 10 en su habilidad de 
Nadar y que llevase una armadura de cuero de 4 puntos tendria 
una habilidad modificada de 6. 

Un éxilo en una tirada de Nadar indica que el personaje se 
IDIIWVO por encima del agua y se movió en la direcci6n deseada, 
lit mo crítico indica que lo hizo al dobk de la veloddad nonnal. 
l"o fallo o pifia indican que no 10 consiguiÓ y debe hacer una 
anda de CON. Si también falla esta tirada el personaje empieza 
a ahogarse, sufriendo ld6 de daño en cada asalto de combate 
dl::spués de fallar la tirada de CON. 

Puede usarse también una tirada de Nadar para quitarse la 
armadura mientraS se estA sumergido, si el jugador lo declara al 
romaenzo del asalto. Una tirada exitosa pennite quitarse 2 puntos 
dr armadura. Pero durante este tiempo, el personaje sufre el daño 
dr ahogamiento sin que sea posible una tirada de CON. 
~ gana Gloria sólo si se salva a alguien con una tirada de 

"""". 
Oratoria 
El ane de hablar con fluidez, con grnda poé'ticá y expresión 
arismática es ótil en cualquier situación que necesite que un 
prrsona¡e hable, sobre todo en póblico. 

Con la aprobación del director de juego, los personajes de 
FD Gloria pueden redbít un modificador positivo a su Oratoria, 
CIDD un modificador m;ixlmo igual a la Gloria/lOOO. 

Un éxito con la Oratoria indica que el discurso fue florido 
,. bien expresado. Un éxito critico indica que 106 oyentes quedaron 
~nte conmovidos por el discurso, Un fallo indica que el 
d&wso fue aburrido. Una pifia indica que el orador quedó en 
ndlculo. 
~ gana una GlOria nonnal (10 puntos) por un buen discurso 

en una siruaci6n nanual, mientraS que un discurso que influyese 
en una multirud en un momento clave o que impresionase a 
un rey enfadado podría dar nús Gloria. 

Pen:epción 
Esta habilidad mide la capacidad de observación del caballero 
!IObre toda la actividad a su aJrededor y de usar los cinco sentidos 
,. el misterioso -sexto sentido" para percatarse de que está a 
p.no de ocurrir algo peligroso o exrraño. Usala ruando un caballero 
esré escuchando y uatando de oír un sonido, tratando de divisar 
a un picto oculto o cualquier cosa similar. 

Un éxito cr{tico en Percepción podrfa revelar infonnadón 
adicional, mientras que una pifia en Percepdón lieberia revelar 
iIlfonnación incorrecta. 

Un éxito en el uso de la Percepci6n que revele una emboscada 
u 002 informadón vital puede valer Gloria, a e lección del director 
de juego. 

Primeros Auxilios 
El USO ele la habilidad de Primeros Auxilios permite presw atención 
médica a las heridas. En realidad es más fiable que los tratamientos 
medievales que se usan en una fase posterior del tratamiento 
(quirurp;ia). Normalmente, los personajes que consigan Primeros 
Auxilios exit050S para tcxfas sus heridas no necesitanln quirurgfa, 
a no ser que hayan sufrido una herida Grave o MonaJ.. Un ~IO 
en Primeros Auxilios reduce la posíbilidad de infección Y devuelve 
ld3 puntos de golpe al pen;ooaje herido. Un éxito critico devuelve 
ld3+3 puntos de golpe, mientras que una piflll quita ld3 puntos 
de golpe más. Los personajes no pueden realizarse Primeros 
Auxilios a si mismos, 

Los Primeros Auxilios, como la QUirurgía, constituyen un 
tema importante y complicado. Para m¡'i.s información, ver mú 
adelante el apartado "SaJud y heridas~ de este capitulo. 

Nonnalmente, se debetfa ganar Gloria por un éxito en el 
uso de la habilidad de Primeros Auxilios. La cantidad ganada 
deberla aumentar en proporción a la Gloria Y rango del personaje 
al que se atiende. Si se salva una vida, se debeña ganar aón 
m¡\s Gloria. 

Quirurgía (no caballeresca) 
Esta antigua pclctica de cura y cuidado de heridas contiene 
muchos conodmientos ótiles, como la medicina a base de hierbas 
Y el arte de ensalmar. También comprende conocimientos 
tradicionales, oraciones sencillas y toneladas de desinfonnaci6n. 
Por eUo, su uso está cargado de incenidumbre. 

La Quirurgía hace poco para curar directamente al paciente, 
pero es un proceso que le mantiene con vida para que puedan 
tener lugar los procesos curativos naturales del propio cuer­
po. 

Para las mujeres es muy importante tener la habilidad de 
Quirurg'ia, Muchos religiosos también la conocen. Sin embargo, 
no es obligación de un caballero aprender esta habilidad; adema.s, 
muchos caballeros se sienten inc:6modos al realizar una habilidad 
reladonada con las mujeres. 

La palabra "quirurgraV es un arcaísmo que, posterionnente, 
evolucionó en su grafia y uso hasta llegar a la moderna ci­
rugia . 

Los personajes gravemente heridos, enfennos o debilitados 
suelen necesitar qulrurgía para curarse. El director de juego es 
el juez; si tu personaje necesita Quirurgia, cualquiera que sea 
la razón, el director de juego te mandacl que marques la casilla 
que figura en la hoja de personaje en el renglón en el que pone 
"Necesita Quirurgía~. Para m;\s Wormadóf! sobre los complk:ados 
prore;os de la quirurgía Y la curación, ver más adelante el apartado 
"Salud y heridas·. 

Siempre debe ganarse Gloria por un éxito en el uso de la 
habilidad de Quirurgía. La cantidad obtenida puede aumentar 
en proporción a la Gloria o rango del personaje al que se haya 
tratado si el director de juego lo cree conveniente. Debe ganarse 
mú Gloria si con ello se salvó una vida. 

Reconocer 
No todo el mundo puede siempre asociar un rostro y un nombre 
o, en Pendmg6n, un rostro y un escudo de annas. Cuando todo 
el mundo se emremezcla en la corte hay centenares de nobles 
y caballeros, adem:1s de millares de criados y plebeyos. En 
una multlrud as1, puedes ver a alguien, incluso ser presentado 
a alguien y luego olvidarle como uno entre tantos. Del mismo 
modo, después de observar a varios cientos de justadores, todos 
eUos (salvo los mejores) tendelin a desdibujarse en una sola 
figura borrosa. Tambibl es posible encontrarSe con personajes 
disfrazados. 
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La habilidad de Reconocer es la capacidad de reunir pistas: 
una cara, el estilo de justar, un rasgo fislco caracteristico u otra 
cualidad que identifique a una persona. Debes tener una razón 
previa para poder recordarlo. Así, si nunca has visto anterionne:nte 
a cierta persona ni has oído hablar de eUa, incluso un éxito critico 
seria inútil; es imposible usar esta habilidad para averiguar algo 
acerca de un completo desconocido. Por otra parte, el director 
de juegO puede pedirte que hagas una titada de Reconocer cuando 
no estl:s pensando en hacerlo y también puede asignar un 
modificador positivo a tu habilidad si un conocido tuyo está 
cerca pero aún no has pensado en reconocerle. 

Un éxito en la tirada de Reconocer indica que recuerdas a 
un personaje y lo que sabes de él. Un éxito critico quiere decir 
que reconoces a la persona aunque esté disfrazada. Una tirada 
fallida indica que no recuerdas a esta persona. Una pifia indica 
que crees reconocerla; sin embargo, la infonnaci6n que te dé 
el director de juego puede ser tanto falsa como cierta. De este 
modo, un personaje que pifie su tirada de Reconocer nunca 
estaJi seguro de su identificadón. 

Un hilO con la habilidad de Reconocer puede dar Gloria 
si ese reconocimiento fue vital para una aventura, 

Rellglón ( ..... .... . ) 
Es una habilidad de conocimiento que mide cuánto se sabe en 
reIaci6n con las aeencias, ritos, el calendario sagrado y las práaicas 
de la reIigi6n anooada entre parénlesls. También indJca la capacidad 
de una persona de seguir una ceremonia y hacer lo apropiado 
a su posición dentIO de un contexto religioso, Su posición es 
de iniciado; esco es, de un fiel informado. 

Un valor elevado en esta habilidad no denexa necesariamente 
que se sea creyente; esco último viene determinado por el rasgo 
de Devoción. Tampoco denota sinceridad; esto se mide por las 
pasiones. Los creyentes conocen su propia religión, adquirida 
al romar pane en las ceremonias normaJes. la religión más frecuente 
para los caballeros fugadores de Logres es el aistianismo. Menos 
comunes son el paganismo y el wotanismo, mientras que el 
islamismo y judaísmo son verdaderamente exóticos. Los no 
creyentes pueden tener esta habilidad para cualquier religión 
que deseen. 

NormaLmente, el éxito o el fracaso con la habUkIad de Religión 
no debeña afeaar a los acontecimientos mágicos. La Devoción 
y las pasiones son mejores fuentes de milagros y magia en esce 
juego que el dominio de las fonnas y dogmas de una' re­
ligión. 

Un uso exitoso de la habilidad de Religión no suele dar Gloria 
a no ser que una oración o riNaI bien realizados fueran vitales 
para la aventura. 

Romance 
El romance es una habilidad de conocimiento relativa a la práctica 
del amorcol'1és. Esta cosrumbre de la corte muestra la adoración 
a las muteres y sostiene que el compromiso emocional de los 
hombres con las mujeres inspira y mejorJ. a aquéllos. La habilidad 
de Romarx:e contiene los conocimientos y procedjmientos básicos 
para esta costumbre. EI'..globa las reglas del amor, tal y como 
las detalló Andreas capellanus. 

Puede necesitarse una tirada de Romance para saber cómo 
abordar a una mujer por primera vez; cómo apanar los ojos 
adecuadamente; cómo besar una mano, muñeca, codo u otra 

parte del cuerpo; y, sobre todo, cuál es la mejor clase de regalo 
que am¡)Iaf. Para la mujer, esta habilidad aconseja ru1ndo rechazar 
una audiencia, cuándo aceptar una cita, cómo decir que no, 
dmo saber si una diversión es nueva o ya es parte de la costumbre 
Y cómo miente un hombre, y da una idea sobre la crueldad 
constrUctiva. 

El Romance es una habilidad elegante y cortés y el éxito 
debe dar una Gloria nonnal en la mayoria de los casos. Para 
ver más información sobre la Gloria ganada en las relaciones 

amorosas, ver -El solo del amante" en el capitulo ~ Es­

cenarios· . 

Tocar (instrumento) (optativa) 
A todo el mundo le agrada una buena melocUa para pasar las 
horas de invierno Y las sobremesas después de las cenas. Algunas 
mujeres prefieren a los hombres que tienen esta entretenida 
habilidad. 

Los personajes deben escoger un instrumento de la lista que 
figura a continuaciÓn. Si se sabe tocar más de un instrumento, 
anota una nueva habilidad en la hoja de personaje. 

Un éxito indica que se tOCÓ una buena melodEa, mienrras 
que un fallo indica que la canción estuvo desarmada, des. 
acompasada o en el acorde incorrecto. Un !x.ilO aitico indica 
una canción conmovedora que evocó una respuesta emocional 
de la gerue 0CItTIlal, mienuas que una pifia significa que el personaje 
tocó tan mal que todos se rieron de él. 

Esta habilidad es espeda.l para cada instrumento, cuyo nombre 
debe anotarse entre los paréntesis de la hoja de personaje. La 
mayorfa de los personajes sólo estarán familiariutdos con un 
instrumento, pero si se conoce más de uno pueden usarse los 
especios en blanco de la hOja. 

5610 se puede obtener Gloria por tocar música con ins­
trumentos adecuados para un público cortesano (ver a con­
tinuadón la lista de insuumentos). Un guetTero sajón no obcendd. 
Gloria por tocar su trompa en la corte, ni tampoco la conseguirá 
alguien que divierta a unos campesinos con una gaita. Cuando 
se conceda Gloria, por lo general se dad la cantidad normal 
(10 puntos). 

Instrumentos musicales 
En Pendragón, la música es medieval. Usa una gama de ins­
trumentos que hoy en día nos son extraños, pero que fueron 
populares en la Edad Media. Esra lisia corDene mucfn¡ instJumenta¡ 

populares en las clases no caballerescas. 

Arpa: El instrumento principal que tocan los miembros de la 
nobleza. la mayoña de las arpas son lo bastante pequeñas para 
sostenerse con las manos y se apoyan sobre el hombro izquierdo 
(en contraste con las arpas modernas). La mayoria de las arpas 
tienen un número de cuerdas de enrre cinco y diez. Para hacer 
música con un arpa, se rasguean o puntean las cuerdas. 

Laúd: El instrumento básico del trovador. Un laúd se compone 
de una caja redonda y un m1stil1argo sobre el cual se enruentran 
las cuerdas (entre dos y diez). Se toca del siguiente modo: la 
mano izquierda presiona las cuerdas contra los trastes del mistil, 
mientras la mano derecha rasguea o puntea las cuerdas (como 
una guitarra moderna). 

El resto son instrumentos no caballerescos: 

Flauta: Un instrumento corriente, que los artistas usan pero que 
no es popular porque la acción de soplar defonna la cara de 
un noble y le da un aspecto ridículo. Se sostiene horizontalmente 
y se insufla aire por la boquilla. U flauta tiene hasta nueve agujeros 
que hacen posible una gran variedad de notas. 

Flaula de pico; Otro instrumento corriente, que usan los artistas 
y a veres las muJeres. Se toca soplando en un extremo y U1briendo 
o descubriendo los agujeros que haya 10 largo de ella. 

DiauIos: Otro instrumento corriente impopular entre los nobles 
porque la acdát de soplar deforma la cara y da un aspeao ridícula. 
Consta de dos flautas, cada una con hasta cinco agujeros sujetas 
la una a la otra para poder ser tocadas al mismo tiempo soplando 
por una única boquilla que hay en un extremo. A veces, una 
de las flautas es mucho más larga que la otra. 
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Trompa; S610 los sajones consideran que este InstrumentO 
n capaz de hacer música. Los demás pueden usarlo para 
ambientar relatos de cazas o guerras. Se hacen con cuernos 
de animales y, a veces, tienen agujeros para modular el so­
Dido. 

~ Un instrumento tradidooaI popular. Se ut:il.iza principalmente 
cnm: los plebeyos pata acompaf\ar los bailes y cuas festividades; 
los irlandeses también lo usan en la batalla para atemorizar a 
tUS enemigos y comunicarse con SUS amigos. Todos los demis 
DObles desdeñan su uso. 

Trompeta: El "Instrumento del Prlnclpe~. Es una trompa de 
~, a menudo de hasta un metro de largo o curvado en forma 
de S. Es imposible hacer música con ella y sOlo se usa para 
Iftbles en el campo de batalla y las fanfarrias de las eones. 
Sólo las casas reales pueden tener trompeteros, de ah! su 
albrenombre . 

"-botes: Un instrumento militar. Se usan los tambores para 
dar órdenes a las fuerzas en el campo de batalla, para mandar 
a.m.sajes a distanci2 y, a veces, enrre Jos campesinos para 
.:anpaiUr los bailes. Nadie en su sano juido considera su uso 
pan la música. 

Torneo 
~ habilidad de Torneo es una habilidad de conocimiento usada 
pan saber los procedimientOS, costumbres y comportamientos 
axreaos en ese especta.culo de diversión caballeresca, el tomeo. 
Se necesita una tirada de habilidad de Torneo para saber si 
los personajes se dirigieron a la persona correcta para inscribirse 
en el momento adecuado o si se pusieron en evidencia llegando 
en el último momento. Puede usarse una tirada para ver si los 
caballeros comprenden lo que significan cienos tcx¡ues de la 
uompeta¡ un fallo en la tirada indicaria que no se colocaron 
tus cascos y sobreveStas para la exhibición de yelmos o que 
R perdieron un banquete o un discurso importante. También 
es posible que una tirada fallida signifique que el caballero 
., supo a quien dirigirse, qué hacer al ganar una justa o cómo 
pedtr, recibir o manejar el favor de una dama. Una pifl3. puede 
lCr humillante. 

Puede ganarse Gloria con la mayoria de los usos exitosos 
de la habilidad de Tomeo. Normalmente sed la cantidad nonnal 
10 puntos). Un uso Vital de la habilidad que dé una ventaja 

en combate o frustre los planes de un malvado debe dar más 
GIona. 

Habilidades de 
combate 

la Historia, los romances y las leyendas coinciden en que 
d trabajo principal de un caballero es combatir. Por ello, se 
consideran estaS habilidades separadamente de las habilidades 
comunes como cantar. A continuación de este apartado esta 
d de ~ EI combate", en el que aprenderlos mAs sobre cómo se 
usan estas habilidades. 

las habilidades de combate se dividen en dos clases: en 
pnmer lugar, las dos habilidades de combate que no san de 
manejo de anTIas (Batalla y Equltaci6n)¡ en segundo lugar, las 
dJ\'ersas anTIas, enumeradas por orden alfabético (la espada, 
como anna principal del caballero, aparece en primer lugar en 
b hoja de personaje). 

SON de Canis 

Notas sobre las habilidades de 
combate 
Gloria por las habilidades de combate 
El uso exitoso de las habilidades de combate no tiene por qué 
dar Gloria direaamente, sino que se usan varios criterios, como 
el de vktoria, oponentes derraados Y aros aspecI06. Ver el capirulo 
"Gloria y ambiciones·. 

Valores bisicos de las habilidades de 
combate 
Observa que algunas habilidades de combate aparecen marcadas 
con una cruz (+). Son las habilidades de combate vitales que 
todo escudero o sargento debe tener con un valor de 10 para 
merecer ser nombrado cabaUero. 

En la hoja de personaje sólo aparecen las armas tradicionales 
de un caballero: espada, lanza de caballeria, lanza (que es también 
el anna favorita de la cultura céltica) y la omnipresente daga. 
Todos los escuderos y sargentOS reciben cierto grado de en­
frenamiento en cada una de estaS annas. Existen muchas armas 
más. Si un personaje desea aprender una de esas annas, anota 
el nombre en uno de los espacios en blanco que se dan en la 
hoja, con un valor lnidal de habilidad de Q. 

Habilidades de combate no caballerescas 
Se pueden considerar como no caballerescas dos fonnas comunes 
de combate: las peleas y el usa de anTIas arrojadi7.as. La Lucha 
es una habilidad que parece similar a la aed6n de pelear, pero 
se usa en los combates serios en los que se lleva annadura. 

Pdcas: Ocasionalmente, duranle una partida, un personaje golpeari 
a otro con su puño, una silla o con lo que tenga mis a mano. 
No hay una habilidad especial defmida para estos ataques, ni 
tampoco se entrenan los personajes en esta fonna de combate 
poco mardal. Esta fonna .inculta de violencia es mis apropiada 
para plebeyos que para miembros de la nobleza. Ten en cuenta 
que si un personaje desenvaina su daga, la situación ya no es 
una reyerta informal, sino un combate serio y monal. 

Se usa la DES/2 como valor de la habilidad para pelear. Este 
uso de la tirada de DES puede hacerse utilizando la resaludan 
enfrentada. Como es nonnal, un exito critico con esta tirada 
de DES hace el doble de daño, mientras que una pifl3 indica 
que el personaje cay6 al suelo torpemente. 

Al pelear, se aplican a la DES modificadores por ebriedad, 
pCl6ición irnegura, carga y demás. El director de juego debe decidir 
si son aplicables otros modificadores, dependiendo de lo que 
el personaje esté tratando de hacer; por ejemplo, golpear a un 
enemigo desde atrás daria un modificador de +5 a la DES/2, 
del mismo modo que con una habilidad de armas. 
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Si dos personajes luchan tratando de agarrarse e irunovillzarse 
mutuamente y ninguno de ellos tiene la habilidad de Lucha, se 
pueden hacer tiradas enfrentadas de FUE en lugar de tiradas 
de DES/2, a elección del director de juego. Sin embargo, nunca 
se usa una tirada de FUE para ver si un personaje golpeó a 
000. 

El daño causado por pui\etazos, patadas, ele. es igual al dai'!o 
normal mena> dos dadas, con un daño mWmo de lctl. Pcr ejemplo, 
un personaje con una característica de Oai\o de 3d6 haría ld6 
con su puño, al igual que un personaje con una carnaeristica 
de Dafl.o de 2d6. 

El director de juego debe determinar el daño causado en 
peleas con :urnas improvisadas (sillas, candelabros, piedras, huesos 
de V3C2 , etc. ), pero nunca dehelia ser mayor que el daño que 
el personaje infligiera con una daga (la característica normal 
de Dai'lo menos ld6). 

Raramente se debería ganar Gloria por pelear y, en todo 
caso, s610 si no fuera posible otra forma de combate al­
ternativa. 

En caso de que el director de juego lo desee, partidpar en 
una pelea seria podña quitar a un caballero 1 punto de Honor, 
en panicular si los resuJtados son deshonrosos (por ejemplo, 
que un personaje resulte muerto o lisiado delante de la corte). 
Si el incidente fue inevitable, la vergüenza puede no ser tan 
grande. Para mAs informaciÓn sobre el Honor, ver el capfrulo 
"Ideales y pasiones· . 

Lucha: La habilidad de Lucha define una fonna especial de combate 
sin armas y que no se suele considerar como una pelea, que 
se produce a menudo en los relatos literarios. La Lucha es muy 
diferente de las demlis habilidades de armas e incluso podria 
considerarse una opción táctica en lugar de una habilidad. Ver 
más adelante el párrafo ·Lucha~. 

Arma.!i arrojadizas: En Pendmg6n se definen tres habilidades 
de manejo de annas arrojadizas: Arco, Ballesta Y Jabalina. Además 
puede usarse una tirada de DES para arrojar una pledrn o empujar 
una nxa sobre un enemigo, aunque no exisle habilidad de Lanzar. 
Se aplican las reglas normales de las annas a las anTIaS arrojadizas 
y, adicionalmente, se necesitan modificadores por distancia. 

Los caballeros desdei\an el uso de las armas arrojadizas en 
eJ combate, a excepci6n de la jabalina de COrto alcance que en 
tiempos usó Roma. Sólo los cobardes combate!,! a distanda y 
el honor personal exige que los hombres se enfrenten cara a 
cano. 

La caza es diferente, por lo que, a veces, se usan armas 
arrojadizas, sobre todo ruando es más importante la ohI:enci6n 
de comida que el deporte. 

No hay penalizaciÓn al Honor por usar armas arrojadizas, 
pero la Gloria obtenida por derrotar a un oponente o criatura 
es l/lO de la noonal, la misma cantidad que en los combates 
· por amor". Esta es la penalizaci6n, ya se dispare una ballesta 
o se lance una piedra, independientemente de que el combate 
personal también formase parte de la victoria. 

Habilidades de combate no ligadas a 
armas 

Batalla 
La habilidad de Batalla de un personaje mide su conocimiento 
y uso de las tácticas individuales en escaramuzas y batallas. Una 
habilidad de Batalla alta indica que el caballero sabe cómo observar 
un campo de batalla para reconocer 10 que es peligroso o be­
neficioso y cómo aprovecharse de 10 que ve. 

Existen dos USOS generales de la habiUdad de Batalla: para 
el liderazgo y para las decisiones tácticas ruando en las batallas 

quedes separado de tu unidad. El uso del liderazgo se produce 
tanto en batallas como en e;caramuzas (Ias escuamU23S coostituyen 
una forma de combate de masas distinta de las batallas). 

Tanto en escaramuzas como en batallas, se usan reglas 
espedaIes pan!. determinar 10 que ocurre, aunque el procedimiento 
para una escaramuza es mucho más corto y sendllo. Es probable 
que éste último, que figura a continuaci6n, se use con m:is 
frecuencia . 

w reglas pan!. las batallas a gran escala aparecen más adelante, 
en el capítulO ~Deberes de un caballero". Un director de juego 
que tenga prisa por terminar una batalla puede usar las regias 
para escaramuzas que damos aquí en lugar de las regias para 
batallas, aunque ésta no es la mejOr soluci6n. 

A continuación se dan algunas ideas generales importantes 
sobre los combates de masas y las reglas para las es­
caramuzas. 

Vk:toria o derrota: la resolución real de una batalla o escaramuza 
suele depender del direaor de juego. La decisi6n debe basarse 
en las liradas de Batalla de los comandantes, en el éxito o fracaso 
de los caballeros de los jugadores y en factores argumentales. 

En una escaramuza, los caballeros de los jugadores pueden 
ser quienes marquen la diferencia. Si todos los caballeros de los 
jugadores se desenvuelven bien en combate, normalmente su 
éxito deberla afectar a la moral de su unidad y 11evarl.a a la victoria, 
ya que son los guerreros más imponantes del grupo. 

En una batalla donde los caballeros de los jugadores serán 
participantes secundarios o incluso insignificantes, su éxito o 
fracaso normalmente no debería afectar al resultado. 

Glof'ia l Se gana Gloria tanto en escaramuzas como en ba­
tal1as. 

La Gloria en escaramuzas suele provenir sólo del combate 
personal (emo es, Gloria por derrotar a enemig0.5, por acciones 
heroicas, etc.). Sin embargo, si un personaje jugador es un 
comandante o líder subordinado en una escaramuza, puede 
ganar Gloria por el uso exitoso de la habilidad de Batalla, si 
el director de juego 10 ve adecuado. No se gana Gloria tan sólo 
por participar en una escaramuza a no ser que la situaciÓn sea 
muy especial, en cuyo caso el director de juego detenninará la 
cantidad apropiada de Gloria a conceder. 

La Gloria en batallas es una historia diferente. Esta Gloria 
se basa en la participación. 5610 el hecho de estar alli puede 
valer Gloria. La Gloria en batallas se determina por asaltos de 
batalla. Cuanto mayor sea la batalla, mayor será la Gloria. 

La escaramura: Una CSClI'301UZ3 es una forma espedaI de combate 
personal que se inicia con un ataque masivo por parte de uno 
o ambos bancios. Uno de los dos bandos gana una ventaja iniCial 
y entonces el combate se disuelve en combates individuales. 
La mayoria de los combates de masas durante los escenarios 
es de este tipo. 

En una escaramuza SÓlo el comandante de la fuerza y sus 
lfderes subordinados (si los hay) hacen tiradas de Batalla. Si el 
comandante no es un caballero jugador, el director de juego 
detennina la habilidad del comandante y hace la tirada. Esta tirada 
se realiza siempre de forma no enfrentada sobre la Tabla de 
resultados de la tirada de Batalla del comandante, mb ade­
lante. 

Se aplica el moc:Iificador de la tabla a las habilidades de oombate 
de todo el mundo en el primer asalto de combate (normalmente 
Lanza de Caballeña, Espada y Equitaci6n, pero no a las tiradas 
de DES, a las tiradas de Valor ni a ninguna otra tirada que no 
sea de habilidad). 

Despu~ de la tirada del comandante, se entra en combate, 
eJ ruaJ se resudve personaje a personaje usando las reglas normales 
del combate personal. Cada. caba11ero jugador debería enfrentarse 
a un caballero enemigo a no ser que la unidad enemiga se 
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ccmponga tOlalmente de tropas de inferior calidad. Después 
.. primer asalto de la escaramuza, los modificadores de combate 
.-:a los normales. 

Tabla de resultados Ik la Urada tk Batalla 
del corruatulatUe 

-"""" 
Critico 
Exito 
Fallo 
Pifu 

"""'!fI<ado< 
+5 
+O 
-5 
-10 

Induso en una escaramuza, la mayoria de los combatientes 
• cada bando serán personajes no jugadores (nadie dirige una 
fIIIIida ron 30 o 40 caballeros jugadores). La escaramuza no finaIiu 
'-sta que se resuelve la siruad6n relatiV1l a los personajes no 
_dores. Puede ser que los caballeros jugadores resulten to-
1IImente victoriosos, para a continuación levantar la vista y ver 
~ el resto de la unidad ha sido machacado. O puede que sus 
CIIpOr'IeIltes les derroten, para después ser rescatados por los 
penonajes no jugadores que son compai'leros de unidad de los 
caballeros jugadores. 

Para determinar lo que ha hecho el resto de la unidad, deben 
Raliz:.irse una o más tiradas de Consecuencia.s para los Seguidores, 
lIIIndo la tabla que figura a continuación Normalmente, esta tirada 
debería retrasarse entre uno y cinco asaltos de combate personal. 
-*mas el director de fuego se ocupa de los combates individuales. 
T~ o temprano, un caballero jugador miIan1 a su alrededor 
, preguntará qué le esú ocurriendo al resto de la unidad o el 
cln:aor de juego deciclirt que ya es hora de hacer la tirada. 

Se necesita una tirada de Consecuencias para los Seguidores 
JO" cada personaje que comande tropas que no sean escuderos, 
IDcluyendo una para el comandante general. En la mayoría de 
b casos, el comandante general tendrl. bajo su mando a todos 
b personajes no jugadores, pero los personajes jugadores de 
rango de caballero abanderado se considerarán líderes sub­
ordinados, responsables de sUS propios hombres. 

Se hace una tirada de Consecuencias usando la habilidad 
de Baralla de cada uno de los lideres, moolficada por el resultado 
midal del comandante en la Tabla de Resultados del Comandante 
que ya se ha dado. El resullado de la tirada de Consecuencias 
51!: comprueba en la tabla que figura a continuación. 

Observa que ser un ¡tder subordinado es la única manera 
que tiene un jugador de hacer una tirada de Batalla en una 
escaramuza si no es el comandante general de la unidad. 

Tabla tk Coruecuettdas para los 
Segul40res NO jugadores 

resultado coNsecueNCIa 

Critico 

Exito 

Fallo 

Pifia 

¡Una gran victoria! No hay bajas y se caprura 
un enemigo de rango adecuado por cada cinco 
personajes no jugadores. 
10% de bajas (2% muertos, 8% heridos). Los 
supervivientes vencen a sus oponentes. 
50% de bajas (10% muenos, 25% heridos, 15% 
capturados) y las tropas supervivientes deben 
retirarse del campo de batalla. 
75% de bajas (50% muertos, 25% capturados), 
las tropas supervivientes huyen del campo en 
desbandada. 

Las bajas de hs grupas que ~ distintas da.ses de tropaS 
requieren que el director de juego determine quién ha sido 
caprurado, herido o muerto. los caballeros adinerados con varios 
escuderos tienen una posibilidad de morir mucho menor que 
los sargentos o los caballeros indigentes sin escuderos, pero 
a cambio serán los objetivOS principales para las capturas. 

cada tirada de Consecuencias determina 10 que ocurriÓ a 
esa subdivisión de la unidad. FJ direaor de juego debe asegurarse: 
de que a cada personaje no jugador de la escaramuza. se le haya 
asignado claramente un líder para las tiradas de Consecuencias, 
sin solapamientos, que sólo sirven para confundir. 

Ejemplo de escaralNUZa: El famoso jefe guerrero, el cande 
Cms.rus, con unaparlidade 19cabaJlerosy30sargentos, cabalgo 
lxIda ell1Ol1e. Q:)rnandopersmlOimenlea .10c:abaJleros no Ju8adores 
y los 30 sO/genias están tamófén bajo su mando directo. Sir Ym1le 
dirige una tropa subordinada de caballeros mantenidos (otros 
tres caballeros jugadores mtre los que esta Sir Ambrut, odemas 
de cinco caballeros no jugadores). FJ número total de la unidad 
es de 50 hombres, inc/uye1/do 01 co1/de. 

El grupo divisa o un grupo de 75 guerreros sajones que, por 
supuesto, deben de estar realfzando una ¡'JCJlmór!. Cmssus det;kk 

aplastar a las invasores y los caballeros se preparan para hacer 
uno ca18a con lamas de caballería. 

Crassus, al que comrola el director dejuegO, es el responsable 
de /a suerte de sus 10 cahutleros no jugadores y de los 30 sargentas 
no jugadores, mientras que Ymne, 1m personaje jugador, es 
res¡xmsabIe de cinco cabaJleros no .ftJBadom. La6 otros tres caballeros 
jugadores son responsables de su propfo destino. Crmsus, como 
comandame de /a unjdQd, hura ademas una tfrada pam determinar 
el modificador para el primer asalto de la escaramuza. 

F1 Conde Crossus comfe11ZO la escammtao bocfendosu tfrada 
C01no comandante y tíene suerte con una tfrada de 8aJaiJa de lB, 
que indica un éxito crítico. COnro CtruSUS8S un JXmVnajedd dfreclor 
de juegO, 110 se a,JOIa Gloria por el éxito. Consultando /a Tabla de 
resuIIado5 de la tfrada de BataiJa del comandanle, el dfreaorde Jue80 
anuncia que todos los miembros de la unidad ffenen sendas 1710-

dfjicadares de +50 su ataque {nidal con sus lanzas de coba/Jeria 
en eJ rombaIe.LB unidad SI! kmza a la cargo ron ungrilode ¡!l/Jus/asmo 
yalcanza a blsajcmesen u"jlanco. Ymne, como lídersubcm:iinado, 
tendra un +5 en su tirada de Consecuencias para los seguidores, al 
l¡JuaJ que el J»"OPW CtUSS"us en su lirada de Consecuencias pam los 
seguidores, debttJo a la tirada que obtuvo. 

F1 éxito o el fracaso de los personajes individuales en lo es­
caramuza se determf1lOrá con el combate personal nonnal. En 
el primer asalto del combate, debido 01 éxito de Crassus en su 
tirada de Btliallo, se aplica un modifICador o la habilidad de 
Sir Ambrut en Lanzo de caballerfa (que sin modificar serúJ de 
10) que toma entonces un mIar de 15. Ambrnl saca un 14 en 
el primer asalto y alcanza o un sajón. Ymne ensarta a un sajón 
con Utl éxito critico con su /a,1ZO de calxlileria etl el primer asalto, 
gracíos 01 modiftcodorde +5 por la tirada de Batalla de C'nmus. 
A los demás personajesjugadores también se les da bien e/ prinJer 
asalto, dcrrotandoo vario!; sajones más. Segana Glorloporcada 
enemigo t.Iet7otado por los vencedores. 

En Jos sigu ientes oso/tos, ya no se aplica el modificador de 
+5 Y el combate se resuelve norma/mente. Nadie realiza ntguna 
acción beroico afuera de lo com ú n etlla escaramuzo, os( que 
los personajes j ugadores no ga na n más Gloria. 

Posterionnente, después de resolver tres osoltos de combate 
perso1lO1 de los jugadores, el direclor de juego dectde ver lo que 
les ha ocumdo a los personajes no jugadores. Comienza boctendo 
u1lO tirada para ver las conseclrern;íos de /o escaramuzo para 
los caballeros y sarsentos de Crassus. 

Crassus tiene un mcdiftcodor de +5 a su habilidad de Balalla 
por su tirado In ldal como comandontey consigue u n éxito con 
su tirada de Consecuencias. Los resuilodos del éxito en una tfruda 
de Consecuencias para los Seguidores se aplican a tot:kxs lct5 hombres 
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que sigan directamente al cotuk, /o que da estas resultados: los 
hombres salen vlctorlososy sufren un 10% de bajas. 

Muere un 296 de 40- 0.8- muere un personaje '10 jugador. 
El dfreaordejuego deddequees unode los ~ no jugadores 
mAsj6venes, que actuó temerariamente durante la corBa Y atac6 
a tres sajones a la vez. 

Resultan heridos un 896 de 40- 3 .~ ff!Sultan heridos tres 
perwnajes no Jugadores. El dtreGtor de juego dectde que los tres 
son SQ"8entos. 

Ahom Yoone tira por sus cinco cabaJJero51/Q Jusadon'S. También 
él tfene un modifo;adorde +5 porla tfrada {nidal tkJ comandante, 
pero de todos modos falla su ttrada de Batalla. Sus hombres 
supetvillÍenles deben retirarse. Los resultados son tos si­
guientes: 

Muere un 1096 de 5- 0.5- muere un caballero mal1tenldo. 
Resulta herido "PI 25% de 5- 1.25- 1 caballero manlentdo 

ntSulta herido. 
Es capturado un 1596 de 4- 1 caballero es capturado. 
El director de juego determina que lo escaramuza termina 

con la trq;ta de sa1gepUOS de Cmssus obligando a huira las sajones 
supervivientes. Todos los caballeros jugadores tJe1Icteron en el 
combate personal, asi que no se aplican resultados especiales. 
Los seguidores de Sir Ymne fueron rechazados, pero como los 
caballeros jugadores que los apoyabon lo hicieron muy bien, 
el director de ¡uf!80 decide que no se produjo ninguna péniída 
1'11 bumlllací6n como resulltukJ delfallo de Yvane con su Nmda 
de Batalla. 

Como IasfUer.Eas de Crassus ganaron el combate, se resca~ 
al caballeto de/grupo de Yvane que resultó capturado y no hay 
que pagar ningún rescate. 

Equitación 
La Equitación es la capaddad de realizar las actividades nonnaJes 
cuando alguien se traslada montado sobre un caballo en mo­
vimiento. Entre dichas aaividades están las de combatir, saltar 
por encima de obstáculos y galopar. 

En la mayoría de los usos normales, un bita indica que el 
caballo hizo lo que se deseaba que hiciera. Un (aUo indica que 
no lo hizo. Un éxito cñtico indica que fue más ripido, saltó 
más Jejos o hizo un esfuen.o mayor de lo nonnaL Una pifta indica 
que el caballo tropezó, que el jinete cayó de su montura, que 
la cincha de la silla se rompió o que el viaje a caballo terminó 
por alguna Otra razón. 

Puede ganarse Gloria por un éxilo en la Equitación de varias 
maneras. Suele ganarse Gloria, no por el bito en la tirada, sino 
por los resultados. Por ejemplo, llevar un mensaje con rapidez 
podria dar 10 puntos de Gloria. Ganar una carrera daría igual 
cantidad. Un uso heroico de la Equitacióo, por ejemplo, rescatar 
a un nii'1o del interior de un establo en llamas entrando y saliendo 
de él a caballo, podr1a dar 100 pumos de Gloria. 

Habilidades de armas 

Alabarda 
Esta anna es una combinación de lanza y hacha; es pesada, se 
maneja a dos manos y se puede usar para atacar tanto de punta 
como de filo . No puede usarse a caballo ni con un escudo. Su 
longlrud da un modificador de +5 a los soldados de infanteria 
contra jinetes, anulando la desventaja nonnaJ del infame. Ademas, 
hace un dai'lo adidonal de + td6. Una pifia indica que la alabarda 
se ha roto. 

Arco 
Es un arma arrojadiza, hecha de madera y que, nonnalmeme, 
usan los campesinos para cazar y los soldados de ¡nfanterta en 
la guerra. Los caballeros no suelen usar arcos en combate. 

Un arco hace 3d6 de dai'lo independientemente de la ca­
raaeñstica de Daflo del usuario. Se usa a dos manos; por ello, 
no se puede usar escudo mientras se está disparando con un 
arco. El alcance mAximo es de 150 metrOS. Deben aplicarse 
modificadores por disparar a larga o cona distancia, sobre blancos 
pequeflos o cubiertos, etc. Una pifia indica que el arma tiene 
una cuerda rota o se ha agrietado. 

Ballesta 
Es un arma arrojadiza meclnica inveruada por el demonio, según 
dicen algunos. El Papa ha proscrito su uso contra los cristianos, 
pero los detestables plebeyos no parecen haberlo oido. Los 
caballeros no suelen usar ballestas en el combate. 

Al igua1 que con el arco o con cualquier arma arro;adiza, deben 
usarse modificadores negativOS para las distancias mayores. 

Las ballestas de diferentes potencias hacen daños diferentes 
y se tarda distinto tiempo en recargarlas y dispararlas. Una baI.\esIa 
ligera dispara a la misma velocidad que un arco, pero antes de 
poder disparar una ballesta pesada hay que pasar tres asaltos 
amanillándola. 

Tabla. balll!stGS 

''''' "" .. ~""fwBo ... -
-~ ligera ld6+10 l/asalto de combate 150 metros 

Mediana ld6+13 1/2 asaltos de combate 200 metrOS 
Pesada ld6+16 1/ 4 asaltos de combate 250 metros 

Daga 
Esla habilidad usa el cuchillo como alTIla. Dicho utensilio suele 
ser mectlico, aunque también puede ser de piedra. En esta categOria 
se induyen todos los cuchillos e incluso las espadas cortas que 
se manejan a una mano: cualquier cosa desde pu"ales largos 
a cuchillos de mesa. 

Esta pequei'la arma es inútil contra caballeros fuenemente 
acorazados, pero todo el mundo la lleva, incluyendo a las mujeres 
ya los sacerdol:es. Un cabaUero suele tener una daga envainada 
en su cinrurón, lista para usarse a distancias cortas. 

Debido a su pequeño tamai'lo, una daga hace un dado menos 
de dai'lo cuando impacta. Asi , un personaje que normalmente 
ha~ 4d6 de daño haría 3d6 con una daga. 

Si un personaje con un dimJnuto ruchillo de mesa se ve atacado 
por un enemigo que blande un puflal de medio metro de largo, 
el director de juego puede desear corregir ligeramente el dai'lo 
infligido para reflejar la diferencia entre las dos annas, parecidas 
pero no idénticas. 

Una pifia Indica que el anna se ha roto. 

Espada 
Esta arma, esencial para los caballeros, se maneja a una mano 
en conjunción con un escudo. Las armas más famosas tienen 
nombre y su propia historia. Una espada es de longirud variable 
pero siempre será del ~ hierro posible. Lo5 romanos la l1aman 
spaetha, los sajones seax y los celtas e/edoyf maW1'. 

Hace el da"o nonna! y tiene dos ventajas sobre todas las 
demás annas. Las espadas no se n::mpen cuando el usuario comete 
una pifta, sino que caen al suelo y se pueden recuperar; adern1s, 
si en cualquier tirada de resolución enfrentada se produce un 
empate (tiradas exitosas con el mismo valor), la espada romperi 
toda arma que no sea una espada (exceptO si el enemigo esta. 
usando la habilidad de Lucha, por supueSTO). 

Espadón 
Esta anna se manep a dos manos y no puede u.sarse en conjunción 
con un escudo. Hace un daño adidonal de ld6 contra todos los 
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blancos. SI se produce una pifia, el espad6n cae al suelo, pero 
lID se rompe y puede recuperarse. SI se produce un empate en 
UII2 resalud6n, el espad6n rompe el arma del oponente, a no 
tri" que ésta también fuera una espada. 

Gn.nhacha 
Esta anna tiene dos mos, se maneja a dos manos y no puede 
usarse en conjund6n con un escudo. Hace un datlo adidonal * Id6 oontra todos los blancos y ocro ld6 adicXnaJ. axura rualquier 
axnbatiente que use un escudo. Una pifia Indica que el arma 
SI!' ha roto . 

.... ha 
&la arma se ~ a una mano y es la favorita de muchos sa)ones 
, puede ser de uno o dos filos. El arma hiende o pane en pedazos 
los CSOJ.dos con fadlidad. Hace el dai'lo nonnal contra todos 105 
btancos Y un dafto adldonal de Id6 contra rualquier combatiente 
que use un escudo. Una pifia indica que el arma se ha roto. 

Jabalina 
Las lanzas que pueden lanzarse contra un oponente o contra 
una pieza de caza que esté cerca reciben el nombre de jabalinas. 
~ se trata de la misma anna que una lanza o lanza de caballeda, 
tino que es mucho mts corta y ligera. El alcance miximo es 
dr 30 metros. Hace dos dados menos que la característica de 
DaIIo del personaje, con un dalla mínimo infligido de ld6. Una 
pifia Indica que el arma se ha roto. 

Iaoza 
Se trata de una vara larga con una cabeza en punta en uno de 
IUS extremos. Se usa a una mano, a diferenda de la lanza larga 
, ademts, puede usarse a caballo como lanza de caballerta. 
No puede lanzarse como una jabalina, la cual es mucho mts 
pequeita. Una pifia indica que la lanza se ha roto. 

Iaoza de Caballería 
&la arma es una lanza que se usa en la carga a caballo. Se sosliene 
ea b. mano derecha y se miza por encima del cuello del caballo, 
permitiendo que el caballero se encoja detrás de su escudo e 
.-paae direaamente sobre su blanco. Debido al tipo de ataque 
dr que se trona, el daño infligido con una carga con lanza de 
c:abaJ.lería usa el factor de Daño del caballo en lugar del faaor 
del~le. • 

Pata usar el faaor de Daño del caballo en una carga con lanza 
dr caballeña, el personaje debe declarar que va a realizar una 
carga durante la Fase de Determinación explicada en el apanado 
"B combate-o A conIinuad6n, debe avanzar en linea recta durarue 
.. menos un asaJto de combale para obtener el modificador por 
arga con lanza de caballería y luego se puede mover tantOS 
.altos como sea necesario para alcanzar el blanco. Esto puede 
bacetse a cualquier velocidad de movimiento (aunque lo más 
!alista seria un galope). 

Los ataques con lanza de caballeria se hacen al rebasar el 
1:Dnco, el cual puede atacar a su vez en una resolución enfrentada 
.. tsa fue su intend6n en la Fase de Detenninad6n. Si el lancero 
., resulta desmontado, debed seguir en !fnea recta dur.mte 
al menos un asaila de combate completo. 

Un ataque con 1anza de caballeria no aplk:a el factor de Dai\o 
del jinele, sino el del caballo, que figura en la hoja de personaje. 
I.m valores promedio de Daño de Jos caballos de distintos tamaños ... , 
Caballo de silla - 4d6 
C:abaIIo de batalla- 6d6 
Desuero- 8d6 

la carga con lanza de caballetia es devastadora oonera opcn!fUeS 
que usen armas de combate personal normales. Cuando un 

Sagrifmore le lJft;r(1<lS 

combatiente usa una lanza de caba1leña y el otro no tiene lanza 
de caba1leria ni lanza larga, el lancero recibe un modificador 
de +5 a su habilidad de Lanza de caballería. 

Combatir a caballo con la lanza de cabaJle:rfa sin realizar cargas 
es igual que war una lanza. Usa la habilidad de Lanza del personaje, 
no la de Lanza de caballería y recuerda que no obtiene el +5 
adicional por usar la carga contra otras armas y que inflige su 
propio valor de Dai\o, no el del caballo. 

Una lanza se pueck romper con más facilidad que algunas 
armas: si el daiIo infligido es un número impar, entonces la lanza 
se rompe. Adern1s, una pifia indica que el arma se rompió afiles 
de hacer datlo. 

la habilidad de Lanza de cabaUerla también se usa para justar, 
una muestra más amistosa y menos monal de una habilidad 
militar. Para m~s información, ver el apartado "El combate". 

Uulza de justa 
La lanza de justa se usa igual que una lanza de caballería normal, 
como ya se ha explicado en el apanado -Lanza de caballeru.". 
Sin embargo, una lanza de justa es un anfculo deponivo, no 
un arma, y como tal no estA diseilada para desuuir al perdedor 
de una justa, sino sólo para derribarle de su caballo. Esto produce 
reglas especiales para el uso de las lanzas de justa. No hay una 
habilidad de ~Lanza de Justa-; en vez de eso, se usa la de Lanza 
de caballería. Para mAs informad6n sobre las lanzas de jusla, 
ver el apartado ·EI combate" de este capítulo . 

UulzalMp 
Es una lanza pesada, que se maneja a dos manos y se usa como 
arma de punta. Da un modificador de +5 a los ~ de irlfanteria 
COIllfa los jinetes, eliminando la desventaja normal de los infantes. 
La lanza larga es 10 sufidentememe larga como para anular el 
modificador de +5 por usar lanza de cabaUerta contra armas 
distintas de la lanza de caballeña . 

Una pifia indica que la lanza se rompió. 
Se usa la habilidad de Lanza Ursa para blandir una lanza 

para jabalies. 

Lucha 
En los relatos anúricos, los personajes frecuentemente arrojan 
sus armas y luchan a manos limpias contra sus oponentes de 
una forma dramática. Esta habilidad representa esa táctica. 

Los puñetazOS son desconocidos en la Brítania de Arturo, 
pero en las peleas normales se usan llaves, golpes, patadas, 
meter los dedos en los Ojos, e tc. Est:o se explica m:ls atcls en 
el apartado ~Peleas-, usando la DES/2; no se da habilidad para 
ello. 
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Perufro¡¡6n 

Los caballeros pendencieros y bom,chos pueden luchar para 
demaitrar su hombria, pero esto no se coosidern uso de la habilidad 
de Lucha, sino una pelea. Se aplican las reglas para peleas, con 
la excepción de que para determinar el ganador se usa la FUE 
en lugar de la DES. Si un caballero que está peleando de esta 
manera conoce la habilidad de Lucha, puede usarla, pero no 
obtendd Gloria ni marcas por experiencia. 

I;a Lucha .se suele usar en el combate con annas, ya sea ruando 
casi !Odas las annas se han tao o ruaIXb se ha impue<ro una stuad6n 
igua.Iada eme dos caballeros con excelentes habilidades de manejo 
de armas y ninguno de eUO\!i puede herir con fu.dlidad al otro. En 
tales casos, luchar es una opción arriesgada pero viable. 

La armadura no tiene ningún efecto sobre la habilidad, ni 
tampoco la afecta el estar sentado a lomos de un caballo, a no 
ser que el dire<tor de juego decida 10 contrario. 

En un combate, una lucha debe realizarse con el sisl:ema 
de resolución enfrentada. El personaje que iruenle luchar debe 
sollar espada y escudo y agarrar a su enemigo. Esto es ex­
tremadamerue peligroso contra un caballero experimentado con 
una caracteristica de Daño elevada, pero la recompensa por 
el éxito puede ser poder dar fin al combate ripidamente. 

Una tirada ganadora de Lucha indica que el luchador ha 
apresado a su oponente. Esto se produce si el oponente e.sct 
usando una habilidad de annas o.si csá usando también la Lucha. 
Un éxito parcial no le sirve de nada al perdedor en este caso. 
SI el luchador pierde la resaludÓn contra un oponente que use 
un anna, ~e le impacta de la fonna normal. Un empate indica 
una situadÓn igualada, aunque el oponente esté usando una 
espada: pasa al siguiente asalto. Esta es una excepción a la regla 
de que una espada rampe cualquier otra arma al producirse 
un empate de tiradas. 

Una vez que el luchador ha apresado a su oponente, puede 
escoger entre da5 opciones para el .siguierU:e asaltO: puede intentar 
inmovilizar al opanerue oon un segundo uso de .la Lucha o derribar 
al oponente al suelo (no se necesita tirada). 

L2 segunda tirada de Lucha es menos arriesgada. Una vez 
que una persona está. su;eta por su oponente, es incapaz de realizar 
ninguna acción, excepto tratar de agarrar a su vez a su oponente 
para de:sasin;e de él Y poder liberatse (lo que no puede intentarse 
si el valor de Lucha de la víctima es de O) o inlentar armarse 
de su daga y atacar al luchador. La daga es la única arma que 
puede usar una persona apresada mediante la Lucha. Recuerda 
que si alguien combate mientras se está armando, se le aplica 
los modificadores habituales de -+5/-5 a los combatientes res­
pectivos. 

Si se consigue mantener la presa en el segundo asalto de 
tiradas enfrentadas, el oponente e.sú inmovilizado. En una escena 
famosa , Sir Turquin inmoviliza a un caballera y a continuadón 
se lo lleva bajo el brazo y se marcha cabalgando. 

Si la víctima inmovilizada intenta seguir combatiendo, se 
aplican modificadoressimétrioos de -+101-10 a luchador y oponente. 
Sup6n que el perdedor estA tendido boca arriba, con el ganador 
sentado sobre su pecho o doblándole los brazos por detcls de 
la espalda. El luchador puede hacer a la vlctima irunovilizada 
el dai\o nonnal de lucha si no dispone de ningún anna a mano 
y no hay amigos cerca para que amenacen a la vfctima. En varios 
casos de los relatos literarios, el luchador vencedor desata el 
casco del personaje derribado y se lo quita, creando a la víctima 
una situación de gran vulnerabil idad, quien suele rendirse en 
ese momento. 

Si se arroja a la persona apresada, no tiene posibilidad de 
resistirse y sufre 1d6 de dai'lo por la calda y queda tendido en 
el suelo. En el s iguiente asalto, se aplican modificadores de 
-+5/-5. Como de COStumbre, la annadura no protege de este tipo 
de dai\o. Si se arroja a un personaje montado a caballo, sufrin1 
además el dai'lo normal de ld6 por la altura de la caída, lo que 
da un total de 2d6. Evidentemente, es posible caer de mAs 
alto. 

Una pifia con la Lucha indica que el luchador cae al suelo; 
si estA a caballo, se cae de la silla y sufre el dai'lo de la caida. 

Martillo 
El martillo milltar es un arma contundente y roma que es par­
ticularmente útil contra la annadurn de cornza. Nonnalrnente 
se usa a una mano con un escudo. Hace un dai'lo adidonal de 
Id6 contra annaduras de coraza parcial, de coraza completa 
y de <:Or":ml goda (tsta última no estA disponible hasta las últimas 
fases de la campaña). 

Una pifia indica que el martillo se ha rato. 

Mayal 
Esta perversa anna tiene muchas cabezas con pinchos montadas 
al extremo de cadenas, las cuales eSlán a su vez sujetas a 
un mango. Es un arma que se maneja a una mano y puede 
usarse en conjunciÓn con un escudo. Los ingleses a veces 
llaman a esta arma "lucero del alba~ par las cabezas con 
pinchos. 

Un mayal cancela toda la prOlecd6n que ofrecen los escudos, 
doblándose alrededor de cualquier obsctrulo para dai'\ar a su 
blanco. Adenús, el mayal hace un daño adidonal de 1<16 a todos 
los oponentes que lleven annadura de caa de malla. Sin embargo, 
el -arma es extremadamente poco manejable y si se obtiene una 
tirada de 1 (el número que aparece en el d20, anles de aplicar 
los aumentos debido a un valor de habilidad mayor que 20), 
el mayal siempre golpearn a quien 10 empui'\a, hadendo el dai'\Q 
completo. Con una pifia, el arma se rompe. 

Mayal de guerra 
Esta arma es un mayal que se maneja a dos manos. Hace un 
daño adidonal de l d6 a lodos los blancos y adem1.s se dobla 
alrededor de todos los escudos y cancela toda la protección 
que éstos proporcionan. Causa oou dañ.o adidonal de ld6 a los 
enemigos protegidos con cotas de malla. 

Al ser un arma poco manejable, el usuario siempre se golpear1 
a sí mismo sufriendo el dafto nonnal, siempre que salga una 
tirada natural de 1 (antes de aplicar aumentos debido a valores 
mayores que 20). Con una pifia, el mayal de guerra se 
rompe. 

Maza 
F..s un anna con púas o pestañas en los bordes. Se maneja a una 
mano. Hace un dai'lo adidonal de t d6 contra las cotas de malla. 
Una pifia indica que la maza se ha roto. 

Maza de pinchos 
Esta anna .se maneja a dos manos y lennina en una cabeza ancha 
con pinchos. No puede usarse con un escudo y hace ld6 de 
daño adidonal contra todos los blancos y un dai'lo adlcional 
de ld6 contra los enemigos protegidos con COlaS de malla. Una 
pUta indica que la maza de pinchos se rompe. 
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'El sistema IÚ jlUgo 

Salud y heridas 
Pendrag6n es un Juego centrado en la caballeria. El cometido 

prindpal del caballero es combatir y gran parte de la acción 
del juego son combates personales o de masas que prCKIucen 
bttidas, leves o importantes. 

los caballeros ruerttan con sufrir heridas Y exhiben con orgullo 
sus numerosas cicatrices. En La literatura artúrica, los caballeros 
redbeo a menudo grandes heridas, desputs de 10 OJal atravieSan 
laJgos periodos de curad6n y reposo para reruperarse. Estos 
aooruedmientos son realistas y fieles a los relatos. Las siguientes 
~ intentan dar fonna a este proceso, pero dejando aJ direaor 
de juego la suficiente flexibilidad para 00M'0Iar «x:Ias las SituaCiones 
posibles. En Pendmg6t1, la violencia ddJeria .ser reaIiSla y aterradcra, 
mmca trivial ni rutinaria, y la mejor manera de conseguirlo es 
baciendo que las lesiones sean un tema serio. 

En las novelas, a veces, la'; caballeros languidecen en inmundas 
mazmorras o cogen fiebres. Por eUo, se incluyen aquí las en­
~edades, el empeoramiento fislco y otras causas de dai'l.o 
distintas del combate, aunque esas fonnas sórdidas de daño fisioo, 
oomo una enfennedad, raramente debertan matar a un valeroso 
caballero. 

Conuolar las heridas Y la curación es un proceso complicado. 
Tanto el director de Juego como los jugadores son responsables 
de anotar la información con precisión y horuadez. Puedes preferir 
mnpUficar pane de estas reglas mientras estés aprendiéndote 
d juego, pero una vez que te familiarices con él, hay que usar 
las reglas en su {oralidad. La recompensa ser.\ una experiencia 
mis auténtica y dl"aIlÚtica. 

Los puntos de golpe 

En Pendrag6n, la salud se mide principalmente por la ca­
raaerística de los Puntos de Golpe Totales (TAM+CQN). Este 
mlmero representa la capacidad del personaJe para encajar heridas. 
La muene es inminente si un personaje tiene cero puntos de 
ROIpe o puntos de golpe negativos. Un personaje' con sólo la 
aurad de sus puntos de golpe está medio muerto. 

Cómo se pierden puntos de golpe 
Al sufrir dat'lo durante el juego, se pierden puntos de golpe. 

E! jugador anota esta pérdida a I1piz usando el espado que figura 
en la hoja de personaje con el titulo "Puntos de golpe ac­
tuales". 

La annadura puede absorber el dat'lo parcial o totalmente, 
pero no en todos los caso5 (ver más adelante el apartado -Causas 
de dat'lo"). 

En Pendrag6n, los personajes pueden perder puntos de golpe 
por muchos mttivos diferentes. Algunas formas de daño producen 
heridas, mientras que otras actúan direaamente sobre los puntos 
de golpe, La fatiga por si sola nunca provoca p&dida de puntos 
de golpe. 

Una vez que un personaje ha resultado herido, puede seguir 
perdiendo puntos de golpe debido a enfermedades, actividad 
acesiva, pérdida de sangre o cosas peores. Estos factores se 
resumen en las reglas que flgtlran más adelante en el apanado 
~ y agravam.ienID". Puede eviIar.ie un empeoramierto 
ron la sencilla medicina de la época, a la que denomino Qujnugía 
(quirurgía es una palabra medieval que uso aqul para aludir 
a la atención médica). Se produce un agravarrtiento por un exceso 
de actividad mientras un personaje está herido o enfermo, que 
sólo puede prevenirse evitando toda actividad. 

Cómo se recuperan puntos de golpe 
La recuperación de un personaje después de ser herido es 

un proceso corporal nonual, que se mide con la Velocidad de 
0Jrad6n del personaje «(fUE+CON)/1O). 1o5 personajes recuperan 
nonnaJmerne un número de puntos de golpe igual a su Velocidad 
de Curación cada semana (el domingo a mediodia), aunque el 
director de juego puede modificar este ritmo de curación si lo 
cree necesario. 

Un éxito cñtico con la Quirurgla aumenta temporalmente 
la Velocidad de Curación. 

!..os Primeros Auxilios penniten al personaje herido recuperar 
puntos de golpe inmediatamente y garantizan que se detiene 
la hemorragia, se evita la infección, etc. Este proceso es 10-
depencUente de la Velocidad de Curación, pero sólo se recuperan 
unos cuantos puntos. 

Los confuros u objetos mágicos curativos, como la poción 
que algunos personajes reciben en la generación del personaje, 
pueden devolver puntos de golpe o mejorar m~gica.mente el 
estado de salud de un personaje, a elección del director de juego. 
Como es normal, los detalles de la magia curativa son secretos 
que SÓlo conoce el director de juego y muy pocos personajes 
del director de juego. 

En ningún caso se utilizan los puntos de golpe recuperados 
por encima del valor de la caracteristica de Puntos de Golpe 
Toules. 

Inconsciencia 
Cuando un personaje pierde puntos de golpe, llega a un punto 
en el que queda inconscient.e. Este umbral se describe mediante 
la caracteristica de Inconsciente. Los personajes cuyos puntos 
de golpe actuales sean inferiores al valor de Inconsciente están 
fuera de combate. En el momento en que baja de ese umbral, 
se desploma lentamente, quizás tambale1ndose unos metros 
antes de caer, o resbalando de su silla de montar antes de 
desmayarse. Se pennite una tirada de DES, cuyo éxitO indica 
que se evita sufrir dai'to por la caída. Una vez que ha sobrepasado 
el umbral de la inconsciencia, ya no puede seguir combatiendo 
ni cabalgando, ni siquiera mantenerse en pie. 

El director de juego podria permitir que los personajes 10-
ronsdentes tuVieran breves periodos de lucidez. Bajo la aprobación 
del director de juego, se les puede pennitir hablar en voz baja. 
Por ejemplo, podrtan ser capaces de dictar lentamente un tes­
tamento, rezar pidiendo orientación divina o describir a un agresor 
en un débil susurro. Ver la cita "Dos caballeros combaten a 
muene", en una p~gina cercana. 

Como los personajes inconscientes han sido heridos tan 
gravemente, su salud es mala y ntx:esitan Quirurgra, por lo que 
se marca de inmediato la casiUa "Ntx:esita Quirurgía", Siguen 
necesitando quirurgía hasta que el director de juego diga lo 
contrario. Para más información, ver los apartados "Estados de 
salud" y "Recuperación de las heridas y enfermedades". 

Efr:mplo de lHrUl4u e i1fCOfQckmda: Para nuestro caballero 
modelo, Sir AmbruI, el esamarlo del año /ern1fna con una pequeña 
batalla con los sajOnes. Después de librar con éxito un asIJ/to 
de batalla, Sir Ambrut queda solo (ver las reglas de las batallas 
en el capítulo "Deberes de un caballero:) y u"grufJO de sa~tos 
mercenarios, con armaduras ligeras pero muy experimentados, 
le perstgue.fuera del campo de batalla. FJ diroctor de Juego decide 
resolver el combate usando asaltos de combate nomw/es. 

En un trl!t7U?1ld<J combate, Sir Ambrut vence a dos agresores, 
ganando además una mart::a en equitación por conseguir 
dfstandars-e a caballo de los restantes enemigos. Ambrnt nosu.fre 
ninguna Herida Grave en el combate, debido a su CON heroica 

113 



Penárag6n 

de 22 (ver el aparrado ·Clasificación de heridas") . Sin emba'lJO, 
el caballero sufre mucbas heridas leves, entre las que se Incluye 
una cafdo del caballo, con un daño total de 26 puntos, lo que 
le deja con 8 puntos de golpe actuales. 8 es menos q1re su valor 
de Inconsciente, que es de 9. llega tamba/edndose a un bosque 
cercano al campo de batalla y cae sin conocimiento. Se marca 
la casilla Wecestta Qutrutgfa ", 

Puntos de golpe iguales O menores que cero 
Cuando un personaje sigue sufriendo heridas o empeorando, 
los puntOS de golpe anuales pueden alcanzar un valor negativo. 
El jugador debe seguir anotando el número. Un personaje que, 
por cualquier motivo o combinación de motivos (enfermedad, 
ahogamiento, heridas, empeoramiento, etc.), esté: ron cero puntOS 

de golpe o puntos de golpe negativos está al borde de la muerte. 
Los Primeros Auxilios o la magia pueden restablecer y preservar 
su débil vida lo suficiente para que sea posible la curación, pero 
a menas que se le cure lo suflcienle para llegar a puntos positivos 
antes de la medianoche de ese mismo dia, el personaje muere. 
Aunque sobreviva, se necesita Quirurgia. 

~plo tU PU"'os de golpe Jtegativos: Despuls del combate 
antes mencionado, Sir Ambrut yace sin sentido sobre el campo, 
y tan sólo conserva B puntos de golpe. En su deliriO, grita. Un 
soldado de Infantena enemigo pasa por los almiaiores Yo viendo 
una nueva IlÍclima, biere brutalmente con su lanza a Ambrut, 
que sufre 9 pumas de dañe más: Ambrut se muen:e y queda inerte. 
Sus pumos de golpe actuales son ahora -l . Morirá a la siguumte 
medianoche, si no consigue unos Primeros Auxilios exitosos. 

Afortunadamente, su escudero, aunque quedó separado de 
su caballero, acaba consiguiendo a)'lldarle (se hace con éxito 
una arada de Escudero) Y Ambrnt recibe unos Primeros Au.x{/jos 
que iecuran 2 puntos. Al volver a tener 1 punto, sobrevive, con 
muchas cicatrices nuetXlS. El escudero también se hace cargo 
de la parte del botín que ie corresponde a Amhrut después de la 
batalla, en que el bando de Ambrut Teslllta vencedor. 

Cómo se anotan las heridas 

Se usa el espacio titulado ~Puntos de golpe actuales· para 
anorar toda la información importante sobre el estado f"lSico de 
un personaje. Los puntoS ele gdpe aauales del peroona;e, anlXados 
en la esquina superior izquierda del rectángulo "Puntos de golpe 
actuales", miden de ruánto daño esú recupemndose el personaje. 
También se incluye un espacio titulado "Heridas" para anotar 
la magnitud de las heridas nuevas y aún no tratadas. En la parte 
Inferior puede verse la importantlsima casilla "Necesita Quirurgía". 
El estado de esta casilla indica si el personaje esú, en general, 
sano o enfenno. 

ProcedImIento 
Paso 1. AneXa la magnitud de la herida en los renglones tirulados 
"Heridas", en el rectángulo "Puntos de golpe actuales". Anota 
los puntos reales de daño (esto es, -4, -17, etc.) que el personaje 
acaba de recibir al sufrir la herida. Las heridas grandes son mucho 
peores que las pequeñas, asi que es importante anexar la magnitud 
de cada herida sufrida. 

En alguna ocasión, se redbicl una lesión Insidiosa que afecta 
a los puntOS de golpe sin infligir una herida visible. Este es el 
caso, por ejemplo, de las enfermedades, o si $e pifian los Primeros 
Auxilios, o si se produce un empeoramlento después de una 
herida anterior. En estos casos, pasa directamente al Paso 3, sin 
anotar un número ele daño de la herida ni comprobar la magnirud 
de la herida. 

Paso 2. Comprueba si la magnirud de la herida es suficiente 
para considerarla una Herida Grave o Mortal. Comprueba mis 
adelante el apartado "Clasificación de heridas~. 

Paso 3 . Resta de los puntos de golpe actuales la magnitud de 
la herida. Borra el número de los puntos de golpe actuales en 
la casilla interior más pequeda en la esquina superior izquierda 
y escribe el nuevo total (21 , 10, 3, -4, etc.). 

Dependiendo de las heridas, el ambiente en el que esté el 
personaje, su nivel de aaMdad y aros factores, el número anexado 
en este espacio puede cambiar muchas veces durante una par­
tida. 

Paso 4. Comprueba si los pumos de golpe actuales han caído 
por debajo del umbral de la inconsciencia. Si es así, el personaje 
se tambalea y pierde el cooodmiento. Se puede realizar una tirada 
de DES si el personaje va a caballo o está intentando mantener 
el equilibrio. Ver e l apartado "El movimiento- de este ca­
pitulo. 

Primeros Auxilios 

Los Primeros Auxilios pueden devolver a la; personajes heridos 
los puntos de golpe perdidos. Se aplican sobre cada herida 
individual. 

Como tratamiento de urgencia en el campo de batalla, sólo 
es útil inmediatamente o poco después de que se haya recibido 
una herida. No puede aplicarse a las heridas de más de un día 
de antlg\.iedad y sus beneficios sólo pueden recibirse una vez 
por herida. Si no se ha anotado ninguna herida, no pueden usarse 
los Primeros Auxilios. 

Se tardan ~ minutos, o 3d6 asaltos de combate, en realizar 
cada uso de los Primeros Auxilios. Se deberla tardar más en mltar 
las heridas más graves, pero esto es algo que debe decidir el 
director de juego. Si $e hace un intento fallido, es demasiado 
tarde para más intentos. la atención médica posterior entra en 
el campo de actuación de la Quirurgía. 

Ten en cuerna que $e pueden atender muchas heridas pequeñas 
usando los Primeros A~, pero una herida importante seguid 
dejándole dai\ado. 

ProcedImIento 
1. Determina quién hará el intento de Primeros Auxilios. Nor­
malmente, deberia intentarlo la persona con mayor habilidad 
disponible, aunque esa persona sea un personaje del director 
de;uego. En Pendra¡pn las heridas soo algo demasiado importarne 
como para que se ocupe de ellas alguien que no sea un ex­
perto. 

2. Determina cuál herida va a tratme y .su magnitud (ver el renglón 
titulado "Heridas"; el número puede ser -3, -14 o cualquier otro) 
antes de hacer ningún intento. 

3. Haz una tirada de la rorma normal (pueden aplicarse mo­
dificadores a elección del direaor de juego) y mira los resultados 
en la lista que aparece a continuadón. 

4. Corrige los puntos de golpe actuales. No se utilizan los puntos 
de golpe ganados por encima de la magnitud de la herida. 

5. Independientemente del resultado, borra el número en el 
renglón titulado "Heridas" para indicar que se ha tratado esa 
herida con Primeros Auxilios. No pueden realizarse más in­
tentos. 
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Resultados de los Primeros Auxilios 

!xJto critJco: El padente recupera ld3+3 puntos de golpe ac­
ruales. 
Exbo: El paciente recupera 1d3 puntos de golpe. 
fallo: El paciente no rerupe:rn puntos de golpe. 
PIfIa: El paciente pierde ld3 puntos de golpe direaamente de 
los puntos de golpe actuaJes (pero no se anota un nuevo nilmero 
de herida). El estado del paderue ha empeorado y ahora la herida 
~ Infea:ada, sangrando o se ha avivado de alguna ooa manera; 
marca con una cruz la casilla "Necesita Quirurgía", 

Clasificación de las heridas 

Cuando un personaje resulta herido, la magnitud del dafto 
es fundamental. Se reconocen en este juego tres clases de heridas, 
de acuerdo con la magnitud de la herida en comparadón con 
dos caracteristicas del personaje; su CON (Herida Grave) y sus 
Puruos de Golpe Totales (Herida Mortal). Los personajes con 
valores altos de TAM Y CON sufren menos severamente a causa 
de las heridas. 

Recuerda que aunque un caballero tenga todos sus puntos 
de golpe imactos, puede tener enormes contusiones, cortes, 
r.aspaduras y distensiones musculares capaces de dejar fuera 
de combate al varón normal del siglo XX. ¡Son tipos 
duros! 

Heridas leves 
El dai\o menor que la CON (el umbral de la Herida Grave) indica 
artusiaJes, emes u otros lesiones (XXD importanres, muy doklro6as 
pero que por si mismas no causan efectos graves. Una herida 
leve puede seguir empeorando e infectarse si no se trata ade­
cuadamente (ver los apartados ' Primeros Auxilios~ y "Res­
tablecimiento de heridas y enfermedades"), pero no tiene ninguna 
consecuencia sobre el combate ni sobre ninguna otra capaddad. 
Puede produciIse dano por agravamiento si un personaje combate 
o realiza otra actividad violenta desputs de recibir varias heridas 
leves, a eletti6n del director de juego. 

la arumuJad6n de heridas leves puede hacer que un personaje 
traspase su umbral de Inconsciente. Una vez que el personaje 
ha caldo inconsdente, se necesita Quirurgía y se puede produCir 
un empecxamienro. Ver más adelarue el aparrado"RestabIedmiento 
de heridas y enfermedades". 

La debilidad corpor.d debida a acumulación de heridas leves, 
condiciones de reposo insalubres o pifias en tiradas de Primeros 
Awtilios puede produCir también que el personaje caiga. enfermo, 
lo que también depende del director de juego. 

Heridas graves 
Si el dai\o sufrido a causa de una sola lesi6n es igualo mayor 
que la CON (el umbral de la Herida Grave), se produce un dai'1o 
imponante, que la constitución del personaje, demasiado débil, 
no puede absorber sin efectos graves. E}emplos de esto podrian 
ser una conmoción cerebral, huesos aplastados o fracturados, 
hemorragia abund,ante u órganos Internos dai\ados. Hay varias 
consecuencias neg;uivas asociadas a las Heridas GJa~ en términa5 
de juego. 
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1) El personaje p ierde el conocimiento inmediatamente a no 
ser que tenga ~to en una tirada con un d20 contra sus puntos 
de golpe ac.tuales (por ejemplo, un personaje al que le quedasen 
10 puntOS de golpe necesitarla sacar una tirada de 10 o menos 
para seguir consciente). 

2) En aso de que el personaje evite la inconsciencia, puede 
que quiera seguir combatiendo o reaIi2ando alguna tarea igualmente 
activa. Si el personaje está en combate, debe tener éxito en una 
tirada de Valiente, con posible aplicaci6n de modificadores. 
Un fallo en la tirada indica que el personaje no puede reunir 
e l valor necesario para segur luchando. Yacíla y no puede entrar 
en combate a no ser que se vea obligado a ello. Una pifia en 
la tirada de Valieme indica que el caballero huye aterrado o se 
rinde. Un éxito a11ioo puede aorgar aJgún beneficio. Ver el capitulo 
"Ideales y pasiones" para ver las reglas completas sobre las tiradas 
de rasgos. 

Si un personaje sufre una Herida Grave sin estar en combate 
(por ejemplo, debido a una calda) y tiene éxito en una tirada 
contra sus puntos de golpe, el director de juego decide si se 
necesita una tirada de Valiente para seguir actuando. 

3) El jugador debe hacer inmediatamente una tirada en la Tabla 
de características Perdidas (ver m:.\s adelante el apartado ·La 
Fase de Inviemo") para averiguar la secuela permanente de la 
Herida Grave, si la hay. Deben volver a caladar.¡e inme<liatamente 
todas las caracteristicas secundarias, como las de Velocidad de 
Movimiemo o la de Inconsciente, si a causa de esta tirada se 
produce una pérdida de caracteristicas. Si baja la caracteristica 
de Puntos de Golpe Totales, los puntos de golpe actuales no 

__ : Valor umInI de loo _ de...". "","les, 
por debajo del ""al el pononaje pIenIe el CXJOOdm_. 
Su - .. IauaI. _de Golpe T_. SI ... ponooaje 
eOIi _ no puede reallDr n ...... occI6n ~n la 
apol>ocl6n del_de JueIp. Cuando ... pononaje cae 
InconecIenIe, ya sea por el dafto normaf, .... I' .... O por 
_ de.....,.._, el pononaje .. 1OIaja y sedooplcma 
""""'el ....... Puede hacene una _de DES _ .... 
....mar daIIado por COInO del <0l>Il10 o de .... pooIcI6n 
pm:W. . 

/.eJIIln: Loo _ deI_,'-de .. ..-... 
aoIPe-· 
~dela_:Un_IauaI·Ia_-. 
... compara con los nfwIteI de Hertda c;,.. ., ..... 
MoIIII. 

resultan afeaados a no ser que en ese momento el personaje 
estuviera con todos sus puntos de golpe intactos (en cuyo caso 
bajan al nuevo múimo). 

4) Debe marcarse la casilla de Necesita Qulrurgia. El personaje 
necesita la atención de un experto para evitar la infecci6n y otroS 

peUgros provocados por la lesión; estas reg1a.s describen tales 
consecuencias como empeoramiento. 

5) Si se siguen realizando acciones una vez que se ha sufrido 
una Herida Grave, puede producirse tamo un agravamiento como 
un empeoramiento. Ver más adelarne el apartado "RESabIecirnie 
de heridas y eruennedades". 

Ejemplo tleHer1d4 Grave: HunwulfelRojo, un cabalJerovfejo, 
gortkJyeotpulento(T'AM 18, CON9, Valfenle 17, Punlos de Golpe 
27, I~ 7)esJa demasiadolliejO yenjemlizopara combaIir 
sin peligro. Incluso una herida de 9 puntos es para él una Herida 
Grave, dada su medtocre constitucUln. 

Hunwulf se lanza Imprudentemente a un último comba/e, 
resulta herido y 9 puntos de daño atraviesan su armadura, lo 
cual esexaaa~e/ mínimo para una Herida Gmve. Sujugador 
marca la casilla de Necesita Qu{nI'8ía. A comlnUQCUltlllra con 
un d20 ccntra los puntos degol.pe actuales de HUllwuif, que SOtl 
18, y lieneéxiro con. jadJidad, Jo que indica que HunWlJfpemltmece 
consciente. El jugador también pasa con jac(/ldad Uml tirada 
de Val~ HunwuJfes bien contXidoporsu wIor. M queHllnwu!f 
no se rinde ni vactla en atacar. Abom el jugador tira sobre la 
Tabla de características Perdidas para ver {as secuelas de la 
Herida Grave y saca un 2, con toque Hunwulfpterde unpunto 

_de ..... _:Eln6men>que_elMeI 
--' _ de _Il10 IaSllkJd)de ... pononoJe._ 
ser cero o neptivos, lo que IncIca una muerte Inminente. 

_de Golpe r_:UnaC8laCt!l&tlca, _de poo1Ida 
vvalor_de loo_deaolPe_. Es lauaI 01 
niwf de _ Mortal. 

Qu/nIq¡fa, Culdodo -.,. .....tovoI. &la habilidad _ 
el....,.."...... 11 • aplk:I (DI fxIID. Se tira una vez a 
Ia __ .. _dela ........ ~ 
. _ .-. ala habilidad. u.. ___ la QUIIuIIIa ..... 1co la _ de 

a..:IOft dllp .. _ """ ea ...... _8_ • ....,_. unpononajepuode_ ........r __ ...... ... ...".delo __ • 

_ . ... -'< ..... - .. --. 
MIdo 

un 
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de DES. Comprobando la boja de personoje, el Juaador corrige 
las caracteristtcas de Hunwulf para tener en cuenta la pérdida 
de DES: IamentablemenJe, la Velocidad de Mav{mien/o de Hunwulf 
baja un punto. En esta coyuntura del combate, Hunwulfpodria 
sesuircombatiendo, sin nf"8una penaUzac;(¡n inmediata a sus 
habilidades ni limttac~ sobre sus acciones (excepto la que 
representa el miedo a morir). Sin embargo, puede producirse 
un asravamfento a largo plazo. 

Heridas Mortales 
El dai'lo infligido por un solo golpe que sea igualo mayor que 
la carnaerlst.ica de los Puntos de Golpe Totales suele ser mortal, 
de ahi el ténnino usado. El personaje ha recibido una horrible 
herida: su cclneo está agrietado, una aneria est1 seccionada, los 
órganos intemos perforados o induso una extremidad ha sido 
amputada, si el director de juego así 10 decide. El personaje está 
incapadlado Y tota1merue indefenso. Sin embargo, todavfa puede 
sobrevivir, si se cumplen deltos requisitos. Sigue los pasos que 
se dan a continuad6n. 

1) Deben aplicarse con bita Primeros Auxilios en el plazo de 
una hora o el personaje morirá, e Incluso si es asila recuperación 
es dudosa. Los Primeros Auxilios deben devolver los sufidentes 
puntOS de golpe perdidos para dar al personaje al menos 1 puntO 
aaual. Evidentemente, si el personaje tiene m1s de 5 puntos 
negativos, la herida es siempre monal. La Qulrurgía no sirve 
de nada hasta que el personaje deje de estar en peUgro irunediato 
de muerte. La única salida es la ruraci6n mágica, que está rcxalmeme 
ba.io el control del director de juego. 

2) Si se consigue que el personaje vuelva a tener 1 o nús puntos 
de golpe, sigue con vida, pero inmediatamente sufre 3 tiradas 
sobre la Tabla de Caractedsticas Perdidas para detenninar las 
secuelas permanentes. I:as caracte:risticas serundarias deben volver 
a calcularse de inmediato si se producen p(::tdidas en las ca­
racteristlcas (los puntos de golpe actuales no se reducen). 

3) Debe marcarse la casilla ~Necesita Quirurgía- si un personaje 
recibe una Herida Mona! Y recibe unos Primeros Auxilios exitosos, 
que hagan que vuelva a tener un punID o nús. Yace inconscienl.e 
y su futuro sigue siendo mas que dudoso. 

Estados de salud 

Como ya se dijo, un personaje en Pendrag6n puede estar 
sano o enfenno. Parn mayor sencillez, no hay ténnino medio. 
Un personaje puede tener un número razonable de puntos de 
golpe y seguir estando enfenno o puede estar apenas una; punlos 
de golpe por encima del nivel de Inconsciente y a pesar de ello 
seguir activo. La casilla titulada ~ecesita Qulrurgia", al fmal 
del apartado ·Puntos de golpe actuales", indica la situación ac­
NaL 

Sano: Las personas sanas son todas aquéllas que no necesitan 
Qulrurgía: si no se marca la casilla, el personaje está bien de 
salud y puede actuar nonnaJmente. Se considera que el petsonaje 
esta. sano aunque no tenga intactos sus puntos de golpe: los 
caballeros están entrenados para vivir con lesiones leves. Las 
lesiones de las personas sanas se curan semanalmente a su 
Velocidad de Curación (ver más adelante -Restablecimiento de 
heridas y enfennedades"). 

Aunque un personaje herido esté sano, una aaMdad agotadora 
excesiva provocu1 un agravamiento, que se aplk:a en cada incidente 
en cuestión, no semanalmente. Ver más adelante. 

Enfcrmol Si está marcada la casilla -Necesita QulrurgIa", el 
personaje esú enfermo y necesita cuidados. Se necesita reposo, 
ya que la acción puede empeorar su estado. 

Nonnalmente, adquieren esta marca: 

1. Los personajes que pierdan puntos de golpe hasta que sus 
puntos de golpe desciendan por debajo del nivel de In­
consciente. 

2. Los personajes que reciban una Herida Grave. 

3. Los personajes que reciban una Herida Morral (y so­
brevivan). 

4. Los personajes que reciban una pifia en una tirada de Primeros 
Auxilios. 

5. Los personajes que contraigan una enfermedad debido a 
condiciones inSalubres u otros motivos. Esto puede incluir a los 
personajes envenenados. 

Los personajes enfermos son incapaces de cuidar ade­
cuadamente de 51 mismos, por lo que puede produdrse un 
empeoramiento natural (ver más adelante) a no ser que algún 
ouo atienda activamente a sus necesidades. Esta atención activa 
recibe el nombre de Qulrurgia. Un éxito con la Quirurgia evita 
un empeoramiento. 

Una vez que un personaje está enfermo y se marca la casilla 
-Necesita Quirurgia-, permanece marcada hasta que el director 
de juego permite borrarla, nonnalmente después de varias semanas 
de reposo. Como mfnimo, el personaje debe estar consciente 
ames de borrar la marca. Después de eso, el estado del personaje 
asciende al de sano y ya no necesita quirurgia. 

Restablecimiento de 
lesiones o enfermedades 

El teslabledmiento es Imprevisible. Muchas situadones hadn 
que el restablecimiento se retrase o incluso se frene y los personajes 
débiles pueden necesitar meses de convalecencia ames de que 
se produzca un restablecimiento completo. Es posible incluso 
que los personajes enfennos mueran durante la convalecencia, 
en caso de que reciban malos cuidados. En los relatos literarios, 
hasta Sir Lanzarore queda a menudo fuera de combate debido 
a sus lesiones. 

Una vez que un personaje resulta herido, el restablecimiento 
de las heridas o enfermedades se determina para cada semana 
de tiempo del juego. 

Si los personajes heridos insisten en realizar actividades en 
lugar de descansar, debe aplicarse dai'to por agravamiento por 
cada acción realizada, aunque la quirurgia, la curación natural 
y el empeoramiento se detenninan semanalmente. 

Curación natural 

La curación natural se produce al mediodía del domingo (del 
tiempo del juego) en fonna de una ganancia de puntos de golpe 
igual a [a caracteristica de velocidad de Curación. Los personajes 
enfermos que no consigan recibir un uso exitoso de la quirurgía 
durante la semana sufren además Id6 puntos de daño de em­
peoramiento en este momento. 
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Aunque un personaje resulte herido en sibado, se cura 
nonnalmente (y puede sufrir empeoramiento) al día siguiente. 
Los direaores de juego tendr.1n que del:enninar ruracíOnes parciales 
y velocidades de empeoramiento cuando sea necesario. 

Fn todos los CISOS, la. ruraci6n natu.ral tiene lugar semanalmente, 
Independientemente de qué fonna hayan tomado las lesiones 
o enfennedades de un personaje o de que estl! descansando 
o realizando actividades durante la semana. 

Debido al daño producido por el empeor.uniento y el 
agravamiento, el resuhado final de un dclo semanal ele cIescaruo 
Y actividad puede ser nulo o bien una ~rdida de puntos de 
golpe. Se usa la quirurgia par.¡. conjurar el empeoramiento, pero 
nada puede salvar a un pel1iOna;e tremendamente activo de que 
se agraven sus enfennedades o lesiones. 

Empeoramiento y agravamiento 

Las lesiones o enfennedades pueden ir a peor en vez de a mejor. 
Si el personaje es lo sufidentemente aaivo como para que esto 
interfiera en su curadoo, o si no se le atiende adecuadamente, 
puede sufrir más daño en sus puntOS de golpe. E!to puede deberse 
a pérdida de sangre, deshidratación, infecd6n, otras enfennedades 
u otras causas. El dam> debido al empeoramiento y agravantienlO 
refleja los efectos de todos estos factores. 

Empeoramiento 
El empeoramiento sólo afeaa a los personajes enfennos que 
no consiguen una tirada exitosa de Quirurgía durante esa semana. 
Sólo se pennite una tirada de Quirurgía por semana y se produce 
un empeoramiento si la tirada se falla o se pifia. 

El empeoramiento provoca la ptrdIda de ld6 puntas de golpe 
por semana directamente de los pumos de golpe actuales (no 
se anota niguna herida y los Primeros Auxilios no sirven de nada). 
Al igua1 que la ruraci6n natural, este daño se produce el domingo 
a mediodia. El resultado neto de las dos variaciones de puntOS 
de golpe puede ser una ganancia de puntn<; de golpe, una pérdida 
o nada en absoluto. 

Agravamiento 
Inevitablemente, los directores de juego deben enfrentarse a 
situacioneS en las que los caballeros que deberlan esmr reposando 
insisten en mantenerse activos, quiú "viajar s{llo unas pocas 
horas~ o "un buen combate ... • Durante un escenario, un personaje 
herido puede decidir O verse obligado a abandonar su lecho 
de enfermo durante varios dIas, descansar, cabalgar muchos 
kilómetroS y volver a descansar, consecutivamenTe. Al respectO 
se ocupan las reglas sobre el agravamiento. Par.I mayor sencü!ez, 
no se tiene en cuenta el reposo acumulado entre acciones, sino 
únicamente el daí'l.o debido a actividades concretas. 

M Agravamiento" significa que do eudo de un pmonaje empeota 
debido a realizar actividades mientras estl enfermo o herido. 
Cada incidente que produzca un agravamiento provoca 1 o 
m1s puntos de daí'I.o dlrectamente a los puntos de golpe actuales 
y no se anota ninguna herida. 1 puma es la pérdida normal, 
pero pueden .sufrtrse hasta 3 pontos por aaMdade:s e:memadamerte 
violenlaS o prolongadas, como un combate a muene con un 
ogro, a elección del director de juego. 

El dai'l.o de agravamienlO se inflige después de que se haya 
completado la actividad en cuestión, a no ser que el director 
de juego decida lo contrario. El daño adicional provocado por 
el agravamiento puede hacer que un personaje quede inconscierue 
inmediatamente despué; de su temeraria acción. 

Al detenninar un posible agravamiento, hay que tener en 
cuenla la salud actual, la magnitud de las lesiones sufridas y la 
duración e intensidad de la actividad; ver la tabla que figura 
a continuación. Todos los personajes heridos pueden sufrir 
agravamiento, eS(én sanos o eruermo.s, cuando emprenden una 

aaividad agaarlora.. El estado de los pen;onajes enfermos tambié:n 
puede agravarse aunque sólo se emprenda una actividad moderada. 
Observa que los personajes que estén por debajo del umbral 
de Inc:on<;dente no pueden recibir daño de agravam.ieruo porque, 
en el mejor de los casos, sólo pueden realizar actividades ligeras. 
Nonnalmente, estarán en coma. 

Un incidente breve y uivial, como un baile de diez minutos 
durante un banquete, raramente deberla provocar agravamiemo, 
exceptO si se nata de un personaje seriamente herido; por ejemplo, 
un personaje con una herida grave que esta consciente por 
casualidad. El director de juego tendrá que juzgar cada incidente 
por separado, a partir de las definiciones de N"weles de .Actividad 
que se dan a continuación, de los requisitas argumentales y del 
sentido común. 

