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Bienvenido a Pendragon

/Entra en la bistoria del Rey Arturo/

jugado. Tiene muchas caracteristicas 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 recrea la era legendaria del Rey Arturo Pendragén,
el mitico gobernante que unific6 Britania, repelié al Imperio
Romano, derrotd a los sajones y lider6 la invencible hermandad
de héroes denominada la Tabla Redonda. El mito del mundo
del Rey Arturo ha ido creciendo a lo largo de sus catorce siglos
de existencia literaria, acrecentado por numerosos autores, de
los cuales estds a punto de formar parte.

El mundo de juego de Pendragdn es un lugar dominado
por la noble caballerosidad y las armaduras relucientes. En €l
se dan la mano diversas interpretaciones del Rey Arturo, desde
el reino bérbaro y tribal de los antiguos textos galeses al modermno
encanto de Hollywood. Pendragén es un juego literario, basado
en las antiguas obras de Chrétien de Troyes, los textos posteriores
de la Vidgata francesa y la obra culminante de Sir Thomas Malory,
La muerte de Arturo.

P endragon es diferente de cualquier juego al que hayas

Las justas y los romances son los deportes habituales en esta -

tierra y matar enemigos, el trabajo cotidiano. En este terreno,
las virtudes cristianas luchan por sobreponerse a pasiones salvajes
y a motivaciones mundanas. Los personajes van vestidos al estilo
noble de la corte y estin dotados de costumbres y codigos morales
de la Edad Media.

Es una época de anacronismos gloriosos e intencionados,
reunidos porque estin asociados a la figura del Rey Arturo, un
héroe intemporal. Para empezar, tenemos dos cronologias reunidas
intencionadamente. Las fechas y la politica son las del siglo VI,
las denominadas Edades Bérbaras (y que los ingleses llaman
"la Edad Oscura") de la Alta Edad Media, que fue cuando realmente
vivié Arturo. Pero las costumbres y los vestidos son de la Baja
Edad Media, cuando empezaron a escribirse los relatos sobre
Arturo. Como consecuencia, en esta cronologia, el feudalismo
fue instituido por Uther Pendragén alrededor del 480-495, como
lo hizo su contemporineo, Clovis de los francos. Es el joven
Arturo quien introduce el codigo de caballeria, que define a
grandes rasgos la conducta de los caballeros, después de ascender
al rango de alto rey en el 510. El Romance, el arte del amor cortés,
se populariza gracias a la Reina Ginebra después de su casamiento
con Arturo en el 514,

Este entorno no resulta justo para las personas de fuera de
Britania, ya que no intenta conseguir un equilibrio en el juego
para todo el mundo. Los ind6mitos celtas, sajones y pictos que
se enfrentan al gobiemo de Arturo deben confiar en sus propias
culturas barbaras, desprovistas de los dones anacrénicos 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
Pendragén estdn equivocados y, por tanto, destinados a ser
conquistados por Arturo.

Entre los reinos de Jos hombres se hallan los miticos dominios
del Mundo Migico: extensos bosques oscuros y luminosos campos
inexplorados por el pie o la mente del hombre. Hay reinos enteros
de seres inmortales mis alld de los dominios de Arturo. Sus ciudades
¥ castillos aparecen y se desvanecen como la niebla. Sus residentes

mégicos, como el Caballero Verde, visitan a menudo el mundo
de los hombres. A su vez, los aventureros humanos suficientemente
osados penetran en el reino méigico para buscar mayores aven-
turas.

La magia que encanta Britania en la época de Arturo procede
de los dominios del mundo fantistico. Merlin, Morgana el Hada
y la Dama del Lago son los principales practicantes de las artes
ocultas, retorciendo los encantamientos para que sirvan a sus
propios fines ocultos. Antiguos ritos resuenan en los desafios
de los enemigos magicos que se encuentran en lugares solitarios
y viejas canciones populares recuerdan otras historias con premios
parecidos. A veces, el mundo de Arturo no es en absoluto como
parece y todavia queda mucho que descubrir.

¢Qué es un juego de rol?

Los juegos de rol dan a los jugadores un modo de relacionarse
racionalmente con un mundo de fantasia. En un juego de rol,
los jugadores inventan una persona imaginaria que recibe el
nombre de persondje. Después, controlan las acciones de su
personaje segiin éste se relaciona con otros personajes imaginarios.
Mediante las acciones de sus personajes imaginarios, los jugadores
son como actores dentro del mundo legendario. Los jugadores,
a través de las acciones de sus personajes, visitan y exploran
el mundo medieval encantado en el que se sitda Pendragon.

La mayor parte del juego es un intercambio verbal. La mayoria
de las acciones se realizan correctamente de forma automitica:
todo el mundo puede caminar, hablar, montar a caballo en una
situacién tranquila, etcétera. Se usan tiradas de dados para determinar
si un personaje tiene éxito o no al realizar una accién que no tiene
éxito de forma automadtica, como combatir, hacer que un caballo
atraviese una zanja de un salto o discutir con otra persona,
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Los jugadores controlan personajes que son caballeros
mantenidos, caballeros solteros o caballeros abanderados. Si
alguien ya sabe como jugar a este juego, probablemente podri
explicar la mayoria de las reglas necesarias en media hora.