El agravamiento puede producirse;unto oon el empeoramieruo, 
pero el agravamiento no puede curarse con la Quirurgia ni con 
ninguna otra tirada de dado. 

Activtdad nula .. Descansar, comer o dormir. No hay agra­
vamiento. La mejor manera. de recuperarse. 

Acl1Vidad ligera.· caminar despacio distancias cortas, comer 
mucho, conversar, escribir canas CQIUS. No hay agravamiento, 
ni siquier.I. para los personajes enfenno.s, a 00 ser que la aaMdad 
se realice en exceso. 

Actiuídad moderada: caminar distancias mAs largas, montar 
a caballo (incluso durante pocos minutos), participar en f!eSUS, 
bailar, practicar el romance, participar en una discusI6n airada. 
Los personajes enfennos pueden sufrir un agravamiento, a 
elección del dtrecr.or de juego. 

Actividad agoladora.: Combatir, correr, trepar, recorrer una 
distancia significativa a aballo o a pie (o incluso en una litera, 
si el director de juego lo decide asO. Par,¡ los personajes 
enfennos, el agravamiento es inevitable; para los personajes 
sanos que estén heridos, es posible. 

Estas reglas tienen como objetivO pennitir a los jugadores 
libenad de acd6n, en lugar de impedir sin m.a.s que los personajes 
heridos puedan participar en e l juego. Los jugadores que quieran 
poner en peligro a sus personajes realizando acciones mientras 
estbl heridos o eruermos son libres de hacerlo, con conseo..tendas 
lógicas y realistas. En Pendrag6n, a veces, la acción podcl ser 
nús importante que la vida; puede que un personaje desee vengar 
a un hennano o eruregar un mensaje de lmpottanda vital, aunque 
ello signifique cabalgar o combatir estando herido. 

.BjatpIo.~y~. SirAmbrut 
se Inscribe en un torneo muy concurridoquesecelebra en sábado 
para conmemorar la ufctorlosa batalla que libraron las hombres 
del Barón Yuane ese mismo año. 

Según avanza el dIa, Ammut combate muchas veces y sufre 
varias heridas leves, consf8ulendo rectbfr Primeros Auxilios ex1IOsos 
en la mayoria de ellas, tras /0 cual sigue combattendo. Después 
de la tercem berlda, el director de.fueso decreta que Ambtut está 
realizando una actMdad agotadora mIentraS estd herido Y on:iena 
al jugacior que anQ/e 1 punto de daño de agravamiento. No se 
pueden realizar Primeros Au.:dlios para curar este daño. 

Al.ftnaJ deJ día, aún c:orudenW, Ambrut se diri¡Je tambaJerindo.re 
a su tienda para descansar. En la primera noche de su con­
valecencia, sus puntos de golpe han descendido en 13 puntos. 
Está sano, as{ que no se produdnJ un agravamiento, ni necestlard 
quirurgfa. Muy oportunamente, ganará puntos al día sJsutenJe, 
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IIomtngo, que es cfUlndo se apltca ncnnalmenle la curación 
1JDluraJ. 

SU AmbruI de:scan.su el domingo por la mañana. Su! camamdas 
pasan a saludarle, pero no insisten en que se les una l1$Il dfa; 
QS{ t¡u8 $U nivei de actfvIdad es /p. Al mediodía, Ambrot mcupem 
11m numerodepuntosdegolpe f&uaJa $U Velocidad deCumcl6n, 
3 puntos, como cunu:t6n natuml com!SfJOrUJierJle a esa senuma. 
la si&ulem8 cumct6n se productm normolmente al domingo 
stguleme. 

Ambrut decide descansar el número necesario desemonas 
para recuperar todos sus puntos de golpe, evuando emprenckr 
nlnBuna otra actividad "gotadora, con el fin de Q.Se8urar 
un pronto restablecimiento. Al estar sano, puede reaUrar U­
bremenle actividades moderadas, como baila,. y tener amo­
rios. 

La Quirurgía se aplica sólo a los padenles enfermos. El ob;etivo 
de la Quirurgta es detener el erDpe0r2m.iemo. Un éxito en su 
apUcaci6n Indka que no se producin1 un empeoramientO; el 
quirurgo ha conseguido contrarrestar las fuerzas que habrian 
provocado el daflo adidonal de empeoramiento. 

Sólo puede Intentarse una tirad2 de QuirurgÍ2 a la semana 
por cad2 padente. Normalmente, la tirada debeña realizarse 
dwante d comienzo de la semana y el direaor de juegO debeda 

.Alt'" 

~.hlnlncumplklo .. ptOIn!I •• , corno e"'. 01.11. Tibia Redorda, nuncA combIdr 
unoc:onb'lollo. Debma imprucIenIe. han • ..,..dIdo 
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IC-.:b.,....., por el en ..... ,"",. no_,.... 
_ .... can pon lo y dovocklo. y el _ GrIoI 
....... ~ 1ft tnMCiI. UN cbala y an._ 

anotar el resultado para su utillzacl6n posterior. SI el resultado 
es un fallo o incluso una pifia, el resultado no es visible hasta 
el daningo~. Ten en ruerta que si. varios quirurgos irU:nIan 
usar sus arres sobre un solo paciente en la misma semana, todos 
eUos fallan de fonna automática. 

Resultados de la QuIrurgía 
ExiCo ailk:o: La salud del paciente mepa r!pidamenre. F1 paciente 
recupera esa.semana el doble de su Vdoddad de Curadón, además 
de evitarse un empeoramiento. 

Exlto: El paciente no sufre empeoramiento. 

Fallo: El paciente sufre empeoramiento (ver más adelante 
"Restablecimiento de lesiones~). 

Pifia.: El paciente pierde Inmediatamente ld3 puntos de golpe 
directamente de los puntOS de golpe acruales (pero no se anota 
un nuevo número de herid2) Y sufre un empeoramiento al ftnal 
de la semana. 

ModIIIcadores ala QuIrurgía 
Si en el lugar donde se está recuperando un paciente predominan 
condldones antihigiénicas o inulubres (enfermedades. mucha 
suciedad, roo extremO), se aplic2 un modificador de·5 a la habi.Iidad 
de Quirurgia. El dire<:tor de juego deber! c\etenninar ()lJ"()$ 

modiflC2dores. 
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Penárag6n 

Causas de daño 
Hay muchas cosas que provocan un daño (lSico. Las armas 

son [as principales. pero a veces [os accidentes no se quedan 
muy atrás. La magia también puede infligir dailo, pero es in­
frecuente; los efectos de la magia suelen ser mis sutiles. 

Tcxio el daño se apUca del mismo mcxIo: re&ando a los pwuos 
de golpe los puntos de daí'1o infligidos. Sin embargo, las heridas 
Y el restablecimiento pueden controlarse de distinta forma, si 
el director de juego lo desea. La asfIXia y las enfermedades no 
suelen provocar heridas Graves ni Monales pero, a cambio, no 
se pueden tratar usando los Primeros Auxilios a no ser que el 
director de juego lo quiera así. 

Agravamiento: Provocado por una actividad excesiva cuando 
se est1 herido. Ver mis atrl.s. No se permite realizar Primeros 
Auxilios. 

Asfixia: Puede evitarse la inhaladón de agua, humo o vapores 
vénenOSOS hadendo una tirada de CON, que denota que el 
personaje contiene la respiración. Si la tirada tiene éxito, no 
hay daflo. Si se sigue oonleniendo la respiración durante muchos 
asaltos, puede imponerse un modificador negativo a la CON. 
Una vez que se falle la tirada de CON, el personaje sufre td6 
de daiIo a sus puruos generales en cada asalto de combate posterioc 
en el que siga inmerso en la sustancia da¡)ina en cueStión; el 
dai\o puede ser aún mayor si la sustancia inhalada causa daflos 
adicionales a la asfutia (como calor o envenenamienlO). No se 
inflige una herida visible. 

La recuperación de una simple asfIXia puede ser rru.s n.pida 
que con las heridas fisicas, si el director de juego asi lo de­
cide. 

Caida de obfetos: Los ot:;etos que caen encima de los persorui.ieS 
provocan un dal\o que depende de su tamaño y de la altura 
desde la que caen. El tamaflo se determina en kilogramos, con 
cada 5 Kg- 1 punto de daí\o. La altura aumema el daflo en 
1 puma por cada metro de caída. Así, una piedra de 18 Kg 
que caiga desde 7.5 metros provoca (tamaflo- 3.6 puntos .. 4 
puntos) + (altura- 75 puntos" 8 puntos)- 12 punlOs de dal\o. 
La armadura de un personaje 10 protege de los objetos que 
caigan sobre él Y se anoc:a un número de herida, CQI1los resultados 
normales. 

Caidas: No se sufre daño por caer desde una altura de menos 
de un metro. cada dos metros o fracci6n suman ld6 de dal\o. 
Por ejemplo, caer de un cabalJo (una caída de alrededor de 
metro Y rnedk:l) provoca ló.S de daño. Una calda de 0JatI0 metroS, 

desde el tejado de una casa, provoca 2d6. Una caída de 15 met:ro5, 
desde 10 alto del muro de un castillo, ~ 8d6. La armadura 

no protege del daño de la calda. Se anota un número de herida 
para el daí\o debido a caidas. 

Empeoramiento; Afeaa a persona.ieS enfermos que no reciben 
a.Lldados adecuados en forma de quiruIgía. Ver m1s atris. No se 
pueden usar Primeros AuXilios en el daño de empeoramiento. 

Enfermedades: Esto no debeña darse con frecuencia en 
Pendragón.. Sólo suelen contraerse enfermedades en un profundo 
calabozo, pero no en un viaje rutinario a una gran ciudad o una 
acci6n similar. El director de juego debed. determinar el dailo 
y si la enfermedad provoca una herida que pueda tratarSe con 
Primeros Auxilios. Normalmente, no se sufre una herida, sólo 
una pérdida general de puntos de golpe. Un personaje que esti 
aquejado de una enfennedad est1 enfermo, independientemente 
de los puntos de golpe que tenga. Marca la casilla -Necesiu 
Quirurg1a~ y actúa del modo habitual. 

Fuego o calor. El fuego en contacto con la piel hace ld6 de 
daiIo por asaho de o.:mbate; este daño es arumulativo. M, después 
de cuatro asaltos con una antorcha contra su piel, un personaje 
habría sufrido una herida de una magnitud de 4<16. Los incendios 
tambi!n pueden provocar daí\o de asfIXia debido al humo (ver 
m15 atr.1s). 

La armadura prQI:ege del dai'lo producido por el fuego durante 
un solo asalto de combate, después del ruaI se calienta demasiado 
para proteger el cuerpo. Igualmente, la armadura se enfría en 
sólo un tumo. 

Los incendios muy grandes, o las fuentes de calor como el 
plomo hirviendo, pueden muy bien estar m1s calientes que el 
fuego normal, con lo que hacen 2d6 de daño por asalto o incluso 
más y pueden causar daí'lo a distancia. El director de juego debe 
determinar el clai\o por quemaduras si es superior a11d6 básico. 
Sin embargo, ningún fuego natural dafta nada que esté a más 
de cuatro metros de distancia. 

Las quemaduras pueden ser complicadas de conu-olar en 
t!rminos del juego. Debería anotarse un número de herida por 
el dafio de la quemadura si el fuego i1ega a estar en contacto 
con el personaje, pero debeña basarse en el dal\o total infligido, 
no en el dai'¡o sufrido por asalto. El calor intenso simplemente 
provoca una pérdida de puntos de golpe generales. 

Los Primeros Auxilios son útiles para tr.J.tar la mayoría de 
los daflo ocasionados por el fuego y el calor. Pero cuando no 
se anotan números de herida, sólo deberlan hacerse una o dos 
tiradas de Primeros Auxilios. 

He:rid.as en batallas o combates: Las principales heridas que 
se.sufren en el juego. Si el ~je lleva armadura, ésta absorber.:t 
el daño en su totalidad o en pane. Se anota un número de herida 
con el daí'lo, asl que debe comprobarse si se ha sufrido una 
herida Grave o Mortal y pueden aplicarse Primeros Auxilios. 

La Fase de Invierno 
Cada partida de Peru1rr:l66ncomienza con la Fase de Invierno. 

El invierno es una época para entregarse al entrenamiento, a 
las conquistas amorosas y a los cotilleos. En témlinos del juego, 
los jugadores mejoran sus personajes. 

Aunque la mayoría de la actividad militar se detiene durante 
el invierno, la gente sigue estando activa. Se reúnen para los 
banquetes y festividades religiosas. Estas reuniones son de 
importancia capital; a menudo, un sei'lor llama a sus vasallos 
a su corte para tomar parte en un banquete o viaja a trav!s de 
los cunpos nevaoc.s para visitar a cada uno de eUos en sus propios 
dominios. 

De este modo, la mayor parte del invierno se emplea en 
acx::iones ajenas a aventuras. Los directores de juego pueden realizar 
escenarios que tengan lugar durante el invierno; si es así, tendrán 
que determinar si se goza de las oportunidades habituales para 
entrenar durante ese mismo al\o o si éstas se pierden debido 
a que los personajes estln Inmersos en la acci6n en lugar de 
entrenarse. 

La Fase de Invierno se divide en estos pasos: 
1. Actuar en solitario (si es pertinente) 
2. Tiradas de experiencia 
3. Envejecimiento (si es pertinente) 

120 



'El sistema tÚ jrugo 

4. Comprobar las condiciones econÓmicas 
5. Tiradas de establo 
6. rindas de familia 
7. Entrenamiento y pmctica 
8. Calcular la Gloria 
9. Sumar puntos de bonificaciÓn por Gloria (si es pertinenIe) 

Paso 1: Actuar en solitario 
Tu personaje puede tener la oportunidad de participar en 

uno o más de los Escenarios en Solitario. Esto es particularmente 
importante si tienes un caballero rom1ntico o un caballero que 
.se haya perdido las avenrwas del último año del juego. Consulta 
con el director de juego si se realiza un escenario en solitario. 
cuando se juega un escenario en solitario, siempre se hace al 
principio de la Fase de Inviemo, para adquirir marcas de ex­
periencia, etc. Los Escenarios en SoIiL;lIÍo esdn en el capírulo 
"Escenarios' . 

Paso 2: Tiradas de experiencia 
Los personajes se pasan parte del invierno reflexionando 

sobre el ano que ha acabado. Este proceso se refleja en el uso 
de tiradas de experiencia. Se anoran los progresos romo aumeruos 
en el valor de las habilidades, pasiones o rasgos que se hayan 
marcado a lo largo del año. El proceso es el mismo para aumeruat 
aJalquier habilidad, pasión o rasgo. L1s cuaderisticas no pueden 
aumentar por la experiencia. 

Tira una vez un d20 por cada marca de experiencia. SI e l 
rúnero dxenid:J es mayor que el valor aaual, el persona¡e aprendió 
de la experiencia y suma un punto a ese valor. Si e l valor es 
de 20 o más, una tirada de 20 lo aumenta de todos modos en 
orro punto. Así que un personaje que tenga un rnsgo de 0rgul105O 
de 24, el cual esté marcado y que saque un 20 en la tirada de 
experiencia aumentaña su rasgo de OrguUoso a 25. 

Se repite el proceso para cada marca realizada. cada habilidad 
se puede marcar SOlo una vez al afio, pero no hay limites al 
número de habilidades que se puede marcar. El número de éxitos 
ronseguidos durante e[ tuego no es importante: só[o se necesita 
W1a marca y los éxitos posteriores no darr una ventajá adicional. 
El tugador detennina el orden en el Que hace sus tiradas de 
experiencia. 

Si tu escudero principal tiene marcas de experiencia, haz 
una tirada para cada habilidad del modo ya explicado. 

Paso 3: Envejecimiento 

Aumenta ahora en un afio la edad del personaje. Todos los 
aumentos de edad se realizan durante la Fase de Invierno, in­
dependientemente de la fecha real de nacimiento (es como si 
todos los personajes hubieran nacido en enero o febrero). En 
ese momento aumenta cambiÓ\. la edad de ru escudero prindpa1, 
par.¡ que, cuando llegue a los 21 afios de edad, le sustituya un 
nuevo escudero de 15 años de edad. 

Todos los personaJes de 35 o más aflos de edad deben tirar 
en la Tabla de Envejecimiento cada nuevo año. El resultado 
del envejecimiento es una reducción aleatoria de una o IlÚS 
de las caracteristicas del personaje. Por ejemplo, un personaje 
pxlrb perder, en un cierto año, un punto de FUE Y un puma 
de CON o bien dos puntos de TAM. 

La cantidad perdida varía entre cero y cuatro. En la mayoria 
de los años, no se perderán caracte ristiC2S. No pueden perderse 
mis de cuatro puntos en un solo ano de envejecimiento. 

C .. I .. hilut el .4./10 Prirteipe 

El envejedmienlo t:ennin.ar.t pcx retirar del juego a un personaje, 
nonnalmente cuando tenga una edad de alrededor de 50 a"os 
o mb. Cuando cualquiera de las cancteristicas, incluso e[ ASP, 
alcanza un valor de 3 o menos, el personaje esti postrado en 
cuna y ya no puede partidpat aaivarnem! en el juego. Un personaje 
que tiene que permanecer en cama sigue envejeciendo, pero 
ya no sigue recibiendo Gloria a no ser Que las circunstancias 
sean realmeme extraordinarias. Puede seguir dando órdenes 
(de las que probablemente nadie haga caso), e50ibirun leStamenlo, 
contar relatos de sus aventuras o realizar otras acciones que 
pennita el director de juego. 

Cuando cualquiera de las caracteristicas alcanza un valor 
de 0, el personaje muere. 

Proccdlmlento pan el envejecimiento: El envejecimiento 
opera con dos tablas sucesivas. La Tabla de EnvejedmienI:o indica 
el número de dados que se tiran en [a Tabla de Características 
Perdidas, en la que se suelen disminuir las características. 

Para detenninar el envejecinUento, tira 2d6 y consulta la Tabla 
de Envejecimiento para ver el número de caracter'ísticas afectadas 
durante ese año por el envejecimiento, lo que se manifiesta en 
e l número de dados que se tiran en la Tabla de Características 
Perdida. Por ejemplo, si la primer;,¡ tirada es un 4, se estA obligado 
a tirar dos dados en la segunda tabla. A menudo, el número 
de dados exigido por la Tabla de Envejedmiento será de cero; 
pero, si no es as1, el proceso contin(¡a. 

2d6 Co~tIftc/Qdas 

2 4 
3 3 
4 2 
5 1 
6-B O 
9 1 
10 2 
11 3 
12 4 
En la columna Cnl'/llClrristicas af«;ffld¡u a~ el nQmrro de d6 que tinr 

en I~ Tabla de Caraaet'15tica5 Pmldas, a continuación. 

Después de tirar el número de d6 requerido por la Tab[a 
de Envejecimiento, consulta la Tabla de caracteristicas Perdidas 
para determinar cuáles características reducen su valor en un 
punto, si es que alguna debe disminuir. Por ejemplo, si se tiran 
tres dados y todos son dases, e l personaje pie rde tres puntos 
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de DES. Observa que si se saca.'ie un 6 en la Tabla de Clraaemdcas 
Perdidas, indicada que esa titada no provoca la disminuciÓn 
de ninguna característica. 

Un personaje puede morir a consecuencia de la segunda tl-

"''''. 
Tabla de caracteri8tJeas PeI'dldas: Además de para el en­
vejecimiento, esta imponantisima tabla se usa también ruando 
un personaje re<,:ibe una Herida Grave o Mortal, sufre una 
conmoción por una invocadón fallida O por una pasión o en 
caso de que sufra de algún efecto m1gko. Para más información, 
ver el apanado ~Salud y heridas" en este capítulo y el capítulo 
"Ideales y pasiones-, 

Cuando los personajes pierden caracterfsticas por esta tabla, 
se echa la ruJpa a cliversas fuerzas naturales, como las enfermedades 
o una magia pernidosa. Por ejemplo, se considera que los 
personajes que sufren una p(!rdida de TAM (reduCCión de masa 
muscular u ósea) han resultado afectados por el "Mal de ojo-

Tabla Ik Coracterlstlco.s Perdidas 

,,. -- iJf..x/6n Q/rlbu/da 

1 
2 

3 
4 
5 
6 

TAM Mal de ojo 
DES Perlesía 
FUE Golpe del duende 
CON Tisis 
ASP Viruelas 
no hay pérdida 

4 . Comprobar circunstancias 
económicas 

4a. Determinar nivel de manutención 
Toros Jos personajes deben determinar su situación en lo relativo 
a alimentos, dinero, ropa y alojamiento consultando al director 
de Juego. Se establecerá para tu personaje un nivel general de 
manutenció n (esto es, Caballero Indigente, Caballero Rico, 
etc.). 

Los caballeros mantenidos suelen tener poco control .sobre 
su estado de manutendón: lo acostumbrado 'es que su señor 
les dé 10 necesario. Esl:os caballeros casi siempre se mantendrán 
como caballeros Nonnales, a no ser que su señor los aprecie 
mucho. 

Los caballeros jugadores Oos personajes jugadores) suelen 
ser capaces únicamente de mantenerse al nivel de un Caballero 
Normal, a no ser que hayan adquirido riqueza por saqueos O 

rescates. 
Es de esperar que los ca~ros señores se mantengan al 

nivel de caballeros Ricos. Tienen los recursos para hacerlo a 
menos que el desastre o la guerra aZOten sus tierras. 

Sólo los caballeros más ricos y los señores más importantes 
se mantienen al nivel de caballero Muy Rico. 

Realiza esta comprobadón preguntando al director de juego 
si le ha ocurrido algo importante a las tierras y necesidades 
económicas del personaje, tomando las llQlaS necesarias. Las 
incursiones, las visItas imprevi&as de un señor o incluso las 
maldiciones de las hadas pueden empeorar las drcunstandas 
económicas de un caballero, imponiendo una reducdón de su 
nivel de manutencion, mientras que una cosecha muy buena podria 
permitir que un caballero aumentase su nivel de manutención. 

Ahora deben determinarse Jos regalos que el caballe ro recibe 
de su sei'Ior y debe estimarse el valor de 106 botines o rualesquiera 
otros objetos valiosos obI:enidos durnnte el último año. Esto puede 
ser sufideOle para que e l caballero pueda aumentar su n ivel 

de manutendón, aunque el señor no le haya proporcionado 
medi06 para ello. Puede que hay'" que realizar algunas compras 
y ventas para convertir las mercanclas en dinero en efectIvo: 
ver el capítulo "Riqueza- . 

4b. Reducir el valor de las ropas 
Para tod06 los niveles de manutención, reduce las mejores 
vestiduras del personaje (Indicadas en el apanado -Equipo 
transportado· de la hOja de personaje) a la mitad de su valor 
anterior en libras. Esto refleja el hecho de que incluso las ropas 
de gala rms costosas se pasan rápidamente de moda, además 
de sufrir el uso y desgaste normales. Pueden adquirirse ropas 
nuevas si se desea. 

4c. Aplicar efectOS económicos 
Se aplican a los caballeros diversos modificadores a las tiradas 
de las tablas siguientes realizadas en este intervalo de la Fase 
de Inviemo. Anota estos modificadores en una hoja suelta de 
papel. las tiradas de dado que, al aplicar modificadores, adquieran 
un valor menor que 1 se consideran tiradas de 1, mientras que 
las tiradas mayores que 20 se consideran tiradas de 20. 

caballeros Indigen tes: Es un estado económico desastroso. 
Ningún caba!Iero deber'ia sufrir tal estado si existe alguna alremativa 
coherente con los dictados de la leallad y el honor. 

Si el caballero tiene un caballo, este morid durante el invierno 
si se saca una tirada que no sea de 19 o 20 durante el intervalo 
de tiradas de Establo (que están en el Paso 5, a continuación). 
Los hijos de un caballero indigente sufren un ~15 en la Tabla 
de Supervivencia de Niños que se encuentra en el paso 6, más 
adelante. Ya no nacen más hijos en la hambrienta y enfenniza 
residencia de un caballero indigente. El valor de prolección de 
la armadura del caballero sufre una pérdida permanente de 1 
punto debido a una grave aó:.ladOO y falta de reparaci6n y cuidados 
adecuada;. Todos las caballero6 que estÓl en la indigencia ~ 
pasar una tirada de CON o perdedn 1 punto de CON durante 
el invierno. 

Sin embargo, a pesar de todos est06 sufrimientOS, el caballero 
no pierde GlOria ni cambian sus rasgos y pasiones. El estado 
de la reputación de un caballero es independiente de asuntos 
tan fútiles como el dinero. 

caballeros Pobres: Este nivel de manutención es desdichado, 
pero no desa.stroso. Muchos caballeros sufren este estado durante 
un ai\o o dos durante sus carreras. 

Las tiradas sobre la Tabla de Supervivencia de Caball06 sufren 
una reducción acumulativa de ·3 por cada ai\o consecutivo de 
pobreza. Así, durante el primer año de pobreza, los caballos 
mueren si .se saca una tirada de 1·5. En el segundo año de pobreza, 
mueren con un resultado de 1-8. Después del sexto año seguido 
en que un caballero se mantenga al nivel de Caballero Pobre, 
la reducción es de -18, por lo que mueren los caballos que 
quedasen. Las tiradas sobre la Tabla de Supervivencia de Niñ06 
también sufren esta reducción acumulativa de -3 por cada año 
consewtivO de pOOrez.a, as! que después del sexto año, no quedará 
ningún niño vivo en la familia. Las tiradas sobre la Tabla de 
NacimientOS sufren un modificador de ~5. 

Caballeros Normales: No se aplican efeaos especiales. Se tira 
normalmente sobre todas las tablas. 

CabaIkros 1lJcoe: las Tablas de Supervivencia de Niños reciben 
un modificador de +1. Todas las tIradas realizadas sobre la Tabla 
de Nacimientos reciben un modificador de +3. Las tiradas sobre 
la Tabla de Supervivencia de Caballos no varian. 

Caballeros Muy Ricos: Las tiradas sobre la Tabla de Su· 
pervivencia de Caballos reciben un modificador de +2, con 
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que no muere ningún caballo. Además, los caballos est.1n 
lD:is lustrosos y aseados, con aparejo de plala y campanillas en 
as riendas. las tiradas sobre la Tabla de SUpervivencia de Nil'Ios 
lIIedlen un modificador de +3, por lo que no muere ningún nifio 
Ul la familia de un caballero muy rico. Las tiradas realizadas 
~ La Tabla de Nacimientos reciben un modificador de +5. 

Paso 5: Tiradas de establo 

Debe comprobarse si cada caballo Que participe activamente 
en el juego consigue sobrevMr a las aventuras que conlleva ser 
b montura de un caballero. Los caballos pueden morir, con 
.wa suerte o malos cuidados. 

la tibia siguiente determina que, como promedio, los caballos 
'mmn hasta los 10 años de edad. Pero algunos caballos pueden 
tmer suerte y vivir hasta una edad inaudila. El director de juego 
deber:.1 revisar la situación de los personajes que monten el 
ammo caballo de guerra año tras año. 

Todos los cabilleros que rengan un señor d:xienen los aninla1es 
nuevos que necesiten para mantener el establo mínimo de un 
caballo de batalla, un caballo de silla y una acémila, pero los 
abalIos adicionales o fuera de lo normal (caballos de batalla 
mejores, destreros, caballos disertados por el director de juego 

únicos en su género) no se sustituyen. 
TJr.I un d20 por cada ahalla que se posea, aplicando los 

:nodificadores necesarios. 

Tabla de Supervivencia de (AbaDos 

d20 ...... /lado 

1-2 El caballo muere, se rompe una pata, pierde su fuerza, 
etc. 

}-20 El caballo est1 sano 

Paso 6: Tiradas de la familia 

Tu familia ya existe, pero es deseable tener hijos, sbbre IOdo 
~ un caOOlIero vasallo. La manera ideal de tener hijos es mediante 
el matrimonio. Una vez que se consigue un casamienlo, es posible 
1IrIIer hijos legítimos. la Gloria y la dOl:e de la esposa también 
~ útiles; ver m1s adelante. 

SI ru personaje eW. soltero y quiere seguir si61dolo este 
lIIft.'lemO, salta hasta el paso 6c, en el que determinar1s los 
xnruecimienlos para ru familia en general. 

tia. Matrimonio 
Cuando un personaje'" desea casarse, e l jugador deberla infonnar 
dr ello al direaor de juego, que detretad si este honor es posíble 
para el personaje. 

Un matrimonio puede necesitar deno tiempo del juego para 
mcamar a la futura esposa o puede usarse la Tabla de Matrimonios 
AIearorios. De rualquier manera, ningún caballero puede empezar 
d juegO ya casado. 

la mayorla de los matrimonios son de uno de los dos tipos 
1IIIfJlienres: por debajo de ru clase o dentro de ru clase. Para casarte 
por encima de ru clase y enuar en la familia de un conde o un 
~ hace falta emplear tiempo del juego, no tirar dados al 
ara. 

IIMrimonlo por debato de la clase del pc:nooaJe: Usa este 
procedimiento cuando tu pe[5()n3je quiera conseguir una esposa, 
a::t importarle qillén sea ni la pOOd6n que ocupe. Probablemente 

5eJi una dama ele comparua de la esposa de tu sei\or, una ciada, 
una costurera de alguna rica comerciante o la hennana menor 
de un caballero. Los caballeros mantenidos suelen casarse de 
esta manera. 

El direaor de juego deberla pennitir casi siempre esta fonna 
de matrimonio, a no ser que el personaje haya estado ausente 
de su casa durante ai\os, haya quedado deshornado o si el hecho 
del matrimonio no se adapta bien con los escenarios que tiene 
intención de jugar. 

El procedimiento es sencUJo. Ol:xén el permiso del seitor 
del personaje con una tirada de Lealtad (Seitor). Si tiene éxito, 
el seitor le concede la merced de desposarse. Si tu caballero 
no ha elegido ya una mujer disponible, el seitar selecciona un 
panido adecuado. Una vez que tenga éxito, e l personaje se casa 
con una mujer corriente que tiene una dote de ld6 libras y 10 
puntOS de Gloria. 

Si la tirada de lealtad falla, e l seitor niega el permiso para 
casarse. El caballero puede pedirlo de nuevo al invierno siguienre. 
Una pifia podria indicar que el sei\or se sinti6 ofendido por algún 
motivo o que orurrió algo divertido, aunque una pifia no debería 
provocar un casamiento con una mujer inadecuada. 

Matrimonio dentro de la clase: de un personaje: Para un 
caballero vasallo o un noble de rango superior, se puede tardar 
en encontrar una canclidata aconsejable para el matrimonio. 
El director de juego deberla dar personalidad a las potendales 
esposas que posean extensas tierras y tengan una gran Gloria. 
Para más infonnad6n sobre la Gloria obtenida en el matrimonio, 
ver el capitulo "Gloria y ambidones~. 

Para encontrar a una esposa normal dentrO de la clase del 
personaje, tira contra su Cortesla una vez cada invierno. SI la 
tirada tiene éxito, puedes tirar sobre la Tabla de Matrimonios 
Aleatorios que figura a conrinuad6n o esperar un año. Si decides 
posponerlo. anota en la hlst:orIa de tu personaje la frase ~encontré 
candidata para el matrimonio, sigo esperando~. Puedes esperar 
aitos si quieres, si no hay presiones por pane de tu seitor. 

cada ai\o que esperes, suma un punto a la tirada obtenida 
con el d20 sobre la Tabla de Matrimonios Aleatorios cuando 
deddas hacer la tir.l.da. Una tirada de nú.s de 20 se considera 
como 20. 

Si fallas ru tirada de Cortesía, no sumas un punto a la Tabla 
de Matrimonios Aleatorios ese aito. 

Cuando sea el momento de la boda, tira en la tabla. Sólo 
se pennite una oponunidad. Si te sale lo que parece ser un 
mal partido, evidentemente depende de los deseos políticos 
de tu seitor. 

En la columna de dotes de la tabla, la columna "Mercandas" 
se refiere a objetOS valiosos como alfombras o pieles que valen 
1 libra por cada pumo poseldo. Para m1s Infonnad6n, ver el 
caplrulo "Riqueza". 

d20 
1-4 

'-7 
8-17 
18-19 
20 

Tabla tk Matrlmottlos Aleatorios 

dote 
no tiene seitono, l d3+6 mercanclas 
1 seitono, ld6 mercandas 
1 seitono, ld6+3 mercancias 
2 sei\OrlOS, ld6+6 mercancías 
2 seitonOS, 2d6+6 mercancías 

6b. Hijos 

G/orla 
10 
25 

'O 
100 
250 

Los jugadores hacen una tirada de d20 en la Tabla de Nacimientos 
una vez al ailo para Las esposas, concubinas, amantes, mozas 
de campamento y relaciones camales de los personajes ju­
gadores. 

CUalquier caballero puede tener mujeres sin casarse con ellas, 
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pero cada una de ellas exige una paga de 0.5 I.. aJ afio, que se 
restan del registro monelario antes de que se realice la tirada 
de nacimientos. Si no puede realizarse el pago, el caballero no 
pudo mant~r el Interés ni la salud de la mujer, que se mardla: 
no se hacen tiradas de nacimientos parn ese personaje. 

las esposas no necesitan pago adicional. SUs rostes se incluyen 
en el estipendio o las posesiones del caballero. Sin embargo, 
esto no quiere decir que si no se tiene una esposa se gane una 
cantidad adicional sobre las 6 i.. normales, ya que enlOnees el 
caballero tampoco se benefida del trabajo de la esposa. 

NacimIento: Se puede realizar una tirada de nacimientos por 
cada esposa, querida o concubina, si. se reunieron las opoounidades 
suficientes para posibilitar la concepción. Los direaores de juego 
deben [Ornar una decisión sobre los resultados de las reladones 
irregulares. 

Tabla tU! Nadrtdenlos 

d20 """"""" 
1-10 No hay nacimiento 
11 Madre e hijo mueren en el parto 
12 la madre muere en el pano, el nii'lo vive· 
13-19 Nace un hijo" 
20 Nacen gemelos· 
'7Im ld6 para cada bljo nacido, dcmM .... mi......., /JQr- varo... Imptv'­........ 

Supervivencia de los hijos 
Cada año, tira un d20 por cada hijo menorde 15 añosy consulta 
esta tabla, aplicando los modificadores necesarios a la tirada. 
Se supone que los niños que sobreviven hasta los 15 aflos de 
edad llegan a aduilos. 

d20 "'""""" 1-2 El nji'to muere 
2-10 El ni.i'to está enfermo, pero vive 
11-20 El niflo vive 

6c. Acontecimientos familiares 
Esl:a pane de la Fase de Invierno detennina si se ha produddo 
algún suceso Importante o interesante en tu familia . Observa 
que el padre de cualquiera de los caballeros jugadores creados 
en este libro ya esta: muerto y que toda la Gloria Y objeI:os heredad06 
ya se han conseguido. Si has usado el sistema que apareda en 
el capítulo "Tu familia", el abuelo del personaje también e~ 
muerto. 

d20 __ 

1-2 muene en la familia-
3-7 boda en la familia· 
8-12 nacimiento en la familia 
13-15 desaparecido, puede estar perdido 
16-18 no hay acontecimiento 
19-20 esclndalo en la familia·+ 
"Htu una tirada "" la TllbIa de MlomIbros rkllD FII",UfD CII conffn~ 

pam te' 1D/J'fJOrIIJ iJfectddtJ. Si'¡ TII$U#IJdo lIS ~ WfIk'I fIlM Iu 1fIildnIs- <Ol.>/oIse 
11 castJTGUlndollÚn lIWO luJXld"., tnJImoCOlflO un rumorldlola o~ 
y","",- 11 ti,,". 

+HQZ Ul'IIJtfrada"" ID TtJb/a .&cA~ 1tI6s~ .• 

d20 1"8Sf4/tado 

1-3 Padre 
4-6 Madre 
7-11 Hermano 
12-15 Hennana 
16 Tío 
17 na 
18 Abuelo (si sale un par con un d6) o Abuela (si sale 

un impar con un d6) 
19-20 Primo 

d2Q 

1 
2-3 
4 
5-7 
B 
9-10 
11-16 
17 
lB 
19 
20 

Tabla de Esc4ruWlos --insultó a su sei'tor 
hizo trampa en un torneo 
cargado de deudas 
acusado de adulterio 
acusado de rapto 
acusado de robo de caballos 
un rurbio tia amoroso casi demostrado 
rumores de asesinatO 
rumores de herejl.a 
rumores de nigromanda 
tira otra vez, volviendo a tirar si se oI:xiene otro 
20, ¡pero esta vez se demuestra que el suceso es 
V<miad 

Paso 7: Entrenamiento y práctica 

En este paso, se calcula el erurenamiento o práctica realizados 
durante el invierno. Este paso incluye también el crecimiento 
natural de los personajes jugadores jóvenes y los cambios in­
tendonados de la reputadón y el comportamiento que afectari 
a los rasgos o pasiones. 

Si el direoor de juego lo permite, el escudero de ru caballero 
puede awnentar en este momenro una o mis de 5US tres habilidadfs 
principales (enumeradas en la hoja de personaje), con las mismas 
opciones que ru caballero. 

Puedes elegir una de entre estas lreS opciones: 

l. Variar un rasgo de la personalidad, 
característica o pasión 
5610 se p.Jede cambiar el valor de un rasgo, caraaeri.stica o pasión. 
Variad en un punto, hada arriba o hacia abajo, aunque en el 
caso de los rasgos de la personalidad, también alterar.1 el valor 
del rasgo opuesto. 

Durante este paso existen varias limitaciones. Los rasgos 
no pueden aumentarse por encima de 19 mediante el en­
trenamiento y la pr.1ctica. Las pasiones no pueden aumentarse 
por encima de 20. Ninguna caracteristica puede aumentar por 
encima de su valor culrural máximo, que suele ser de 15, 18 
o 21. Para conocer los valores rnhimos para la cultura céltica, 
ver el capirulo "Generación de personajes". También se aplican 
imponames limitaciones a los aumentos de características a 
causa de la edad: el T AM no puede aumentarse después de 
los 21 aftos de edad (así que los caballeros jugadores que ya 
tienen 21 años O mis no pueden aumentar su TAM) y no puede 
aumentarse ninguna característica después de los 35 ai'los de 
edad. 
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2. Entrenar habilidades hasta un valor 
de 15 
TID ld6 para hallar el número de puntos disponible si quieres 
mejOrar rus habilidades, pero sólo hasta un valor m;iximo de 
IS. Puede mejorarse cualquier grupo de una o más habilidades 
cmrunes·o habilidades de combate, dentro del Urnlte de la tirada 
de 1d6. Por ejemplo, si se saca un 3, podrían aumentarse las 
babilidades de Oratoria, Espada y Lanza de caballería en un 
punto cada una, siempre que ninguna sobrepasase el valor de 
1 S. O bien podría aumentarse la habilidad de Espada en tres 
pum", . 

3.. Entrenar una habilidad hasta un valor de 
lO 
Flor ara parte, puedes decidir aumentar una habilidad en un pumo, 
basta un valor m1ximo de 20. L.as habilidades pueden superar 
d valor de 20 só[o mediante la experiencia o la Gloria. 

Paso 8: Calcular la Gloria 

Durante el invierno se calcula toda la· Gloria ad4uirida en 
d anterior año de juego. Además, puede conseguirse Gloria 
a;bdonaJ durante la Fase de Invierno propiamente dicha. Se 
delennina un tOIlll y se suma al número que figura actualmente 
en el reruadro principal de "Gloria" en la hoja de personaje. 

Esta secuencia es uno de los mejores momentos del juego 
pu.iI muchos jugadores, ya que ven cómo aumentan la fama 

Id. prestigio del personaje gracias a la Gloria. 

Qoria por patticlpadón en d juego: Esta es la fuente prindpal 
!ir Gloria. Si participaste en un escenario el últimQ afto del juego, 
.. Gloria adquirida por tu persona¡e deberla figurar en el rauadro 
cdado "Gloria en esta partida" y, deseablemente, anotarse en 
decalIe en el dorso de la bo;a con una fecha a SU lado. Por ejemplo, 
• mataste a un oso yendo de alza, deberlas haber anotado una 
Clbrmci6n de 10 puntos de Gloria. La partidpad6n en un lOmeo 
b::a.I debeña haber dado alrededor de S puntos de Gloria. 

Si recuerdas algo que hizo el per.;onaje durante el escenario 
9Jr DO se haya anotado, consulta ahora a los demás jugadores 
, al director de juego. Si no lo recuerdan, mala suene para ti. 

tiiIDrIII por cecena.rios en solitario: Tu personaje puede haber 
pahzado un EscenarIo en Solitario. Con la aprobación del director 
de ~go, puede ganarse Gloria por esa razón. Por ejemplo, el 
attnario en solitario titulado "Tu propia tiernt" puede haberte 
elido una Gloria especial igual a tu rasgo de JuS(o. 

GJoria por bonofts irrepetibles: Si d aí\o pasado se consiguió 
aIgún honor o ambición especial. como casarse con una heredera, 
deberla haberse anotado en el dorso de la hoj.¡ de personaje. 
Si no es así, comprueba ahora el capitulO "Gloria y ambidones" 
y reviSa los aitos personales de tu personaje durante el ano 
pasado. 

Gloria anual: Muchas causas de Gloria son anuales. Por ejemplo, 
poseer un castillo de montículo y patio de annas da 8 puntos 
de Gloria al alIo. la Gloria anual se SU1l12 ahora, durante la Fase 
de Invierno . 

Consulta al director de juego para asegurane de que has 
anotldo correctamente todas las cantidades de Gloria concedidas. 
Consulta el capítulo "Gloria y ambiciones· si tienes alguna 
duda. 

Ejemplo de cdk:uIo de Glorio.: Después del primer año de juego, 
cada nuew cabaJJerojugadorgona una gran cantidad de Gloria, 
/Oda la cual erllm 1m vfBorcuando fIe8a lo Fase de Invierno después 
del primer año de juego. 

Este ejemplosfrve de ejemplo deganancja de Gloria además 
de como lista de comprobaci6n para los nuevos personajes. Si 
tu personaje entro en jU2lJO erIJa partida anterior, examina con 
cutdado este ejemplo y babia con el director de JUeso si te penJisre 
alguna ¡Xl11e de la Gloria mencionada. 

Probablemente dumme el afio amerlor se ganó Gloria por 
partlcfparen un escenario, porderrotara enemigos, por acciones 
valerosas y demás motivos. Todo esto debería haberse escrito en 
el recuadro "Gloria en esta partida". 

Los bonores son los siguientes. Los fJe1'Sonajes nueoos reciben 
1()(}() puntas de Gloria por la ceremonia sagmda de ser armado 
caballero, representada durante la partida. Se habrán ganado 
otros 10 puntas de Gloria si se rruliz6 con éxito "FJ Brinco". Para 
las caballerosjugadores, tambtbt se suman 50 puntas de Gloria 
por conuertine en cabal/eros tJaSal/os. 

Ahora- se recibe la Gloria anual, 6 pumos de Gloria por poseer 
tierras con unos ingresos de seis Ubms (un sefiorio) durante un 
año y 16 puntas de Gloria por hacer gala de un rasgo de la per­
SOMlfdadJamaso, seI.ecdonado dumnre la generacI6n del personaje 
(observa que el valor de ese rasgo puede haber aumentado abom 
hasta 170 incluso 18 du~nte los pasas anteriores de la Fase de 
Invierno, en cuyo casoseganan 170 18puntos de Gloria). 

SI algu,¡a pasión ha aumentado basta 16 o más, el personaje 
gana una Gloria Igual al valor de dicha pastón. 

Por último, deberla beredane del padre cierta cantidad de 
Gloria irrepetible, a partir de la Tabla de G/oria Heredada en 
el capítulo "Generoct6n de personajes" y, además (si se us6 el 
a;¡pítuJo 'TufamUia:'), 1/10 tkl número de Gloria real de tu padre, 
determinado en ese capftulo. 

Toda esta Gloria debería sumane abara y anotane el total 
en el rer;uadro principal de aG/oria ". 

Los 6 puntos de Gloria por poseer tierras Y la Gloria por cualquier 
ras,go o pasión famosos se ganarán cada año que se posea esa 
tierra yse mantenga esa reputad6n, mlentTr:ls que la Gloriaganada 
por ser armado caballero, por el brinco, por el rango de caballero 
vasallo y por la Gloria heredada sólo se pueden ganar una vez 
en la vida Y se obtienen después del primer año de juego . 

Paso 9 : Sumar puntos de 
bonificación por Gloria 

1.0 último que se hace en la Fase de Invierno es sumar a los 
atributos del personaje los puntos de bonificación por Gloria. 
Se ganan pumos de bonificación siempre que e l total de Gloria 
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de un personaje supera un wnbraI ~ 1000 puntos (por ejemplo, 
la Gloria de un caballero podria aumentar de 1800 a 3010 en 
un aik) excepcional, lo que daña un resultadO de dos puntos). 
En ul C2S0, se dispone de uno o mis puntos de bonificación 
que deben emplearse inmediatamente para elevar un atributo 
(un I'2Sgo, pasiOn. car:lcteristica, habllidad común o habilidad 
de canb:iue). So hay lirnltadones al aumento. Si aumentas una 
c:araaet1st.ica, vuelve a calcular las caraClerísticas secundarias 
.00.. 

Si se aoba de aumentar un ra:>go O pasión hasta 16 por 
medJo de un punto de habilidad, la Gloria debida a dicho rasgo 
o pasión no.se gana hasta la Fase de Inviemo del año siguiente. 
Lo mismo se aplica a la Gloria si un personaje cumple ahora 
los requisitos para una bonificación Caballeresca o Religiosa, 
aunque la bonificación en sí misma (la Armadura del Honor, 
pero ejemplo) .se gana inmediatamente y puede usarse durante 
el esttnario del año que empieza. 

Ejemplo de Fase de Invierno 

Una vez más, nos encontramol5 con Sir Ambrut, el joven caballero 
manr~do del Barón Yvane utilizado en muchos ejemplos 
arteriores. En el f1lOOlerltO de presentar e!le ejemplo, ha sobrevMdo 
a ouo año de juego, incluyendo una escaramuza y una batalla. 
Al comienzo del nuevo afio, revisemos sus actividades y Si.gámosle 
a lo largo de la Fase de Invierno, 

Ambrut fue annado caballero a los 21 años de edad, en el 
531, aunque no fue nombrado caballero vasallo; el direCtor de 
~ querfa llevar una campaíU con personajes menos influyentes 
(recuerda que en Plmdrag6n el director de juego es rey). 

Esta Fase de Inviemo tiene lugar después del tercer año de 
juego de Ambrut, así que el nuevo año es el 534. La Gloria 
acumulada se deber.1 a los acontecimientos del 533, junto con 
la GlOria anual. 

1. Actuar t'I'I solitario: Ambrnt tomó parle en un escenario el 
añopasado Y decidió nopattfciparen el SQIo del Amantedurante 
el Itlvierno, por lo que no se anota nada 1m este paso. 

2. nradas tú experietu:la: Revisando los ejemplos de juego 
en estecapiluJo, vema5 que Ambrnt redlnó dllmnteeJ alio marcas 
en /o.s sfBuientes habilidades, rasgos y pasiJ:Jnes:,Amor (familta), 
Componer, &fui/ación, Espada, Falso, Lanza de Caballeria Y 
Percepción. E} jugador de Ambrnt Inlf!7lta timr por encima de 
cada valor marcado, Pam la Percepción (valor 5), saca wl5¡ 
maJa suene, no hay aumento. Para Componer, saca un3, as{ 

qlleeJ vaJoraumenta de 2 a 3, El rasgo de Falso rectbe Ilna tirada 
de 16, as! queaume1lta de 11 a 12. lA pasión deAmor(famllW 
aumen/Q de 15a 16.lasdemth tiradas deexperienda dan nümeros" 
Inferiores a los valores, con lo quefallan. 

3. E~o: Ha llegado un nuevo año, as{ que eljl~r 
comg. su boja de personaje pam reflejar que abara tiene 24 
años de edad. Ambrnt aún es demastado joven para ettoo,iecer. 
El jUIJador también allmetlta ett Utl año la edad del escudero, 
basta 18 años de edad. 

4. CoMprolHJr las COtUIIdoNe:s eccnum.ka.s.: En primer lugar 
se determina el nWel de manutención de Ambtut. Sir Ambrut 
es un cabaJJero mante?lIdo, tlO un caballero r;a.sallo como los 
caballeros JU8adfJres normales, as{ que sus circunstancias son 
responsabilidad casi total de su señor, el Baron Yvane. 

E} año de Yvanefue nomud, as{ que Ambrul se mantiene 
al rlivel de un Caballero Normal, sin COJtS«U611Ctas especia/es. 
E} boHn obtenido por Ambrut en la escaramuza y la baJalla en 
/o.s que particlpós6lo le valló 21tbms adlckmales a su eslfpendio 
normal de 61.. EslO no basta para ell!varseaJ ntvel de un caballero 

Rico (mínimo de 91.J. Puede guarr:larel botín y gastarlo detttro 
del juego, dumnte un escenario. 

En segundo lugar, /as IJf1SIimentas de gala de A mbrnI, tJaIorada$ 
ett 1 libra, reducen su ualor a 0.51.. 

En tercer lugar, se aplican los efectos ecotl6mica5. V/mas antes 
que el nivel de Ambrut era el de un caballero Normal, cml/o 
que 110 se aplican efectos espectales a rlinguna de las tiradas 
posteriores y no hay que tomar nota de nada . 

5. Tiradas de e:stablo: All1u{ue Ambrnt es sólo un caballero 
mantenido, ahora Nene seiS caballos ett su establo, Irlcluyendo 
el caballo de sUla de su escudero. TIetIe un caballo de batalla 
mllY~y un cabaJIode stIJa espectaJ, ambos descritos brevemente 
en el ejemplo de la Marcba Forzada ell el apartado "MOfJÍmiento~ 
de este capílulo, además del caballo de batalla, el caballo de silla 
y acémila que le da su señor. 

Se hacen liradas para cada unade lc6 seis caballos yse obtiene 
l/na tirada de 2 pam el cabalJode sílIa especial de A"Wnd, Aunque 
l/cm una CON mayor de lo normal, el animal queda inútil por 
atsulUl razótl ett este invierno, sin que se realice ninguna tirada 
de CON. Como no es U11 cabaUo normal, el señordeAmbrnt rlo 
lo sustituye y Ambnd deberá confo1r en su caballo de silla norma[ 
para cabalgar en el escenario de es/e año. 

ti Tiradas d.I1 famlHa: Después de saluJrse por poro en la batalla, 
Sir Ambrnt se da cuenta por primera vez de su COlldictón de 
mortal. Se interesa en el matrimonio yenfondar su prrpiafamUfa. 
Como caballero mantettldo que es, el matrimonio dentro de su 
clase es sólo una remota posibilidad. As{ que opta por casar.;e 
por debajo de su clase y empieza a cortejar a una joven criada 
de Ja corte de Yoone. DessradatlamenJe, cuando liega el momento 
depedirpenntsopam casarse, Ambrntfalla su lirada de Lealtad 
(Se1ior) e Yvane le probfbe .severamente que se case ese Inuierno. 
E} valor de la pasIón baja a 14 yAmbrut queda desalemado y 
melanc6Uco (ver el capítulo "Ideales y pastones"). 

Quizásespemrá basta adqulrirel alto rango de 1m caballero 
I.It:lSallo y use la Tabla de Matn'monios AleatoriOs para conseguir 
una esposa. Mientras tanw, el infeliz Ambrut toma a una mujer 
como concubina, gas/ando 0.5 J.. de sus fondos adicioll(.lles. 
Aboro se hace una lirada de nacimienJo pan:! ei año que se avectna 
ysale un 10, lo qlU! Indica que no nacen niños este mio (m:llerda 
que para mayor comodidad, se considera que lodos los personajes 
nacen dUn:!nte la Fasede hwfemo, en enero ofebrr!ro, Incluyelu:1o 
a los bijos que Ambrut pueda tener este año). 

Abora se bacen tiradas para ver los acontecimientos de la 
famUta deAmbrut. Sale un 13, lo que indica que U11 miembro 
de la familia ha desaparf!'Cido y puede estar perdido. Ahora se 
hoce una tirada en la Tabla deMfembros deJa Paml/fa. FJ resuJtado 
es un 16, lo que Indica que un tfo deAmbrut ha desaparecido. 
El director toma nota de este hecho para una posible conexi6rl 
con el esa!7larlQ qlU! ha planeado para el año. 

7. ElII.nmamiefllo y prdctica: Ambrut se encuentra a gusto 
con sus rasgos y pasiones actuales, as{ que no los pracrica ni 
modifica. Quiere aumetttar SIIS babl/Idodes basta un valor de 
15. 7im ld6ysaca Utl4, una buena tirada. F1jugadordeAmbrut 
dectde sumar un punto a su Percepción, UtlO a su Lanza de 
caballerfaydosaMa~ una babl/idad nuempara él, t¡lu!posa 

del valor inldal de O al de 2. 

8. calcular la GIorla.' En primer lusar, se determina la Gloria 
ganada porparticfparett eiftwgo. En el escenario del año anterior, 
Ambrut combatió lo suyo: derrot6 a un ladrorl en IIn bosque; 
mató a unguerrero saj6n en una erammura, y por úJJimo combaH6 
un asalto en una batalla pequeña, tras el cual quedó separado 
de su unidad y combatió, con una terrible desven.taja, con un 
grupo de mercenarios, derrotando a dos antes de aJer Inconscfenle 
a causa de sus berlda.s. Más larde, Ambrnt partlctp6 en 1m tomeo 
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ti sistema le juego 

J-U celebmr In baJaI/a, pero falJó en el combale, resuJJó seriamente 
6rndo, por lo que no particlp6 lo suficiente para ganar GlorM. 
AIrIbrot también tu/X) éxito en la composici6'1 de u" poema de 
...ory rescató sin ayuda a su bermano de U" ogro, después de 
lUla marcha forzada a lomos de Flame, su famoso caballo de .... .. 

El director de juego ya ha cmlcedldo la Gloria por acon­
IIdmfe7l/os ocmtidos el' el juego del modo siguiente: 10 por el 
J.dtón, 35 por el ¡,¡cursor sajtm. 30 por el asalto de bala/Ja librado 
15 pumas de G/oria, :x2 por UIla Ilictoria clara, si" o/ras mo-

4i/kadones) y 70 por los dos sa~etllos mercenarios (35 cada 
11.1'(;, tratados a efectos de G/oria como bandidos amuuios ya 
cMJaJJo) que mat6 Ambnll antes de ser derrotado. La Gloria por 
• potmJafue normal, 10 ptmlOS. El I'f!SCtltedel. bermollO de Ambnu 
¡" dio Gloria por completar con éxito una misl6n o aventura . 
AlINlUe el rescate era sólo un episodIo secundario en un gran 
ec::enarlo, era sign!ficatitlO erl ulIgrcuro nonnal, sf que se Reman 
10 puntos de G/orla por la acción, más 25 por la derrota de un 
~. t1 tJIaJ, quee/jugadordeAmbrut)tl ha atJOlado en el recuadro 
"Ia baja Iilulado "Glorla en esta panida" es de 190 puntos. 

Aborn se derermir¡ala Gloria atlua!. Am/mll no tiene señorío, 
a diferencia de los personajes jugadores normales (caballeros 
vasallos), os( que no se garm Gloria anual por posesiotJes. Sin 
embargo, sr que ritme varios ras80S Y pasiones con un rolor de 
160 más 1m este punto inte"nedto de su carrera .. Amor (familía) 
con 16, Va/tetlte con 17y el que eligió a/principto como rasgo 
famoso, Modesto, con 16. Pasamn añas ames de que Ambrnl 
pueda considerarse un caballero Caballeresco, pero se está 
acercando. El total es de 49. 

la Gloria total de Am/mlt, apumada en e/recuadro principal 
de Gloria al comienzo de este paso, ero de 1605, el valor que tenía 
a/final deja Fase de InfJiemo del año anterior. 1605+ 19Ot4tr 
1844, el nuevo total que Ambrut exbibirá CO,I orgullo durante 
el escenario del año siguiente . 

9. Sumar punttNI de bottUfcacIóII por Gloria: FsJeaño, Ambrnt 
no superó un umbral de 1000 PU,ltOS, así que no se dis/xme de 
Puntos de Bonificaci6n. Hahrla necesitado 8arlar 395 puntos 
paro aJcanmr el umbral mínimo de 2000 puntos de Gloria y 
obtener un Plinto de Bonificació'l . 
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Ideales y pasiones 
EL idealismo y la pasión convierten a un hombre en un héroe. 

L a epopeya del Rey Arturo es una historia de personalidad 
Y acci6n a gran escala. Todo aquél cuyo nombre es 
recordado es conocido tantO por sus acciones como 

prx sus sentimientos. Ninguno de los personares lmponantes 
o tan sólo un recaDe bidimensional ruya historia se compone 
nrlusivarnente de victorias y listas de acontecimientos. Todo 
d mundo tiene firmes sentimientos acerca de algo. 

En Pendragón, la personalidad se describe mediante rasgos 
di: la personalidad Y pasiones. En COOfunto, orientan la conducta 
de los personajes jugadores, que pueden ser muy diferentes 
de los jugadores propiamente dichos. 

Se usan rasgos y pasiones para medir el comportamiento 
Qel personaje y para fadlitar la tarea de actuación del jugador 
4ándole ideas de orientación de cómo actúa el personaje, cómo 
b.i. actuado y cómo es probable que actúe. Se asignan valores 
!'I.Imbicos a cada rasgo y pasi6n y se hacen tiradas usando los 
~ para detenninar el comportamiento. 
~ los dos sistemas de conducta de los personajes, los 

rugos de la personalidad se usan mas a menudo que las 
pasiones. 

Los rasgos de la personalidad Y las pasiones deberfan escribirse 
fiIrlnpre a Japa, porque pueden variar con frecuencia. 

¿Por qué necesitamos rasgos y 
pasiones? 

Ea realidad, 00 todos los jugadores desemn usar f2SBOS y pasiones. 
a sislema ofrece un gran alcance y flexibilidad a aquellos jugadores 
que quieran usarlo, pero los jugadores que prefieran que sus 
peuonajeS no tengan una personalidad. explidta pueden no 
uwrlo. 

Para los jugadores que si est&l interesadoo en la personalidad 
de sus personajes, el sistema ofrece las siguientes ventajas. 

kputaclón 
lrgi5trar la reputación de un petSOIUje es una función importante. 
las persona;es con una Gloria similar pueden tener reputadones 
-aJ)' diferentes, unas buenas, otras malas, algunas simplemente 
=-s. 

Diversión 
La imeracd6n de personalidades aporta gran pane de !¡a diversión 
&1 jUgar a Pendragón. Con el sistema de rasgos y pasiones, la 
~lidad de cada personaje es distinta. Un personaje puede 
te" puro de corazón como Galahad, un cortbl mujeriego como 
Gaw;¡Jn o un caballero corriente con una veta de crueldad, 
como Agravain. cada personaje tiene una base interesante y 
bien definida para la interpretaciÓn y la acción dentro del _. 

Los rasgos y pasiones también resultan divenido$ porque 
¡ueden aumentar el peder de los per.;ona.;es o lJevar a resultados 
curiosos. Algunas tiradas exitosas con rasgos o pasiones harán 
cp el personaje se sienta inspirndo, ron unos bend'idos tem¡x>rales 
lObre sus tiradas de dados. Las pifias en las tiradas de pasiones 
puoeden llevar a la locura. 

Gloria 
Cualquier modelo de oonducta dranWico da Gloria. Los persona¡es 
con personalidades interesantes ganarán mb Gloria que los 
que no la tengan. Sin embargo, un comportamiento de acuerdo 
con los ideales de 12 SOCiedad da nús Gloria que uno de acuerdo 
con la propia idiosincrasia. De este modo, Gawain gana mucha 
m1s Gloria por su naturaleza caballeresca que la que gana Agravain 
por su vela de crueldad. 

Preclslón 
Los rasgos de la personalidad Y las pasiones definen cómo siente 
y actúa tu personaje. Durante el juego. se desvelan diversas 
emociones y los rnsgos y pasiones reciben marcas por experienda, 
como las habilidades. Las pasiones también pueden reducirse 
a elección del director de juego. Con el tiempo, los rasgos y 
pasiones de los personajes reflejarin la historia de sus vidas. 
El sistema permite que los personajes registren el cambio en 
sus actitudes y conducta con precisión y coherencia. 

Autenticidad 
Pendragón es un juego de rol que lrata de la m~s grande de 
todas las historias medievales: el relato trágico del Rey Arturo 
y la Tabla Redonda. El juego tiene lugar en un mundo de caba1Ieros 
Y sus damas, en una época de feudalismo y cabaUerosiclad en 
el que la democracia es una Idea sediciosa y el autoritarismo 
la nonna. Los jugadores controlan las acciones de personajes 
muy diferentes de eUos mismos y se espera de eUos que actúen 
de acuerdo con su posld6n. ¿Cómo puedes saber lo que es 
apropiado y correcto? Los rasgos y pasiones son los indicadores 
prindpales que ut:iliz:ar1s para detenninat la "corrección" dentro 
del maJCO artúrico. Si tu personaje adquiere los rasgos Y pasiones 
adecw.dos, tu personaje estad actuando de fonna correcta para 
la sociedad artúrica. 

Si quieres Uevar un personaje que desafie a las tradiciones 
de la sociedad, puedes y esds autorizado a hacerlo, pero tu 
personaje probablemente perderá puntos en variOS valores de 
sus pasiones por actuar fuera de las nonnas de la sociedad. El 
direaor de juego debe decidir si está justificada una disminución 
de este tipo y de cuánto debe ser ésta, de acuerdo con las 
cirOJnstandas CXlnO"etaS. Las acciones como el homicidio aa:identa.I, 
robo de caballos, participar en emboscadas o comportamientos 
despiadados no son acciones viles: la muerte, el asesinato y la 
miseria son parte normal de la vida de un cabaUero. Para mas 
infonnactón, ver el apartado · Pasiones", mb adelante. 

Cóm o se usan los rasgos y las 
pasiones 

Los rasgos y las pasiones son importantes por cuanto son 
el componente principal de la reputación del personaje. junto 
con la Gloria, que es el indicador general del éxito en el juego. 
Los rasgos Y las pasiones miden aspectos de un personaje como 
el honor o la honradez, mientras que la Gloria mide el prestigio 
y el poder en estado puro. Los dos sistemas estin relacionados, 
ya que los rasgos y pasiones pueden dar Gloria. 
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P"ufragán 

Rasgos o pasiones famosos 
El valor umbral para ganar Glori2 y reputación a causa de un 
rasgo o pasión es 16. Si ru cabillero tiene un rasgo de personalldad 
de Valiente con un valor de 15, es valeroso, pero no de una 
valeruía destacable. Tam]XXX) es panio.llarmerue impío un sac:erdcxe 
con un rasgo de Devoto de 6, ni merece gran atención un 
apasionado amor de 11. Pero alguien cuyo rasgo de Valiente 
sea 16 se considera heroico y aquél cuya Devoción sea 18 es 
casi un santo, mientras que un amante con un Amor de 20 es 
famoso por SU pasión por todo el reino. 

¿Cuándo se hacen tiradas de rasgos y 
pasiones? 
Durante el juego, el director de juego desafla a menudo el 
comportamiento de los personajes. Desfilan tentaCiones, estallan 
oisis morales y deben realizarse juicios y acciones cruciales. 

Como los rasgos y ¡as pasiones definen la personalidad de 
105 personajes, deben consultar¡¡e siempre que el direaor de juegO 
dedda que hay que lOmar una deciSión vital. En las crisis. las 
~ actúan de aOJerdo a los personajes, no a sus decisiones. 
En ciertos momentos, los jugadores no querrm que sus personajes 
hagan algo decretado por una tirada de dado, pero no siempre 
es posible la libertad de elección. 

Rasgos Y pasiones famosos: La sociedad sólo atiende a los 
rasgos y pasiones famosos, pues sólo éstos dan Gloria; dichos 
rasgos y pasiones deben ponerse a prueba con una tir.r.da de 
dado OJando el comportamiento del personaje se enfrente a 
una crisis. BAsicamente, si obtienes Gloria por un rasgo O pasión, 
hay que hacer tiradas basadas en el valor de dicho rasgo o pasión 
siempre que el director de juego lo pida. 

Esto no quiere decir que deban usarse tirndas de rassos siempre 
que el personaje tome rualquer ded.sión en el juego. E incluso 
los personajes con rasgos y pasiones famosos tienen libertad 
en la elección de su conducta. excepto cuando la historia exija 
lo contrario. El <llrector de juego debería solicitar tiradas de rasgos 
sólo cuando se ponga a prueba un rasgo en una situación 
importante. En general, las tiradas de rasgos i.miIan las situaciones 
en las que una crisis obliga al persona,ie a acroar de fonna in­
consciente. 

Jlas80s y pasiones nonnales: No es obligatorio tirar contra los 
r.1sgos y pasiones que estén entre 5 y 15 si el jugador descil usar 
su voluntad personal para decidir una acción, aunque tirar es 
evidentemente la manera mis imparcial de detenninar la ac­
ción. 

Los personajes que actúen con coherencia de una cierta 
maner.¡ aalbarán teniendo rasgos o pasiones con valores de 
16 o mis, debido a las reglas que aparecen a continuación, en 

cuyo momento tendrán que hacer las tiradas necesariaS O jubilar 
al personaje. 

Modificadores; Los valores de los rasgos o pasiones pueden 
modificarse de acuerdo con la situación, para mantener el realismo 
del juego. Los jugadores tienen la responsabilidad de avisar al 
director de juego cuando se dé una situación que pueda requerir 
un modificador sobre rasgos o pasiones. El director de juego 
decide si son viUdos dichos modificadores. 

Aumentos y disminuciones 
Los valores de rasgos y pasiones aumentarán y descenderán re­
petidamente durante el juegO. FJ direarx de juego asígna las marcas 
por experiencia en rasgos y pasiones de una forrn.a ligeramente 
diferente a las lTlal'CiI5 en las habilidades. Los ~ que se resi.!lan 
a tirar 00 debeIfan verse obligado6 a eUo, pero el director de Juego 
debe insistir con frecuencia en que marquen el rasgo o pasión que 
exhibieran, con el fin de reflejar la posibilidad de una variación 
en la psirologia Y la reputadon del personaje. 

Las pasiones son particulannente vulnerables a los descensos. 
0Jand0 un pen¡onaje aaúa COIllr.1 una pasión, no se asigna ninguna 
marca; en vez de eso, el director de juego ordena al jugador 
que reduzca de inmediatO en un punto el valor de la pasión. 
Igualmente, una tirada de pasión fallida provoca que la pasión 
del personaje baje un punto. 

Acnlar con coherencia, de acuerdo con el papel de tu pmooaje, 
evitad que sean necesarias las marcas y reducciones obligatorias, 

El siStema de rasgos y pasiones no debe usarse para convertir 
en marionetas a los caballeros de los jugadores. La mayor parte 
del tiempo, 105 personajes hacen sencillamente lo que el jugador 
desee que hagan, obteniendo marcas de experlenda mientraS 
lo hacen. Sin embargo, si ru personaje tiene una reputación, lo 
nús justo es que la mantenga o la pierda. Este sistema garantiza 

que esto ocuninl.. 

Comportamiento malvado o indeseable 
No entra en et esptriru del juego que los persona,ies jugadores 
se conviertan en caballeros mal~dos. Sin embargo, animam05 
a los Jugadores para que asuman para sus personajes \eves defect06 
de carácter como la crueldad o la pereza; tales rasgos pueden 
ser entretenidos cuando es¡én presentes de una forma moderada 
y, además, el director de juego tiene m1s oportunidades para 
crear siruaciones interesantes. 

Con uno o dos rasgos indeseables o valores de pasiones 
bajos, los personajes pueden tener otras debilidades, aparte de 
las que se ponen de manifiesto únicamente en un combate a 
muerte, dando al director de juego la posibilidad de idear para 
los persona;es desafios no mortales. Dada; los peligros implicados 
en el combate, ésta es una oportunidad útil. 

Rasgos de la personalidad 
• 

Los rasgos .son factores duales de la personalidad. En cada 
individuo, coexislen un rasgo y su contrario. Los rasgos definen 
los sentimientos y tendencias de una persona. 

Pendmsón tiene trece parejas de rasgos de la personalidad 
importantes. Sin duda, los persona;es exhiben otros rasgos, pero 
los enumerados .son los vitales para los origenes artúricos del 
;Uego. 

Los rasgos de la personalidad se present:an en parejas opuestas. 
El valor tou\ de la pareja debe ser siempre de 20 en el momeruo 
en que se crea el personaje. 

Cuando un rasgo aumenta, el contrario suele descender en 
la misma cantidad. Ningún rasgo puede ser mayor que 19 ni 

menor que 1, exceplO por la aperienda o por el uso del aumento 
de Gloria. 

Cualquier rasgo con un valor de entre 5 y 15 se considera 
nonnal, mientras que los menores que 5 y mayores que 15 son 
exagerados y dignos de atención, incluso famosos. Por ejemplo, 
un hombre ruyo rasgo de Modesto.sea 15 y ruyo f3S8O de 0rgull050 
.sea 5 no tiene ninguno de los dos rasgos en una proporción 
nOlable. Algunos personajes extraordinarios tienen un rasgo 
de 20, 25, jO quiz1s incluso misl El rasgo contrario a es¡os rasgos 
siempre tendd un valor de O Y los personajes con estos rasgos 
serán conocidos por todo el país por SU canportamiento implactNe 
y falÚtico. 

130 



1 rúo1ts Y pasiont.s 

----
-MoIoty VI, 1 

Uonef recibe una mara en su rareo de EnftJk:o. Y 
........ en el de Peluoso. 

Los rasgos de la personalidad deben anotarse a lipiz de la 
de: personaje como dos números enteros, uno a cada lado 

.. bam (J). 

Caoto/LuJurioso 
~ Casro es ser monógamo o fiel en lo que respeaa a la moral 

....u.. No siempre implica virginidad; un hombre que sea fieL 
esposa esú siendo casto. Una persona casta es púdica y 

.0""",,,, en su conducta. Una persona fan1ticamente casta es 
y probablemente virgen. 
rasgo de LujuriOSO describe el deseo sexual e implica 

~""b<\ a menudo sin compromiso persgnaI entre hts personas 
erliic:adas. La virtud pagana de la Lujuria reconoce el valor de 
~ .... arte sensual para apreciar la inmanencia de la Diosa. La 
""_ruidad exagerada recibe el nombre de Iasdvia, desenfreno 

I!lCenidad. 

~Je$ famosO$: Sir Bors de Ganis es respetado por su 
"'fI1O'1amtento casto. 

Cimente/Cruel 
~ Clemente indica la especial disposición del personaje a ofrecer 

d o a ayudar a los dellÚS. Esto incluye perdonar la vida 
un enemigo, dar dinero a los pobres, ayudar a los dé-biles y 
:.ó.i.~ier otra acción que no se lspera del rango y posición 

je una persona. Una persona muy clemente redbe el calificativo 
je ttxnpasiva. 

Sa'" Cruel indica una falta de interés por los sentimientos 
~idades de los demás o falta de compasión. Los valores 
~ indican que el personaje llega a disfrutar con los 

emas y sufrimientos de los demás. 

Confiado/Suspicaz 
!la' Confiado es creer la infonnadón sin ninguna tendenda a 
lDIpCChar de su falsedad. Una persona exageradamente confiada 
es cd:dula, quizás incluso un primo. 

Ser Suspicaz indica que una persona es incrédula; es im-

probable que crea lo que oye a menos que se le den pruebas. 
Una persona extremadamente suspicaz recibe el calificativo 
de escéptico. 

Los celos ~ incluyen en el rasgo de Suspicaz. No pueden 
existir celos sin suspicacia. Asr, cuando alguien se pone celoso, 
recibe una marca en su rasgo de Suspicaz. 

Personajes famosO$.' El joven Sir Mordred, que ha lÚ!gado a 
la corte hace poco, ya ha fJt'OIJOCtUIo revuelo con su condlleta 
sllsplcaz y esdptica. 

Oevoto/Mundano 
Ser Devoto indica que el personaje piensa a menudo en los 
asumas espirituales del mundo y es consciente de ellos y de 
sus implicadones. Este rasgo no deberla confundlr~ con la 
habilidad de Religión, que es una aoclón nús que una creencia. 
Una persona devota es una persona espiritual. Un personaje 
extremadamente devoI:o recibe el calificativo de beato o fanático 
religioso. 

Ser Mundano indica un desinteres o Incredulidad en el lado 
espiritual de la vida. Los valores exttelU"~ podrian indicar blasfemia 
Y sacrilegio. También puede indicar simplemente un gran Interés 
en los placeres mundanos y profanos, como las buenas ropas, 
los muebles cómodos, la buena música y poesía y una buena 
compaflía. 

Enérgico!Perezoso 
Una persona vigoo::osa es enbgica. Este rasgo incluye la capacidad 
natural para [evanwse e ir a trabaJar y para aplialSe a las tareas 
necesarias. La virtud cristiana comparable es la Diligenda. Las 
personas enérgicas reciben el caUficatiVo de vigorosas, robustas 
y aplicadas. 

la pereza engloba todas las aoividades indolentes, como 
haraganear, y eJ comportamiento sedentario en general. Al final 
de la escala está [a indolencia. 

PersoJUdes famosos: Sir Lamorak de Gales es admirado a 
menudo por su naturaleza etlérglca. 

FrugaVSibarita 
Ser Frugal quiere decir que el personaje toma sólo la comida 
y bebida que necesita. Es moderado Y se abstiene de los excesos. 
Una frugalidad extrema indica ascetismo, quizás incluso mor­
tificación. 

Ser Sibarita quiere decir que un personaje disfruta con la 
comida y la bebicIa, tanto en cantidad oomo en calidad. Los wlores 
extremos de este rasgo indican glotoneria y ebriedad. 

Generoso/Egoísta 
Ser Generoso engloba el impulso, coovioci6n o deseo de IDllpartir. 
Incluye la largueza de los caciques sajones y celtas y también 
la vinud criStiana de la Cariclad. las personas extremadamente 
generosas reciben el califiauvo de altruistas, magninlmas y 
de~prendidas. 

El rasgo de Egoisla es el deseo de poseer, guardar y acumular 
cosas para ti miSmo de alguna otra manera. La avaricia suele 
ser un componente del egoismo. la posesión podria ser de cosas 
materiales, con lo que eJ peISOnaje seria conocido como un avaro 
o un acapar.l.dor, O de reputadón, como atribuirse todos los 
méritos (Gloria). las personas muy egoístas reciben los calificativOs 
de tacañas y egocéntricas. 

Persm.ajes famosO$." El Rey Arturo y la Reina Ginebra son 
respetados por su generosidad. 

Honesto/FaIso 
Ser HonestO es aauar verannente en asuntos importantes o triviales, 
sin preocuparse de las consecuencias. Se dice de [as personas 
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~ extrema honestidad que lienen integridad y son honradas, 
escrupulosas y Hables. 

Un personaje es Falso ruando es probabk que falsee la verdad 
para SUS propios fines O pan¡; otros distintos. Las personas falsas 
de forma aónica recíben los calificativoS de embusleras, farsarues 
y falaces. 

Indulgente/Vengatlvo 
Ser 1ndu)gente qWere decir que un personaje puede redbir in.suItas 
sin sentirse herido y que es improbable que busque venganza 
por ofensas que le hayan infligido o planeado contra ~1. Las 
personas extremadamente misericordiosas reciben el calificativo 
de mansas, en el sentido bIblico. 

Ser Vengativo indica la propensión de un personaje a buscar 
venganza, quiás nimia, pero posiblemerue cInun1tica y exagerada, 
por ofensas recibidas o que imagina haber recibido. Este rasgo 
también Incluye el rencor. 

Justo/ Arbitrario 
Ser JustO quiere dedr que un personaje es capaz de decir 10 
que esti bien Y mal Y esti aruioso por pronunciar un juicio sobre 
esa lnfonnad6n. Una persona muy justa recibe los calificativos 
de ecu1nlme e imparcial. 

Ser Arbitrario indica que al persona}!! no le impona lo que 
estfi bien Y lo que esd. mal Y usa 00'0 tipo de información al tomar 
decisiones. Úl.S personas muy arbiuarias reciben los calificativos 
de injustas, parciales y partidistas. 

Perso,.aJe$ famosos: El Rey Anuro puede ser conocido, par­
encima de todo, por su exlroordiMrlo sentido de la justicia. 

Modesto/ Orgulloso 
Ser Modesro indica que ru petllOf'Iaje es poco hablador Y no persigue 
una gran alendón recitando constantemente sus hazañas. Se 
contenta con la satisfacri6n de la realiZación de sus acciones, 
y no con la rejterada gloria de ofr hablar de ellas. Las personas 
muy modestas reciben los calificativos de humildes Y reservadas, 
incluso de tímidas. 

Ser Orgulloso quiere decir que un personaje disfruta a1ardeando 
y/o oyendo hablar de sus hazañas. Las tradiciones genn1nica 
y pagana valoran el Orgullo de un peISOfIaje. Un orgullo extremO 

implica arrogancia y, con toda seguridad, una naturaleza Jac­
tanciosa. 

PersOllQJes f amosos: Sir Turquln, el temido CQballero sajón, 
es notorio por su gmn 0'81.4"0. 

PrudentelTemerario 
Ser Prudente significa que un personaje piensa qu~ hacer antes 
de actuar. A una persona así se le suele llamar cautelosa; las 
personas exageradamente prudentes son reflexivas y lentas en 
,au,,. 

Ser Temerario quiere decir que el personaje actúa antes de 
~,sin importarle nada m4s que: las oonsecuencias inmediatas. 
casi en cu.alquier momento en que alguien reciba una rruuca 
por actuar de acuenlo con una pasión, actuará temerariamente. 
Una persona extremadamente temeraria recibe los calificativos 
de imprudente y exailada. 

~fturfOS06: SQ¡Jmrnore le IJesjrlQ,4S es decididamente 
Imprudenm y Sfr DlntJdtJn es conocido por ser prudente. 

Valiente/Cobarde 
Ser vaüentc: qUiere decir que tienes valor y roraje y estás dispuesto 
a ponerte en peligro en aras de la victoria, por tus amigos o 
PCl' simple arncr a 13 batalla. las c:abalIeros normales son esforzados, 
arroJados y valerosos. Las personas heroicas hasta el ·extremo 
reciben los calificativos de audaces e inlrépidas. 

Ser Cobarde indka que se es lo bastarnc temerO$O Y aprensivo 
para que las acdones del personaje se vean afectadas. A alguien 
que sea pusilánime en extremo se le tachará de cobarde, vil 
y medroso. 

El valor puede exhibirSe no sólo en el combate, sino siempre 
que haya riesgos de por medio. 

PenoPUljes famosos: Sfr iAnzaroÚ1 y Sfr f.&jmorak son bien 
conoddos como Jos caballeros m4s valerosos de Brlumla. 

la jUIIIcIa "ley Arturo 

... 1,,_ .. lf'/IabiIen..,..".. dios, quo 
"''''' _ "''''' _ "''''' 11"".,.. __ 
cwaquojuk/of~ __ cm ..,. ...... _ 

1m ~ y"""" una teInI ano'" Oh -ptbe. .. 
-MaIory, XVIII 

Cómo se usan los rasgos 

Estos rasgos definen comportamientos caraaeri.stic05. Cuando 
su~ la oportunidad de comportarse de una fonna u atta, o 
bien pueden usarse como referencias informales o bien el direaor 
de juego puede imponer tiradas. 

La mayor pane del tiempo, s6I.o has de declarar 10 que quieres 
que haga ni personaje y éste 10 hace, pudiendo recibir una marca 
de experiencia en el proceso. A Veces, Sin embargo, en una siruadón 
en la que se actúa sin pensar, el comportamiento se impone 
sobre las intenciones conscienleS. casi todos nosouos hemos 
experimentado haber hecho algo sin pensar; una tirada de rasgo 
reproduce ese tipo de situaci6n. Pueden usarse modificadores 
para subrayar los dictados de una situad6n. 

Tabla d#! resuUtUIos tú! los rasgos 

ExIto cridoct: Se cbiene normalmente una marca de experiencia 
yel personaje actúa totalmente de acuerdo con el rasgo. 

Exito: El persona;e siente el r.lsgo lo suficiente como para 
actuar de acuerdo con ~l El jugador puede decidir la acci6n 
Que tiene lugar. Si se produce una acrión adecuada y sig:­
nillcativa, se adquiere una marca de experienCia en el rasgo 
con el que se hizo la tirada. 

fallo: Tira el rasgo contrario. Un éxito en éSte quiere decir . 
que el personaje actúa de acuerdo con el resultado de la tir.¡.da. 
Un segundo fallo indica que el jugador decide. No se dan 
roa"". 

Pifia: Se marca el rasgo contrario y el personaje actúa in­
mediatamente de la maneJa contraria a la acd6n que se inlent6 
realizar. 

interpretación de los resultados 
de los rasgos 
cada resultado de una tirada de rasgos tiene implicaciones 
especiales y los valores altos o bajos en los rasgos pueden influir 
sobre la interpretaci6n. 
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I~ Y pasiorus 

bbo critico: Un éxito critico en una tirada de rasgo indica 
el personaje debe actuar de la manera descrita por el rasgo. 

u acciÓn no tiene obligatoriamerue que ser escandalosa y 
eagerada, pero si sern lo bastante visible y nOl:oria como para 

los demás la observen y para hacer que el personaje note 
ha ~lado unas profundas emociones o incluso se ha puesto 

en una situación comprometida. Asi, podemos imaginar que 
.. Bors de Ganis obtiene un éxito critico con su rasgo de lJJjurioso 
.:r l . Cienamente, no viola a la muchacha. El director de juego 
ocdar.a que toca con suavidad la blanca mejilla de la donceUa, 
wde:ndo que ésta se sonroje. Esto es sufldente para que Sir 

se sienta azorado y avergonzado de pervenir sus ¡de· 

Si el director de juego lo desea, puede ganarse una leve 
"'JHraci6n gradas a un éxito critico con un rasgo, dando al 
?<"fSOnaje un modificador de +5 a una habilidad elegida por 
e-: ¡ugador, que dura lo que dure la situación que provocó la 
~ Sólo deberla conseguirse una inspiración a causa de un 

critico en casos raros, pero dicha inspiración suele ser 
~onio de las pasiones, no de los rasgos. Pero cuando se 
:"'IOduc:e una tirada de rasgo realmente dramática, la inspiración 

hacer que el proceso sea mucho rrds emocionante. La 
llibílidad de la inspiración hace también que las tiradas de 

-.. rgo.s sean más entretenidas. 

ExfCo: El éxito en una tirada de rasgos indica que el caballero 
los sentimientos expresados en el rasgo y quedó afectado 

-"""!" rllos. Así, si hizo una tirada de Clemente, cree que deberla 
W'IZr pi«iad en este caso. Sin embargo, el jugador puede decidir 
-IICCf que el personaje actúe de la fonna contraria. El castigo 

desobedecer los sentimientos del personaje es una marca 
· d rasgo contrario. 

Fallo: El uso de los rasgos de la personalidad no es igual que 
-.....c:u con un anna o usar una habilidad. Los rasgos miden la 
...... lbabilidad de un personaje de actuar de una de entre dos 
~ contrarias. Asi, no basta con saber que un personaje 
- I sr: sierUr clemente. El jugador debe saber si el personaje actúa 
· "!l crueldad. Los rasgos definen la probabilidad de cada una 
.o.: estas lineas de actuación. 

Un fallo en una sola tirada de dado no es suficiente para 
IIJU a un personaje a actuar de la manera contraria. El jugador 

comprobar, aderrds, si el azar y las estadistiéas obligan 
J. ..u per.;onaje a actuar. De este modo, sólo un 6tito et:I una tirada 
...k"'1lrO del valor de un rasgo obligará a realizar una acción. Si 

sr: tiene éxito en ninguna de las opciones se tenctrn libertad 
decdón. Un éxito en alguna de las dos habr1 determinado 
~ do COIIlIX>It!mieruo innato del personaje se ha impuesto sobre 

lilre albedrío. 

I'Jftrtplo lh una tirada lh rasgo fallida: Sir Ambnd ha 
.... ...pafiat/Q a una donalJa afltgida a las tiem:Is queelJa heredó 

.Jo! las que se ha apqt:JeratJo un maJl,)Qdo tíosu)O. El tío se nleBa 
01 JevoIver las lferrasyacepla congUSlO lxutrse porel/o. El combate 
11!5 frroz, pero al final el eneml,go de Ambnll se desploma y suplial 
.::~ta. La donceUa insta a Ambtut a matara su enemigo 
• pesar del deseo eh Ambtut de ser clemente. El jugador pkJe 
"JOSa ffrada del rasgo de Clemente de Ambrut. 

Ambrnt saca una tirrJdalaJJfda de 18a;m su m,wodeC1emente . 
. -tJwm¡, su jugador debe realizar una arada de rasgo de Cruel 
.... resultado también es unfalfo, con una timda de 12. lA 
Md6n está etl matlOS deJ jugadordeAmbrnt. Ten/e1ldo en cuenIa 

• becbo de que Ambrut espera casane a;m esta set0U pero hermosa 
-.ujer. el j ugador escoge la m ueTte pora el Infortunado liD. La 
IIonalIa consigue venganz a y se empieza a pkmear una boda, 
p.o no se dan marcas de experienda, pese a que el aconJeCimtento 
... tuvo lusar fue muy significativo, ya que ambas tiradasfa­...... 

Oportunidades para evitar tiradas de rasgos 
A menudo, los jugadores se darán cuenta de la inminencia de 
una tirada de rasgo de la personalidad; deberian realizar entonces 
las acciones necesarias para conseguir que el juego siga avanzando 
sin discusiones. Pueden hacer que sus personajes eviten un 
conflicto, aunque no después de que haya iniciado el proceso 
de poner los rasgos a prueba. 

Ejemplo d e etJUact6 n de tiradas d e rasgos: Sir Ambtut, 
perdido en un bosque varios meses después de su boda, encumlm 
una torre muy tluminada entre Jos árboles. Soltcfta refugio y 
se /() concede la hermosa anfitriona. FJ jugador sospecha y declara 
que, durante la cena, Ambtul trata de reconocer a su anftl.riona. 
La lirada de la habilidad de Reconocer tiene éxito y Ambrut 
se da cuenta súbitamente de que est4 cenando con M01"8ana 
el Hada, Ja perversa hermana del Rey Arturo. Temiendo por 
la rMiayla vfriUdad deAmbrut, eljugadoranuncta queAmbrut 
trQtará de evitar todo tipO de f'f?Iacione:s ltb(dinosas con la mujer 
ysolicUa un mix./{ficadorasu msgo de Costo. Eldlrec/()r dejuego 
refunfuña, pero comoAmb1ut estaba pm:enido, la belleza lascúJa 
de MOrRana no puede embaucarle. EJ director de juego decreta 
que se aplfca un modificador al rasgo de Casto de Ambtut, 
sumándole el valor de su nuelXl pasi6n de Amor (esposa), elevando 
el valor eh Costo por encima de 20 Y hactendo posible resisUrse 
a 1m Insinuaciones deMorgana. SiAmbrut no bubiem ccm.seguido 
reconocer a su a nfilriona, qutz4 no bahrúl tratado de evitar 
las relaciones. 

Uso circunstancial de los rasgos 
Con frecuencia, un jugador no sabe 10 que harta su personaje 
en c:ircunstUldas concretlS, lo ruaI puede deberse a que d jugador 
no ha pensado nunca en ello, a que no le importa o a que los 
rasgos de la personalidad del personaje tienen valores me­
dios. 

El Rey Marco recibe una marca 
de Cobarde 

Sir Oinadantrama.wt!lplm' ~ vii Rey MaIm. DUdan 
ha_al Rey MIoa>eI"""'*>de ...... de Sir_ 
pero diciéndole que en realidad es el de Sir 1.anurote. 
Poco desp.J&, Sir Olnadan le encuenbII con un pupo 
de cal>alleros de l. TobIa Redonda y ... .,.pk:asu plan. 
Sir Monbed se lamenta de no poder • .,..... por eMar 
herido. pero se le acune un pfan que es lnduIo mejor. 
ulílndo en su Jupr a $M' Oqonel. el buf6n del rey. 

.Slr~ 
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En tales drcunstancias, el jugador debe tirar un d20 para 
detenninar el comportamienlO. Si el número obtenido es igual 
o rnencx- que el número en la roIumna de la izquierda, el personaje 
realiza ese tipo de acci6n. SI el número obtenido es mayor que 
el que figura en la columna de la izquierda, el personaje hace 
lo que figura a la derecha. Puede aplicarse un modificador si 
la situad6n 10 juStifica. 

Ejemplo u NSO clra.ulaltCl4lu los "USos: Sir Ambrut 
es uno de dfedsfde caballeros qlUJ caI:x:J/wln para cazar al fabuloso 
Ciervo Blanco. Una cazadora misteriosa sale de la espesura y 
babIa et1 privado co" cada bomfJre mientras éstos descatlsan. 
Alllesark el turno a Ambtut 16 pregunta en wz btlja: "¿Estás 
buscando el CIetvo Blanco?" 

Una pregunta sencilla, pero proviniendo de un personaje tan 
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-sterloso parece caT8ada de peligro. Ni el JuBada,. ni el director 
• Juesa saben si la respuesta de Ambrut será veraz o no. 

Su jugador tira un d20 contm su rasgo de Honesto y saca 
.., 18, lo CIlal es mayor que el valor de dlcho rasgo. Porlo tanto 
""'MUf contesta: ~No, no exactamente ..... 

FJIa responde: ~Entonces, toma la desuiaci6n de la Izquierda 
.a camino~ y se marcha. 

Los personajeS nunca reciben marcas de experiencia por las 
acx:iooes que se les impongan de esta manern. A veces el direaor 
ck juego podña recomperuar a los jugadores con una marca 
plI" una acción, pero la concesión de man::as sigue siendo decisión 
dd director de juego. 

C6mo cumplir una prueba moral 
u.-~ aventuras artúricas est1n llenas de pruebas maglcas y 
lDOf'aJes. Un escudo mágico puede ser blandido s610 por un 
c:ahallero casto, sólo un caballero valeroso puede extraer una 
espada encantada y otros casos similares. 

Algunas de estas pruebas precisan de valores absolUlos de 
D rasgos. Por ejemplo, sólo aquellos personajes que tengan 
m:I8OS de Honesto de 15 o mis pueden atravesar sin invitación 
pr-rvla la puerta del Palacio del Lago, donde vive el hada 

""' .... 
En otros casos, el personaje deberá superar una prueba menos 

ftRLUOS3 y tener ~xito en una tirada con un dlO en un rasgo 
para determinar el éxito. El éxito hace al personaje merecedor 
de la recompensa, mienlJ'aS que un fallo indica que se producen 
1M oonsecuencias de fallar la prueba. Asi, todo el que responda 
a un enigma de Justicia (teniendo éxito en una tirada de Justo) 
puede entrM en el gran salón de banquetes del Rey Bagdemagus 
meada Ola de SanJuan, mientras que si el pen;ona~ no consigue 
IIr'lIpOnder al enigma, tendcl que comer fuera. 

ConOlctos emocionales 
1.0& jugadores podrtan provocar pruebas interiores de sus rasgos 
pan detenninar las acciones de su personaje. Este método 
Ir' permite hacer que las emociones de tu personaje actúen 
UItl contra otra, lo cual imita la profunda introspección de 
aiRulen torturado por dudas internas. El director de juego 
~ también provocar pruebas de enfrentamiento de 
aDI'lCiones en conflicto. El director de juego dec:idintlas tirada5 
concretas a realizar. Te puede pedir que hagas v:frias tiradas 
tmaJkineas de l'3Sg05 de la personalidad, con resultados variables 
dependiendo de cuál se falló y cuál no. Los rasgos que tengan 
hilo (si fue una tirada no enfrentada) o que ganen (si fue 
~Dtada) reciben marcas de experiencia si el director de 
~ lo aprueba. 

• pIode~SeNCOIf!Ik:to: SirA~ mletll7rJs!KJlltÚla 
pore/ bosque, ba cafdo en una emboscada tendfd4porunferoz 
a0aJJer0con un escudo 'U!8ro que le ataca. Afuerz4 degmruies 
-twrms, Ambrut ba derrotado a su enemf8o, qt~ yace indife11SO 
a1breel suelo ante él y suplica clemencfa. En el momento en que 
Aatbrnt está a punto de perdonarle la vtd4, U/la doncella salll 
e»n1endo de la espesum y grUa .. -Buen 5et'ior Caballero, os ruego 
f'Ml deis muerte a este malvado. Pues ma~ a su esposa, que era 
.., bennana, y también a todas mis otras hermanas. ¡Slleméls 

• Dios, no le perdonllis!" 
Ambro/ esld atrapado entre dos emocwnes enfrentadas. la 

}Icstk:Ia ~ que m4Ie a este maJvado c:obaJIero, pero la C1emenda 
..,ufeN que perdone a este enemigo derrotado. En el caso de 
AMbruJ, ninguno de los mssos tiene un valor fuera eJe lo nonnaJ. 
AliqueAmbtw hace una timda de resolud6n enfrer/Iada. hacltmdo 
PI su JusNcfa luche contra su Clemencia. Su ttrada de Justtcla 
• .,n 4, la de Clemente es 1m 7, as( que su clemencia gana y 
~I perdona al miserable. No tuvo estómago para asesinar 
.~frfa a un hombre indifenso. UJ donceIJa maJdicea AmbruJ 

t4chá,uJoIe de caballerofaiso y se marcha. El caballero derrotado 
}Um a Ambrul gratitud eterna por su sabfduña y caridad. Ambrut 
recibe una marca en Sl4 rasgo de Ckmente . 

Dlsputas de personalidad Y confllctos 
emocionales 
Las disputas de personalidad entre individuos se determinan 
mediante tiradas de resolución enfrentada de rasgos. El retador 
enfrenta su personalidad con la de su rival. 

EJemplo: Sfr Douglas el RoJoajirma que Sir Ambrur es demasiado 
perezoso para llegara ser a(guien. Ambtut reta a Douglas a una 
compeuc(ón de resistencfa l/erJando a"nas y armadr4ra día y 
noche hasta que uno de ellos se quede dormido. Los jugadores 
de ambos personajes hacen sendas tlmdas de EnhgICO, yambas 
tienen éxito. Sin emba'1jo, /o tirada de 9 obtenida por Ambrol 
es más alta que el 2 que sac6 Douglas. Cumulo Douglas se queda 
dormido después dedos dfo.sydos noches, Ambrnl es proclamado 
ganador. As( Ambtut sana y obtiene una man::a de experiencia. 
E, (nmee/fatamente, se echa una siesta. 

Como los rasgos de la persooalidad reúnen rasgos contrarios, 
los resultados son más complejos cuando alguIen falla durante 
una resoIudón enfrentada de rasgos que cuando se hacen tiradas 
enfrentadas de habilidades. 

Siempre que un personaje falle una tirada de rasgo de la 
personalidad durante una disputa de personalidad, su jugador 
debe a continuadón hacer una tirada con el rasgo contrario. 
Si esa tirada tiene éxito, el personaje ac.túa de acuerdo con eLla, 
aunque esto signifique que el componamiento no es el de­
seado. 

Las vktimas desafiadas en una disputa de personalidad que 
fallen ambas tiradas de rasgos tienen libertad de hacer lo que 
prefieran. Han conseguido controlar sus inclinaciones. 

1fjempIode _ dI.sput4 de~· Sir Yu:meyalgunos 
de sus bombres están visitando sus tierras recién conquistadas. 
Están cenando con un jejecl//o sajón que, eJe algllna manera, 
sobrovivt6 a la batalla de Badan. 

A grandes voces, Sir Aetbelfrllb entrettene a los visítantes 
jactándose de sus valerosas proezas nlarciales. Después de una 
pausa para tomar aliento, el sajó/¡ le pregullla a Sir Yvane qué 
ba hecho pam poderse comparar con tanta valen/Íd. Sir Yvane 
odfa a estos patanes y, porel/Q, tmta de ser Modesto en respuesta 
al Orgullo de su anfitrión. Se produce una dlspula de personalidades 
y se realiza U11a resolucl6n enfrrmtada. Como el sajón es tan 
altivo, el jugador solicita y recibe un mod(fo:adoreJe +5 a su rasgo 
de Modesto. 

Sir Aetbelfrlth recibe una tirada exitosa de 6 en su rasgo de 
O'1julloso, mientras que Yoone recibe una tirada eJe 18, no 
~utendosermodeslo. 8saj6n se rieporfo bajo de la vacIlod6n 
de Yvane. 

Como Sir Yvane no conslBul6 ser motksto, tmtará, despIds 
de lodo, de fanfarronear mds que su oponente. El jugador eJe 
Yoolle tira por sesutlda Vt!%, esta r,¡er sin mcd!ftcador. El jugador 
saca un 9 para el rasgo de O'1julloso de Yoone, un resultado 
mayor que la tirada del sajón, que era un 6. Yvane babia ás­
peramente de su reciente tJk;torla en una batalla contra un ejérc1to 
sajón y gana la disputa de persc»la/tdades. Yrxme recibe una 
man::a de eqJerlenda por ese comportamiento orgulloso. Af4nque 
quen-a mantenerse modesto, su personalidad natuml superó a 
sus deseos (lItclales ya la Influencia de la situación. 

Si Yiane hubiera recibido una tirada en su ras,go de Modesto 
que juera e:xiIosa; pero menor que la tirada del rasgo de OrguJJoso 
del sajón, no habría tenido la oportunidad de recibir una tirada 
de 0rsulloso. Su humUdad no babría bastado para dominar 
al ar1'08ante sajón y hubJera cardo el silenciO sobre el /atk) de 
Yume en la mesa de la cena. 
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Perufra¡¡6n 

Otras marcas de experiencia por rasgos 
Recuerda, la misión del director de juego es decidir cu1ndo 

el personaje se merece una marca de experienCia. No es necesario 
que la acd6n haya sido planeada de antemano ccmo una prueba 
o un desafio. Por ejemplo, si un ~gador decidiera que .su cabalJero 
mate a un campesino que le ha Insultado, el director de juego 
podria darle a ese caballero sendas marcas de experiencia en 
sus rasgos de 0rgu1I05O Y Cruel, a pesar de que no se realizaron 
titadas de resolud6n. 

Ideales y virtudes 

Caballerosidad 
Quizás el ¡dea] mis poderoso en Pendrag6n sea el de la ca­
ballerosidad Como ya se dijo en el capítulo "Gloria y ambiciones", 
los caballeros Caballerescos son reconocidos por sus ideales, 
comportamiento y reputad6n. Un total de 80 o mis en los rasgos 
de la personalidad de Generoso, Enbgico, Modesto, JU5tO, Oemenre 
Y V:illeme da a:xno resuhado el rec:ooodrniemo de la cabalJerosidad 
de un calxillero. Esro!; rasgos esdn marcados en la hoja de pmonaje 
con un "topo· ( .). 

Los caballeros Caballerescos ganan 100 puntos de Gloria 
al ai\o y reciben la Annadurn del Honor: 3 puntOS de pror:ecd6n 
mágica contra todo dai'lo ftsico. 

La virtud 
Virtud es la suma de lo.~ rasgos que una cultura considera ad­
mirables, necesarios e imponantes. Las virtudes no son fijas, sino 
que vartan de aruerdo con las aeencIas de las personas. Cualquier 
conducta contraria a una virtud se considera un vido. 

las distintas religiones detenninan en parte las virtudes de las 
ruJnuas de Pendragón. Para poder hacer comparaciones, se dan 
aquf las virtudes de las principales religiones de 8ritania.: 

CrIstiana: Casto, Clemente, Frugal, Indulgeme, Modesto. 

Pagana: Enérgico, Generoso, Honesto, OrguUoso, Lujurioso. 

Wotinlca: Generoso, Orgulloso, Mundano, Sibarita, Te· 
merario. 

Se conceden bonificaciones a los personajes que a.!IUman 
papeles virtuosos concretos. Estas personas encaman cienos 
modelos y reciben beneficios por eUo. 

Beneficios de las virtudes 
Hay dos beneficios que se obtienen de un gran comportamiento 
religioso: la Gloria y, adem1s, una recompensa ItÚgica. 

Todos los personajes que cumplan los requisitos reciben 
lOO p.1J1tOS de Gloria durante el invierro Y adqujeren la boolficaci6n 
correspondiente de las que apareceD a continuaci6n, en tanto 
sigan cumpliendo los requisitos. 

Bonificación cristiana; +6 a los PuntOS de Golpe Totales. 
Bonificación pagana; +2 a ta caracteristlca de Velocidad de 

Curación. 
Bonificación wcdnica: + 1d6 a ta canlcteñstica de Dai"lo. 

RequIs~ 
las cinco virtudes deben tener valores de 16 o más par.1 adquirir 
la bonificaci6n. Un personaje no necesita tener un valor alto 
en su habilidad de Re1lgi6n ni en SU rugo de Devoto para recibir 
la bonificaci6n de la virtud. 

Mordred 

Rasgos dirigidos 

Algunos personajes tienen unos marcados sentimientos sobre 
alguien o algo que modifican uno o mas de sus rasgos. Estos 
sentimientos redben el nombre de Rasgos Dirigidos. Los más 
comunes son 105 de Deeconflanz:¡ (Alguien) Y Orgullo (JX)f algo). 
Son posibles muchos ItÚS, que irán apareciendo según se jue. 
gue. 

Los rasgos dirigido5 son emociooes fuertes, pero no lo bastante 
fuertes como para volver loco a ni personaje, como podria hacer 
una pasi6n. 

Los rasgos dirigidos se anotan en los espacios en blanco 
que figuran bajo la lista de "Rasgos de la personalidad" en la 
hoP de personaje. Anota el rasgo <X)rlO'eto que resulta modificado, 
su objeto y el valor del modlficador. 

Iqn.plo: Sir Ywne llene un rasgo dtrlgtdo de Desconftanra 
(romanos) +3. Realizando una misión de investigQcf6n para 
su señor, recibe del señor romano al que está investigando una 
{nultacfón para ir de caza. El director de juego le pide a todo 
el mundo qt#1 bagan una tirada de Suspicaz. Yume debe sumar 
el +3 de su Desconfianm (~romo rnodtficadora su tirada 
normal de Suspicaz. 

Cómo se adquiere un rasgo dirigido 
Los rasgos dirigidos pueden recibirse de los padres, el director 
de juego puede asign1rselo al personaje, o el Jugador lo puede 
escogerlo voluntariamente. Los rasgos dirigidos detenninados 
al azar tienen un valor de +2d6. 

La generación avanzada de personajes, disponible en el 
suplemento Caballeros aventureros impone, a veces, al personaje 
un rasgo dirigido, lo cual refleja las creencias comunes de 
una zona y puede ser totalmente ilógico y cargado de pre· 
juicios. 

Los padres que tengan rasgos dirigidos porentes pueden 
transmitírselos a sus hijos: ver el caplrulo tirutado "Tu fa· 
miliaW

• 

Los directores de juego pueden asignar un rasgo dirigido 
a Wl peISOrI3je que haga gala CCdinuamente de aguUo5 o pn.;.ucios 
concretos. El valor suele determinarse al azar o, si no, no debe 
superar el valor de +5. 

Los jugadores pueden decidir tener un nlsgo dirigido, con 
la aprobación del director de juego. El valor deberta ser de +2d6 
o el valor en el que se pongan de acuerdo jugador y director 
de juego. 
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láeaús Y pasiorus 

Las pasiones 
Los relatos anúricos estin llenos de emociones intensas, 

ftJChas de ellas incontroladas. Mujeres hennosas hacen que 105 
bombre:s realicen acdones increíbles y escandalosas para demo5uar 
... amor. Las enemistades entre familias convienen a hombres 
cumios en feroces vengadores. Un rey joven e idealista decide 
kvat a todos su justicia extraordinaria, enfrentándose a todas 
las dificultades. 

Todas las referencias al Rey Arturo y sus caballeros estin 
lenas de personalidad y pasión, ya se tomen de los romances, 
as. leyendas o las pellcuJas de Hollywood. 

Las pasiones of~n un método para medir el yo interno 
de un persona}e. Ayudan al personaje a seguir la moral de su 
lpoca y le permiten beneficiarse de .ser un ejemplo notable de 
un comportamiento correcto. 

Las pasiones son emOCiones personales potentes. Entre ellas 
W" incluye la religión, el amor, el odio, el amarto, la lealtad, la 
envidia y cualquier otra que el director quiera admitir dentro 
del juego. 

Se han aislado las emociones m1s universales de los personajes 
,.dores para su uso en eJ juego. Tienes que contar con en­
mnuinelas en tu partida; tipifican los sentimientos que los 
personajes de Pendragón sienten con más intensidad. Algunos 
de: estos sentimientos son tan frecuentes que aparecen en la 
hí¡fa de personaje, mientras que se dan espacios en blanco para 
ottaS paSiones. 

Us características de la pasión 

\.utas cualidades denotan a una persona apasionada. Algunas 
,.;wt admirables, otras menos. Los jugadores deben esforzarse 
ptlI' representar activamente estas pasiones y actuar de acuerdo 
cm cllas. 

las personas apasionadas pueden efectuar esfuerzos so­
brdlumanos y tienen mayores probabilidades de éxito; esto se 
pt&sma en las reglas de Inspiración. Las personas apasionadas 
sun volubles; sus sentimientos pueden cambiar en un instante 
• causa del éxito o del fracaso. Las personas apasionadas son 
pnpensas a los extremos y es probable que se entuentren en 
atgUno de los varios estados mentales que no se dan entre la 
(lEnte desapasionada. Entre estos estados podemos citar: la 
apiracI6n, la introspea:i6n, la me1anco:lía, la conmod6n e incluso 
I.i locura. Todos estos estados tienen efecto en términos del _. 

Las pasiones básicas 
Estas pasiones son obligatorias, ya que todo el mundo las 

posee o se supone que las posee. Son las leyes no escritas de 
tu 5OCiedad. Para más información, ver el capítulo titulado "Lo 
que sabe tu personaje·. El escudero experimentado creado en 
.. generación de personajes tiene valores superiores a 10 norma1 
en todas estas pasiones para denotar su naturaleza especial como 
pmonaje jugador. Si el direaor de juego 10 desea, los siguientes 
personajes pueden hacer las tiradas nonnales pan. adquirir sus 
pasiones, como se explica a continuación. 

Lealtad (señor) 

U leailad es la virtud principal del mundo medieval; sin ella, 
no podria ex:Istir el sistema feud\!o La mayoría de los caballeros 

creen en la máxima ~E1 Rey antes que Dios~, no importa lo que 
les digan los sacerdoces. Mostrar obediencia es el comportamiento 
correcto y la desobecliencia a un .seOOr es escandalosa para todos 
los caballeros leales . 

En la hoja de personaje aparece impresa la pasión de Lealtad 
(sei'Jor). Todos los caballeros deben ser armados caballeros por 
alguien y se usa este espacio para la lealtad del personaje a ese 
señor inicial. 

El va10r inicia1 de la Leahad (set'\a') es de 15 para los caballeros 
vasallos. Si el director de juego pennlte que los jugadores tengan 
personajes caballeros corrientes, caballeros mantenidos con un 
techo asegurado pero sin tierras, como Sir Ambrut, tira 2d6+6 
pan. hallar el valor de esta pasión. Si tienes un caballero sin 
hogar, la Leailad (seí"lor) es de sólo 2d6 hacia el que le haya 
armado caballero. 

Amor (familia) 

El amor a la familia es una emoción común a la humanidad de 
cualquier época. Las limitadones a 105 viajes en la época. medieval 
eran severas y reforzaban el acercamiento entre las familias. Los 
sielVos casi nunca se alejaban a más de un día de marcha de 
su lugar de nacimiento. Las mujeres de la nobleza tenlan suerte 
si podian viajar por el país una vez al aí"lo. Acudir a la propia 
familia. para recibir ayuda era la respuesta universal a cualquier 
problema. 

Los hijos menores, menos afortunados, expulsados del hogar, 
criticaban a sus parientes. 

El ViJor inicial del Amor (familia) es igual 3 2d6+6 para los 
hijos varones mayores y para todas las hijas. Los hijos menores 
son menos.sumisas. El segundo hijo tiene 2d6+5, el terrero 2d6+4, 
el cuarto 2d6+3, el quinto 2d6+2, el sexto 2d6+1 y el séptimo 
y posteriores 2d6. 

Pueden aplicarse OU'OS modificadores al valor inicial. En la 
generaci6n del personaje, los nuevos personajes, que son hijos 
mayores y cabezas de su familia cercana, coatieru:an con un fuerte 
amor por su f.unilia. Para estos personajes básicos, se da un ViJor 
inicial de Amor (familia) de 15. 

Hospitalidad 

Esta pasión mide cuánto respeta tu personaje esta honorable 
institución. En los casos extremos, una persona se sentiña 
obligada a corregir el componamieDto de los dem1s, quizáS 
induso buscando y destruyendo a aqué:llos que quebrantan 
la regla de la hospi[alidad. Por otra parte, cualquiera a quien 
no le interese la hospitalidad (menos de 5) es probable que 
robe sin ningOn escrúpulo. 

A la Inversa, siempre que e l comportamiento de alguien 
10 justifique, deberfa cambiarse el valor de esta pasión. Si 
unos personajes acechan el castillo de alguien, sobre todo 
si roban objetos de alli, deberfan perder inmediatamente un 
puntO por infringir las reglas de la hosp italidad. Si se levantan 
en annas ~ defender la hospitalidad de otra persona, recibe 
una marca de experiencia (no se da una marca a alguien que 
esté defe ndiendo su propia casa, que es 10 que se espera 
que haga, por 10 que no es tan exrraa:dinario como par.¡ justifJcaf 
una marca). 

Valor inicial de la Hospitalidad- 15. 

137 



PtnárOfJ6n 

--,.)(,9 

1Ul. SI, Beti_ cumplió las _ de la ~ 
• pe..-~ su enemistad por el ueslno de IU padre. 

Honor 

El Honor es la pasión que distingue a los caballeros de la gente 
corriente. Es una combinad6n de dignidad peISOna1, inregrid2d 
y orguUo. 

El honor personal no siempre es un asunto delicado. La Tabla 
de Actos Deshonrosos, que figura cerca de este· texto, enumera 
las acciones que todo el mundo considera unánimemente como 
deshonrosas para un caballero. Realizar estaS acdones disminuye 
el honor. Este es el código de caballeria que han convenido los 
caballeros. Sin embargo, llÚ.S all1 de la lista, apar~ una falta 
de entendimiento sobre lo que es honorable o no, porque es 
un concepto personal y no social. La palabra ·persona1~ se usa 
también con cuidado para separar el honor de otras obligadones 
juradas o innatas, incluyendo a las orras tres pasiones b1sicas 
o a cualesquiera 0U'aS. Por ello, no es posible que alguien ofenda 
tu honor personal si alguien insulta a tu familia; el Amor (familia) 
se ocupa de eso. Similarmente, alguien que insulte a tu amante 
deberfa indtar la pasión de Amorfo (Dama), no el honor. 

Pero el Honor puede todavfa afectar a airas muchas cosas. 
De hecho, puede incluir casi cualquier cosa que un personaje 
decida que debe inCluir. Alguien con un honor extremadamente 
alto puede sernm ofendido por cualquier cosa que diga alguien 
Y que no le guste al persoru;je en cuestión. La racionalidad no 
tiene que importa!. 

El honor estJ entrelazado con los rasgos de la per.¡onalldad 
con m~s profundidad que las demás pasiones. Por ejemplo, el 
a:mponenae de Airegridad~ del tx:nor ed inrimamer.te relacionado 
con el rasgo de HonestO y e l "orgullo· está evidentemente re­
lacionado con el rnsgo de OrgulIoso. Así, un personaje con un 
elevado rasgo de Orgulloso podria reCIbir del director de juego 
la orden de hacer una tirada, ofenderse en su orgullo y, entonces, 

invocar a su pasión de Honor para que ésta le ayudase durante 
el acontecimiento. 

Un personaje deshonroso sufre mucho en su sociedad. Pierde 
la confianza de aquBlos que e:dn cerca de él y, al cometer aClQ5 
deshonrosos, puede sopon:ar en diversos castigos que van desde 
una multa económica, destierro y pérdida de propiedades hasta 
una deuda de sangre con aqué:llas a los que ha agraviado. Est06 
problemas SOCiales se reflejan, adenús, en las reglas concernientes 
a eSla pasión. 

Cuando el Honor de un personaje baja a -4 o menos, ha 
demOStrado ser desmere<:edor de llevar el tírulo de caballero 
y servir a un sei'lor. Su sellor debe proscribirle o degradarle. 

No """'" pondrta "" peUgro b """'" _ <id """', porque 
no estaJia defendiendo su propio gobierno. En este terrible 
momento de la carrera de un per.;onaje, el Honor puede acabar 
por recuperarse con las acciones adecuadas. 

Finalmente, si el Honor de un personaje alcanza un valor 
de 0, su jugador debe retirarle del juego activo. No es posible 
recuperarse de una posidón tan baj:¡o Si el jugador desea verle 
en la campafla, dd>e pasar la hoja de personaje al director de 
juego, el cual puede usarlo como personaje propio si lo 
desea. 

Valor inicial del Honof'" 15. 

Tablo de Deshono" 

HOftOr ACo.úK1 ....... '" tJesbonfOlU) 

-'" -1 Atacar a un caballero desannado . 
-1 Cobardia. 
-1 Deserció n de la batalla o del servicio militar. 
-1 Saquear un lugar sagrado de tu religión. 
-2 Matar a un religiOSO de tu religión y desannado. 
-2 Matar, raptar o viol:tr a una mujer noble. 
-2 Realizar labores f"lSicas. 
-2 Prestar dinero obI:eniendo beneficio. 
-3 F12grante cobardia. 
-3 Romper un voto o juramento. 
-5 Traición (conlra tu ser'lor). 
-5 Traición contra un miembro de ru famUia. 
-6 Matar a un miembro de tu familia . 
-10 Degradación (el personaje pierde e l rango de ca-

ballero). 

Otras pasiones comunes 
Lealtades 

La lealtad es la base de tcx:Ia 12 sociedad.. Los caba1leros pueden 
ser Leales a mas de una persona. 

Lealtad (señor) 
El sei'lor inldal de un caballero es el que le anna caballero y 
por el cual alberga una pasión especial, que ya se explicó. Un 
caballero puede adquirir posteriormente otras lierras y por lo 
tanto a otrOS selIores. 

Valor lnidaI de la Lealtad (sei\or)- 3d6 para los señores distintos 
del que te armó caballero. 

Modtficado1T!S posibles: 
Senorfas donados· +td3 por se.norfo. 
Ricos obsequios- ... 1 por cada 1 s.. 
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torneo en Sutfuse. Sir l.amofaIc .. licio 
a pesar de su dtsfraz.. EJ SUI2IO comienza 

RoyMunJ __ oon una d ....... 
y 61 J.amorak Intercambian ",._dona 

recientes. 

.... --..... ".,.potju/do. 
51r~, /*luIdO,.. han_ 

=
~-SeIIor::::-d.;I.jo; Umoralc-, en esta s.udn no puedo pt'Jf­___ ........ /0 ... - ... 

~ AlfO Prlnclt» Sir c.Jahaur. 
-MaIooy X, <6 

Como Sir L.amorak rechazó la oferta del rwv de .... 
con Gawain. la lIen'fI* eneullad ~ las c.a an,,,,,,, , de Coles """'.00. 

Lealtad (Pendragón). 
'iOkJ unos cuantos personajes se~n vasallos directos del Alto 
k-. Todos los demás pueden obtener ~ pasión Si 'Pronuncian 
e VotO de Lealtad de los Acompai'lantes y se convierten en 
A. ompañantes de Arturo. Ver el capitulo -Glória y am­

:iones". 

lir)r ink:ial de la Lealtad (pendragón)- 2d6+6 

ltIvdificadores posibles: 
1\.1 padre murió combatiendo contra Arturo- -1d6 
&e5 socialmente c:onselVlldor- -6 

• tienes la pasión de Odio (Arturo)- -valor del Odio (Arturo) 
Tu señor tiene Odio (Arturo)- -valor de la pasión de Odio (Anuro) 
dd se:i'lor 
Compartes fJJlIlememe los ob;etivos de Anuro- +6 

Lealtad (vasallOS) 
El acuerdo feudal requiere lealtad mUnJa entre vasallos y señor. 
la mayoria de los caballeros nunca tienen otros caballeros como 
...nos y no tienen necesidad de tener esta pasión. Sin embuBo, 
cualquier caballero que sí tenga a otros caballeros bajo su mando 
deberla tener esta pasión. Esul pasión podría utilizarse para 
6:ttmtinar si un señor pagad el rescate de un vasallo (algo a 
lo que nunca está obligado). Inevitablemente, surgirán otroS 

.aa en el juego. 

Vab inicial de la Lealtad (vasallos)- 2d6-+6 

Lealtad (grupo) 
Los caballeros pueden ingresu en compañlas temporales e incluso 
fundarlas. 

Valor inicial de la Lealtad (grupo)- 3<16 

Mod(ftcadores posibles: 
Sois parientes o del mismo reino- +6 
Sois de la misma cultura" +ld6 
Ya os conocéis de antes- -+/- [un número] según las cir­
cunstancias. 

Amorío 

El arte del amor por el amor mismo fue inaugurado por la Reina 
Ginebra. Las convenciones del romance conés, detalladas en 
este libro, inSisten en una devoción total del caballero hacia su 
dama. La relación de am0l10 es totalmente casta, como entre 
Sir Galahad Y Amide, la hennana de Sir Pen::eval; si no es asl, 
la relad6n.se CDl"Merte en la de Amor (amante), como.se describe 
más adelante. 

A no .ser que la dama sea Ginebra (ver mJs adelante), el 
nombre de la persona con la que .se tiene el Amorfo se mantiene 
en secreto. Se debe Informar al director de juego sobre quién 
es la dama, pero no es necesario dedrselo a k:6 demás jugadores. 
El nombre de la persona ob}eto del Amorfo debe anotarse entre 
[os paréntes.is cuando su nombre y<l no sea un seaelO. 

Amorlo (persona) 
Esta es la pasión normal de Amarlo. 

Valor inicial del Amaño (persona)- 3d6 

Modtftcodoresposibles (modtflcadortotal máximo- -+ 10): 
Ella (o él) coqueteó con bito- -+ 1d3 
Ella es heredera- +1 por cada 1 iJ. de Ingresos anuales 
Ella (o él) tiene una Gloria significativa- +1 por cada 1000 puntoS 
de Gloria 
Belleza extraordinaria- +1 por cada punto por encima de 20 
Ella [e trap de vuelta del borde de la muerte- +6 
El la salvó de un terrible destino- +6 
Ella/él es un enemigo- -1 por cada punto de Odio (enemigo) 

Namalmente, los caballeros viajarán de aquí para aM buscando 
a la mujer que sea el objeto de su amorio. En tal caso k>s caballeros 
pueden hacer una tirada para ver su pasión inidal y descartar, 
si 10 desean, cualquier tiracb que sea menor que 16. Sin embargo, 
una tirada de 16 o más es una verdadera pasión y no puede 
descanarse. 

Amorío (Ginebra) 
Al ver un personaje a la Reina Ginebra por primera vez, tiene 
que hacer una tirada para ver si se adquiere una pasión. Tira 
los 3d6 básicos, sin aplicar al valor inicial del Amorfo las reglas 
habituales sobre los modificadores aplicados a dicha pasión. 
Si el observador ya tiene un Amor o Amorfo que es mayor que 
el número que se acaba de sacar para Ginebra, no gana en ese 
momento ninguna pasión hacia la reina. En caso contrario, la 
real belleza de la reina ha encenclido una nueva pasión de Amorio 
(Ginebra) que, si el director de Juego lo desea, puede sustituir 
al Amor o Amorío anterior. 

Los personajes también pueden adquirir a propósito la pasión 
de Amor (Ginebra), en cuyo caso se aplican las reglas nonnales 
y se tiran 3d6+ 10. En esta Opción existe una alternativa segura 
al amor secreto. Una con'lendón de la época admite que la a1ta 
reina, que es una mujer noble e importante, sea admirada por 
muchos cabaIJeros que trabajan por .sus ideales. Así, un caballero 
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puede expresar abiertamente su Amorio por la reina, esforz1nclo6e 
por impresionarla lo suficiente como para que eUa le invite a 
formar parte de SlIS Caballeros de la Reina. No espera convenirse 
en su amante, sólo en su sincero admirador. Por eUo, alguien 
que tenga un amorIo hada una persona inadeoJada puede viajar 
a ver a Ginebra y de este modo, con un poco de suelte, puede 
encontrar una salida. 

El efecto del extraordinario encanto y belleza de la reina 
es bien conocido. Uo pasonaje que no quiera poner en peligro 
a primera vista su pasión de Amor o AmOrio sókl necesita declarar 
que cuando esté en presencia de la reina por primera vez, sólo 
pensad en su amor. No se hacl la tirada de 3d6. 

Amor 

El Amor es una relación o atracción emocional que siente una 
persona hacia otra persona, grupo o deidad. Un personaje puede 
tener muchos amores, aunque lo mejor es que sólo cuente uno 
de ellos (nonnalmente el mis alto) para la gananda anual de 
puntOS de Gloria. 

El amor debe ser siempre a alguien. No es posible amar una 
absuacd6n. Por lo tullO, no es pOOble una pasión de Amor (país) 
ni Amor (combate). 

Amor (amante) 
COmo ya se dijO, la pasión de Amaño (persona) frecuentemente 
se convierte en Amor (amarue). Aquí, la palabra ~amante" sustituye 
al nombre, indicando que es una relaci6n secreta. Secreto o 
no, un Amor (amante) indica que una relaci6n ha culminado 
en una relad6n flSica y camal. 

Un pe&maje puede tener Amorio (persona) o Amor (amante), 
pero no ambos. 

El valor de la pasi6n de Amor (amante) se otxiene a partir 
del número obtenido anteriormente en la tirada, con el valor 
que tuviera ruando el amorl"o pasó a amor. No se hace una nueva. 
tirada para hallar el valor. 

En tanto el nombre de la amame sea secreto, el jugador debe 
comunicar al director de juego quién es esa persona, pero no 
es necesario Wonnar a los demás fugadores. Si se revela el nombre 
de la amante, anota el nombre en la hoja de personaje. 

Amor (cónyuge) 
Los sentimientos profundos y la atr.l.cci6n de una persona hacia 
su e$JXlSO o esposa eran al parecer muy infrecuentes en el mundo 
feudal de los matrimonios arregladas. Existen das excepciones 
significativas en los romances, que son el amOf" del Duque GorIois 
por su esposa Igraine y el de Anuro por su esposa Ginebra. 

Pasi6n inicial- 3d6 

Opcionalmente, pueden usarse para el Amor (esposa) los 
modificadores mencionados anteriormente para el Amorfo. 

Amor (DIos) 
Esta pasión es obligatoria para los miembros del clero cristiano. 
la naruraleza dnica de muchas clérigos demuestra que esta pasión 
no tiene que ser alIa:wa poder entrar en la Iglesia; sin embargo, 
s{ hay que tenerla. Los caballeros con intereses religiosos también 
pueden tener esta pasi6n. 

Valor inicial de la pasión" valor del !aSgo de Devoto del aspirante 
a clérigo o caballero religioso 

Un éxito critico con esta pasi6n da al personaje una visión 
extática por la que recibe una marta en todos sus rasgos religiaia; 
y, a la vez, queda incapacitado y no puede actuar en absoluto 

en el mundo físico y mundano durante un periodo de tiempo 
que detennine el director de Juego (por lo menos una 
hora). 

Odio 

El odio motiva a muchas personas en Pendragón, sobre todo 
a los cobardes que se ven movidos a realizar acdones viles. 
Por ejemplo, el Rey Marco odia decididamente a Trisfán y Morgana 
el Hada odia a Ginebra. Incluso algunos de los buenos alimentan 
un odio debido a su Amor (familia). El mejor ejemplo es el del 
implacable Odio (lanzarote) que tiene Gawain, a causa de que 
La.nzarote diera muerte a Gareth, el hermano por el que Gawain 
senda rru.s Amor (familia). 

El odio puede ser a una persona, a un pueblo, a un reino, 
a una religión, a los magos o monjes, a una posición o clase 
social o a cualquier cosa que apruebe el director de 
juego. 

El direaor de juego debe detenninar los valores iniciales 
del Odio, pero éstos deberlan ser como mínimo de 10. El valor 
de un Odio debería basarse en el acontecimiento que provocó 
la pasión. 

Temor 

El Temor es una emoci6n negativa que posiblemente puede 
heredarse como maldición familiar, pero, por lo general, sólo 
se gana con la experiencia personal (esto es, participando en 
el juego). Un Temor es un estado de pánico irradonal, estúpido 
y absoluto. Sólo las aventuras e.xuaordinarias pueden infundir 
tal terror en los personajes caballeros (los personaies inferiores 
pueden ser más vulnerables). Este Temor suele provenir de lugares 
o criaturas sobrenaturales. Frecuentemente, el Temor es sabiduria 
disfrazada, ya que muchas criaturas sobrenaturales son in­
mensamente poderosas, por lo que sólo pueden significar daño 
para los humanos. Algunos ejemplos de Temores podrían ser 
a las brujas, a navegar, a los monstruos marinos, a los religiosos 
enloquecidos, a las rocas verticales que se mueven o a los piClOS 
en los yermos. 

Los Temores no dan beneficios; son una excepción a las reglas 
normales. No se gana Gloria y no hay inspiraci6n posible. Un 
Temor únk:amente ooIoca al personaje fuera del control del jugador 
en situaciones concretas. 

E! direcror de juego puede crear una oportunidad para superar 
un Temor. Esra ocasión probablemente aparezca sólo una vez, 
y si el personaje consigue superar su Temor, puede ganar Gloria 
por ello. Esta ganancia de Gloria deberla ser de alrededor de 
diez veces el valor del anterior Temor del personaje. 

Cómo se usan las 
pasiones 

Invocar una pasión es una buena manera que tiene el director 
de juego para ai\adir emoción a un escenario. Pero las tiradas 
de pasiones son un negocio arriesgado para los jugadores. Los 
resultados varian, aunque es probable que sean dram~ticos. 
Normalmente, una tirada de pasión producirá un estado mental 
concreto, como la insplradon o la locura. Ver más adelante el 
apartado ~Estados de la pasión-. 
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l.a RCIIUl Gtncbro y Su bakÓ11JalJOnlO 

Sir Palomides queda Inspirado por SU plrllln de Amorfo (lsoIda) 
PaIom ....... en ~."".. de l.onozop, _ .. flan ....... 
la Reina lsolda, observa a fU propto...anle, Sir r,lstoln. 
y....-... _Sk_hodo .... __ ... 
10-,,....,...,,""' ....... 41111_ ... ...... ,.""" .. _ "'''''''Io ............ otpI/ ... ___ .. 
_,."Ia_,." .... _ ....... _de ..... hodo 
...... Ie".-....... _ ... 1i5lr_y5lr~ 
"lese .iio ... c::onn.no,.""". ............... 

de4l; , .... """"'" 111"""" rlcee! Ibo, Si PaIotnidm.­
podItrenftnliae ~ cm Sir Trlsdn, anI!.!s QIe CDIJ "-' __ paIll1 __ 

EnIonce SIr lWomIdtJJ c:omenzd • retIobIM su estUerzo, y 
"*"'- fin ,.,.,..,1IoMmer* que k/d:)Ilos hombtes lInfIn 
_de" y 110,."",. de __ kM ojos _1lI_ 
-. y",""", lo ,.. "-............ ".,.",. 
"'""'"" le6oo. de ___ ......" .. lepodlo_ • 

.-,X.lO 
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Cómo se gana una pasión 

Pueden adqu~ pas.iones durante el juego. Se presentarán 
muchas oportunidades para conseguir enemigos, amantes y 
1e3lt3des. 

Los jugadores y el director de Juego deberlan ~ de 
acuerdo sobre las pasiones. Cwndo le ocurra algo significativo 
a un personaje, d ~or de juego O el jugador pueden sugmr 
que se ha generado una pasi6n. A continuadOn, lo d.i.scutir1n 
y determinarán el valor inicial. 

El valor in.idal es Ufl2 cantidad ~ sobre la que se deben 
poner de acuerdo director de juego y jugador. Se han d2do 
anterionnente cantidades orientativas para las pasiones ¡nl~ 
dales. 

Ventajas y desventajas de una pasión 
Las pasiones defmen las intenciones vitales del personaje. Los 
~najes que comparten pasiones similares tienen mucho en 
oomún. las pasiones como la de Lealtad (sei\or) estiliecen puntos 
comunes entre desconocidos y facilitan las presentaciones. 

De todo lo que hacen las pasiones, lo más notable es que 
sirven para inspirol( a sus poseedores. Mis adelante se dan las 
regw para el estado de inspiración. 

Las pasiones fAmosas generan Gloria. cada invierno, un 
~je recibe Gloria por sus pasiones con valor mas elevado. 
Sólo las pasiones con un valor de 16 o oús generan Gloria y 
se :lIplian varias limitaciones y excepciones, detalladas mis 
atds. 

El direaor de juego puede exigir una tir.r.da de pasión. con 
un posible modÚlcador debido a 13 situación especial. En otrOS 

momentos, es el jugador quien puede solicitar una tir.r.da, con 
13 aprobadón del direcror de juego. Recuerda que el director 
de juego tiene la última palabra sobre la conveniencia de tratar 
de usar una pasión para llegar a la Inspiradón. Avisamos a los 
jugadores de que las tiradas de pasiones pueden ser ex­
tremadamente arriesgadas, adertW de vaJ.iaIas: las pasiones pueden 
someter a un caballero a varios estados mentales extrai\os, como 
la introspección. la melancolía y la locura. 

Tublo de resuUad08 de los pasioNes 

Extto cridro: El personaje queda lnSpirado y actúa Iriemamente 
de aruerdo con la pasión. Una habilidad (b que elija el jugador) 
se duplica temporalmente en su valor y se nuntiene as! a 
lo Wgo de la duración de 13 aedón o situación que evocara 
la tirada de pasión (duración mhima de un día). AumenUl 
autom1tlcamente la Pasión en un punto; adem1s, se obtiene 
una marca de experiencia. 

Exito: El personaje queda Inspirado y acrúa de aruerdo con 
la pasión. De inmediato, pero tempor.r.1merue, suma + 10 a 
una habilidad que elija el jugador, con la misma duración 
que en el caso anterior. Se gana una marca de ex­
perienci3 

Fallo: El personaje queda Desalentado. Puede actuar como 
decida el personaje, pero se aplica un modificador de -5 a 
todas las tiradas subsiguientes mientraS dure la situad6n que 
evocó la tirada de pasi6n. Después de que la acción tennIne, 
estar! Melancólico. Pierde de lrunediato un puntO de pasión, 
a menos que el director de juego dedda lo contrario. 

PUla: El personaje está hundido por pensamientos negativos. 
Se vuelve loco, bien de repente o bien despu~ de que la 
acd6n haya terminado, a elecci6n del director de juego. Pierde 
irunediatamente un punto de pasión. 

Tiradas de pasl6n frívolas 
A menudo, los jugadot'es sol.idtar1n una tirada de pasión en 

_ """'='<Iuo_ """"""""""'"_ 
Si un jug.¡dor insiste en hacer una tir.lda de su pasión y queda 
inspirado, pero luego fracasa en alcanzar su objetivo (derrotar 
a un enemigo, ganar el corazón de una dama, ca¡XUrar el venado, 
etc.). el personaje sufre una Conmoci6n: una tirada en la Tabla 
de Envejecimiento provocada por el pesar y la frustración. 

Tiradas de pasl6n obligatorias 
Las pasIooes gloriosas cokx:an a ru personaje a merced del direaCl" 
de juego y del escenario. Como ya se dip en la inuoducclón 
de los rasgos y las pasiones, 105 valores de 16 o m1s exigen tiradas 
obligatorias siempre que el director de Juego 10 decida. 

Cómo reducir una pasión 
Una vez que se adquiere una pasl6n, sólo puede reducirse o 
sustiruirse (ver Amorfo, m:1.s atds). 

Es posible reducir una pasi6n no deseada dedamándolo 
en voz alta y en público y aauando en todas las ocasiones 
contrariamente a 13 pasi6n. Por ejemplo. ruando Sir Gareth se 
entero de que sus hennanos hablan asesinado a Sir Lamorak 
(alrededor del 552), se desligó de eUos proclamando en voz 
alta su descontento y desJealtad hacia su familia. 5610 se puede 
reducir una pasión de este modo durame el invierno y, adem1s, 
es la únk'2 actividad que podr.1 realizarse. como se dijo en las 
reglas de la fase de Inviemo. Así, el personaje 00 puale realizar 
su entrenamiento de 1d6 puntos de habilidad ni ninguna otra 
opción si reduce su pasi6n. Disminuye su valor en un punto 
en cada fase de InVierno. Al final, quedad eliminada. El direaor 
de juego puede permitir que en esta. opd6n se elimine más de 
un punto al afio, de acuerdo con la interpretaci6n del per­
sonaje. 

En algún momentO, un personaje recibid una tirnda de pasión 
fallida en un momento de crisis. Esto slgnifica que sus sentimientos 
le faUaron en ese momento y que puede hacer lo que desea. 
Sin embargo, el fallo puede provocar la pérdida inmedIaUl de 
un punto (pregunta siempre al director de juego antes de restar 
e l punto; algunas circunstancias no justificarán la reducci6n). 

Estados de la pasión 

Insplracl6n 
Estar Inspirado es e l objetO de la pasión. La inspiraci6n puede 
convenir a un personaje conienle en un personaje extraordinario. 
u lnspirad6n es la fuertt de la grandeza que exhiben los cabaUeros 
de la Tabla Redonda, que parecen superhombres. 

El resultado de esta inspiración es una posibilidad de éxito 
mucho mayor en elle;) de las habIlidade5. UI habilidad sclecdonada 
se duplica (para una tirada de pasión que obtenga un éxito aftico) 
o recibe + I O (para un éxito norrnaO. Recuerda utilizar las reglas 
relativas a los V2Jores mayores que 20. La duracI6n de la InspUadón 
es la de la acción a realizar y nunca ~ de un dia. 

Introspeccl6n 
Los caballeros y damas enamorados caen periódicamente en la 
ensoñadOn y el aturdimiento mientras contemplan las virtudes 
de su hen:noso amor. Sus ojos adquieren una expresi6n distante 
y no hacen caso de nada que 0CUfr.l a su alrededor. 

Esto puede producirse siempre que no esté realizando alguna 
actividad Imponantej suele ocurrir al cabalgar por un camino. 

El director de juego puede pedir un posible incidente de 
IntroSpección una vez por día del juego. Un éxito crítiCO con 
la pasión de Amor o Amorio del personaje le provocará un estado 
de Introspecd6n. La introspecci6n dura 4<16 minutos antes de 
que el personaje recobre el sentido. No se pueden hacer tiradas 
de Heráldica, Percepci6n, Reconocer ni ninguna otra . 
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MientraS los caballeros estln perdidos en la introspección, 
e:st1n tambien lnspirados de la forma normal (+10 a una habilidad), 
pero só[o para defenderse de cualquiera que les ataque. 

SUAl_ ......... ...-por .. _ 

Sir Alisa" se ha enamorado profunclamenle de 
Alicia la Bella ~na. Inspirado poc ella. vence a kIdos 
los enemigos, pero 1LJe!Pt:ae vk:tima de la introspección. 
Le salva solamente la rilpida intervención de una joven 
dama que se anna y cabaJsa para romper su hechizo. 

y cwndo asi estaban. 'tesaron tres CAbaIIMos. de los 
que uno se llamaba Vaim, otro Harvls de les Man:he5 
Y el tercero Perlo de la Montaine. Y con una lanza Sir 
Alisander los de"lbd a los tres. Y sufrieron tales caldas 
queo no tuvieron ningún deseo de II.Idw a pie. Y les hizo 
Jurar que no lIevadan armas en doce~ .. 

y cuando hubieron partido, Sir Allsdnder. tnranf.ado 
• OIballo. miró a su sellara Alicia. que estaba el pie en 
$U pabellón. y se quedó tan arrobado vlindola que 110 

Abra si estaba a cabdlJo o a pie. 
En eso lfetJÓ el fa/so caballero 51, Morrked. y al W!t' 

a Sir A/isander tan absorto en su dama. tomó su caballo 
fKX la brida. y lo llevó de aquf p¡uiI al/J, con ~ propósIro 
de ycarlo ftH!f-a para afrentarlo. 

Cuando la doncella q~ le ayudó a Sdlir del castillo 
vio de qué (orma tan IIfNBOnzOSd le Ifevaban, se amIÓ 
de inmediato, y se puso un escudo sobre el hombro; acto 
sesuido. montó sobre un cabal/o. tomó en su mano una 
espad¡J cIesnucIa, y acometió a Alisander con b:f.t su fuerza. 
y le dio ral revés que creyó éste que 'e salfa fueso ck los 
,*". 

Y cuandoAliw'rderslllli6 eI~, mito a su~, 
y sacó su espada. y al ver ella esto, huyó, y lo mismo 
Sir Mordred a la floresta, y la doncella se metjó en el 
IMbell6n. 

-Malory X, 39 

Este es el único caso en todo Malory en que una dama 
se viste de armadura, y es para ayudar a un ca~lero, 
no para enfrentane con otro en combate. . 

Desaliento 
. in caballero Desalentado sufre un modificador de -5 a todas 
"U:> tiradas durante la situad6n que desencadenó su estado. 
Posteriormente, estar.:1 Melancólico. 

Melancolia 
PUede darse la Melancolía como resultado de una tirada de pasión 
bíIid:l. Fl director de juego puede tambitn Imponer la melancolía 
3 los personajes en otras situadones adecuadas. 

la Melancolía es una enfermedad mental que ataca sin causa 
aparente. CUando se manifiesta, la v1ctima esrn abrumada por la 
pena. cae al suelo llorando a gritos, Iarnentinda;e de sus pérdidas 
1-' su mala suene, grirando a Ci.usa de su profunóo dolor ernociCIlal 
Puede caer en una profunda y silendosa depresi6n. 

Si se molesta a un personaje Melancólico, ser.:1 presa de una 
ea absoluta, esperando superar sus desdichas mediante la violencia. 
Auca.rt siempre a la pet'SOna que le moleste salvo si es una 
mujer. la únlca manera que tiene un hombre de calmar a una 
persona melancólica es usando la Mpsicolog1a inversa". El Que 

trata de curarle hace una tirada de rasgo, que provoca au­
t()I'!Úticamente una tirada del personaje melancólico en el rasgo 
contrario. Si el personaje melancólico gana la resoludón atacará, 
pero si pierde se calmad y se quedará donnido. 

la Melancolía suele durar un dla. 

Conmoci6n 
la ConmodOn se procIuce ruando un caballero no consigue realizar 
una acd6n para. o.rya ~ quedó Inspirado. Una WIlJllOCiOO. 
nonnal indica decir Que el personaje debe tirar una vez en [a 
Tabla de Envejecimiento. El director de juego detennina si el 
caba111ero no consiguió realizat la acción en ruesti6n. 

Otras cirrunstandas probables serian el abandono de un sei"lor 
o amarte a tul gr.¡ve peligro ° tul teni:k desIioo. El dlreaor de;...ego 
puede idear otnlS aplicaciones aderuadas de la Corunoci6n. 

Locura 
Un personaje también puede volver.;e kxx>. En tales circunstancias, 
debe darse Inmediatamente la ho}a de personaje al director de 
juego, que describirá lo que sucede a continuad6n, diciendo 
sólo 10 que saben [os demás personajes jugadores. 

Normalmente, los personafes locos huyen irunediatamente. 
Durante su locura, intentar.1n evitar a cualquier precio la escena 
de su desasuosa experiencia. 

El loco ese! fuera del juego hasta que el direaor de juego 
desee volver a introdudrlo en la campaña, [o cual puede no 
ocunir nunca. Las consideraciones argumentales dcbeñan ser 
dominantes al determinar cu:1nto tiempo desaparece un loco. 

Si e[ loco se recupera, habrá experimentado circunstancias 
extnlñas y desconock:Ias que pueden producir cambios en algunas 
de sus caracteristicas y/o habilidades, si el director de juego 10 
decide así. Los jugadores deberlan simplemente aceptar estos 
cambios, que no siempre tienen que ser negativos. El jugador 
del personaje desconocer:ilo que ha experimentado pero puede 
investigar sobre ello y puede acabar averiguando los acon­
tecimientos Que tuvieron lugar durante el periodo de locura. 
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Sir Lanzarote se vuelve loco 

la Reina Ginebra descubre a su amante, Sir lanzarote. 
en la cama con otra mujer, y no sabe que Je embrujaron 
para que lo hiciera. la Reina le despierta: 

Enronces supo bien que no yac(a con l. reina; y ck 
¡nmediaro salid de l. cama como loco, «1 camisa; y la 
reina lo halló «1 PI suelo; y dijo asf: 

-¡Caballero falso y traIda, mini M no l!fIM ncn::a m.ú 
en mi oor-. y eriI;r'" c*nara; y m_lWJ 0LIiICb. caballero 
faho y rra., de ~ nuna mü MIre mi vistll 

-¡Ay! -d'}oSlr~y-",,'" "'"""k:d6n 
_ .... poIobras que""" 01_ ..... necIdo. y .1 
_la /&JI", GIneIn pri6. 

YCUllldo....., ... d ......... _ .... """"' ... " _poda 
............. y".""" la cara yelcuerpp con 
...... y_ ....... __ locDdeirilaomo """,,"""""""1 1 .. y. __ di».".. si" que """""" 7" .!fI"""" _lo ..... """""""'_ -Molory XI, 8 

>J~ loooy..-, ........ I ....... 
"'~ _ll(Allb~ ___ , ....... 



Tu tierra natal 
Has nacido en Sa/ísbury, un condado de Logres. Logres es el reino más importante 

de Britania. 

E n este capítulo presentamos infc:rmad6n de tu regi6n 
de residencia . Salisbury es la zona de la que más sabes. 
Te damos todos estos detalles para familiarizar a los 

jugadores con su tierra. Considéralo el lipo de información 
que adquiriñas por crecer en la cone de Salisbury. Recuerda 
que no se dispone de mapas precisos; el tipo de mapa al que 
estamos acostumhJ.ldos es una invención relativamente mo­
derna. 

Supón que Jos personajes de cualquier región conocen, mis 
o menos, la misma cantidad y el mismo tipo de infonnaci6n 
acerca de sus propias regiones. Sin embargo, recuerda que tus 
~najes no sabrán tanto sobre otras regiones y que si tienes 
un personaje de otra región tampoco sabrá tanto de Salisbury. 
Est2 capacidad de separar el conocimiento personal del ro­
nodmiento del personaje es una de las señales de una buena 
~resenlaci6n del personaje. 

Salisbury es uno de las lugares más Inrere:santes Y emocionantes 
donde vivir en la leyenda anúrica. Es una de las wnas mb 
densamente pobladas. Muchos acontecimientos Imponantes 
ocurren aqut aquT se libro la bata.lla de Badon, al comienzo 
de la época, que estableció a Arturo como rey de Logres Y aqut 
también se Iibrari la defmitiva Batalla de Camlann que pone 
fin a la campai\a. Hay muchos lugares interesantes: Stonehenge, 
el más famoso de los monumentos antiguos, y la Abadia de 
Amesbury, a la que se retiró la madre de Arturo y adonde se 
retirad al final la Reina Ginebrn. Tiene muchos puntos destacados, 
sobre todo las docenas de túmulos prehistÓricos, drculos de 
piedras y el extrai\o Caballo Blanco. Camela también está cerca. 
Salisbury es un buen lugar del que proceder. 

Esta descripción, como el resto del libro, es de la época en 
que el reinado de Anuro es m1s poderoso. Durante otras fases 
del reinado de Arturo, todo puede ser muy diferente. 

El Condado de Salisbury 
El Condado de Salisbury se compone de todas las posesiones 

del Conde de Salisbury. Este feudo se compone prindpalmente 
de una gran extensión en la Uanura de Sal15bul)' y, en segundo 
lugar, de las tierras que drcundan Uffington, conOCidas como 
el Valle del Caballo Blanco, una zona al nene que esti separada 
por otros feudos. El feudo aporta también was fonnas de ingresos 
para el duque: pesquerias, impuestos sobre los mercaderes y 
peajes de los puemes. 

Se dan dos mapas para el Condado de Salisbul)': uno grande 
a color que indica los lugares prindpales y un mapa pequeño 
que Indica tlempos de durad6n de vla)eS, referentes a uno o 
más dfas de viaje. 

El condado contiene una gran dudad, Sarum, que se desaibe 
en detalle más adelante, tres dudades amuralladas más pequeñas 
(\Vilton, Warminster y Tilshead) y docenas de pueblos y aldeas 
mumo mis pequef\os que no aparecen en los mapas, pero que 
suelen apiiWse en los valles de los rfos alrededor de las ciudades. 
Tiene dos castillos muy poderosos y modernos (Salisbury, en 
Sarum, y Devizes) Y tres castillos mis antiguos, de montículo 
y patio de annas (du Plain, Ebble y Vagan). 

Observa que dos panes significativas de la Ilanura de Salisbury 
no fonnan parte del condado sino que son propiedad de ouos 
terratenientes. Una de ellas el el pueblo de Upavon y el 1rea 
circundante, propiedad del Duque de Lelcesrer. La otra es la 
Abadla de Ame:sb.uy, propiedad de la Iglesia. De la misma manera, 
el Conde de Salisbury posee una gran extenslón de terreno fuera 
de su propia zona, en el Valle del Caballo Blanco. 

En esta descripción se dtan varios pueblos y dudades como 
"mercados locaJes" , Jo cual quiere dedr que son los p.mlOS o::male:s 
de abastecimiento para los agricultores de las inmediadones, 
que van am para comprar la mayorfa de las mercandas y para 
vender el grano que les sobre. El mercado centr.a.l esti en Sarum 
y es el único lugar en el que hay a la venta ciertos tipos de 
mercandas, como buenas ropas, salllmpla y cualquier cosa de 
fuera del condado. 

los caminos que aparecen en los mapas son las mejores rutas 
de viaje disponible. Ast, no hay un camino decente de Tilshead 
a Warminster, aunque s6Jo estén a quince kiJ6mettos de distancia. 
Los buenos caminos están m1s transitados; son los únicos que 
utilizan los viajeros que arraviesan el territorio. Los caminos 
malos se usan menos, prlncipalmeme por pane de lugareños 
que viajan dentro de la región. Los Viejos Senderos se conocen 
desde la edad del bronce y atraviesan terreno escabroso. Aunque 
suelen estar secos, son dificiles para los caballos, que se ven 
obligados a recorrer tan sólo 8 kilómetros al día, por 10 que 
principalmente los usan campesinos que viajan a pie. 

La ciudad de Sarum 

Sarum es ru base de residencia. Las personas educadas, que 
hablan latín, llaman a esta ciudad Sorl;nQdunum, El viejo nombre 
celta es Caer Caradduc. Se alza sobre un monliculo, alto y 
erosionado por el viento, en el cenlrO de la ondulada llanura 
de SaUsbury. Una zanja y una muralla enormes rodean la ciudad 
de Sarum. Esta dudad fue inicialmente construida por los an­
tepasados de ru persona)e, durante la época anterior al uso del 
hierro, en los días en que las personas aún adoraban al sol en 
Stonehenge. Una serie de anillos cortcéntricos rodean la dudad: 
una gran zanja en la parte exterior, seguida de una enorme 
muralla, luego Otra zanja grande y Otra muralla. Un gran muro 
corona la zanja interior. Tiene 4 metros de espesor y 13 metros 
de altura. Las almenas dan a su parte superior una fonna den­
tada. 

Dos puertas, al este y al oeste, se abren en las murallas. Están 
defendidas por casas de guardia, cada una con su rastrillo de 
hierro, troneras y puentes levadizos. Como ocurre en todas las 
ciudades, estas puenas se cierran de noche y, normalmeme, 
no admiten la entrada de nadie a esa hora. 

En el centro de la dudad hay un gran montículo artillcial, 
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sobre r:1 que se alza el rruJgnlflco castillo del conde. ~ d 
C2StilIo se extienden de fonY12 radial cuatro 7:.lnjas y murallas 
hasta casi llegar :l la muralla exterior y que dividen a la dudad 
en awt05. El ruano norocddentli decbca su espado a la magnifica 
Clledral y a los ediflcios de la Iglesia, una pane del feudo del 
Obispo de Salisbury. Esd ocupado por religiosOs y el ~uitO 
del obispo, La catedral esl1 dedica<b a Sanla MaM, la Madre 
de Dios. 

La dudad ocupa el resto y sirve de patio exterior del castillo. 
Es grande y rdativamenle rica. Sirve de centro comercial para 
todo el condado y el conde recibe 2h05 ingresos de sus impuestos, 
pane de los cuales van al Alto Rey. Hay '1qui una casa de moneda. 
que estampa monedas de plata que muestran en una de sus 
caras la imagen del Rey Arturo y el nombre de la casa de moneda 
Y del 2cutl.ador en la otra. El conde no redbe ingresos por eSta 
actividad. 

El Castillo de SalIsbury 

Es uno de los mejores castillos del reino, e incorpora 10 mAs 
innovador en lo que respecta :1 la construcción de castillos. Se 
alza .sobre la gran loma que h:ly en el centro de la dudad de 
Sarum y es la sede principal de hl sei'lor, el Con<k: de Sa­
Lisbury. 

Grandes ffiUf(l6, de 5 metrOS de grosor Y 13 de alnua, n:xiean 
el pIiltio interior, que es mis o menos circular y de alrededor 
de 100 metrOS de dijmetro. DenltO de este patio hay edificos 
de U50 interno, Incluyendo 12 panaderfa cercatl2 a las puertaS 
orientales. El JXlw del castillo esd. en el centro de este patio. 

En el muro.se abren dos puertas normales y un po5(igo. Las 
puertaS nonnales tienen insr.aladones defensivas, incluyendo 
torres y puemes levadizos que cruzan el foso que rodea el 
montIculo. La torre oriental pRXege el postigo, que la atraviesa. 
La torre meridional es gr2nde y sólo e'l(á unida al muro, mientraS 
que la torre .septentrional está unida al torreón. 

E1torre6n, o locre del homenaje, es el cer\lro de las aalvidades 
domésticas y administrativas. Cuatro edificios rectangulares, de 
tres pisos de altura, todos ellos corotl2dos por almenas, rodean 
un patio central que está pavimentado con creta machacada 
para dar mis luz al interior del recinlO. 

2 
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Sarum y el Castillo de SallSbury 

Como pasa con todas las estructuras similares, sólo .se 
puede entnr al to~n por encima de un puente levadizo 
que hay en el .segundo piso. El piSo bajo se usa principalmente 
pan almacenar comida y suministros. Las clmans privadas 
del conde, de su f:millJa y de los oficiales del condado ocupan 
los edificios oriental y .septentrional. La torre septentrional. 
situada a lo largo de 12 munlla, está conectada con eltorTCÓn. 
El edificio occidental alberga el gran salOn, de lecho allO, 
en el que el conde recibe a los peliclonarlOS y gobierna su 
corte. Por la noche, duermen aquI la mayoria de los caballeros 
manlenldos. El sur contiene la cocina y la capilla y, encima, 
las clmal1l.s más privadas para los ofiCiales del condado y 
del castillo y para los invitados. 

El Gran Salón 
Qlando tu caballero visite a su sefIor, no tendrá cámaras privadas, 
como tampoco la mayorfa de la gente. Tu caballero, como la 
mayorfa de las personas, duerme por la noche en el mismo 
lugar en el que lJ"abaja por el dÍ2t. Asl, los cocineros duermen 
en la cocina, los panaderos en la despensa Y los mozos de cuadra 
en los establos. Como caballero que es, tu personaje duerme 
en el Gran SalOn. Este es ta.mbién el lugar de residencia per· 
manente de los caballeros mantenidos del coode. cada uno 
de ellos tiene un gran baúl en el que guardar las propiedades 
personales. 

De dia, el gran salOn es la sala de corte del señor. Se retiran 
los muebles del suelo, a excepcIOn de la gran silla del seaor, 
que permanece sobre el esUado elevado que hay en el enremo 
de la habitadOn. Por la tarde, se traen mesas de caballete Y banros 
par.,¡ la cena. Por la noche, las mesas y bancos sirven de camas 
o bien la genle duenne en e l suelo. 

Gente a la que conoces 

Estas !lOO las personas m1s importantes de la región de ru personaje, 
el Condado de SaUsbury. Pocos son conocidos fuera de Salisbury 
a excepclOn del Conde Roben. 

Como tu personaje conoce personalmente a e:stcl6 individuos, 
se dan aqul sus va.Iores de Gkxia y, para las damas, su caraaerfstica 
de Aspecto, ademls de sus posesiones. 
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Los caballeros 

El Conde R.obert 
Gloria 7740 
Este viejo guerrero canoso, el Conde de Salisbury, es famoso 
por su valor, exhibido al combatir bajo las órdenes deJ Rey Altura 
durante los primeros aflos. Es conocido por su enemistad a 
muerte con el Administrador de Levcomagus y por su ardiente 
deseo de adquirir los derechos de las tierras ricas que circundan 

Silbury. Otro de sus hábitos consiste en refunfui\ar locuazmenle 
de los despilfarros que hace su mujer al comprarse ropa. 

Las armas del conde son franjas horizontales en azul y oro 
(amarillo). 

Sir Gondrlru!l 
Gloria 1375 
El único hi)o del Conde de Salisbury. Es un hombre joven, red&1 
annado caballero y deseoso de demostrar su valía de cualquier 
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manera. Valeroso y temerario, Gondrins ha jurado malar algún 
dIa al Administrador de Levcomagus Y a toda su familia. A menudo 
se marcha para patrullar las fronteras con un grupo de caballeros. 
en el que a veces se incluye a ru personaje. Le consideras un 
caballero orgulloso, pero justO, Y un buen líder considerando 
su juventud. 

Sir Yolalns 
Gloria 3237 
castellano de Devizes. Tiene la costumbre de desafiar a todos 
los nuevos caballeros a un combate 'por amor" cuando se los 
encuentra . A menudo se jacta de su participación en la guerra 
de Arturo contra los romanos y guarda celosamente [os trofeos 
de escudos de legionarios que decoran su sa16n. 

Slrjaradan 
Gloria 5208 
Alguacil de $atisbu!)'. Es un viejo veterano de muchas guerras, 
incluyendo [as Batallas de Badon, CarHon y Bedegraine. Ha 
entrenado a la mayoría de los caballeros que hay en la corte 
y le encama contar sus relatos de guerra a cualquiera que le 
escuche. Es la mano derecha del conde y su principal con­
sejero. 

Sir Briadanz el Cazador 
Gloria 2850 
Un hombre maduro, alegre y atento pan! con quien exprese interes 
en las carenas. Cuando está borracho suele mencionar al hombre 
lobo al que dio muerte ai'los atn'is en el Páramo de Yorkshire. 

Sir Magloas de Du PIaln 
Gloria 2768 
Castellano del Castillo de Do Plain, es exaltado y devoI:o; afirma 
tener la aprobación de Dios para cualquier acción que realice. 
No le gusta Sir Briadanz, de quien dice que es un gran em­
bustero. 

Las damas 

la Condesa Katherlne 
Gloria 2470 
ASPIO 
Condesa de SaUsbury y Dama del Valle del ca.ballo 813000. No 
es muy hermosa ni muy inteligente, pero es heredera del Valle 
del caballo B1anco. Le encanta cotillear sobre camelO!. y se gasta 
enormes sumas de dinero (¡mis de 40 s,. al ai'lo!) en contratar 
a muchas hábiles COStureras para mantenerse a la última 
moo.. 

Lady Orlande de Devizes 
Gloria 1786 
ASP26 
Posesiones: Castellanía del castillo de Devlzes, 3 senorios en 
propiedad, 7 senorios en concesión. 96 puntOs de Gloria! 
aJIo. 

Una doncella, hija ónica de Sir Yolains y la mujer más hermosa 
del condado. Se sabe que concede el increíble favor de un beso 
a los hombres que le obsequian teyas caras. 

Lady Gallle de Wlkon 
Gloria 5340 
ASP 14 
Posesiones: 2 senoñas en propiedad, nús 10 s,. adicionales de 
ingresos anuales. 22 pUntOS de Glorialai'lo. 

Una mujer madura, la heredera más rica del rondado, teniendo 
sus propios derechos a la dudad de WiltQO. Ha enviudado ruauo 
veces y no tiene ninguna prisa por volver a casarse, ¡unque 
no rechaza pretendientes. 

Lady Jcanne de Broad Chalke 
Gloria 856 
ASP 16 
Posesiones: 2 sei'loñas en propiedad. 12 puntOS de Gloria¡ 
atlo. 

Es la doncella jefe de la Condesa Katherine y devota de la 
expresi6n caSta del Amorío. Es heredera de dos sei'lorios a los 
que se llega río arriba desde el Castillo ele Ebble. Sus dos últimos 
pretendientes desaparecieron en el Bosque de Camelot mienttas 
trataban de defender de unos caballeros ladrones las rique.z.as 
de la dama. 

Lady Annc de Longcot 
Gloria 258 
ASP 18 
Posesiones: 3 seí\oños en propiedad, 18 puntas de Gloria! 
año. 

Es una mujer hennosa que afuma abrazar el arte del Amorio, 
pero cuya repuraci6n es la de abrazar a cuak:[uier txxnbre dispaúbie 
que se le antoje. Pasee también la espada mágica de su padre, 
la cual tiene el nombre de Muerdehuesos (+ 1 a la habilidad) 
y que guarda para que su hijo la use. (Longcot es un sel'loño 
en el Valle de! caballo Blanco). 

Lady Madule del Cabello Azabache 
Gloria 554 
ASP 13 
Posesiones: 2 señorios en propiedad, 5 sei'lorios en concesión. 
42 puntos de Gloria/al'lo. 

Es hija única del difunto caballero abanderado de WeSl 
Lavington y, por ello, la heredera de una rica propiedad en 
la Uanura de Salisbury. Es una joven fuera de lo común, que 
estudió en Amesbury con Morgana el Hada y que fue expulsada 
con ella del convento por estudiar hechiceria. Todo el mundo 
cree esto, ya que tiene una enorme colección de siete libros 
en su sel'lorío. Suele vivir en su casa setlorial, cerca de TUs­
head. 

Lugares 

En este apalt2do figura la información que conoce ru personaje 
sobre lugares concretos en su región. Las lETRAS MA Yl.ISCtJUS 
indican lugares dentro de las tierras feudales del Condado de 
Salisbury. Las Letras Minúsculas indican lugares fuera del feudo 
de SaJisbury, Los tiempos de duración de los viajes se basan 
en una marcha de 15 kilómetrOS al dia, siempre siguiendo los 
caminos. 

Véase el!Tl3pa del Condado de Sallsbury Y el mapa relacionado 
de: TtempOS de: Vtaje, que abarca la misma zona diciendo a cuántos 
días a caballo están unos sitios de otros. 

La abadía de Amesbury 
Aurelio Ambrosio estab\ed6 esre monasterio, que aún se mantiene 
con los fondos reales. Es una doble abadia y tiene instaladones 
tantO para hombres como para mjeTes. La madre del Rey Anuro, 
la Reina Igraine, se retiró aqul. Aunque está denuo del condado, 
en realidad es un feudo de la Iglesia y no aporta ingresos al 
conde. 

Bath 
La ciudad principal de Somerset recibe en latin el nombre de 
Aqua Sulis, los Baños de SUUS, debido a las propiedades núgicas 
curativas de sus manantiales. Está a tres días a caballo de 
Sarum. 
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DE LOS 
VIAJES 

En el condado de Salisbury 
1''''JtI~~ y alrededores 

A 

Bosque de Camelot 
Es un espeso bosque que forma la frootern meridíona.I del Condado 
de Salisbury. Aunque esta cerca del centro de la civilización. 
Oltimamente cada vez está mas habitado por bestias fabulosas, 
como si hubieran venido para agradar al Alto Rey durante sus 
carenas. 

Bosque de Campacorentln 
Este espeso bosque se encuentra a varios días a caballo al norte 
de Sarum. Se extiende muchos kilómetros. principalmente hada 
el este y hacia el oeste y en él hay muchas heredades, algunas 
de las cuajes aún son independientes del mandato del AltO Rey. 
Como todos los bosques, contiene muchas criaturas extrai'las, 
~, sobre todo, es famoso por una pareja de enonnes leones, 
negros como el carbón, que periódicamente aterrorizan a los 
campesinos de la zona. Hay un insistente rumor que dice que 
hay una rica princesa encerrada en una torre rodeada por un 
jardín de rosas gigantes y espinosas. 

Bosque de Morgaine 
Este espeso bosque, que se encuerura al oeste del condado, recibe 
SU nombre de una antigua diosa de Jos bretones. Se rumorea que 
ahaa es&1 hablado por las legiones de Magana el Hada, la perversa 
hermana hechicera del Alto Rey, la (.\Ial ha reclutado ba;o su 
mando a todas las bestias y criaturas mágk'aS malvadas. 

BOSQUE DE SAVERNAK 
Este bosque fronterizo está dentro de las tierras del Conde de 
Salisbury, de las del Sei'lor de Marlborough o de ambas, y ha 
sido motivo de considerables disputas entre los dos sei'lores. 
Aqul no se han visto criaturas mágicas, aunque la madre del 
conde vio una vez alli un unicornio. 

EL CABAllO BLANCO 
Aqur se grabó un gran cab',l.llo en [a capa superficial del suelo. 
poniendo al descubiero la creta que había debajo. Tiene fonna 
de caballo, del que se dice que es el corcel de Rhiannon. la antigua 
diosa ecuestre de los bretones. Es más antiguo que cualquier 
recuerdo. 

Calne 
Es una ciudad fortificada que sirve como mercado local y fonna 
pane del feudo de SomeJset. E.stá a alrededor de dos dias a caballo 
de Sarum. 

Camelot 
camelOl: es la dudad construida y gobernada por el Rey Arturo 
después de haber consoüdado su reino. Es el lugar prindpal 
de Britania y sede de numerosas maravillas, sobre todo de la 
Tabla Redonda. Está a alrededor de dos dlas a caballo de 
Sarum. 

Los sajones Uaman Winchesl:er a Camek:L Fue pa- breve tiempo 
la capital del Reino de Wessex. Antes de eso fue una importante 
ciudad romana, pero se deterioró gravemente antes de y durante 
la ocupadón sajona. 

CASTn.LO DE DU PlAIN 
A un dia a aballo de Sarum, este castillo delimita la frontera 
oriental del condado. Es pequeño y sencillo; un montÍOllo y 
un patio de armas, que rodea una única torre de piedra muy 
alta . Se construyó durante las guerras de Anuro con los sa­
jones. 

CASTn.LO DE EBBLE 
Es un castillo vie;o, con montículo y patio de annas, construido 
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en su mayor pane de madera, pero aún utilizable en la defensa. 
Es la población más al sur del condado. 

CASTILLO DE GROVELY 
Es un antiguo fuerte en una colina, con grandes terraplenes, 
ahora casi totalmenJe cubierto de espinos y flores silvestres. 

CASTILLO DE UFFINGHAM 
Un antiguo fuerte en una colina, actualmente no utilizado. Se 
compone de una zanja y una barrera de tiem TIe!'le una superlide 
aproximada de tres hecUreas. 

Cirencester 
Fue en tiempos una importante ciudad romana}' ahoT"J. es la 
sede principal del Duque de Clarence Está a alrededor de cuatro 
dias a caballo de Sarum. 

Clarence 
Fl Ducado de Clarence está gobernado JXlr el Duque GaIegantis, un 
Slbiro de! Rey Anuro al que le enau1ru1!a; tan.'al Y Ihar e!Cl!1Ulll.I23S 

a:n b¡; lnIbes de~. Fue ¡xtvado de 9..IS derecMs de herencia 
¡xx- c.xxnbatir, junto ron su padre, o:nra Anuro, pero pa¡teriorrnente 
recibió este honor por su leal servido al Alto Rey. 

CoUna de Badon 
Es un antiguo fuerte en 10 alto de una colina, en la que Arturo 
obtuvo su mayor victoria contrJ. los sajones. Mucha gente dice 
haber oído el furioso aullido de los fantasmas sajOnes en el 
aniversario de su muerte en masa. 

CoUna de Silbury 
Es una enorme loma, los restos de algún misterioso programa 
de construcción de los antiguos. El Conde de Salisbury reclama 
la propiedad de las tierras de este valle, pero el Abanderado 
de Silbury cambió hace poco su lealtad al Senor de Calne. Sus 
intentos se han visto constantemente frustrados por el Duque 
de leicester, cuya reclamación es más reciente. 

DEVIZES 
Es un castillo bello y moderno. Contiene un torreón, una baJbacana 
con puente levadizo y tres torres más. Está a alrededor de 1-2 
dlas a caballo de Sarum. Es el fcudo de Sir Yolains, a quien se 
lo cedió el conde a cambio de la obligación de apartar S caballeros 
al conde. 

EL DIQUE DE AMBROSIO 
Aurelio Ambrosio, el primer Pendrag6n, construyó estos enormes 
terraplenes romo pane de un sistema defensivo contra los sajOnes 
en el esle. Demasiado grande para tener una doudón y funcionar 
como muralla, se usaba para observar al eitrdto en movirnleruo, 
cIlfiruIlar su avance y ocultar un e,érdto emboscado. Ahora delimita 
la frontera septentrional del país. 

EL DIQUE DE 80KERLY 
Es un terraplén y una zanja que mira al none y que se construyó 
en tiempos de los romanos para separar a tribus que, desde 
entonces, se han extinguido. Delimita ahora la frontera entre 
los condados de Salisbury Y Dorset. 

F1GSBURY 
Es uoo de los numerosos fuenes que hay en colinas de la llanura 
de SaIisbury. Ha estado abandonado desde la antlgOeda.d A veces, 
en el soIstido de verano, se puede oír desde debajo de la tierra 
el sonido de hombres gimiendo y el ruido metálico de cadenas. 

Glastonbury 
Glastonbwy es uno de los lugares más sagrados de Britania, 
pues fue aqur donde se erigió la primera !gl.esia Cristiana. AnteS 

de eso, era un lugar sagrado de Don, la madre tierrn, Y una entrad¡ 

mágica al Otro Mundo. Ahora se erige allí una abadia. Esl1 • 
alrededor de cuatro días a caballo de Sarum y se sitúa dentrO 
del Condado de Somerset. 

Gloucester 
Gloucest.er, llamada Glemm en ladn, es el puerto de mar má5 
importante de la costa occidental, situado cerca de la des­
embocadura del no Sevem. Está gobernado por el Duque de 
Gloucester, riVal del Duque de Clarence. Se encuentra a alrededor 
de dos días a caballo de Sarum, si se cabalga sin In­
terrupción. 

Hantonne 
Fonna parte del Reino de Wessex y es el puerto de mar más 
cercano a Saturn. SUs habitantes son sajOnes hoscos. Se enCUenllll 
a dos días a caballo de Sarum. 

lA HERRERIA DE GOFFANON 
Goffanon es el antiguo dios británico de los herreros. En eslt 
lugar, forjó las herraduras del Caballo Blanco que está grabado 
en las colinas cercanas. Cualquier viajero puede dejar aquí durante 
la noche su caballo y una moneda de plata, y por la mai'tana 
su cabaUo lendrn herraduras nuevas. Es un túmulo de 60 metros 
de largo; cualquiera que pase aqul la noche para mirar se duenne 
sin remisión y se despierta por la maí'lana para descubrir que 
los duendes le han robado sus penenencias. 

Jagent 
Esti dudad es el centro de un condado gobernado por un belicoso 
senor que defiende ferozmente sus antiguos derechos. Le tortun 
la carenda de herederos. 

Levcomagus 
Esta dudad es pane del feudo del Duque de Silchester Su 
administrador mantiene una gran enemistad contra todos los 
hombres de Salisbwy porque el anterior conde, el padre de Roben, 
matÓ en rombate a todos los hermanos del admini5t:rador. Mantiene 
a muchos caballeros vigilando los caminos hacia Salisbury, para 
insistir en su rencor contra Salisbury. 

llANURA DE SAllSBURY 
La llanura de Salisbury es una planicie suavemente ondulada cuyos 
nos están poblados por mudlas aldeas de granjeros. También tk"rlC 
muchas poblaciones antiguas, de la edad del bronce Y del comienm 
de la del hierro, la mayorta abandonadas hace tiempo, aunque 
hay algunas que han sido repobladas, como en $arum. Sólo las 
mayores de estas poblaciones aparecen en el mapa y hay muchas 
de ellas que los nativos no reconocen como tales. 

Londres 
Londres es la dudad más grande y la más imponante de Britania. 
No tiene más senor que el AltO Rey Y está gobernada. por un 
consejo de sus comerdantes más importantes. El Rey Arturo 
extrajo aquí su espada de la roca. Está a alrededor de ocho días 
a caballo de Sarum. 

Madborough 
Es un excelente castillo. Está construido en lo alto de una. gran 
colina antigua., que muchos creen el túmulo funerario de un 
antiguo mago. Es propiedad del Caballero de Rojo y Negro, un 
vasallo del Alto Rey. Se encuentra a alrededor de dos días de 
Sarum, cabalgando a paso tranquilo. 

Mildenhall 
Esta ciudad, no amurallada, es d mercado que atiende a las granjas 
que hay a lo largo de1 Rlo Kennet y es propiedad del castellano 
de Marlborough. Este caballero, que USll una extrai\a annadura 
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roja y negrn, niega el paso por su puente a cualquier caballero 
que no juste con éL 

MONTE DE COLINGBOURNE 
Este monte es uno de los lugares de caza favoritos tanto de 
caballeros como de plebeyos. Probablemente, no tiene animales 
migicos ni duendes. 

RIOAVON 
Este río es uno de los varios que tienen el mismo nombre en 
Bntania. Es la principal via de drenaje de la Uanunl de salisbury 
y discurre hada el sur a través del Bosque de c.amelot y de Dorset 
hada el Mar de Britania. Es naveg-dble para los barcos de la costa 
que rulvegan río arriba hasta wi!ton. 

RIOBOURNE 
Un afluente del Río Avon. Muchas aldeas y granjas salpican el 
valJe. 

RIOEBBLE 
Este río, afluente del río Avon, no tiene un valle densamente 
poblado. A menudo salen seres peligrosos del cercano Bosque 
de Camelot. Ultimamente, el río se ha visto infestado por un 
banco de repulsivos tritones acuáuC06 (ver el capitulo "Persona;es 
y criaruras~) que atacan a las embarcaciones pequeñas. 

Río Kennet 
Un río caudaloso que fluye hada el este y que es un afluente 
del Támesis, en el que desemboca muy al este. 

RIONADDE 
Este río es afluente del no Avon y tiene un valle densamente 
poblado. 

RIOOCK 
Este es el río principal que discurre a través del Valle del Caballo 
Blanco. Sus granjeros visitan Ulfmgham para arudir a su mercado 
local. Es un afluente del río Tilmesis. 

Río Test 
Un no que disrurre hada el sur hasta el Mar de Britania; su valle 
aún está prácticamente deshabitado como resultado de la guerra 
contra los sajones. Pane de él es la frontera.. entre 'Salisbury y 
WesscJ(. 

RIOWYLYE 
Este río es un afluente del na Avon. Sus gmnjas se repanen entre 
Wanninstcr y Wihon. 

SARUM 
La principal poblaCión del condado: es una ciudad fortificada 
C(lf1 un ca&illo, consuuidos dernro de uno de los muchos anliguos 
lerraplenes de la llanura de Salisbury. Se dan más atris detalles 
sobre ella. 

Silchester, ciudad 
ESa es una de las dudades rcmanas del pasado. ahora muy reducida 
en amaño e importancia, pero grande de todas maneras. Está 
a alrededor de dos días de Sarum a caballo. Forma parte de las 
posesiones del Duque de Silchester. 

Silchester, Ducado 
Silchcster es el ducado Que gobierna la mayoria de las tierras 
al este de Salisbury. Está gobernado por el Duque Ulfius, cuyos 
hijos son famosos por su anogancia. 

Somerset 

dominado por un rey independiente, ahora fonna pane del reino 
del Rey Arturo. 

STONEHENGE 
Esta estruaura monwnental fue construida por gigantes en tiemJXl5 
anIigucl6 Y e5taba dedicada al sol, a las eAA!Uas Y a los aruepasa.clos. 
Se compone de cinco anillas concemricos y pónicos de piedras 
venicales y unas cuantas piedras exteriores, todo ello rodeado 
por una zanja. 

Hace dos generaciones, se produjo aquí una gran u:aidón, 
cuando Vortigem el Traidor se vendió al bando de los salones, 
u:aicionando a los nobles de Britania. 

Hace una generación, fue resra.wado por Merlín el Encantador, 
que reinstauró pane de la antigua magia robando de Irlanda 
unas grandes piedras ~gicas. Ahora es también la sepultura 
de los dos prtrneros Penclrngones: Aurelio Ambrosio y su hennano 
Ulher, que era el padre del Rey Arturo. 

Swindon 
Una dudad al norte de Salisbury, gobernada por el Duque de 
Clarence. Es importante por las cantern que hay en las cercarúas. 
Está a alrededor de tres días de Sarum a caballo. 

TUSHEAD 
Una dudad fortificada que siIVc de meTCldo para los agrirultores 
de la zona. Está a un día de Sarum a caballo. 

Uffingham 
Es una ciudad no amurallada, que sirve de mercado local para 
los numerosos granjeros que hay en el Valle del Caballo Blanco. 
Aunque cslá separada del re510 del condado y o;e sitúa a unos 
ruatro días de Sarum a caballo, aún fonna parte del feudo del 
Conde de Salisbury. 

Upavon 
Es una ciudad grandc y sin amurallar que sirve de mercado para 
los granjeros de la parte alta del río Avon. Eslá a alrededor de 
un día de Sarum a caballo. Aunque está siruado en la llanura 
de Salisbury, Upavon fanna parte en realidad del feudo de 10 
señoños del Duque de leice~ler. 

VAGON 
El castillo de Vagan está a alrededor de un día de sanan a Clballo. 
E.'i un casti1lo de montículo y patio de armas refOíLado, aunque 
viejo. 

VALLE DEL CABALLO BLANCO 
Este valle est..! regado por el río Ock y, en la actualidad forma 
parte del feudo del conde de Salisbury. Los campesinos de este 
valle insisten en realizar prácticas paganas. 

Wandborough 
Una dudad que gobierna el Duque de Leicester. Está a treS días 
de Sarum a caballo. 

WARMINSTER 
Es una ciudad fortificada que sirve de mercado a los granjeros 
de la parte alta del río Wylye. Esl:á rodeado por el Bosque de 
Morgaine y defiende a la región de las incur:s.iones procedentes 
de SomerseL Está a dos días de Sarum a caba110. 

Wesscx 

Este condado contiene !Odas las tierras al noroeste. Anterionnenle 

Anteriormente fue un reinO sajÓn independiente; es UruI de las 
regiones conquistadas por el Rey Anuro durante las guerras con 
los sajones. Su rey, Cerdic, era hijo dellraidor Von.igem, el alro 
rey que precediÓ a los Pendragones. la madre de Cerclic era 
Rowena, hija del Rey Hengest de Kent. Cerdic era de este modo 
doblemente enemigo de Arturo y tuvo suerte al exiliarl;e despub; 
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de las guerras sajonas. Sus tierras han sido repanidas entre los 
leales seguidores de Arturo. 

WUTON 
Esta dudad fortificada es el mercado de las numerosas granjas 

• Tanto du PIain como Ebble tienen muchos más hombres 
de los estrictamente necesarios, debido a los problemas reales 
o potenciales provocados por los ladrones y los incursores &el 
enemigo del conde, en Levcomagus. 

del ria Nadde y de la pane baja del rlo Wylye. • La dotadón de Vagon es insuficiente. 

YARNBURY 
Es uno de los numerosos terraplenes antiguos. casi 12 hectáreas 
hay dentro de su zanja y su muralla de tierra. En todos los días 
de Beltaine, los campesinos de la zona traen todo su 82nado 
y lo hacen pasar entre dos hogueras grandes y humeantes. 

El recorrido de Salisbury 

El Conde de Salisbury pasa la mayor pane del ai\o en Sarum, 
d punto nacwa.l para recaudar d exceso de mercandas. Su avance 
puede ir en rualquier direcci6n u cxden y aqui damos un ejemplo 
típico: 

en Sarum para pasar el fmal del otoño, todo el invierno y el 
principio de la primavera (16 semanas en total). 

a Vagon, donde permanece 3 semanas. 
a Wanninster durante" semanas. 
a diversos refugios de caza en el Bosque de Morgaine durante 
2 semanas. 
al Castillo de Devizes durante 3 semanas. 

Comienzo del verano 
a Tilshead durante 4 semanas. 
a Amesbury, se queda allí 2-3 d1as como invitado del abad. 
a Sarum durante 1 semana. 
al castillo de EbbIe durante 2 semanas, cazando y persiguiendo 

ladrones. 
a Sarum durante 1 semana. 
al Castillo de du Plain durante 2 semanas, dirigir una inrurSión 

conrta Silchester. 
viajar a lo Largo del valle del no Boume y cazar en el Monte 
de Collingboume, 2 semanas en total. 
a Mildenhall, 1-2 dias como invitado. 

Comienzo del otoño 
a Wandborough, 1-2 días como invitado. 
a Ufflngham, 3 semanas de trabajo y caza en el Bosque de 
Campacorentin. 
a Wandborough, 1-2 días como invitado. 
a Mildenhall, 1-2 dlas, que pueden incluir una caceña en el 
Bosque de Savemak. 
a Upavon, 1 dla de visita como invitado. 
otra vez al Castillo de Devices, 1 semana. 
al Bosque de Morgaine para cazar, 2 semanas. 
a Wanninster, 2 semanas. 
a Vagan, 1 semana. 
a Sarum de nuevo, a prepararse para el inviemo. 

La mesnada del conde 

Se da aquí la distribuciÓn habitual de los 75 caballeros y 150 
infantes de la fuerza armada personal del conde. Observa varios 
datos Interesantes: . 

• El stquiIo del conde siempre tiene, por lo menas, 12 cab:illero5, 
incluyendo al conde en persona. 

• Una patrulla de caballeros, nonnalmente bajo el mando del 
hijo de conde, deambula de una zona a otra para hacer al azar 
inspecciones inmediatas. 

• Uffingham, que no tiene muralla, tiene de todos modos dos 
caballeros para superviSar las incidencias. 

• casi todos los lugares esurfan exiguamente dotados si los 
cabaUeros residentes se marchasen, cosa que hartan, sin duda, 
si se produjera en el condado un aut~ntico peligro u ne­
cesidad. 

• Los caballeros que cabalguen sin descanso pueden alcanzar 
Sarum desde cualquier lugar del condado (exceptuando uf­
ftngham) en 2 días: 1 dla para que salgan los mensa}eros y 
otro para que lleguen los caballeros, suponiendo que estén 
en casa. AsI, en un plaw de 2 dlas, se puede reunir en Sarum 
a la mayorfa de los cab:llleros del condado. Esto es en realidad 
extremadamente optimista aunque, sin duda, casi todos los 
caballeros pueden alcanzar Sarum en un plaz.o de 4 dias desputs 
de enviar el mensaje. 

La mesruuta 

"""' 
Devizes 5 5 cabo + 5 inf. 

Du Plain 5 5 cabo +20 inf. 

Ebble 5 10 cabo + 20 inf. 

Sarum 34 20 cabo + SS inf. 

Tilshead 14 2 cabo + 15 inf. 

Ulfmgham O 2 cabo 

Vagan 19 5 cabo + 10 inf. 

Wanninster 11 2 cabo + 15 inE. 
Wilton 24 2 cabo + 25 inE. 

Séquito O 12 cabo 

Patrulla O 10 cabo 

"G"ua",ltlml ",Inlma ~rlaptJ". .. ,.....¡_ m>rm<>l. 

Los sedorios de Salisbury 

Se han escogido veinte sei\orfos como se"oños disponibles de 
forma inmediata para los caballeros jugadores. Aparecen en el 
mapa cercano titulado "Señorfos de Salisbury". Este mapa revela 
en detalle un fragmento del mapa principal de Salisbury (en 
el cual no aparecen los centro'! de poblad6n del tamai\o de los 
se"orios). En este mapa s1 aparecen. También muestra varios 
lugares que se mencionan más tarde, en el capítulo "Es­
cenarios". 
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Tu señorío 
El señorío es la base de la riqueza de tu caballero. Un caballero 

vasallo controla un señorio con 6 s.. de ingresos. Realmente, ¿qué 
es eso? Aqul se describe un sel\orío típico propiedad de un 
caballero, aderru1s de los otros factores necesarios para la pro­
piedad. 

En este capítulo hay una ilustración en la que aparece un 
sei'lorío típico. 

El salón 
Es una casa excelente para el caballero y para su familia. Una 
casa así se distingue por su salOn; de hecho, a veces al sel\orío 
recibe el nombre de "saJón", que ccrnprende tarnbién. naturalmerue, 
todo lo que se encuentra a su alrededor. 

Es probable que también vivan en el salón el escudero del 
caballero y un par de los principales trabajadores del señorío 
(un alguacil). Otros sirvientes (el porquero, el jardinero, el mozo 
de cuadra, etc.) .. iven en los edificos en que trabajan: un establo, 
un gallinero, una porqueriza y cobenizos de almacenamiento. 
Esta es, basicamente. la mejor granja de la zona. 

Heredades 
Estas son las tierras que posee el caballero. Los campesinos de 
la zona mandan hombres y arados para trabajar la tierra. Estas 
tierras se siembran principalmente de trigo para las personas 
y de avena para los caballos. 

Otras tierras del señorío 
El caballero también posee franjas de tierra esparcidas entre 
las demás tierras de labor. La mayoría de los terratenientes 

.... ;' 

dividen de esta manera sus tierras en franjas dispersas, lo 
que aumenta la coope ración y la cohesión e n la comu­
nidad. 

El pueblo 
Este pueblo es el mercado local en el que se pueden encontrar 
artesano5 (herrero, carpintero, tonelero, etc.) y donde 106 buhoneros 
se reúnen una vez a la semana para montar el mercado. Aquí 
se encuemran un par de casas bonitas para los agricultores rru1s 
ricos, pero la mayoría de las casas son cabaflas de campesinos 
y barracas para ganado. La poblaci6n es de alrededor de 120 
per.;onas, incluyendo a las del Sa16n. 

la iglesia 
Hay una iglesia pequeña y pobre en el centro del pueblo. Es 
el edificio más grande de la zona y está hecho de piedra. El 
sacerdote (caSi igual de analfabeto que los agncuilores) es 
responsable de la congregación local. la iglesia recibe el nombre 
de baptisterio porque aquí se realizan y registran los bautismos, 
matrimonios y funerales. 

Las aldeas 
Tres aldeas, cada una aproximadamente a un kilómetrO y medio 
de distancia la una de la Olfa, fonnan pane del señorío. Cada 
una de ellas tiene alrededor de 100 habitameS, todos ellos 
agricultores. Todos ellos vienen al pueblo para acudir a la iglesia, 
a fiestas y trabajar para su señor el periodo correspondiente. 
la aldea podria tener una iglesia en ruinas, pero la mayoría de 
las consLrucciones son cabai'las y barracas para ganado. 

SEíilORIOS DE 

SALlSBURV, 
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Tierras de labor 
Las tiemIs de labor suelen apii\arse en un radio de medio kiI6meuo 
alrededor de una aldea o pueblo. Si la distancia es mucho mayor, 
la ¡amada laboral es demasiado cona para ¡xxIer Uevar los bueyes 
a di:atb desde el pueblo. Fn la mayoria de los campos se 0Jltiv.¡ ceI:xtda 
de la que se obtiene eJ pan Y la cerveza cotidianos_ la avena es un 
c.uhivo seo.mdario, mientras que el trigo es un cultivo de luJO. 

- , 
, 
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Tierras en barbecho 
cada año, se siembra la mitad de los campos. La 0lf3 mitad se 
deja en barbecho y suele usarse para apacentar ganado. 

Tierras incultas 
Enrre las tierras de labor de cada aldea, hay tierras que no están 
rultivadas, pero que producen madera y, de vez en cuando, frutas 
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si1vestres, y que es el lugar en el que comen los cerdos. A los 
umpesinos no se les pennlte azar, pero el caballero sí puede 
cazar en sus tierras, a menos que se trate de un bosque 
=1. 

Elmotino 
Varios molinos muelen el grano para hacer el pan de cada 
dia de los campesinos. El mis grande es propiedad del señor 
del señorío y todos los lugareños deben moler su grano allí. 
E! señor recauda un porcentaje por este servicio. También 
recauda un impuesto m;1s pequeño de los Olros molinos de 
la zona. 

Animales 
Caballos: El caballero necesita en lodo momento por lo menos 
cinco caballos capaces de lrabajar (I caballo de batalla, 1 caballo 
de silla para él mismo y caballos de si.na para su escudero, para 
la esposa y para un criado). Nonnalmenle, sólo los dos primeros 
caballos de silla abandonar. el señorío. 

Desgraciadamente, los cab:illeros no tienen recursos para 
criar caballos de batalla y, por ello, la manada siempre estan1 
limitada a criar caballos de silla, acémilas y jacas y, a veces. un 

buen corcel o palafrén (ver el capitulo ·Personajes y cria­
turas~). 

La manada de caballos del señorío tiene alrededor de 10 
caballos (1 semental, 4 yeguas, 2 potrillos de un año. 2 potros, 
1 caballo castr:ado al que se está adieslrando). 

Ganado vacuno: E! ganado proporcIOna, carne, a.aero y ¡mlmale:;; 
de U'abajo Oos bueyes de arar son toros castrados). El señorio 
tiene un rebaño de alrededor de 20 cabezas (I toro, 1 choto 
de un a/lo, 6 rueyes, 5 vacas Iedleras, 2 bueyes aún no preparados. 
5 terneras). 

Ganado ovino: w ovejas propordalan a.xnida Y lana. Un rebai'to 
de alrededor de 20 cabezas abastece al señorío Cl camero, 14 
ovejas, 6 corderos). 

Ganado pon::1no: Los cerdos proporcionan m.is CQrne por 
kilo de ejemplar vivo que cualquier Olla animal doméstico. 
La piara es de alrededor de 31 animales (I verraco, 6 cerdas, 
24 cochinillos) y se suelta cada ai\o en las tierras incultas para 
que engorden con bellOtaS silvestres. Se los reúne para matarlos 
en otono. 

Castillos 
Los castillos abundan en la leyenda artúrica. Los castillos 

son la mor.tda natural de los caballeros. Tu personaje no se pasarn 
la mayor parte de su tiempo de aventuras, sino en un castillo 
u O<ro. 

Las novelas describen a veces los castillos, pero con mru; 
frecuenda no lo hacen. los nam,dores medievales sencillamente 
omitlan los hechos rru.s evidentes porque sus oyentes o leaores 
y3 los conocían. tos jugadores y directores de juego no est~n 
tan preparados, así que se ofrece esta breve visión general. 

Los castíI1a; son la expresión definitiva del poder en Pend11J86n. 
Son casas y armas de guerra. OfTe(;en refugio contra el peligro 
y sirven de base para incursiones de caballería y expediciones 
Importantes. Costosísimos de construir y mantener, los castillos 

,- ~--

son esenciales para controlar extensiones de tierra. También 
confieren un gran prestigio al propietario. Sin un castillo, tu sei\or 
seria tan sólo otro caballero. 

Penamg6n ofrece cuatro "tipos iniciales" de castillos como 
kIea general básica. Ul.s ilUSlr.lciones adyacentes muewan castillos 
represen13livos de cada uno de los OJat!O tipos. Los detalles 
romo la fonna de los muros, la existencia de un foso Y la posid6n 
general del castillo, tal como aparecen en las ilustraciones, no 
son las únicas disposiciones posibles, sino simples ejemplos. 

Castillos de estilo antiguo 
El castillo mAs común es una estructura tosca de madera y tierra 
que redbe el nombre de "montía.alo y patio de annas". Estos 
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castillo pequeño 
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castillos son de estilo antiguo, conoddos durante muchas décadas. 
Algunas personas afuman que esw edificaciones debetian llamarse 
fuertes y no castillos. 

El monticulo es la colina, a menudo construida artificialmente, 
sobre la que se alza la fortaleza del señor, una gran torre de troncos 
o (a veces) de piedra. El patio de annas es un amplio patio rodeado 

de construcciones de troncos que albergan a los seguidores y 
posesiones del señor: establ.o, herreria, alojamientos de los aiados.. 
corrales para el ganado, ele. Una zanja y una empaIix.lda de uoncQII 

rodea el patio; la única manera de pasar la zanja es por medK. 
de un pueflle levadizo. 

Castillos pequeños 
Desde que Arturo llegó al poder, la tecnología de castillos tu. 
avanzado casi magicameme. Hoy en día se puede ver un estik 
totalmente nuevo de arquitectura militar. 

Los castillos pequeños están hechos de piedra. Su núcleo 
es un torreón central que es el reducto del señor. Tiene treá 

pisos de altura, con un s61:ano, y sólo se puede acceder a ti 
por una puerta en el segundo piso. Un patio. todavía llamado 
patio de armas, rodea el torreón. Un muro de piedra alto y grueso 
rodea el patio de armas. así como muchos edificios de madcml. 
Sólo se puede cruzar la zanja por el puente levadizo. 

Castillos normales 
El castillo nonnal es como un castillo pequeño con torres. Por 
lo menos dos torres cuadradas se alzan en las esquinas de 1(),'5 
muros, mientras que una tercera domina el puente levadizO, 
creando una torre de entrada. 

Castillos grandes 
Un castillo grande es como un castillo nonnal, pero con muros 
más altos, torres en cada esquina, una gran casa de guardia y 
un torreón más grande. Los edificios interiores pueden ser de 
madera o quizlis incluso de piedra, 

Ciudades fortificadas 
A veces se ven dudades fortificadas en Britania. Algunas tienen 
antiguas murallas romanas, mientras que otras son más recientes 
y estlin reforzadas con torres. 

Viajar en Britania 
Tu personaje se pasad mucho tiempo viajando. Viapr a través 

de la Sritanía artúrica es una actividad arriesgada y que exige 
mucho liempo. Las dificultades, que ignora la gente mQdema, 
crean problemas a cualquiera que se esté trasladando de un lugar 
,,><ro 

Mapas 
Los mapas son casi inexistentes y los que existen no se parecen 
en nada a los mapas de nuestros días. Para ver un ejemplo, 
mírese el mapa a color de Logres. En primer lugar, la mayona 
de la gente es analfabeta y, por ello, incapaz de leer ningún 
mapa. Todo lo más, un mapa sed una lista de paradas a lo largo 
del camino, que pueden estar indicadas por un escudo de armas 
del castillo o de otr.l parada en el camino. Algún simbolo podña 
indicar si la parada es un señoño, castillo, monasterio, ciudad 
u (){fO lugar. 

la manera habitual de desenvolverse en lugares desconocidos 
es tener una kIea general de la dlrecd6n y preguntar datos más 
concretos cada vez que se encuentra a alguien en el camino. 
Como la mayoria de personas enconrrada.s serán lugarei\as, Iendrm 
un buen conOCimiemo de su localidad, que en el caso de los 
ClJllpesinos es sólo una zona de nueve kilómetros de radio 
alrededor de sus casas y, en d caso de no; caballeros, sus dcminios 
natales. La geme tendrli dena Infonnación vaga y, a menudo, 
incorreCta sobre las zonas ajenaS a su tiem na[3.!. Las indicaciones 
no se suelen dar en kilómetros, sino más bien en tiempos de 
viaje vagos, como "mucho tiempo~ o "hasta el mediodía" o ·un 
ratiO". l.ai punlOS de referencia son mejores y pueden ser cóncretas, 

como "el vado", pero también pueden ser confusos, como "el 
i1rlx>I grande" o "donde caen las rocas" o "la ruina". La irúorrnaci6n 
sobre zonas peligrosas serli particulannente superficial y, con 
frecuencia, tOlalmenle errónea. Hay extensas zonas de bosque 
en Britania desconocidas para todos. 

Incluso las zonas moderadamente pobladas pueden ser ajenaS 
al conocimiento de la gente de los alrededores, en caso de que 
un grupo de enemigos corte los caminos y senderos que llevan 
a la pobIaci6n. Una b.ísqueda modesta para un grupo de caballeros 
jóvenes podría ser viajar hada una zona de la que se ha dejado 
de recibir infomlación y regresar con una descripción precisa 
de puntos de referencia y otros datos. 

No es infrecuente perderse y tener que desandar el camino 
hasta el último lugar seguro. 

Duración de los viajes 
Viajar no es sólo ir de un lugar desconocido a otro. Además 
de los problemas de saber adónde ir, están los problemas de 
viajar sin peligro y encontrar alojamiento, los cuales aumentan 
la duración del viaje. 

Los viajes suelen ser seguros dentro de la heredad propia 
de un sei'lor, excepto, por supuesto, si el señor vive de robar 
a los viajeros más débiles que B, Jo que lamentablemente es 
muy frecuente fuera de Logres. Frecuentemente se ocultan bandas 
de forajidos para acechar a los incautos. Por ello, los viajeros 
deben siempre cuidarse de si mismos, induso enviando ex­
ploradores, lo que les frena de manera notable. 

Las pamdas para axner y descansar son frecuerres. las pmona.s 
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'Tu tierra natal 

Turquin 

no acostumbradas a viajar, sobre todo mujeres o niños, necesitan 
parar más a menudo. 

Alojamiento en los viajes 
Los caballeros suelen pasar la noche en cualquier castillo, 

se\orio u 00'0 Ju¡yu habitado que haya en el camino. la hospilalidad 
es una tradición respetada y la costumbre habitual es ayudar 
a cualquier viajero de acuerdo con su posición. Para m:1s in­
formación sobre las leyes de la hospitalidad, ver los capítulos 
"Lo que sabe tu personaje" e kldeales y pasiones". 

La mayoría de la gente viaja muy poco, por lo que puede 
estar ansiosa de información y cotilleos del mundo exterior. Por 
ello son bIenvenidos los forasteros cuando consta que no son 
enemigos y si son entretenidos entonces son doblemente 
bienvenidos. No se espera ningún pago de los visitantes. 

Por supuesto, no se permite la cnlmda a todo el mundo. 
El procedimiento normal es que el grupo llegue hasta [a puerta 
y la golpee, haga sonar un cuerno o grite sin mis hasta que alguien 
Uegue a atenderles. Esta persona suele recibir d nombre de portero. 
Ser portero es un trabajo muy prestigioso en cualquier lugar 
porque él decide quién entra inmediatameme o más"tarde. El 
portero pregunta entonces quién hay allí y qué quieren. Puede 
decidir pennilir la entrada de inmediato, sobre todo si el visitante 
es conocido, pero lo más probable es que se dirija a su señor 
y le refiera la infOfTllaclón antes de tomar una decisión. Los viajeros 
esperan fuera pacientemente. aunque sea bajo la lluvia o en la 
oscuridad 

./ 

Si es un enemigo el que ha llegado a la ~ por equMx:ad6n. 
el portero conteSta con evasIvas un rato, por ejemplo, In­
tercambiando palabras duras e insultantes con d viajero, mientras 
los caballeros y soldados se annan y se preparan para lanzarse 
fuera de la casa y caprurar al enemigo. 

Una vez que los invitados entrcln en un castillo o scñoño, 
se los conduce al sal6n o donnitorio, donde les recibe el señor, 
se entrevista con ellos y ordena que sean conducidos a sus 
aposentos. En alguna ocasión serán conducidos a un lugar en 
el que lavarse antes de ver al señor. 

lo habirual es :Uoja.n;e en el gran saIOO, donde duermen tambi(m 

los caballeros mantenidos y las damas, sin separarse por sexos. 
Los invitados de honor pueden recibir una cámara o una estancia 
en una tone par.¡. ellos, pero lo rms probable es que la companan 
con el resto de su grupo. 5610 un lugar realmente grande tiene 
sufICiente espado para dar a las personas aposentos individuales 
para donnir. 

A los visitantes respetables se les asignadn pajes o mujeres 
para que los ayuden a desarmarse y lavarse. Esto último puede 
ser en una jofaina pública o, lujo de lujos. un baño caliente. 
Us mujeres suelen ayudar a los hombres a bañarse, sin ninguna 
connQ(ación sexual (pero si una estupenda ocasión). 

Los monasterios tienen costumbres parecidas. A menudo, 
se dispone de habitaciones separadas para las distintas clases 
sociales, manteniendo as! a la nobleza separada de los plebeyos. 
A las personas de rango alto se les puede llegar a ofrecer los 
aposentos del abad. 

Si no existen alojamientos de nobles, los caballeros pueden 
tratar de quedarse a donnir en la casa de un campesino. El viajero 
va de c::asa en casa pidiendo hospitalidad ha.sla que alguien acepta 
sin mucho entusiasmo. El plebeyo se Queja de Que es pobre 
y no le sobra nada y el viajero ofrece compensarle de algún 
modo. Regatean el precio hasta que se llega a un acuerdo. No 
hay nada garantizado salvo 10 Que se acuerde entre las dos panes. 
Recuerda que los plebeyos suelen ser remisos a pennitir Que 
entren en sus casas forasteros poderosos y pueden recomendar 
a alguien de la dudad que sea menos suspicaz. Gracias a la 
hospitalidad de estas personas crecieron las posadas pú­
blicas. 

!.as po5adas aún son una I"lO'JOOad en fulllragón !.as frecuentan 
mayoritariamente los peregrinos y mercaderes. Las ciudades suelen 
tener posadas; pero fuera de ellas, son infrecucrues. Generalmente 
las posadas son de muy mala calidad. Es improbable Que tengan 
aposentOS privados, un menú para escoger la cena ni comida 
distinta de la tipica de campesinoS, El edificio será, por lo general, 
de una sola habitad6n en la que duermen todos y con Urnl única 
chimenea. 

Finalmente. si no se puede encontrar alojamieruO, los cal::ra:1Ieros 
hacen 10 que los soldados: acampar sobre el suelo frío y duro. 
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Riqueza 
La riqueza es una de las medidas de un caballero. 

C
ada jugador debe elegir ahora cu1nto quiere implicarse 
en la economía. Es posible no hacer ningún caso de La 
economía. Un cabaUero vasallo suele recibir sufidentes 

ingresos de sus tierras para mantener con fadlidad un estilo 
de vida normal para su posici6n. 

Sin embargo, los gastaS excesiva; obligan a prtsarmás ruend6n 
aJ detaUe. En este apartado se explican los aspectos económicos 
básicos del mundo de tu personaje. Parte de la diversión de 
Pendra86n proviene de gastar dinero libre y pródigamente en 
e1;.rego. Tu pen;onaje empieza el juego en una posk::i6n desahogada 
Y puede llegar a rico. Y hay muchas (:'CISaS en las que gastar dinero 
en el suntuoso mundo anúrico de PendmSón. 

Cómo debe entenderse 
la riqueza 

Las monedas y su valor 

~,-IJbra 1 .r." 20 ch.- 240 d. 
dI.-chelín, 1 ch.- 12 d,- 1120 I.. 
d." denario, también llamado penique. 

Las libras, chelines y peniques son las unidades b;\.sicas para 
medir el valor monetario. El valor es importante porque la riqueza 
se mide como nivel de vida y pertenencias. no necesariamente 
0Jm0 dinero en metálico. Así, los ca1:xilleros mantenidos no reciben 
dinero cada Navidad. En lugar de eso, el-sei\or se g3stará ese 
dinero para mantener el nivel econ6mico de sus caballeros. Así. 
las damas del castillo remiendan gratis las ropas del caballero, 
que come de la comida común y el herrero del señor repara 
SIl armadura. Ninguno de estas aaividades se anc.ta ni se representa 

en el juego: no es otra cosa que lo nonual. 
Las monedas utilizadas son el penique de plata y la libra 

de oro. Si quieres metene con los chelines, soberanos, coronas 
y demás, por supuesto que puedes. Pero en Pendrag6n, para 
mayor sendllez, los valores se calculan en .t. y peniques. 

El nivel de vida 

La medida diaria de la riqueza es 10 que se puede ver y comer: 
b ropa y la comida diaria. La gente rica usa ropas más lujosas 
y crme alimentos mejores y más variados. Lo5 caballeros, miembros 
de la nobleza, usan ropas de calidad y comen bien, a la mesa 
de su sei\or o en su propio sei\orfo. 

El nivel de vida básico en Pendragón estA establecido en 
2 J.., lo cual quiere decir que se necesitan alrededor de 2 .L. en 
axnida y produaos para maruener a un caballero y a su escudero 
m los niveles nonnales y esperados. Este nivel incluye carne 
en cada a:ntida, bellas rq::as para el caballero por valor de a1rededor 
de 1 i.. Y buena cerveza en cada comida. 

los cabalJos son d mayor gasto de un caballero. Para mantener 
a todos sus caballos (por lo menos un caballo de batalla sano, 
alimeruado con avena, y varios cabalJos de silla y acémilas) necesita 
gastar otras 2 .L. la sustiruct6n de los caballos de batalla no está 
incluida: los caballos de silla y las acémilas pueden sustituirse 
cogiendo otros ejemplares de la manada. pero los caballos de 
batalla son un gasto extraordinario. 

También hay que atender a las necesidades de la familia. 
Los gastos familiares en el rango de caballero suman otras 2 
.t. Este gaslo engloba los costes de alojar, vestir y alimentar a 
una mujer de buena posictón y a los hijos de fonna ade­
cuada. 

M, d ga.5l0 anual tru.I de un caballero vasallo que se mantenga 
en un nivel de vida normal, es de 6 s... al año. Recibe esta cantidad 
en fonna de ingresos procedentes de su sel'lorio. 

En caso de que un caballero vasallo no tenga mujer ni hijos, 
no se ahorran las 2 s..., ya que entonces el caballero no dispone 
del trabajo diario de la esposa (ver la explicación de [a habilidad 
de Industria) ni de su administración doméstica. 

Es ótil comparar los niveles de vida entre los caballeros y 
una familia campesina de dos adultos y treS niños. El campesino 
medio existe en un mundo aUlosufic!eme en el que el dinero 
es desconocido y la família fab¡ica, CtI1tiva o trueca todo lo que 
net:esita. Sin embargo, en valor monetario, los ga.5los y los ingresos 
para una familia campesina suman 1 s.. al al'lo. 

Elseñorio 

El sei\or1o de un caballero vasallo debe generar por [o menos 
6.L. para poder mantenerse en su posición. Un sel'loño es una 
unidad económica y no una unidad de superficie ni de poblad6n; 
por ello, un senorfo puede variar mucho respecto a las pautas 
dadas aquí. Sin embargo, d sei'Iorío modelo desaito en el capítulo 
1'0 tierra natal" es un sei\Orio tipico de Salisbury O de la mayoria 
de las dem1s comunidades fluviales de Logres. 

El mercado 

Cada ciudad tiene un mercado petmanerue. Este núcleo econ6mico, 
en realidad, define lo que es una dudad: un lugar donde puedes 
comprar CtIalquier cosa que figure en la üsta NonnaI de Precios 
de Pendrag6n (ver más adelante). Los pueblos y seflOños no 
suelen tener un mercado, más allJ de una reunión semanal de 
buhoneros. 

En Pendragó,-¡, la mayoria de las ciudades tienen alrededor 
de l000-2()(X) habitantes. Hay tres con una población de 4000 
a SOCIO: York, tincoln y Norwich. 

Dos ciudades son realmente grandes: CamelO!. y Londres, 
que tienen mercados mucho mayores con objetos más exóticos 
en venta, aunque no se describen aquí. En el continente, las ferias 
anuales crean temporalmente un mercado lo bastante grande 
como para rivalizar con las ciudades grandes de Britania. 

Cualquiera que sea el tamaño de la ciudad, las reglas para 
comprar y vender son siempre las mismas. 
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P<rufragón 

Compras 
Pueden comprarse cosas en un mercado a los precios que figurnn 
en [a Lista Nonnal de Precios. Una escasez o abundancia puede 
reducir los precios temporalIneme. 

Ventas 
Los caballeros también pueden vender objetos en el mercado. 
Esto puede hacerse yendo a un comerciante y negociando el 
precio con él. 

La venta de un objeto en un mercado supone al comprador 
la mitad del precio que aparece en la lista de precios. El pago 
de la mitad del precio es una ley comercial, una de esas cosas 
detestables que a los p lebeyos les encanta aplicar porque faslidia 
mucho a los nobles. 

Intercambios 
1.0 más ventajoso para los caballeros es entregar los objetos a 
su propio señor. En tales intercambios, el sedor sue le dar el 
precio completo que aparece en la LiSta Normal de Precios. Así, 
siempre es mejor tratar de negociar con ru sei'lor que vender 
el tesoro en un mercado. 

Sin embargo, no suele ser posible vender annaduras a un 
señor que no sea el ruyo. En vez de eso, mandarin al caballero 
al herrero, que dar.1 a cambio de la annadura una suma de dinero 
de sólo la mitad del valor que aparece en la lista (¡Estos plebeyos 
deben haber fonnado una conspiración o algo asTI). 

Sir Galeron degusta un excelente 
banquete 

Sir Galeron de Gallowey ha llegado a la corte para 
desafiar a Sir Gawain por unas tierras que fueron cooce:::Iidas 
a Sir Gawain, que re<:ibe al visitante con gran cortes la 
en un pabellón extraordinario, equipado con estufa y 
establo. 

Sir Cawain lo escoltó fuera del salón, a un pélbellón 
de lino decorado en morado con tapices, cojines y 
masnfflcas colgaduras. En el interior había una capilla, 
una cJff'I<lJ'a yun sran salón. Una estufa de Cilrbón \legetaf 
tenIa su propia chimenea pata calentar al caQallero. Llev.uon 
su caballo al establo y llenaron hasta arribd de heno el 
".,.bre. 

En el pabellón colocaron tableros y manteles para 
cellar y dispusieron en el centro fas cofres, servilletas. 
saleros, antorchas, candelabros y estandartes. Sirvieron 
al cabal/ero, a su escudero y a su dama una comida 
sumamenre sabrosa en servicies de plata. tcxia preparada 
cuidadosamente. le ofrederoo vinos en vasos yen copas 
y aames crxinadas con un lustre especial. De esta manera 
deleitaba Si, Gawaln a sus invitados. 

-de Las aventuras en Tam Wadlins 

Material 

Equipos normales 
Estos equipos enumeraD material militar, ropas de caballero y 
caballos. Se dan por dos razones: en primer lugar, parn ayudar 
a los directores de juego a equipar a un personaje (ya sea personaje 
jugador o personaje del direaor de juego) recién generndo y 
que sea distinto de lo nonnal; en segundo lugar, para ayudar 
a Jos jugadores a valorar la pobreza y riqueza relativas. Se supone 
que estos personajes son hijos de un caballero o que su señor 
los ha equipado apropiadamente. 

Los escuderos no se incluyen en estos equipos. Los caba.1Jerc5 
Pobres pueden no tener un escudero, mienoas que los caballertl5 
Muy Ricos pueden tener varios escuderos muy bien equi­
pados. 

Se suponen, pero no se menCionan. diversos artículos ~ 
cundaMos pero esenciales, como sUlas de montar, el aparejO 
de los caballos, espuelas, correas de las armas, etc. Estos objetos 
serán de mejor calidad para los caballeros adinerados. 

Equipo 1: Caballero Pobre 
Annadura de COla de malla nonnanda (JO puntos). 
Lanza, escudo, espada. daga. 
Ropa por valor de 1/2 5.. 
2 caballos de silla. 

EquJpo 2: caballero Normal 
Armadura de cota de malla reforzada (12 puntos). 
2 lanzas. escudo, espada. daga, 5 Lanzas de justa. 
Ropa por valor de 1 i.. 
caballo de batalla, caballo de silla, actmila. 

Equipo 3: Caballero Rico o Muy Rico 
Armadura de coraza parcial (14 puntos). 
2 lamas, escudo de paz, escudo de guerra, 2 espadas, Otra arma 
cualquiera, daga, 8 lanzas de justa. 
Ropa por valor de 2 .f.. 
Destrero, caballo de batalla, corcel, acemila. 

Los siguientes equipos aún no han sido descubiertos, pero 
pueden encol1lrarn!prrmtoe11 tu campaña (nxuerda que el año 
de partida es el 531). 

Equipo 4: caballero Muy Rico, durante el Periodo de Apogeo 
(S40-555: ver la cronología del capítulo titulado "Bienvenido 
a Plmdragón") 
Annadura de coraza completa (16 puntos) 
4 lanzas, escudo de paz. escudo de guerra, 2 espadas, Otra arma 
cualquiera. daga, 10 lanzas de justa. 
Ropa por valor de 4 5,. 

Desuero, caballo de batalla, corcel, palafrén, 2 caballos de silla. 
2 acémilas. 

Equipo S: Caballero Muy R.k:o durante el Periodo de: I)e... 

cadencia (555 en adelante) 
Annadura de coraza gótica (18 pumos). 
6 lanzas, escudo de paz, escudo de guerra, espada, otras dos 
annas incluyendo un anna de dos manos. daga, 15 lanzas de 
justa. 
Ropa por valor de 6 5,. 

2 destreros, corcel, palafrén, 2 caballos de s illa, 3 actmiJa.'i. 

Equipo 

Equipo personal 
Todos comienzan con su equipo personal, que contiene: ropa 
interior (que sirve tambien de ropa de donnlr), cepillo para el 
pelo, toalla, mantas y, quiús, una navaja de afeitar. Es un bulto 
pequeflo, que nonnalmente se puede llevar en el caballo de 
monta. 

Equipo de viaJe ' CuuAM 
Tiendas, mantas, estacas, utensilios para cocinar y para comer, 
capas contra el fria y la lluvia, cepillos de abrillantar, mantas 
para los caballos y dem1s equipo similar componen el equIpo 
de viaje de un caballero. Es alrededor de un cuano de la carga 
de un caballo. 
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EquIpo de guerra 
:n:a campafla militar prolongada necesita equipo de guerra. 

Este equipo contiene calcetines de abrigo, cuerda, pintura para 
reparar los escudos, piedras de afilar, piezas de annadura de 
~esto, un barrilete de producto para abrillantar la COLa de 
malla, a.nnas de repuesto, un par de botellas de vino, ele. Con 

equipo de viafe. es aproximadamente la carga completa de 
1m caballo. Normalmente, los caballet'06 deben tener una acémila 
~ llevar este equipo en la campana. 

Prerrogativas de la riqueza 

El. recorrido del señor 
i.:l mayoría de los señores tienen una residencia principal, pero 
también viajan por sus tierras en un Urecorrido" oficial. Les suele 
~ más facil ir adonde esta la comida que trasladar la comida. 
Por ello, el senor va de un lugar de su feudo a otro, deteniéndose 
?U" visitar a sus vasallos, tr;I.Slad!ndose con su familia y su ronc. 
Este proceso tiene la ventaja añadida de ver cuál es la siruación 
«On6mica y política de SUS tierras, comprobar la lealtad de los 
va.saJlos y servidores y dirigir [os asuntos que estén por encima 
de la capacidad o la responsabilidad del gobernante local. Si 
.m vasallo es desleal o indigno de la confianza de un señor, 
c!lSte puede decidir quedarse durante mudlO tiempo, a:lnSUffiiendo 
la riqueza y limitando de este modo la actividad de tal vasallo 
-en el fururo. 

Los heraldos 
Los anuncios suelen rea1izatse en la corte. Mientras que un caballero 
.ablnderado hace que su sargenro de armas vocee las proclamas, los 
nobles de rango superior emplean a hera.Idos para ese cometido. 

Los heraldos anuncian a los visitantes por su nombre y sus 
.aulos distintivos. Prodaman los casos uatados, los juicios emitidcl5 
. ,adenW, anotan los hechos pertinentes. Los direaores de juego 
ueberian tener mucho cuidado de no aburrir a los jugadores 
.00 demasiada palabreña inútil. 

Los hernldos leen las proclamas de pergaminos. Se pone 
?Of" escrito la asiSl:enda de cada noble y caballero a un banquete 

tOrneO. lOS pergaminos estfm hechos de piel de cordero raspada 
'. en los círculos reales, se caligrafl3.n, iluminan y decoran con 
J.mina de oro o de plata y joyas pegadas. 

las fanfarrias que las largas trompetas hacen resonar anuncian 
.la entrada y salida de personas imponantes. La defmición de 
quién es imponante es responsabilidad del noble (he aqur una 
ocasión para ofender o insultar a alguien, int.encionadamente 
o no). También se usan f.mf.urias paca anunciar deaetos impOO:ante:5 
Y para subrayar funciones ceremoniales como juramentos de 
~tad, nombramienlO de oficiales, campeones y Otros. 

Comitivas 
El séquitO de viaje de un caballero totalmente equipado es algo 
digno de verse. Cada caballero normal tiene su caba.1Io de gue rra 
para el combate. Pero nadie montarla un caballo tan magnffico 
para un viaje normal; el animal estaria demasiado cansado cuando 
surgiese e l combate. 

A causa de la compleja silla militar que lleva e l caballo de 
guerra, lo mis cómodo es montar un caballo de monta sencillo, 
esto es, un caballo de silla o un palafrén. Un caballero tampoco 
suele cabalgar por el campo con toda su annadura puesta, debido 
a la incomodidad provocada por el peso y el calor. 

Un caballo de guena no puede usarse como caballo de carga 
Y viceversa: el equipo y las sil1a.s son Tan diferentes que, en seguida, 
cualquiera de los dos caballos tendrfa graves llagas en el lomo 
si se usase para la otra funciOn. 

Por consiguiente, el séquito a::mplel:o de aunpo de un caballero 
nonnal incluirla un total de 3 personas y 6 tquidos; 

1 caballero, 1 escudero, 1 paje. 
2 caballos de monta, para e l caballero y e l escudero. 
1 caballo de guerra. 
2 ac:bnilas, una para la annadura Y otra para las tiendas de cunpai'Ia 
Y la comida. 
1 poney para el paje. 

Aftade a la esposa del caballero y el séquito aumenta 
eoorrnememe. Tiene dos criadas Y su propio paje, todos los cuales 
tend.rán que ir a caballo. Se necesita por lo menos otro caballo 
de carga para sus provisiones, más un mozo para los caballos 
(el escudero desernpeila esta función para el caballero). Asi, 
el grupo de la esposa seña de un total de al menos 5 personas 
y 6 caballos. 

Así, un caballero nomul, Viajando con su esposa, tendría 
un grupo de 8 personas y 12 caballos y poneys. 

También puede haber sargentos, soldados de a pie. mensajeros, 
niños y su nii'\era, cocineros, heraldos y músicos con sus propios 
ayudantes. 

Para más aclaración, reunamos al séquito de un caballero 
abanderado que viaje a un torneo con toda su comitiva: 

1 caballero abanderado, con sus 2 escuderos y 2 pajes. Son 
necesarios 9 caballos (2 caballos de guena, 4 caballos de monta 
-uno de reserva-, 2 poneys, 1 acémila). 

3 caballeros nonnales, con 3 escuderos con ellos. Son necesarios 
12 caballos (3 caballos de batalla, 6 caballos de monta, 3 acé­
milas). 

4 criados: heraldo, mensajero, cocinero, pinche. Son necesarios 
6 caballos (4 caballos de monta, 2 caballos de carga). 

1 esposa, con 3 criadas y 4 pajes. Son necesarios 9 caballos (5 
palafrenes -uno de reserva-, 4 poneys). 

4 sirvientes de la esposa: 2 mayordomos, 2 mozos de caballos. 
Son necesarios 6 caballos (4 caballos de monta, 2 caballos de 
carga). 

2 urnos, con 1 niñera. Son necesarios 3 caballos (J palafrén, 
2 poneys). 

Total: 30 personas y 45 caballos y poneys. 

Observa que aqul hay 4 caballeros, nús otras 26 personas 
mis. De este modo, las comitivas que llegan a un torneo para 
100 personas suman a la población local un total de alrededor 
de 750 personas, incluyendo a los propios caballeros (si se rumple 
la proporción de 30 personas en total por cada 4 caballeros). 
Esto podrla crear un campamente igual a la población total del 
castillo que organiza el torneo y el pueblo cercano. ¡Imagina 
la multitud asis tente a un to rneo de un tamail.o cinco veces 
mayor! 

Gastos de dinero 

Precios 
Todos los precios que se dan aqui son las cantidades minlmas 
a cobrar. Cuando un precio se indica · por caballero~ , incluye 
también a su escudero. 
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P,rufrag6n 

Algunas mercandas, cuya existencia se ~ O se rumorea, 
no están disponibles a ningún precio. Especialmente sig­
nificativas son las ausencias de destreros y de bardas para 
caballos, que. aunque alcanzables como regalos, aún no están 
en vema para nadie, salvo para los señores más importantes 
y los reyes. 

Estos son los precios que se encontrnrán en cualquier dudad 
de Bntania 

Los precios son innegociables (de [odas modos, regatear 
con un comerciante es algo indigno de un cab',dlero). 

Inversiones importantes 
Los caballeros pueden tener la ocasión de realizar inversiones 
importantes. la mayor parte del tiempo no es necesario; basta 
con decir simplemente "Me voy a gastar 10 I.. en mi senorio", 
por ejemplo, Pero a veces los detalles son importantes, así que 
esta lisLa ofrece los precios de algunas cosas realmente grandes, 
si se desea. 

En cualquier momento, todos estos precios están sujetos 
a una variad6n de +/- 25%, según lo que le apetezca al direcror 
de juego. 

Cómo obtener dinero 
los rdlIes tienen f.una de estar escasos de direro; ¡ser impooarR 

es caroIla virtud de un noble se refleja en su generosidad y,.si 
quiere ser f.unoso dentto de su CÚQJ)Q social, lendr.1 que recompensar 
el comportamiento favorable con mano prOdiga. El Rey AmlrO 
supera a todos en la largueza de que hace gala. 

Históricamente, los nobles contaban con muchos métodos 
para obtener ingresos de sus posesiones y vasallos. Los más 
irIlpCftarrei son las mercurias agrWas y maIeriaIes que un caballero 
o 5eIl.or recauda periódicamente para mantenerse a sí mismo, a 
5lJ famllia y a 5lJ cate. Todo señor feudal tenía tambi(:n 00"05 rnáodos:: 
la mayoría son tan personales que no los mencionamos. 

Tierras 

La tierra es la base sobre la que se mide el éxito económico 
de un caballero. La tierra proporciona la base de la vida, asi como 

Lista normal de precios 

El director de juego debe corregir estos precios si es necesatio, de 
,1cuerdo con el sentido comlJn. Por ejemplo. ti UIY dama Ifew;:lra 
comprar adornos de pieles, peto quiSIera 1,1 piel de un oso blan.:o. 
el precio podría ser el triple de la cantidad dada. O puede que . 'la 
piel tan exótica fuese simplemente imposlblf> de encontrar. 

Precios de posadas 
El ptl!Cio incluye fa est.1nd .. en la hablfdcíón común, con un fueso 
encendido si el tiempo es frfo y una comida normal. 
por caballero por noche ............. ~. 
por caballo, alimentado con hetto.. .. ... ... .. ... 

l ujos t1t poudaJ 
Habitación privada, con Ptlerta 
Cena digna de un caballero ... 
Vino de 8riLlnla, 1 ronda 
.... ven. para el caballo, 

El mercado de alimentos 
Provillone. 
Por Cilda carga complt'ta de caballo. 
Comida para caballeros, lIIBuanial sem,l'la. 
Comida para pleheyos, aguant.1 2 sema, lS 
Vlvetes secos, agullntan 4 SOman8S 

Comltbs sueltas 
ComidO! para un caballero, 
Comida para cuarro plebeyos 
Botella de vino pequeña. 

Id. 
3d. 

12d. 
4d. 

lOdo 
6d. 

7 d. 
4d. 
1Ó. 

1 d. 
111 d. 

3 d. 

Organiur un banquete 
Incluye /oda Id comida y bebida. repdIto. ca.:. na, llmpIeziJ y Sf¡'Vicio. 
Los predM son por persorld. 
Banquete norma!.. ...... . 
Banquere de calidad .. 
Banquete excelente .. 
Banquete excepcional . .•• • .. 
Banquete real ...... " 
por cada 4 ple~. comida normal. 

El mercado de caballos 

1 d. 
2 d. 
4 d. 
6d. 

16 d. 
1 d. 

Toda las monturas ~n enl~ Pilra su runcidn. Ninguno HU 
~do para combrittr. Todos son de distl/1lol fOtIQ5 t:k nwnón. 
Clblllo de batatla .............. ................. .. .................. ..... 10 f.. 
~._ .... , ........... _ .... "_ ., .............................. _ ... _ Sf. 
c:on:et ....................................................... _.~_........... 5 f. 
cat.1to de 1" ...... _ ....... .... .. .......... _ ............ _........... .... 1 t. 
Ac6mI ........................... _ ......... _ ................... _.......... IDOd. 
c.baHo de 1Ito ......... " __ ~ ... _. ____ ... 80 d. 
_ .. ............. --.---..... --___ . SOel. _ .......... _. __ .. _. __ . ...,eI. 
=;~ ..... --;¡¡¡;¡., ... -:--.... -I ,.f!J~ 

Apa~io y adornos 
.... p.lI"fljO b;t.sico .•• 
De lujo. 
Aparejo especial (ll!pUjado, etc 
Gualdrapa (1 pro. de armadural. 
GualdraP<l de lujo (1 pto. de armadur.!}. 
CaP<lralón (5 plos. de armadura), 

l os corrales 
""imaJes normales 
Oveja . ...;¡brll .. .. 
Ove¡a sorda ... . 
CheJa y cordero . 
Carnero. 
Cerda. 
Choto de un ano. "ata 
Vaca lechera. 
Buey." ....... . 

Animales noble. 
H¡¡lcÓr1 lovel1 ... 
Halcón adiestrMio 
Perro normal, 
"erro exótico ... 

El cervecero 
Por add barrilete duriJ 4 comida5. 
Cerveza ale 
Ce ..... eza .... 
Hidrom·!I. 

El vinatero 

16 d. 
24d. 

l00d. 
24d. 
6Od. 
11 d. 

10 d. 
15 d. 
15 d. 
6Od. 
60d 
6Od. 

110 d . 
l80d. 

15 d, 
SIl d. 

Sd. 
25 d. 

Id. 
Id. 
4 d. 

Por (;Jc/a boff.flil. )ufidenle piVd do/¡ pt'f!oOfli15 en Uflil comida. 
Bueo vino de la comarca . . 1 d. 
El mejor vino de la comarca. 1 d. 
Vino alemán .... ... ... ... .... .... 15 d. 
Vino occi tano., 25 d. 

El mercado de los músicos 
Np.il _ .... . _. ..... .. ....... .... ._ .. .. _ .. .. _..... .... 1-5 f. 
lóItJd... ............... ................. .......................... 60 d. 

s.. ... 
Compoflef un poema..a:nco ..... _ ......................... ".... 60 d, 
Componer un poema de lInOI' ............................. ,........ 40 d. 
Componer una oda heIoka.......................................... 70 d. 
c.na.run poema en un n .. , .. 1IO, 1upr .... 1RadoI 5 el. 0IIiWdf .... ..,. fIOd.e.. __ H. ___ • __ ....... 20 el. 

!.-=·!":I7'¡¡:.::; .... ¡. ~é=:::--:-= 10el. 
7e1. 
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b. gente que proporciona esa base y I.a.s materias primarias que 
N! convierten en beneficios. 

E! sei'lorio es la fuente bJsica de ingresos econ6micos para 
los caballeros. Si el direaor de juego 10 desea, los personajes 
puMen recibir otras fuentes de ingresos en régimen de concesión 
, de donad6n. 

Cuanta más tierra adquiera un personaje, mis fuerte sed 
IIU posici6n econ6mica. 

Rescates 

Cdxar resGltes por prisioneros de batalla es la manera nús luaativa 
'y peligrosa) de conseguir dinero. Cualquier persona captunlda 
con vida en una batalla vale dinero para quien la capture. Los 
prisioneros son, según las reglas de la guerra, propiedad de sus 
captores. Según otras reglas de la guerra, es elegante devolver 
.Id cautivo con vida, a cambio de un rescate. Ubertar a los cautivos 
enemigos gratis es un gesto muy generoso, aunque muy te­
merario, 

los fob.icont .. de .iendas 
TIenda de campana ... 
Pabellón .. 
Pabellón bonito. 
Pa~Il6n de lujo. 

B armero 

>d. 
1( 

2·3 f.. 

4·'" 
Ten en cuent,¡ que aquf no se venden bJ/1estas peuda5, destrerO$, 
corazas ni balfid5 de cota de mdf/a. 

Armaduras compIelM 
A.r:okhamiento (guala o tela, 2 ptas.) .... .. 

&U:~;I~?6·~os.) ......... " ..... _ ............. . 
COI.! de malla roormaoda, lne. yelmo de llldal (12 pun..) ...... 
A1abardd ..•• 
"'SO Esp.¡.dil. 
Esp.;¡dón ..... 
Gran hacha" _ ... 
Jabalina. 
LsnZd ...... _ ..... 
lanza de jusld 
Llnza larga .. 
Martillo ..... 
Mayal.. 
Mayal de guerra 
Ma.zd ........ 
Mua de pinchos 

....... do~ 
lanza par¡, jabalJes .. 
Neo.. ""." ... " .. ". 

.. ,. 

5 fIochu .............. _. 
BaIlHa ligera. . ...... , ...... ,_ ............ . 
6 cuadrillos ligeros ................................................... . 
Ballesta medianil ................. , ...................................... _ 
• cuadrlllos media~ ................................ _ ..... ~ .•..•.... -NonnaI ......... _ .................................. _ ... y . .. H_._._._ 
Do <aboI1eoo_, ...... _._._. __ ... _. 
=r:-:.=--.. -----.-...... __ . 

7d. 
lS d. 
60 d. 

Oí. 

6Od. 
'd. 

"d 
lood 

50d. 
2Sd. 

1 d. 
1 d. 
3d. 
2d. 

3Od. 
SOd. 
75 d. 
JOd. 
75 d. 

2 d. 
10 d. 

1 d. 
140 d. 

1 d. 
200d. 

1 d. 

'd. ,'" 
2L 

--6 • . 
lH.. 
lB .t. 
150 s.. 
SSO So. 
1100 So. 
1600 s:.. 
2ISO.t. 

Rescates 

N"" escudero 
caballero mantenido 
caballero vasallo 
caballero abanderado 
baron 
conde o pretor 
duque 
rey independiente 

También pueden cobrarse rescates durante los torneos y 
en rualquier canbate en general, si ello es pertinente. La limitaci6n 
prindpal es que el combate debe ser serio, no "por amor" . 

El valor mínimo de los rescates está enbIeddo por la caw.rrtre 
y la ley y no suele estar abierto a regateO o discusi6n, salvo en 
el caso de gente muy importante o famosa. 

Loo 'ej"""" 
ropke 
elida uno tiene el tamaoo aproximado r»~ cubrir la pared mb cona 
de un salón seflorl.JI. 5e;5 cubrirla" todo un u/oo. 
Barato. Uso ................ " ....... . 
Bonito, duradero, de caj,dad ..• 
Diseflm sencillos .... 
Calidad excelente, disel\os I\etrnoso§ 
Escenas recamadu ........ 

IlOd. 

" H 

" H 

-...... Todo se mirle en un rollo de tela 10 l»st.Jnre Bftlnde como poJra poder 
hdcer con ~ unas lIf!fIidul'ti pilfiJ un CJJbdllero o una dama. 
Materiales cabaJIrreIcof,.... 35 d. 
Mab!!riale5 nobles V de' calidad 80 d. 

"""-
Med.dos en /i¡ cantidad wfic;~ pariJ un solo atuendo. 
EtlCaje... .... " ..... 
Cintas .. 
Pieles ex6l:icas ............ .. 

L .. orfebres 
Millo de sello sencillo. 
Anillo dE' plaw ............. . 
Anillo de oro ........ " ... . 
Broche de plata ........... .. 
Broche de oro .............. .. 
Pendientes 5C!'ncl1los .... , .............. _ ... .. . 
Pend~tes de P!illa ... .. 
Pendientes de oro........ -,." ........ ,,_ .. 
Brillanlt' (nt'(:('!olta en¡arz.adol ........ -................. . 
Brillante e>rtraordlnarlo (necesita enprzadoJ .. ,. 
Cualquieril de los anterlore, pero de van lujo 
Bandeja deOfo ....................... H ... ''' ........... . 

B.ilndej. de plata ......................... . 
Copa de oro ............................... .. D_ objeIao voriodoo _ ...... 
por c.t.IlIro ..... _._ ...... __ .H ................................ . 
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12 d. 
8d. 

18 d. 

60 d. 
<od. 
l(. 
l( 

Sí. 
lOdo 
25d. 

l&Od. 
l(. 

2·5 {, 
prKlO x2 

7f. 
l(. 

llí. 

60 d . 

2(, 
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P,nára¡¡6n 

Los rescates que aparecen aquI se basan en los ingresos 
normales en treS afias, la QWidad mirUma aceptable. los caballeros 
orgullosos pagarán con naturalidad mas dinero por su liberación, 
pero los modestos se contentarán con ofrecer a sus captores 
el rescate que figura en la tabla a continuación. 

El valor del reSGlte es igual al precio de sangre, Cuando aIgWen 
es asesinado. sus parientes persiguen al asesino hasta la muene, 
de acuerdo con todas las costumbres conocidas. Existe una 
alternativa aceptable, que es que el asesino pague a los parientes 
un precio de sangre (o weregeld para los sajones). Si este precio 
se acepta, la deuda de sangre ha terminado, por lo que cabe 
suponer que se acaban las pasiones y la ltanquilidad reina de 
nuevo. 

No har obligación de aceptar el weregeld si la familia no 
lo desea. Por ejemplo, el dan de 0rkney nunca aceptó el preciO 
de sangre por la muerte del Rey Lot, sino que dieron caza y 
asesinaron a sus enemigos. 

Pago del rescate de los vasallos 
Como ya se dijo, los vasallos tienen la obligación de pagar el 
rescate de su sei\or. ¿Pero qué pasa con los caballeros sin vasallos, 
en paniOJlar con los caballeros andames y pobres que no tienen 
señor y con los caballeros mantenidos? 

Los caballeros pobres, ay, no tienen ninguna esperanza. Pueden 
ser capturJ.dos mientras panicipan en una búsqueda, mientras 
actúan como mercenarios o mientras tramn de alcanzar algún 
objetivo caballeresco. Pueden suplicar ayuda a su familia, pero 
la mayoria de las familias de los caballeros pobres son también 
demasiado pobres para poder pagar rescate. Puede que un amigO 
preste ayuda o que el caballero pobre se compromenta a reaI.iz.ar 
alguna misión para su captor. Pero, en general, su suene es som­
bría. 

Los caballeros mantenidos pueden esperar que su señor pague 
su rescate. No son desconOCidos para su senor sino m~s bien 

sus aoompai\anles axidianos. Son .las pocos escogidos que residen 
cerca del señor y que. presumiblemente, han exhibido valO1" 
y lealtad para probar su vaJ[a. El compromiso feudal garantiza 
que un señor proveerá a la seguridad Y bienestar de sus vasallos. 
Un vasallo con tierras tiene su bienestar garantizado por sus 
posesiones. Los caballeros mantenidos obtienen su bienestar 
de su senor. 

El señor debe hacer una tirada con su paSión de lea.ltad 
(vasallos). Un éxito quiere decir que el señor se siente motivado 
por su voto y hará todo lo posible para tratar de cumplirlo. Un 
fallo en la tirada indica que probablemente no lo hado 

El incumplimiento de esta obligación básica de pagar rescate 
conlleva que el sei'I.or pierda autom.a.ticamente 1 puntO de Lealtad 
(vasallos) por cada caballero abandonado, además de perder 
1 puntO de Honor por caballero. Además, el caballero caprurado 
queda libre de su votO de vasallaje (si sobrevive y regresa a 
""'J. 

Un noble puede ofrecerse incluso a pagar el rescate de sus 
vasallos con lierras, si lo desea. las ocasiones para hacer gala. 
de.su Iargueza.son ilimitadas. Tal comportamiento es extraordinario 
y justifica una marca de experiencia en su rasgo de Ge­
neroso. 

Siempre que el senor de cualquier vasallo, con tierras o no, 
pague su rescate, el caballero recibe una marca de experiencia 
en su Lealtad (senor) para reflejar su gratirud. 

Cuatro ayudas universales 

Cuatro cosrumbres universales del feudalismo europeo ofrecen 
ingresos especiales a los señores. Estos cuatro tribulos ofrecen 
al señor el derecho de recaudar ingresos de sus dominios, lo 
quieran sus vasallos o no. Estos tributos reciben el nombre de 
ayudas. 

Lista de inversiones importantes 

Obras públicas y construcciones 
cabal'la para plebeYOs_ •• ,.. .. ._ 
corral para. but'Yt5 ••. 
establo ......... . 
salón del ~Io .. , .. 
tofre de piedra pequefla 
capilla pequei'la .... _ 
iglesia vistosa • 
puente de piedra 
una a'dlU que dé I f., de ln;,;.resos Inu ;es. 

Castillos 
montkulo y palio de IIrma~ (vo-sm. 
monlkulo y patio de ·lrm-lS reforudo VOal/101'S) 
pequei'lo IVo..1W1'm. _. 
mediano (VO<t26/l0l. 
grande VD"'31/l9). 

Mercenaños ,I-
SO Inf3Jlte$. ..• . ._ ... o... , 
10Slllt'fll05 .. _"._.~. 
IOcabeUer05.... . ........ ,< ........... .. •••••••••••• 

100 .. Ietos ...••. ·· .. , .. _ ••..... _ ...••.. _ .......................... , .. 
dotacIOn de 1nJenier05 (4 ~ ............................ . 
_ ... l* ............................................................. . -eo._.,jquJtVIM .... di"" .. fetIdII. un 1IeftOrfO_. ___ • _____ ...... ___ ... _ .. 
_1IIdeI __ .... ____ .. ___ • 

3d. 
2d. 

12 d. 
2!. 

10 f. 
BL. 

50' 
5f 

2S f. 

'" 65i 
8'>-

102 f.. 
i47 í. 

101. 
10 L. 
20!. 
'L 
If. 
.L 

50 .. 
10 .. 

un punlo el VD de un Cilstillo. I l. de equipo de asedio equivale 
d lo sisuienle: 
SOOOflechu 
250 escaleras de mano 
100 manteletes 
4 balistas 
2 catapultas medianas 
1 trabuco srande 
1 torre de llsedio 
J galapago~ '1Cluyendo el ariete, piqu~ o barrena 

Embarcaciones 
boIi1 de remos, unoa. 
barco de pesca , 
b<trco mercante pequell? 
b<trco mercante grande. 
b<trco d(! guerra" .. 
bart:,ua de recreo. 
tJ;1nspQlf.e con caballos .. 

Mejoras en el sefiorío .. ........ 
suelo de baldow ........................................... . 
chimenea .............. , ........ .. .. " ....... ~ .......... .......... . 
eItInque de peces ......................................... _ ........... . 
}an:Un con Rores ................ _ ...• ~ ................................. . -_ ....................................................... . ___ de criItaI., ..... ,._ •••• __ .. _ •• _._ ... __ ... _._.~_ ---_ ..... _ ............ _._ .......••.. _ ........ _ . 
......... PIfIl .. duiC4 ....... ~._ .... __ •••• _"_ ••• __ • -----_ ....... _ ... _ ..... .. .......,..flapiIIe •. __ ._._ .. 
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S d. 
20d. 

" 15 I. 
lO!. 

lO!.+ 
15L 

lf. 
.<. 

120d. 
75d. 
If. 

1Od." . .. ... 
'50d. 2" 



Un scftor puede imponer cada uno de eslOS cuatro métooos 
una vez, con excepciones que se indican cuidadosameme a 
a>ntinuaci6n. Cuando se imponen, e l feudo paga una cantidad 
Igual a sus ingresos medios (nonnales) anuales. 

1. Armar caballero al hijo mayor 
Annar un nuevo caballero es caro; un mínimo de 8 !. Esre dinero 
le reúne para proveer a un hombre del equipo enumerado par.1 
un caballero normal. 

El tributo puede no ser sul1denle para equipar al candidalO. 
[jn padre puede elegir en este momento: exprimir a su pueblo 
(e incurrtr en su odio), pagar de su propio erario o Simplemente 
equipar a su hijo como un caballero pobre. Si se equipa in­
adecuadamente al leven, puede que éste no sea aceptado para 
el cargo y no reciba los honores de caballero. 

En el caso contrario, puede que la recaudación sea mucho 
mayor que las 8 ¡. necesarias. El padre puede guardaJSe el dinero, 
aunque, si hace esto, redbe por ello una marca de Egoísta_ 
Normalmente, todo lo que sobra se derrocha en un banquete 
p:>r todo [o alto. que puede incluir un lomeo, par,¡ celebrar el 
acont~imiento. 

Toda la Gloria adquirida por gastar dinero en una ceremonia 
de investidura de un caballero pasa tanto al padre como al nuevo 
caballero. Así, si un noble se gastase mAs de 8 i,. en su hijo, su 
hijo ganaría un poco de Gloria adicional. 

A veces, un noble de altO rango 3J'1tlafi a muchos más caballeros 
a 12 vez que a su hijo. Esta es una ocasión infrecuente. para que 
kls hombres que merezcan ser caballeros, pero que sean muy 
pobres, puedan convertirse en caballeros manlenidos a costa 
del. noble. Cada uno de los nuevos caballeros apane del hijO 
del noble ganan sus 1000 puntos de Gloria. como de costumbre. 
, anta los caballeros como su nuevo señor obtienen toda la 
Gloria adidonal por los gastos supenores a 8 .t .. en la proporción 
normal de 1 libra por 1 punto de Gloria (para sumas totales 
menores que 100 ot.). 

2. Boda de la hija mayor 
La familia de la novia suele pagar la boda Un noble cuya hija 
!le case recibe Gloria por el dinero gastado en el acontecimiento. 
?ara cubrir los gastos, se recauda un tributo. Parte de él puede 
p.surse en las fiestas y pane puede incluirse en la doce.que tiene 
que aponar toda esposa . 

3. Para pagar el rescate del señor 
Es deber de los vasallos p<igar el rescate del señor. Este lributo 
aporta el dinero necesario. En todos los casos. los vasallos nobles 
~birán de la recaudación al menos una cantidad igual a sus 
ingresos anuales nonnales, aunque a veces pueden exprimir 
a sus C'dmpesinos para reunir la cantidad necesaria. El resto de 
la suma necesaria se recauda de los ciudadanos de los pueblos 
del feudo, a no ser que los vasallos ofrezcan pagar más, ganando 
marcas en su lealtad (señor) y en su rasgo de Generoso si la 
cantidad es gra nde 

Si un sei'lor llega a ser capturado por segunda vez. los vasallos 
DO est1n obligados a pagar de nuevo su rescate. Para obtener 
dinero para pagar otro rescate se hace un ImpuestO o una 
Conuibuci6n Voluntaria (ver más adelante). 

4. Para apoyar una cruzada 
Combatir a los infieles en Tiemt Santa es una iniciativa [mandada 
por todos los vasallos para poder companir Gloria y gastos. Las 
cruzadas en Pendrag6'f1 se explorarán en futuros su­
pkmentos. 

Combatir contra un reino enemigo de infieles no se puede 
Jamar una cruzada; este tributo no debe usarse en campai\as 
limitadas a la zona europea. 

Contribución 

Se recurre a un quinto método de recaudación, denominado 
ccntribuctón, ruando un señor trata de conseguir dinero adicional. 
El objetivo podria ser cualquiera: reclutar un ejército para invadir 
a un enemigo, defender el reino, construir barcos, rmanciar un 
torneo, erigir un pueblo o equipar una expedid6n Fl señor ronvoca 
a su corte Oos caballeros y señores que ostentan derechos sobre 
tierras) y a los dudadarns más Importartts de sus pueblos (plebeyos 
que controlan la riqueza mercantil). Ante ellos, ya sea en grupo 
o por separado, el seOOr expIk:a .su caso. Los vasallos y la dudadania 
discuten la situación y comunican su verediClo al señor. 

Los resultados de la solicitud ser radicalmente distintos. La 
corte puede acceder a hacer los pagos y, sI se siente inspirada 
(por ejemplo, por la amenaza de un ejércitO que se acerca) puede 
incluso ofre<rr más dinero o esfuerzos. Puede que paguen pane 
de la cantidad solicitada porque apredan al señor Puede que 
paguen la mitad, pero sólo si el sei\or hace a cambio algún lipo 
de concesiones. Puede que no le paguen nada porque no les 
gusta el senor, porque ellos también están escasos de dinero 
o porque están en desaruerdo con 105 ~. Numet'OI!lQ'; factores 
afectan a su decisión. 

Impuestos 

Un impuesto es una imposición a los plebeyos. Su descripción 
abarcaba las multaS legítimas, por ejemplo, impuestas por infringir 
las leyes del señor, O arbitrarias, como desgraciadamente era 
tan frecuente a lo largo de la Historia. 

Para cobrar un impuesto, sólo hay que declar.mo y recaudarlo 
de los plebeyos con el uso de la fuerza que sea necesario. El 
pago suele recaudarse (recuerda que cada familia campeslna 
tiene unos ingresos anuales en especie equivalentes a alrededor 
de 1 i,.) Y su único precio es el perperuo odio de la gente que 
te da el pan de cada día. 

Otras fuentes de riqueza 

Servicio en la corte 
Los nobles que desempei\an cargos reales obtienen ingresos 
por el puesto (o puestos) de trnbajo que ocupan. Los cargos 
clave son luaativos; entre ellos se incluyen los cargos de Senescal, 
la persona responsable de alimentar a la corte. y Alguacil, el 
comandante de las fuerzas de combate, también responsable 
de la protección de la residenda. Entre otrOS contetJdos de menor 
imponancia podemos citar los de recaudar tributo en carreteras 
y puentes, recaudar aranceles de imponaci6n en las fronteras. 
vigilar los bosques, etc. 

Buena~tnKi6n 
Los nobles deberían mantener administrndores competentes 
que controlaran su propiedad para mejorar la eficacia y los 
beneficios. Las esposas suelen ser tradicionalmente hábiles en 
esto, aunque puede bastar con el hennano menor de alguien 
importante. 

El valor de una buena admini.st.rad6n se illlSll2 en la divertida 
histaia que se ruerta de William, Señor de Hemricourt, un cabillero 
a l que le encantaba participar en torneos, pero que perdía una 
y otra vez, casi arruilÚndose cada ai\o con rescates y compra 
de nuevas monturas. Pero nunca llegaba a arruinarse. Un ella, 
mientras voMa de otro desastre, Sir Will.iam miró cómo se llevaban 
a sus ovejas para pagar su rescate. Qro rebano pennaneda paciendo 
en sus campos. Le preguntó a su amigo de quién eran las ovejas 
que quedaban paciendo al otro lado de la colina. "Pues las de 
vuestra esposa, Señor", dijo e l amigo. Asf descubrió William que 

165 



P,nára¡¡6n 

la admiruwad6n de su esposa le habia mar1enido ~ durnru: 
afIos. Disgu!itado y encamado a la vez, el buen caballero que 
era WIlliam volvió ;¡¡legremente a su casa pan rno&rar su aprecio 
a su mujer 

Torneos 
Algun01> IOmt.'OS de PetuiraRim pueden ser caros para los 
perdedores. que pierden cabaIJa;, equipo-. y hasu rescates. AlguIlQ'; 
nohlc5 h.;ll en de las arma:. su profe:r.ión. deITOlando a mucho:; 
oponent..:s ~'n los torneos '<Ó ) por dinero. 

Guerras e incursiones 

de 0\.'e)aS para alimentarse. U1 toma de duclades al asalto produc:e 
rico5 botines, Y las ciudades que se rinden pagan una cuota JXlf 
su libernci6n Los castillos son b. clm.an. del tesoro de su sel'ior 
y suelen contener muchas riquezas. Un caballero puede en­
riquect"rse cobrando el rescate de sus prisioneros. 

Conquistar y ocupar tierras 
u leona feudal de la prOlecci6n e~ muy bien. peto 3 veces 
falJa. Lo/; relatn<; 3rtUr1'-."OS ~n \lenos de \iudas y per.;;onas déblIes 
:-.omclida .. por un opre<¡(lr dt:<:idido a ennquC<.'t:1'Se a su COSta. 

en conquhtador no puede quedaf'>t' con tierras ocupad:!\ 

La j(Ul'!T,I. \'(,.~ .k')d gr.moc t ..... :11LfiCO. l'na inrul'ilOO frucúft,-" Hacer una buena boda 
1i1 1m.' un "t: ;:o:\! Jede ebr nurhos lutos de \'aC.h y rebaños La ¡,(ul'Ta deia mujla~ \"!jlb~. 
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Deberes de un caballero 
L '11 cahallero tieue wucbas obligaciones. mmqlle .'0011 múltiples las recompe,¡sas redb;das. 

L 
cttv d dl"~ r )!iú¡anas ::h los cahalJero~ indu\'en 
\1~1l¡¡ a a nmc, la panicip<lc )n en batallas, !as 

e tn:rtl~. !omeo y mu,·h.l~ ,!tI"JS Cflsas I:-:~e capitulo 
esCflt<) l.Int\') ['Uf.! O~ IUI{; ()fl.'S ,'amo para d dirt'l,or dc jucgll, 
~xrlil' lo 1 lit' e~pcr;\fl tu rwrsonaje jurante ,;'\Ias ¡Il' 
ll\'ldad,'., 

l:S(o al ' >1\11:. ¡mil' mus, :ltlnqUl" (\.'pt'tilhos y ru¡in;lrln ... no 
IOn in' gnif¡ ln l'S nI ahurrido5: p"r el ~·(1nlr.lrio. con.~liruyen 

~I foco c:1lttal d . la Vid.1 oe IU pt'rs(.ma¡e El dlreaor de IUC~Q 
pueJe J$;.II es! artwid I 3 :o no compont'mtc's f'l~rrenl .... 

~b Jna tamr 11'1 o,'" In algunos añadiu ,~, com, ba-.c dt, una 
¡¡v .... nturJ, 

lO ejemplo. una de dlcha~ J \'enrurns podría .. nmt.'m.ar con 
una \'hlla a Id {'onl' Je un "eClno lejano, l'n la que todo ~cr.i 
COI11O ~t· rJcs~Tihe I11j~ adelante, .1 eX"'t:pdón de una COS;I: el 
alojarmento. Pllede que lodo aqllC! que duenna en el gran salón 
por primN;I n'..: ten/(J que: cumplir uml c:>'1r,ub C<.n>tumbrc. <Iue 
ohlig;¡ a domm halO una lan7.A de..;nuúa qut" t<Jelga del It'cho 
sujt" J di: un sl)lo hilo. X' nrtt\~j' lria un:l tirada de \'alienll' paro 
nhe Je ;cr [A n~tUmbre. 

La cortesía 
l In e 

loaJeh re: 
rod h !Jero 
con l ,e al. 
ntf' ' '!lal 

La corte 

La raL!l-a con 
míe nhros lt, u 1 

Dnt'n 

a~·u ~n el L cone y n 
l " ",coll d ;,105;!; :> un ~., • ., 

dI: 'l "te 1. (. Jand hap'i Jna ir. d 
ru~~jt"~~rom~~n~~~~~ 

~ Tefi re [rt'S CI)S3.S: Jna ceremOl1la, los 
Jt>¡'I() gobern,lnte \" el lugJ.r en e[ :¡Ul' se ft' 

üt ceremonia 
Reunir la I :»t", e Jn a(lí l,lId dur.lIlre ra que [QI; nooll '" "->aliLan 
sus ob 19 'Ion ~ pLblicai. indl.lwndn íuicio~ 1eG;I1e .. y d~ 
oropled Ú's dl"("'sitm,·s s; '!m: acuSJdonc~ criminales. anunu( s 
)(Íl'~ ,n"C bir .d.lIdau de \'J~J.lIo~ v annJr uhall~ros 

Los miembros 
oS de x Jo.. ¡jos va~illos ofrecer «lO'<',.. en la cone (1 

su ser. "qu stt: 'llpre '§t:in al 1. Dchen at.<Jdir sIempre qll. 
se ~ con, :x:; le Y son bien nidos s::: 'llpre que quieran o tengan 
que ilt Jdir. Los r: ~1c."S 1;01(, rEtos ikiaks Slt:mpre e~ún en , 
('.m~ ¡mpo:. tlntt:~ de un;t (, m~ reciben el nombre 
de c~n\ lf" 

Elluga1' 
E11ugar donde o;e reúne la cone puede ser UD patio exterior. 
A menudo es e l único lugar lo bastante grande como para que 
~pa [a asamblea 

También puede celebrar.;e l2 corte dentro del patio de armas 
del castillo. Algunas oosrumbres antiguas insisren en que la reunión 
se celebre en Un:/; ooUna, cerca de un punto destacado y antiguo 
de la región O cerca de algún bosqueciUo sagrado. 

En los lugares grandes, puede reunirse la corte dentro de 
un edificio, en cuyo caso éste recibe el nombre de sala de 

""' .. 
Cualquiera que sea el lugar, el sei\or que preside la corte 

tendrá un asiento o trono elevado. desde el que escuchará a 105 
petidonari05 y emiticl sus juld05. 

El protocolo en la corte 

PI!. rre: 
seflYf :> d o un d<""" 

:=ntOS q Je se hn :>n ml ... fretl.lt'n iJ n 
a a la \; le de un sc~or. ~-.1 SC'.1 tu propio 
:::mocid En Llks e "Cun«!.mdas. deben 

Sf'p:1 irse 'le~;r.s regla.~, las rep:lls son las mism:i.S en cualqui ... r 
le ya se-3 en los salones h¡irhJTOS de ~" I~l<1s Lejanas o en 

la r~' mada "me de un n()hll' de J., 19T1.·S. 
Al lt('gal a cualqUll'r cont' un cahallero u >[ro nohl ... esta 

obl:;; Ido a Ir ,1 prl'SCnnJ del 'o('t'I, If Y presemaf'SC A nmtinuaCl 'm 
.sr: tr.\tan de anlcrd() t.'on su rJngv 

LI~/(;lr ;1 1.1 t.·ORt.' Sin hJher ~Id() anunciado «(1 mardlarsc sin 
pcnniso) l'(ln~tltuyt' un gidW LrhUltO ¡d SI:ñor anfitrión CUJndo 
d scnor ~1Jhra que se ha produt.ido CS.1 llrrUn.'>I:.mcia. auquirir.í 
~rn duda un r,I~~(l dirigido d(~ ,"'II-~pirJz persona); ver el capitulo 
'!d(',lles r pa~ion"5 

En ge1t' ~l. un clhallero que \'Pille Jn3 corte eXU'llña ;¡cudl' 
a preS(' 1C del St"ño] y lUCRO, espeiJ 

~ entre\ ~Iado 
1 St' :lwllado a un hanqu"'tt' 
,. Ikdhlr al amll'nlo ade4.1Jado 
t M lTl harsc ¡! lenniJUr 

La entrevista 
Los villllamt."S SJt.·mpre dd~rian ir a preo;eocla :Je su anfIl nón 
y p,,-~ntaf'ie, a.~1 como anunciar sus acti\'idades y demás asumos. 
Sólo de ~ manera todos conocerin y reconocerán al V~lunl~ 
y su rango adecuado en la cane. Ade:m1s, así e l sei\or averigua 
qué tipo de persona ha Uegado a su casa. 

El banquete 
Por la noche, todos comen juntos. f!.l gran salón se conviene 
en un gran comedor. Siempre se invita a los invitados nobles 
a quedar.;e y se les ofrece un lugar adecuado a su JX)5id6n para 
comer. Si son de gran Gloria, se sentadn en la mesa de honor, 
mientras que los caballeros andantes Y humildes se verán relegaOOs 
a comer entre los dem:1$ caballeros pobres. 

El alojamiento 
El alo;amienlO es sencillo. Suele Invitarse a los caballeros visitantes 
a pasar b. noche en el salón prtndpal, ron los c:aballeros martenidos 
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del señor. También p.ledendamiren b<;esrabkJs, en Iosrenaplenes 
o en la corte exterior. Por supuesto, el reslO del castillo, en su 
mayoría, está ocupado. 

Los nobles de alto rango reciben un alojamiento nW privado. 
Los grupos de caballeros pueden recibir una habitación en una 
torre. 

la partida 
El protocolo exige que el sei\or apruebe la partida. En condiciones 
nonnales, este permiSo se concede sin problemas. Sin embargo, 
también puede usarse para fmes políticos. Por ejemplo, en la 
Historia, el Duque William el Bastardo reruvo al Conde Harold 
hasta que éste hizo un juramento de ¡eallad. Marcharse sin 
consentimiento era una grave ofensa social merecedora de graves 
represalias: el Rey Uther declaró la guerra conua el Duque Gorlois 
bajo la exrusa de que el duque y su esposa habían abandonado 
su corte sin permiso. 

Sesión de corte típica 

Cualquier corte exige [a presencia de testigos y consejeros del 
señor, los cuales son sus vasallos. Los consejeros podrian ser 
caballeros. e induirán probablemente a la esposa del señor, a 
otros senores, sacerdaes o druidas o a tuaJesquiern 00tl6 consejero<; 
que el señor considere útiles o necesarios. 

Al enr.rar en la cone, los nobles pasan en orden inverso de 
primada, lo que quiere decir que los menos importantes entran 
primero y los mis bnpooantes después. Los visitantes, querellanres 
y ouos con obligaciones que cumplir en la COrte esperan fuera, 
en la puerta, hasta que se les llame. 

La corte se abre con un anWlCÍO solemne, el señor toma askrUo 
y todos los demás comienzan con los asuntos a tratar. El señor 
y sus consejeros estAn en un extremo. loo guardias y loo conesanos 
a lo largo de las paredes y los demás al fmal del salón o fuera. 
El centro de la habitación está abierto a los oradores. 

Durarue la sesión, varios pajes Y escuderos, y a veces caballeros, 
dejan el camino libre para la ent.rada de su sei'lor. Los gua.rdias 
toman posidones para proteger el trono. Mientras suena una 
fanfama, los heraldos anuncian: "Todos en pie para recibir a 
(nombre y título)", mientras el señor entra y toma asiento. 

Los asuntos de corte se van tomando en consideración en 
orden de imponancia. Se a<.túa en primer lugar.sobre los asuntos 
que afeaan al petidonario de más aho rango, mientta'i los humildes 
esperan pacientemente a que, mis tarde, les llegue su turno. 

El sei'lor recibe obsequios. redbe a emisarios y saluda a J~ 
visitantes imponames. Se presentan las peticiones, se soliCitan 
mercedes, se arbitran disputas y se juzgan acciones cri­
minales. 

Después de que se acaben todos los temas a tratar, el sel'lor 
se levanta de su asiento, mientras suena la fanfarria. y sale 
acompal'lado de sus oficiales y hombres de armas. 

La cacería 
Cazar grandes bestias es el deporte de los nobles. La caza 

se realiza a caballo, con jaurias de penos para guiar la persecución 
y con una comitiva de plebeyos que ayuda a los cazadores y 
lleva la carne de vuelta a casa. La caza no es una diversión. La 
comida que se consigue es necesaria para la supervivencia. Los 
leones y osos que se matan son por el bien público además 
de por la gloria de Jos caballeros. 

A los plebeyos sólo se les pennite cazar a pie y, normalmente, 
con t.rampas y cepos, o con aroo, para conseguir ardi.lIas, liebres, 

pájaros y animales similares o aquéllos como los tejones, que 
son un peligro para los gallineros, pero no para los hu­
manos. 

Los ciervos suelen estar reservados para que Jos cacen los 
nobles. En algunos lugares, el rey ha reservado bosques sólo 
pam él Y cu.arlos Sin permiso es un delito de Alta Traición, punible 
con la muerte. 

Pueden descubrirse monstruos. Siempre es deber de los 
caballeros destruir a los monstruos. 

o ? o 
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La caza no es una guerra. Pueden llevarse las galas que se 
deseen. Los hombres práctioos Llevan ropa de caza de buen cuero, 
pamjdo a la annadura de ruero (I punto). Uts lanzas para jabaUes 
" las espadas son las annas principales que se llevan. No es 
deshonroso para un caballero usar un arco al cazar ciervos. 

El proceso de la caceda es Iemo y adecuado para las damas 
.-\1. amanecer, salen los perros y sus cuidadores. Los caballeros 
,. damas loman un desayuno ligero, se toma una copa de tónico 
para tener suene y, al sonido de las trompas, parten hacia lugares 
5leleccionados de antemano, que están situados en el cemro 
del bosque y, deseablemente, son adecuados para una comida 
campestre. Desde allí, los caballeros pueden oír trompas lejanas 
y los ladridos de los perros que indican los animales a Jos que 
hay que perseguir. Nonnalrnente, las mujeres no pueden seguir 
el r1pido avance de la caza después de este punto y se quedan 
atrh, dispuestas a socorrer a cualquier caballero que regrese. 

El cazador sigue los ladridos de los perros hasta que ve al 
animal, momento en el que hace sonar su trompa para indicar 
a los demás que la criatura está a la vista. J..os c6dIgos de conducta 
msl.Sten en que debe pennitirse que el invitado de más aho rango 
dl muerte a la bestia, aunque puede declinar elegamememe la 
invitación en favor de otros si 10 desea. Despellejar y limpiar 
el animal Y conarlo en pedazos (lo que se Uama ·dcspiere~) 
~ una tarea que todo caballero conoce. 

No es infrecuente perderse durame la caza. La mayor parte 
de la cacería se pasa en un territorio familiar con muchos ruidos 
por todas panes. Esto hace relativamente fácil encontrar el camino 
de vuelta para reunirse con los que estan de merienda campestre, 
basta que la visión de otra presa obligue al caballero a marcharse. 
Los animales desollados y arreglados se suelen dejar aqui; al 
final del día, el grupo 10 reúne tOOO y regresa al castillo. 

w lanzas para jabalíes 
a penoso M.bito que tienen muchos animales salva¡es de seguir 
luchando después de estar muertos llevó a la invendón de la 
bnza para jabalíes. Es uro lanza larga que se maneja a dos manos 
,que tiene una barra transversal fijada detrás de la punta. Cuando 
tIC alancea un animal. éste no puede abrirse camino a través 
de la lanza para combatir ese último asalto después de la muer­
le 

CUando un personaje CSlé armado con una lanza para jabalíes, 
usa su habilidad de Lanza Larga. 

Si la tirada de ataque con la lanza para jabalies es lá ganadora, 
cl cazador debe de todos modos hacer una tirada no enfrentada 
ron su propia fuerza (AJE). Un éxito indica que manruvo a cI.i&ancia 
al animal moribundo. Un fallo indica que no lo hizo tan bien. 
resulta derribado y sufre Id6 por su violenta caida, aunque a 

pesar de ello el animal no consi8Ue atacarle. Una pifia de la titada 
de fuerza indica que el cazador no consiguió sujetar a la aiatura 
y ésta pudo realizar su alaQUe Bnal. para el que se hace una titada 
no enfrentada. 

Qué hacer 
En una cacería, casi todas las acdones consisten en tener éxito 
en tiradas de Equitadón con diversos modificadores, además 
de tiradas con las caratterislicas de rus caballos y con tu propia 
habilidad de Caza. Te queclar1s atrás o te adelantarás respetto 
al resto del grupo, puedes perderte o formar parte del grupo 
en la matanza de la presa. 

se puede luchar ruerpo a ruerpo ron los animales arrinconados, 
usando las reglas normales de combate personal. Reruerda que 
es oorté:s perm.itIr que la persooa de l1Ú5 alto rango ataque primero, 
si es posible. 

Sacudieron valientemente los arbustos para hacerle 
salir, 

Yel jabalf, con repentina furia, trata de huir, 
Arremetiendo en vano contra fa fila de hombres. 
El jaba/{ cuyo ataque trataban de contener era una 

hermosura, 
Un ejemplar maduro que hada tiempo que abandond 

su rebaño, 
Adulto, .l8resivo, el mayor de todos 105 jabalfes, 
y cuando 8fuflfa, era temible; y fos hombres 8i~ 

mieron, 
Pues a tres derribó a tierra en su primera aeo-

tTletida 
Pero no hizo más daño en su ataque. 
L05 cazddores gritaban ~IHey! ¡Heyl'" 
y se llevaban sus trompaS a los labios para hacer sonar 

Ufld llamada, 
Muchas son las bocas de perros y hombres 
Que acosan al jabali con ladridos y 8ritos hasta que 

el bosque retumba 
y el jaba/{ se vuelve, acorralado, 
Embistiendo a los perros, 
Que huyen aterrados 
Aullando a causa de 5US heridas. 

~Cawain y el Caballero Verde 

El torneo 
Un torneo es una competición amistosa que ofrece una 

oponunidad para que los caballeros eterdten sus habilidades 
marciales en una siruación no mortal. Es asimismo un mercado, 
una feria y una reunión general para la diversión. Por eUo, un 
tOrneo también ofrece ocasiones para ganar GlOria, altemar con 
ouos caballeros y damas de todo el pais y gana experiencia en 
habilidades bélicas y corteses. 

Un torneo es un suceso fonual que, con el paso de los ai\os, 
ha desarrollado un conjunto de reglas y procedimientos que 
gobiernan los aconcecinúencos que tienen lugar en a. los tomeo5 
han sufrido algunos cambios desde su introducción hace varios 
aflos. Ahora se reconocen cuatro tipos, de los cuales los estilos 
más antiguos se prattican en las tierras más lejanas'de Camelot, 
que es donde se establecen las tendencias. Los esti10s se denoolinan: 

Vieja, Completo, dlsico y Elegante. La mayoña de los comeos 
.serán Tomeo5 Completos, que es la forma nonnaI que se desaibe 
aqut 

Otro factor determina el tipo de torneo: si se usarán o no 
armas sin filO; estaS últimas annas se l1aman emOOladas. la espada 
embotada y la lanza s in punta reciben el nombre de -armas 
de conesía" (12 platsance). Las armas nonuales y afiJadas reciben 
el nombre de "annas de guerra" (el OUlrance). 

Gloria en torneos 
J..os c:abaUeros asister\ a los tomeos con el rm peindpal de ganar 
Gloria. Un cabaUero gana Gloria por cada combate durante la 
JUSta, la gran contienda o los desaflos, aunque gana sólo un 
valor igual a 1/10 del valor de la Gloria nonnal de combate. 
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Eslo se debe a que se suelen usar armas no letales. Gana esta 
GI0ri2 independientemente de cu1I sea su estado una vez que 
ronduya ellOfTleO (estO es, si ganó b jusc¡, fue eliminado después 
de dos rondas, sufrió una herida que le incapacitó, etc.). 

Los caballeros que ganen la justa eliminatoria reciben una 
Gloria adicional. Además, un caballero es elegido el campeOn 
del Torneo y recibe una Gloria igual al número de caballeros 
participantes en el torneos (a~ de un pr-emio oonsider.Wle). 
El campe:6n del tomeo y el ganador de la justa pueden ser la 
misma persona, pero no necesariamente. 

Finalmente, el anfitri6n del torneo recibe Gloria por haberlo 
organizado. 

Tamaños de los torneos 
El tamaño nús pequei\o de torneo es un Torneo Local, en el 
que sOlo participan alrededor de 100 caballeros. El campeón 
de la Contienda y el Campeón de la JuSta ganan 50 puntos de 
Gloria cada uno en un torneo de este tamaflo. El organizador 
gana la misma cantidad. Los participantes tipicos ganan una 
Gloria nonnal (lO puntos). 

La mayotia de los torneos son Torneos Comarcales, no(­
malmente aganizados pe.- un 0CIlde y que enfrern a sus caballeros 
con 105 caballeros de un vecino. Los voluntarios son bienvenidos, 
y se apuntan al equipo que prdieran. Entre 500 y 1000 caballeros 
compiten en esl:OS tameOS. Los p:utidpanles suelen obrener entre 
10 Y 20 puntos de Gloria. El organizador, el campeón de la 
Contienda Y el campeón de la Jwu de estos torneos ganan cada 
uno 100 puntos de Gloria 

Los romeos regionales !IOIl menos ~ A vec:rs, un a:nJe 
rico se vuelve derrochador Y organiza un torneo regiona.I que amle 
a caballeros de todos kls confanes del pais. En Logres, en general, 
se celebran una vez cada varios años. Suelen competir dos mil 
"""""""- B _ . 01 <>mp<on de b ~ yol <>mp<on 
de la Justa de estos t()f1le()lS ganan cada uno 200 puntos de Gloria. 
Los panidparues suelen ganar 20 puntOS de Gloria. 

Los torneos reales tienen 3000 o mis caballeros compitiendo. 
El Torneo de ~ anual del Rey Arturo es real en su tamaño 
y su naruraleza. Cuando un nuevo rey asciende al trono suele 
organizar un torneo real. El Rey Arturo a veces los celebra en 
lugares lejanos de su reino. Por lo demás, son muy poco frecuentes. 
El organizador, el Campe:6n de la Contienda y el Campeón de 
la JuSl.a de estos torneos ganan cada uno 300 puntos de Gloria. 
Los partldpantes suelen ganar 30 puntos de Gloria. 

Sir Ma"'-e preollio en ... 

PMti6dlblCeS Sir~ ya tasd:JIcfassulÚ'lcl!ll 
k 1Je,.6 .donde hMJia un "." lOmeo que ,. .set1cn de 
V_hobI._",.,..,. YoI_Io __ 
...... un rico cerco de oro que ""IJ. mil besanIII {un 
..... _1. y Ml/hIzoSITMorlIour ... __ 
_ Ale .... nIwdo, ycBribd ... a..ocMI'1 • 
y ........... can el C8'C0. c:wo. 

Qué puedes hacer 

Gente Importante 

-MoIaryrv.25 

El patrón, u organizador, es la persona mis imponante en el 
romeo. Suele ser d señ.or del feudo en el que se celebra el torneo. 
SU esposa, la dama, compane a medias con él la responsabilidad 
Y la gloria del tomeo. . 

Dinotdan 

Los heraldos son importantes. Son los anunciadores oficiales 
de las competidones. 

lOs Alguadles de la Usta tamb~ son importantes. Son dos 
caballeros y dos escuderos, cuya función es aauar como jueces. 
irbttros y supervisores de la competición. 

Los cabaJJeros suelen esperar panicipar en treS competiciones 
en un lomeo. 

La Justa 
En prime!' lugar estila Justa, un tomeo de eliminad6n UlCIividLW 
que dar.t un único ganador. Se gana Gloria como en el combate 
de competld6n normal, pero con la proporción de 1/ 10 de la 
normal por tr:atarse de enfrentamientos padficos. Así, obtendrias 
1/ 10 de la Gloria nonnal por cada ronda en la que tenga bito 
tu caballero (nonnalmente 1 o 2 puntos). Ade:mis, el ganador 
obtiene una ca.ruidad adicional cuyo valor varia de acuerdo con 
el tamai\o del torneo. 

La Contienda 
En segundo lugar estJ la Gran Contienda, una batalla simulada 
entre el equipo del anfitrión y el equipo visitante. Todos los 
combatientes combaten a la vez, hasta que se declara ganador 
a un bando. Todos los panldpante5 deben entr2T en el bando 
local O en el visitante. 

Se da Gloria a todos los panicipantes como en una bataUa 
nonnal, pero en una cantidad igual a 1/10 de la normal. 

Se apUcan los Modificadores por los Resultados y los Mo­
dificadores por Vktoria y el equipo ganador obtiene una bo­
nificad6n dependiendo del tamaño del torneo. 

FinaImeru, los peces escogen al combatiente mis dcslacado, 
elegido de cualqulet:a de los bandos Y se le dedant campeón 
de la Contienda. Es el ganador del tomeo y gana el premio 
mayo<. 

Los Desafios 
En tercer lugar est1n los De:saflos, en los que un competidor 
puede desafiar a otros competidores a diversas formas de oombaIe 
por distintas razones, entre las que podemos citar: demostrar 
habilidad o fuerza , resolver de una fonna dvilizada disputas 
estableddas, aumenw la propia im2gen a <*ts de sus semejantes 
0, simplemente, por amor al combate. 

Otras actividades 
InteroJadas entre eSl:as batallas hay banquetes espléndidos, 
aventuras amorosas, relaciones sociales y otras oportunidades 
para la actuación en Ptmdragón. 
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'D,Ótrt .. tÚ un Caóalfero 

Antes del torneo 
Al llegar a la sede del torneo, un caballero debe presentarse 
.al anfitrión, como debe hacer siempre que enue en Jos dominios 
de un señor. A continuación, debe presentarse al Alguacil de 
b lista, para inscribirse en las competiciones. Entonces debed 
~dir si participará en la contienda en el equipo local o en 
el equipo visitante. Una vez se haya presentado, puede participar 
en el resto de las aaividades sociales. 

Antes de que comience la competición, se inspecciona a los 
participantes para comprobar que reúnen los requisitos. Otras 
aaividades tienen por fmalidad obtener el apoyo de la dama 
para esta competición. 

La Inspección 
La exhtblclón de los yelmos es una ceremonia en la que todOS 
kl6 participames en el torneo se prestan a una inspección sin 
sus cascos. Esto da a los espectadores una oponunidad de 
observarles y, si se descubre que alguno de los participantes 
1$ culpable de algún oprobio, deben nombrarlo. 

El adamo de las ventanas tiene una fundón similar. Los 
C!iWIdanes de la! partidpantes se melgan de las almenas Y ventanaS 
p:ua que los espectadores puedan comprobar quién est<i par­
ticipando. 

DeshONras que motiva" la descaliflcacMlI th 
competidores en torneos 

Estas son las razones por Las que se puede negar a Wl caballero 
que entre en un torneo: 
1. profanadores de iglesias. 
2. excomulgados irredentos. 
3. calumniadores de mujeres, u hombres que han causado 
deshonor a damas . 
..j. asesinos con intenCión delictiva. 
5. hombres ¡ncumplidores de sus VOlOS o promesas se­
Uados. 
6. fugitivos culpables de cobardia en el campo de batalla. 
7. hombres que han quedado en evidencia en un dudo sobre 
un asuntO de honor. 
8. incendiarios. 
9. ¡efes de compaiUas mercenarias. 
10. piratas del mar. 
11. cabaUenJSladrones. 
12. usureros (prestamistas que cobran interés sobre sus 
préStamos). 

Históricamente, un partiCipante en un torneo también tenia 
que. demOStrar que era de sangre noble. Normalmente, tenia 
que demostrar que todos sus antepasados varones de las tres 
últimas generaciones eran caballeros. A menudo se suspendia 
esta regla para. los hombres que demosrr.i.ban ser de una nobleza 
narwaI y por tantO rumplian el requisito. Cerno la campaña nonnal 
de Pendragón durará sólo treS o cuauo generaciones y como 
la primera generación Oa de la época de Uther) fue la de los 
primeros caballeros que existieron, esta regIa es Wl poco abswda 
en la campai\a y no se aplica. 

El favor de las damas 
Un favor es una prenda que el caballero lleva a la vista y que 
le ha dado una dama a su amante o a un cal::nllero en un torneo. 
Los caballeros buscan el favor de una dama para que & ta los 
inspire y los guTe sin sufrir dai\o a través de los peligros de 
un torneo. La prenda de favor normal suele ser un pai'luelo 
o una manga, aunque también se usan guantes, collares o anl­
U",. 

El favor se ata a menudo al brazo o la annadura del caballero 
o bien se ata a la punta de una lanza y se hace pasar a través 
del escudo del enemigo . 

Competiciones del torneo 

La Justa 
La competición de la justa es una ocasión de exhibir la habilidad 
Individual y la suerte. Es el depone popular de los caballeros, 
que consiste en derribarse mutuamente de los caballos usando 
palos. A lomos de sus cabaJJos y usando sus habilidades de Lanza 
de CabaUerfa, los caballeros se enfrentan según un sistema de 
eliminación individual. Cada caballero que gana continúa en 
la competición y se enfrenta a otro oponente. Por cada victoria, 
puede anotar una sei\al en el apanado de viaorias en el recuadro 
de Punruadon enjUSlaS de su hoja de personaje. SI pierde, queda 
eIlminado de la competid6n Y debe anotar una señal en el apanado 
de derTOlas en el recuadro de Punruadon en JuStas. 

Cada caballero jusl:a tamas rondas como sea necesario hasta 
que sea eliminado o hasta que haya eliminado a todos los dem!s 
caballeros. Si se produce esto último, gana la justa. 

En el caso de que uno o ambos de los justadores rampan 
sus lanzas pero no se eliminen, se dispone de lanzas nuevas. 
Pueden usarse hasta tres lanzas. Si las tres se rompen, y todavfa 
no ha resultado eliminado ninguno de los dos, el conflicto se 
resuelve a pie y con espadas. El ganador es el primer hombre 
que derribe al OtrO al suelo. 

justar es un arte militar y, aunque no tiene el objetivo de 
herir, puede producir dañc:6. Usa la habilidad de Lanza de Caballena, 
pero con armas romas y huecas en vez de lanzas amadas y con 
lengüetas. 

Se aplican reglas especiales a las justas. Ver el capítula "El 
skitema de juego". 

Acu~rdate siempre de anorar las victorias y derrotas en el 
recuadro que figura a tal efecto en la hoja de personaje. Esto 
te permitid calcular el promedio de tu personaJe, como las 
estadisticas de encestes en el baloncesto. 

Desafios a combates 
Un caballero puede declarar cualquier tipo de desafio. 

Algunas ejemplOS de desafios podrfan ser: contra cualquiera, 
a combatir en justa y Espada; contra cualquier sajón, a un combate 
con mazas; conua cualquiera, a un combate a pie con espadas; 
contra cualquiera, a combatir con armas de dos manos hasta 
producirse un Derribo; contra cualquier caballero de Somerset, 
a una justa a primera sangre; contra cualquier caballero de la 
Tabla Redonda, a una justa y Espada, a caballo y pie a tierra. 

Cualquier persona puede aceptar estos desafios abiertos. 
Se gana Gloria de la fonna habitual. 

Un caballero puede también desafiar a un combate a un sola 
caballera, drándole por SU nombre. Este es un enfrentamiento 
individual Y. aunque se gane Gloria por e llo. suele haber auos 
motivos en este tipo de enfrentamiento. Rechazar uno de estos 
desaIlos, sin tener una excusa razonable (como Las heridas), suele 
provocar que se reciba una marca de Cobarde e Incluso ouos 
rumores peores. 

Los desafios a combatir suelen dar algo de Gloria, pero existe 
el peligro de quedar demasiado berido para participar en la gran 
competidón: la Contienda. A veces, de hecho, los desafios se 
libran después de la Contienda. 

El combate en la Contienda 
La Gran Contienda es el acontedm.iento prindpal. Es una batalla 
de mentira. Se espera que todos los combatientes usen annas 
romas o retengan sus golpes. El uso de rua1quiera de esto<; ll"I&odos 
reduce la capaddad de los golpes de matar Y Iishtr. Sus resultados 
se expresan de fonna idl!ntk;a en las reglas de Pendragón: se 
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Penárag6n 

reduce a la mitad el dai\o total Infligido al usar armas romas 
Q reteniendo los golpes. 

Las reglas son exactamente las utilizadas para la Batalla. 
Los combatientes permanecen en el combate hast2 que se 

retiren voluntariamente o les expulsen los alguaciles, que actúan 
como jueces para eliminar a los panidpantes. Un caballero no 
queda eliminado simplemente por quedar desmontado; a veces, 
su eso.Jdero puede uaer una montura, el caba.Uero puede caprurar 
un caballo a un enemiso montado o puede recibir uno de un 
amigo. 

Las decisiones de los alguaciles son inapelables; nadie puede 
volver a entrar en la contienda posteriormente. Los alguaciles 
tambibl separan a los combatientes cuyas pasiones han superado 
a su caballerosidad. Dicho mal comportamiento, o cualquier 
ouo demunamiento de sangre, suele conUevar la eliminación 
del infractor. 

Recuerda que no toda la acción en el campo del torneo es 
un combate continuo. Los escuderos van de aquí para alli1 con 
lanzas y caballos nuevos para sus caballeros, para administrar 

primeros auxilios y para conduCir a los prisioneros fuera del 
campo. Grupitos de caballeros de reserva espernn padentemenlt 
su oportunidad bebiendo vino a serbitas y contemplando el 
combate de forma aitica. Los alguaciles cabalgan de un lado 
a ouo vestidos con atuendo de heraldo, gritando anuncios y jukias. 
Los lIderes celebran conferendas para decidir ad6nde mandar 
a los resefV3S. Una carga esulJa aqul, una contracaJg3 allI. cuando 
un vaIero6o c::a.I:Wlero queda desmontado, bJlIe una furiosa refriega 
a su alrededor cuando sus amigoS tratan de facilitarle una nuev:a 
montura antes de que los alguaciles le ordenen salir. 

Regllu de la Con/inda 

No atacar a los oponentes por detr.1s. 
No atacar a los oponentes desprovistos de casco. 
No aIaCtt a los caballos; herir la monrura de un hombre conlleva 
la expulsión inmediata deltomeo. 

El romance 

El Amor COnés es una aaividad importante para muchos 
caballeros y damas. En la cone de Camelot, el Amor Cortés es 
un enuetenimiento popular. En cieno sentido, se dice que el 
deber de las mujeres es coquetear con los invitados de habla 
culta y recibir halagos de ellos y de los trovadores am­
bulantes. 

El Amor Cortés es una Invendón de las damas y los poetas 
para reconocer al bello sexo. Es amor por amor en sí mismo; 
amor rom1ntico y apasionado que debe contrastarse con la actitud 
polltica y sin emoción de los matrimonios arreglados. 

En la Historia, el romance conés ha dado un poder social 
a [as mujeres. El experimento era totalmente novedoso en la 
época, aunque ahora quizás esté un poco uillado. ¿En qué 
proporcl6n era sólo un juego de sal6n, una bonita (onna de 
presundón para los jOvenes que se presentan en sociedad, un 
folJetin fantasioso de aventuras pasionales para &leas encemdas 
en castillos en la Edad Media? Hoy dia nos es difidl saberlo. 
¿Realmente se practicaba el amor conés? Sí. Tenemos constancia 
de algunos caballeros de la Historia que llevaron a cabo las locurns 
Y acciones peligrosas que exigía el romance. Aunque éstos pueden 
haber sido casos aislados, muchos de sus contemporineos los 
admiraban por su idealismo. 

Un aspecto de vitallmportanda en el amor cortés es su aspeao 
de asunto prohibido. El amor cortés está direc.tamente en contra 
del sacramento del matrimonio, ya que el Verdadero Amor es 
liberador mientras que el matrimonio es una atadura. Por ello, 
las mis intensas de todas las aventuras amorosas presentan a 
una mujer casada engaflando a su marido. La pureza de su gozo 
libeta a ambos amantes de los groseros Intereses materiales del 
mundo y los coloca en el reino limpio y puro del compromiso 
emocional. El hecho de que el adulterio esté prohibido tanto 
por la Iglesia como por el Estado hace que su éxito sea aún 
nús dulce. 

Pero los amoríos COrteses no son meramente un trabajo 
dandestino: la lujuria pura y simple es un burdo reflejo del 
verdadero amor. Por ello, se establecen unas nonnas para el 
romance y es necesario pasar por las etapas que se resumen 
m1s adelante. 

La Reina Ginebra ha instituido recientemente la Corte del 
Amor, que presiden ella y otras damas elegidas de la cene, con 

el resto de la gente como público. Las mujeres pueden acudir 
a esa corte para consultar sobre las reglas, para quejarse de su 
amarue (que, por supuesto, queda en el anonimato) Y para recíbir 
el juicio de la cone sobre si una acción ("Una actividad teórica, 
por supuesto ... ~) es, según una visión romántica, correcta o no. 
Si la Corte del Amor condena una relación o una actividad de 
la relaci6n, la corte puede incluso decretar que se dé fm a ese 
amor. 

l.o6 troVadores son una parte im¡xxtarue de la escena n:xn1JUa. 
Componen Y cantan canciones apasionadas que alaban la belleza, 
gracia, generosidad y castidad de la dama. Los poemas suelen 
disimularse, usando los nombres de amantes antiguos para no 
ncmbrar directamente a la dama. AsI, el poeta finge estar actuando 
ante todo el mundo, pero en seaeto envfa su amor y sus mensajes 
a alguien de la corte. 

Los hombres deben adorar a las mujeres. la adoración, en 
pensamiento, palabra y obra, es una preocupación abrumadora. 
Cuando $lJgen pn::bIemas. y sólo se prtrlucen fracaso y f'n.srad6n, 
los hombres deben nutrirse de su agonfa hasta que el amor se 
convierta en la pasi6n universal de su vida. 

Los hombres quedan subordinados a sus amarues. El hombre 
asume el papel de vasallo y la mujer el de su seilor. Esta actitud 
humilde y sumisa del amante masculino era una idea toWmenle 
nueva para su época, cuando el palriarcado era cada vez mjs 
dominante en los drculos sociales y religiOSOS. La inversión 
intendonada de papeles era una rebeli6n TOlUnda contra las 
ataduras impuestas por las actitudes materialistas predominantes. 
Exaltaba el Amor y lo transformaba en algo nuevo. 

El procedimiento básico para. una reladOn amorosa consiste 
en que el hombre corteje a la dama, que COJTeSponde al éxito 
de su admirador concediéndole favores. La dama es siempre 
quien decide la concesión de favores. El hombre no tiene más 
derechos que los que ella se digne concederle. Normalmente, 
la mujer exige del amante una demostrad6n impresionante de 
que su amor es sincero. Los caballeros realizan grandes hazañas, 
componen poesía .tnmortaJ Y esperan pacienIemenIe en un sílendo 
sincero el momento en que su amante conceda una sonrisa, 
una mirada o una palabra amable. Para. un verdadero amante, 
la fiustradOn no hace rrW que inrensificar la pasión. Los prOOlemas 
soo bienvenidos como pruebas para demostrar su ardor. 
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'1Je6eres rú un Caliafkro 

TAlII.A DE lU!LtOONES ROMANTTCAS 

La reladón amorosa romántica pasa por eslaS etapas: 

1. Venerad6n con una apasionada declarad6n de amor (en 
plivado, por supuesto), 

2. Virtuoso rechazo por pane de la dama. 

3. Conejo insistente, con pruebas y juramentos de fidelidad 
a la dama. 

4. Gestas de valor y heroismo para demostrar la vaJentia y 
la fuerza. 

5. Aceptación del amante por pane de la mujer, seguida de 
la consumación de su relación secreta. 

6. Subterfugios y problemas, que mantienen su amor.secreto 
y vivo. 

7. Un final trágico cuando se descubre la relación, más patético 
51 cabe por la profundidad de la tragedia. 

La castidad 

A menudo, el amor cortbi es casto y formal. Algunos amantes 
consideran que la relación casta es la forma má.s sublime del 
amor, aorgando los benefICios sin sufrir los peligros. Una relación 
así tuvo lugar entre Sir Galahad., el caballero mis puro del mundo, 
y Lady Amide, la hermana de Perceval. Todo el mundo crela 
que el romance cortés de Lanzarote y Ginebra era igual, y su 
posIerior descubrimiento conllev61a mayor de las tragedias: la 
caída de la Tabla Redonda. 

Las mujeres solteras deben ser siempre castas. La virginidad 
es la mayor vinud para las mujeres jóvenes. Su carencia conlleva 
tremenda vergüenza y culpa y, a menudo, produce que se obligue 
a la mujer a ingresar en un conventO como expiación y cas­
tigo. 

Las mujeres casadas también tienen la obUgadón de' ser ca&as 
al ejercer el Amor Cortés. Para mantener su línea de sangre, los 
nobles encarcelan a sus esposas dentro del matrimonio, pues 
sllIo ertonces pueden estar seguros de que su heredero es realmenl:e 
su hijo. Las leyes dictan que un hombre puede malar a su mujer 
y al amante de ésta s i los descubre en flagrante adulterio. Se 
desaprueba este asesinato, pero suele excusarse por ser un "crimen 
pasional". Muchas mujeres se esfuerzan por maruener su castidad 
y usan 1<Xios los recursos en su mano para hacer que su amante 
tenga que luchar por cada roce, mirada y beso. Los obstliculos 
no son motivo de pesar, sino ocasiones para que el caballero 
~rese su adoración y demuestre que d amor le hace mlis fuerte 
y que, por él, puede sobreponerse a todo. De esta manera, ni 
siquie13 es necesario que la mujer se sienta atralda por d hombre 
para que 6ste adquiera pasiOn y devoci6n. La BeUa Isolda, por 
ejemplo, nunca am6 a Sir Palomides, pero esto no impidi6 que 
lste adquiriese frecuentemente habilidades sobrehumanas porque 
sabía que ella le estaba mirando. 

Así que, 3 pesar de la opresi6n de 13 sociedad, 13 castidad 
era 3 menudo un concepto relativl!.m.ente útil en muchas de estas 
3ventUras amorosas. Los mocWes corteses a veces pennltlan 
que un caballero 3mable besase la mano o la mejilla de una 
dama si habia realizado por ell.a 31guna hazl!.í\a manvillosa. Los 
encuentros entre am3ntes castos deben realizarse en secreto, 
asI que ¿quién puede decir lo que ocurre después de un discrel:o 
beso en público? 

El Rer Marco de COTn¡a"es 

¿No es absurdo el romance? 

Los caballeros ena.morados aaúan axno idiaas. Sir PaJomides, 
uno de los mejores guerreros y de los cab3lleros rnlis nobles 
del país, se pasa su tiempo libre llorando, muriéndose de hambre 
Y andando alicaldo. De la miSma manera, otro amante, Sir Alis:ander 
le Orphelin, mira a su furura amante y queda tan atontado "que 
no sabta si estaba a ailiallo o a pie" (Ma1ory, X. 39). No son sensata> 
ni raciorlak!s. Nos es dificil imaginar por qué alguien pcxl.rfa incluso 
fingir actuar de esa manera. ¿Qué pasa aqui? 

Los lectores modernos deberian ser consciemes de dos hechos 
de la vida semimerva1 medieval: la expresión de tOOa.s las emodorv::s 
fuertes por pane de todos los personajes de las historias y la 
nueva idea del amor que se describe. 

Las emociones fuertes son una señal de las práakas apasionadas 
de los caballeros. El Rey Arturo llora cuando recibe notidas de 
muertes tr.igicas y, en una ocasión, cae al suelo de tanto reirse. 
Ll!. furia de los estallidos de celos de Ginebra vuelve loco a Sir 
Lanzarote. La expresión del amor era igual de ferviente. 

La idea del amor tal como estaba representado en el amor 
cortés era compleramente nueva en el si8Jo XII, aJando se escribió 
dentro de las leyendas artúricas. El amor ya existia antes: todos 
los mitOS de la antigüedad tienen historias de amor. Se sabe 
que la gente senrí3 esa emociOno Sin embargo, anterionnente, 
el:unor era una emoción con un poder exrr:aordinario, pero cuyos 
resultados provocaban el desllSlre con casi total seguridad. La 
historia de Heleoa de Troya es la histori3 de amor definitiva: 
muy divettida para París Y Helena, pero un desastre social absoluto 
ya que la llar y nata de dos grandes razas resultó exterminada 
por la pasión de Afrodita. 

La Idea de que el amor era una aCtividad valiosa y redentQla 
era nueva. En realidad, el amor era algo noble por su gran respeto 
3 las mujeres. Por primera vez en la lilitoria del mundo ocdderual, 
las mujeres obtuvieron cierto reconocimiento como personas 
merecedoras de algo mlis que hacer pan, ropa y runos. Así nadó 
la aairud de -La mujer en un pedestal-, anticuada e impracticable 
hoy en dla, pero completamente nueva por aquel entonces. 

Las personas que 3poyaban los ideales del amor rornlintico 
eran en su mayoria miembros insatisfechos de los extremos 
más exteriores de la nobleza: esposas oprimidas por la Iglesia, 
por los maridos y por el trabajo diario; y jóvenes caballeros sin 
importancia que solían poseer tan poco que les era UciI jurar 
que sus amores eran mlis importantes que cualquier posesión 
terrenal. En contra de ellos estaban los nobles y la Iglesia. 

Malory prefiere el romance y sus reglas a las de 13 sociedad 
Y las de la Iglesia. En la obra de Malar)' , Lanzarote es culpable 
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de crímenes atroces: deslealtad a su seí'lor feudal, adulterio, 
promesas incumplidas Y rebelión. Sin embargo, Malory le considera 
tan libre de rulpa que Lanz:arote consigue vislumbrar el inmarulado 
Santo Grial y. mucho más tarde, llega Incluso a ascender al cielo 
inmediatamente despué:; de su muerte. Para Malory, Lanzarote 
fue ¡nocente hasta el fmal, porque siempre fue un defensor 
incondicional de un amor ftel y verdadero que, a veces, le hada 
cometer imprudencias. La lealtad inquebrantable del amor de 
Lanzarotc, paciente y siempre de acuerdo a las reglas, generó 
una estabilidad que dio a lanzarote su razón para vivir. 

El pumo de vista de MaIory sobre el amor aparece claramente 
en un ensayo en el que compara el amor con el paso de un 
ano. Estaba coru;rcmado por los caprichos y vacilaciones de los 
amantes en su propia época . 

• Así mismo obra hoy día el amor: arde presto y presto se 
enfña; no es eso constancia. Pero el amor de anlaño no era así: 
Jos hombres y las mujeres podian amarse siete años sin que 
hubiese t"nU'e ellos ningún placer lujuriOSO; aquello era amor 
verdadero y sincero; y mirad, en la misma guisa era usado el 
amor en los días del Rey Arturo. 

"Por donde comparo el amor de hoy día al estío Y el invierno; 
pues as! como el uno es cálido y el otro frio, as1 obra hoy día 
el amor; por ende todos los que sois amantes recordad el mes 
de mayo, como hizo la Reina Ginebra, de quien hago aquf un 
poco menci6n, la cual mienttaS vivi6 fue amante verdadera, y 
por ende [Uva buen fin" (Malory, XVIII, 25). 

¿Es esto absurdo? QuiZás sí lo es hoy para n05Ol:ros. No trates 
de realizar una aventura amorosa caballeresca usando los códigos 
actuales. En Pe1/dragón, el amor caballeresco es una virtud, una 
pasión noble que inspira y da sentido a la vida. 

Los Caballeros de la Reina 

1.06 Ca.baIIero5 de la Reina son una extensión famal de la rostumbre 
casla del Amor Cortés. Estos caballeros son una guardia de honor 

renombrada por su caballerosidad y por su amor sincero por 
la Reina Ginebra, la autOridad mayor e Intocable del Amor. Se 
elige a los caballeros por un periodo de un ai\o en una competiciOll 
anual, escogiendo a los ganadores en diversas competiciones 
militares y l'OI1l1nticas. Así, los caballeros pueden ejerCer la última 
moda de la cone sin peligro de que les maten maridos celOSQl. 
y sin poner en peligro sus almas inmortales actuando contra las 
creencias de su religión cristiana. 

ASI, muchos caballeros albergan un sincero afecto por la 
Reina, aunque saben de sobra que nunca podrá cumplirse. 

La diversión 

A menudo, los personaJeS femeninos entretienen a los fo~ 
y amigos con el uso de ciertas habilidades. Estas habilidade!l 
son las útiles para un hombre que desea enrrerener e impresionar 
a una mujer y pueden usarse en competiciones. 

Siempre que una mujer quiera saber más de un hombre, 
usa estas habilidades: Bailar, Cantar, Cetreria, Coquetear, Cortesla, 
Intrigar, Juegos, Leer, Oratoria, Tocar Onslrumento). 

Sin embargo, el simple juego no es lo importante, pues hay 
cosas que descubrir en las chanzas y charlas que van de un lado 
al otro del tablero entre las jugadas. Aquí, el comportamienlo 
pasa a primer plano y se revela la personalklad. Una dama puede 
decidir intensificar su pasión en la relación sólo después de 
averiguar todo lo relacionado con su amante, teniendo cuidado 
de asegurarse de que es el tipo adecuado de hombre. 

Dentro del juego, el direaor de juego puede decidir que la 
conversadón estA dirigiéndose a un rasgo concreto de la per­
sonalidad. Entonces, los panidpantes pueden hacer tiradas de 
resolución con ese rasgo. Si un jugador quiere cambiar de tema, 
mienttaS que cxro quiere seguir con el tema inldal, debe hacerse 
una lirada de resolución enfrentada. En tOOos los casos, el ganador 
de la resolución sabe (o cree) que su virtud es mis Importante 
para él que la arra para el perdedor. 

La relig ión 

En la Edad Media, la religión era muy diferente de como 
es hoy. Para captar los sentimientos y actitudes de la Uteratura 
medieval, es Imp.:rtante que los pgadores ocmprendan las ao:itudes 
b1sicas y aceptadas que sus personajes, miembros de la clase 
gobernante, asumen sobre la religión. 

Se conoce una religión: el cristianismo. Todos los caballeros 
de .5alisWry son cristianos, al igual que la mayoría de los habitantes 
del Reino de Logres y de las tierras vecinas. Los birbaros que 
viven al borde de la humanidad siguen practicando las dem1s 
creencias paganas, pero donde exista la civilización Y una cultura 
elevada, reina el cristianismo. Son posibles Otras religiones, que 
se explican en caballeros aventureros. 

El aistianismo es principalmente de un tipo, la 19lesi.a católica 
Y Romana. Se conocen otros tipos de cristianismo, pero los 
caballeros de los jugadores (que son de Salisbury) no los conocen; 
se describicln en cabaJJeros aventureros. 

La Iglesia Romana es u na fonna de cristianismo estricta y 
jer1rquiea. 

La influenda real de la Iglesia sobre el reSlo de la sociedad 
en la Edad Media varió tremendamente durante las dos épocas 
que abarca Pendmg6n. En el siglo VI, la Iglesia estaba ocupada 
consolidando su posidón como Iglesia Unica y aclarando sus 
creenc:ias en forma de dogmas. En el Sigk) xm, los mismos dogmas 
estaban estrangulando a la Iglesia y al resto de Europa, hasta 

casi causar su muerte al tratar el Papa de gobernar la política 
a la vez que la religión. 

Durante la epoca artúriea real, el siglo VI, se praaicaban 
distintas variedades de cristianismo, aunque la Iglesia Romana 
habia avanzado mucho en su propósito de declararse católica. 
A lo largo de la Historia, la Iglesia se fue haciendo cada vez 
mis fuene , hasla convenirse en una enonne máquina politica 
que trató de gobernar la esfera temporal y la espiritual. 

Naturalmente, este crecimiento del poder terrenal ofendió 
a muchas personas cuyas tradiciones y privilegios estaban siendo 
mennados, de los que los más destacados fueron los nobles 
y los caballeros. El conflicto, sobre todo a medida que la Iglesia 
fue entrando en el reino terrenal, en inevitable. Por ejemplo, 
es oponuno hacer notar aqur que todas las Vidas de SantOS en 
las que aparece el Rey Arturo lo retralall con COI'lSiderabk: ho5tiIicIad 
Y rigor. 

A pesar de esto, las aaitudes religic6as en la literatura artúrica 
varian mucho y ninguno de los caballeros buenos devuelven 
abienamente este tipo de hostil idad. Los caballeros menos 
religiosos únicamente desatienden sus obligadones espirituales, 
aunque a lo largo de la Historia muchos fueron más aIJA y 
saquearon las abadias ricas, sobre lodo durante guerras en 
el emanjero. La mayor1a de los caballeros de los relatos literarios 
asisten a misa más o menos regulaJmente, pero parecen mostrar 
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en mayor grado su interes espiritual cuando juran votos o 
blasfeman. Los caballeros mas religiosos son fan1ticos, aunque 
busquen una forma de cristianismo ofidalmente inaceptable 
en el Santo Grial. 

En lugar de juzgar el pasado, Pendras6n presenta las dos 
versiones de la Iglesia. Los direCtores de juego deberán elegir 
qué proporción de cada una se aplicad a su campaña. 

la Iglesia buena 
u Iglesia ha hecho un bien ilimitado a la humanldad. 

La Iglesia es la organizad6n prindpal dentro de la cual los 
plebeyos pueden ascender desde sus oñgenes humildes hasta 
una posición en la que puedan aplicar su talento. 

la Iglesia es la única institución que promueve la educad6n, 
tanto para sí misma CQmo para los demás. Ha preservado el 
conocimiento de los antiguos. 

La Iglesia ofrece protecd6n y paz en una época violenta 
y brutal. Los religiosos piden continuamente piedad para sus 
seguidores contra la violencia y hostilidad de los caballeros y 
señores. 

La Iglesia ayuda a los pobres. los viejOs y a las personas sin 
boga>-, 

Los sacerdotes son servidores abnegados del Sei'lor quese 
esfucr7.an en por cumplir las exigencias de su fe y ayudar al 
bienestar de su gente. 

Por último, sólo la Iglesia puede ofrecer un verdadero coru;uelo 
a los que sufren, ofred~ndoles la SalvaCiOn del Ahna In­
monal. 

Úllglesia mala 
La Iglesia ha hecho un daño ilimitado a la humanidad. 

En el nombre de Dios, se ha ¡>eJperuado para controlar todos 
es aspectos de la existencia de la humanidad. 

Es una organización materia.li.sta y codiciosa, interesada sólo 
en enriquecerse y enriquecer a sus sacerdotes a COSta de todOl5 
los dem1s. 

Es la principal de las organizaciones hipócritas conocidas, 
vendiendo y comprando la espiritualidad como si fuera 
P"', 

Los sacerdotes son hombres embusteros y avaros que no 
se creen sus propios sermones y sólo están interesadOl5 en 
eruiquecer.;e y en ampliar la influencia de la Iglesia para su propiO 
beneficio. Venden espiritualidad e indulgenctas en vez dí:: cumpUr 
el orden espiritual correao. 

la moralidad 
La religión es tradicionalmente la guardiana de la moralidad 
de una cultura. t:1 modelo de rasgos ejemplares subrayados en 
tu hoja de personaje es una interpretación para pfmdmgón de 
las virtudes del cristianismo. SOn las cualidades que la religión 
ensei'la como sus ideales, para bien o para mal. 

Como en el juego la magia también es real y la religión es 
una instltuclonalizadón de la magia, el cumplimiento de dertO 
comportamiento moral conlleva una recanpensa. l:.t recompensa 
por ser un cristiano ejemplar es un +3 a la Velocidad de Cu­
ración. 

El conflicto religioso 
a conflicto religioso siempre es un tema posible en Pendmgón, 
pero por lo general no se considerará a lo largo del juego. El 
conf1kto religioso no era una pane muy importante en la mayoña 
de la literatura artúrica. El único relato largo que recalca el confliao 
religioso ( Perlesrxms) refleja todos 1015 peores aspectos del 
dogmatismo religioso, la imolerancia espiritual y el horroroso 
espiritu de cruzada. 

Mi experiencia en Pendrag6n me ha mostrado que los 
jugadores tienen acritudes muy variadas sobre el cristianismo, 
de la ignorancia y la indiferencia, pasando por la curiosidad 

LoIat ' •• IUIIIen ..... jli.¡e_porb ...... 
de ... lema ..... y laOpIabIe para los delicadoo oIdos 
de IU _ ....... La ...... _Ida no es, como 
en nuestI'o& dlas. ¡njuri..,. alguna parte del cuerpo o acción. 
sino más bien injuriar aJSO sagrado. Como tenemos más 
instituciones sawadas que parfe$ del cuefPO. los caballeros 
tenfan muchas mú cosas que decir que nosotros; en la 
aaualidad. a nosotros. personas modernas y poco 
imaginativas, /'lOSes diffdl saber si los caballeros realmente 
estaban diciendo palabrow. 

Por SlJp!Jesto. las blasfemias están prohibidas por el 
segundo mandamiento: No tomarás el nombre de Dios 
en vano, As( que, en lugar de hacerlo, todo el mundo 
dicea!go parecido a El, perosin usar Su nombre. a.rmpIlendo 
asr la letra de la ley. 

Juramentos populares de este tipo son: 
-Por los clavos de Cr¡stD~ (en ingles. "'Gadzooks~), 

refiriéndos.e a los clavos por los que le colgaron en la 
cruz. 

·Por la sangre de Dios" (o, preferiblemente. usar el 
calificativo "Bloody"). en general. se refiere a la sangre 
de Dios, la parte m.u preciosa del Cuerpo de Dios, y se 
acercaba muchfsimo a la blasfemia total , por lo que se 
solfa desaconsejar su uso. 

·Por los dientes de Dios· era el juramento preferido 
del Rey Juan de Inglaterra. Otros juramentos de reyes 
de cuyo uso hay constancia eran: -la cabeza de Dios", 
~la muerte de Dios" y"'por la Santa Faz de lucca~. 

Itlrar por santos era muy popular entre los caballeros. 
como si invocar et nombre del santo atrajese su atención 
hada quien pronunciara el juramento. Algunos santos 
populares en la época del Rey Arturo eran: 

S. Miguel. el Arc!ngel de la Batalla. 
S. Jorge, que mató al dragón. 
S. Teodoro, llamado "el Recluta", 
S. Demetrio, "el Proc6nsul" . 
S. Procopio, "el Oficial-. 
S. Herm~, un soldado-martir escita. 
S. Mauricio, jefe de la legión Tebana que se amotinó 
antes que participar en sacrificios paganos. 

y voluntad de representarla en el juego, hasta el fanatismo o 
la hostilidad abierta. Las actitudes mis fuertes provienen de 
aquéllOl5 que han resultado ofendidOl5 o heridos por una u otra 

de nuestras lnstiruciones cristianas modernas. A estaS personas 
deberfa aronsejárseles que representaran un tipo de personaje 
difereme, que pueda crear diversión y entret:enimiento adem1s 
de histeria. Las discusiones constantes y las demostraciones 
de Intolerancia destruirin con rapidez una partida de Pendmg6n. 
El conflicto religioso no es un tema de la literatura anúrica 
y os aconsejo que sólo lo Introduzdis con gran cautela en vuestra. 
campaña . 

Actitudes rellglosas 
l:.ts actitudes pueden agruparse en cualrO categoñas para 
Pendrag6n: 

Fanalism<:l. Las actitudes religiosas .se anteponen a todo 10 demás, 
incluyendo la lealtad a la propia fam.ilia, al senor O a cualquier 
otra cosa que se interponga en la dedicación a la vida religiosa 
(o, en la Iglesia mala, a la dedicadón a la Iglesia). 

Sir Galahad es el mejor ejemplo de este tipo de caballero. 
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Interés: la mayoría de las personas han sido educadas en estaS 

ideas y las aceptan sin pensar de una forma o de otra. AsiSten 
a las ceremonias regularmente, creen en lo que les dicen y 
constituyen el núcleo principal de los creyentes. La mayorla de 
los practicantes pertenecen a esta categoria. 

buiiferencta: la mayoria de los caballeros de la é:poca de Arturo 
muesrran una indiferencia monumental hacia su religión, igual 
que la mayoría de la gente hoy en dla y, probablemente, Igual 
que siempre. Están sujetos a su influencia cultural inviSible, pero 
realmente no Les importa. Pueden asistir a misa regularmente 
o cuando sea necesario, pero piensan que probablemente es 
una pérdida de tiempo. 

Periódicamente se acusa a Sir GaW2in de ser este tipo de 
caballero. 

Hostilidad:. Algunos caballeros odian a la IgleSia y la saquean 
con regocijo. Las razones pueden variar mucho; unos cuamos 
ejemplos de este tipo aparecen en la literatura y aún mlis en la 
Historia. 

Sir Thomas Malory es mi ejemplo favorito de un caballero 
artúrico de este tipo. 

Cambios de religión 
La imponancia de la religión para tu personaje es una dedsibn 
ccmpIetamente per.;onal. Puede ser devrxo, ser creyente de boquiII 
o no hacer ningún caso de la religión. 

Los personajes nacen dentro de una fe, como se indica ea 
el capítulo de Generación de Personajes. Sin emIxugo, no necesiaD 
retener esa oeencia. Si son religio6os, tenderán a escoger la rdigiOra 
que se adapte mejor a su estilo de vida y a su personalidad 

Cambiar de religión es sencillo, JX!t'O no se puede hacer duraIR 
la creación del personaje. Durante el juego, un personaje pueoc 
buscar un religioso de la fe en la que quiera entrar. Debe hablar 
con esa persona y pedir conversión. Le darán una fecha (pro­
bablemente una festividad de la fe en cuestión) y un lugar pan 
la conversiOn. 

Una vez esté oficialmente convertido, la moralidad cultura. 
de los caballeros cambia y debe subrayar nuevos rasgos que lmiCIr 
El personaje puede aspirar a adquirir los benefldos de los rasr 
de esa nueva fe (como se detalla mlis adelante). Sin embarg<:­
los valores reales de los rasgos de la personalidad no cambiaD 
sólo a causa de la conversión. De este modo, es probable que 
un pagano recién conven.ido al cristianismo tenga problellW­
con su castidad. 

Las aventuras 
Una actividad imponamísima de los caballeros famosos es 

ir en busca de aventuras. Esta es la actividad que los distingue 
en mayor grado de los caballeros corrientes que se quedan en 
casa y adquieren Gloria de fonna pasiva (fuera del juego). 

Ir de aventuras es una aaMdad reconocida por la corte artúrica 
como un deber caballeresco legitimo. Bajo el reinado del Rey 
Anuro, los caballeros tienen el deber de buscar aventuras, deber 
que es tan importante como el de fonnar pane de la guamidón 
de una fonaleza o prestar servido activo en el campo de batalla 
duante cuarenta días. 

La mayoria de los caballeros no aceptan el trabajo. Para ellos, 
las actividades cotidianas de vigilancia, torneos y batallas son 
suftdentes para satisfacer su sentido de aventura: Otros caba1leros, 
como los caballeros de los jugadores, buscan mis y van en busca 
de aventuras. 

La mayoría de los señores de Logres est1n a favor del nuevo 
depone de [a aventura y tienen mucho gusto en complacer a 
sus caballeros que quieran practicarlo. La reciente paz ha dejado 
los castillos llenos de combatientes alborotadores sin nada por 
10 que combatir. Las aventuras mandan a [os caballeros a gaslar 
sus energías en otra pane, si no lejos de Logres, al menos sí lejos 
de casa. Qui7.ás el señor, al autorizarles a ir de averuuras, coru¡a 
en que Jos caballeros que se vayan de aventuras también despierten 
algo en los denús caballeros, los menos enlUsiasmados por esta 
idea. 

las avenlUras abundan. Incluso los cabalteros nonnales que 
se quedan en su casa viven aventuras como pane de su rutirul, 
sin tener que ir a buscarlas. Una aventura puede ser acudir a 
un tomeo, pan.icipar en una batalla, iniciar una reladón amorosa, 
visitar lugares poco corrientes o encontrarse con seres fuera 
de lo nonnal y con ouos caballeros aventureros que vienen a 
la propia región y la atonnentan. 

las aventuras son la excusa para que los caballeros jugadores 
vaguen por los caminOs y sendas de Brifania, asi como la aaMdad 
que distingue a un caballero anúrico de un caballero co­
rriente. 

Por ello, mientras que la cabalJe¡ia es el cornz6n de Pendrog6n, 
las búsquedas son su alma. 

Un duende de 1o6 

Uls búsquedas 
Todas las búsquedas son aventuras, pero no todas las aventuras 
son búsquedas. Una búsqueda debe comener varios elementOS 
para poder caUficarse como tal: ir a un lugar desconocido. 
encontrarse con algo misterioso O extraño, enfrentarse a peligros 
fuera de lo normal y (siempre) enfrentarse a la muerte. 

las búsquedas deben, por defmk:lOn, teoer lugar en territorio 
desconOCido. En estas tierras extraftas aguardan la Alta Aventura 
y las oponunidades para poner a prueba los elevados ideales 
del corazón de la civilizadOn. 

De este modo, los caballeros deben solicitar a su señor un 
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penniso para dejar sus obligadones nonnaIes para ir de aventuras 
y emprender una búsqueda. Un caballero, incluso en esas tierras, 
[10 sólo se representa a sí mismo, sino que siempre representa 
a su señor, por lo que éste lr.l.tará de enviar sólo a personas 3 
las que no tenga luego que sacar de apuros o que no vayan 
a ser motivo de vergüenza o deshonor pan EL 

A menudo se impone un límite temporal al periodo de ausencia 
para cumplir alguna búsqueda. El proverbial -afta y un dia- es 
un buen periodo con caballeros principiantes. Al final de ese 

tiempo, el caballero debe regresar a la COrte e informar de [os 
resultados de sus actividades. Más tarde, el ltmite de tiempo 
puede ser mayor, indefinido o variable según la tarea concreta. 
Observa que esta secuencia es la m.i.sma que la que se da con 
los caballeros de la Tabla redonda en la corte de Arturo. 

la Búsqueda del Santo Grial es la mis cooodda de las numerosas 
búsquedas emprendidas. Sin embargo, existen otras con historias 
impresionantes, que pueden tentar a los personajes que busquen 
un éxito distintO de las rigurosas pruebas del Santo Grial. 

La batalla 
I:as batallas son una parte muy imponante de la vida de un 

caballero. El heroísmo personal en aventuras en soli1ario representa 
el nuevo tipo de caballero. La Vieja caballerta se gloria de las 
muertes masivas organizadas y se reserva pan si el derecho 
de usar la violencia con regularklad. Esl:os romanes, denominados 
batallas, se producen a menudo. 

La experiencia de tu personaje en combates con grandes 
grupos de hombres está contenida en su habilidad de Batalla. 
Esta habilidad determina 10 bien que puede valorar situaciones 
y reaccionar ante ellas, mantenerse a una distancia adecuada 
de su grupo para recibir apoyo, reconocer las situadooes ventajosas 
Y desventajosas y tener suerte. 

Una vez ru personaje e:sk en combate personal ruerpo a tuefPO, 
la habilidad de canl:'we de ru personaje determinar.1 su édto relativo 
en cada Asa/ro de Batalla. Un A<>alto de BaralIa no es un solo ocmb.ue, 
ni un intercambio de golpes, sino que es media hora de cabalgar 
de un lado a otro intercambiando golpes con grupos de enemigos 
que se forman y se disuelven casi al azar. La tirada del dado no 
indica un solo inleraunbio de golpes, sino muchos intercambios 
a lo largo de la media hora. 

La táctica nonnal en la batalla consiste en que grupos pequeños 
de hombres sigan las órdenes de un jefe a cuya bandera siguen. 
Esr.a unidad es la única subdivisi6n en la OrganizadÓfl del ejérciro 
que es importante para el caballero de un personaje. En una 
batalla grande, este jefe podría ser tu propio conde. 

El ejército feudal 

La e5tJUCtUra Y OrganizaCión de la mayori'a de las batallas Y ejércitos 
med1evaIes siguen un modelo tradicional y previsible. Las tácticas 
de los ejércitos raramente varian. La sofISticación militar está 
en uno de los puruos mis bajOs de su historia. ¡Los seiY::lres feudales 
ya tienen bastantes dificultades en conseguir que los ejérdtos 
lleguen al campo de batalla romo para encima tener que maniobrar 
con ellosl 

El sistema de batalla de Pendrag6n supone que siempre se 
siguen las tllcticas de batalla nonnales. Pueden intrOdudrse 
variaciones en la estrategia militar en suplementos posteriores 
de Pe1ldfU8Ó11 o por parte del director de tuego, pero se aplicarán 
a este sistema básico. 

CUando un seiIor feudal va a la guerra, convoca a sus vasallos. 
Debido a las OOligadones feudales, vienen completamente annadas 
y equipados con provisiones para un perlodo de 40 d1as (aunque 
el tiempo de seIVido es de durad6n indefinida si la propia región 
está siendo invadida). Si el señor ha sufrido una invasión, es muy 
prOOabIe que rech.n.e la leva de la regiál, una chusma de campesioos 
no entrenados y annados con aperos de labranza. Los señores 
ricos también pueden contratar mercenarios, sobre todo tropas 
especializadas, como arqueros, ingenieros y piqueros; o tan sólo 
nús soldados, si la campai\a va a durar más de 40 dfas. 

Cuando estAn reunidos, los ejércitos medievales se diViden 

en tres secciones. Cada una recibe su propio nombre según 
el orden en que marchan en el camino, aunque suelen recibir 
el nombre genérico de bataf/6n. 

El batall6n de vanguardia marcha el primero, bajo el mando 
del segundo jefe. Al llegar al campo de batalla preestableddo, 
la vanguardia se aUnea a la derecha de la linea de batalla. 

El batal/6n prl7ICfpaJ marcha en el centro, va bajo el mando 
del comandante supremo del ejército y se reúne para el combate 
en el centro de la linea de batalla. 

El batalI6n de retaguardia está bajo el mando del. noble cuyo 
rango sea el tercero miis alto, marcha al final de la columna 
y se reúne aliado izquierdo del campo. 

Los batallones se subdividen en u1Iklades. Se define una 
unidad como cualquier grupo de caballeros que siga a un Jefe 
de Unid2d designado. 

La batalla, un poema 

8ertrand de Boron era un noble de Aquitania del sigk) 
XlII Y a la W!:Z ami8P '1 enemigo de Ricardo Corazón de Le6n. 
rey de InsJaIerTa. Fue un famoso guerrero. trovador y per­
turbador. E!cribióestaCOfY1)OSidón para describir su placer 
Védasisaf OII1)IlroonsusdeberesdecabaHero. Esk:l nU!Stra 
una de los _"""*,,"",,,,,de Ioscabal_cInnoe 
la época en la ~ se escribien::ln por primera \'ellas ~ 
del Rey Anuro Y refleja el """ __ del que los 
caballeros Ien(an que hacer gala. 

Mi corazón ~ llena de d/esrfa cuando lo'eO 

Fuertes castillos asediados. estacadas rotas )' aplas­
tado>, 
Muchos 'Vasallos detrlbItdos 
Caballas de los tnC.IeffOJ )' hf!ridos vapndo.J azar. 
y ruando se entnJ eft la _/4 qw tcdls los hombres 
de buen 1/";' 
No piensen en ,... NIvo en rompt!I célb6as )' bra--Pues es rnejtN morir que ., •• utIido y vMr ..• 
Os d/w> que no hoy,..., Jt¡wIa cwndo oJBo eI_ 
.. ~ srl.k ........... bInc*M:)'eI reJIncIMr 
dt loJ COI\CI" lIn pn. Y..,,- .. '''',.-...~ /..,-..." Ycwndo_.,,-,_ 
c.. .. zanjMy_,,_ 
¡y., .1oI"..... •• " .... pcxasfaf de l.tnusI 
-... ~..- domlni04 CMfIli04 c/u. -___ "1/UOfIII1 

_ .... de ....... _de .......... 
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Tipos de tropas 
Varias clases de tropas acompaftan a un sej'¡or a la batalla . 

Los cabaUN'08 fonnan el núcleo de los guerreros profesionales, 
a caballo, bien entrenados y equipados. Son el corazón del 
ejército. 

Los ~ son soIciada; pttiesionalcs, aceprablemente armados 
Y entrenados, ~ que c::areren de la habilidad, confianza Y ele los 
cal:nIIos de las c:a1:xillero5. Los c:abaIIer05 pcixes sin un señor feudal, 
los escuderos sin caballero al que servir y los hombres de armas 
con buen equipo y un caballo laIllbién cuentan como sargentos. 
Muchas unidades mercenarias !le a::mpooen de sargentos. 
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Los auxiI.iares son tropas a caballo pero sin annadura, que se 
usan como expJoradores y mensajeros pero nunca se utüizan 
para la batalla como tal unidad. 

La infanteria .se compone de tropas de a pie que suelen usarse 
para guarnecer un castillo, para asaltar murallas y para montar 
campamentos. Los soldados de infanteria están armados con 1anza 
y escudo o con lanza larga, cuchillos largos, arcos, ballestas o 
hachas, dependiendo de su nacionalidad. Suelen usar annadura 
de cuero, a menudo reforzada con piezas variadas de verdadera 
annadura saqueada de los muertos. Sólo los reyes suelen equipar 
a sus soldados de infanteña con buenas annaduras. 

Los ingenieros son hombres que pueden construir y manejar 
las potentes rruiquinas usadas en los asedios, como trabucos, 
catapultas y IOrres de asalto. También supervisan la construcción 
de obras de asedio y la excavación de mneles. Sin Ingenieros 
suele ser inútil sitiar una dudad O castillo. Los ingenieros también 
son responsables de conStruir castillos capaces de resistir a los 
ingenios de asedio. 

Otros: muchas personas más acornpai\an a los e;trcitos, aunque 
son Inútiles como tropas de combate. Los caballeros traen a sus 
arnlgas o esposas y a sus criados. Se congregan espectadores, 
abasI:ecedores, amigos y par:1sitos para comerciar con los SQklados 
o timarlos, Estos seguidores son una molestia consume para 
la marcha y darles de comer siempre es un gran problema, pero 
sin embargo pocos líderes medievales llegan a prohibirlos. 

la; heraldos, debido a su cargo especial, desempeñan una función 
importante en la batalla. Se reconoce a los heraldos como 
mensajeros neutrales y nadie puede atacarlos. Previamente a 
una batalla, van y vienen ~ mensajeS eme romandanIes 
para planear d6nde se encontrarán los ejércitos. JustO antes de 
que los ejercitos se enfrenten, los heraldos de ambos bandos 
se retiran a lo alto de la misma colina, campanario o silo para 
observar y anotar los acontedmientos del combate. Se ayudan 
mutuamente a identificar a los combatientes. El bando viaorioso 
escoge el nombre de la batalla. Posteriormente, los heraldos 
pueden transportar nús mensajes entre los combatientes, nor­
malmente para pactar una tregua temporal para enterrar a los 
muertos. 

Definiciones 

Para realizar una batalla fácil Y eficazmente, el dlreaor de juego 
debe comprender los siguientes ténninos: 

Escalas de tiempos 
El Asalto de Batalla es la u nidad de tiempo ~sica. 

Asalto de Batalla: es alrededor de 1/2 hora. 

Batalla: puede durar hasta un db entero; se divide en 2-12 Asaltos 
de Batalla. 

Posidones en el campo de batalla 
En rualquier manento de la batalla, los cabaIIetos de los jugadores 
deben saber siempre dónde est1n. 

En Primera linea de la Batalla quiere decir que el caballero 
está en la zona de combate. 

En Segunda Linea de la Batalla quiere decir que el caballero 
esti al menos a 1 Asalto de Batalla de distancia de la zona de 
combate real. Esto, normalmeme, quiere decir que est1 a salvo 

y que puede realizar acciones sin que le ataquen. Los caballera; 
en Segunda [Joea esrJn fuera del Combate. 

Fuera de la BataUa quiere decir que el caballe ro esrJ en el 
campamento, demasiado lejos como para ver 10 que está pasando 
Y (casO ron toda seguridad en una zona 10 suRcientemente segura 
para no ser atacado. Sin embargo, puede alcanzar la Segunda 
Unea de la Batalla en 1 Asalto de Bata[la. No se concede Gloria 
a los hombres que estén aqui. 

Los comandantes 
En cualquier batalla, hay EreS comandantes principales imponames 
para 105 caballeros de 105 jugadores. 

El Comandante del Ej&dto es el que controla tOOo. Su tirada ele 
Batalla es importante una sola vez, cuando empieza la batalla. 

El Comandante del Batallón es uno de los treS que hay en 
el ,*rcito. Su tirada de Batalla es importante la primera vez que 
el batallón entra en combate, nonnalmente durante la Primera 
Carga; a dicha tirada .se aplica un modificador debido al resultado 
de la tirada de Batalla del Comandante del Ejército. 

El Comandante de: la Unidad es la persona a quien da parle 
cDdalrnente un caballero en la 00talla. El esandane del comarxIante 
de la unidad es donde se reúne un caballero para hacer una 
carga o conltacarga durante la contienda. En general, aunque 
un caballero no pueda o no quiera unirSe al estandarte del 
comandante, .se mantendrá cerca, donde esté seguro de que sus 
compaí\er1:l5 y amlgo5 le ayudarin si es necesario. Son los hombre; 
que han aceptado protegerle, que le ronoc.:en y pueden reconocerle 
y que a su vez dependen de su ayuda. 

El ejército marcha 

El Rey Arturo ha reunido a su ejército para marchar 
a la guerra 

Con él habla nobles y Nr0ne5 Y robustos caballeros,. 
los más poderosos jamás criados en Brltania. 8J.If!mINOI 
totlIlmente acor.uado$, muy diestr05 con sus artnaJ, y 
los mh decididos del mundo. los duques y selk:lm 
valerosos. fuettes y queridos, 5e trNnielOn a 'a llamada 
deAttuto. taOO:s 1os!iOldado5 detpatt n!JkWIDIe, tnóiI(J1I8Jcm 
re)e con sus coronas dotadas. 

AR; el rey. ,oodetooyrioo, píJltiócon '" Tela RedlIIdi 
en orden real. Nunca en el mundo, exceplO en meridt. 
,.. Mbu/as, hubo mei« IfIUnidn de la Ikx .. nall de ,. 
abaJIerla en un solo Icp, hU1DM podaQSClli Y decidItJos 
lI1tdd:lsen.u:ClftlléLMIda~.eemsaMM:rA 
./os aml_ ,..".".., brlllondo.1 toI. do,.,. y ..,..,. ""as do "'" ybemlelllln. __ ,.,. ,. 
u .. _,.... """"""_lPndo __ .... 100""_,...1' .... 

Qué hacer en una batalla 

Asegúrate de que sabes quién es el comandante de tu unidad. 
Luego, tan sOlo debes asegurarte de seguirle. 

-La primera carga 
En algún momentO, a ser posible en el aderuado, el Comandante 
del Ejército ordenad que la totalidad o una parle de su ejército 
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se lance a la carga. Se hace sonar el toque de ataque y toda la 
línea de batalla se lanza sobre el enemigo. El comandante del 
bando conl1'1rio da la orden de hacer una contracarga en (3 ser 
posible) el momento óptimo para sus lrOpaS. La colocación de 
las tropas y la elección del momento del ataque son algunos 
de los detalles principales incluidos en la Tirada de Batalla del 
Comandame del Ejército. 

Los comandantes de los batallones son responsables de los 
detalles concretos importantes para la Primera carga. Cada uno 
de ellos hace su Tir.l.da de Batalla, modificada por los resultados 
del Comandante del Ejército, para ver qué: tal colocó a sus lrOpas 
y cómo los está llevando a la batalla . Esto, a su vez, da un 
modificador a la habilidad de cada caballero concreto implicado 
en la carga. 

Cada Jugador debe hacer una tirada enfrentada de lanza 
de Caballerla; a esta habilidad de su caballero se le aplica 
un modificador de acuerdo con los resultados del liderazgo 
del Comandante del BatallÓn. Cada caballero tiene una 1>0'" 
sibilidad razonable de resultar muerto en esta primera 
carga. 

iLos ejércitos chocan el uno con el otro! Hombres y caballos 
mueren y resultan heridos inmediatamente. Después de una 
momentánea pausa, mientras los supervivientes dejan caer sus 
lanzas rolaS y desenvainan sus espadas, grupos de hombres se 
enzarzan en combate en masas indistinguibles, lo que recibe 
el nombre de "la contienda". 

la contienda 
La contIenda es la pane central del combate; los ejércitos en­
uemezcJados furiosamente sobre el campo de batalla. Unidades 
de hombres colaboran lo mejor que pueden. cabalgando de 
un lado a QUO atacando a grupos m:is pequeños para tratar de 
que la proporción de los ejérCitos les favorezca. Gran pane de 
los combates no tienen ningún resultado palpable: los grupos 
se enfrentan y se separan. Uno huye desordenadamente, mientraS 
que otro se disuelve ruando sus miembros panen en direcciones 
diferentes. Los jefes de unidad trntan de reagrupar a sus hombres 
en tomo a sus estandartes para otra carga que barra el campo 
de enemigos. Los camaradas se lanzan heroicamente a la carga 
sobre grupos mayores para dividirlos y evitar una carga. Se lleva 
a los heridos a segunda línea para que reciban primeros auxilios. 
Los caballeros tienen demasiados blancos como parn recordarlos 
y puede que en cada asalto estén combatiendo contra varios 
caballeros a la vez. De vez en cuando, el combate se detiene 
en un respiro momentáneo. 

La mejor t.taica en este tumulto es que la unidad no entre 
en combate hasta el momento adecuado y evite sufrir una carga 
hasta estar preparada. CUando se presente un blanco adecuado, 
la unidad ataca en el momento justo para matar o rechazar al 
enemigo o enzarzarse en combate con él. Las condidones óptimas 
son difiCiles de reunir y gran pane de una batalla se compone 
de grupos de hombres maniobrando para conseguir una posición, 
enfrentándose y separándose de nuevo. 

Una batalla típica dura e ntre 2 y 12 Asaltos de BaL3.lla , que 
abarcan hasta un dfa completo de combate. Los participantes 
en la contienda usan las reglas de combate normales, pero que, 
en lugar del combate hombre: a hombre, representan una escala 
de conflicto mayor. 

Los jugadores deben anotar en una hoja de papel los sucesos 
de su combate en cada asalto de batalla. Debe realizarse la 
contabilidad normal de las heridas, adem1s de ooos datos. cada 
asalto, anota s i ruviste un éxito, un éxito critico, un fallo o una 
pifia. Estos hechos determinamn la cantidad de Gloria obtenida. 
Anola también los prisioneros capturados, los caballos atrapados 
o cualquier otro bot1n obtenido. 

Durante cada asalto se te pregunta~ si estás; AJ Mando, 
Subordinado o Soloj y si estAs: a caballo o a pie. Todo ru en­
trenamiento te mueve a pennanecer Subordinado (excepto los 

señores, que suelen ser ;efes). Evita estar Solo; en ese caso SO» 
un blanco principal de los grupos de enemigos. 

Si estas malherido, no hay deshonor en retirar.;e a la Segunda. 
linea de la 8atal.Ia. 1\1 00Iigad6n es combatir, no morir. En 0Jalqur.r 
emergencia que se produzca en la batalla, llama a tu escudero­
haz una tirada de Escudero. Acudirá y te dará su caballo, le" 

administrará primeros auxilios o tra tad de arrastrar ru cuerpo 
fuera de la batalla. 

Después de la batalla 
Tarde o temprano, la bataJla tennina.ti, bien porque cae la oscuridIo..;. 

Y todo el mundo está demasiado cansado para continuar, bier 
porque no ha ocurrido nada decisivo, bien porque uno o a.mI:Joo 
comandantes ordenan una retirada o bien porque uno de JO¡, 
ejércitOS resulta claramente derrotado. Posteriormente, se ayua.. 
a los heridos, se despoja a los muenos de sus pertenencias, se: 
saquea el campamentO enemigo y se entierra a los muertos. 

Situación de un caballero en la 
batalla 

En cada Asalto de Batalla, cada caballero decide su Situaci6n.. 
Estad Al Mando, Subordinado o Solo. 

Al Mando: Los caballeros que están Al Mando tienen a otrOS 

caballeros diSpuestos a seguirles durante al menos este asaJu., 
de la batalla . Cualquier caballero puede convenirse en jefe 
consigue Reagrupar a los hombres cercanos (ver el aparudc 
sobre la Declaración de Intenciones y las opciones para caballeros 
Fuera del Combate). Los jefes casi siempre obtienen una bo­
nlficaci6n en la contienda. Realmente no hay desventajas por 
ser un jefe. 

Subordinado: Los caballeros Subordinados se han compraneDdo 
a seguir a un jefe. cada caballero mira a su alrededor y apon2 
su infonnaci6n, pero está con el grupo para bien o para mal. 
Si el jugador ha declarado que su personaje está subordinado. 
el caballero siempro debe quedarse con el jefe y hacer 10 que 
haga el grupo. Actuar de otra manera seria un acto de desetd6n.. 
La ventaja es que los caballeros subordinados suelen sumar II 
sus habllidades la bonificación de jefe/ seguidor, porque estin 
en un grupo. las desventajas son que los caballeros no obtienen 
cada uno su propia tirada de Batalla durante la contienda, ni 
tienen la oponunidad de escoger un blanco, ni de abandonar 
el grupo para ayudar a los amigos. 

Solo: Los caballeros Solos siguen estando dentro de su unidad. 
pero responsabilizándose: de sus propias acciones. La ventaja. de 
estar solo es que el caballero contrOla su propio destino y obtiene 
sus propios resultados en la tirada de Batalla. La desventaja es 
que d caballero sdo debe a menudo enfrentarse a varicl5 adverslrios, 
Y es posible que no reciba ninguna ayuda de otros caballeros 
en ese asalto. Esto se re6eja en un modificador negativo importante 
a la habilidad de Batalla del caballero en ese asalto . 

En Combate o Fuera del Combate 
En cada Asalto de Batalla, un caballero esta en combate (enzaf23do 
en combate cuerpo a cuerpo) o Fuera del Combate. 

u. bonificación por grupo de jefe/seguidores 
Tanto los jefes como los seguidores en una batalla pueden 
aprovecharse de estar en estrecho contacto. Esto se aplica a la 
COntienda, pero no a la Primera Garga. 

El jefe tira ld6 Y él Y todos sus seguidores obtienen una 
bonificación igual a la tirada obtenida si la misma es igualo 
menor que el número de seguidores. La bonificaci6n se suma 
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a su tirada con la habilidad de arma de combate personal. Esto 
indica el número de jinetes que han entrado pn1.cticamente en 
contacto. 

SI se tienen mis de 6 seguidores, se aplica un modificador 
a la lirada de d6. cada seguidor por encima de 6 añade una 

unidad a la tirada obtenida. Así, un jefe con 9 seguidores redbe 
un modificador de d6+3. Un jefe con 11 o más seguidores tiene 
un .6 al estar al mando. 

La oonificaci6n mhima que se puede conseguir por grupo 
de jefe/seguidores es de +6. 

EL SISTEMA DE BATALLAS 

Los jtJgadooK deben anotar la Información que se dé en 
cada asal" de batalla: el número tadl de asahos en los que tengas 
un éxllo o1tico, ganes, pierdas o pifies. Estl de!mnina la cantidad 
de Gloria obtenida. A~imismo, tendrás que anotar las bajas ~ 
rus Seguidores qué sean Pt"rsonajes no iugadores. 

los escuderos realizan una gran variedad de funciones 
en la batalla, todas ellas con el llnico requisito de una T.rada 
de Escudero. Pueden: 
• traer un caballo o arma nuevos, 
• es(oltar a los prisioneros fuera del campo de batalla. 
• ¡mastrar fuera de1 campo ti un caballero inconsciente. 

Una vez que se use ti un escudero en una batalla, desaparece 
durante el resto de la misma, a menos que se le busque y 
encuentre durante un asalto en et que se esté fuera del combate, 
De ahl la utilidad de tener varios escuderos. 

Antes de la batalla 

Decide si todos están en la misma unidad y con qué batallón 
estÁ la unidad, En una batalla, todo el mundo debe pertenecer 
a una unidad, que siempre está asignada a un batal16n. 

Para participar en la Primera Carga, lu caballero debe 
rener un caballo, una lanza de cabdllería y estar en una unidad 
que vaya a cargar, El caballero se alinea en Primera linea 
de la Batalla. Si no está en la Primera Carga, el caballero 
comienza en Segunda linea de fa Batalla. 

Selecci6n de 1M comandantes 
Cada ejército tiene un Comandante de EjércilO. Cada batallón 
tienu un Comandante de Batallón. Los comandantes pueden 
ser caballeros de lO!. jugadores o caballeros determinados 
por el director de juego y la Hnea argumental 

Si son caballeros Jugadores, anota 5u5 habilidades de 
Batalla. Si se determinan al azar, la habilldad de Batalla de 
un Comandante de Ejército o de Batallón vale 15-+ 1 d6. los 
comanda_de unidad, si se eligen al azar, tienen una habilidad 
de Batalla de 8-+2d6. 

Determinar el tamaHo de la batalla 

TAMAÑO DE LA BATALLA 
Escaramuza= Menos de 500 equivalentes de caballeto. 
PequeM= 500-' 000 equi ..... lenles de cabdllero. 
MediaN.= 1000-2500 equivalenb!5 de caballero. 
Grande= 2500-5000 equivalentes de caballero. 
Enorme", más de S()(X) equivalentes de caballero. 

Tirada del Comand.mte del Ejlrcito 
La elecdón del campo de batalla es crucial. Algunos lugares 
ofrecen grandes ventajas a uno de los oponentes. Los resultddos 
se determinan con la Tirada de Batalla del Comandante del 
Ejército. Aplica a la habilidad de Batalla del Comandante 
del Ejército el modificador pertinenle de los que se dan a 
continuación, tira Id20 y consulta la tabla de Tiradas de 
Batalla del Comandante 

Supera en número al enemigo por al menos 2 al : +5 
Supera en número al enemigo por al menos S a T. + T O 
El enemigo le supera en número por al menos 2 a l' -S 
El enE'migo le supera en númt'fO por al menos S al: -1 O 

La Primera Carga 

En la Primera Carga. los caballeros están a merced de las 
habilidades de Batalla de sus Comandantes de Batallón. Los 
comandantes lo organizan todo y ordenan una carga en el 
momento adecuado. lo único que pueden hacer los caballeros 
participantes es cumplir la orden y utilizar §u habtlidad de 
lanza de Cab.llJerFa lo mejor posible. 

la tirada del Comandante del Batallón 
Aplica a la habilidad de Batalla del Comandante del Batallón 
el modificac.l<x debido al resultado<si lo hay) del Comandante 
del ejército. Tira 1d20 y comprueba el resultado en la Tabla 
de Tiradas de Batalla del Comandante. Este modificador afecta 
a la tirada de Lanza de Caballefra de cada uno de los pef!IOIlajes 
en la Primera Carga. El Comandante de la Unidad no afecta 
a la Primera Carga. El, como todos los dern.h, ~ sólo una pe'U)a 

que cumple fas órdenes def Comandante del Batallón. 

T.b~ d~ Tiradas de BMaI,.., Comand.llnte 
El tamano de la batalla se determina por el número de 
participantes IOI3Ies en ambos bandos, calrulado en equivalente; 
de caballeros. Un caballero totalmente equipado, con la 
armadura habitual de la época. montado a lomos de un caballo 
de batalla y con un escudero, vale 1 equivalente de caballero. 
Los equivalentes de caballero aumentan dependiendo de la 
riqueza relativa, expresada en el número de escuderos. los 
caballeros pobres y las demis tropas de menor calidad se 
cuentan como equivalenleJ de caballero reducidos. 

--

EQUIVALINTB DE CAV'I RO 
MII.JO MM, lIk:o- 3 ~"'.CIIbIIIwo. 
tAáoI o .... ,¡ equivlalMa de e t '1 ... 
Ce 'uoNanMI l~.ab.a ... 
en .' ...... ,/2 ................. . 
11" t ....... l/5dt~:_ .• _ 
cr 1/25........ .. 
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Penára¡¡ón 

acuerdo con su vaklr en equIvaJenIes de caballero que figuran 
en la tabla que aparece a contlnuaclón. 

M6todoIi 2 'io:nra ld20en la Tabla ASeaIoria de Enemip; 
en BaraIla5 para delemtinar cómo son de buenos los enemigos 
p.tra este ataque. Esta tabla se usa en la primera carga y para 
cada asalto de contienda. 

"'0 Eq. en C4b. H6blJilbd ""'" e"'P"· 
01 Aspirante 05 3d6 ld6·2 
02 Pobre 10 3d6 Id. 
03 Normal 10 3d6 Id6 
04 Rico 10 3d. ¡d6 
05 Pobre 12 3d6 ¡d6 
06 Rico 12 4<16 ¡d. 
07 Muy RiCO 13 4<16 3d6 
O. Normal 13 4<1. Id. 
09 Pobre 14 4<16 ¡d6 
10 Rico ,. Sd. ¡d6 
11 Normal 15 4<1. Id6 
12 Muy Rico 15 4<16 3d. 
13 Pobre l. Sd6 1 d6 

" 
Rico 16 Sd. 'd6 

15 Normal 17 5d6 ld. ,. Muy Rico 17 Sd. 3do 
17 Rico 18 bd6 ¡dO ,. Normal 19 6d. ¡dO 
19 Muy Rico 19 ,d6 3dO 
lO Muy Rico 20 6d6 3dO 
21 Muy Rico 25 bdO 3d. 

• Esu coIlJtfIIIIJ If!diCiJ 1" tJN4JG '*' Ntl"1dores ~bh!s. Tlra/o> 
dDIs ~./r)dJqv«l ,..1WfJD ffld6 MbItl,IiJ/p.tllilhI/I"Q~ 
modir~. st6 habilidades m La rontlendll 

El combate 
La Primera Carga se determina usando las reglas normale§ 
de Pendrd86n de combate con lanzas de caballeria. aunque 
el director de juego puede usar el Método Sencillo o el largo 
para determinar los resultados. 

Declaración de Intenciones: los jugadores cleclaran si ~tán 
Solos. Al Mando o Subordinados. 

~odo Sencillo: El director de juego tira un solo d20 que 
se usa como respuesta del enemigo contra todos los par­
ticipanleS, Todos los demás tiran con sus habilidades de l.inza 
de Caballerra enfrentadas a ese resultado. 

MiIodo Larp: El directofde Jueso hace üradas i,depe¡dlerte 
contra cada caballero Jugador. Los resultados son Jos mismos 
que ames. . 

Exito Crftic:o,. no hay pérdidas Y el grupo captura a un 
prisionero-
btto-< 10% de bajas (2% muertos, 8% heridos) 
Fallo- 50% de baias (10% muertos, 15% capturados, 25% 
heridos) 
• en fa Primera Carg.1 no se capturan prisioneros 

La contiendo 

~ 
Comienza cada Asalto de combate comprobando tI..I situación. 
Necesitarás saber si: 
estás solo, al mando o subordinado, 
ffiás a caballo o d pie, 
tienes un prisionero o no, 

Tira ftt la T abb de SuCftOl de la Unidad 
Tira 3d6 y comprueba esta tabla. El modificador se aplica 
a la~ slguient~ liradas de Batalla, de combate personal y 
de resulta~ para los Seguidores. 

T~ de Suc:rs06 de la Unidad 

"" 03 
04 
05 
06 
07 

Modffic.tdof 

·15 
·10 
·10 

o. 
09·12 
13 
l. 
15 
1. 
17 ,. 

·5 
·5 
·5 
O 

+5 
+5 
+5 

.10 
+10 
+15 

-Tu batallón se bate en desbandada 
Tu unidad se retira 
Oteada de caballeros enemigos 
Os superan en número 
Más enemigos que amigos 
El enemigo se abre paso 
Puede pasar cualquier cosa 
El enemigo está coniundido 
Mb amigos que enemigos 
Ceden terreno 
Una oleada victoriosa 
La unidad enemiga se retira 
El batallón enemigo se bate en desbardada 

la lirada de Batalla 
los caballeros que están Solos y los ¡efes. que están Al Mando, 
hacen tiradas de Batalla Los seguidores no hacen esta tirada 
c\eo Balalla. Los caballeros queestán Solos sufren un modificador 
de-lO (1) a su habilidad de Batalla. 

Si Val iII caballo: 
• bita cdl:ico= puedes enzarzarte en combate o pem¡anecer 

fuera del combate. Si tienes una lanza de caballerfa, puedes 
obtener una boníficación por ataque a la carga. 

• Exltoa puedes trabarte en combate o mantenerte fuera del 
combale. 

• fallo- estás trabado en combate en una situación del-­
venta)oA, -5 a la tirada de &mIa. 

SI_ ..... 
.CIfIk:ooo 

el 

oI ..... IrIbodo .... __ , 
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'De6eres iÚ un CaEafkro 

• Pifia- te atacan por la espalda. un -5 adicional a tu siguiente 
lirada de habilklad de arma. 

o.ctvad<!n de _ 

los caballeros que estén Al Mando o Solos deben hacer una 
declaración de intenciones para ese asalto, de acuerno con 
lo que saben ahora. Los caballeros rrabadosen cOl'Tbate pueden 
elegir entre combatir o huir. los caballeros que estén iuera 
del combate tienen muchas opciones que se enumeran a 
continuación. 

los caballeros fuera del combate pueden mantener.;e líRra 
del combate (con una variedad de acciones posibles a su 
alcance) o volver a entrar en combate. 

Mantenerse fue,a del combate: Cuando se e!oU: fuera del 
combate. se pueden intentar muchas acciones posihles. Entre 
ellas están: 

• recibir y/o dar varios tratamientos de Primeros Auxilios 

• comprobar si alguien sigue vivo, administrarle Primeros 
Auxilios, montarle sobre un caballo y llevarle dt> vuelta 
a la Segunda Unea de la Batalla 

• buscar a tu e-;cudero (intenta una tirada de Escudero: éxito­
aparece: fallo= no aparece) 

• buscar a tu grupo (intenta una tirada de Percepción: éxito'" 
los ves y puedes ir arlf al siguiente Asalto de Batallal 

• quitarle la armadura (durante e~ Asalto de Bat.<dla, estás 
sin armadura) 

• ponerte una armadura ¡durant ... ese A$:Jlto de Batalla, iffi.áo¡ 

sin armadura) 

• saquear las pef1Enenci.~ y armadura de un cadáver o persona 
con vida 

• cabalgar hacia la Segunda lfnea de Bat.llla 

• correr hacia la Segunda lfMa de Batalla 

• buscar, encontrar y tratar de atrapar ljn caballo 9in Jinete 
(lira Equitación menos un modificador de 2d6: éxito= lo 
consigut>S, tira 1 d6: 1-4"" Caballo de Batalla, 5'" Palairin, 
6_ jaca) 

• reunir un grupo (tira tu habilidad de Batalla, con un mo­
dificador de más!tu Gloriall 000) menos (2d6); éxito- estás 
Al Mando y 1 d6 caballeros están diSfXJt!S'OS a seguirte durante 
el siguiente intervalo de tiempo; fallo: sigues estando 
solol 

VoNet' iI entrar en combate: Un caballero que esté Al Mando 
o Solo y que esté fUefa del combate puede haCef dos cosas: 
ir adonde eYán en combate W5 amigos, normalmente para 
rescatar a miembros de la unidad que se hayan quedado sin 
montura; o bien intentar una tirada de Percepción pariI bu5car 
un blanco. 

Ayudar a .......... En un combaIe. b cabilleros quedan 
__ • menudo. Un cabo_que _Al Mondo 
o Solo puede decidir _ a la _Ida y ""* a_ 
__ SI _ -. _le pomIiIe _ al cam­_. 

d20 
01 -05 
06·10 
11-15 

16-18 
lO 
20 

Ti1WI,. 8IancoI en" Contlenda 
-----Ataque ventajoso, +3 a la titada con el arma 

Blancos normales 
Blanco5 desventajosos, ·3 a la tirada con el 
arma 
Héroe enemigo 
Estandarte enemigo 
Comandante de BataJrón enemigo 

DKidlr ti at..ar o no 
Los caballero Al Mando o Solos pueden decidir no hacer 
caso del blanco y, en lugar de atacarlo, mantenerse fuera 
del combate a pesar de su Declaración de Intenciones. Sin 
embargo, si se hace esto, no se pueden realizar mJs JCciones 
en ese .ud/ro. 

Cab;alleros enzarzados en combate 
los cab<llleros que vayan a caballo y estén en combate tienen 
dos opciones: combate o huida. los caballeros que \layan 
a pie y estén en combate no pueden tratar de e~apar 

Combati, 
Hallar La habilidad del enemigo: Usa la Tabla Aleatoria de 
Enemigos en Ii} B.ttllla par.l hallar al enemigo en este asalto. 
El enemigo cambiará con cada asalto. 

~I estás atacando a un grupo con un Héroe, suma el 
modificador pertinente a los resultados de la Tabla Aleatoria 
~ E.,emi80~ en 1" Batalla 

Hallólf la bonificación del grupo: Halla la bonificación que 
rt'CLbe tu gruPO, SI la hay, y ,¡pUcala. 

Ataque: Comoate en la contienda, usando las reglas normales 
CII"' comb.1te. Como con la Primera Carga, el director de juego 
puede decidir usar el método Sencillo o el largo. 

Hukla del combate 
Estando en comoote, los caballeros pueden decIdir huir antes 
que combatir en desventaja. 

Para huir. los caballeros deben hacer una tirada enfrentada 
de su habilidad de Equitación contra 1,. habilidad de Arma 
del enemigo. 

TabY de huida de la batot/M 

• Critico: escapaste, obteniendo el doble de la protección 
del escudo si es necesario 
E¡(ito= escapaste 
Exito Parcial= escapaste, pero te dieron 
Fallo_ 1"10 escapaste y además sufriste daflo 
Pifia- no ~ 5' e y adem6s sufrisee dal'lo y soltaste o rompistI! 
",amia 

lOI_"",""'s_enpe1""de _ 
Ella CCIIItIII'nIn .-101 clll IMeOS acepten la rendk:16n de 
0Ir0I CIIbIIIeIOt y,luI&o, cobren su rescate, 

• ....... __ 51 ... _ .......... __ 

........... f\11 ........ d:: • ...,SoIoyAPIe. 
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Penáragán 

Ef ........... Ioo __ 
Tira en cada asalto sobre la Tabla de Resultados para los 
Seguidores para ver lo que les ha pasado a tus sesuidores. 
Esto afecta a tu posible modificador si diriges una tropa poco 
numerosa. 

Retiradas, desbandadas Y persecuciones 

Alguoos resultados de la Tabla de Sucesos de la Unidad tienen 
consecuencias especiales, como se explica aquf. Son la Retirada. 
la Desbandada y la Persecución. 

U mirada 
Una retirada es un abandono ordenado del campo de batalla 
por parte de las fuerzas. Si es necesario, los ejércitos combatirán 
mientras se retiran, para lo cual se suele designar una unidad 
de contención en retaguardia que se sacrificará, si es necesario, 
para facilitar la escapatoria del resto. 

los batallones sólo son obligados a retira~ si se obtiene 
una tirada de tres cincos o tres do!>eS. 

las retiradas se tratan como parte de la batalla normal. 
Es probable que las unidades que se estén batiendo en retirada 
se reagrupen y vuelvan a entrar en la batalla. 

Desbandada (de tu batallón) 
Una desbandada es un abandono del campo de batalla 
desordenado y provocado por el pánIco. Los soldados, e incluso 
105 caballeros y nobles, abandonan el campo de batalla y 
el campamento con absoluta precipitación, a menudo arrojando 
su equipo. 

Una desbandada sólo puede producirse con una tirada 
de 3 o 18. El batallón al completo se bate en desbandada. 

Los caballeros cuyos batallonesse baten en desbandada 
pueden elegir acciones dependiendo de si estAn en combate 
o fuera del combate. 

LoscabaJleros que estén fuera del combate pueden Escapar, 
Hui, o Quedarse. 

Los caballeros que estén en combate pueden Hui, o 
Quedarse. 

&capar: Para Escapar, intenta hacer una Hwida del Combate 
sin modificador. Esto indica que tu personaje vio lo que estaba 
ocurriendo y se marchó antes de que la situación w c::omPicase 
demasiado. 

Huir: Tu caballero forma parte de la mayorfa que huye del 
campo. Intenta una Huida del Combate, aplicando un 
modificador de -15, 

Quedane: Estás decidido a quedarte y reasrupaF a tu unidad 
o morir en el intento. libra un asalto de combate, con los 
rnéIodo$ habituales de la batalla. con este multado er 
pedal, 
Exho 01Itc0- ¡tu heroIa reslslencia frena al enemJsof ¡El 
-. lO _1 Obtienes 100 ... _ de Gloria y la 
_,debajelos. 

su tirada. Los hombres: a pie pueden perseguir enemlp 
que vayan a pie. 

Moa _ do ponoaod6mel primeo' asolo> de"..,..:ud6n 
es como una batalla. Para persegulr.tl enemigo, un caballero 
debe, 
• Hacer una Declaración de Intenciolle$ de peBeguirlo. 
• Hacer una lirada normal de su habilidad de Anna, con 

el modificador apropiado. 
Esto imita el acorralamiento del enemigo en el campo de 
batalla. 

SIprientes auItoI de penecuddn: Una vez que el enemigo 
ha huido, la pmecución puede continuar. Ahora. sin embaf8o. 
en vez de un combate es como una cacerfa. y se usa una 
lirada de Caz:ar en lugar de habilidades de armas de combab! 
personal. No se aplican modificadores de la batalla a la lirada 
de Ca..zar. 

Los resultados de las siguientes persecuciones son: 

Exito Crrtico=< Encontraste su campamento. Suma 2d6+2 f.. 
de boHn. Consigues dos asaltos más de Gloria por Per­
secución. 
ExilQ:l Mataste 1 d6 enemigos más y capturaste 1 hombre 
más. Consigues un asalto más de Gloria por Persecución. 
fallo- Mataste ld6 enemigos más y consigues un asalto de 
Gloria por Per.;ecución. Pero también sufrIste diversas heridas, 
as! que sufres t d6 de darto sin que la armadura pueda re­
ducirlo. 
Pifia'" ¡Cafste en una emboscada! Sufres 6d6 de da~o por 
el ataque por sorpresa con una lanza. No consigues ningun 
asalto de Gloria por Persecución. 

Después de la batallo 

DetMnlnar el vencedor 
Determina si la batalla fue una victoria clara, un empate 
o una derrota de ttJ bando. 

54 la historia no ha determinado los resultados de antemano. 
aplica los modificadores pertinentes y tira en esta tabla para 
ver el resultado. 

_cado .. " 
• Un batallón de tu bando se batió en desbandada- +10 
• Un bataUón enemigo se bati6en desbandada- -10 

dZO 
01.(12 o menoI 
OJ..18 
19-200,,* 

-­_decisiva 
~ --

---
• 
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'Deóms de un Caóafkro 

Alender .a los heridoI 
Los hombres que estén demasiado heridos para viaj.ar deben 
ser atendidos en las inmediaciones. LOldemáS se llevan en 
canos y c.arTelas a cíudade5 y monasterios pma que loa Qlren 
allf. 

Muchos personajeS, Incluyendo los caballeros de kIs 
jugadon5, pueden """""'" un Wgo _ .... """"""'", 
El ejército puede proseguir su marcha. dei'ndoIes atrás. 

.,........, .. -
Después de una Victoria Decisiva. los miembros del ejbcllO 
ganador se nacen con un bocino La cantidad de baltn para 
el bando ganador es: 

-pequeño 
rm"diano 

grande 

""'" 1 palafrén, 1 jaca, 1·2 f.. en objetos 
1 caballo de batalla, '-2 palafrenes, 2-6!. en 
objetos 
1-2 caballos de balalla, 2-4 palafrenes. ,5.10 f.. 
en objetos 

Cobrar o pagar racates 
la negociación de los rescates se lleva a C<1bo a través de los 
Heraldos. Estos hacen una lista de tos prisioneros y estas listas 
se llevan a cada uno de los bandos para su confirmaci6n. 
También es posible que ros caballeros sean liberados bajo 
compromiso. si juran por su honor de caballeros pagar el 
rescate. 

El pago suele llegar varios meses después de la liberación 
del prisionero. Después de todo. debe volver ¡, su hacienda 
y conseguir el valor del rescate y convertirlo en dinero y joyas 
para transferirlo a su captor. 

Los prisioneros pueden intercambia15e, como ahemativa 
al pago del rescate. NI, si resultase capturado un miembro 
de" IJUPO pIlO lO c:apUaa un el 'II!hliBO. podtfas ¡_calnbiv 
un horrbre por el otro, $Jn cobrar ni pagar nada. 

Cola ... la GlorIa 
La Gloria por las ball.llas le determina por su tamal\o, por 
et número de asaftm; dunnIe los que combatió el caballero 
y por lo bien que actuó en el combate. 

El procedimiento se basa en halla, la Gloria B.isica de 
la Batalla y multiplicarla por los demú factores para hallar 
bJ GlorIa total en la batalla. 

Y_dola_ 
la Gloria que aparece es la canIk:Lad de Gloria por cada asalto 
realizado con éxito. la Primera Caria cuenta como un asalto 
y cada asalto de la contienda subsiguiente también cuenta 
como uno. 
• Peque".'" 15 puntos de GIOfia por asalto 
• Mediana- 30 puntos de Gloria por asallo 
• GrancJe.. 45 puntos de Cloria por asalto 

_pll_ .... -
• Exlto Crftico:- x2 
• Exito:- xl 
• Fallo, Pifia ... xO.5 
• Fuera del Combate: xO.1 

_ .... rictoria 

• Tu bando gan6 daramente- )(2 
• Hubo empate- )(1 
• Tu bando perdió claramente- xO.5 Otrot_ 
• Os superaban en número por más de 2 a 1_ )(1.5 
• Os superaban en número por 5 a 1 o más .. )(2 
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Escenarios 
El jueRo surge de la relación que entablan los persOtlajes con una situación, CON su propio 

en tomo .Y con otros personajes. 

L
OS ext.'nanos proporrionan a ru.~ fX.'rsonaje; I~ elementos 
de una hi"laria l'n escenano contiene el marco de a<.'Ci60. 
los PCN.lrtólJCS del dirt'(1or de Jue~ r una pasIble tl""3ma 

1lgI.U11erua1 JMI""3 dc:s..1f¡¡¡r o engañar a los ohalleros, los escen:lr'ioti 
M'en de enlace t'ntn." tu i!l1.1gu13ción, tU pe~n.1Je, el ambiente 
y el juego. 

13 paIaIra .. o:x .... "rurio .. es b paJahra~.aI utilizada para ru:tIqwer 
dasc de aClJ', iJad 1."11 cl ~ qoc puedan I..-xpenrnerou- kl'i t.Jg¡dare<; 
E<.te a¡::Ma<b preserLl b; 0lr'ICeJ.ID'I. ti¡n; Y cemlllUi i:lásJ:o; I !tjI,zados 
en la aeadón de ~"naJi(X;; de fuldrngti'L se incluye Wl e5l:enaJio 
de presentac"ión TJ.Olhlén se dan ejr:mplos de varios sulxip<kl de 
esc,.'(!03no:; t_';Ct'nam)lio en Solitario. A\.'enlura..' e Hisl:OtUs 

\'lIeml""3s ust", este capirulo. nece~itará~ consultar el capitulo 
"Deberes de un caballero" E.se capirulo presenta los componente~ 
constante~ de l()s CSI.:cnarios de Pendrugún acontecimientOS 
crucia!e~. pen) nninanlJ", como vt,SltaS a la corte o batallas, que 
la; pe!Y)03it'-> expt'filneruarin mlJChlb vt.,.""C.~ t'ilOb acooIecimienI:~ 
deberian ocurnr e, Irecuenda durAnte la campana, pc:'ro no 
como punto ál¡:id . un csccnark 

El escenario de prese"tacl6n es una <;cric de secuencias de 
entrenamIento '><:ncillas, disenadas pam ,Iyudar a los directores 
de fUego m¡..'Vo~ a aprender d jue)(O y l.."fISCr'lár.Ielo a los jugadores 
al nu..~mo ti .'mpo. 

Los~errwlilario esr::ín ~~ pr.lI2 una sola persona. 
un JUgador Sin dlret" \T" de juego. Se dan variOt'i ejempl05: ::iervido 
de vasallaje. En el I.."fUCC de caminos y Perdido en el bosque. 

Las IJwmJurlJS <.on historias en las que los caballe.w; de I~ 
jugadores son los prougoniSW Alrededor de la mitad dd ll<.mpo 
q.Je roe dedica a UJ'\a Clffipaña de Pendtrf:ÓtI se empIe:1 en 3\'Cfl[W35. 
mIentras Que la otra mitad <;e empl~ en actividades cortesanas, 
romántlca~. familiares y OIrO tipo de ac:ti\'idad~s in 
terpcrsonales. 

El ejemplo de a\"enrura que ofrece el libro es La UlV!TIlum 

del Caballo BIa/lCo. 
El apanado Al'tfmIllTlU cortas proporciona el núdeo de II 

informaci6n para muchas más a\.·emul""3s. El director de luego 
debe t'ompleurd rruleli3.l cpJe no se dé. puesto que estas a\."emlra'i 
cortas siempre induyen actividades oostJ.rue comune~ y, aunque 
te dtvlerta cS\:enitl<.""ar las aCll\idJde.~, no har motivo par.! imprimir 
[Odo ese malerial aquí 

Las historias !\(lO parte de la campana tonIadas dirt.'\.urncntt' 
de la cronoJ.lgía de la leyenda anúrica, Pueden seroriliten dl' 
escenarios de Pl'l'ldragón. Las hi.storias son acometimientos 
mdh'iduales, pero, con el tiempo, las e5cenas. avemuras, 
encuentro.~ y colilleos sobre un ~olo personaje famoso crean 
un relato glob.IL El difC(lOr de IUC~O puede usar 105 acon· 
tecimientos en una hisloria para l'rear un escenario. Asi. lo.~ 

jugadores presenciarin y puede que paltlcipen en algunos 
de los acontecimientos principales de 0lJ'05 personai<-'~ anúricos 
bien conOCidos 

El libro ofre<.·c r:re~ historias. que ocurren en el primer ano 
de juega. 531, "~~ir a Sir Lanzal'Ofe' 'Conocer a Sir Mordred~ 
y "El tomeo irlandéi>' 

Escenario de presentación 
PendraRV'¡ '.:onlll..'f1e muc.:hos coo(e¡"KQl, innovadores y fuera 

de lo comun. El jue¡;¡:o adquiere su mayor intt'rés y profundidad 
de significado cuando se u~an todas las reglas. El luego puede 
intunidane e 11l1prc~IOnalte; en partlC\l!ar. los direcr:ores de ruego 
prinCipiantes * enfrentan a todo un de<;afio al reunir el valor 
pal""3 dirigir uru panlda Induso lo.~ directores de ruego con 
e:xperienda en 000... ~lSlcmas de jUegO pueden seruirse irlimiebda5 
por cierto~ a.~JX."Ctos de Pendragón 

Aquí presentamos la forma que recomendamos para empezar 
lU campana de Pendrag6n. Contiene sugerencias sobre cómo 
dlrlgiI tu campana, infonnaci6n adicional sobre la ambientad6n 
y una aventul""3 de presentación para hacer que ru campana de 
Pendragó" comience con el talante adecuado. La aventura pone 
a los jugadores al corriente del ~ Y a 105 personajes al conienle 
de su tierra natal. 

Es importante que calcules la duración de 105 acontedmientos 
de tal modo que los personajes sean annados caballeros al fmal 
de la partida de ese dla. No pierdas de vIsta el reloj y abrevia 
las acontecimientos, si es necesaria, pal""3 realizar este acta. 

Objetivos sugeridos en la campaña 
En primer lugar, ten en mente las slgulemes metas al dirigir este 
primer escenario. 

• ensenar la moral de la Ed;ld Media. ilustrar la, pasiones 
prinl"ipall'~ 

• presentar a los personaJes del dlrt't10r de ¡uego, 

• presentar a Logres y el marco de acci6n 

• presenciar algunas de las maravillas de Britania, 

• prepararse para conocer al Rey Arturo, 

• establecer la base inicial del poder de los caballeros de las 
jugadores. 

• establecer familias. 

Preparación previa 
Las componentes materiales que necesitar1n los directores de 
juego: este libro, copias de la hoja de personaje en blanco, copias 
del capitulo "Creación de personajes', copias del apanado de 
la Fase de Invierno del capitulO "El sistema de juego·, copias 
de la üsta de Precias (ver el cap1tulo -Riqueza-), lápices, dados 
de 20 y de 6 caras. 
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Lo5 componentes irunateriaies que necesitanin los direaores • La caballerfa y los caballeros 
de juego: energía y enlUSiasmo, una naturrueza generosa y servicial, 
un semido de la justicia, una disposición amable, un sentido • El mundo feudal 
del ego modesto y dispuesto a ayudar y valor par.!. comenzar. 

Tus primeros jugadores 
A !Tlef"Iai que procedas de una colectividad establedda de jugadores, 
encontrar a jugadores puede ser dificil. Incluso en los lugares 
muy poblados de entusia:.las de los juegos, como las facultades 
y colegios mayores, un grupo de juego se suele componer de 
desconocidos que no se reúnen más que para jugar. la dificultad 
inicial est1 en reunir a todos por primera vez. 

El primer lugar en el QUe encontrar nuevos jugadores es entre 
tus amigos. Presumiblemente, tenéis aJgunos intereses en común 
y si alguien comparte tu interés por la literatura y el panorama 
medieval, puede que comparta tu interés por la participación 
en juegos de rol. 

Repasa lo que dirás para explicar cómo es el juego. Te sugiero 
que expliques el juego m.is o menos así: 

M Petldrag6n es un juego en el que invemáis personajes 
imaginarios que andan por ahí y hacen cosas medievales en 
el reino del Rey Anuro. Consiste principalmente en hablar y 
responder. Vosotros me decís lo que queréis que hagan VUestrOS 

C''!'balleros y entonces, una de dos, os digo lo que ocurre a 
consecuencia de lo que hacéis o bien tiráis dados para ver si 
eso resulta. Es como jugar a policías y ladrones, pero en lugar 
de decir 'Te he cogido· y "No, no me has cogido", tiráis dados. 
Es como si yo fuera el director de la película y vosotros los 
actores, pero tenéis la capacidad de decidir los dIálogos del 
guión". 

Si estin dispuestos a seguir adelante, tendrh que entrar en 
algunos de los detalles del sistema de juego y del plan general. 
Resume los aspectos más generales: el panor.lma y trasfondo 
artúricos, la Gloria, las justas, las batallas, el sentido caballeresco, 
las familias, la heráldica y demás. 

No les obligues a leer las reglas antes de la primera partida. 
Si lo desean, anímalos a ello, pero el libro intimidad demasiado 
a muchos jugadores como para que siquiera intenten jugar. 
Muchos de mis mejores jugadores nunca se han leido las reglas 
de un juego y, por lo tanto, Interpretan a sus personajes según 
los papeles que asumen y confían en que el director de juego 
y los demás jugadores interpreten las reglas del juego en las 
situaciones precisas en las que se necesitan medida.!;. Otros 
jugadores son los que l1amamos "abogados de las reglas" e in5isten 
en examinar la exactitud de cada tirada de dado y, a veces, se 
deleitan en discutir sobre juicios relativos a las reglas. Tu trabajo 
como director de juego es mantener un equilibrio entre estOS 
dos tipos de jugadores y con todas las demás personas en el 
juego. 

Prepárate repasando exactamente lo que tendrás que hacer. 
Esta es una sesión de entrenamiento para ti igual que para los 
jugadores, pero tú debes estar, por lo menos, una lección por 
delante de eUos. 

Las aventuras que se sugieren a continuación pueden acoruuse 
o aJargan;e, de acuerdo con tus necesidades y las de tus jugadores. 
Puedes pasar a toda prisa por varias aventuras en una tarde y 
luego emplear varias sesiones m~ para desarrollar una sola 
avenrura. Actúa por iMtinto y con sentido del tiempo, para que 
el juego pase de la acd6n a la contemplaci6n y de vuelta a la 
acción. 

Tu primera charla 
Explica que eres nuevo en esto, que conoces bastante bien 
lo que hacer y que esperas que todos puedan trabajar jun~ 
tos. 

Lee el capírulo titulado "Lo que sabe tu personaje" y explica 
las ideas básicas de la ambientación del juego, en part:iqJlar estos 
conceptos importantes: 

• Las leyes unive.rsales de la SOCiedad 

• la Iglesia cristiana 

• la magia 

Tendrás que seguir hablando para explicar varias cosas. Los 
jugadores no esperarán a tus instrucciones y te inundarán de 
preguntas. No le preocupes por eso; ¡diviértetel 

Los primeros personajes 
Todo este libro está pensado para jugadores nov;l.IOS. Asegúrate 
de haber leido el sistema de Creación de PeJSOnajes y de haberte 
familiarizado con él. Deberás responder preguntas que aparecerAn 
durante el proceso de creación de persona;es, aunque te re­
comendamos que ru primer intento de crear personajes sea 
sendllamente usar los personajes ya diseñados que aparecen 
en ese capírulo, en vez de diseñar rus propios personajes. 

Dale a cada uno una copia de la hoja de personaje (para 
ver hOjas de personaje en blanco, pasa al final del libro). Pasa 
copias de Jos persona;es ~ de aruemano y di a los jugadores 
que copien en las hojas de personaje en blanco los valores de 
los personajes que prefieran, sin tratar de crear completamente 
los personajes. 

MienLr:as los jugadores crean sus personajes, el director de 
juego debería estar dispuesto a guiarles a través de la confusión 
ya hablar, aportando los detalles necesarios y comenzando 2 

proporcionar un tr''!'sfondo descriptivo de las personas, lugares 
y co.sas utilizadas por los personajes. Comienza hablando de los 
nombres: lee varia.s vece'l en voz alta la !isla de nombres y explic:l 
por qué los nombres frívolos estropearán la experiencia del 
juego. 

Pide a todos que piensen qué aspecto tiene su personaje 
y cuáles son sus motivaciones. Es probable que alguien escota 
a un caballero malo. Déjale, pero avísale de lo que opinan .sus 
OOI1tem¡xrlneai de esto Y que ~ matarle px cornportamierto 
antisocial. 

Habla del Condado de Salisbury (ver el capfrulo titulado "Tu 
tierra natal"). RerueJda a todos que los personajes se han conocido, 
más o menos, durante la mayor parte de sus vidas. Ayuda a todos 
a idear algo que sea interesante acerca de 5ll pefliOnaje. A verigu2r 
más sobre los personajes es un proceso gradual, sobre tOOo ch.!r.trIe 
las primeras partidas. 

Anima a los jugadores a discutir la historia anterior de sus 
personajes. 

Al final de la creación del personaje, todos tendrán un persona¡e 
que ha completado SU entrenamiento con resultados excelentes 
y que, con 22 años de edad, es un escudero respetado y ex­
perimenlado, que espera ser armado caballero pronto. 

Haz que todos presenten a sus personajes. Para indicarles 
cómo hacerlo, presenta primero aSir Jaradan, tal como se ha~ 
a continuad6n. 

Un día de entrenamiento 

Di a los jugadores que los escuderos están en el Castillo de 
Salisbury. Indica dónde está en el mapa. Muéstrnles el dibujo 
del castJllo y el del Gran Salón. Presenta ahora al primer personaje 
del director de juego. Es Sir Jaradan, el castellano del castillo 
de Vagon y alguacil del Conde de Salisbury. Es el responsable 
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de entrenar a los mejores escuderos para ser caballeros y de 
dll'igir sus aCtividades 

Sir Jaradan y los personaJeS JUgadores salen al campo de 
entrenamiento del castillo. Es primavera yel sol y3 ed brillando, 
aunque aún es muy temprano. la amvidad nonnal cid día C(lI'1.';i.<u 

en pr1Ctica y entrenamiento militar; hoy no es una excepción. 
En esta breve secuencia, enseflar1s el sistema de resolución 

y tw-1s que los jugadores comiencen a adquiJir la idea del juego 
de rol y la representadón de papeles. 

La f,rimera explicación del sistema 
de uego 
DiJes que van a praaicar la habilidad de Lanza de caballería, 
en pnmer lugar usando un Simple blanco de madera y luego 
conu-a un estafermo. 

El blanco es una pequeña plancha de madera sujeta a un 
poste. El éxito en este ataque se determina con una tirada, no 
enfrentada, con un d20, comparada con la habilidad de Lanza 
de Caballerla del personaje. Asegúrate de que todos saben cómo 
leer el d20: igualo menor- éxito. 

A continuadón usan el estafermo. Este anilugio es un poste 
vertical con un brazo g¡ratorio horizontal, uno de cuyos extremOS 

tiene un escudo y el Otro una cuerda y una piedra. La priClica 
con la 1anza de caballería consisl;e en cargar contra el estafermo, 
golpear el escudo y agacharse para esquivar la piedr.a cuando 
bla gua hacia el Jinete a causa de la fuerza del golpe. 

El éxito en esto se determina usando la habilidad de Unza 
de Caballeria, de nuevo no enfrentada y sin modificadores. Un 
fallo quiere deCir que la ptedra golpea ruidosamente al linete, 
que no sufre daño. 

La primera representación 
Asegúrate de preguntar a todos dos cosas a lo largo del juego. 
En pnmer lugar, qué tienen [mención de hacer cuando ocurra 
algo. En segundo lugar, qut! opinan sus personajeS sobre el txito 
O fracaso propio y de los demis. Por e.;emplo, ¿se sienten 
avergonzados si la piedra les golpea? Asegúrate de que consulten 
.sus rasgos antes de decidir. Los personajeS crueles podrian burlarse 
de los dt'1lÚs, mientras que puede que a los personajeS modestos 
no les importe. Si alguIen quiere hacer una tirada de rasgo para 
ver 10 que hace, esrupendo. Pero en este momento no hay tiradas 
obligatorias. 

Una carrera de caballos 
A continuación se realiza una c,urera de caballos. En el futuro, 
105 personajes tendrán muchas ocasiones de tratar de aventajar 
los unos a los OU'OS, y eSte será el procedimiento usado. 

Explica que usartn tiradas enfrentadas de Equitad6n. Diles 
a todos que co;an.su mejor caballo (el nW velm>; probablemente 
sea .su caballo de batalla. Es posible que alguien esco;a un caballo 
de silla por razones personajes. Haz nour las velocidades relativas 
de cada caballo. 

Traza d iez líneas en una hoja de papel. Estas lineas sedn 
kws pasos que medirin la dislanda relativa recorrida en la carrera. 
Wsicamente, cada urada exitosa de Equitación penn.itiJi al jinete 
avanzar un espado Un éxito critico pennitirá un movimiento 
de dos espacios. Un fallo quiere decir que el jinete retroeede 
un ~pado (recuerda, las diez lineas indican distancia relatiVlil , 
no absoluta). Una pifIa indica que el jinete cae ~ su montura, 
sufre 1d6 de c1ailo (sin que le pueda proteger la armadura) y 
reuocede dos espados. 

SI un caballo es mis rápido que los dem1s, alcanzará además 
un espacio adicional, in~pencJjentemente del resultado de la 
tirada de Equirad{:n Si hay caballos con tres velocidades diJ"eremes, 
el m¡\s r1pldo obtendr1 la bonificadón de avance adicional y 
el nús lento sufrirá una penalización y retroceded.. 

El ganador es el que auza la meta en primer lugar. Es posible 
un empate. 

Una vez que la carrera ha concluido, todos pueden descans2r. 
Ahora es mediodía. Alienta a los jugadores a expresar cómo se 
sienten sus personajeS. Habla encamando a Sir Jaradan y felicita 
a aQU810s que 10 hicieran bien Y reprende o búrlate amabkmente 
de aquéllos que lo hicieran mal. 

Tu primera aventura: una 
cacería 

Como Sir Jaradan empieza a estar achacoso, ya no suele salir 
a cumplir misiones corrientes: por ello, elegid a un jefe de entre 
los personajes jugadores despu~s de discutir la misión que se 
debe rea1l7.ar. Habla como lo harla el personaje; comienza tUS 
comentarios con 'Sir Jaradan dice ... • 

Sir Jaradan dice; "Hombres, tenemos necesidad de vuestros 
taleoo:ls. ,¡Aceptar6s una pequefIa misión para el bien del oondadci'" 
Anima a los jugadores a decir en voz alta su respuesta. Si están 
cohibidos, diles que Sir Jaradan sonrie y dice: "Habla, muchacho; 
jno tengas miedo a decir lo que piensas!" 

De,a también que los jugadores hagan preguntas. Pueden 
ser preguntas de los Jugadores, dirigidas al director de juego 
o pueden ser de los personajeS, pero éstas también suelen ir 
dirigidas al direaor de juego. Si es algo que es probable que 
los personajeS sepan, puedes contestar a la pregunta Si no es 
así, haz hlncap~ en el hecho y pregunta al jugador que a quién 
está haciendo esa pregunta el peISOIllIje. Si el personaje pregunta 
algo que no sabe nadie, no necesitas contestar 

Del mismo modo, si los jugadores no saben algo que sus 
personajeS si saben, es obligación del chrec.tor de juego informarles 
de ello. 

Sir Jaradan habla: -Los ampesinos han infonnado de la 
exiStencia de un oso devorador de hombres. Nunca he oído 
hablar de tal COS3.. Probablemente sea un peno rabioso. Aunque 
fuera una ardilla, debéis ir y OC\Jparos de ello porque dicen que 
para eJlos es demasiado peligroso ir a trabajar los campos del 
seilor" (sacude tristemente la cabeza). 

Una justa 
-Antes de que partlis, quiero que todos justéis hasta que sólo 
quede una persona Esa persona actuar1 como jefe para esta 
caceria· 

Explica que una ¡usta es un depone no letal, que usa lanzas 
de caballeria romas y frágiles. Los oponentes usan sus habilidades 
de Lanza de Caballeria en una resolución enfrentada: el éxito 
mis alto gana Los dos primeros jugadores, designados al azar, 
justan. Hazlo despacio, deja los dados sobre la mesa después 
de que los hayan tirado y asegúrate de que todos comprenden 
quién ganó Y por qul:. par,¡ cuando se haya determinado un jefe, 
todos deberu.n haber comprendido el sistema. 

El alguadl felldta al jefe , "Id a Imber y preguntad por el 
v.e;:> Garr, d.!i3Ce!'Clae. ¿Alguna pregunta? Plalquiera de VQiOO'OIS?' 

Recuerda a los jug:ado~ no tendñ.n tiempo de preguntar nada 
mis tarde, salvo a las personas de la localidad. 

El alguacil dice: • ¿Quert!is partir esta tarde o mañana por la 
mai\ana? Hay medio dta de viaje a caballo hasta ImlJer". Haz 
que comiencen a pensar como lo harla su personaje. 

la milad dellrabajo c:onsi5te en que el director de ~ formule 
a los jugadores preguntas a las que responder1n en nombre 
de sus personajeS. La Otra mitad consiste en charlas y discusiones, 
muchas de las cuaJes pueden no estar relacionadas con el juego. 
Simplemente ~105 hacer lo que quieran, describe los acon­
recirrtientos pasivos lo mejor que puedas y sigue hadendo pn:gurDs 
cuando est~ pasando algo emoCionante. 
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P,náragbn 

El e:sJafemw 

Un viaje corto 
El director debe abrir el libro en el mapa de Salisbury y trazar 
la rula de Viaje de Sarum a [mber. Indica los puruos de interés 
según pasan por ellos. Asegúrate de mencionar Amesbury, 
5tonehenge y cualquier sellarlo por el que pasen en su ca­
mino. 

la aldea de Imber 
Imber es una aldea en el fondo de un valle entre las colinas. 
Pide a los jugadores tiradas de Adrninisuadón. Un éxito les pemtitt' 
juzgar la calidad de la aldea: grande pero pobre. Los campos 
que haya su alrededor son pequeí\os y, a ¡Ulgaf por [as pieles 
extendidas a secar, gran parte de los ingresos de la aldea provienen 
de la caza. En vez de arroyo, tiene una charca. El molino está 
movido por bueyes. 

Una vez que lleguen a [a aldea, usa al Viejo Garr como tu 
portavoz. Es el único sacerdote de los alrededor de doscientos 
residentes de Imber. Como muchos como él, es casi analfabeto 
y ha memorizado varios versos en ladn que necesita saber. Es 
el hijo menor de un caballero poco conocido y vive pe­
caminosamente del dinero que oI:Dene de su Ir.lbajo de sacerdote. 
Le encanta cazar y acompañari a los personajes como guía, si 
éstos le proporcionan un caballo. Ustirna, no tienen.ninguno 
de sobra aquí en la aldea. El Viejo Garr tiene una habilidad de 
cazar de 7, pero es demasiado viejo para combatir. 

Antes de que comience la caza, recuerda a los jugadores 
que sus personajes deben qui13rse su annadura y ponerse ropa 
de caza adecuada (I punto de annadura). 

Lacaceria 

Esta caceña es una fonna modificada de un fonnato m1s 
extenso que se dará en el siguiente libro de Pendrag6n, cabaJJeros 
aventureros. E.st.t resumido para incluir só[o el material aplicable 
en este escenario y ensei'ta las reglas de juego prindpales para 
la caza. Usa estas reglas para el Escenario de caza en Solitario, 
como se indica más adelante, y para rualquier caza representada 
sin el uso de caballeros aventureros. 

Paso 1. Preparación 
Una caz.a suele dividirse en intervalos de alrededor de una 

hora de du..radOn. Un .solo dia pennIe ha!la 6 intervalos en invierno, 
8 en primavera y atado y 10 en verano. El direcr:or de juego 
debe decidir ru1nto tiempo tendr1n los escuderos de los jugadores 
para esta caceña (se sugieren 8, porque estamos en primavera). 
Una vez que han transcurrido los intervalos, la caza ha tenninado 
por ese día. 

Durarue cada intervalo de ca.za, los cazadores reillzan much2s 
actividades: sobre lodo, buscan rastrOS, encuentran la mejor 
manera de 2travesar la maleza a caballo, escuchan los sonidos 
de la persecución, etc. Las hueUas y rastrOS se encuentran con 
basrante facilidad y se persiguen con 12 ayud2 de perros y 
campesinos. 

Jefes "y seguidores: Puede que algunos personajes no tengan 
mucha fe en su habilidad de Cazar. Pueden decidir Simplemente 
seguir a otra persona que tenga un valor de Cazar más elevado. 
l..os seguidores no podrán hacer una tirada de Cazar, pero tampoco 
confundirán a los dem1s y pod~n llegar a tiempo al lugar de 
la matanza. 

Preparación por parte: del director de juego: Dibup 
alrededor de seis lineas paralelas sobre una hoja de papel. Pon 
en la línea central una ficha por cada personaje participanr.e. 
Esta ficha señala el punto en el que comienzan. Cada vez que 
alguien falle una tirada de caz.ar u oua tirada para superar un 
obsúculo, retroceden una linea. De esta manera, puedes saber 
cu1ndo a1canzar:\n tos rezagados a la presa. Observa que esto 
es muy parecido al mélOdo usado anterionnente en la 0-

""~. 

Paso 2. Búsqueda 
Encontrar caza no es dif'ícü en estos bosques salvajes; se reduce 
a encontrar la presa aderuada. cada personaje deberla hacer 
una tirada de Cazar para ver si los perros pueden encontrar un 
raStro. El Viejo Garr, que conoce bien las huellas del oso, puede 
señalar una buena pista para empezar a rastrear, así que para 
esta tirada inicial hay un modificador de +5 a las habilidadd 
de Cazar de los escuderos. Un hito o un éxito critiCO indica 
que el personaje y todos sus seguidores enCQntraron un rastro· 
Un fallo o una pi.fIa indican que la ficha del personaje retrc:lCelk 
una línea. Prueba de nuevo en el siguiente intervalo. 

El Vie~ Garr sigue al personaje elegido como jefe dutanU' 
la justa. Es cauto y no hace tiradas. 

Paso 3. ¡la pet>eCUciónl 
Para los personajes que hayan tenido éxito con sus tiradas de 
Cazar y sus seguidores, aparece el rastro del oso y los personajeS 
espolean a sus caballos para lanzarse con un estruendo en una 
persecución a través de la espesura. cada cazador debe conflar 
en su propIa habilidad de Cazar para mantenerse sobre el rastro 

hasta el final, a menos que sea un seguidor. El OSO intentari 
eSClpar de los cazadores. 

3A. Halla los modificadores: Esta tabla da un modificador 
debido al terreno y que se aplica al valor de la habilidad de 
Cazar de cada personaje durante la persecución. 

Modlflcado~$ tII la Ctll%tII por el terrerw 

mnd/ftcadOr" 

'5 
.4 
O 
·3 

....... 
Tu condado natal 
Terreno despejado, yermos 
Booqu" 
Colinas 

38. Rastrear: El OSO oye a los perros y trata de escapar. Es una 
bestia astuta y m1s cautelosa de 10 normal. 

Cada jugador hace una tirada enfrentada de Caz.ar, con 105 
modificadores pertinentes que aparecen m1s arriba (+5 por ser 
tu condado natal, O por ser un bosque), contra el valor de 10 
que tiene la habilidad de Evasión del oso (tirada que hace el 
director de juego). 
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Tabl4 de resultados de 14 Caza amlTa 14 Bvasüñt 

Ganador, éxito o critico" Encontraste la presa al fina l de 
este intervalo. Mueve la ficha hasta la última linea y pasa 
al Paso 5. 

Perdedor, éx110 parcial- Estás aún sobre la pista. Avanza una 
línea al personaje, tacha un intervalo. Intenta este paso de 
nuevo en el siguiente intervalo si no se cruzó la última línea. 
SI sí se cruzó, pasa al Paso 5. 

Perdedor,fallo" Coloca la ficha del personaje una línea m1s 
aLrás, tacha un intervalo. Los ~culos bloquean tu camino, 
pasa al Paso 4. 

Perdedor. pifia- Perdiste el rastro. Coloca la ficha del pmonaje 
dos líneas más atris. Pasa al Paso 2. 

Paso 4. Superar los obstáculos 
Los cazadores que fallaron su tirada de cazar se vieron retrasados 
por un obstáculo. Tira en la siguiente tabla: 

"" 01-02 

03-04 

15-16 
17-18 

19-20 

Tabla de obstdcNlos 

obsrtJculo 

iVaya! iPerseguiste al animal que no era! Tira en la 
Tabla de Presas Nonnales (más ade1ante), desechando 
las tiradas de 1, Y ocúpate de la criatura que os habéis 
encontrado tú y tus seguidores. 
Saltar por encima de un árbol caldo: tirada de 
Equitación. 
Saltar por encima de un riachuelo: macla de Equi­
tación. 
Pájaros debajO de las patas del caballo: tirada de 
Equitación. 
Maleza muy espesa: tirada de DES del caballo. 
Hombres gritando en alguna panc: tirada de Per­
cepción. 
Zanja oculta: tirada de Percepción. 
Un animal grufte: tirada de Percepción. 
Una trompa suena en alguna pane: tirada de Per­
cepción. 

Si,el cazador consigue tener exito con la tirada exigida, supera 
este obstáculo. Vuelve al Paso 3. SI no, queda fuera de la ca­
<eria. 

d>O 

01 

02-04 
05 
06-10 
11-17 
18-19 
20 

Tabl4 de presas rrormales 

,"rlatu ... ( ttrr>da .w ~ 

Oso (7) 

Jabalí (lO) 
To ro (S) 
Ciervo OS) 
Gamo ( 18) 

Lobo (10) 

Especial. Tira de nuevo en la Tabla de Criaturas 
Espedales a continuación. 

Tabla de Criaturas Especiales 

'" 01-02 
03 
04 
05-07 
08 
09-11 
12 
13-14 
15 
16 
17-20 

crlatu ... (Hmd<l de BNuI6tI) 

Gigante (S) 
Grifo (30") 
Hipogrifo ~) 
León (10) 
Mantkora (lO) 
Pantera (15) 
Unicornio pequeño (25) 
Unicornio grande OS) 
Wynn (7) 
Wyvema (300) 
Yale (10) 

"Las criaturas ooladoras son extremadamente dlflci/es de ras­
trear. 

S. La matanza 
Una vez se halla el oso, usa las características que aparecen para 
el oso en el capírulo ' Personajes y criaturas~. Como ya se indicó, 
este oso es más astuto de 10 nonnal y tiene un valor de Evasión 
de 10, no de 7. 

5A- Fl primer ataque: FJ primer personaje en Uegar puede realizar 
un ataque ¡¡breo Te has acercado lo suficieme para usar el anna 
que prefieras Contra una beStia que no esta: preparada para tu 
ataque y no se puede resistir al mismo, por lo que la tirada de 
ataque es no enfrenTada. Detennina el dafto de la fonna normal, 
recordando que d oso tiene una capa ele piel y grasa que pl'Ol:ege 
como 6 pumos de armadura. 

Si 11ega más de un escudero en el mismo irUerValo, el personaje 
con mayor Velocidad (o DES) puede atacar en primer lugar. 

5B. El segundo ataque: Si el oso sigue con vida, hasta tres 
cazadores pueden intentar un segundo ataque mientras el oso 
trata de escapar. Esta es una tirada enfrentada, en la que enfrentaS 
tu habilidad de manejo de arma contra su tirada de Evasión. 
Si atacan varios escuderos, el oso debe dividir 10 entre los tres 
escuderos, o no hacer caso de uno o m1s de ellos. 

Tabla de. r'Esultados de Arma cofttra Evasld,. 

Ganador, éxito crftico- dafto doble; el animal se volved 
enfadado y comenzará a combatir en el siguiente asalto si 
sigue consciente. 

Ganador, éxiIo- dafto normal; el animal comienza a combatir 
en el siguiente asallo a menos que este malherido, en cuyo 
caso intentará de nuevo una Evasión. 

Perdedor, éxtto parclal- el animal escapa. Vuelve al paso 
3, con un modificador de +5. 

Perdedor, fallo- escapa. Vuelve al Paso 3. 

Perdedor, pifia- escapa. Vuelve al Paso 3. 

se. Continuar con el combale: SI la bestia no escapa, seguid 
combatiendo o intentando realizar la Evasión. Los siguienles 
ataques sucesivos se resuelven como en un combate personal 
nonnal. Un oso tiene pocas poSibilidades reales contra varios 
hombres annados y a caballo, pero siempre puede causar 
estragos entre jugadores principiantes y temerarios. Recuerda 
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que los personajes s610 tienen 1 puntO de annadura, no los 
12 habituales_ 

Si el oso escapa, pasa un intervalo y los personajes deben 
volver al Paso 3. 

A menos que el 050 escape, los demás escuderos no llegarán 
a tiempo para ver su rnuene. La Gloria que se gana por matar 
el oso es de 10 puntos por la criatura, m1s otrOS 10 puntOS de 
Gloria por completar una misión nonnal pero significativa. Repane 
20 puntos entre los personajes que mataron al oso. 

El regreso a Imber 
Se organiza una breve celebru:i6n en la aldea cuando los personajes 
regresan con sus trofeos. ¡El oso esú muerto! Una vez concluye 
la fiesta, los personajes se vuelven a annar para el viaje a 
casa. 

Como siempre, vuelve a preguntar a los jugadores qué les 
parecen los acontecimientos. 

Otro encuentro 

Mientras regresan a casa, los jóvenes escuderos se encuenrnm 
con una partida de bandidos, a los que pillan con las manos 
en la masa golpeando a un agricultor y robando sus vacas. los 
escuderos de los jugadores conocen a este agricultor y éste se 
lo recuerda ("¡Me habéis visto muchas veces en la corte de nuesuo 
señor! jAyudadme!"), Pregunta a los jugadores si saben cu11 es 
el deber de sus personajes; si no 10 saben, ruéntaselo. Su deber 
es ayudar al campesino de su se"or. 

Esta es su primera prueba de combate personal y una victoria 
casi segura, ya que los personajes van a caballo y con annaduras, 
mientraS que los bandidos van a pie. 

Usa un bandido por cada escudero. Ver las caracteristicas 
del Bandido en el capitulo · Personajes y criaturas~ . Los bandidos 
se quedarán a combatir mientraS aún queden combatiendo la 
mitad de ellos. Despues, darán la vuelta y huirán. 

se leruo y paciente CDI1 todo5 para asegurarte de que entienden 
cómo funciona el combate. Ahora tú, el director de juego, debes 
entrenar a los personajes de la misma manera que el alguacil 
trataba de entrenar a los personajes. Cuando uno de ellos tenga 
una oportunidad de matar a un enemigo indefenso, pfdele que 
determine sus rasgos de CIemerue y Cruel Y aplica el procedimiento 
de los rasgos. Los personajes que maten a bandidos indefensos 
o que se rindan reciben marcas en su rasgo de Cruel. Diles que 
sus personajes saben que lo habitual es tomar como prisioneros 
a esta clase de forajidos. Pero no esún abUgados a perdonarles 
la vida. 

Despues del combate, los escuderos deberlan regresar a la 
corte. Deja que tooos le ruenten su propia historia a Sir Jaradan, 
que estará contento. Asigna la Gloria oportuna. Cada bandido 
muerto o capturado vale 10 puntos y cada uno recibe otros 10 
puntos sólo por haber participado en este combate. 

Una visita a la corte 

Los escuderos, con una piel de oso y posiblemente varios 
bandidos como prisioneros, han vuelto a Sarum. Si escapó algún 
bandido, Sir )arndan anuncia que k~ escuderos deberian infonnar 
al conde sobre estos bandidos. SI esta presente algún bandido 
apresado, tambien los deber1n traer consigo. Esta es una parte 
del escenario elegante y carente de combates y los escuderos 
tienen la ocasión de relacionarse durante un rato con la Alta 
Sociedad. Utiliza esta ocasión para mostrar cómo es un nivel 
de vida flÚS alto. 

Al entrar al patio del castillo, un escudero y mozos de 
cuadra se apresuran por hacerse cargo de los caballos. los 
escuderos saben llevar sus pertenencias personales con ellos 
al Gran Salón, adonde les lleva inmediatamente el Alguacil 
)aradan. 

Tu primera escena en la corte 
Los directores de juego deberlan conocer los rituales de las 
aaividades cortesanas. En el capitulo ~Deberes de un caballero­
se describe el proceso. En primer lugar, el director de fuego 
debe describir el ambiente general, enseñar el dibu¡O del Gran 
Salón del capítulo titulado "Tu tierra natal" y describir 10 que 
es diferente ahoI3: la corte está ahora en una sesión y en [a 
ilustraCión, no. Durante este periodo, el director de juego deberla 
destacar la etiqueta y la rnooa de la cone. Puede ser necesario 
hacer tiradas de Cortesla. 

Haz nour que el ponero, el hombre responsable de dejar 
pasar a la gente por la puerta, reconoce inmediatamente a )arn.dan 
y le uata con gran deferencia. Después de todo, el Alguacil es 
un hombre muy importante en este castillo. De todos mooos, 
el Alguacil y los esaJderos aguardan en silencio en la parte trasera 
del salón. 

Despues de una corta espera, el heraldo reclama la presencia 
de Sir )aradan. El alguacil indica a los escuderos que le sigan 
y explica los acontecimientos recientes. Si hay bandidos con 
vida y presos, se les arrastra a presencia del conde. Este está 
corueruo y da las gradas a los personajes jugac\a"es por sus setVidc6. 
El conde se dirige directamente a los escuderos, preguntando 
cuá.nlos bandidos murieron y aIegIinOOse también de ese resultado. 
El conde da entonces penniso a los escuderos para marcharse, 
pide a Sir )aradan que se quede con él y pasa al siguiente asunto 
que tratar. Los escuderos pueden ahor.!. hacer lo que quieran 
en la corte. 

Los esaJderos pueden ir de aquí para all~ y relacionarse con 
la gente. El dlreaor de juego deberla sacar a escena a las personas 
importantes del condado que actuann en el futuro (ver "Tu tiem. 
natal"). 

Deja que los personajes conozcan a peJSOUS que estén cargadas 
de notiCias, cotilleos, rumores, esc1ndalos y pequeños fragmentos 
de información del trasfondo, para las aventuras que se procIucir1n 
en un futuro. 

Los escuderos se pasarán mucho tiempo en este C'dstillo y 
esta ciudad. Recomiéndales que deambulen un poco. Algunas 
de las aaividades que pueden emprender son: 

• Visitar la ciudad. Conocer los zalameros modales urbanos 
de los comerciantes. Ver grandes edificios. el mayor de los 
cuales es la catedral. Visitar el mercado; el director de juego 
deberla repartir fotocopias de las listas de precios del capítulo 
~Riqueza· . 

• Visitar el castillo. Este es un ejemplo sobresaliente y muy 
modemo del arte de los constructores de castillos. Tómate 
un tiempo par:.!. Instruir a los jugadores y a los personajes sobre 
los detalles que causan que los castillos sean tan in­
vencibles. 

• Herederas. Una importante función secundaria del castiUo 
es dar la ocasión de contemplar, desde una distancia adecuada. 
a las herederas cuyos maridos estA a punto de escoger el conde. 
Para decirlo crudamente, son los premios para el que agrade 
más al conde. Hasta entonces, el conde recauda los beneficios 
de sus tierras. Otras mujeres disponibles, las hijas menores 
de los caballeros, sirven de damas de compania de la Condesa 
Y de otras damas nobles. SOn el equivalente social de los 
personajes ¡Ugadores en este momento. Las cinco herederas 
que son los me;ores pa:rtidoo del cnndado aparecen en el capitulo 
relativo a tu tierra natal. 
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Por la noche, los escuderos participan en la comida en el 
salón. Por supuesto, se sientan al extremo más alejado, lejos 
de la mesa del conde. Reciben buena comida, pero no tan buena 
como los caballeros que se sientan más cerca del conde. 

Nuevos caballeros 
Esa noche, despu~ de la cena, el Conde Roben anuncia 

que ha decidido conceder el título de caballero a aquéllos que 
lo merezcan, para que puedan servirle. Pregunta a los hombres 
de su cone quiénes son los candidatos disponibles y uno de los 
hombres a Jos que pregunta es el alguacil, que se sienta en la 

mesa principal cerca del conde. Por supuesto, propone a los 
personajes jugadores. 

El conde se muestra de acuerdo y reclama la presencia de 
los personajes para preguntarles si creen estar preparados para 
convertirse en caballeros. Debeñan asentir. Si no, pueden seguir 
jugando mAs tarde como escuderos. El conde anuncia que al 
dia siguiente darán comlel12O las ceremonias. 

La ceremonia de investidura 
de un caballero 
Para la mayorfa de los caballeros, la ceremonia en la que son 
armados caballeros es el acomecimlento más imponame de su 
carrera. Se obtendrá una Gloria extraordinaria y se pronunciad 
un solemne juramento. 

LA CEREMONIA DE INVESTIDURA DE UN CABAlLERO 

La iniciación al rango de caballero es una ocaYSn 10Iemne ~ ~ 
sólo unA vez para cada candidato. PrOOabIemenIe.IU dk1!c:kI" de Jt.-.:l 
realizará un.a partida en la que w armen nuevos cabaI\ero$ para que 
puedan pronunciar $O juramenro en VOl alta duranle el Jueeo. 

A menudo se arman caballeros 41 \lariOS kombres. En ese cuo, 
el orden en que son convocados dépende de la impol"tanCia de sus 
padMi. El directot de juego determina la primada. 

la ceremonia siempre se celebra con toda su pompa. Pot"tanto. 
e! seI'Ior.se sienta ~ w asiento o trono elevado, .se izan las banderas. 
los cortesano. están presenteS con SU~ ropas de gala y los ne.-aldOl 
hacetllos anuncios. 

Heraldo: '"¡Nombre del undidato), a\lanzad y '¡lIIrodillaos ante el 
tronO-.la espada,. la armadura, el e5ClJdo y las espueI4Is están colocadas 
Cen:.1. de amo 
Her .. 1do [tee): "QlJe todos los hombres tepafl que yo, ¡nombteo def 
noblf!) estoy dispuesto a elevar a !nombredel candidatol, en \linud 
~ su honor, lealtad, \lalo!- y destreza con armas. al alto rqode 
caballero". 

Heraldo (al candidlllol: ~INombreJ, liur.tis y l"e(:onocéis a IrtOblel 
como vuestro verdadero y lesftimo seI\or feudalr' 

c..ndldato: contesta afilmativameote-. 

Heraldo: "¿Juráis fidelidad, [rey de la rt!giónJ ydef"e1Clt:rie V obedeo:tle 
hasta que abándone el trono o hasta ~ la muette os lleve'" 

CancUdato: contesta ,ftrmativarnente. 
[El noble se levanta de su at~t() V se dirige hacia el candidato] 

Noble: "Que éste sea el último golpe que recibfs sin jusIa respuesIa" 
[E] nobte administra la coolie o peiCOZad.1 y golpea al c~lIefo 
en la cara o el hon-twQ, a veces lo baItmt2 fueneo como para derribar 
al hOmbre .... continuación, el candídato te anodIIla antl! 5U Mftor 
feudal con lti palmu de las manos: junW y eIfvadu. El noble toma 
Ih manos del abaflero ~ ~ suyas] 

HenIIdo [al cancIIdato): -Repetid conmi¡t), 'Yo. InortItftJ. jUlO 
y compomelO toIeI'.'IeII •• ml etPadII (DI InobIet. mi __ 1IudaI. 
,..,. defenderW! y oOedeo ele hasta que abandor. el tI'DnD o ...... 
que la muerte me Uew! V tnaldIM_" honor ..... c.b aM,da"'. 

e el e, I ..... usando ... prapio naritte.. 

..... "V yo, por mi ...... furo '1', .. y honr.- alean'" 
como~",,::.II r .. O~ .... Q· . ......... ........ 

....... vlOfpet .............. w .... , ... .. 

... ,OOll."T ......................... lo '1 , ........ 

......... ll ............ __ .. 311 i ..... 
~·,I ~'IIOIdDly ___ ........ dIIa. '1 tI. JtZ 17' 1 
~~,... ___ ytl, " ......... ;~ 

1: .. ", .Slre,.,',,,,,,;, ,~~ ...... ~. ~. _:~ .. :t .,~ 

Complementos ce«mOIIiales 
Ademas de la ~I.I normal de in\lMlidura de un caballero, 
a veces, hay ceremonIas adicionales que pueden al'laclirse por la 
~mbre de la regiOn o por los deseos del señor. 

...... _-
los M!IIores rdiliotol pueden celebrar Ul\a ceremonia mh. elaborada. 
Normalmente, el caballero pau la noche anIerior a ser armado caballero 
en l..II\a. 'liSilia de oración y COI"IIr!mpIación. la espada, escodo, escudo 
de armas y espuelas que usará como caballero se colocan sobre 
el ;¡ltar par" recibir la bendición de Dios o del soonto fa\lOfito del 
caballero. Un sacerdote: u obispolmpillte Ia:s bendiciones Ve! caballero 
hace Juramento de apoyar a l. Isles;a. 

En este ritual. el candidato puede estar vestido con ropas es­
pecialesque simbol~ su Murocornocaballero. En tales casos. 
su sobreWnlcil bIanc.J, Simboliza la pure.u. su túnica, calzas y zapatOS 
negtOl denotan la muerte. una capa roj.1 representa la sanwe (tanto 
la que puede derramarse COfI'IO la que COfre por 13$ venas de un 
noble); y el cinturón bl"oco denot;t la castidad de un buen cris--­
tiano. 

" lIrinm Muchas rqiones realizan un ritual (nformal que se c;:elebra In· 
mediatamente después de que haya concluido la c;:eremonia de 
in\lestidur". El nue\lO caballero, con sus armas y armadura, sale 
corriendo y salta sobre la siUa; de su caballo. Si consigue saltar 
50bre la ,illa, se alaba y honra al caballero pero si falla, entonces 
todos rlen . El rilO no tiene n¡nsún otro signlflC~. 

En Pef/drasón algunot senores siguen es(a castuonbre. Para \Ief 

si tu personaje tiene éxito, tI~ dlO. Si la tirada obtenida es iSU" 
o menor Que la DES de tu p&I1Onaje. tiene éxito y gana 10 puntm 
de Gloria adlclona!es. 

Ceremonia corta 
T anbén puede annarse a un ~Iero sin lOda la pompa y ceremonia. 
Ella ceremonia podrfa usaAe. por ejemplo. en un campo de batalla 
para ~ 1nsr.ant4neement. aISU""· 

s.r. ~ lvrodillolOl ame ml. Inorntn del undidalo,". (El c.arddato 
te .arrocmt..1 . .. ".,.. NCOIIJICdk oomo vuestro verdIdeto y legftimo -_1" 
e "7 ,~"' •• IIIf"""an •• 

_rr_II"''' __ ''_ • "'''''l1li , ...... __ .., ..... J*a que la"""'. ........ ". l. . tire' 'Iro". 

. : •. , 
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Consulta el aniculo recuadrado tinalado "La ceremonia de 
investidura de un caballero", que figura cerca de estas ~ginas. 
Explica la fonna básica de la ceremonia. Explica que 105 personajes, 
como caballeros vasallos, serin investidos simultáneamente del 
derecho a su herenda. 

La corte de Salisbury es cristiana, as! que comienza con la 
vigilia (ver en el recuadro cercano el apartado "Ritual cristiano 
adidonal"). Pregunta a Jos jugadores si sus personajes van realmente 
a rezar o si sólo van a cumplir con las normas sin mucha fe. 
Pide tiradas de Religión (cristiana) y del rasgo de Devoto. Las 
tiradas de Enérgico pueden ser útiles según va pasando la noche 
para ver si los candidatos se mantienen despiertos. 

Ourarue la ceremonia, insisI:e en que los jugadores pronuncien 
el VOla de caballero en nombre de sus personajes y describe con 
cieno detalle lo que les ocurre. Se armarán muchos m1s caballeros 
posteriormente, pero la primera vez siempre es importante. Trata 
de hacerlo lo mejor posible leyendo el guión, que plUflunOa aquf 
un heraldo anónimo y el Conde Roben, el sei\or. 

Asegúrate de usar la opción del Brinco. Es bueno pan!. conseguir 
un poco de Gloria y unas cuantas risas. 

Por el momento, los personajes son el centro de atendón, 
rndiames en el esplendor de su r.rngo de caballeros. los hombres 
les ofrecerin respeto, las mujeres puede que aún más. Deja que 
tockJs se aprovechen lo mejor pasíbIe de ello Y que tengan ocasioneS 
de marcas por experienCia {XX' .su compcnamienlO en casi. walquier 
rasgo que deseen. 

Un nuevo año 

Si hay tiempo, continúa la panida comenundo un año nuevo. 
Si no es asi, comienza la siguiente partida con la Fase de Inviemo. 
Reparte copias del apartado del libro relativo a la Fase de inviernO 
Y l!elo palabrn por palabra, si es necesario, para ayudar a todos 
a conocer las reglas. 

Los personajes han ganado al menos 1000 puntos de Gloria 
durante el año anterior y ahora reciben un puntO de bonifkad60. 
Explica que ganar un punto de bonificación es un suceso muy 
importante y poco frecuente que se repite en ,raras ocasiones: 
los caballeros corrientes que simplemente realizan labores de 
rutina pueden no ganar nunca otro punto de bonificación durante 
toda su carrera. Sugiere que usen el punto de bonificadón en 
algo que no se pueda aumentar fádlmente (como el TAM, o 
una habilidad por encima de 15, o un rasgo o pasión). 

Explica que el proceso que aabáis de compleur refleja el 
paso de un año de juego Y el comit'nzo de uno nuevo. Reruérda)es 

que pasarán muchos años de juego durante las carreras de sus 
personafes· 

Aventuras posteriores 
Continúa con el nuevo año con los personajes viajando por su 
condado y explorando también las tierras vecinaS. La exploración 
de Logres es un tema frecuente en esta fase de la campaña. 
Deja que los personajes conozcan a los nobles importantes y 
a otroS personajes del director de juego que sean de intereso 

Inlerca.la las diversas AventuraS Catas, que figuran más adelarue, 
en los momentos adecuados de tu campaña, entremezcladas 
con esc.tram.uzas, visitas a la cane, txx:Ias y demás sucesos. Estas 
aventuras son las típicas aventurJ.s pequei'Jas que se encontrarán 
los personajes a 10 largo de sus vidas. La aventura cona es­
pecialme:me adaptada a jugadores principiantes es ~La escaramuza 
de AlIington" que figura a continuación. 

Tu campai\a ha comenzado. ¡Felicidades! 

La aventura de la escaramuza de Alllngton: Sir Gondrins, 
Señor de uffington e hijO único del conde, suele pauutlar a caballo 
las tiemIs de Salisbury. Los persona;es juSldores deben acompañarle 
en la pauulla. Esto familiariza a los jugadores con el marco de 
acción y da una idea práctica de la escala del condado. 

Cuando la patrulla cabalga por el este, haz que recorran el 
valle del Boume e Indicales los sei'lonos que haya lo largo de 
~I a cada kilómetro y medio aproximadamente. Observa que 
estos señorios no aparecen en los mapas principales, pero dichas 
poblaciones son frecuentes a lo largo de la mayoria de los rlos 
de Logres. Indica cuáles de los señorlos de los personajes csún 
a orillas del Boume, 

Estando de patrulla mientras siguen el valle del Boume, un 
jOven montado en un poney viene al galope hacia el )Oven sei'lor 
y entrega sin aliento su mensa;e. ¡Hay una incursión de caballeros 
cerca de a..lJ] Sin escuchar mAs, Sir Gondrins ordena a sus hombres 
que se preparen para la batalla. 

Esto servirá para presentar a los jugadores el combate de 
caballeros contra caballeros. Es una opción mucho mis peligrosa 
que combatir con osos y bandidos mal armados. El combate 
es una faceta importante del juego así que enstñalo con cuidado. 
Hazlo despacio, asegúrate de que la gente entiende lo que está 
pasando y trata de mantener la sencillez de la situación durante 
la primera vez. 

A! flnal de la batalla, los caballeros se enteran de que un 
señor vedno, el administrador de Levmmagus, dirigió esta inrursiOn. 
Es un enemigo de la familia del conde y quizás ahora también 
de los personajes jugadores. 

Escenarios en solitario 

los escenarios en solitario tienen varias aplicaciones: 

Experiencia adicionaL Estos escenarios proporcionan medios 
relativamente indoloros para obtener marcas de experiencia en 
algunos de los rasgos o habilidades. 

Experiencia previa. Esto5 escenarios pueden suplir al apanado 
de Experiencia Previa de la creación de personajes, bajo la 
aprobaCión del director de juego. Puede que quieras que un 
personaje sea mayor de 21 años; un escenario en solitario apona 
más interés e historia a un persona;e nuevo que la que puede 
ofrecer el sistema normal de creación de personajes. 

}uc80 dc compensaci6n. Quizá lu personaje se perdió 
un par de partidas y quieras enterarte de lo que hizo mientras 
no estuvo. También es posible que tu personaje haya decidido 
no participar en un acontecimiento o aventura y esté "Fuera 
de la historia", Estos escenarios o rrecen algo que hacer al 
jugado r y al personaje mientras continúa el resto de [a par­
tida. 

Asuntos prlvados.. Algunas cosas se hacen sobre todo en priVado; 
concretamente la práctica del Romance. 

Aquf se dan varios tipos de experiencias en solitario: 
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Tu propia dura. Este escenario indica tu actividad cuando 
pasas el tiempo cuidando de tu senorto y de otras pro­
piedades. 

Servido de vasallaje. Los caballeros emplean una cantidad 
imponante de su tiempo trabajando para su señor y e5le escenario 
en soütario te dice lo que hiciste durante ese servido. 

En d cruce de: ca.m.iJlo8. La! caballeros de las historias se pasan 
una cantidad de tiempo sorprendente esper.mdo durante semanas 
en un cruce de caminos, un puente o un vado y justando "por 
amor" con cualquier caballero que aparezca. Este escenario en 
solitario permite esa actividad 

PenUdo en d bosque. Esta es la actividad a la que se recurre 
con más frecuencia cuando alguien en "Fuera de la historia". 
Los directores de juego deberlan pedir que los jugadores usaran 
este escenario en solitario siempre que se nieguen a que sus 
per.;onajes panidpen. Esa> jugadores pueden pasar por el esrenario 
en solitario de Perdido en el bosque, en vez de sentarse sin nada 
que hacer mientras los demb jugadores siguen con la aven­
tura. 

Romance. la búsqueda del amor es un asuntO privado y este 
escenario en solitario Informa sobre que hacer y la forma de 
hacerlo. 

Tu propia tierra 

La; cabalJero; que ]J05eeI1 sus propias tierras tambI6l emplean 
tiempo en ellas, hadendo todo 10 que debe hacer un hacendado 
y gran~o. 

Forma breve: Por pasarse todo su liempo en sus tierras, un 
caballero vasallo recibe marcas de experiencia en Intrigar, 
Administrad6n, Cultura Popular y Justo o Arbitrario (esto último 
a elecd6n del jugador). la forma larga es la siguiente: 

A.lngresos 
Determinar los modificadores anuales: 

Tabla de modljkadores a,.unles ti los i,.gresos 

d6 

01 
02 
03-04 
05 
06 

tipo dl! ano 
Terrible·. Plaga, sequía, etc. 
Malo· 
Normal 
Bueno 
Excelente 

·indica que el resultado tiene oonsecuencias sobre ru caballero: 
ver 83, a continuad6n. 

B. Acontecimientos habituales 
81 . Visita de tu señor: haz tirada de Intrigar. 

82. Pasar rtMsta a tus propiedndes: haz una tirada de Culrura 
Popular. 

83. En años malos (sólo en los casos marcados antes con 1: tira 
Administración. Si tienes éxito, se conserv6 el suficiente dinero 
y grano para mantener la saJud y la posid6n. Si fallas, el caballero 

es Pobre, a no ser que se haga con otra manera de pagar sus 
gastos de manutend6n. 

84. Celebrar Juicios: Tira 2d6 dos veces para encontrar las dos 
partes de la discusl6n. El primero es el querellante que emite 
la queja, el .segundo es el tkmandado, que ddx ¡jefendt:1"Se 
de la reclamación. 

Tabla de parUclpnffles "ormales f!ft U" julckJ 

2d6 

01 

02 
03 

04 
05 
06-<l8 
09 

10 
11 
12 

.. ullado 
un rico granjero, que te ofrece 21.. por resolver 
el asunto en su favor 
el sacerdote 
un rico granjero, que te ofrece 1 I.. por resolver 
el asunto en su favor 
una viuda vieja y pobre 
un buhonero 
un agricultor 
un tendero Qterrero, tonelero, ca:piruero, molinero, 
curtidor) 
un agricultor pobre 
una viuda atractiva y coqueta 
un amigo de la infancia, que te ofrece 1 i.. '"para 
que te ayude a pensar" 

A continuadón, averigua sobre qué están dlscutiendo: tira ld20 
para averiguar el motivo de la disputa. 

.no 
01 
02 
03 
04 
05 
06-<l8 
09-12 
13 
14-15 
16 
17 
lB 
20 

Puedes: 

Tabla de disputas 

dilpUlas 

propiedad de una vaca 
propiedad de un cerdo 
propiedad de un buey 
periodo en el que usar el arado 
deuda impagada 
Intercambio verbal de inSultos 
una rii\a 
un acuchilJamjento 
robo de pequenas propiedades 
robo de bienes raíces 
algo relativo a una esposa .. 
algo relativo a una hija .. 
un homicidio 

Escoger a una de las partes y decidir a su favor y cobrar la 
recompensa prometida, recibiendo una marca de Arbitrario; 

o 
Hacer una tirada de Justo! Arbitrario. 

Gloria: las actividades cotidianas no dan Gloria, aunque el solo 
aoo de poseer liems da 1 punto de Gloria por cada,¡, de irlgresa;. 
Así, el sei\orio de un caballero vasallo da 6,¡. al ai\o. I 

SeNicio de vasallaje 

El .servido de vasallaje. incluye todas las cosas que deben 
hacer los vasallos para su seno!: montar guardia en castillos o 
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señorios, cabalgar a lo laJgo de las frorueras, participar en ca.cerias, 
dar consejo y realizar los demás asuntOS propios de un ca­
ballero. 

1. Acontecimientos 
Averigua qué acontecimiento, de entre todo lo que se hizo, fue 
de esp!dal irteres este aIlo. Haz una tirada. las marcas de experiencia 
recibidas en los rasgos quedan a elección del jugador. 

Tabla de senttdo local del cabaUero 

d10 Jen.'/clO presUM10 

01-10 guarnición 
11-14 patrulla fronteriza 
15-16 escoltar a alguien a un lugar próximo 
17 escoltar a alguien a un lugar lejano 
18 participar en un lomeo comarcal 
19 batalla 
20 asedio 

Guarnición: Marcas en !nlrigar y Percepción. 

Patrulla fronteriza: Marcas en Equitación, Percepción, Cle­
mente/Cruel, Prudenten'emerario, Confiado/Suspicaz 

Escoltar a alguien a un lugar próximo: Marcas en EqUitación, 
Conesía, Intrigar, FrugaVSibarita. 

Escoltar a alguien a un Jugar lejano: Marcas en Conesía, Intrigar, 
Percepción, Equitación, FrugaVSibarita, Confiado/Suspicaz. 

Participar en un torneo comarcal: Marcas en Lanza de Caballería, 
Espada (o la que sea el arma mejor del caballero), Percepción, 
Equitadón, IndulgcnteNengativo, Clemente/Cruel, Mcxlesto/ 
Orgulloso, PrudentcrTemerario, frugaVSibariu 

Batalla: Unos lnrursores atacaron el feudo y tu pe~naje panidp6 
como Jefe en una batalla pequeña o asedio. Ve a 2. 

2, Una batalla 
2A. Descubrir los resultados de la batalla: Tira en la Tabla de 
Resultados Aleatorios de Batallas para hallar el resultado y el 
modificador. 

Tabla de Resultados Aleatt1rlos de BataUas 

Esta mesa detennina el resultado de todos los modificadores 
posibles a la batalla. Aplica el resultado como un modificador 
al valor de la habilidad de Batalla del caballero. 

02-03 
04-05 
06-08 
09-12 
13-15 
16-17 
18-19 
20 

--Brillante liderazgo y habilidad; ¡una gran victoria! 
+10. (Asedio- +5) 
¡Victoria aplastante! +7 (Asedio- +2) 
¡Victoria! +5 (Asedio· O) 
Victoria discutida. +3 (Asedio- -5) 
Empate. +/ -0 (Asedio- -lO) 
Derrota discutida. -3 (Asedio- -15) 
DerrQt:l clara. -10 (Asedio- -20) 
¡Un tremendo desastre! -15 (Asedio- -20) 
Desastre total. -20 (Asedio- -20) 

28. Suerte comda por el caballero. SAlute la Primera Carga y 
libra un asalto de combate de la Contienda, según las reglas 

nonnales de las batallas. Tu personaje est:1 Al Mando. Desecha 
todas las demis opciones y considéralo un combate 1:1. 

Si matan a tu personaje, no hagas caso del resultado; en vez 
de eso, sup6n que, aunque recibió una Herida Grave, sobrevivió. 
Pendrag6n no aprueba matar a los caballeros de los jugadores 
fuera del juego. 

3. Gloria 
Se gana una cantidad 00ITJl31 de Gloria por participar en un torneo 
comarcal, en un asallO de una batalla pequeña, etc. Ver el capítulo 
"Gloria y ambiciones". Cualquier otra actividad da 15 puntos. 

Una cacería 

1. Preparación 
Consulta el Escenario de Presentadón para ver el modelo básico 
de una caceria y las tablas aplicables que necesilar:1s a coruinuad6n. 
Tienes 6 intervalos de caza para encontrar una presa 

2. Búsqueda de presas 
Has encontrado una huella o rastro. Tira en la Tabla de Presas 
Nonnales. Detennina el valor de la habilidad de Evasión. Para 
ver los atributos, consultar el capitulo ·Personajes y cria­
turas". 

3. La persecución 
j,i. Halla los modif"lCadoTl!S.· EstM en tu condado natal. Tira Id6, 
en el que cualquIer resultado que no sea un 1 indica bosque, 
mientras que un 1 indica campo abierto. 

]B. Haz Ima tirada de Cazar; con los modificadores adecuados, 
contra la tirada de Evasión de la presa, Mira el resultado en la 
Tabla de Resultados de cazar contra Evasión. 

4. Superar los obstáculos 
Tira en la Tabla de Obst:.tculos. Exlto· prosigue la persecución. 
Vuelve a 3. fallo· has perdido el rastro. Vuelve a 2. 

5. La matanza 
5A. Haz 1 ataque sin oposición. 

58. Haz un segundo ataque contra su tirada de Evasión. Si gana 
tu ataque, la presa se dará la vuelta y atacará. Si no, escapa en 
el bosque. Tacha un intervalo, vuelve a 2. 

El solo del amante 

El Amor Cortés es un proceso largo para un caballero, pero 
que sin duda merece sus esfuerzos para. mejorar el mundo. El 
bolO es esquivo y se suele tardar ai\os en alcanzarlo, s i es que 
se alcanza alguna vez. Sin embargo, la perseverancia a través 
de los sufrimientos es una de las vinudes de este tipo de amor 
y la Gloria que se gana aumenta con el tiempo. 

Esta trama complementaria esc::.t diseñada par.! que se pueda 
realizar en solitario, durante el invierno, fuera de la vista de los 
dem:1s jugadores. Se usa para detenninar el éxito en un amorfo 
cortés y progresivo, que se emprende: con un persooaje no jugador. 
Esto no quiere decir que los aconledmientos no deban revelarse 
al director de juego; siempre hay que comunicarle los resultados, 
por si pudiera usarlos como parte de su campaña. Pero puede 
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pennitirse que algunos jugadores realicen esta actividad sin la 
supervisión del director de juego. 

Puede usarse el mismo proceso para cortepr a una mujer 
con el fm de casarse con ella. 

Paso 1: Apasionada declaración de amor 
El jugador debe comunicar al director de juego, por ejemplo, 
pasándole una nQ(a en secreto, que su personaje quiere declarar 
en priVado su amor a una dama. Determina la fuerza de La pasión 
para ambos personajes, como ya se explicó y se repite aquí. 
Valor inicial de [a paSión de Amor (persona)- 3d6 

Modificadores posibks (Má.rinw- + 10) 

• EUa (o él) Coqueteó con éxito- +ld3 
• Ella es una heredera- + 1 por cada 1 $,. anual de ingresos 
• Ella (o él) tiene gran fama'"' +1 por cada 1000 puntos de 

Gloria 
• Increfule belleza- +1 por cada punto de ASP por encima 

de 20 
• EUa le trajo de vuelta desde el borde de la muerte- +6 
• Ella salvó de un horrible destino" +6 
• Ella/él es un enemigo- -1 por puntO de Odio 

Como un factor importante en el juego del amor es el secreto, 
durante un tiempo puede bastar anotar la pasión como AmolÍo 
(persona). Así. los demás caballeros sabrán que está cortejando 
disimuladamente a alguien, pero no exactamente a quién. 

Si el caballero {iene en mente a alguna dama en concreto, 
el jugador deberia anotar su nombre en algún lugar de la hoja 
de personaje. Puede ser un perwnaje no jugador bien conocido, 
una heredera o incluso una Reina. 

Paso 2: Virtuoso rechazo por parte de la 
dama 
La persona objeto del amorio siempre opone resistencia. calcula 
el Factor de Resistencia de la dama, que es el tiempo que está 
dispuesta a resistirse, aunque haya quedado impresionada fa­
vorablemente. 

Resistencia inicW- 20 menos su Amaño (persona) hacia él, 
si 10 hay. 

Modificadores po.~{bles: Si su Castidad es mayor que 15- +5. 
A partir de este momento, se trata de ir debilitando su resistencia 
con halagos, regalos y reallzación de proezas. 

Paso 3: Cortejo, mediante demostración 
de proezas 
Cada invierno, cuando el caballero y su amante están juntOS (o 
si pasan juntos un tiempo considerable durante el aflo, por ejempk>, 
en tiempo no utilizado en el juego), puede procederse al cor­
tejo. 

jA. ResaJo y proposiciones: cada invierno, el caballero debe 
dar a La dama un regalo por valor de al menos 1 ¡,. y tener éxito 
en una tirada de AmolÍo (persona) para llamar su atención. Un 
fallo en esta tirada pone fin al intento; durante ese afio no se 
pueden intentar nús acciones relativas a ese Amorfo; no se gana 
Gloria. 

Si la tirada tiene éxito, ella presta atendón e impone una 
tarea ( ir a 38). 

3B. Se {mpone una torea: La dama impone una tarea al caballero. 
Durante esta etapa, se solicitan tareas relativamente sencUlas. 
Tira ld6+6 para ver la dificultad de la tarea impuesta. Algunos 
q-mplos de lo!; tipos de dificultades par.¡. niveles diferentes aparecen 
en la s iguIente Tabla de Tareas. 

Para tener éxito, resta la dificultad de la tarea al valor de la 
habilidad o rasgo que utilice el caballero y haz una tirada de 
<120. 

Un éxito indica que el caballero la satisfizo. Cada imento 
logrado produce; 

• Mayor simpatla. Su Factor de Resistencia baja en 1 punto. 
S! se obtuvo un éxito critico, el Factor de Resistencia baja 
en 3. 

• Mayor Gloria. cada intento logrado da mayores cantidades 
de Gloria, iguales a un múltiplo de SO. El primer éxito da 50 
puntOS de Gloria y cada éxito posterior da 50 puntos mis 
que el anterior. ASi, el tercer éxito da 150 puntos, el sexto 
300 y el décimo 500, en cuyo momento, a propósito, se habr1n 
ganado un total de 3200 puntos de Gloria. 

Mayor fam.Ufaridad. En las sucesivas etapas del éxito, la dama 
permite a su amante más llben.ades; dirigirse a ella afectuosamente, 
besar la basti1la de su vestido, su mano, SU brazo, recibir un abra1.O, 
recibir un pequeño beso en la frente del caballero, apoyar su 
cabeza en el regazo de ella, etc. Cuando se supera en esta etapa 
el último punto de resistencia. ella puede pennitirle a su amante 
un beso de amor en los labios. 

3D. Proseguir el proceso: Se sigue este mismo proceso en cada 
fase de invierno. Cuando a la dama sólo le queden 3 puntOS 
de Resistencia, pasa al paso siguiente. 

Tabla de tareas para el ama"te 

Esta tabla da una idea del tipo de acciones a realizar 
para alcanzar el Factor de Dificultad dado (entre paréntesis 
aparecen las tiradas cuyo éxito implica el cumplimientO de 
la tarea). 

Dificultad 1: quedarse sentado, suspirando y con aspecto 
embobado (tira Amorío de nuevo). 
Dificultad 2: hacerla sonreir (tira Ccx:¡uetear). 
Dificultad 3: conseguir flores frescas de un lugar lejano (tira 
Enérgico y Equitación) 
Di6cultad 4-5: cantar una canci6n agradable, que la sorprenda 
en el jardín (tira cantar) 
0i8cultad 6-7, recitar en la corte un poema de amor lr.!dicional 
(rira Oratoria) 
Dificultad 8-9: crear en la corte un poema de amor original 
(tira Componer) 
DiIk:ultad 1~1l: ser visto paseando de madrugada por las defensas 
de la ciudad (tira EnérgiCO, Amorfo) 
Diflcultad 12-13: portar su favor en un tomeo y ganar el premio 
de campeón (pasa al escenario -EJ tomeo") 
Diflcultad 14-15: recitar un poema personal de amor en la corte 
(tirar Componer y Oratoria) 
Ditlcultad 16-17: recitar disfrazado un poema de amor dirigido 
a la amante (tirar Componer, Falso) 
Difk:ultad 18; justar con todos los forastero5 CIlCOIlU"ddos durante 
un día (pasa al escenario en solitario "En el cruce de ca­
minos·) 
Di8cuhad 19: combatir con un oso, sin armadura (haz el como 
bate) 
Dl8cultad 20+: insaibirse en un torneo y ganar en cada una 
de las competiciones (tira Tomeo, Lanza de caballerta y ru mejor 
anna de combate personal) 

Animamos al director de juego a añadir otras tareas a esta 
Itsta. 
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3D ~zas mas dificlles.' 

Esta segunda etapa de acciones comienza cuando la Resistencia 
de la dama es igual a 3 y continúa hasta su sumisión. 

JE. Regalo y proposiciones: Como antes. 

3F. Se imfxme una tarea. La dama selecciona ahor:l. una tarea 
más dificil a realizar. Su dificu][ad es ahora de 2d6+6. 

3G. Intemar realiZar la rarea. Como anles. 

3H Conseguir recompetlStlS: los éx.itos en esta elapa llevan a 
mayores libertades. Durante esta etapa, [a dama pennltirá que 
su amame le lama los labios, susurre suavemente en su oído. 
le roce las orejas con Jos labios. le loque los senos. le lama el 
Cuello, le acaricie su~ senos desnudos y se los bese 

Cuando toda la Resistencia haya sido eliminada, pasa al 
Paso 4. 

Paso 4: Consumación 
Si estO ha sido un cortejo, la dama admite su amor profundo 
y perpetuo y accede a casarse con su pretendiente. 

Si esto ha sido un Amarlo, la dama ve la luz_ Ah, dulce éxito, 
gozo y plan::r, El amor se alcanza en todos los planos, La p35i6n 
cambia de Amor (persona) a Amor (amante). Sigue siendo se~ 
creto. 

Para m¡t~ información, ver el capírulo "Ideales y pasiones~ 
Detente un momento a mirar hacia atrás y calcular la Gloria 
adquirida en esta búsqueda. ¿Acaso no valió la pena? 

(Pasa al paso 5) 

Paso 5: Subterfugios y problemas 
Ahora que los amantes están en armonía, deben mantener en 
secretO su ardiente dc'ieO. Esto no es fácil, ya que su deseo natural 
es estar juntos y, además. ella suele estar casada. 

5A. [)efenn¡na el Faetorde Descubrimiento 

Factor de Descubrimiento inicial- ld6 + rasgo de Suspicaz del 
marido. 

Modi}lCadores al Factor de DesclIbrimümto: 
+1 por cada año dé duración con éxito de la aventura amo­
rosa. 

Ejemplos de los Factores tk Descubrlmie Jllo 

Esta tabla da cierta idea de la seriedad de los esfuerzos que 
realiza el marido para descubrir lo que pasa y el ti¡x> de influencia 
exterior que puede darse. Los factores más elevados indican 
un peligro más grave. 

faclo~ 

4-5 
6-7 

S-Il 
12-13 

14-15 
16 
17 
18 

acomecimúm/O$ posibles 

el marido descubre regalos de ou a persona. 
el marido ha visl:o miradas anhelantes demasiadas 
veces. 
¡alguien os está siguiendo! 
los amantes, demasiado entusiasUs, cometen un 
desliz en público. 
intromisiones de terceros. 
chismorreos maliciosos y continuos. 
criadas rencorosas revelan lo que saben. 
se monta una trampa intencionadamente para 
atrapar a los amantes. . 

5B.11ltentar fa amsumacfón. Tila Amor (amante) menos eL Factor 
de Descubrimiento. Exito, ve a 5C Fallo, ve al Paso 6. 

5C. Recibir recompensas: Además de los placeres del amor, por 
cada año de una reJadón amorosa exitosa y no descubierta, cada 
uno de los amantes recibe 50 puntos de Gloria. 

Paso 6: Exposición y vergüenza 
¿Su marido? ¡Oh. no, es él! Los amantes han quedado descubiertos, 
expuestos o han sido atrapados de alguna otra manera. 

r'm 
01 
02 
0,3-05 

06-10 

11-18 

19 

20 

Tabla de resuUados de la expostdd,. 

ld¿o paro ,_1Il ""C"ón dtrl marubl 

quiere combatir a muene. 
tratará de privar de su rango al caballero. 
deshonrará en público al caballero y exiliará a 
la mujer acusada. 
trotará de exiliar al caballero sin que ~ le castigue 
y pegará a la e~posa. 
amenazará en privado al caballero y perdonará 
a la esposa. 
amenazará en pri\'ado al caballero y denunciad 
y exiliarn a la esposa. 
nada. De todas maneras no le gustan las mu­
reces. 

Paso 7: ¿Embarazo? y otras 
complicaciones 
Asegúrate de comprobar Si la dama se queda emixuazada o no 
durnnte cada invierno, sobre todo después de la consumad ón (ver 
el apartado "La Fase de Invierno"). El hifo que tenga puede ser de 
su amante o de su marido. ,'O puede que tuviera mas de un amante? 
Oh, qué redes tan intrincadas tejen el amor y la genética ... 

lo que pueda piOOucirse a consecuenda de eslO es algo que 
deben determinar los jugadores, el director de juego y el ambiente 
de la campaña. Es muy pasible que el amante, su amada y su 
marido lo olviden todo elegantemente ahora que ha acabado. 
Quizás el marido albergue un rencor secreto. Quizás ella no quiera 
realmente acabar con la relación, No hay final a la intriga ... 

En el cruce de caminos 

Uls historias artúricas están llenas de encuentros con aballeros 
que están aguardando en un cruce de caminos, un vado o un 
puente para justar con todos y c-.. da uno de los cabaUeros que 
Ueguen. Frecuentemente esta es una obIigadOn que los caballeros 
se imponen a sí mismos para ganar a lgo de Gloria. A veces lo 
impone una dama . 

Este conjunto de tablas está diseñado par .. que sea fácil para 
los jugadores realizar tal tipo de deber. Estas aaividades podrlan 
hacerse completamente en solitario durante un año en el que 
el personaje no participara activamente en la campaña. Otra 
posibilidad es que el director de juego las use para detenninar 
qué caballeros podria haber en un cruce de caminos, por el 
que pasen los personajes jugadores durante la partida. 

Para usar este sistema, se necesitan varios apartados del juego 
Pendrog6n. 

Paso 1: Tipo de carretera 
Los tipos ele carretera determinarán la cantidad de tráfico y, por 
lo tanto, el número de oponentes. Si una de las carreteras (o 
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las dos) es una Carretera Real o Comercial, usa la columna de 
encuentros en Carrelera Comercial. Si ambos son caminos, usa 
la columna de caminas. En tOOos los denW casos se usa la cctwnna 
de encuentros en Carretera. 

Paso 2: Encuentros 
Detennina el número de encuentros. Tira Id20 cada mes para 
ver cu~ntoS oponentes pasan por allí. 

"" 1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 

Tabla de erKUerctros en cnu:es de caminos 
(flúmero de opa_tes) 

a. ..... lera 

CDmerr:iol 

3 
4 
5 
5 
8 
10 
10 
10 
10 
12 
12 
14 
14 
15 
15 
16 
17 
18 
19 
20 

c.~ 

2 
2 
3 
4 
4 
4 
5 
5 
5 
6 
6 
6 
7 
7 
7 
8 
8 
9 
10 
10 

2 
2 
2 
2 
3 
3 
3 
4 
4 
4 
5 
5 
5 
6 
6 
7 

Paso 3: Calidad de los oponentes 
Detenninar la calidad de los caballeros oponentes. Para cada 
oponente, tira ld6 en esta tabla y consulta el capitulo ·Pe~najeS 
y criaturas" 

Tabla de calidad de los caballeros 

d6 _ .. 11tJdc 

1 Joven 
2-3 Nonnal 
<\ NOlable 
5 Famoso 
6 Especial, tira de nuevo en la Tabla de oponentes 

especiales 

d6 

1 

2-3 
4 
5 
6 

Tabla de opanelltes especüJles 

--Caballero enemigo, tira de nuevo para ver su ca-
lidad 
bandidos 0d6+1) 
grupo de guerreros sajones 0<16+ 1) 
grupo de guerreros pictos 0d6+2) 
caballero Excepcional, tira de nuevo en la tabla 
que figura a continuación 

d6 
1 
2 
3 
4 
5 
6 

Tabla de CAbaUeros ExcepcioNales 

"""""'" Lanzarote 
Lamo"", 
Gawain 
Uwain 
80rs de GaniS· 
Kay el SeneSC2l· 

·Usa los auibutos nonnales de los caballeros Excepcionales 
que aparecen en el capítulo ·Persona}es y criaruras" 

Bandidos: Los banclidos atacarán para capturar al caballero y 
pedir rescate por él. Si son capturados, se les puede vender como 
siervos O I.. cada uno). 

lncursores sajones; Estos enemigos tratarán de matar al caballero. 
Si son capturados, se les puede vender como siervos O I.. cada 
uno). 

Grupo de guerreros pictos: Estos enemigos tratarán de matar al 
caballero. Si son capturados, se les puede vender como siervos 
(1 I,. cada uno). 

CabaJlero enemigo: Este cWallero es, o ser.1, un enemigo personal 
del justador. Combate para capturar a su ad .... ersario y pedir rescate. 
Si tu personaje jugador no tiene enemigos permanentes, invéntate 
un nombre o pidele uno al director de juego. 

Paso 4, El combate 
El jugador en solitario debe hacer las tiradas de Lanza de 
Caballería tanto para su personaje como para su oponente. 
Recuerda anotar las victorias y derrotas, el daño y la Gloria 
ganada cada vez. 

Se combate con cada oponente por separado Y sucesivamente. 
Si el personaje jugador resulta herido, capturado o pierde todos 
sus caballos, el resto del mes se verá afectado por tales cir­
cunstancias. 

Cuando un caballero se está curando de una herida, se resta 
5 cada semana del número de caballeros con los que todavia 
no se haya encontrado el caballero. Por ejemplo, un personaje 
en una carretera. comerdaI saca un 12, esperando por eno combatir 
con 14 enemigoS en e5C mes. Pero si el primero le hiere lo bal;unIe 
gra .... emente como para necesitar 2 semanas para curarse, el jugador 
debe restar 10 de [os 13 caballeros que quedan. Después de 
recuperarse, se enfrentarla con sólo 3 oponentes más; recuerda 
que ya combatió con uno. 

Los justadores victoriosos que liberen a sus oponentes sólo 
por el rescate recibidn el dinero en 2d6 meses. Ver el capítulO 

"Riqu=", ~ lo """'" 100 """""'''' """'"""" pueden <¡u<darne 
con el caballo de guerra, la annadura Y las armas de sus oponentes 
derrotados, sin recibir una marca de Egoí.sla. Sin embargo, si 
el personaje devuelve el equipo al menos la mitad de las veces, 
recibirá una marca. de Generoso. 

Perdido en el bosque 

La mayor parte de 8ritania es boscosa. Puede usarse esu 
tabla como gula para vagar por bosques desconocidos. Tamb~ 
puede usarse como un escenario en solitario de compensación. 
A menudo, los personajes abandonarán la compafúa de los demás 
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Penárag6n 

personajes y panirán solos, fuera del juego. En esos casos. eSle 
pequeño esquema puede usarse como escenario en solitario. 

Paso 1. cada dta, tira en la Tabla de encuentros en bosques hasta 
que un día saques un 2<J, momento en el cual el personaje puede 
encontrar el camino de vuelta a casa. Si se aplican modificadores, 
cualquier número menor que 1 se considera 1 y cualquier número 
mayor que 20 se considera 20. 

Paso 2. Cada lirada es un día de vagar por el bosque. Anota 
el número de titadas. 

Suponemos que el caballero tiene comida y puede alimentarse 
cazando y rerolectando sobre la marcha. Tambifn se deuene 
para dar de comer a su cabaUo, para rezar, elc. 

m 
01-05 

06 

07-08 
09-10 

11-13 
14-16 
17 

18-19 

20 • 

Tabla de e"cuetflros _ bosques 

res .. luuJo 

Irremediablemente perdido, vagando des­
esperadamente sin enconnar nada. 
Encuentras un santuario. Haz tirada de Devow, 
un éxilO te da un modificador de +2 a la siguiente 
tirada. 
Bandidos_ Ver más abajo_ 
Encuentras un animalsalV"aje. Ver Tabla de animales 
salvajeS. 
Aldea hostil. Resta') a tu siguiente tirada. 
Aldea arniSlOS3. +S a tu siguieme tirada. 
Encuentras a un ermitaño. +5 a tu siguiente ti­
["'.tda. 
Encuentras un señorío. Ver Tabla de encuentros 
de señorios. 
Has llegado a una zona familiar, por lo que ya 
puedes encontrar el camino de vuelta a casa sin 
mayores dificultades. 

Bandidos: Combate con ld6 bandidos. Estan desesperados y 
se (.'OIllportan unprudememente; atacarán con intención de matar 
o c-.tpturar. El caballero debe combatir con ellos. 

tos bandidos comhatidn hasta que la mitad de ellos hayan 
muelto o quedado inconscientes. En ese caso: el caballero ha 

tenido éxito en su encuentro contra ellos; por ello, el caballero 
consigue ld20 peniques. 

SI el caballero no tiene éxito, morid o sed capturado. Le 
despojarán de todo su equiJXl y le mantendr1n prisionero hasta 
el invierno, cuando su señor feudal haya pagado su rescate. 
De'ipués de robrar el rescate, los bandidos k-llevar:1n a I:! c:l.1TCfer.t 

más cercana y le dejadn marchar 

Tabla de anJmalcs salvajes: Todos estos animales son beStias 
hostiles que atacadn al caballero. Los jugadores deben realizar 
el combate, actuando en nombre del caballero y del animal. 

Tabla Ik encuentros eo,. a"imales salvajes 

de> orrjmaJ boSlj/ 

1 "'" 
2 jabalí 
3 león 
4-5 toro 
6 gigante pequeño 

Encuentros en sedoños: Estos son encuenlIOS generales. En 
una partida en solitario puede que quieras dar más detalles de 
estas personas, ganando amigos o enemigos para el futuro. En 
un lipo nonnal de aventura de relleno, son de menos importancia 
y no hace falta detallarlos más. 

3-4 

5-6 

Tabla de encuentros e" seiforlos 

ruw/l(ldo 

Sei'lorío amistoso; Suma 10 a la siguiente tirada 
de d20. 
Caballero jusudor; el caballero debe JUStar; luego, 
este apartado se trata como un señorio amis­
toso. 
Caballero hostil; ¡combate a muerte' Un boto indica 
que el caballero no sufre un modificador a la 
siguiente ti["'.tda de d20. 

AVENTURAS 
Las aventuras son desafios o pruebas que siguen un formato 

establecido. Aqui ofrezco dos versiones de una aventura modelo, 
la Aventura del Caballo Blanco, con distinta cantidad de detalle. 
El formato para cada versión es el mismo. En primer lugar se 
da la versión colta y esquem¡1tica, seguida de una versión m:.\s 
larga que muestra a los directores de juego principiantes el tipo 
de trabajo necesario para ampliar un esquema hasta llegar a 
una aventura completa. 

Todas las restantes aventuras del libro están en la forma corta 

yesquem1tica. Los direaores de juego deberían crear un esquema 
como los dados aqui para las aventuras que preparen, 

Observa que la forma corta del Caballo Blanco liene un 
argumento ligeramente distinto de la fonna larga, que contiene 
m:.\s posibilidades y diálogos. 

El formato estándar de aventuras que recomiendo es el 
siguiente: 

TItulo: Este titulo estad siempre precedido por las palabras "La 
Aventura de". Da un título adecuado de( acontecimiento que 

añadir a la historia personal del personaje (en el dorso de la 
hoja de personaje), 

Tiempo: Algunas aventuras no pueden comenzar antes de una 
ciena fecha o acontecimiento, en ruyo caso este p¡1rrafo detalla 
los hechos implicados. La mayorla de los escenarios pueden 
ocurrir en cualquier época y, por lo tanto, no tienen p¡1rrafo 
de "Tiempo". 

Marco de accl6n: Unas veces es muy concreto, otras depende 
de las circunslandas y otras es indiferente. 

Problema: Se da una sinopsis del problema o desafío a su­
perar. 

PersonaJes: Aquf se mencionan los personafes del direCtor de 
juego que son imponantes o que probablemente se utilicen, 
ya sea en una sinopsis verbal o con atributos, según sea ne­
cesario. 
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'Escenarios 

Secretos: las cosas no siempre son lo que parecen o, a veces, 
la infonnadón crudal no es del dominio público. El director 
de juego debe imaginarse cómo divulgar esta infonnación, de 
acuerdo con las capacidades de sus jugadores. 

Soluciones: Se dan aquí las soludones posibles. A menudo los 
jugadores descubrir1n o crearin sus propias soluciones. 

Gloria: Se enumeran aqui las cantidades de Gloria con­
cedidas. 

Consecuencias: Pueden producirse acontecimientos posteMores 
o puede quedar un legado para algún personaje. 

La Aventura del CABAllO 
BLANCO (forma corta) 
Problema: Los jugadores tienen la oportunidad de contemplar 
o participar en un acontecimiento ma.gico fuera de lo común: 
una Bendición del Caballo. Sin embargo, les han dicho un lugar 
equivocado, por lo que deben ir a la carrera al lugar correao. 
Para lener éxito se necesita al menos un éxitO con una tirada 
de Equitadón de entre treS intentoS; k~ caballos quedarnn agotados 
al final. Una vez alli, una sacerdotisa les somete a una prueba 
para ver si son merecedores de la bendición. 

Varios ac.untecimientos tienen lugar parn frenar a los caballeros 
en su carrera. Estos son: temadones de celebrantes paganas (parn 
pasar de largo, tira Frugal y casto); una ocasión de perseguir 
una criatura exótica, el Ciervo Rojo (con lo que se pasa a otra 

aventura); y un desafio de un caballero Notable a una justa que 
fatiga a los caballeros, obligando a poner a prueba la fuerza 
de voluntad del personaje (tirn Enérgico para evitar donnirse 
y perderse la aventura). 

Marcos de a«160: El Valle del Caballo Blanco; la Llanura de 
Salisbury; el Valle de Westbury¡ la Uanura de Esmeralda y la 
Colina de Epona, lugares migicos. 

Personajes: El caballero del Antiguo camino, el Padre Peter, 
los caballeros ¡usudores, la Dama Pauleoe. El Caballero del Antiguo 
Gamino conoce todos los secretos y ayuda a los personajes en 
su camino. El Padre Peter, un monje, 'revela la eXistencia del 
segundo caballo. la Dama Paulette, una hermosa joven, administra 
la prueba y la bendición. 

Secretos: Además del famoso caballo de ti7.a en Salisbury, existe 
OU'O Caballo Blanco en el Valle de Westbury, generalmente 
desconocido incluso para las gentes de la localidad. Además, 
la bendidón del caballo depende del trato que se dé a los caballos. 
u Dama Paulene pregunta a los personajes si decidirán continuar 
hasta la recompensa o cIej:u1n pasar la ocasión para dejar descansar 
a sus agotadas monturas. Aquéllos que decidan dejar descansar 
a sus caballos reciben la bendición de todas maneras; la bendición 
consiste en cabalgar a través de la llanura migica de Esmeralda 
hasta la colina de Epona. Aquéllos que son codidosos no obtienen 
mAs que un caballo muerto. 

Soludones: Atravesar la Uanura de Salisbury a toda velocidad 
hasta el otro lugar, teniendo éxito al menos en una tirnda de 
Equitación. Decidir dejar descansar a tu caballo cuando la Dama 
Paulette te pregunte si continuads hasta la recompensa. 

Gloria: 10 por cada éxito en pruebas de rasgos. 100 por pasar 
la prueba de Paulette y alcanzar la colina ma.gica. 

Coo.sccuc:nclas: Los personajes ganan +1 a su FúE y a su CON 
por llegar a la Colina de Epona, mientras que los caballos ganan 

un +3 a su CON. También pueden ganarse el respeto e interes 
de Pauleue, con suene y la aprobación del director de juego. 

La Aventura del CABAllO BLANCO 
(Forma larga) 

Introducción 
Los caballeros de los jugadores deben enterarse de este acon­
tedmlentOj pueden enterarse de boca de cualqUiera. He escogido 
usar un personaje procedente de mi campai\a, llamado El Caballero 
del Antiguo Camino. Esta aventura se realiza mejor con, al menos, 
cuauo personajes jugadores. Textos deben tener caballos de ba­
talla. 

Personaje: El caballero del Antiguo 
Camino 
Es un guerrero mediocre, pero un famoso jinete y un experto 
en tradición popular, superstición y el Antiguo Camino. EsLi 
presente, sobre todo, para dar información útil a los per­
sonajes. 

Atributos: Usa los atributos de un Caballero Normal; ademis, 
todos sus valores de Percepción, Equitación, Cultura Mágica, 
Casto y Frugal son de 20. Su caballo de monta es una bestia 
extraordinaria (un corcel) con una CON de 16. Lo más raro en 
el es su religión. Cuando se le pregunte sobre ello, responde: 

· Sólo quiero vivir en paz con todos los espíMtuS y, por ello, 
hice lo que la; sace:rd<Xes deáan que hicieron sus héroes y vagué 
sin comida en los yennos y no hice otra cosa que pedir a Cristo 
que me ayudase en mi situación. Mb tarde hice lo que hizo la 
Vieja dama bruja y V'.tgué largo tiempo en los frondosas bosques, 
pidiendo sólo que la Dama y sus servidores me ayudasen. 
Normalmente no era una persona devota, pero esas cosas pueden 
cambiar a un hombre. Bien, recibí de ambos las mismas respueslaS 
sobre el Amor y la Vida y el Deber del Caballero. Así que ahora, 
naturalmente, soy un cristiano del grial por experiencia. Eso 
me permile ir a todas panes: a Beltaioe para sus fiestas, a la corte 
en navidad y en el solsticio de ver MIO, adonde sea fIlAs cómodo. 
Pero sinceramente, no creo que el Santo Grial sea real, sino algún 
lipo de símbolo para inspirar el idealismo en los caballeros j6-
venes". 

La historia 
Estamos en un año especial, un centenario del parto de Epana, 
la diosa de los caballos. El Caballero del Antiguo Camino ha 
oído que cualquiera que CSlé presente en el Gran Caballo Blanco 
durante la siguiente luna llena tendrlla ocasión de recibir un 
gran regalo, algo bueno para los caballos; sin embargo, no sabe 
nada más de ello. 

Los personajes deben planear ir al Gran Caballo Blanco de 
Uffington. Deben hacerse preparativos para alojarse en las in­
mediadones y acudir al caballo Blanco poco antes del anochecer 
y de la salida de la luna. El Caballero del Antiguo Camino les 
acompañará., por supuesto. 

Los personajes deben [ornar su caballo de silla, su caballo 
de batalla Y su eswdero y deberian Ilewr sus annas y usar armadura 
de cuero (4 puntos), ya que saben que la noche es un periodo 
a la vez misterioso y peligroso, sobre tcxio en una noche de 
significado migico. 

El Caballo Blanco 
La Colina del Caballo BJanco toota su nombre de la enonne forma 
reoonada en la hierba de la falda de la colina. La lierra debajO 
de la capa de suelo superficial es tiza, asi que el contorno del 
caballo es blanco, brillando sobre la hierba verde. La fonna es 
muy abstracta y, aunque muchas personas dudan de que sea 
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un caballo, ha tenido ese nombre durante siglos. Tiene 83 metro5 
de longitud. 

En la colina 
Cuando los caballeros llegan al lugar, sólo encuentran allí a un 
¡oven monje cristiano, perdido en sus oraciones. Viste un hábito 
monacal, tiene un exrrai\o corte de pelo y todas las caracteristicas 
propias de un monje. Delante de él, en el suelo, hay un caballito 
de juguete de cabeza blanca. Al mismo tiempo que el sol se 
jXlne, la luna llena sale, gigantesca, sobre el horiZonte. Cuando 
sale, los espeaadores pueden realmente verla ascender durante 
los varios minutos que tarda en atravesar la linea del ho­
rizonte. 

La luna sale. Después de una hora de perder el tiempo, el 
sacerdote comienza a rezar en voz nús alta y pronuncia en latín 
una oración a Dios. Los personajes pueden hacer su tirada de 
Religión (cristiana). Exilo- el personaje reconoce las palabras. 
Es una invocaci6n. 

El sacerdOfe termina poniéndose en pie, gritando en lengua 
vulgar (~ltica), pidiendo a Dios que envíe un milagro y convierta 
a estos paganos. Eleva sus manos hacia el cielo, 5OSI.eniendo 
en alto el caballito, con sus brazos extendidos. Durante el tiempo 
que pase tOOo el mwxio esperando, no ocurrirá nada. l..a> caba1Ieros 
de Jos jugadores deben hacer el primer rncr.irnieruo, pero si esperan 
una hora y no pasa nada, el joYen acaOO por encogerse de homI::ros 
y, con los brazos cakIos, evitando mirar a los caballeros, el sarerdore 
comienza a caminar hacia su casa, alej1ndose de los ca­
balleros. 

Si nadie le sigue para preguntarle lo que ocurre, 10 hará el 
Caballero del Antiguo Camino. 

Al. prinCipiO se produce la confusión: es el Padre Peter, un 
monje de una abadía cerca de Wanborough, que vino para ronvertir 
a los paganos demostrando que su magia proviene de Dios, 
no de algún demonio insignificante que se hace pasar por una 
diosa. Se sorprende de ver a los caballeros, porque creía que 
la Dama Paulette, una hechicera pagana, y sus seguidores acudirian. 
Aunque expresa decepción, Peter también está evidentemente 
aliviado por no tener que enfrentarse a ella. Se queja en voz 
alta de que debe de estar "en el OU"O caballo-. 

"¿Qué 'otro caballo'?", preguntará alguien. 
"Pues el ele wesabJry, desde luego", dice. "Sin duda lo c:onocéis. 

Todo el mundo lo conoce". 
El Caballero del Antiguo camino dice: "He oido hablar de 

Westbury, un agradable valle en el Bosque de Campacorentin, 
pero nunca he oído que hubIese alli un Caballo Blanco· 

"Bueno, pues lo hay, y si vuesas mercedes han tenninado, 
me gustaria irme a casa~. Todas las acciones posteriores del Padre 
Peter están dirigidas a man:harse. De tUnguna manera acornpañar1 
al grupo, salvo si le amenazan con la muerte en caso de que 
no 10 haga. Pero es un jinete malísimo e inevitablemente se caerá 
del caballo y retrasar1 de fonna intolerable al grupo o quedará 
atrás (como él mismo quiera). 

Los caballeros deberlan discutir las opciones que tienen. La 
mayoría de los caballeros será de Salisbury y, por lo tanto, el 
terreno les será familiar. El Caballero del Antiguo camino puede 
trazar un mapa si es necesario. Sin embargo, haz nOtar que no 
es el me;or mapa posible, porque no es nativo de esta rona. 
Deja que 105 caballeros ~gadores discutan la ruta mejor. Ut distancia 
es de alrededor de 55 kilómetros a vuelo de p1jarO y, si se siguen 
los mejores caminos, la distancia ser1 mayor. El tiemjXl que queda 
hasta que se oculte la luna es de alrededor de 5 horas. La 
conclusión: "Podemos llegar a Westbury antes de que se orulte 
la luna si caba.lgamos todo lo aprisa que podamos". Los caballeros 
que no cabalguen a galope tendido se perderán la ce­
remonia. 

El Caballero del Antiguo Camino seftala que · Uevar una 
armadura nús pesada que una de cuero frenarla a los caballos 
y los caballos de silla no son lo bastante rápidos como para 

completar el trayecto a tiempo, as!. que tendremos que montar 
sobre nuestros caballos de batalla. Adem1S, tos escuderos no 
son lo bastante buenos jinetes para mantener nuesuo paso. AS! 
que ésta ser1 una aventura arriesgada. ,Quién sabe lo que endetra 
la oscuridad esta noche?" 

Desafio 1, la galopada hacia Westbury 
Los caballeros pueden intentar cabalgar sin descanso a través 
de Salisbury sobre sus caballos de batalla. Hay dos factores 
significativos en esta acción: las tiradas de Equitación del jinete 
y las de CON del caballo. Entremezclados con las tres tiradas 
de EquItación y de CON, hay varios desafios mis. Se necesitan 
tres tiradas de Equitación, una después de cada desafio que se 
da a continuación. 

Cuando un caballero falla su tirada, se queda atr.1s, perdiendo 
por cada tirada faUida 1 hora con respecto a los jineteS que no 
hayan fallado. ASí, los caballeros pueden dlstandarse cuando 
unos tengan éxito y otros no. Los caballeros llegan a su meta 
en orden descendente respecto de su habilidad de Equitadón. 
Los que no fallen ninguna de sus tres tiradas llegan primero, 
luego los que faUen una y por último los que fallen dos. las 
pifias cue&an el daño nonnal de ld6 por la cakia, pero no retrasan 

a los personajes m1s de lo que lo hada un fallo normal. Cualquier.!. 
que falle las tres tiradas es demasiado lento y se pierde todo 
el rirual, pues llega al lugar después de salir el sol. 

cada tirada exitosa de EqUitación exige también realizar, 
acto seguido, una tirada de CON del caballo para ver lo cansado 
que ha quedado. Exila- no hay consecuencias; fallo o pifia" 
no hay consecuencias inmediataS, pero anota el número de fallos. 
De este modo, el caballo continúl hasta la meta aunque falle 
su tirada de CON. 

Desafio 2: la celebración a la luz de la luna 
Después de un par de horas cabalgando a lada velocidad, puede 
que los caballeros oigan sonidos de una celebración [tirada de 
Percepción). Aunque no los oigan, llegarán a una alegre fiesta, 
una especie de celebrad6n campesina a la luz de la luna, abastecida 
de comida y bebida abundantes que, aunque de calidad propia 
de campesinas, es sabrosa y copiosa. 

Los campesinos ofrecen refrescos a los sedientos caballeros, 
que pueden sentirse tentados por el delicioso aroma de la comida 
Y la bebida. f.!,ta es una prueba del rasgo de Frugal: se necesita 
una tirada exitosa para pasar de largo. 

También podrnn ver que, a poca distancia de alli, los 
campesinos están bailando, vestidos con ropas cada vez más 
escasas. Se pueden ver varias muchachas muy bonitas bailando 
a la suave luz de la luna, sin llevar encima nada más que sus 
largos cabellos sueltos. Una tirada de Cultura Popular revela 
que ésta debe de ser una de las fiestas paganas de la fertilidad. 
Es una prueba del rasgo de Casto: pasa la tirada para evi­
tarlo. 

Cualquiera que sucumba a uno o más de sus deseos [Sibarita 
o Lujurioso] desmonta y es invitado con gr.m alegria a las fe:r 
llvidades. Este caballero recibe una marca en el rasgo pertinente 
y estani agradablemente ocupado durante el resto de la noche. 
Todos los que no pasen el desafio quedan fuera de la aven­
tura. 

Aquellos caballeros que eviten caer en la tentad6n deberian 
hacer ahora el prime!" conjunto de tiradas de Equitación y de 
CON del caballo. Ver m1S adelante la Gloria ganada. 

Naruralmente, el caballero del Antiguo camino tiene éxito 
en sus tiradas de rasgos y de habilidades. Sin embargo, tira 
por la CON de su caballo, lo que puede dar un fallo o una 
pina y anota el resultado como con los caballeros de los ju­
gadores. 

Si ninguno de los caballeros de los jugadores consiguen 
pasar este desafio, el caballero del Antiguo Camino volverá atñs 
y les ayudad, permitiendo aro intento en la tirada o tiradas &llidas, 
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esta vez con un modificador de +5 debido a su experiencia o 
su gran virtud. 

Desafio 3: el ciervo rojo 
Después de otras dos horas, los caballeros pueden intentar otra 

tirada [de Percepciónl. Si tienen éxito, ven un gran ciervo rojo, 
mayor que cualquier ciervo natural que se haya vistO nunca en 
Britania, observándoles sosegadamente mientraS aparecen al 
galope desde la falda de una colina. El ciervo sacude la cabeza 
una vez y se puede oir claramente el sonido de campanas de 
plata a través del .. ilendo de la noche. Un éxito en [OJltura MagiCal 
le dice al caba!lero que cualquiera que persiga a este animal 
mágico y lo acorrale pero no lo mate, tendr:1 La seguridad de 
engendrar un hi¡O sano y hemlOSO. la Gloria por atraparlo tambi(:n 

sería grande. El caballero del Antiguo camino hace sus tiradas 
y refrena su caballo. Si ningún otro se dio cuenta, llamará la 
atención de los caballeros de los jugadores y les informará de 
la aiarura. "Esta es denamente una noche mágica, genriIesh<:xnbr. 
dice. Sin embargo, quiere avanzar hada el Caballo Blanco y evitar 
la caza. 

Es poSible una persecución del cienro. Ver los atributos del 
ciervo en el capitulo de Criaturas. Dale al Ciervo Rojo un valor 
de Evasión de 20 y consulta el procedimiento de caza en el 
Escenario de Presentación. Sin embargo, si se persigue al ciervo, 
los cahalk.'I"OS perseguidores quedan fUera de la historia. El direaor 
de juego ha de asegurarse de que se OlDrga la recompensa si 
alguien rumple correaameme el riruaJ del dervo. Ver más adelante 
el apanado de Gloria para ver la Gloria obtenida por la C"Jza. 

Los caballeros que dectdan seguir cabalgando deberlan hacer 
ahora el segundo conjunto de tiradas de Equitación y de CON 
del caballo. De nuevo, tira en nombre del caballo del Caballero 
del Antiguo Camino. 

Desafio 4: una justa a medianoche 
Al borde del Bosque de campacorentin, donde el sendero entra 
en el bosque hacia el Valle de Wesiliury, varios caballeros esperan 
para justar con todos los caballeros transeúntes. Bloquean el 
único camino que atraviesa el bosque. 

Son buenos gentileshombres, pero insisten en una justa "por 
amor". Son de Somerset y una misteriosa mujer, a la que llaman 
la ~Doncella Aventurada" les ordenó que esperaran allí loda la 
noche. En realidad saben poco de ella, excepto que todos los 
caballeros caballerescos cumplen sus peticiones. Usa los atributos 
de caballero Notable. Cada jinete debe justar una vez, con la 
Gloria normal en caso de victoria. Pueden pedir prestada una 
armadura a uno de los justadores. 

Después de justar, el jefe de los caballeros de Somerset se 
da cuenta de lo cansados que están los hombres y los caballos 
e invitan a los caballeros a quedarse a comer con ellos. Esta 
es una prueba del rasgo de Enérgico: aunque es importante el 
viaje hasta el Caballo Blanco, justar después de muchas horas 
de cabalgar es muy fatigoso. Un fallo o una pifia indica. que el 
caballero se queda dormido después de la comida, agotado. 
No se necesita marcar el !1Isgo de Perezoso, y tampoco seria 
adecuado hacer una marca en tales draJnstancia.s. Ver más adelante 
la Gloria concedida. 

Los caballeros que sigan cabalgando deberian hacer ahora 
el tercer y último conjunto de tiradas de Equitación y de CON 
del caballo. Esta vez, las tiradas de CON tienen un modificador 
de -10, debido a la fatiga. las pifias en tiradas de CON no impedirán 
que los caballeros continúen; sin embargo, anota el hecho para 
su utilización posterior. 

TIf3 de nuevo en n(lmbre del caballo del caballero del Anliguo 
Camino. Además, si nadie ha sacado sus tres tiradas de Equitadón 
excepto el caballero del Antiguo camino, se quedará a la altura 
del personaje que vaya primero en la carrera, en lugar de dis­
tanciarse de todos los persona¡es ("Puede haber peligro por delante 
y debel'lamos permanecer juntos si es posible", dice). 

Desenlace 
Según los caballeros van atravesando el bosque uno a uno hasta 
el valle oculto, la Dama Paulette, la }oven desaita más abajo, 
recibe a cada persona o grupo. Por lo tantO, el director de juego 
debe, en primer lugar, establecer los resultados de la carrera 
y, luego, pasar a esta escena. Al ocurrir simultáneamente para 
lodos los personajes. se puede ahorrar la descripción de las cosas 
más de una vez. 

Los caballeros que lleguen (o sea, que tengan éxito al menos 
en una tirada de Equitación) alcanzan el valle mientras la luna 
se hunde en el oeste. El primer grupo (los que no fallan ninguna 
tirada) ve la luna alta en el oeste; el segundo grupo (los que 
fallan una tirada) la ven baja hacia el horizonte; el último grupo 
(los que fallan dos tiradas) la ven asomAndose sobre el hortzonte, 
desapareCiendo de la vista. 

Un grupo de plebeyos. dirigidos por una mujer alta y joven 
vestida con ropa de campa, está realizando algún tipo de danza. 
Un gran grupo de poneys espera en silencio al fondo del valle. 
Cuando llegan los personajes, los campesinos se vuelven para 
saludarles C"rtra Percepd6n. Exiw- ves aJgunos que no son plebeyos; 
y ves a algunas personas con disfraces de caballosl. 

Según los caballeros se aproximan a la escena, en la ladera 
de la montaf1a. bajo las pataS del caballo Blanco, todos la¡ caball05 
que hayan fallado o pifiado una o más tiradas de CON se 
desploman. La mujer avanza rápidamente, mira brevemente y 
con gesto preocupado a los agotados caballos de batalla de los 
caballeros y habla. 

"Vue;tras monturns esán sumamente fatigadas, gentiIeshombres. 
Tenéis una elección", dice, "¿Seguiréis cabalgando esta noche 
cuando llegue el momento, o dejaréiS que vuestros caballos 
descan5elV" cada uno de los caballeros debe responder: la mujer 
no discutirá ni contestará preguntas. Aceptará cualquiera de las 
respuestas sin hacer comentarios. Todos los jugadores deben 
anotar si eligieron cabalgar o Descansar. Los jugadores que no 
puedan decidirse deben hacer una tirada de Clemente/Cruel. 

Una vez que cada caballero ha dado su contestación, la 
mujer toca a todos los caballos de batalla, uno por uno, susurrando 
en voz baja cuando toque a uno ruyo caballero haya escogido 
cabalgar en lugar de Descansar. EnlOnces, la dall7.a se reanuda 
y continúa hasta que la luna está tocando el horizonte. Durante 
la danza, las preguntas se reciben con sonrisas pero sin responder. 
En este momento, habrán llegado todos los personajes que no 
fallaran las tres tiradas. 

Concluye el baile y la multitud se dirige hacia sus poneys. 
La joven pasa su mano por encima de todos los caballos que 
haya delante de ella y todos los animales agcxados dejan de jadear 
Y resollar y se ponen en pie ágilmente. Los caballos relinchan 
de excitación. La dama grita "¡Montad, amigos. y cabalgad sobre 
el viento hada los brazos de la luna!" los caballos que estuviesen 
agotados ya no lo est1n. Los plebeyos saltan sobre sus poneys 
y panen a toda velocidad. Algunos individuos disfrazados se 
unen a la estampida. 

la elecci6n de los caballeros: unirse a ese viaje desronrrolado 
o no. Si deciden no hacerlo, se quedan en la cumbre de la colina 
y ven como los demás cabalgan hasta, de repente, desaparecer. 
Si, ruando les preguntó la dama, escogieron "Descansar" y ahora 
vacilan en montar, la joven se vuelve y les hace señas, diciéndoles 
"Vuestros caballos ya han descansado bastante: ¡venid corunlgo 
y alcanzadme si podéiS!" 

Los caballeros que se unan a la carrera llegan a la falda de 
la collna, pasando por encima de la figura del caballo blanco 
reconada sobre el césped, alcanzando a los poneys en lo alto 
de la colina y dejándolos atrás. Sin mayor problema se lanzan 
sobre una gran Llanura despejada que antes no estaba alli. MientraS 
se pone la luna y sale el sol, se desoJbre que la hierba de la llanura 
es de un verde esmeralda extraordinario. 

la galopada es demasiado rápida par'd que nadie vea irmgene:; 
en el brillante paisaje esmeralda hasta que, en lontananza, brilla 
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una colina dorada. Sin previo aviSo, ¡llgunas personaS,caen 
de sus caballos. Entre estos están, 1. Todos los caballeros que 
agotaron a sus momuras, pero que no escogieron dejarlas 
Descansar; 2. Todos los caballeros que hicieron una tirada de 
Cruel y no una de Qememe; 3. Suficientes personaJeS del direaor 
de juego como para impresionar a los Jugadores. Estos jinetes 
vuelven a caer en la falda de la colina, aliado de sus caballos 
o poneys muenos, cerca del caballo blanco. Están fuera de la 
historia Es de dia. la sacerdotisa y ¡odas las demás personas 
han desaparecido. 

Los demás caballeros, aquéllos que decidieron Descansar 
o tos que consiguieron tener suerte con las tiradas de CON de 
su caballo, siguen avanzando hacia el pequei\o cerro que se 
eIe\'3 sobre la Uanura verde I:xillarue. Mientras Jos CJbalIos ascienden 
por la colina, los caballeros ven que esá rubiena óe flores amarillas. 
En su alto, Jos caballos se detienen y se colocan alrededor de 
una gran tina de madera llena de agua centelleante y plateada. 
Todos los caballos beben ividamente. Cerca hay un sólido cofre 
de roble, la ónica cosa que hay en 10 al to de la colina. Su tapa 
está abierta y esd llena hasta los bordes de monedas de plata 
con la imagen de Epona acunada sobre ellas. 

Los cabalJeros pueden beber de la tina cuando hayan acabado 
los caballos y/o tomar la plata del cofre o 00 hacer nada. La joven, 
los campesinos y los demis que llegaron hasta. aquí hacen las 
dos cosas. 

Si los personajes beben, pero no se llevan plata, su·man 1 

punto a su CON y a su FUE. SI beben y se llevan plata, suman 
1 a su CON y reciben lc16 s,. en monedas de plata. Si sólo toman 
monedas, reciben 3d6 s,. de plata Todos los caballos reciben 
un +3 a su CON. 

Después de un ralO, una neblina rodea a los Clballeros. Pueden 
decidir montar a caballo y marcharse o quedarse. De cualquier 
modo, la neblina se aclara y los personajes se encuentran cerca 
de cualquier lugar en el que el director de juego desee que 
estén. 

Gloria: 10 pumos de Gloria para cualquier.! que empezara el 
viaje a caballo; 10 pumas por cada prueba de rasgos superada 
(Frugal, Casto y Enérgico); 10 puntos por conseguir deITOlar 
en la justa a un caballero notable; y 100 por alcanzar la Colina 
Sagrada de Epona y panicipar en la magia. 

Cualquiera que tuviera txitO en las treS tiradas de Equitación 
gana 10 puntos de Gloria por su impresionante exhibición ~ 
maestrla. 

La Gloria por tener txito en la búsqueda del Ciervo Roto 
es heroica, 100 pumos. 

Con .... cneocias: la joven se presertta a los personajes que llegaran 
a la colina. "Soy Paulette, una seguidora de las antiguas creencias", 
dice. Podrla contar a esos personajes unos cuantos secretos 
secundarlos de Epona, si la impresionan (esto queda al arbitrio 
del director de juego). 
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Aventuras cortas 
las aventuras cortas son componentes imponames de Urnl 

campaña de Pendragón. Añaden color y emoción y sirven de 
respiro emre las preocupaciones cotidianas de la corte y el cas­
tillo. 

Las aventuras cortas se pueden usar solas; más o menos, 
se necesitará una sola sesión de juego para resolverlas. También 
pueden considerarse como elementos Simples utilizados para 
construrr escenarios más compleJOS. El director de juego deberla 
mezclar y coordinar las partes de acuerdo con sus preferencias 
o con la evolución del argumento. Al entretejerlas usando los 
métodos que se describen aquí, la historia se enriquece y los 
caballeros jugadores se integran en la leyenda del Rey Arturo. 

Las avenruras canas están enumeradas en orden al­
fabético. 

Haz más largo un argumento 
la narrativa anuna típica suele comenzar con un acontecimiemo 
sencillo que lleva a un segundo, un tercero e incluso muchos 
más, hasta que se resuelve el acomedmiento final. 

Por ejemplo, los caballeros no pueden resolver la Aventura 
del Basilisco, pero quiz:is la reina bruja que encontraran en esa 
aventura at.rapará a la comadreja mágica si los caballeros le hacen 
un favor; un poderoso caballero está bloqueando el camino 
hacia el castillo de la reina. ¿La ayudarán los caballeros? Si es 
asi, eso llevará a la Aventura del caballero de la luna. El caballero 
de la Luna se aviene a dejar que los caballeros vayan al freme 
de su ejército y combatan con su enemigo, que se describe en 
la Aventura de los Muertos sin Cabeza Los personajes ganan. 
Esto pone fin a las tareas iniciadas por la reina bruja que, por 
ello, mata al hechicero que creó el basilisco. 

Haz importantes a los personajes 
La mayoria de las aventuras cortas usan personajes designados 
por un título en lugar de un nombre concreto. Se aconseja a los 
directores de juego que desarrollen los personajes segíin los 
necesiten. Podrian ser grandes caballeros. El caballero de la 
Luna podría ser Sir Agravain disfrazado O la Doncella de Jos 
Girasoles podña ser Lady Nirnue poniendo a prueba a los Clballeros 
o el Castillo de la Barhl podría ser el propio castillo de Sir Breunis 
Saunce Pilé. 

Los personajes podrian estar esuechameme relacionados 
con los caballeros de los Jugadores. Por ejemplo, la Dama del 
Puerue pocbia resultar la madre (o amante) de un cal:xillero jugador, 
perdida liempo atrás, o un futuro amor 

Reutiliza a los personajes del director de 
juego 
Insénalos en la hlstoria: un personaje dd director de juego que 
no tenga nombre y aparezca en una aventura puede reaparecer 
nús tarde y hacerse más significativo. Cada sucesiva reaparición 
te ayudará a elaborar el personaje revelando los hechos des­
pacio. 

¡Avisa a los personajes! 
Avisa siempre a los personajes de los peligros potenciales en 
estas aventuras. Algunas de eUas son sencillamente difíciles, 
mientras que otras están destinadas a no resolverse nunca hasta 
la aparición de Lanzarote o Galahad, aunque los direaores de 
juego pueden desear alterar esa versión dd relato para {){orgar 
esas proezas a los personajes jugadores. Pero parte del concepto 
de una campaña a largo plazo reside en que no se resuelvan 
irunediatamente algunas aventuras y que puedan volver a visitarse 

años más tarde, ya sea por pane de los caballeros de los jugadores 
o de personajes del director de luego. 

Recuerda a los jugadores que los modificadores a las tiradas 
de Valiente, que se exigen al ver a algunos monstruos, indican 
la posibilidad de muerte en el combate. Huir de una criatura 
con un modificador de -la o más le dará al caballero una marca 
de Cobarde, pero no perded Honor. y seguirá vivo. Para más 
infonnaci6n sobre los modificadores al Valor, ver el capítulo 
· Personajes y criaturas~. 

Aventura del AVANC 
Marco de acción: en las aguas de Uyn Barfog (en Gwynned). 
El nombre significa "El Lago Barbado~. Alternativamente, en 
cualquier lago o río grande. 

Problema: Un monstruo, el avanc, esta a{errorizando a la ca­
marca 

Personajes: El Avanc. El avanc es un espíritu carnívoro de los 
remolinos que se parece a un enorme castor negro. Es malévolo 
y capaz de crear remolinos que pueden hacer que un barco 
gire y zozobre, sumergir a los nadadores o agarrarse a los tobillos 
de los hombres o caballos que crucen un vado. Ruge como una 
catarata y salpica siempre que camina sobre la tierra firme, dejando 
tras de sí un rastro húmedo. 

Avanc 

TAM 20 
DES 10 
FUE 40 
CON 32 

Velocídad 5 
Daño 6<16 
Vel. curaclón 7 
Puntos de Golpe 52 

Modificador al valor: -5; +5 a Prudente 
Glori" por m"tarlo: 200 

Armadura 5 
InconSCiente 13 

AtaquE$: 2 garras@15, cOrl!ra 1 o 2 blancos, ademAs de una Esquiva 
(tirad" de DES) contr" un solo enemigo (105 monstruos no restan de 
las tiradas de DES los modifiCOJdores debídos a la armadura na­
tural). 
Ataque E$pecial de remolí no: En el agua, el "vanc es extremadamen{e 
peligroso. En c"da asal to de comba{e, la fuerza del remolino del avanc 
aumenta en 5 puntos, empezando desde O. El número 5C recibe como 
un modificador a los a{ributos. Cuando 5C esté cruzando un vado, la 
vrctima debe recibir una tirada modificada exitosa de FUE para soponar 
el remolino. Un éxito indica que 5C queda donde estA y puede moverse 
en el siguiente "salto, acon5Cjabfemente para huir a {ierra firme. Cuando 
5C esté nadando, debe hacerse una tirada modificada de Nadar contra 
el remolino. los hombres en embarcaciones sufren el modificador sobre 
su habítidad de Manejo de Botes cuando estén en el remolino. Una vez 
que una vfctima falle una tirada de atributo, el remolino le absorbe, sin 
que pueda hacer nada. Cuando esté en el agua, no 5C puede golpear 
al avan< con armas, pero éste tampoco puede alacar con sus garras. Sin 
embargo, es probable que akagvea sus enemigos o los lleve a una guarida 
sumergida para despedazarlos. 

Secretos: El avanc es menos fonnidable cuando está fuera del 
agua, pero es imposible hacerle salir excepto con argudas. El 
conocimiento de cómo hacerle salir es algo que sólo conocen 
las brujas o lo.s personajes que reciban una tirada exitosa de 
Cultura Mágica. 

Soluciones: Los avancs se sienten atraídos por el encanto de 
las mujeres vfrgenes y asi puede usarse la estIatagema de la virgen. 
El avanc se quedará dormido con su cabeza en el regazo de la 
muchacha. Manejar un avanc donnido es todo un problema. 
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la pobre chica no puede quedarse.sentada parJ siempre. El avanc 
de la leyenda se sujetaba con gruesas cadenas enganchadas a 
un grupo de b.Jeyes de tiro. Varios caballert:l5 fuertes con annadura 
y armas podrían ser capaces de hacer tunbién ese trabajo. Manlén 
en seae!O la fUE del avanc o hálIaIa al azar tirando 10d6 si todos 
los jugadores tienen un efemplar de este libro. 

Gloria: 200 por matarlo. 

Aventura del BASllJSCO 
Marco de accl6n: En cualquier pane. 

Problema: Un Basilisco, el Rey de las Serpientes. se ha lr".tS1adado 
a la zona y la está devastando. 
Personajes: Un BasiliSco. El basilisCo es una criatura antinarural 
salida de un huevo de gallina incubado por un sapo. Todos saben 
que un basilisco puede matar sirviéndose tan sólo de su mirada. 
Debe evifarse a este monstruo y un caballero no pierde Honor 
por huir de su mirada mortal. Parece una enonne serpiente oon 
una capucha de plumas. Que lleva una corona y cuyo cuerpo 
est:i adornado por seis fran¡35 longitudinales blancas 

El basilisco está compuesto de veneno vivo. Este veneno 
es tan potente que nada puede tocar al animal y sobrevivir. Si 
se alancea al basüisco, el veneno disuelve el arma y sube por 
ella para atacar al atacante. También puede escupir su veneno, 
hacendo un d'li'lo terrible a cualquier cosa que toque. El basüisco 
hace esto con tanta precisión que puede tenderse sobre su espalda 
y escupir al aire hada los pájarOS. los cuales, al morir envenenados, 
caen justO en la boca de la bestia. 

Basilisco 
TAMs Velocidad 5 Herida Grave 50 
DES 25 Daño especial Inconsciente 1] 
FUE 10 Ve!. curación 3 Derribo S 
CO:'\l SO Puntos de Golpe SS Armadura 20 

Modificador al Valor: ·1 S, + 1 S a Prudente 
Ataques: escupir veneno@21 con un alcal'lCede hasta 25 metros. El veoeoo 
h.Ke 10 puntos de daño una vez en contacto con una vrctima, rt'Cibléndose 
dicho daño en cada asalto de comba.te ha5ta que el directOr de juego saque 
un 1 con IdEl, lo que indica que se ha agotado su potencia. 
la armadura no protege después del primer asalto (a eKcepción de la 
Armadura del Honor). Varias dosis de veneno pueden alcanzar a la misma 
vfctima, lo que produce un considerable efecto acumulativo total. 
Los basiliscos esquivan un ataque con la DES y pueden escupir adem~s 
una vez por asalto_ 

Soluciones: Ahuyentarlo usando armas alTOjadi7.as o armas 
utilizadas para golpearlo una sola vez y luego desecharlas. 

Sccrdos: La única cosa peligrosa para un basilisCo es un deno 
¡ipo de comadreja. Una comadreja es un animal demasiado 
insignificante como para que lo cace un caballero, por lo que 
tendrá que hacer que otra persona la cace para él. Por ejemplo, 
una brup o sacerdolisa podria ofrecerse a atraparla a cambio 
de algún otro favor, como se mencionó en la introducción de 
este capitulo. 

Gloria: 100 por ahuyentarlo de un territorio, SOO por malaria. 

Aventura de LA BESTIA AUllADORA 
Mat'CO de accl6ru En cuaJquier lugar alejado de la dvilizadón 
donde exista agua. 

Problema.: Los caballeros oyen algo extraño y misterioso a lo 
lejoS. [Percepción- el sonido de sabuesos sobrenaturales, como 
el Cazador Salvaje], Se acerca con rapidez, pero aunque el ruido 
aumenta, no aparece nada visible [tirada de Valor, en la que 

un fa110 o una pifia- el caballero vacila en investigar o cabalga 
en la dirección contraria, y se pierde el resto], 

Bruscamente, para el ruido y, aliado del arroyo o estanque 
cercano, aparece una criatura fabulosa y se indina para beber. 
Mienttas bebe, los aullidos y ladridos callan. en este momento, 
los caballeros pueden mirar con calma a la criatura [Cultura 
Ml1gica" la reconocen como la Bestia Aulladora). 

Después de un COItO intervalo, [Percepción- se acerca alguien, 
que suena como si fuera un hombre montado y con armadura 
abriéndose paso a través de la maleza1. Las percepciones son 
correctas y un caballero se lanza al galope hacia el estanque, 
momento en el que la bestia vuelve grupas y se intema en la 
espesura, de nuevo acompañada del sonido de una jauría de 
perros de caza. 

El caballero es o bien Pellinor (a comienzos del reinado de 
Anuro) o bien Palomides el Sarraceno (ahora ° más tarde). Las 
acciones posteriores dependen de las necesidades del director 
de juego: el caballero puede salir a toda velOCidad. puede exigir 
arrogantemente un caballo a los caballeros o puede ser retado 
a justar por uno de los caballeros jugadores. 

Pen;onajcs: Bestia Aulladora; Caballero Excepcional (Pellinor 
o Palomides). 

La Bestia Aulladora 
De nombre Glatisant, o la ~Bestia Utdradora~, esta bestia milagrosa 
fue perseguida en primer lugar por el Rey Pellinor y luego por 
Sir Palomides. Que se sepa, nunca la atrapó nadie y aunque se 
la perseguía, no se llegaba a combatir con ella. 

TAM6s Velocidad 1 S Herida Grave 30 
DES 45 Daño ninguno Inconsciente 24 
FUE 25 Ve!. curación 6 Derribo 65 
CON]O Puntos de Golpe 95 Armadura 10 

Modificador al Valor: ninguno. 
Ataques: no se ha descubierto ninguno. En su lugar, usa su habilidad 
de Evasión de ]5, enfrentándose a cualquier habilidad de C.UiII', Percepción 
o incluso de armas. Ver las reglas relativas a la caza. 

Secrcto6: El sonido de los perros procede de dentro dd abdomen 
de la Bestia Aulladora. 

Saludones: Glatisanl vive para ser perseguida. pero no para 
ser capturada. Aunque es hábil huyendo y escondiéndose, el 
ruido siempre acaba por traicionar su escondite_ 

Gloria: 15 por verla, 100 por acercarse lo bastante como para 
atacarla, 250 por matarla y 500 por capturarla con vida. 

Aventura del CABAll.ERO DEL LOBO 
Marco de acción: En algún lugar de la carretera. Un escudero, 
medio muerto de miedo, va dando traspiés por la carretera. EstA 
demasiado agotado para ser presa del plinico. Si se le ofrece 
algo de agua y palabras amables, explica su problema. 

Problema: Su señor ha sido atacado y mueno por el Caballero 
del Lobo, así llamado por la enonne be<tia peluda que le acompafla 
a lodas panes. Unos arqueros ocultos en la maleza derribaron 
al buen señor del escudero y han raptado a su hija. 

Personajes: El caballero del Lobo, siempre acompañ.ados de 
una docena de arqueros malvados y un perro-Iobo irlandés de 
aspeclO vi!. Usa para el Caballero del Lobo los atribU[os de un 
Caballero Famoso. 

Secretos: El Caballero del Lobo, aunque es despiadado, está 
vengando a su propio padre, a quien matÓ el señor que ahora 



'Escenarios 

El alAnc 

ha muerto, usando hallcstero5 escondidos. Desde el punto de 
vista de la c:abaUerosidad, el ataque del c:aballero fue deshonroso, 
peto desde el punto de vista del Amor (familia). está Justificado 
para e¡ecutar una deud3 de ~1n8re ron tal crueldad. 

Tampoco ha tratado mal a los muertos y. <;; alguien cuestiona 
su respeto por 10\ falle<:idos. le en:>enará una pequena parcela 
donde e~tán entermdos el senor muerto y sus seguidores 

Soluciones: .".; .'-t." n,ita al úhaJlcro del Lobo, su secreto queda 
desvelad() de inmedi;lIO. Además. aunque la hennosa hija se 
niega a comer y en p;eneral no hace más que dar problemas. 
nadie la esú hadendc¡ dano. 

E! cabaJlt:ro del LoOO accede a liberar a la hifa balO el Clndado 
de I~ C"doolleros de 1m jup;adores SI eUas realizan una acdón 
por él. 

El caballero quit.'ft' que la; CibalJeros de la. jug:ldcres recuperen 
una reliquia familiar que le quitó hace muchos anos el señor 
ahora muerto y que luego SI: IX"n1i6. t.:n cabaUero conocido como 
el Senor de la Tol1\."" de la Hiedra la tiene, pero sólo la dará si 
se le derrota en comhate a muerte. El Caballero del lOOO lrfa 
en persona. pero pronunció un VO(O jurando no volver a buscarlo 
jamtis cuando 10·1 Senor de la Torre de la Hiedra le delTQ{ó hace 
mucho.s anos 

Gloria: Ninp;una por llegar hasta aquí. Para continuar, hay que 
corntxnir con el Cahallero del Lobo o pasar a la Aventul"3 del 
Sdlor de la Torre de la !-lledra. Si puede resolverse esa aventul"3. 
se re<:uJkra t'l ohletO y ~i se dev"lJelve al caballero del Lobo. 
entonl..'es o;e reparten SO puntos m1.~ entre Id grupo, por realizar 
una aCCIón s18nificativa. 

Aventura del CABAU.ERO DE lA LUNA 
Marco de acció n : En algún lugar a lo largo de la carretel"3 

Problema: El Caballero de la Luna, así llamado por su escudo 
de anna.!>, <;e AA."g3 a dejar pasar a nadie sin una justa. Los términos 
que impone a la mi..~ma <;()n extr.l.l'\os: el perdedor presta seiS 
meses de servicio como caballero o el dinero equivalente, 
empezando a partir del siguiente Pentecostés en un castillo que 
nombre. El Caballero de la Luna declara de antemano que si 
pierde pagad al ganador 1 ot. 

Hay cerca un bardo famoso, cuya habilidad es visible a simple 
vista, preparnoo a componer candone:s sobre 10 que ocurra, sobre 
todo p31"3 satirizar a los cobardes que se nieguen a justar. 

PersonaJes: E.I CaIY.llero de la Luna. Usa los atributos de un 
Caballero Famoso. 

Secret~ El caballero estJ reuniendo un ejérdto para atacar 
el Castillo de Spidora, en el que un enemigo ha encerrado a 

su dama yamor Por ello necesit:l buenos hombres que formen 
parte de ~u~ fuerzas. 

SoIudooe8: Justarcon ti. Si ganas, aceptar el dinero y rnaJcllarte. 
Si pieI"\:b, aliswte en su ejfrtito, pagara renegar de tu canpromiso 
Y perd~r un punto de Honor. 

Gloria: La normal para la justa: 25 si lo demxas 

Coruecuendas: El dire<:tor de juego debe escoger una batalla 
que realizar posteriormente. 

Aventura del CABALLERO ORGUlLOSO DE 
lANDOINE 
Marco de acción, En una carretera en algún lugar. 

Probkma: L'n c:aballcro herido, al que transponan en una carreta, 
no puede CUI"3T""SC de su.~ heridas envenenadas hasta que se dé 
muene a su atacante. Su atacante es el Caballero Orgulloso de 
u.ndoine, Que e~tj en la pane Oriental de '.ogres. 

E.I ~ufrimientO del caballero es lastimoso. Cualquiera .que 
se ofrezca a ayudarle .sin hacer tiradas de dados recibe una marca 
deJusto. A cualquien1 que saque una til"3da de Clemente le gu.swi.a 
ayudarle y. si se ofrece a ello. recibe una marca 

Penonaje5: El Caballero Orgulloso de t.andoine; los demiÍ~ 
C"abaUero.~ de Landoine. El Caballero Orgulloso debería ~r de 
una GlorIa y capaCidad ~lmilar a la de los personaje!'; IU· 
gadores 

Secretos: El Caballero Orgulloso de Landoine tiene una e~pada 
m:lgica hecha de at:ero eO\'enenado. Cada herida grave que 
innija nunca podr1 sanar mientras viva el causante de la 
misma El Cab .. lilero Orgulloso es un guerrero muy hábil 
y es conocido por IRvocar su pa~ión de Odio (caballeros 
caballerescos). 

Soluciones: Combatir con él y matarle; todos los que sufl"3n 
heridas envenenadas quedan curados 

Gloria: La nonnal para el combate, mb 1 SO por cumplir esta 
dificil y signúkaliva miSIón. 

Consecue n cias: La espada es un buen premio, pero cuesta al 
usuario una marca en Crueldad cada vez que la use. 

Aventura del CEMENfERlO PEUGROSO 
Marco de acd6n: Un cementerio abandonado. Una pequeña 
capilla. en medio de las tumbas, ofrece el único refugia en los 
alrededores. Descuidado y ron hierbas altas entre las tumbas, 
una valla derrumbada lo rodea t.n la capilla hay un altar hecho 
pedazos, ~ el que cuelga una lanza oxidada con los restos 
de un gl"3n e..<;¡anc!arte de guem colgando de su punla 

Problema: De día, este lugar parece ser sólo un cememerio 
abandonado pero, de noche, se puebla de f.mtasmas atonnemados 
y hostiles. Estar cerca invita a un ataque y permanecer aUl por 
la noche garantiza un ataque de agentes sobrenaturales. 

Mient1"3S el sol se pone, no parece que las estreUas y la luna 
sal8an- Un viendo helado y cortante sopla a1rededor de las tumbas. 
Oespu!s de un rato de oscuridad y silencio indetenninad05, 
pueden verse figuras espectrales reunJ!ndose al borde del ce­
ment.erio. Otro ejérdl.o, gimiendo, sale de las twnbas. Los fantasnas 
del exterior avanzan. Las fuerzas chocan enue Si. Aullidos Y chill.idos 
hacen trizas los ofd05 y la cordura cuando se enfrentan muenos 
e Inmortales. Se pide una tirada de Valiente; una pifia Indica 
una huida. 

A veces, unas flguras se separan de la bataUa y atacan a los 
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caballeros ocullos en la capilla. Así, cualquiera que esté en la 
capilla e5lari combatiendo durante toda la noche. 

Los caballeros que hay.¡. en las irunediadones serán atacados 
si est"-n a la Vista del combate, pero podr1n huir si los fantasrrulS 
no les malan 

~ La; c:abaIIeros f:uvasmas. Usa una mezda de C2baIleros 
Derrotarlos deberia .ser todo un desafio, así que usa Jos atributos 
adecuados a la pc>(encia del grupo 

Soludone!'l: Combatir para sobrevivir. Para conseguir inSplf3.d60. 
puede ,c;er útil hacer las tiradas pertinentes de Devoción y Amor 
(deidad), si el director de juego lo desea. Luego, conseguir el 
pafio del altar y dar descanso a los fantasmas atormentados. 

Sccrttos: Si el grupo sobrevive, poco antes de la mai'1ana se 
c.Iar.!.n cuenta de que el altar esd brillando levemente. Ha aparecido 
mágicamenle un paño de altar blanco, cubriendo el altar. Sin 
embargo, ~¡ alguien lI'ata de tocarlo. se eleva repentinamente 
en el aire. 5610 SI alguien consigue un éxito critico en DevotO, 
CJemente u Honesto, pocIri sujetarlo y. en cualquier caso, sólo 
el tiempo suficientemente para conar o 3m1nColr un trozO de 
una esquuu. 

La tela puede usarse para airar. 0Jand0 se aplica a una herida 
como una \'enda , da automáticamente 10 pumos de curación 
mágica Pero sólo r.e puede usar sobre una herida_ lJe:sputs puede 
lavarse en agua bendita y usarse de nuevo. 

Si .se pone la tela en contacto con un Caballero FantaSma 
del cemenleno, desaparece_ Si .se da descanso a lodo el e¡troto 
del cementerio, el e~rcitO contrario también se desvanece. 

Gloria: 100 por ~rev1\"ir a la noche, 50 por cada Caballero 
FantaSma (mdependientemente de su calidad), más 100 por un 
tro7.o de la tela y OIros 100 si .se pone fin a la maldición. 

Aventura de lA DAMA DEL PUENTE 
Marco de acción: En un pucnte. 

Probkma: Una muchacha está de pie al extremo de un puente 
y Pide ayuda a los caballeros que pasan por él. Un perverso 
caballero, que e~perd por al\~, la ha tomado prisionera. 

~rsonajes: La Dama del Puente. Usa atribUlOS de Doncella_ 
El caballero. Usa atributo~ de Caballero Notable. 

Secretos: El caballero es un hombre de buen cadeter, aunque 
a veces aplica unos métodos diScutibles. Se ha metido en una 
campaña para ganar dinero y ha tomado a esta mujer para que 
sea su cebo_ No le ha hecho dai'to, ni tiene intena6n de hacerlo. 
Se ofrece a liber.rla si el retador ofrece su propia armadura, su 
caballo y sus armas como apuesta conua la mUJer. 

Soluciones: El cab'.llero ofrece comoottr por amor, ·pues no 
hay razón para que ninguno de llOSOllOS muen por la trivialidad 
del secuestro de esta dama" 

Gloria: 10 por deTTOt.a.r al caballero en la justa, mb 10 por el 

El escudero dice que no puede dar su nombre. pero ella 
es una mujer noble ruyo padre recompensara a rualquiera que 
devuelva a su asa a la dama 

SI los caballeros acceden, deben viajar a la torre, que es el 
redueto central de un ViqO castillo de montkulo y patio. La danu. 
visible por sus veSlido.~ rosas. se asoma por una ventana y agita 
un paftuelo para que la vean la; caballeros. Está demasiado I~ 
como para poder oir voces. 

Mit.'fltraS los caballel'05 de los JUgadores conlenplan el castillo. 
baja el puente levadizo y salen a cabano el senor y diez ca­
ba11eros_ 

El caballero .señor es un cabaU<.-ro caballeresco, que ha tomado 
a la dam'l sólo por deporte y no le ha hecho dano. La entregan: 
a cualquiera que venza en justa a él y a. todos sus hombres. 
Cualquier delTOla conlleva el encierro de la dama durante ese 
día, CUalquiera puede justar, una vez al día, contra él Y sus hanbres. 
Está pennilido descansar y hacer uso de los Primeros Au­
xilios. 

El caballero senor es caballeresco y muy cortés, invitando 
a lodos sus retadores a su salón. La Dama de Rosa está también 
allí, al parecer fonnando parte de sus planes. 

~nona~: El escudero. :'>io.se necesitan atributos. 
La dama de Rosa. Usa los atnOO1OS de Dama 
El caballero senor. Usa los atributos de Caballero Famoso. 
10 aballeros. Usa 5 Caballeros Notables y 5 Caballeros Nor­
males. 

Secretos: Ninguno. 

rumplimiento de la aCCión (bastante corriente) del rescate de Soluciones: Ganar las 11 justas 
la Dama. 

Aventura de lA DAMA D E ROSA 
Marco de accl6n.z En un sendero de algún lugar, 

Problema: Un escudero afligido, solo a un lado del .sendero, suplicl. 
a la; caballeros de los jugadores que se detengan y le ayuden. 
Si lo hacen, explica que un caballero infame ha secuestrado a 
su dama y la tiene eocenada en una tOrTe a unos C\.l3I1lQ!i ~ 

de dislanci.a. Ruega a los aba1leros que les ayuden, 

Gloria: 25, adem1s de la Gloria ganada en las justas. 

Consecue ncias: la Dama de Rosa puede rumplir todas las 
fondones femeninas en tu ampana. 

AventuJ'a de lA DAMA DE V AlAINE 
Marco de acd6n: En una carretera. Un caballero cabalga hada 
los caballeros de los jugadores y los adelanta, El jinete no hace 
caso de los caOOl.leros de los ~gadores, desdeñando orgulIosa.mefu 
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cualquier co~ que le digan. le sigue un escudero, que maneja 
un par de caballos de carga muy cargados. Un segundo escudero 
maneja una mula sobre curos lomos se sienta una dama triste. 
[Pcrcepci.ón] Li. dama parece haber estado llorando. Mira a cada 
caballero, hace un gesto y dice en VOl rula; "Oh, Señores Caballeros, 
soy una dama capturada a quien tomó este caballero de la casa 
de mi padre. Os suplico que me ayudéis, como es la obligadÓll 
de todos los caballeros buenos" 

Problema: F.~ hija Única del abanderado de Valaine, un feudo 
cercano. El caballero ha matado a su padre y pretende obligarla 
a casarse con él para poder poseer sus tierras. 

Personajes: La mUJer. Usa los atribmos de Doncella. 
El caballero. Lsa los atributos de Caballero l"OIable. 

SoII.lCioncs Retar al caballero. Sus condiciones no son anormales. 
aunque si duras: combaur por ella hasta la muerte. 

Gloria: 50 por rescatarla. más 100 puntos de Gloria para el que 
venza al caballero. 

Consecuencias: Podría ampliarse su identidad para pasar a ser 
una heredera. una hechicera. una santa o una amante: o puede 
que sólo di~a "Gra<:ias" y los caballeros la dejen en su casa y 
quede fuera del juego. 

Avenrura de LA DOLOROSA GUARDA 
Man:o de acción: En Garloth. Este ('¡Islilla es la guarida encantada 
de un mah·-J.do hedticcro muerto. Su nombre quiere d<.'Cir Gastillo 
Pesaroso. Ahora está habitado por monstruos y fantasmas y -.e 
cree que es donde se encuentra un gran tesoro escondido 

Problema: Mw:hos caballeros han entrado en él y nunca han 
regresado. Una enorme roca. que, dice la profecia. sólo será 
levantada por aquél que esté destinado a ser senor de este castillo, 
se encuentra inamovible en el patio (-25 a la FUE para le­
vantar]¡.¡). 

Personajes: Alrededor de 30 guardianes. activos en diver,"Os 
periodos durante el día y la noche. 
Leones Ver capitulo "Personaje!> y criaturas~ 
Fantasmas de caballeros celtas: Estos cad;Í\'eres con armaduras 
herrumbro.\,;ls g¡men cuando atacan. l'sa los atrihutos de los 
caballl'ro~ Corrientes o de los muertos sin cabeza de la avenrura 
del mL.;mo nombre (redUt"C la annadura del caballero en 5 puntos). 
50 punto.~ de Cloria por derrotarlo. 
Gigarues de cohre: E.<;tos enormes guerreros tienen pieles metálicas 
hecha. .. de t"Obre untineante y enormes espadas y escudos redondos 
de ese mismo metal. 

Gigante de cobre 
TAM 30 Velocidad 5 
DES 10 
FUE 2S 
CON8 
ASP 10 

Dai'io 9d6 
Puntos de Golpe 38 
Armadura 2S + escudo de 10 plOS. 

Ataques: hpada@18 
Modificador aJ Valor:-5 
Rasgos significativos: Cruel 16 
PasiOnes significativas: ninguna 
Habilidades significativas: Percepción S 

Gloria por derrotarlo: 200 

SecretOS: Sir LanzarQte completó esta búsqueda y cambió el 
nombre del castillo a Gozosa Guarda (Castillo Gozoso). Aunque 
se supone que está destinado a él, los caballeros de los tugadores 

pueden tratar de conaibuir a preparar su CXltO, tratar de conseguirlo 
antes que él o simplemente conseguir Gloria aquí. En mi propia 
campaña. los continuos (e inesperados) exitos que consiguieron 
los caballeros de los jugadores contra los guardlane!i se resolvieron 
haciendo que uno de eUas encontra:ie finalmente su propiO nombre 
sobre la roca. 

Gloria:. 100 por reelamar su propiedad. más la debida a los 
monstruoS derTOI:ados. 

Aventura de lA DONCELlA DE WS 
GIRASOLES 
Marco de acción: El único lugar adecuado para acampar, al 
final del día. Un hermoso pabellón, con la bandera de un girnsol 
ondeando ante él, se alza alIado de un pequeño estanque cris­
talino. 

Problema: Un feo enano dice a los caballeros de los jugadores 
que no pueden quedarse ah! hasta que iusten con su amo. Sir 
Monen, que está en ese lugar debido a una malvada costumbre. 
El caballero ya está preparado. listo para justar. Es aconsejable 
hacer tindas de Suspicaz. 

Personajes, Sir Arfonen de Lincoln. un Caballero l"otablc; la 
Dama de los Girasoles. 

Soluciones: Justar con Sir Arfonen. 

Secretos: La Dama de los Girnsole~, una ht'Chiccra joven y muy 
amhiciosa, r..'S quien establece las normas. Cualquier caballero 
que gane la justa debe quedarse con ella hasta >.er derrotado 
por ()(ro. Si el caballero resulta dcmxado. puede seguir su camino. 
Si el caballero gana, pero se niega a quedarse hasta que pierda. 
5U tiena resultatá afeaada por una plaga que hará que el cabaUcro 
pase a la Situación de Pobre o incluso Indigente. Los caballeros 
mantenidos sufren una enfermedad, sobre ellos mismo.~ o sobre 
su familia, que tiene el mismo efecto. Sólo dos c()~as pueden 
cambiar este efecto: 1 Regre~ar para cumplir la costumbre o 
2. Muerte del caballero. 

Gloria: Sólo la nonnal por justar. Así, 50n 10 puntos pordemxar 
a Sir Arfonen de Lincoln 

Consecuencias: Usa el escenario en solitario "En el cruce de 
caminos" para ver qué justas hace tu personaje durante su estanda 
con la doncella. 

Aventura del ESCUDO AVENfURADO 
Marco de: acción: Una abadía de MonJeS Blancos. Está muy 
aislada, en un bosque en Logres. 

Problema: Un antiguo escudo cuelga de una pértiga detrás del 
altar. Es blanco, a excepción de una cruz de color rojo sangre 
sobre su superficie. Si alguien intenta tomarla, los monjes les 
advierten que no 10 hagan, diciendo: "Señores, este escudo no 
debería colgarse del cuello de ningún caballe ro salvo el mejor 
caballero del mundo y, por 10 tanto, os aconsejo, caballeros, 
que estéis bien avisados'. 
Si los caballeros les preguntan por qué no, contestarán: "Ningún 
hombre puede llevar este escudo sobre su cuello sin ser dai'lado 
O muerto en tres días, o üsiado para siempre" 
Cualquiera que se lo lleve se encuentra, en el plazo de tres días, 
con un caballero vestido todo de blanco. Es un increíble guenero 
y siempre mata o hiere al aventurero; emonces, devuelve el escudo 
a su lugar. Nadie ha conseguido llevarse el escudo. 

Personajes: Los monjes. No se necesitan atributos. 
E! caballero Blanco. Su armadura es casi cegadora. El caballero 
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Perufrag6n 

es un ángel disfrazado, tiene los atribulaS de un caballero núgim 
más 100 punlOS de golpe adicionales y un rasgo de Valiente 
de 30; además, siempre consigue un impacto crítico sobre su 
oponente. SI un golpe no baSla para dej:u" indefenso al caballero, 
el :ingel atacará hasta poder quitarle el escudo y llevarlo de vuelta 
a la abadía. El ángel se campona con estriao sentido caballeresco 
y no matará a un enemigo desannado, inconsciente o que se 
rinda 

Secretos: 1':1 escudo es de José de Arimatea, que trajo el Santo 
Grial a BrHan;a. Está destinado a ser utilizado por Sir Ga­
[ahad. 

Soluciones: Nadie puede llevárselo. pues es¡;1 destinado a ser 
usado por Sir Galahad en la Busqueda del Santo Grial. 

Gloria: 25 por iruenw Uevársel0, más hasta 100 más si el combate 
fracasado contra el ángel se realiza de una manera heroica. 

Aven tura del GORRARROJA 
Marco de acción: Lna torre en rumas. 

Problema: t;n hombre con un sombrero rojo ha vivido aqui 
durante siglos. matando a todos los que se acercan y vagando, 
de vez en cuando, Je¡os de su guarida 

Personajes: El hombre es un gorrarro¡a, un monstruo asesino 
y devorador de hombres que sólo tiene de humano la apariencia. 
Sólo hay un acceso a la entrada de su torre y liene una buena 
reserva de piedras que arrojar sobre las cabezas ele los invasores. 
No se le puede sorprender. 

Este malvado ser magico vive en un lugar en rumas donde 
los hombres cometieron iniqUidades. Es alto y ancho ele hombros, 
pero cadavéricameme flaco, con ojOs rojos y brillantes, coInúlJos, 
garras en !>"Us dedos y un gorro rojo que empapa en la sangre 
de SUS vÍctimas. 

El gorr.uroja más conocido de la leyenda no podía ser dem.xackl 
en combate. Cuando fina lmente se le derrotó mediante un 
exorcismo, la única pane que quedó del gorrarroja fu e uno de 
sus largos dientes. El ejemplar descrito a continuadón, aunque 
quizás algo m.1s débil, sigue siendo monstruosamente te­
mible. 

Gornrroj.¡¡ 
TAM 12 
DES 12 
FUE 35 
CON 40 
ASP 14 

Velocidad 6 Herida Grave 40 
Dai'lO &16 Inconsciente 13 
Vel. curación 8 Derribo 12 
Puntos de Golpe 52 Armadura 20 

Modificador al Valor; ·15 
Ataques: lanza larga con puas @28; si queda desarmado usa 2 garras 
@20cada una, con el dai'lo normal. 

Secretos: Algunas personas dicen Que las oraciones o la magi2 
los debilitan. 

Soludones: Si los secretos no son verdad, sólo un feroz combate 
puede solucionar este problema. 

Gloria: 300 por matarlo. 

Aventura del MEDIO GIGANTE 
Marco de: accl6ru Un atajo muy útil a través del bosque no se 
usa debido a un gigante que vive allí. Puede oírsele rugiendo 
en cienos momentos. Una enoone huella de su pie descalzo, 
con seis dedos con garras, es visible en las rocas cercanas. Es 
tan larga como un caballo. 

Problema: Despe¡ar el camino. 

Personajes: Un gigante, del cual sólo son visibles su cabeza 
y uno de sus brazos. El resto del mismo est~ enterrado en el 
suelo. 
Usa los atributos de un Gigante normal. 

Soluc iones: Los grandes rugidos provienen de entre la densa 
maleza del bosque. los cabalI05 no pueden erurar y la inve&igaci6n 
debe hacerse a pie, Todos deben hacer una tirada de Valiente 
con un -5; si no, vacilarán al penetrar en la espesa maleza y se 
quedarán atrá.s una ("",mlidad igual a 1 asalto de combate por 
cada intento de ¡imda de Valiente. 

La investigación revela una cabeza y un brazo de gigante 
encima del suelo. El resto est~ enterrado. Su gran sombrero de 
cuero está aplastado, como si le hubieran golpeado en la cabeza. 
El cuello y el brazo son bastante huesudos y delgados (par:a 
un gigante). 

Algunos caballeros pueden atacar inmediatamente, en cuyo 
caso se produce un combate. Da tiempo a los dem~s jugadores 
para obsen-'ar el combate y discutir lo Que podrian y deberian 
hacer. Pide una tirada de PercelXión, cuyo éxitO indica que los 
caballeros oycn Que el gigante dice: "iPerdonad mi vida!", en 
el habla grave, lenta y profunda de los gigantes. Hazles nOlaC 

que el gigante esta claramente indefenso y pide una tirada de 
Oemente. Un éxito indica que el personaje se siente conmovido 
por la indefensión del gigante. Pregunta si el jugador desea acruar 
de acuerdo con ese sentimiento y si es así, el personaje redbe 
la marca de Oemente y hace algún tipo de declaración para s.alv2r 
la vida a la criatura. 

Si (bajO la deciSión de los jugadores) los caballeros tratan 
de oponerse por la fuerza a todos los esfuerzos para matar al 
gigante (probablemente combatiendo del lado del gigante), reciben 
también una marca de Justicia. 

Si, después de que los caballeros jugadores hayan hecho 
sus declaraciones para ganar marcas de Clemente, alguno de 
los caballeros que aún no estuviese en el combate se mete en 
la refriega, recibe autom:iticamente una marca de Cruel. 

Si se le perdona la vÍda al gigante, se mostrará amiStOSO. 
Principalmente tiene un hamb re feroz y, s i se le da de comer, 
ofrecerá. Información sobre sí mismo. Después de comer, tfe 
de placer y felicidad . Es un sonido temible, irónicamente similar 
a sus anteriores rugidos. 

Ha estado allí duranle años desde que un enemigo, un gIganIe 
mucho mayor, le inCf\lst6 en el suelo de un garrotazo. Pero se 
considera afortunado porque el tipo grande arrojó hada el cielo 
a su compai\ero y éste todavia no ha cakio a tierra; iprobablemente 
ya haya muerto de hambre! 

Si se le pregurva, cree que la huella de la rcx:a es probablemente 
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de su enemigo. ¿Quién es su enemigo:' Llew de la .'-1ano Larga, 
que era rey de toda esta región antes de que vinieran los hu­
manos. 

Los dlrectores de juego deberlan decidir hasta qu~ punto 
desean usar eSIc personaje. El gigante podría no conocer nada 
útil, al haber estado aislado desde que le inCl'U.'iUl'Qn aquí. Aunque 
sea estúpido, podría ser una fuente de información útil sobre 
tradiciones mágicas. HIStoria prehumana o dragones. Por otra 
pane, podría ser afable y divenido. testigo de muchos viajeros 
a lo largo de este camino secretO y una fuente de abundante 
información. !\io se le puede liberar. 

Aventura del SEÑOR DE lA TORRE DE lA 
mEDRA 
Marco de acción: Un anllguo casullo en una zona pobre. 

Problema: Cada 1 de mayo, ocurre algo malo en esta propiedad 
y nadie :-;abe lo que es. Algún encantamiento duerme a todo 
el mundo. Al día siguiente, ha desaparecido la mitad de todas 
las temeras y umbien la mitad del grano almacenado. El Señor 
de la Torre de la Hiedra sabe que es algo del Mundo Mágico 
y es incapaz de enfrentarse a ello. Pero ha hecho una ofena 
muy generosa, de "cualquier cosa que no manche su honor ni 
a su familia' a cualquiera que pueda expulsar la maldición. 

Personajes: EI·Señor de la Torre ue la Hiedra. 
Una criatura mágica. 

Soluciones: Mantenerse despiertOS toda la noche. la única 
manera de hacerlo es consiguiendo tres tiradas sucesivas de! 
rasgo de Enérgico. la primera sin modificador, la segunda con 
un -10 y la tercera con un -\5. Una vez que f.e hayan hecho eStaS 
liradas. el caballero se mantendrá despieno para ver qué ocu­

= 
Secreto8: Por supuesto, la causa es mágica )' su defutid6n precisa 
queda su)Cta a la decisión del direaor de Juego. Algunas po­
sibilidades son: 

1 Una bruja, con un grupo de enanos hambrientos. Matar o 
caplUrJ.f a los enanos par'! poner fm a la maldición. 

2. Un hada maligna, que agita una varita 'de sueño. Burlarla en 
un dudo de in¡;:enio y acertijos. 

3. Un trasgo mu}' hambriento. Comballr o caprur:u. 

4. Una solitaria vaca magica que recoge a las terneras para aiarlas 
como a sus hijOs y el grano para alimentarlas. Q:.mprarle su propia 
manada. 

5. Un caballero noble élfico que recauda un tributO que ha robrado 
desde tiempo inmemorial. Combatir o tratar de apelar a !ro 

Clemencia. 

6, Una hennosa doncella elfica con una flauta del sueño y una 
hord.1 de ralOnes blancos hambrientos. Alaba su belleza y a sus 
ratones y puede que se traSlade a rus tierras. 

Gloria: 50 pumos por cumplir esta dificil misión, más la cantidad 
que se gane por superar al enemigo. 

Aventura de lA TORRE DE LOS CUERVOS 
Marco de accl6n.: Cerca de Gloucesrer. La Torre de los Cuervos 
es una estructura antigua, coflSUUida por gigantes antes de que 
Ueg3ran los romanos. No tiene puertas de entrada al nivel del 
suelo; sólo se puede entrar volando. Es sede de una hermandad 
de Brujas Cuervo, hechkerJ.s ¡:xxlerosas, que guardan su intimidad 

celosamente. los campesinos de las inmediaciones son callados, 
hoscos y hostiles. Un grupo de feroces guerreros, que viven 
dentro de la estacada que rodea la torre, trabaja para las brujas. 
Protegen los acresos a la tone y las brujas los llevan peri6dicament:e 
a la torre para pasar un ralO de diversión como pago a sus ser­
Vicios. 

Problema: Ln señor poderoso quiere información sobre una 
posesión cercana. SUs habilanles siempre se niegan a rendir fidelidad 
a ningún señor y, a veces, alacan a sus vecinos, suelen asaltar 
a los viajeros y, en general, desprecian completamente todos 
los detalles de la sociedad. 

Personajes: Las Bru¡a5 Cuervo. Son una hemlandad espt:Cial 
de brujas paganas que pueden transformarse en horrihles C\Iervos 
para ayudar a sus amigos y dañar a sus enemigos. Aparecen 
como hechiceras y mLljeres guerreras en el relalO ·Peredur" y 
como aves luchadora.o¡. leales a Owein en el relato ~El sueño 
de Rhonabwy", ambos de El Mabinogion Aparecen a la vez 
entre seis y doce ejemplares y pueden hacerse pasar por mujeres 
humanas armadas con poderes mágicos paganos. UtiliZa para 
las mujeres guerreras los atribUlaS de Caballero Normal 

Bruja ClIervo, t'n forma de cllervo 
TAM 10 Velocidad 10 (volando) Herida Grave 10 
DES 25 Daño Jdó Inconsciente 8 
FUE 15 Vel. curación 4 Derribo 10 
CON 20 Puntos de Golpe 30 Armadura 4 
ASP 18 

ModificadOr al Valor:-5 

Gloria por matarla; 100 

Ataque5: 1 e~uiva (u!)iIla DES) y 1 picotazo realizado en vuelo@18; 
o pueden hacer una elevación, en la que vilrios p;ij,IrOS agarran a un 

enemigo y lo elevan en el aire, donde pueden entonces picoteado con 

tirada~ no enfrentadas, mientras que el enemigo en e¡ aire 5ólo puede 
atacar a la vez a uno de los cuervos. a la mitild de su habilidad con Daga 

o LI.JCha. Para elevarse, el director de juegodebe h.Ker Urlil brada enfrentada 
de la FUE total de los cuervos contril lil tirada de FUE del enemigo, que 

hace el jugador. 

Los guerreros. Usa tma mezcla de Bandidos, Guerrero¡ SajOnes 
y soldados de infanteria. todos bajo el mando de oficiales de 
calldad similar a Sargentrn; montados sobre buenos caballos de 
bat:illa. P-.lr"d su jefe, usa un caballero NOOlble que tenga los rasgos 
de un bandido. 

Secretos: Todo 10 que se ha dicho de ellas es cierto. 

Soluciones: Recibir la ayuda de Sir Peredur, que está buscando 
ayuda para eliminar a esros enemigos de su familia (ver los relatos 
literarios relacionados con Peredur) 

Gloria:. 100 por cada bruja muerta, 200 por expulsarlas de la 
torre para siempre, ¡mis la cantidad que se gane en combate 
con los defensoreS. 

Aventura de LA TORRE DE LOS MUERTOS 
SIN CABEZA 
Marco de acción: Una torre en una zona conocida como el 
Bosque de las Calaveras. Las numerosas calaveras que hay por 
ttrlo el bosque son las cabezas de las vk1imas de aros que trataron 
de ir a la torre. Uno de ellos aún puede hablar y uatar.1 de advertir 
a los caballeros de que no vayan. 

Problema: Un hechicero ha estado haciendo algo malvado. 
El director de juego debe detenninar la acción concreta. que 
ser.\ suficiente para mover a los caballeros jugadores a tratar 
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de detenerle_ Esta es únicamente la rrus reciente de sus perversas 
acciones, que se han hecho legendarias en esta región. Los 
caballeros deben enfrentarse a dos desafios para entrar en !a 
torre. 

Personajes: Una pantera; el Hechicero; los Muertos sin C3-
beu 

Muertos sin cabeza: Animados mediante magia, estos guerreros 
tienen una habilidad notable para ser seres sin cabeza. Algunos 
de los muertos son recientes, pero otros Uevan puestaS armaduras 
antiguas y podridas: romanas (8-12 puntos), grleg;ls (6-14), fenicias 
(2-8), quizás incluso -horror- ¡¿atlantes (8-20)?1 

Muerto fin Cabeza normal 
TAM 10 Velocidad 1 
DES 5 Daño 3dó 
FUE 10 

CON 8 
Puntos de Golpe 18 
Armadura varfa 

Ataques: Maza@16,lanza@10 

Muerto Jin Cabeza grande 
T AM 20 Velocidad 2 
DES 8 
FUE 16 
CQ'I12 

D3ño 6d6 
Puntos de Golpe 32 
Armadura varfa 

Ataques: M.ua@IO,Lanza@IO 
Estas criaturas no pueden quedar inconscientes y, para detenerlas, hay 
que reducir a cero W5 puntos de golpe. Para romper una p~a a la criaNra, 
para que no se pueda mover con agilidad, dusale una Herida Grave. 

El Hechicero; El hechicero es un nigromante de moderada 
habilidad en hacer andar a los muertos, pero el atroz trabajo 
de su profe:>lóo y la edad han hecho estragos en su cuerpo. 

El Hec:hicero 

TAM' 
DES 7 
FUE8 
CON 10 
ASP 5 

Velocidad I 
Da"o 2d6.ld6' 
Puntos de Golpe 5 
Armadura 2 (ropa) 

Ataques: Espadón @22' (di a los jugadores que siempre intenta hacer 
un golpe de decapitaci6n) 

'daño de arma larga. 
Rasgos significativos: Cobarde 16. 
Pasiones significativas: Odio (caballeros) 18. 
Habilidades significatiVils: Alquimia 27. 

Sccre:Cos: Matar al hechicero provocad la muerte de todos los 
muertos vivientos. Si los calYalleros pueden abrirse paso entre 
los muertoS vtvientes y enuaren la tone, podrán delener la amenaza 
con mayor fadlidad. 

Solucioncs: Desafio 1: La pantera. la maleza es extensa, está 
encantada y se mueve de un lado a otro cuando no mira nadie. 
Para encontrar el camino que atraviesa el bosque hacia la torre, 
los caballeros deben hacer dos tiradas sucesivas de cazar, cada 
una con un modificador de -10. Se necesitan dos tiradas por 
cada dia de mje. Cada noche, una pantera ataca frenéticamente 
a los caballos, hadendo caso omiso de todos los ataques que 
sufra, absorta en destruir caballos. 

Desafto 2: Los MuertOS Sin Cabeza. Un gran número de cadáveres 
andantes sin cabeza, aún con sus armadur.tS puestas, combatirán 
con los caballeros fuera de la torre. No se les puede alejar con 
estratagemas de su zona asignada, pero si se les puede distraer 
o enjaular. Una vez que se los derrote o evite, los caballeros 
pueden entrar y matar al hechicero. que es demasiado cobarde 
para abandonar la seguridad de su hogar. 

Gloria: 5 puntOS por cada una de las tiradas exitosas de Cazar 
y 75 po!" matar a cada pantem. 35 puntos por cada muerto vMenle, 
25 por el hechicero. 150 por completar la misión de poner fin 
a la maldición. 

Consecuencias: Los caballeros pueden recibir la torre en po­
sesión. 

Aventura de LA TUMBA DE LOS LEONES 
Marco de acd6n: Un bosque; la situadón exaaa queda a elecd6n 
del direaor de juego. Una hermosa y elaborada rumba de mánnoI 
se alza en solitario en el bosque. A lo lejOS. una tirada exitosa 
de Percepción revela que las paredes interiores de la rumba esW1 
recubiertas de sangre fresca que corre por ellas. Un éxito critico 
revela un león oculto en las sombras 

Muy cerca, un estanque de agua hierve furiosamente. tan 
caliente que cualquiera que 10 toque recibe 2d6+2 de dano por 
cada asalto en que esté en contacto con él. Una lirada exitosa 
de Percepción pennite al caballero ver la cabeza de un caballero, 
con su yelmo puesto, dentro del agua, al parecer sin que el agua 
hirviente la afecte en absoluto. Nadie puede sacar la cabeza 
del agua de ninguna manera, salvo Sir lanzarote o algún otro 
miembro de su familia. 

Si se acerca, el caballero puede ver una inscripción en latín 
que explica que el caballero fue asesinado criminalmente y que 
este misterio no lo podrá resolver nadie más que alguien de su 
linaje. 

Problema: la sangre que se derrama por las paredes tiene 
propiedades curativas mágicas: un roce con ella cura todas las 
heridas. Sin embargo, el lugar es difidl de encontrar y la sangre 
difícil de recoger, debido a la pareja de leones que la pro­
tegen. 
Los leones evitan que nadie entre en la lumba bloqueando la 
única entrada. cada vez combate un solo león y un máximo 
de dos caballeros pueden alcanzarlo para combatir. Cuando 
un le6n esté herido, saltará a la parte trasera de la tumba y el 
Olro león salta hacia adelant.e para combalir. En el interior, el 
león lame una pared y, después de un asalto, iestá totalmente 
curado y lisIO para combatir de nuevo! 

Personajes: la pareja de leones. 

Secretos: El difunto es d Rey Lancear, el aooelo de Sir Lanzarote. 
Después de que ese caballero visite el lugar y saque la cabeza 
del pozo, el agua dejar:l de hervir. 

Soluciones: Los caballeros pueden combatir con [os leones y 
matarlos y llevarse algo de sangre. Independientemente de cuánta 
sangre se coja, sólo se pemúle una dosis de rurad6n por caballero. 
Después de que los caballeros se marchen, otros dos leones 
empiezan a vivir aUl. 

Gloria: 25 por caballero por intentar esta aventura, 250 ~ 
matar un IOOn, 100 mis por IOOn Si tienen acceso a la sangre 
curativa y 100 más por matarlos a los dos y llevarse sangre. 
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'Escenarios 

Historias 
La Cronología de Peruira8ón menciona treS ilcontecimientos 

imponantes de interés para el año 531, Aqul se dan escenarios 
resumidos para ese año. 

Un director de juego tiene muchas maneras de usar estas 
historias. Puede ofrecer a los jugadores treS opciones distimas 
que tomar. También puede decidir guardar un par de ellas y 
hacer que tengan lugar en los años siguientes, fuera de la cronología 
sugerida. 

Cualquiera que vaya a ser su fOlma de uso, se dan aquí COn 
sugerencias sobre cómo integrarlas en la campaj"¡a. 

La aventura de ACOMPAÑAR A SIR 
IANZAROTE 

En un señorfo apanado, un insignificante punto de parada 
en el Olmino hacia la aventura, un joven caballero se detiene 
y pregunta si se puede unir a vuestro grupo. Los caballeros de 
los jugadores hacen tiradas de Hernldica o, si han estado en 
camelot, tiradls de Reconocer. Reciben un modificador positivo 
enonne y no pueden fallar, pues se trata de Sir Lanzarote en 
persona. Para ver la Gloria y los atributos de Sir Lanzarote, ver 
el capítulo 'Personajes y criaruras~. 

Desafios: Acompaí\ar a Sir Lanzarote es bastante desafio para 
la mayoría de los personajes, aunque aún es ;oven y en el año 
531 todavía no ha alcanzado su máxima valía. 

EjeCllta una de las Aventuras Conas y deja que los caballeros 
de los Jugadores observen cómo acrua el mejor de k~ caballeros. 
LanzarQte es generoso y está dispuesto a dcjar que los demás 
caballeros Intcnten realizar los desafios antes que él. 

Secretos: Ames de esta aventura, los caballeros de los jugadores 
deberían haber tenido alguna ocasión de enfrentarse a otros 
desafios más concretos adecuados a la historia de Lanzarme. 
Por eft!rl1plo, si han visitado la Dolorosa Guarda, podrian coruarle 
a Sir UlnzaroI:e acerca de \o que pasa alII, Entonces podñan ayudarle 
en su éxito y quizás contemplar el descubrimiemo por pane 
de Lanzarote de que su nombre se encuentra bajo el bloque 
de piedra. De fonna similar, si los jugadores se han retirado 
prudentemente del combate con un Gigante Enorme, se enfrenrarán 
ron un dilema interesante cuando lanzal'O(e'se lance resueltamente 
a la colrga sobre el monstruo, como hace en el relato. 

Recuerda también que Sir lanzarote podría aparecer de no 
se sabe dónde y rescatar de un desastre a los caballeros de los 
jugadores. 

En cualquier caso, conocer a los personajes famosos como 
éste es muy divenido para los jugadores. No tengas miedo a 
usar dichos acontecimientos. 

La aventura de CONOCER A SIR 
MORDRED 
Un caballero apuesto y joven pide unirse a los caballeros de los 
jugadores. Un éxito con una tirada de Her1ldica indica que es del 
famoso y poderoso clan de Orkney, pariente de sir Gawain en 
persona. Es Sir Motdred, el menor del dan. redólllegado a la cone. 
Desea poner.se a prueba antes de visitar a su tia, el Alto Rey, 

Desafios: Esta es una ocasión para que los caballeros de los 
jugadores conozcan y se relacionen con personajes impoRantes 
de una manera natural e inocente sin alterar reglas ni normas 

sociales. Cerno las primeras impresiones son impresíones duraderas, 
la manera en que se representa esta situación es muy im­
ponante. 

Algunas fuentes literarias describen a Mordred como un buen 
tipo al principio, sin que nadie reconozca que es malvado. Si 
ésta es la elección del director de juego, es probable que los 
caballeros de los jugadores traben amistad con Mordred sólo 
par.! COflOCeI" a una pernona tan importruue. Más tarde, esta amistad 
les prrNocan\ un conflicto a lc~ caballeros de los jugadores, OJando 
sus arueriores experiencias salten en pedaws debido a las acciones 
posteriores de Mordred. 

Otras fuentes literarias le muestran como alguien zalamero 
y deshonesto desde el principio. Si los jugadores escogen este 
tipo de amistad, quizás se merezcan las consecuencias. 

La aventura del TORNEO IRLANDES 
Marco de ac<:i6n: El Castillo de A8"9--'isance, en Irlanda. 

Acontecimiento: El Rey de Irlanda ha proclamado un tornco 
para promover la buena voluntad entre su pueblo y los caballeros 
de Britania. Heraldos y mensajeros están viajando a todos los 
rincones del pats y todos están de acuerdo en que será un gran 
acontecimiento. 

~rsonaJes: El Rey Agwisance, el organizador. 
la Princesa ¡solda, hija del Rey. 
Sir Gawain, a la cabeza del contingente de caballeros de la Tabla 
Redonda. 
Sir PalOmides, un extranjero de Nrica. 
Sir Tantris, un caballero desconocido que ha estado alop1ndose 
en la cone irlandesa. 

Desafíos: Panicipar en el torneo. Es un torneo Real y ofrece 
Gloria para todos. 

Secretos: Sir Tantrís ganarnla victoria en el torneo, a pesar de 
los heroicos esfuerzos de Gawain, Palomides y los caballeros 
jugadores. En realidad es el joven Sir Trist:1n disfrazado (usa los 
atributos de Sir Lamorak, lal como aparecen en el capítulo 
·Personajes y criarurasM

, además de añadirle los efectos de la 
Inspiración). Los directores de juego deberlan leer acerca de 
este acontecimiento en Malory VIII, 9--10. 

Acontecimiento: La esposa del Rey Agwisance descubre que 
Sir Tantris es el asesino de su hermano y amenaza matar a su 
invitado. El Rey Agwisance cumple las leyes de la Hospitalidad 
y ofrece a Tristán dejarle partir en paz.. Tristán reta a los nobles 
de la cone combatir con él "de hombre a hombre y cuerpo a 
OJerpo, aquí y ahor.l~ si piensan que cometió ofensa. Nadie aceptl, 
Trist:1n redhe una marca en su justicia y se marcha. 

E.sI:e acontecimiento es muy ilustrativo de muchas cosrumbres 
sociales impenanles, sobre todo de la hospitalidad y del desafio 
al combate. 

Gloria: Como para un Torneo Real. 

Coruecucndas: En los años posteriores, según van creciendo 
los chismorreos, rttuerda a los jugadores que fueron testigos 
del comienzo del amor entre Trist:1n e lsolda. 
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Personajes y criaturas 
Aquí aparecen individuos únicos y personas y criaturas estandarizadas. 

Personajes corrientes 
Se dlln atributos nonnaJizados pata allegorias de personas 

que los caballeros encontrario frecuentemente durante el juego. 
Las personas reales pueden variar con respecto a estos modelos, 
de acuerdo con los deseos y necesidades del director de 
juego. 

Estas lisw de atriOOtas se dan para cumplir con las neoesidacieo; 

del combate. Pueden usarse cu:.i.lquiera de dichas lislas para 
establecer una persona real con SU propia personalidad, 

Se incluyen los rasgos, pasiones y habilidades si .!lOO importanes 
o infreruentes (por ejemplo, el Honor en los piaos). Los valores 
en las habilidades que no aparezcan en la lista serio similares 
:.1 los minímos que aparecen en la hoja de personaje. Los rasgos 
no mendonados tienen un V2lor de 11, ron valores de 13 en 
las virtUdes religiosas del petXJnaje. w pasiones no mencionadas 
tienen un valor de 11 o no .se lienen. 

Ten en cuenta que las Velocidades de Movimiento de los 
personajes y criaturas que no rranspooen cargas pesadas 2wnentan 
de aruerdo con las reglas de MovimienIo en el capítulo -El sistcm3 
de Juego· 

Caballeros 

Caballeros modelo 

Los primeros cualrO cabaUeros pueden tomarse comó caballeros 
estadísticameme corrientes. Son los caballeros sin nombre ni 
rostro que están en segundo plano de rualquier historia, pero 
que (por cualquier motivo) nunca se distinguen. los caballeros 
que se mencionan en úhimo lugar tampoco tienen nombre, pero 
si son distingUidos_ Puede usarse al Caballero ExcepciOnal para 
la mayoria de 105 cabWIeros muy importanreS. como Sir Sagramoce, 
que no se describen personalmente en este capítulo (pero es 
una buena idea que el director de juego adapte liger2mente el 
modelo general). 

caballero Joven 
Gloria actual 1200 
TAM 14 Velocidad 2 
DES 11 
FUE 11 
CON 14 
ASP11 

Dal'lo 4<16 
Puntos de Golpe 26 
Armadura 10 + ~udo 

.... taques: Espada 1 S, Lanza de Caballerla 13, Lanza 6, Daga S; Batalla 
10, Equitación 10 
Ras¡os significativos: Valiente 1 S 
Pasiones significativas: Lealtad (selIor) 1 S 
Habilidades signifICativas: Cazar S, Cortesra S, Her.ildka S, Percepción 
10, Primeros Auxilios 10, Torneo 10 
Caballo:Caballo de batalla (6<16) 
Mis equipo: ropa por valor de 0.5 f. 

Cabotllero NorrNIl (CalMlltro rNlduro) 
Gloria actual 1800 
TAM 14 Velocidad 3 
DES 11 Dal'lo Sd6 
FUE 14 
CON 14 
ASP 11 

Puntos de Golpe 28 
.... rmadura 12 + escudo 

Ataques: Espada 20, Lanza de Caballerla 15, Lanza 10, Daga 10; 8atalla 
1 S, Equitación 15 
Ra~gos significativos: Valiente 1 S 
Pasiones significativas: Lealtad (sei\orJ 1 S 
Habilidadessignmtivas: Cazar 10, Cortesla la, Her.!.Idia 10, ~epción 
10, Primeros Auxilios la, Tomeo 10 
Caballo: Caballo de batalla (6d6J 
Mis equipo: ropa por valor de 1 L 

~11ero viejo 
Gloria actual 2500 
TAM 1 1 Velocidad 2 
DES 6 Dal'lo 4<16 
FUE t t 

CON 11 
.-.sPO 

Puntos de Golpe 22 

Armadura 12 + escudo 

Ataques: Espada 21, L¡mza de Caballerfa 18, Lanza 10, Daga 10; BaLiUa 
18, Equitación 18 
Rasgos significativos: Valiente 1 d6+ 12 
PasIones significativas: Lealtad (sel"tor) 15 
Habilidades signIficativas: Cazar 15, Cortesfa 15, Hef'.1ldica I S, Percepción 
15, Prlmerot Au.mos 1 S, Torneo 1 S 
Caballo; Caballo de batalla (6d6) 
M~5 equipo; ro¡» por valor de 2 L 

Cab.Jlero NO(.J;ble 
Gloria actual 3000 
TAM 15 Velocidad 3 
DES 11 
FUE 14 
CON 15 
ASP 11 

Dai'to Sd6 
Puntos de Golpe 30 
Armadura 12 + escudo 

Maques; Espada 21, Lanza de Cabal\erla 16, Lanza 10, Daga 10; Biltalla 
t 6, Equitación 16 
Rasgos significativos: Valiente 15 
Pasiones signifICativas: una o m.1s con 16 
Habilidildes slgnif..::atMs: Cazar 10, Cortesra 10, Heráldica 10, Percepción 
12, Primeros Au.mos 10, Tomeo 10 
Caballo: Cilballo de batallil (6d6) 
Mis equipo: ropa por valor de 2 f. 

CaNUero filmoso 
Gloria actual 6000 
TAM 16 Velocidad 3 
DES t 3 Dal\o Sd6 
FUE14 Puntos de Golpe 31 
CON 15 .... rmaduril 12 + escudo 
ASP 13 
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Ataques: Espada 22, lan~a de Caballerfa 18, Hacha 15 (+l d6 contra 
opooentes que usen escudo), Lanza 10, Daga 10; Batalla 18, Equitación l. 
Rasgos significativos: Valiente 16 
Pasiones significativas: uno o más con 16 
Habilidades signifICativas: Cau 13, Cortes!a 13, Heráldica 13, Percepción 
13, Primeros Auxilios 13, Torneo 13 
Caballo: Caballo de batalla {6d6) 
Más equipo: ropa por valor de 4 i. 

Caballt:ro bcepdOMlI 
Gloria actual 9000 
TAM 17 Velocidad 3 
DES 16 Dal'io 6d6 
FUE 16 
CON 16 
ASP 16 

Puntos de Golpe 33 
Armadura 14 + escudo 

Ataques: Espada 23, lan~a de Colballer!~ 21, Lan~a 18, Hacha 18 (+ 1 d6 
contr~ oponentes que us.en escudos), M¡¡u 18 (+ 1dó contr~ oponentes 
con cotas de malla). Daga 10; Batalla 18, Equitación 20 
Rasgos signific~tlvos: Valiente 18, Prudente 16 
Pasiones significativas: una o mas con 16 
Habilidades significativas: Ca~ar 16, Cortes fa 16, Heráldica 16, Percepción 
16, Primeros Auxilios 16, Torneo 16, las demas con 5 O más 
Caballo: destrero (8d6) 
o'vIás equipo: ropa por valor de 8 f.. 

Correcciones 

Economía 
Pobre; disminuye la calidad del caballo; la ropa sólo vale 0.5 ot. 

Rico o muy rico: aumenta la calidad del cabaUo y añade 1 ot de 
ropa. Ver ademá~l capítulo "Riqueza" 

Caballeresco 
Rasgos significativos: Todos los rasgos caballerescos sumarin 
un tQl3.l de SO. Los caballeros caballerescos obtienen la Armadura 
del Honor, 3 puntos de protección mágica. 

Religioso 
Ras80S significa/fvos: El valor mínimo de las virtudes de los 
caballeros religiosos es de 16. Los caballeros religiosos obtienen 
una bonificación por su virtud: ver página 136. 

Amantes 
Pasión sl8nificativa. Amor o Amorío por alguien con un valor 
de 16 o más. Esto significa que los caballeros que sean amantes 
pueden quedar Inspirados temporalmente y obtener por ello 
una bonificad6n. 

a...ndido 
TAM 12 
DES 10 
FUE 12 
CON 12 
A5P8 

Guerreros 

Velocidad 2 (+ 1) 

Dal'iO 4<16 
Puntos de Golpe 24 
"rmadura 4 + escudo 

Ataques: lanu larga 8, Ballesta Ligera 8 (1 d6+ 1 O), Daga 8 
Rasgos significativos: Cruel 13, Valiente 8, 5usplcu 16 

Pasiones significativas: Odio (caballeros) 12 
H~bilidades significativas: Ca~ar 16, Percepción 18 

Soldado de inhonler(a 
TAM 10 Velocidad 2 (+1) 
DES 10 Dal\o Jd6 
FUE 10 Puntos de Golpe 23 
CON 13 Armadura 4 + escudo 
ASP 10 
At~ques: lan~a 10, Espada 10, Dag~ 6 
Rasgos significativos: Valiente 12 
Pasiones significativas: ninguna 
Habilidades significativas: Percepción 10 

Arquero 
TAM9 
DES 10 
FUE 10 
CON 15 
ASP 10 

Velocidad 2 (+ 1) 
DaM3d6 
Puntos de Golpe 24 
Arm~durol 4 

Ataques: Arco 18 (3d6l, Espadol 8 
Rasgos significativos: Valiente 10 
Pasiones significativas: ninguna 
Habilidades significativas: Cazar 8, Percepción 12 

Guardia Real 
TAM 13 
DES 13 
FUE 13 
CON 15 
ASP 10 

Velocidad 3 
Dal\o 4d6+1d6' 
Puntos de Golpe 28 
Armadura 10 

At.lques: Nabatda' 17 (anula el modificador5imétrico por ¡¡hura), Espadón. 
13, Ballesta Median~ 15 (1 d6+ 131 
'bonificación al dal'io por usar arm~s grandes 
Rasgos significativos:Vafiente 15 
Pasiones significativas: Lealtad (5el'ior) 16 
Habilidades significativas: Percepción 15 

Sargento o Caballero Mercenario 
TAM 13 Velocidad 2 
DE510 
FUE 13 
CON 15 
ASP10 

Daño 4d6 
Puntos de Golpe 28 
Armadura 10+ escudo 

Ataques: Lanz~ de Caballerfa 13, Espada 13 
Nota: monta un mal caballo, dal\o de sd6 
Rasgos significativos: Egorsta 15, Valiente 13 
P~siones significativas: ninguna 
H¡¡biJidades significativas: Percepción 10 

Sargento o Caballero Mercenario uperimen~do 
TAM 13 Velocid~d 2 
DES 10 Dal'io 40'6 
FUE13 
CON 15 
ASP 10 

Puntos de Golpe 28 
Armadura 12 + escudo 

Ataques: Lanza de Caballerla 19, Espada 20 
Nota: monta un caba llo de batalla, dai'to de 6d6 
Rasgos significativos: Egolsta 18, Arbitr.uio 17, Valiente 16 
P~siones significativas: ninguna 
Habilidades significativas: Percepción 15 

Guerrero N jón 
TAM 16 Velocidad 2 
DES 8 Dalio 506 
FUE 14 Puntos de Golpe 30 
CON 14 Armadura 6 + escudo 
ASP 12 
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Personajes y criaturas 

Ataques: lanza 13, Hacha 14, Jabalina 13 
Rasgos significativos: Valiente 12 
Pasiones significativas: Honor 10 
Habilidades significativas: Manejo de Botes 12, Nadar 10, Percepción 15 

Jefe yjón 
rAM 17 
DES 10 
FUE 1] 
CON 1] 
ASP 12 

Velocidad 2 
Dalio 5d6-t 1 d6° 
Puntos de Golpe ]0 
Armadura 12 -t escudo 

Ataques: lanza 20, Hacha 21, Jabalina 17; Batalla 15 
·BonificadÓn por cumplir las virtudes religiosas wotánicas 
Rasgos significativos: Valiente 17, todas las virtudes wot.1nicas con 16 
Pasiones significativas: Honor 15 
Habilidades significativas: Manejo de Botes 18, Nadar 12, Percepción 
15 

8erserk yjón 
TAM 17 
DES 13 
FUE 17 
CON 18 
ASP 6 

Velocidad 3 
Dalia 6d6-t2d6· 
Puntos de Golpe ]5 
Armadura 10 

Ataques: Jabalina 20, Gran Hacha 19" 
·Bonificadón al dalio por la Bonificadón Religiosa Wot.1nica y por usar 
armas grandes. Además usa regularmente la opción de combate Ber­
serker. 
Rasgos significativos: Valiente 22,todas las virtudes wotánicas con ,,-
Pasiones significativas: Amor (Wo\.an) 16; Honor 6 
Habilidades significativas: Manejo de Botes], Nadar 4, Percepción 5 

Guerrero salvaje picto 
TAM 8 Velocidad] (+2) 
DES 14 
FUE 11 

CON J1 
ASP7 

Dalio ]d6-t 1 d6' 
Puntos de Golpe 19 
Armadura 3 (mágica)" 

Ataques: lanza larga 14, Gran Hacha 1 S·, Jabalina 18 
"Bonificación al dalio por usar Gran Hacha. 
los picIos usan también la Táctica de la Doble Finta. 
'"los pictos suelen tener armaduras magicas latuadas sobre sus cuer-

""'-Rasgos significativos: Valiente 16 
Pasiones significativas: Honor 12, Amor (Diosa) 12 
Habilidades significativas: Cazar 18, Cultura Mágica 15, Percepción 
18, Primeros Auxilios 15. 

Monje bueno 
TAM 10 
DES 10 
FUE 10 
CON 1] 
ASP 10 

Gente corriente 

Velocidad 2 (+2) 
Dalio ]d6 
Puntos de Golpe 2]+6' 
Armadura! (ropas) 

Ataques: ninguno 
Rasgos significativos: Casto 16, Clemente 15, Devoto 16, Frugal 17, 
Indulgente 16, Modesto 17, Valiente 15. 
·Recibe la Bonificación Religiosa Cristiana. 
Pasiones significativas: Amor (Dios) 17 
Habil idades significativas: Administración t 2, leer (Iatfn) 6, Primeros 
Au~ilios 18, Quirorgfa 18, Religión (cristiana) 18 

Posesiones: biblia, crucifijo sencillo de plata, vendas, equipo de viaje 
sencillo 

Monje malo 
TAM10 
DES 10 
FUE 10 
CON!] 
ASP 10 

Velocidad 2 (+2) 
Dai\o 3<16 
Puntos de Golpe 2] 

Armadura 1 (ropas) 

Ataques: Porra 14 
RasgossigniflColtivos:Casto 4, Clemente8, Frugal 4, Indulgente 10, Modesto 
10, Valiente 4 
Pasiones significativas: Amor (Dios)] 
Habilidades significativas: Administración 4, Primeros Auxilios 4, Quirtlrgfa 
2, Religión (cristiana) 4 
Posesiones: una porra, dos bolsas con 2d20+6 peniques cada una, crucifijo 
pequei'lo de plata, cuatro reliquias falsas 

Agricultor normal 
TAM 8 Velocidad 2 (+2) 
DES 9 Dai'lo 3d6 
FUE12 
CON 10 
ASP8 

Puntos de Golpe 18 
Armadura 1 (ropas) 

Ataques: azadón' 8 
'trátalo como un hacha si el director de juego lo acepta 
Rasgos significativos: Valiente S 
Pasiones significativas: ninguna 
Habilidades significativas: Administración 8, Cazar 2, Cultura Mágica 
5, Cultura Popular 12, Industria (agricultura 10), Primeros Au~ilios 
10 

Agricultor rico, comerciante 
TAM t4 Velocidad 2 (+2) 
DES 10 Dai'to 4d6 
FUE 10 
CON 14 
ASP. 

Puntos de Golpe 28 
Armadura 2 (ropas gruesas) 

Ataques: Espada 8 
Rasgos Significativos: Valiente 6 
Pasiones significativas: ninguna 
Habilidades significativas: Administración 8, Cazar 2, Cultura Popular 
16, Oratoria 12, Percepción 1 S, Primeros Auxilios 10 
Posesiones: ]d20 peniques, una buena espada, ropa por valor de 2 l. 

Herrero del pueblo 
TAM 10 Velocidad 3 (+2) 
DES I]D ai'loSd6+1d6" 
FUE 20 
CON 14 
ASP7 

Puntos de Golpe 24 
Armadura 1 (mandil) 

Ataques: Gran Manillo· t 6 ('suma dafio por ser arma grande) 
Rasgos significativos:Valiente 12 
PasIones significativas: ninguna 
Habilidades significativas: Cultura f...Ugica 8, Cultura Popular 12, Industria 
(forjaI15, Percepción 8, Primeros Au~ili05 10 

Mujeres 

Los personajes femeninos que aparecen aquí no est1n diseíUdos 
especialmente para el combate y exigen una atención sobre su 
personalidad mh que puntos de golpe y habilidades de ataque. 
Estos atributOS se dan como cifras modelo, a panlr de las OJales 
se pueden desarrollar personajes interesantes. 
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Penáragón 

Criada IIpica 
TIIM 10 
DES 13 
FUE 9 
CON !) 
ASP 14 

Velocidad 2 1+2) 
Dai'lO Jd6" 

Puntos de Golpe 23 
Armadura 1 IropiU) 

Ataques: Daga 6 (·resta un dado del dar>to infligido) 
Rasgos significativos: Casta 10, Valiente 3 
Pasiones significativas: ninguna 
Habilidades significativa~: Cortes fa J, Cultura Popular 13, Industria lO, 
PercepciÓfl 10, Primeros Auxilios 10, Quirurgfa 10 

OillNl de COIn¡NIl"ifa 
TIIM 11 Velocidad 2 ( ... 2) 
DES 14 oallo Jd6" 
FUE 8 Puntos de Golpe 24· 
CON 13 Armadura 1 (ropas) 
ASP 14 
Ataques: Daga 10 ("resta un dado del datlo infligido por la daga) 
Rasgos significativos: Casta 13, Valiente 4 
Pasiones significativas: ninguna 
Habilidades significativas: Administración 7, Batalla 3, Cortesfa 8, Industria 
13, Percepción 8, Primeros Auxilios 12, Quirurgfa 9 

o.~ 

Gloria actual 250 
TIIM 10 Velocidad 2 (+2) 
DES 13 Darlo 3d6" 
FUE 10 

CON 15 

ASP 15 

Puntos de Golpe 25 
.... rmadura 2 (ropas gruesas) 

.... taques: Daga lO (·resta un dado por el daño infligido por la daga) 
Rasgos significativos: Casta 15, Valiente 5 
PasiorM:>s significativas: Hospl!alidad 17 
Habilidades signifICativas: Administración 12, Bailar 12, Batalla 10, Cortesra 
14, Industria 15, Primeros .... u~ilios 16, Qulrurgra 17 
Posesiones: , sel'lorfo 

DonC1!lIa 
Gloria aClUal850 
TM110 Velocidad 2 (+2) 
DES 1 , Dal'lo 3d6' 
FUE 9 
CQN 14 
.... 5P 15 

Puntos de Golpe 24 
Armadura 1 (ropas) 

Ataques; Daga 10 (' resta un dado por el daM inOigido por la daga) 
Rasgos significativos: Casta 17, Valiente 8 

Pasiones significativas: Hospitalidad 16, Honor 17 
Habilidades significativas: .... dmini5traci6n 10, Bata lla 10, Industria 10, 
Primeros .... ux ilios 16, Quirurgra 10 
Posesiones: 9 seI'Ioríos 

1. Kalahatd. Sobre campo de sable, tre<:hor en oro. 
2. Sibllias. Sobre campo de oro, un fuego en SllbIe. 
l. Atphuat. Sobre campo de sable. un aspa en pt .... 
........... """1110. 
S. Callindes. Sobre campo de plata, una merleta en ....... 
6. Dalides. ~ campo de sable. 2 delfines pasmados 
y adosados en sabAe. con un drollo alrededor de los ojos 
en RUles. 
7. Haran. Sobre campo de slOOJNe. 3 plftas en oro. 
8. Malequin. Sobre campo de pIlrpura, una banda en 
plata cargada: con 3 )eones en gules. 
9. ArgahasL Sobre campo de oro. un tolo prasarjeen gules. 
uftado, armado y linguado en azur. 
10. Ferrandon. Sobre campo de oro, 3 cel'lldores en si· 
nopie. 
11. Radouyn. Sobre campo de sable, una capilla abterta 
y ardi@Rfeensable. 
12. Annon. Sobre campo de oro, un "*" en si~ armado 
y picado en plata. 
1 J. lupino Sobre campo de azur. sembrado de oecienteS 
00010. 

14. AbUen. Sobre campo de sable. un carbúnculo en 
010. 

1 S. FelIx. Sobre campo de sinople, un cIeNo afado pasante 
en oro. ul'lado en sable. 
16. Fryadus. Mantelado en ponta en oro y gules. 
1'. Rostelm. Sobre campo de oro, un sal \laje dlestrado 
en sable. sosteniendo en su mano diestra extendida una 
cla\la en gules. 
18. Sadach. 0ndiId0s en azur y plata. 
19. Lambourc. Sobe campo de pípura. un leóncontmado 
en plata. annado y lampasado en azur . 
20. Ferrant. Sobre campo de gules, un 050 levantado en 
0<0. 

Personas famosas 

Aquí se dan las características de personajes no jugadores 
importantes. En primer lugar se da una breve descripción con 
notas sobre la personalidad, para indicar cómo debe ser re­
presentado. Se mendooan los atributos destacables, como rasgos, 
pasiones, carac:terlsticLs y/o habilidades y, finalmente, se incluyen 
notas con cualidades únicas del persona~ . 

la mayoña de estos personajes han Uegado lejos en la 
vida debido a algún medio fuera de lo nonnal: Lanzarote fue 
criado por la Dama del Lago; Turquín (Uva por madre a una 
hechicera gigante; Ginebra es la mujer más hennosa de Btilania; 

y así todos. De todos eUos. Sir Uwain es el más próximo a 
un hombre nonual y su Gloria es la rnixima que los caballeros 
jugadores pueden esperar adquirir. compara a Sir Lanzarote 
y las dem1s personas fa mosas con los Caballeros Modelo 
para ap reciar cu1n por enCima de 10 corriente est1n estos 
personajes heroicos. 

Estos personajes tienen muchas cualidades secundarias que 
no se explican en este lfuro; por ejemplo, mira los caballos. 
Estos datos se explican en má.s detalle en Caballeros aven­
tureros. 
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Personajes y criaturas 

El Rey Arturo 
El Rey Arturo e5' el epfrome de la realeza, encarnando todo lo que es bueno en 
un rey. Arturo es un guerrero consumado, a pesar de las exigencias de su papel 
de rey, que le mantienen en casa. Se dicen muchas cosas de él en el resto del 
libro. 

Gloria: El Rey Arturo -se sale de la tabla" respecto a las medidas de GI01'ia de 
Pendrag6n. Se da el número de 100000 como el número mállimo com­
prensible 

Rasgos: Arturoescaballerosco, porsupueslo. Su Justicia y su largueza (Generosidad) 

son las más altas de Britania. 

Pasiones: Su lealtad (Vasallos) es famosa. 

Caracterfsticas: Aunque flsicamente es extremadamente estable, Arturo no euent.1 
con sus caracterfsticas flsicas para impresionar a nadie. 

Habilitbdes: Anuro es experto en todas las prácticas cortesanas. 

Habili<b.des de combate: Arturo no es un rey de tablero de ajedrez. Es un gran 
general y también un excelente guerrero. 

Equipo: En la corte, las ropas de Arturo hacen que todos tengan que hacer una 
tirada de fgofsta y de Mundano cuando li15 ven. ElIcalibur (espada mágica!, + t O 
a la habilidad de Esp.lda¡ Vaina ¡mágica, ahora perdida), permite sufrir un m,á)cimo 
de 6 puntos de daño en una herida; Rhongomiant [lanza m.1gica¡. +5 a la habilidad 
de lanza. dailo + t d6. nunca se rompe; Wynebgwrthucher (escudo mágico], cuya 
¡masen de la Virgen Marfa es como una Pasión móvil, con la que una tirada exitosa 
de Devoción al usar el escudo da los beneficios de est.1 r inspirado. 

Notas especiales: El Alto Rey es~ rodeado de pompa y es casi inabordable. Si 
se le conoce personalmente, es encantadOfamente humano, tierno y amistoso 
a menos que se provoque su ira; conciliador hasl.l que se le muevól óI a!ólear. 

La Reina Ginebra 
Ginebra gobierna con su pet$OfIóllidad. Es una expeft.a discerniendo las motivaci0ne5 
de los hombres y usándoles para hólcer lo que ella quiere. Afortunadamente para 
Brifania, sus deseos son siempre por el bien del reino y no siente necesidad de 
ejercer su poder paról sus fines personales. 
Ginebra aún no ha sucumbido a su deseo por l anzarote. ólunque sus pasiones 
indican un cierto potencial más allá del casto Amorfo que ahora existe. 

Gloria: Ginebról es heredera de un reino por sus propios derechos. 

Rasgos: A Arturo le parecen ellcitantes su Valor y Temeridad. 

Pasiones: Su Hospitalidad y su Generosidad son {ólmasas, pero no hasta el fanatismo. 
Onserva que su Amorfo (lólnzarole) es rn.lyot que su Amor (Arturo) y que Sl./lealtacl 
(Arturo). 

Caracterf,ticas: El ASP de Ginebra es el miis alto de Britania. 

Habilidades: Ginebra tiene todas las habilidades necesilrias para controlar UTlól 
corte diplomática. ya sea abiertamente (con Cortes fa, por ejemplo) o en secreto 
(I ntrigar). Es también la Seflora del Romance. 

Habilidades de combate: la habilidad de Batalla de Ginebra está limitada a resistir 
un asedio. 

Equipo: La ropa de lóI Alta Reina es tan suntuosa que los caoolleros deben realizar 
unól tirada de EgoCsta y de Mundano, cuyo éllito indica un deseo de las prendas 
y conlleva una marca en el rugo correspondiente. 

Notas ~1e5: Ginebról es unól peoonalidad real y reservada cuando aparece 
con gróln pompa, entarn.lndo a la Alla Reina hasaa el flnal. En pe!'SOI\a, es perspicaz 
e inteligente, c01'tésmente formal con todos salvo con los más rt:'timos conocidos, 
pero sorprendentemente hábil leyendo los corazOf!e5 de hombres y mujerle5. 
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Peruirag6n 

Uwain 
Sir Uwaines sobrinodelltey AltlJlOe hijo de MofBiIna el Hada, la inCaITl('~ 
pagana. Uwain es el epAorne del ab¡11ero papno, ~enado ¡las. anli8uas costurTbes 
de sus ant~s.ados del norte. 

GIoÓili: la Glotia de Uwain es 1,1 ,rpica de los ub.Jl~os de 1", T¡bla Redonda 
que IJenefl éxito en su carretOiJ. 

Rasp: Uw¡in es c~lleresco, por supuesto. Es un dechado de virtudes paganas 
(lu)urioso, EnérsICO, Generoso, HoneIo. Ogullosol y rer:ibe la boniflCiK;i6n religiosa 
pasana de un -+2 a su Velocidad de Curación. Ha aprendido a desconfiar de su 
madre, Morgana el Hada. 

Pasiones: Uwain es notable por tener una pasión de Amor (Esposa), ganada con 
mucho esfuerzo, que a menudo le inspira en los momentos desesperadas. 

Caracterfllicas: la DES de Uwaln es la m.b:ima de sus caracterfsticas y a \leces 
aplica a ella su inspiración para usar el ataque de la Doble Finta . 

tWlilidiKlet: Uwaln es competente en las habilidades caballerescas y es un experto 
en Cultura Mágica. 

tnhilicbdes de combate: Uwain es un guerrero excelente y usa el ataque de Doble 
Finta siempre que es posible. 

&ppo: Uwain tiene una am\adur.J hecN de la modernrslfllil coraza pardal, oamenle 
decorada. Su caballo, un caballo de Batalla Arabe, es el único de su clase en 
Britania y UrlO de los caballos más '/eloces conocidos. 

Nobs tspKialn: En los bosques. suele acompaflar a Uwain un g/an león con 
el que trabó amistad en una a'lt'fllura. 

lamorak de Gales 
Sir Lamorak es actualmente el caballero andante por elIcelencia. Viaja continuamente, 
buscando el peligro y su consecuente gloria. lamorak es una figura trAgica. La 
enemistad entre su familia y la de SirCawaln es incesante e ¡nlemere con el liemlX' 
que pasa Lamorak en la corte. 
Lamorak es amistoso y cortés, pero el(cesi\lamente orgulloso de sus derechos y 
obligaciones como caballero. 

Cloria: 18000 es la Gloria mayor que un caballero haya obtenido mediante Ii!. 
guerra, las a\le-tltura5 y el trabajo duro. 

RHgos: Lamorak es caballeresco, por supuesto. Su Valor estA entre los m.1s ahos 
conocidos. 

Pasiones: Su Lealtad (Arturo) y su Honor, o1unque han declinado a 'lE'Ce5 durante 
estos aOOs de mala suerte, son notables. 

~c1erfsliQS: Lamorak recibe el calificali\(() de ~el caballero más rApido de 
Britania". gracias a su OES ele\lada. El un maestro de la láctica de la Doble 
finta. 

Habilidodes: lamorak es un gran cnador, como lo fue su padre, gracias a los 
allos de a'/enturas transcurridos viajando a tra\lés de los bosques. 

~ de combate: Lamorak es un gran guerrero por derecho propio. Además, 
usa fa Doble Finta cuando puede. 

Equipo: A pesar de ser un caballet'o errante, lamorak lcomo la mayorfa de los 
caballeros de la Tabla Redonda) ha conseguido lo Illtimo en armaduras: una coraza 
parciaL Tambien tiMe un caballo excepcional: lun caballo esparlol entrenado 
como corcel y como caballo de batalla! 
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...................... -------------------------
Personajes y criaturas 

lanzarote del lago 
L.1nZarOle es, hasta cierto punto, un recién llegado a la corte. Se crió en un lugar 
mágico, bajo la tUleta de la Dama del Lago, que inculcó tan profundamente en 
él las virtudes de la caballerosidad que ahora es un fan.1tico de la cauSil. 
Observa que Lanzarote ya ha comenzado a ocultar StlS sentimientos por Ginebra. 
En esta etapa de la campa"'a, todavf<l se trata de Amorfo, no de Amor carnal. 
Gloria: La asombr05oa Gloria de Lanzarole se debe a varias CilUsaS: su ascendencia, 
sus relaciones con el Mundo M.1gico, los tesoros que t'<ljo a la corte, SlJ5 acciones 
en las guerrols romana e irlandesa, su dedicación fan.1tica a la caballerosidad y 
al concepto de caballero fom.1ntico y su incesante búsqueda de aventuras para 
demostrar que es el mejor de todos tos caballeros de Arturo. 
Rasgos: lanzarote es un se(\uidor fan.ftico de la Caballerosidad y, di tiempo, un 
dechado de virtudes cristianas. Por ello, recibe un +] de la Armadura del Honor 
y los +6 Puntos de Golpe por la Bonificación Religiosa cristiana. Sin embargo, 
la imperfección de sus sentimientos hacia Ginebra ya ha empezado a mostrarse 
en la forma en que se engalla a sr mismo sobre ella. 
Pasiones: lanzarote tiene una lealtad (Arturo) perfecta, equilibrada (.on un Amorfo 
(Ginebra) perfecto. 
Caraderlslicas: Adem~s de tener unas caracterfsticas muy elevadas, Lanzarote 
tiene un escudo m~gico (ver más abajo) que puede doblar su fuerza. lanzarote 
estot dotado de Caraclerrsl lcaS sobrenaturales, gracias a su infanda en el reino 
mágico bajo un Iilgo encantado, del que proviene so tftulo hdellago~ 
Habilidades: lanzarote es bueno en todas las habilidades caballerescas. Es excepcional 
en Percepción, Romance y Torneo. 
Habilidades de combate: lanza rote es bueno con todas las armas y excepcional 
en Equitación y Espada. lo mejor de todo es que siempre obtiene un éxito critico 
con la habilidad de lanza de Caballer{a. 
Equipo: lanzarole tiene una armadura mAgica de plata de la Dama del lago. Su 
escudo, sobre el que est~ pintado su escudo de armas, tiene también el poder 
de duplicar su FUE durante el combate. El caballo de lanzarote es un destrero 
único en su género, equipado con las primeras bardas vistas en Britania, y que 
también estot entrenado como corcel. 
Notas espKiales: Lanzarote tiene como su escudero personal y perpetuo a un 
viejo que le es totalmente leal. 

Gawain 
Gawain es el caballero principal en la corte del Rey Arturo y trabaja duro para 
personificar el ideal caballeresco. Es afable, generoso y se e5fuerza po!" hacer que 
los rKién llegados a la corte se sientan bienvenidos. Es el mae5tro de la cortesla. 
Sin embargo, tiene debilidad por las mujere5 y un implacable deseo de venganza 
en todo lo relativo a su familiil. Esto último es especialmente perceptible en su 
odio a la familia de Gales. 
Gloria: Hasta que llegó Lanzarore, Gawain tenia la Gloria más alta de IosCaballeros 
de la Tabla Redonda. 
Rasgos significativos: Gawain es Caballeresco, por"supoesto. Tainbién es lujuri050, 
exceptO con mujeres casadas. Aunque es cristiano, su conjunto de ril.Sg05 es pagano 
a efectos pr~cticos. 
Pasiones significativas: Gawain §e esfuerza por hacer que su lealtad (Arturo) sea 
la ~s alta conocida. Su AfllOf (Familia) es fanático hasta el limite de la debilidad. 
Su Odio (Clan de Gales) es total. 
Caraderlslicas significativas: La FUE de Gawain est~ aumentada mágica mente; 
ver Noti15 especiales (máS abajo). 
Habilidadet significativas: Coquetear, Cartesfa, Romance, Tomeo. 
Habilidades de combate: Conoce todas las armil5. Gawain, un guerrero cauto, 
usa a veces la táctica de Defensa para fatigar a sus enemigos. Ver también las 
notas especiales. 
Equipo: La vestimenta de Gawaln sólo es superada por la del Alto Rey. Su armadura, 
la más moderna, está enjoyada y grabada y vale el doble de la armadura normal. 
Gawain tiene un caballo mágico que coosiguió en una aventura, la única maner.!. 
de cooseguirlos. 
Natal espeóilles: Sir Gawain tiene un poder flÚgico secreto y que sólo posee 
él Y que es desconocido fuera de su familia m~s cercana. la fueQa de Gawain 
aumenta de acuerdo con la posición del sol. Aumenta cada dra desde el amanecer 
hasta el mediodfa y luego disminuye. Asf, aunque por la mallana, por la tarde 
y por la noche, no §ea más fuerte, por lo general, que la mayorra de los caballeros 
ele 105 jugadores, al mediodra es el doble de fuerte. Calcula la hora del dra y usa 
este esquema para su valor de Oai"io: Antes de las 7 a.m.: 5d6; 7 a.m.- 9a.m.a 
6d6; 9a.m.- 1 1 a.m.'" 7d6; 11a..m.- lp.m.= 8d6; 1 p.m._lp.m.a 7d6; lp.m.- Sp.m ... 
6d6; después de las 5p.m ... 5d6. Gawain, siendo el gran gentilhombre que es, 
suele retener su fuerza completa. durante cualquier combate po!" a.mor y puede 
incluso llevar armas embotadas a un combate para asegurar la seguridad de los 
demáS combatientes. 
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P,nára¡¡6n 

Breunis saunce Pité 
Sir Breunis sauna P~es uncabaJIero vil sin virtud ni 00n0r. Mata sin remordimientos 
a mujerts y nii'lOs y ha sobrevivido mediante 1,15 mentiras, los engai\os y la huida 
cobarde ante los que 50fI metore5 que él. 
El Odio (Arturo) que posee Breunis suele inspirarle. 

bstoI sigrliflCillÜYl)l: Suspicaz, Cruel, E~ko, frugal, Falso, VengallYO, Arbilnno, 
Prudente, Cobarde 

Pasiones .isnifiCillivas: Hooor, Odio (Arturo) 

CaraCU:rfslicas signifiCiltivas: DES, FUE 

Habilicbdes lignifiativu: Lanza de cab<lllerra y dem.1s armas 

Notas especiales: Breunis posee un caballo mágico que ha salvado su vida muchas 
veces. 

Turquin 
Sir Turquí" es un famoso caballero forajido sajón. Desde su castillo oculto, la 
Torre Dolorosa, en algu" lugar de Essex, dirige partidas de bandidos sajones para 
atacar y saquear las tierras circundanta. Sin embargo, es un guerrero por excelencia 
y admira a los demás de capacidad similar. AsI, no mata a nadie que realice un 
buen combate, sino que lo encierra en su castillo. 

Gloria: Turquln ha tenido un éxito inmenso en su rebelión contra el Rey Arturo 
y sus costlJmbres británicas. Es el más Glorioso de todos los caballeros que no 

son reyes. 

Rugot: Turquín cumple los requisitos para la bonificación religiosa wotánica 
(Mundano, Sibarita, Generoso, Orgulloso, Temerario) que consiste en +1 d6 de 
claM. 

p~: El arkter de Turquin. básicamente excelente. se ve arruinado por los 
odiOs que le impulsan. Sin etrbatgo, esID!i OOIOS le sitYen bien piIfiI obeener inspiración 
en un combate. 

úncterlstiQl: las c.aractetfsticas, sobre todo el TAM, son las resultantes de tener 
por madre a un¡ mujer gigante . 

Habilidades: las habilldade$ de Turquin reflejan su capacidad para sobrellivir 
y no expresan niogun refinamiento. 

H~Ii<bdn de combate: Turquin es un experto en casi cualquier lipode combate. 
Como ultimo recurso en un combate igualado. luchará. Ocasionalmente, le divierte 
usar la táctica Berserker. 

Equipo: El caballo de Turquin es el mejor que ha podido conseguir derrotando 
a caballeros, petO no e$ del ultimo tipo {destrt'ro). Del mismo modo, su armadura 
e$ buena, pero no estA a la altura del nivel más moderno de la Tabla Redonda. 

Notu especiales: la madre hechicera de Turquin ha encantado su piel. 
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Personajes y criaturas 

Otros caballeros 
de la Tabla Redonda 

La mayoría de los caballeros famosos de la Tabla Redonda 
tienen historias complejaS que afectan significativamente a cómo 
se COOlJXX1:lll unos con otros. Puede que no quieras que tu campaña 
se complique con estos antiguos relatos, pero que. a pesar de 
todo, tenga el peso de la autenticidad para darle aroma. '~í, la 
lista de Caballeros Famosos Secundarios da 20 caballeros a los 

que se cita en los relatos artúricos como caballeros de la Tabla 
Redonda, pero sobre los cuajes no sabemos prácticamente nada 
más que SU nombre y su escudo de annas. Suponemos que cada 
uno de ellos tenia una historia tan compleja como (por ejemplo) 
La CO(e Male Tallé, pero no dichas historias no aparecen en los 
relatos literarios. asi que el director de juego puede crear la historia 
de cada caballero. 

los escudos de annas están descritos de acuerdo con la 
nomenclatura habitual de la heráldica. lamentam05 no haber 
podido proporcionar ilustraciones. 

El establo 
Tipos de caballos 
El entrenamiento que recibe un caballo es m1s importante que 
su raza o tipo. Pongamos por caso, puede enrrenarse a un poney 
grande para el combate. aunque la mayoña de ellos son demasiado 
pequeños para que tengan un vaJor significativO durnrue el canl:xue. 
La costumbre detennina para que se entrena a un caballo, así 
como el conocimiento de la alanza ecuestre. Fs:e apartado supone 
que se han seguido las costumbres nonnales. 

acémila: un caballo o poney de carga. 

caballo de balalla: un caballo entrenado para la guerra; el caballo 
nonnal de un caballero: la mayoría de los caballos de batalla 
son cruces de poneys nativos de Britania con Grandes Caballos 
o razas extranjeras de mayor tamano. 

caballo de sUla: un caballo de monta nonnal, lema y pequeno, 
pero cómodo y resistente. 

caballo de tito: caOOJlo pequefIo y barato que usan los campesinos 
para tirar de sus carretas. 

corcel: un caballo grande, ágil y rápido que se usa como el 
animal de monta de un caOOllero. Se pueden entrenar a k>s corceles 
para la batalla y son las monturas entrenadas especialmente 
para la caz",. 

dcstrero: un caballo grande y entrenado para la guerra, En este 
caso. el tipo indica también una raza, dado que sólo el Gran 
<:aballo C~ lo bastante grande como para ser un deslrero. 

Jamelgo: un caballo inv1lido O viejo de cualquier lipo, capaz 
de transportar objetos. pero nada mis. 

pala.fri:n: un excelente caballo de monta. Algunos son famosos 
por su mansedumbre y facilidad de manejo, haciendo que sea 
el caballo favortto para las mujeres. Estas bestias mansas se c:Iasific¡n 
a veces como caballos de paseo o trotadores. 

Entrenamiento para el combate 
Se puede entrenar a los caballos para el combate; y es necesario 
entrenarlos si el jinete tiene que concentrarse tQl:almente en su 
misión. Se supone que todos k>s caballos clasificados oomo Caballo 
de Batalla, Corcel, cabaUo de Silla Y Desuero han sido entrenados 
para la batalla, lo que se refleja en su precio y uso. Como tienen 
este entrenamiento, no deben hacerse tiradas adicionales en 
un combate, del mismo modo que con los caballos de 
monta, 

En este momento de la campai'la de Perulragém.. 00 se COfl(l(EIl 

caballos que combatan, Desaconsejo al director de juego que 
introduzca reglas para caballos entrenados para atacar. Para ver 

la información sobre caballos que combaten, ver CLlballeros 
auentu.reros. 

Los caballos que no est1n entrenados para el combate son 
difíciles de manejar durante la tensión y el pánico de un combate 
sangrienro. En un combate, los jinetes que monten caballos no 
entrenados para el combate deben hacer. en cada asaho de ccmbate. 
una tirada de Equitación sobre la Tabla de caballos nonnales 
en combate antes de rtinguna otra acción. Los caballos entrenados 
para el combate no necesitan hacer esta tirada. 

Tabla de cabaUos 1W~leS en combate 

Exito critico- el caballo no necesita más tiradas de Equitaci6n 
durante el resto del combate. 

Exito- el personaje puede combatir de la fonna nonna\. 

Fallo .. el personaje no puede combatir. pero si puede tnltar 
de evitar los ataques con Otra tirada de Equitaci6n. 

Pifia" no se sufre caída, pero el caballo se descontrola y sale 
deslxx:ado de la batalla. Galopará hasta que se haga otra tirada 
de Equitaci6n. 

Caballos de caza 
Algunos caballos, sobre todo los corceles, ~n entrenados para 
la caza. cuando se necesite hacer una lirada de Equitadón estando 
de caza o haciendo algún otro tipo de pelSeOJd6n por la espesura, 
suma +5 a ru habilidad como modifkador cuando estt':s mamando 
un corcel entrenado para la caza. 

Caballos mágicos 
Los caballos mágiCU'i son extraordinarios, aunque bien conocidos. 
Sólo pueden conseguirse en las aventuras y nunca se pueden 
comprar. Suelen tener armadura o veloddad núgiC3S, pero tarnbien 
son posibles OtrOS efectos en el juego. 

Para ganar un caballo 1MgIco, se necesita un esfuerzo o proeza 
heroicos, que detenninará el director de juego. Puede que haya 
que ganarse la confianza del caballo, si quieres que acepte su 
posición en tu establo. O será necesario domado, mediante una 
penosa serie de tiradas de Equitación o de otrOs esfuerzos. 

Cómo se estropea un caballo 
los caballos son robustos. pero se pueden lesionar. Los cabaUos 
pueden quedar inútiles de por vida para su uso en el combate 
y las labores duras si se lesionan. Un caballo se lesiona si, 

• Sufre una herida grave; o 
• Pilla una tirada de CON durante una Marcha Forzada u cxro 

esfuerzo SOstenido. 
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P,rufra¡¡6n 

Caballos 

~lrero 

TAM 42 Velocidad 7 Herida 8fa~e 10 

DES 10 Daflo 6d6 IncOflsciente 13 
FUE 36 Ve!. Curación S Derribo 42 
CON 10 Puntos de golpe 52 ArrnadUf;¡J 5 
Los destreros es~n entrenados para el combate. 

Caballo de baQIb. 
TAM 34 Velocidad 8 Herida gr¡¡ve 10 
DES 17 Oano 6<16 Inconsciente 1 J 
FUE JO Vel. Cur¡¡ción 4 Derribo 42 
CON 12 Puntos de golpe 46 Armadura 5 
los caballos de batalla est"n entrenados para el combate. 

Corcel 
TAM JO Velocidad 9 Herida grave '5 
DES 25 0011'10 Sd6 Inconsciente 1 t 
FUE 24 Velo Curación 4 Derribo la 
CO~ 1 S Puntos de golpe 45 Armadura S 
los corceles esl-'n entrenildos p.ra lil Cu.JI y JNriI el combate. 

~llodC".tilla 

TAM 26 VelOCidad 6 Hefida grave 14 
DES 10 Oallo 4d6 In<;oosciente 10 
FUE 18 Ve!. Curación 3 Derribo 26 
CON 14 Puntos de golpe 40 Armadufil 4 
los caballos de silla est.in entrenddos para el combclte. 

Palafrbl 
TAM26 Velocidild 6 
DES 10 Oaflo 3d6 
fUE 16 Vel. Curación 2 

CONa Puntos de 80lpe 34 

Adrrtlla 
TAM:22 Vt'locldad 5 
DES 12 Dal'to Jd6 
fUE lS Ve!. Curación 3 
CON 16 Puntos de golpe 38 

Caballo de liro 
TAM 15 Velocidad 4 
DES 10 
FUE 15 
CON 10 

J~elgo 

Dallo 2d6 
Ve!. Curación 3 
Puntos de golpe 25 

Herida ¡ra ... e 8 
Incoosciente 9 
Derribo 26 
Armadura 3 

Ht'rlda grave 16 
Inconsciente 10 
Derribo 22 
Armadur.3 

Herida grave 1 O 
Inconsciente 6 
Derribo lS 
Armadura 3 

Cualquiera de los anteriofes que haya sufrido una lesión se c\asirlca como 
\,Wl )arneIgo.Iui, susalribulos pueden Yariar m.cho, pero!Ddosson"II!'diot'e5 
y lentos_ 

,.m> 
TAM 15 Velocidad S Herida grave 15 
DES 15 Dallo 4d6 Inconsciente a 
FUE 20 Ve!. CuradOn 4 Derribo 15 
CON 15 Puntos de 80lpe 30 Armadura 3 

M.~ 

TAM25 
DES , 
FUE 25 
CON 16 

Velocidad 6 
D.no 6<16 
Ve!. Curación 4 
PuntOS de 80lpe 43 

Herida grave 18 
Inconsciente 11 
Derribo 2S 
Armadura 4 

La perrera y la 
halconera 

Los perros son casi tan apreciados como los caballos_ Son 
Ullponantes para que una cacelia tenga éxito y, por ello, deberia 
aplicarse un modificador de ·5 o rIÚS Si se está persiguiendo 
a una presa ~in perros. 

lAs razas de perros no son habituales y casi todos ellos son 
podencos o pefTn<i de muestra. Los primeros cazan mediante 
el olfalo, los segundos mediante la viSta. Una ;amia de perros 
de caza suele tener varios ejemplares de cada tipo. 

La halconera es una pajarera espedal donde.se guardan los 
halcones y dem1s aves de cetreria 

P .... 
En estas caracte\"lslicas, se incluyen todo!. los tipos de perros. Todas 1M 
usas tienen algun I,po de chuckoque "dra a los forasteros y se alimenta 
dedesperdicios.lOl perros muy raros o valiosos tendrlan .tributos mejores 

que ~105; se da un ejemplo, el perro lobo irla~. 

TAM' 
DES 25 
FUE12 
CON12 
Mordisco a 

Velocidad a 
0.1\0 2d6 
Vel. Curación 2 
P1.Jntos de golpe 16 

Perro lobo Irl¡¡nd& 

Herida grave 12 
Inconsciente 4 
Derribo 4 
Armadura 1 

Este anlmill es un perro dom61ico poco frecuente '1 muy valioso. Es 
m.u común tn Irl.OOil; tn Brililnia, a veces, se concede como pre­
mio. 

TAM 12 Velocidad 7 Herida grave 12 
DES 20 0.1\0 3d6 rncOflsciente 6 
FUE 13 Ve!. Curación 3 ~rribo 12 
CON12 Puntos de golpe 24 Armadura 2 
""<lfdisco 10 

, .. " .. 
Todos los halcones se clMifican bajo estas cafOlClerlsticas. 

TAM 1 
DES 20 
FUE5 
CON 5 

Velocidad lO 
Dal'lo ld6 
Ve!. Cur.ciOn 2 
Puntos de 80lpe 6 

Herida grave 5 
Inconsciente 2 
Derribo 1 
Armadura O 
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Personajes y criaturas 

Presas de caza 
Los p~'rsonales lienen frccuentt'~ ocasion{'s de encontrarse 

con t'slJi cnaturd ... en la <.:ac~:rÍd y po, ello. se dan .sus atribU!o~ 
precisos. 

Oh~er ... a Io~ nuevos a¡rinutm qU{' ~ dan aquí para algunas 
criaTUras Si un anImal no tiene estO.i atributos. los valores para 
ambos $<lO cero. 

Evasión: lO bueno que es el animal ocultándose en la maleza. 
Enfrentará su Evasión conLfa tu habilidad de Cazar. Si gana, es­
"'P' 

Modiflcador al Valor: Olalquier criatura que tenga en e&e renglón 
un valor negativo no puede ser atacldo si no se tiene primero 
~ito en una lirada dI! Valiente. La tirada modificdda se hace 
al di"153r a la criatura. Sólo se necesita una tirada para iniCiar 
el ataque. Ln fallo millca una resistcnda a acercarse a la bestia 
en ese a~alto (!le hará otra tirada al siguiente asalto) mientras 
que una pifia indica que el persana;e huye aterrado. Recuerda 
que también se deberían aplicar modificadores debidos a la 
situación: por ejemplo, si un personaje indeferuo escá en peligro. 
sería ad~'cuado aplicdr a ln.~ demás personajes un modificador 
positivo al Valor, 

Gloria por matarlo: la cantidad media de Gloria que se gana 
por dar muene a la criatura, siempre que sus atributos !'.Can los 
indicadO.'>. 

Ciervo 
El ciervo rojo e§ un gran ciervo de lo~ bosques. ~jmHar al alce ame­
ricano. 

TAM 20 Velocidad 9 
DES 25 Daño 5d6 
FUE 25 Ve!. CurolciÓn 3 
CON 20 Puntos de golpe <lO 
EvasiÓn: 1 'i 
Modificador al Valor + 1 O 
Gloria por matarlo: 'i 

Herida grave 20 
Inconsciente 10 
Derribo 20 
Armadura 4 

At;)Q1Jes: carga @18, daño +2db; cuemO'o@IS, pe.wñas@lS,dañonor· 
mal. 
los ciervos suelen tratar de e'o'ltar a sus enemigOs. pero cuando est.1n 
acorral,¡d(}~ o IIgotdd()~. combaten hasta la mUel1e. Clda asalto. el ciervo 
carga sobre un enemigo ° combate a 1.1 ~ez con su~ cuernos y sus pe­
zuña~, 

CorlO 
& un cienm dimInuto. indignod!.'!eI' cazado IX>" un ubal1ero. Se incluye 
porque el C{)rZoes impo!\<lnteen varios mll~ y relatos fantástICO!. y también 
puede ap"'t"Cer en una aventura. Es tan pequeño que no dolmQ5 sus 
caracteri~!:a~. 

G.mo 
EIg.lmo es grande, con un pelaje rojizo que e;¡J cubienode motas blancas. 
Su gran cornamenta es parecida a la de un anta americano. 

TAM 17 
DES 20 
FUE 15 
CON 15 
EvasiÓn: 18 

Velocidad 9 
Daño 3d6 
VeL Curación J 
Puntos de golpe 32 

o\o\odificador .11 Valo" + 18 
Gloria por matarlo: 1 

Herida grolve 15 
Inconsciente 8 
Derribo 17 
Armadura J 

Ataques: carga 014, dai'lo +ld6; cuernos@lO,pezui'lasOl0. 
Los gamos suelen tratar de evitar a sus enemigos, pero cuando están 

acorralados o agotados. combaten h.lS1a la mu('rte, Cadol ol'><1ho, el gamo 
Colrga sobre un enemigo o combate a la vez con sus cuernos y Su& pe. 
luñas, 

J;ilialf 
El ¡aball sollvolje es una criatura astutol y Sollvaje, y mortal cuando está 
acorrillada. Como especie. son muy agre.ivos; lO!. jilbalft.o; viejO!. y solit.1riO!. 
son muy peligrows. 

TAM 20 
DES 15 
FUE 30 
CON 25 

Velocidad 8 
Dai'lo 6<16 
Vel. Curación 6 
Puntos de golpe 45 

Evasión: 10 
Modifocador al Valor: O 
Gloria por matarlo: 15 

Herida grave 25 

Inconsciente 11 
Derribo 20 
Armadurol 5 

Ataques: Colmitlazo@18, pisoteado 018 contra enemigos caídos, 
Cuando un jabalr luche contra un enemigo que vaya a caballo, atacará 
primero al caballo, porque no puede llegar más arriba. los jJoolJes intentan 
lanul>e a la car¡<l contra sus enemigos V atacarles con los colmillos según 
pasan. 
Los jabalfes l!JCholn durante un asaltode<.pués de morir, qUE'(!.lr inconscientes 
o sufrir unol herida grave. 

lobo 
Los lobos suelen viajar en manadas, Raramente atacan a los humanos 
en circunstancias normales, pero son una amenaza para el ga· 
nado, 

TAM4 Velocidad 8 
DES 22 Daño 2d6 
FUE12 Ve!. Curación 2 
CON 12 Puntos de golpe 16 
Evasión: 10 
Modificador al Valor: 2 
Gloria por matarlo: S 
Alaques: mordisco @20 

"'" 

Herida grave 12 
Incon~cienle 4 
Derribo 4 

Armadura 2 

El oso pardo eo¡ el único pl,lntfgrado que vive en Britania Trolla de eVItar 
a los humarlO5-. pero si et.1 acorrolloldo. puede S('r mortoll. Unol diversIón 
popular consiste en enfrentar a un loro contra un oso E'n un foso o 
ruedo. 

TAM15 Velocidad 6 
DE510 Daño especial 
FUE 2'i Vel.Cura<ión4 
CON 18 Puntos de golpe 43 
EvasiÓn: 7 
ModlfiC.ldor al Valor: O 
Gloria por matado: 10 

Heridol grave 18 
Inconsciente 11 
~lfibo 25 
Armadura b 

Ataque~: 2 zarpuos@lJ. los osos sólo pueden atacar a un blanco por 
asalto de combate. Si el oso gana el asalto con una tirada de ataque. 
hace dos tiradas de 3d6 en vez del ataque único normal, Esto representa 
los at.lques de golpes y desgarros que infiige el 0!i0. Cuando e;té combatiendo 
con un enemigo que vaya a colOOIIo, el oso suele atacar en primer lugar 
al jinete. 
Un oso siempre completa un ataque más después de que sus puntos 
de golpe lleguen a O, quede inconsciente o reciba una Herida Grave. 
Asr, un oso lucha un asalto dC'5pués de morir. 

Toro 
Los bovinQ!; domésticos mach05 pueden 5er muy fIerOS en combate cuando 
defiendan a su manada o 51! les provoque para pelear en una pista. 
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TAM)O Velocidad 6 

DES 10 Daño 6<16 
FUE lO Ve!. Curación 5 

CON 20 Puntos de golpe 50 
Evasión: 5 
Modificador al Valor: +2 

Herida grave 20 
Inconsciente 13 
Derribo 30 
Armadura 6 

Gloria por matarlo: 10 
Ataques: carga @15,dal'io+2d6;comada@10, pisotear@16, 
con el daño normal. 
los toros tratan de lanzarse a la carga sobre ws enemigos y 
luego pisotearlos. Si ~ lo acorrala o no puede lanzarse a la carga, el 
toro lucha con sus cuernos para derribar a su enemigo. 

Monstruos 
Las criaruras peligrosas para un caballero son muy poco 

frecuentes (afonunadamente). Como grupo, se [as trata como 
monstruos, aunque varias son más que eso. 

Muchas de estas criaturas tienen atributos especiales, como 
ataques especiales o adicionales, que deben tenerse en cuenta 
durante el combate. 

Los monstruos son seres realmente temibles. Se necesita una 
tirada de Valíeme para inidar un combate con uno de ellos. 
Algunos monstruos tienen también modificadores para la tirada 
de Valiente. Este modificador es un factor de supervivencia para 
los caballeros de los jugadores: hay que abandonar a las criaturas 
demasiado grandes como para poderlas matar. Ast, se da también 
un modificador al rasgo de Prudente en los casos oportunos. 
Sin embargo, los grupos de caballeros que se enfrenten a un 
solo monstruo tienen mayores posibilidades y, por ello, el 
modificador debe dividirse entre eUos. Del mismo modo, también 
se divide la Gloria emre ellos. 

Los monstruos suelen huir o rendirse. El deber de un caballero 
suele ser librar al mundo de estas criaturas, as! que suele ser 
necesario matarlas para ganar Gloria. Sin embargo, si el director 
de juego lo decide así, se puede ganar la décima parte de la 
Gloria nonn<LI por este tipo de victoria parcial sobre un mons­
truo. 

Cmaflero mágico 
Es un poderoso caballero mágico. Pueden existir otros con atributos 
mayores o menores. 

TAM20 
DES 20 
FUE 20 
CON 20 
ASP 20 

Velocidad 4 
Dal'lo 7d6 
Puntos de golpe 40 
Armadura 18 + escudo 

Ataques: Espada 23, lanza de Caballerra 21, laru:a larga 21, Daga 10; 
Batalla 15, EquitaciOn 21 
Modificadot al Valor:-S 
R.sgos significativos: Valiente 16 
Pasiones significativas: a la elección del director de juego 
Habilidades significativas: caur 15, Cortesfa 15, Heráldica 8, Percepción 
15, Primeros Auxilios 1S 
Equipo:<:aOO11o de batalla másico, darlo 7d6, Velocidad 10, aros misreriosos 
objetos mágicos 
Gloria poi" matarlo: 200 

LA RAZA DE lOS GIGANTES 
Esta raza dominaba el mundo hace mucho tiempo, antes de que los dioses 
buenos los expulsaran a lugares desolados. Son más grandes que los 
hombres, pero lentos de mente y cuerpo. Sus horribles hábitos $e pareceo 
más a los de los osos que a los de los hombres y les encanta comer la 
camede los humanos. Visten ropas Sin amir, no fabrican nada con habilidad 
y sólo usan armas naturales. Sus pieles son pétreas y duras, como la 
armadura. Sus apetitos antinaturales se dirigen hada las mujeres humanas, 
de una forma muy poco caballeresca. 

Cipnte pequeño 
Este tipo no es mucho mayor que lo que pueda ser un sajOn corpulento, 
pero es grande de todas maneras. 

TAM 25 Velocidad -4 
DES 8 Dal\o 8d6 
FUE 20 Ve!. Curación 5 
CON 25 Puntos de golpe 50 
ASPS 
Modificador al Valor: O 
Gloria por matarlo: 100 

Herida grave 2S 
Inconsciente 13 
Derribo 25 
Armadura 15 

Ataques: garrote .13. Lucha @IS, hace )d6 de da~o. 

Gigante 
El gigante es un monstruo inmenso de pfOporciones colosales y casi 
invulnerable. 

TAM40 Velocidad 7 
DES 5 Oal\o 14d6 
FUE 50 Ve!. Curación 8 
CON 30 Puntos de golpe 70 
ASP 3 
Modificador al Valor: -5, +5 a Prudente 
Gloria por matarlo: 250 

Herida grave 30 
Inconsciente 18 
Derribo 40 
Armadura 25 

Ataques: Garrote .15 o bien dos Pisotones .10 cada uno. 

Cipnte enorme 
Un monstruo de ptoporciones fantásticas, que deben evitar todos los 
caballeros juiciosos. Afortunadamente, es muy lento y los jinetes lo pueden 
evitar con facilidad. 

TAM85 Velocidad 5 Herida grave 35 
DES 1 Dai'io 22d6 Inconsciente 24 
FUE 65 Ve!. Curación 10 Derribo 85 
CON 35 Puntos de golpe 120 Armadura 40 
ASP' 
Modificador al Valor: -15, + 15 a Prudente 
Gooa por matarlo: 500 
Ataques: garrote .7 o bien dos Pisotones 04 cada uno. 

Grifo 
Este monstruo tiene los cuartos traseros de un león y las alas, cabeza 
y parte delanlera de un águila. Es enorme, tiene una atracciÓl"l especial 
por la C3rne de caballo y, además, odia a los humanos. Procede 
de la tierra de Hiperbórea y escoge como hábitat cordilleras pe­
ladas. 

TAM4Q Velocidad 14 (volando) Herida grave 2S 
DES 20 Dal\o 8d6 Inconsciente 16 
FUE 40 Ve!. Curadón 7 Derribo 40 
CON 25 Puntos de golpe 65 
Evasión: 30 
Modificador al Valor: -5 
Gloria por matarlo: 250 

Armadura 10 

Ataques: 2 garras @17 cada una contra uno O dos blancos; o 1 lucha 
@10,con la que se eleva en el aire y deja caer al infortunado enemigo. 
Las dos formas de alaque las realiza ptecipitándose desde el aire. 

Hipogrifo 
Esta criatura, quizás provocada por el cuartelado ooáldico, es parte león, 
parte águila y parte caballo. Hace un ataque por asalto. 
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PersOMjes y criaturas 

TAMJO Velocidad 16 (volando) Hetidil grave 10 
DES 25 Dar'io 5d6 Il'ICon~ien te 10 
FUE 15 Ver. Curación 3 Derribo JO 
CON 10 Puntos de 80lpe 40 .... rmadura 10 
Evasión: 30 
Mochflcador al Valor: O 
Gloria por ma!arlo: 200 
.... LlqllP<,: cascos .12, con los que golpea pre<:lpit.1ndose desde el ail'f' 
sobre el enemigo. 

'oón 
El león legend.trio SE' encu ::'IItloJ ele ¡o(mol habitual efl la obr.-. de Mollory. 
Sir L'wolln tiene por amigo a un león. Sir Perceval ayuda a uno en la 
BU§(jueda del Grial. dos de ellos vIven en la Tumba de lO!> Leones en 
Gan!! •. ¡;:uatro de ellos e5<:olt.m al cierllo blanco mágico a través del !Jos. 
que_ 

T .... M4Q 

DES 20 
FUE lO 
CON lO 

VelOCid,ld 8 

Dal'lo 7d6 
Ver. Curación 5 

Puntos de golpe óO 
Evasión: 10 

Modif,cador al VaI0l:-5 
G10lia por m':Uolrto: 250 

Herida grave 20 
lncon~iente 1 S 
Derribo 40 
Armadura 10 

Ataques: 2 urp.tzos .21 cad¡¡ uno. ataques sepilra~ COtltril uno o 
dos blancos. También puede pesar un momi\Co a un enemigo que ~t' 
cardo en el sut>lo 020, daño +ld6 lacuéfd,lte de añadir el modificador 
simétrico), 

ManUcora 
Esta )x-¡;tia antropófaga tiene trts hileras de dientes horribles y la cola 
como un aguijón de escOrpión, SU$ ojos rojos millan de noche> y su VOl 

se a'iemeja a las I'lQtaS §ibilantn de una Rauta_ .... unque proviene de la 
Ifojana India, se han ..,;SIO un E'if'mpldr o dos en las escabrous monlal\as 
di!' Sr; :anid, Soll E'Ildo sólo pilra "limenta('§(' de hombres. Salta tanto que 
ningun muro puede retE'nE'rla. Contralidmente a lo que dicen algunas 
lever .das, no tiene alas, 

TAM45 
DES 20 
FUE 45 
CON 25 
Evasión: 13 

Velocidad 11 
Dalla 9dú 
Ve!. Curación 7 
Puntos de golpe 70 

Herida grave 25 
Inconsciente 16 
Derribo 45 
.... rmadura 10 

ModifIcador al Vdlor: ·10. +10 a Prudente 
Gloria pCIf matado: 300 
Al.lquE'S: 1 mordisco .10 al dafto normal y un picotazo del quijón 
• 10 l-on 6<16 de dafto. 

Pantera 
y pan • es f('lino' -,dario que hab,t.J en Bntania. h m.b peQ\teJ'Ia 

que u, ~n y }refiNe acechar 01. ulta p<lra atacar a presas SOldS en 
105 bosques espesos. CI).lndo se 101 ~orprende. por ejemplo, dur"nu~ 
una UU, se Id con~idl;'ra una piel(! estupenda_ De acuerdo con el 
bfost,;ario de I,.\'htte, se considerolba que la pantera era de un ·color 
re.:tlmente abtgarrado y es sumamt>nte hermosa yextremil-dil-mt'nte 
bon<bdosa". Adem.h, la p<lnte.a er .. en!'mig.:t jurada de los dragones, 
V poseedora do un increlble eructo capaz de detener a estos grandes 
mon5trum 

TAMI5 
DES 25 
FUE 25 
CON 15 

Velocidad 1) 

Dar'lo 4d6 

Ve!. CU'il-ción " 
Puntos de golpe 30 

Evasión: 15 
ModifiCil-dor al Valor: O 
Gloria por matarla : 75 

Herida grave 15 
Inconsciente 8 
Derribo 15 
Armadura 5 

Ataques: mordisco 015,con + 1d6 de dar'lo; o bien 1 zarpu05 010 ada 
uno contra uno o dos blancos, dal'to normal. 

Unicornio 
Existen en las leyendas varios tipos de unicornios, Aquí se dan 
dos, Cuando se presente Infannación sobre la visión de un 
unicomio, el ctirector de juego no necesita nunca hacer diferencias 
entre los dos tipos_ La mayorla de las personas del mundo de 
Pendrag6n sólo han ordo hablar de un tipo o del OUO, pero 
no de ambos . 

Unicornio gr.llnde 
Eua criatura suele ser ¡imida y retr .. Jda y puede esconderse con ,}Cilldad 
dt> la ma~1a de Ios~, uwndo una Ilusión para ClCullat sus huella$ 
y evitar ser vi5tO pCIf los perros. Sin emba~, se puede atraer un unicomio 
\.Isando la ntratagema de la virgen_los hombres lo buscan po.que sus 
órganos son valioso~ para los magos, sus filetes una rara delicia para la 
mayorfa de los paladares y sus cabezas trofeos inapreciables ~ra los 
cazadores nobles. Aunque se los puede matar, no se los puede capturar 
con vida. 

TAM25 
DES 40 
FUE 25 
CON 25 

Velocidad 12 
Daflo 5<:16 
Ve!. Curación t'!.p«i.at 
Puntos de golpe 50 

EvaSión: 15 
ModiflCadot al Valor: O 
GI()(¡ .. po!' matarlo: 100 

Herida grave 25 
Inconsciente 11 
Derribo 25 
Armadur .. 5 

Ataques: cuerno.ID. También tiene Percepción 016, Conoce la magia 
sencilla de lIu5ión (los efecto~ quedan a elección del director de 
juego). 
Curación especial: este lipo de unicornio puede CUfar todas las heridas 
con un toQue de su cuemo, si Io~. No puede curar durante un combate, 
pero en momentos tril-nquiJOIi puede incluso curarse a sr mismo. 

Unicornio pequri\o 
bte diminuto animal n\.lnca dafiarla a una criatura inocente. De todas 
maneras, su cuerno tiene propiedades milagrosa~ y sigue 'lntiénd()l.f' 
atraido por las mujeres \'irgenes_ 

TAM 15 
DES 45 
FUEI5 
CON 15 
Evasión: 25 

VelOCidad lO 
Dalla 3d6 
Ve!. Curación ~pe<:ial 
Puntos de golpe 30 

Modificador al Valor +5 
Gloria por matarlo: 2'i 

Herida grave 15 
Inconsciente 6 
Derribo 15 
Armadura 3 

Ataques: cuerno.IO_ Esconderse 016_ Conoce la magia seoc,ll .. de 1 .. 
Ilusión . 
(uración especidl, e<;le tipo de unicornio puede curar todu lu heridas 
con un toque dt> su cuerno, si lo desea_ No puede curar a nadie durante 
un combal pero en los mom ntos Iran Wilos p!.I~ fe incluso curarse 
a sf mismo 

TritOn 
Con forma de una lana sin pat.J~ y con aletas, este terible monstruo WlIta 
drl agua y planea sobre su su~rlicie para arrebatar a los ocupantes de 
las embarcaciones y arrastrarlos deb.iIIJo del agua pina ahogarlos. [sU 

c"si indefenso si encalla o se le dtrapa en cubierta, aunqlJe MIS freMtic.a5 
s.Jcudid.j5 son peligrosas para oIfguieo que resulte golpe~ por ellas. 
Un Tritón no tiene virtudes favorables. 

TAM10 
DES 20 

Velocidad 5 (\'olandol 
Da~o 3d6 

FUE 15 Ve!. Curación 5 
CON 15 Punlas de golpe 15 
Evasión: no aplicable 
Modificador al Valor: +O 
Gloria pCIf mal.lrlo: 100 

Herida grave 15 
Inconsciente 6 
Derribo lO 
Armad\.lra 5 

Ataques: Mordisco en V\lelo 01 5, agarra a su vrctima s--do--
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tirada de fUE contra FUE y arraSlra a 101 "rctima al agud: odehatiéndose 
fu!',a del agua @10, h (,¡endo 4d6 de daM. 

Wy~ 

E!.l.ls !>erpi~nteos III!:,.!ntC!o \000 )in duda de origE'fl demoniaco. pue5 exhalan 
una (";ern:;rJ que pueden delectar todos los caballeros bueno), Tienen 

aliento de IUE"go y piel(OS muy duras. Además, llenen la capacidad de 
,punir sus part¡;>s amp JtJd, s y r~>gl"1erar el d,1I10. 

TA'vI JS Velo ,dad lO Hi -ida g',!oV1 2S 
DES 30 D,,,, 'dO Inronscienl" 15 
FUE J_) Vel. .• ;raciÓn ~¡al' Dl>rribo 35 

CON 25 PI 1'110 de golpe bO Armadura 1:' 
EV,lsión: 

Modificador JI Valo 10, + 1 O, Prudenlt· 
Gloria por n .arlo: 41X' 
'Se regl"Wr, a una glm velocidad. recibiendo ld6 puntos por asallo 
dt· lomb.l!t" 
Ataques.: mo di'oCo .. 10. alienlo ,"10 COI('\illO@10_ 5610 pueden usaro;e 

contra dos e eml!!os d ~tintos, El ol.liento de fuego hd,ce el d.li\o normal 

del fuego, er llnd 'antidad de 1 d6 de d<lño por asa 11o, sin que ninguna 

armadura prole a ~e miSmO, e~(eplo 1.1 primera vez que se ,(,"Cibe el 

impacto. 01 nenas qul." I .... 'Vrm cambie de bldnco. 

Wyverna 
Est.1 cridlura con torma do;> dragón, ~ al<lda y Ií' ne dos pill.l5. Es m.1s peqlU!1'ia 

que la mayor!.a de la iamilia draco,.,ana, pero~ueJe vivir en grllPOS iamilial't"; 
de 1. a 6 ejemplares, 

TAM20 

DESbO 
FUE 25 

C01\ 20 

VelOCidad 1) (l'olandOI Herida gra~, 20 

Oal'lo .'dó (nconscienw 10 

vel. Curación Derribo 20 
Puntos de golpe 40 Armadura 

Evasión: j() 

Modificador II Valo O 

Gloria por n <tarlo: 1 ()(I 
Al,¡ques: mt discO@1 O bIen loÓ/O mientras vuelal dos garras @15; 

3db de daño Ida U''lJ 

Yale 
Este anlm~ J"!u1',:Io ~ !ro. pe""J" puede c.,zar en los ~uesespesos, 
Es sorprendente 1..'1 el enlldo d, que ~us do~ cuernos ("St~n ar1Lculados 
y s.e pulc'den n'lOVl; 1de!lt'nI' <i'nlemt>nh - ,'n!re ~1. A5I, l"':it.J criatura iolbulosa 

put'de com )ati Ca dos enemi5<lS en un as,llto. 

TAM]O VelO\. ,jad 8 Herida grave 15 

DFS 10 r lo " In{onlo< iffile 12 

fUE 15 Vel. r,)clón 3 Ot'rribo ]0 

CON 15 Puntos de golpe 45 Armadura 8 
Evasión: 12 
Mlldi(i(,ador I Valor: O 

Gloriil por ~arlo: jO 

Ataqu€'!>: 2 uernos, (ama 1 02 bliln(OS,@12(ddauno. 

Animales alegóricos 
medievales 

Algunos animales, por su misma naturaleza, provocan una 
respuesl:l emcional. Algunos realizan acciones extrañas o alegóricas 
y obligan a que el observador reconozca lo que e&á ocurriendo 
para asumir la experiencia. Tales acontecimientos pueden suceder 
a menudo o raramente, dependiendo de nt propio sentido del 
humor y de tu manera de desaiblr estas verdades medievales. 

Encontrar e~tos anlffiales ofrece la oportunidad de recibir 
marcas de c¡,;pericncia en rasp;t)!; de b pcl"'onalidad () pasioneo¡, 
'<o se dan bs cuacteristi(¡l~ de es{a.~ criaturas mili(¡j~ pOT<]ut' 
dichos números no tendrían nin¡;tún ~lgn¡{i<.:ado. 

I.:..QOS eicmpl(}~ .... stán .... ,."1raíd()~ del BcMiario de T H. \\.hitc. 
que todos 1m; directort:s de iueg\ deberían ItXr parJ ver más 
e¡emplo" 

Agulla 
Esw.s m~lIjres iLLrJof'riales del ~'ido l)(,'o<:n a prueba a su~ pollud<-,s 
obhgándolos a mlrar fi¡am,·ntt' al ~ll, SI apar1an lol vbt.:.l. la madr<.' 
rechalJ a ~u agllducho por índIgo" y lo <.'xpul.~a del nido. 

El J.K\Lila hace esto p<lr su iolkxiblt: se ¡tido de la iustici.\~ 

los observadores Aanan una mart· dI;" JUSIl), 

Castor 
Los hlwlbrt;s (a/~ln a esta ·rianLra por su"> It,~tk-ulos, 11;' Jos que 
se holle \Ina m(,'thcina muy poderosa. Cuando los cazadores St: 

lanzan lIobre él. el castor ~ C'Jstra y arroja los ófRanos II cazador, 
con,;jp;lIknJo ;\Sj ~al\'ar la vida, 

Las ob.-.ervadClres pueden redbir Ull."l marca de CI~IO. 

Cigüeña 
La.~ cigü(.'ñ;J~ 'iC'Jn a\'e~ que viven par , la l'amih:l, ~n mi mógam;,,, 
y siempre re~f(.'5Jn a lo.~ mhmo~ nidos, L"s paJfl'~ incuban 
el nido con tamo empeño que p¡o.:rden su." plumas y desput.:'s, 
sus hijos lo" cuidan durante el m.srnO intervalo dt, tiempo 

lna oho;('f\;ac'jón continuada, (ons\;lntemente duranw un 
ai'lo o imennircntcmentc a Jo t;lrgo tll' \'arios ;lñtJ~. puede permilir 
a los iu~ adores mJ marca en su Amor (Familia). 

Focha 
EMe avc suele encontrar.r;.: en compañía de ¡as ¡jgUil;h, con sus 
nidos en una pane inferior del acantilado. l.;l~ foch;1s adoptan 
a cualquier aguilucho huérfano o expulsado por su madre que 
caiga de su propio nido sobre el dc la rocha. La~ fochas crian 
al aguilucho co no si fuer" su hijo hasta (lue llega ~allO a la 
maduf'e.G 

Observar e,~[e hecho l', ml1eva Jna rnJKa de Gent'roso. 

Halcón 
EMOS mait',IUO~< IS depredadore~ escatiman ;¡ comí&¡ que daro 
a sus poUudos v los echan muy pr<mlO de nido para que ~ 
valgan por si mismos, Lo lucen porque hará que 'ruS hIJOS <;can 
duros. 

CualquierJ que vea eMO reübt.' una marca de Crueldad. 

Unce 
El linee es una esp..-'de de lobo con manchas CU~";l orina 51: endtuece 
en siete dias, formando una piedra predos:I denorninacL1 c-arbundo, 
Lo> \inres lo saben y, por dio. entierrJ.n su orina un profundamenll' 
:orno les es posihle para impedir que los humanos encuentren 
y usen las piedr,¡s como adornos 

Los obf;cfVadoTl!S reciben una mal'al de Egoista, 

Pelícano 
Estas aves acuáticas dan muene a su:-:- hilOS cadd aOO movidos por 
una JUSta ira Y treS dIas más tarde se hieren el pecho hasta que se 
derrama sangre sobre los polluelos, que vuelven a la vida. 

Si los personaJes ven esto, reciben una marca de Devoto, 

Más monstruos 

Algunas criaturas únicas, que se encuentran raramente o sólo 
en lugares concretos aparecen en el apartado de aventuras COrtaS 
del capíntlo "Escenariosn

, 
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Apéndice 

Notas del diseñador 

La prim<,ra edición de Pendragón 510 publicó en EE.UU. 
en 198; y K' encontró con criticas entusiastas, ventas rápidas 
e. Lnmediatam~·me después, crisis financieras y pel"'iOnales que 
hicieron que estuviera agoudo hasta esta reedid6n te'­

vL\ada 
Dur.mlc ese periodo, me torné un tiempo para n:toc:u d juegO 

un poco. Queria abordar la priocipal queja sobre la primera edlci6n: 
muchos aspirantes a directores de juego echaban en falta el 
trasfondo para dirigir un iuego creíl* con la confi:uu.a neccwi:.I. 
Así que lo l'\."O!'(lanicé. recopilando fragmentos de los dem1s Iibru; 
d~ la primt.'r.1. $('rie de Pend"'RÓn y aftadiendo mucho material 
de ambientación nuevo. 

Fue muy dificil decidir ~ usar y qué guardar para más wde. 
Había que imponer algún lipo de padmelfos radonales ~ 
su l3J1lafIo, par.,l mantener el jUegO dentro de un Iatllal'lo asequible 
¡y parn ¡xxkrlo terminar algún día! 

DccidJ que el centrO :r.t.'1ia una versión dura y estnct2 basada 
en d Arturo rom1ntioo, a pes;u de que con eso se omiúan algunos 
de 106 papell:s favoril:os d~ los JUgadores de mi propia campaña: 
la historta antenor, las d.<I..m2s)' 106 paganos. Pero los omití, ron 
la idea de proporcionar una norma 50CIaI que fue¡e romprensible 
para la mayori.l de los jugadores que se intere,..r,en lo su· 
fkientemente como parn leer el libro. Por íiltimo, el Arturo 
rom1nflCO C!I ddlnible: todos los que est1n inf<mn:tdos sobre 
el tero;! t:"Un de acuerdo $Obre lo que con~ru)'e el genero. Su 
núcleo es un c.~iIo narrativo que era popular cuando:;c escribieron 
*¡')IirrIer.!.S hl.oJ.( >rias.sobre el Rey Anuro Y sus cohoo.cs. La ~ra 
artúrica rnmintk""3 es tambtén el tronco del que proceden la 
mayoril de las H!ISione'l modernas del hmmlRtnay de .. Tabla 
Redonda. 

Todali I;ls dc.'mlh opdont:s alteran la estruCtura rom;lntica 
en mayor o mmor medid.;¡ y, por 10 tanto, se explican en el libro 
dos. r-;u $00 lay,e de COIióI;S que todos e<;peran encontrar ('n 
el "e .:' de L:: -es. el! oda Jn' se e'CJeltra eo. ell'>5 f>O,. 
f , e 11 Jr~, k ipos d ',:Uel\Y n in ~n - v :.I.ivl·rti J()S 

"no e >< " Di • n P lomld ~\ e e 

" 

L t ," r. 

• ,'- .< , ) n ,~ o 
e-' , p lo!; ) t Ir._ 1d t<x !ase 
G~C '1;' 1 < pn ·l°.!' Ole Jo: rlue t. e JJtUI;! y ll~ sus 
nitos. 

0::)/ n pb .. u a(·~nsei.ldo :¡ue u-J,)S :ldx-n erl ar 
su rn )1 ,i;", gí;;to. J.a ma¡,¡:inan6n"'5 1; pnm ... ra dave p;tra 
ello \" ~l r<."ioo anUrllCl nos faSCina a muchos Proporciona 
un e~enario para nUl'"~tr.1 imaginación. Espero que Caballeros 
Ol'C1ltureros pueda p roporcionar un vehículo para la ima­
ginaci6n de todos e n el mundo de nuestros antepasados 
culturales 

Pendmg6n tiene monlones de reglas Tamo Caballeros 
auentun?r'05 como El jOf.~J Anuro tienen muchas menos. Pero 
oontienen más texIO Y expIiaciones que ~ puras. No ~ 
mucho fuef'3 del reino 2J'tÚrico (esto e~. europeo feudal) real, 
~ro sí deberlan contenerlo dentro de él 

Más material de Pendragón 
¡Fl jlK-go de rol artúrico 00 termina con este libro! hndrag6n 

.se limita al mundo de b literatura de los romances. Pero el Rey 
Anuro fue mis imporulllte y wnbien lo es el Juego. 

Los suplementos demosuarAn ei'tto. Caballeros aveJ"llzU'f:ros 
amplia otras opciont"S de los jugadores en el mundo artúrico. 
t-OQ6 ~ expklI2r fuera de la.-. ~ de la laeTarura 
Y leyenda establecidas. Así, mientras que el libro lñ$ICO de 
Pmd,r:18ón proporciona una 00se sobre la que al1uar, el segundo 
libro proporciona un amplio abanico de disl:imos tipos de ca· 
ballero. 

El pl(m Arturo n:trOCeCIe en la cronologia de l'end'rI&(m 
para coIoc.a.r a 105 caballeros jugadores al comienzo de la Hi<Wria 
artúrica. Se da información de ambientad6n y atribut~ de 
personajes p3r.1 comenzar a jugar antes de que Arturo fue'iC ~ 
y experimenw la vida durante el principiO de ~iU reinado. En 
!ealidad, IoIlupdomI repreaent.an a los;Wudoe; de los personajes 
amezados aqui, en el ¡uego ba..sico de Imdrtl(Jón QuiZ.1 SIl!': pueda 
presenciar cómo Anuro exuaiO la espada de la piL-dra. participar 
en las grandc:I bua1Ias de los primer08 anos del ~inado de Anuro 
Y abrirx paso hasta el circulo de ¡ms amigos más [ntimos. Se 
hace un énfasis espedal sobre las aventuras cc-no pane de la 
Histotia. 

PrillClpe ValumJe es un juego diferente, con unas regla!! 
SimpliflC2das rndicalmerue a pan.ir de la.5 de Pf'tldragón. ¡De 
hecho, e6lo oru¡»n una p6gtna! &mdo en el cbnIc lIIUJ'ldIalmenIe 
famcI90 de tbl FOSIeT. tU enromocs muy $imi\ar al de.Petldragón. 
Si 00 quietes preoru~ne de regfas, de la Historia ni de la I.teraturn, 
Príncipe Volk'1lte eli ¡ura ti. 

Bíbliografía 

< ';c; ~ ~ ~J" 

)) ~.)n ti· 'l., l- 1< ., 
1I U.l ~ 

, ~t" iJ.r,~ ij( Jr,j p. " ," 
con e q. , p " <o <, p t\ 

B:&rl;>e Rio.:h,trd 'Iñ }\IIigbl twd Cbit'ol,)". liarper K Row 
19-0 

Ln libro de con~u1ta hlStorllo que ~*ue el desarro lo de 
la C'dballeria desde sus oscuro.~ comiemos h;!.~ta S"U decaJente 
fltlaJ. Este libro ofrece una sinopsis excelente del trasfondo 
b.isl:6rtco y la evolud6n de la cabalieria y es muy recomendaI:W 
paca Jos directores de juego que quieran mante ner la his­
tontidad. 

229 



Penáragón 
== 

81 h, "Ial"{" Ff' Jd~J "oc ·t¡ 1 liVf"r. rv ,r licJgo Press, 
ll.)(¡ 

, .... u lqU l' n n s d ' ~ ;lflO.'Io:le n igüe :lad, ~L' .eXL" 

... _)Ore ~or: e ~'J Je'ir.iti fe.,;¡ "'oIu:.. -:'1 le los 

.~fX"C.1os:te socif'UL :¡U"':O;C cruci.ak>s .ra ~jU ,,:OPelht~ 
L;;;'lso X'"{) p-:-; .mle,orrucu".::n- J. 

G.c.~, ¡;r.mu~, Jbt- AWWJI m Nul(Jry, Roben Hall::, 19tH 
Varias biografras de caballt'r05 famosos de disuntOS periodos 

de la Historia i1l1SU'lUl las tendencias hisl6licas entre los caballeros 
que se explican en e~te libro. 

Hall, Louis B "/be KnWbtJy TaJes of Sir GaUKlin. NeJ.son.Hll, 1976, 
Fn esl:e libro hay varios relal05 de Sir Gawain, poco conocidos 

pero excelentes, extra idos del inglés antiguo, Es la fuente de 
algunas de las Ciu.!i en este libro, incluyendo las de "Golagros 
y Gawain" 

KalT, PhyUL~ Ann 1be Klng AnhurCompanúm Chaosiurn Inc" 
1983. 

Este caúlogo, definitiVO y muy ameno, enumera centenares 
de per.;ooaje;, lugares y 00jet0s de Ma10ry y la VuJgara. Reoonstruye 
deliciosamente las vidas de muchos personajes poco conocidos, 
convirtiéndolos en personalidades completaS, 

Keen, Maunre. Chitalry (lA CaballeriaJ Yale University Press, 
1984 

La ClbalIerla cano un aspeao de la nobleza es d tfma principal 
de este libro excelentro, que sigue la evolución de esta clase a 
travts de su hiSlOrla 

Malory, Sir ThotrtaS, Le Morre D'Anhur (La muerte de Anuro), 
edición din~lda por Janel Cowen, Pengum Books, 1969, 

Sir Thomas Malory fue un caballeo del siglo XV que recopiló 

b """"" "'" "-"""" '" b """"'" ro ""'"" inglés, pul&Kb por caxton, el primer Impresor moderno de Inglalem., El Ubro 
de Malory es el texto bAsico de la c:ampai\a de PendmS6n. 

Exlsten muchas ediciones de este lIDro, pero ésta es mi nvaila 
Tiene la melcla JUSta de modemizadón y vocabulario arcaico. 
Lo.<; capituJo,~ dd texto eSUn en el formato de ex, Y) donde X es 
e l libro e Y es el número del capílulo de la edici6n de Cuton 
(!ste es tamhi~n el f(lrTnalO usado para las citas en este libro). 

sm.'l!Otcin. Theodoce (tr.lduc.) SirGtJ/lum and lbe"Green KniBhl (Sir 
GaUllin y ef 'AhaJJem Venid- lniversity [f Chicago Pre:ss, 1974. 

I 'na cXt'e rer le adapt3l'i6n :irl poema anuri ) m.:I.S famoso 
eso: llO en il Rl s antl;,"ü:) y un xtdcr." e remp de los icales 
ca¡~crescu 

Stc;,b .k, 10 ft; 
(Los h 'hlS deH?!' 
8oG'<.~, '9 

e... r K. 118 Artbur 1M 1m \"()~le K.nllJh'S 
tu" y r 1C"'t~ eah.l//<>rOSr' . .:lal n loe 

Un gr n -: 1:.,. r.:xtear.: -:=> t'ltp-;t.'Sa ~.:TI )C, ~'.e 

leITa, dand v:la a I -¡ pe~ i.l,ieS plr. c • .:tor mode:;-~ ~. 

e:!l :xrfe la " fUl;t n I gusto. i~t' der.la!:....do psicoan1lisis; y 
no está Icm n,,:Ia, e-x,luycnoo ,a BUSqlle-d¡ del (;riaI Y hH fa!'ot's 
finale!i E'>e li""o :)rrt'Ce mi desnipc "'1 fa\·orita de Sir Lan­
zarole. 

While. T. H. Tht' (ftK,eQ,1d FrHIlre KlIIg (Canh.'WI). G. P. Putnanl"s 
Sons,1939. 

Esta adaptación moderna de la obrd de Malory es una gran 
fuente de infonnaclón delallada sobre la Edad Media, además 
de ~r, qu¡zj.~, la m;i.~ amena de las ver.~iones modernas de la 
leyenda, Si sólo lees un libro, éste es el que reconuendo. Combuu 
las tradiciones medievales con la historia en una mezcla deliciosa 
de literatura Tiene mis versiones favoritas del Rey Anuro y de 
Mordred (un auténtIco canalla), 

Glosario y abreviaturas 

Moc' ;lS p~Jatras u"iliZJ.d:is en esll' .K:'go 50 1, lnt;"v;';b~;n .;C 

I "'::!;e\' ~ yac''".,: lfl'I '":':~C' ya '!lO se 'SJ.n. OU as .( "-C J~:ln, "It'TO 

le • ilIn t. lrWOr. . .ldo ~on '1 ¡jC~lP;: ~a ,_ ~uirir ~-:'1 nu~'o 
)18JlÚl~aúo, !loe hol !red 10 un 1:::.IUl::l¿U pul u""" c.:.tu.:. ICUlIlilo.RJ 

de forma coherente como apa~ aqul. 

J\SP. AspectO. Una de las Caracterf~icas. 

AlribuIO, Las diversas 1rea.s en las que se clasillca a un personaje: 
rasgos, paSiones, caractelisticas, habilidades y habilidades de 
combate, Todos 101> atribulos tienen valores numéricos que se 
usan con una tirada de d20. 

Caballero. Un guerrero que ha pasado por la ceremonia de ser 
armado caballero y ha Jurado lealud a un sei\or. Un noble. 

cataaeristica. Un atributo que rnidr la a¡Xirud innata o la capacidad 
r15ica. No incluye (actores mentales. 

ch. Chelín. Una unidad monetaria igual a 12 d. o 1120 I. 

CON. COI\SUtuciOn. Una de las Características. 

d6, d20. Dados usado:; en el lUego, de seis Y de veinte caras, 

d, Denano. El eqUivalente romano de un penique 240 d,- 1 .1., 

Dama. La esposa de un noble de cualquier rango. 

DES. Destreza. Una de las Cancteristias. 

Escudero. El criado de un caballero. Los escuderos pueden ser 
nobles si son hijOS de nobles o plebeyos si son hijos de plebeyos 
o de escuderos. 

FUE, Fuerza. Una de las Caracleristicas. 

Gloria. Lna medida del éxito, (ama y poder de un personaje. 
:'010 mide directanwnte la reputación Su valor se mide en puntOS 
de Gloria, que M" re<:ii'len por los a(·ciones o acontecimientos 
más signifk3tivOs durante d lUl::go. 

1 :a~ l:n atribulO, Una nedida :k- la o..<lp:IC :lad Y conocimienhl 
'n una al!h·'lÓad noml.ll y ';OKrt':' no n".ar o n.¡dar, las 
labilid ,,:te ro ')ate son nds imp:man:es -'ol(; la.. .. l.lbilidade-
10:-:la1 r se co n e 1 m -pan; "-J :ii5tir: 

"':d:::: .Ie;;:..-:-;: 1 sub:. 7. mro e la., ha:oi!:: ....Jes eJe....on ~e 
lU mI'- "3 el~' :te la! tom.5. 

1 abtli Jad fe con :e. I ~ h,\1 id.i us: do: ('n la ~ C- Td o en 
lornt\J 

s., Libra. l:n.a umdad monetaria romana, j~al a 2.40 Jenarios 
o 20 eh 

'óohle, Una persona de la da¡¡e social más alta, en la que se incluyen 
todos lo~ )eñore~ y cahallt:rol> }" algunos escuderos, 

Pa.~¡6n, Un atributo. Una emoción concreta y poIente que puede 
irupirar O envejecer prematuramente a un personaJe, También 
mide la reputación, 

Penique, Ver Denario, 
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Jtpénáice 

Per50naje. Loa persona o ser individual que se puede encontrar 
durante el juego. los jugadores determinan las acciones de los 
person3)C!> Jugadores, mientras que el direc:1or de juego contrOla 
a los pcrsonaje~ dd diredor de juego. 

Rasgo. l'n atriooto. Un factor psicOlógico que !Ildica las preferenctas 
por cl~nas 3tTione!> sobre otras. como el valor en lugar de la 
cobardia. Mide también la reputación en conjunciÓn con las 
pasiones 

Señor. l!n caballero, nohle, que llene a orros caballeros como 
vasalla; El rango inferior de señor es el de caballero aOOnderado. 
El Alto R(:y es el señor supremo 

SI...>ñO! feudal El señor a quien debe lealtad principal un caballero. 
Por matrimonio y herencia, un caballero puede tener muchos 

señores, pero debe elegir a uno como el principal, que <;en1 su 
senor feudal 

Senarío. Una extensión de tierra que es capaz de proporcionar 
suhcientes ingresos como para mantener a un caballero 

TA.\1. Tamano. Una de las CaraCleri.~tiGls. 

Tirada. Una tirada aleatoría de un dado para detenninar im­
parcialmente los acontecimientos dur.mte el juego. 

Valor. El valor numérico de un atributo. 

VD. Valor Defensivo. FaCtor utilizado para determinar el valor 
relativo de un castillo, ciudad. muralla u otra fortificación de­
fensiva. 
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CLAVE 

A Glastonbury , 
I 
I 
I 



LOGRES 
TAL COMO LO CONOCES 

~~;o~~1J 

A Kcrt 

A Sus::ax 



-------
o 5 10 

Buena carretera .---__ -----
Mala carretera -------_ .... '-­
Antiguo sendero-·'--·_ ..... - ........ 
Castillo _ Abadía· ~ _. 

Ciudad o Ciudad amurallada 
Terraplén 
Ciudad con castillo 
Lugar antiguo de interés 

CON DAD 



R\O 

A Londres 





El Re, Art ro, 

LOS CABM.LEJlOS DE LA TABLA IU!DONDA 
JUEGO DE ROL 

• Revive la gloria de la corte del Rey Arturo! Defiende los 
ideales caballerescos de valor, honestidad, deportividad 

, y justicia. Emprende peligrosas misiones y enfréntate a 
tremendos peligros en la Britania legendaria. Derrota a gigantes 
sanguinarios y aplasta a invasores traicioneros, por el Rey Artu­
ro y para conseguir gloria. Con tus armas y tu armadura consti­
tuyes la ley de la comarca. \blce a enemigos despiadados en luchas 
a vida o muerte para entrar en la hermandad de la 1lib1a Redonda. 

Este libro contiene todo lo que necesit2S par:t explorar los mislerios y peligros 
de la Britania de Arturo. Entre sus conlel1idos se Incluyen un sistema de juego 
completo, amplia información sobre los caballeros y la caballerosidad, tu lugar 
de residencia y tu familia , el mundo feudal y los deberes caballerescos. Se ofre­
cen las ear:tcterístlcas par:t el juego de numerosos caballeros y nobles, entre los 
que se Incluyen Arturo, Gaw:ún, Lanzarote, Mordred, MerUn y Morgana el Hada. 
iSe incluyen también muchas aventuras par:t que puedas empezar a Jugar de in­
mediato! 

.. 2.ajtlp .... 

... ,... ...... 1:1 .... 
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