Entre las aventuras tipicas de los personajes jugadores podemos
citar combatir a barones ladrones, rescatar doncellas en apuros,
alternar en la corte con caballeros famosos, dar caza a monstruos
fabulosos y cruzar sus lanzas con caballeros como Lanzarote,
Tristdn, Gawain y Palomides. Los caballeros viajardn 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 funcién: la de director de juego. El director de juego
describe a los jugadores el mundo y los acontecimientos que
tienen lugar dentro de €l. Ademids, 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. Segin el director de juego va describiendo
lo que sucede, dénde estin los personajes y otros detalles del
argumento, los jugadores eligen las acciones de sus persondjes,

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

El director de juego supervisa el mundo imaginario, des-
cribiéndolo en detalle y dirigiendo su evolucién. No es un
adversario, sino més bien la llave que abre la puerta del mundo
de la Britania artirica. Da vida a los amigos y enemigos de los
personajes de los jugadores. Cuando éstos tengan preguntas
que formular o necesiten ayuda, pedirin las respuestas al director
de juego. Del mismo modo, el director de juego debe pedir sus
opiniones para que la partida sea mas grata,

Es posible hacer una partida de uno contra uno, con un director
de juego y un jugador. Esta clase de aventura, en la que un caballero
viaja solo contra todos los peligros, es muy artiirica y no debe
evitarse.

Asimismo, es posible jugar en solitario con una Gnica persona
que asuma los papeles de director de juego y jugador. Las reglas
te ayudarin a guiarte a través de las aventuras. Sin embargo,
recuerda que este juego es mucho més divertido con otro jugador
y que el peor problema de jugar en solitario se da cuando alguien
hace trampa.

Pendragon representa una historia que se desarrolla a lo largo
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del tiempo. Es un juego de rol que se juega en campafia, en
€l que transcurre el iempo, se producen acontecimientos irrepetibles
v los personajes envejecen. Si los jugadores juegan a lo largo
de toda la campafa artarica, los personajes de los jugadores,
al final de la camparia, serin los nietos de los personajes iniciales.
Normalmente, los personajes jugadores tienen una aventura
importante por cada ano de juego, cada una de las cuales dura
una o mis 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 personajes. Un buen director de juego aceptari la ayuda
de los jugadores y se la pedird cuando la necesite. El éxito en
Pendragon se consigue mediante la cooperacién entre los distintos
personajes jugadores, asi como entre los jugadores y el director
de juego.

Es til tener cierta familiaridad con la Historia y costumbres
medievales, pero no hace falta saber mucho del tema. Con ver
una pelicula cualquiera sobre caballeros o leer cualquiera de
los libros sobre el Rey Arturo, conseguirds la minima informacién
necesaria.

Las caracteristicas especiales de
Pendragon

Puede que este tipo de juego resulte algo nuevo para algunos
jugadores, mientras que otros ya estardn familiarizados con otros
juegos de rol. Todos ellos deben leer este apartado, porque
Pendragon presenta un nuevo enfoque de los juegos de rol,
del combate y de la magia. Para disfrutar al méximo del juego
debes usar todos sus elementos, resumidos a continuacion, El
juego funciona mejor cuando se aplica en su totalidad y no estards
dandole a Pendragon una verdadera oportunidad 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 caballeria

Pendragén es un juego que trata de caballeros. Compara
y contrasta la belleza y elevada caballerosidad de los romances
literarios con la brutal realidad de la Edad Media. Mis que intentar
adaptar el ambiente a la mente moderna, el juego intenta instruir
a la mente moderna acerca del ambiente. Es un mundo de
contradicciones: inspiraciones amorosas y heridas purulentas;
comunicacién con elfos y saqueos brutales; visiones espirituales
extaticas y niflos que nacen muertos. La belleza y la inspiracién
del mundo legendario adquieren profundidad y sentido dentro
de este contraste,

Los caballeros son la élite y una minoria privilegiada dentro
de una sociedad trabajadora. Este juego proporciona la estructura
alrededor de la cual construir tu propio caballero en la gloriosa
y miserable época de Arturo.

Un caballero artiirico forma parte de un mundo mayor y
no puede funcionar durante mucho tiempo sin €l. Sin un mundo
mayor, no tiene donde ejercer sus privilegios ni cumplir con
sus responsabilidades. El mundo en el que vive un caballero
es principalmente el entorno de su familia y su sefor, que le
apoyan y pueden exigir su fuerza e incluso su vida en tiempo
de necesidad. Sin embargo, durante los grandes acontecimientos
de la leyenda artarica, se les presentarén a los jugadores variados
temas politicos y culturales que requerirdn que sus personajes
tomen decisiones que vayan mds alld de las consideraciones
cotidianas relativas a la familia y al sefior.

/Qué busca un caballero artirico? La fama es importante
para €l, pero también el poder: un caballero ansia tierras y un
castillo de su propiedad, para poder convertirse en un sefior
por derecho propio y llevar a su familia a una posicién de grandeza.
Un gran caballero de la Britania de Arturo raramente serd 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, asi como un extraordinario matador
de hombres y monstruos.

Las reglas de Pendragon, resumidas aqui, reflejan estos
conceptos de la caballeria arttrica. Son el corazén del juego
y deben entenderse y utilizarse al unisono. Por favor, consulta
los detalles concretos de las reglas s6lo después de haber leido
estos pasajes preliminares.

La mortalidad

Antes o después, todos los personajes de Pendragon moririn;
éste es un hecho bisico del disefio del juego. Debe ser asi si
queremos que el juego refleje los temas importantes de las leyendas
y de la vida. _

El mundo de Pendragon es mis violento que el nuestro y
por ello el combate es una parte normal del juego; pero el combate
en Pendragdn es un asunto més serio que en la mayoria de los
demads juegos de aventuras. La probabilidad de morir o de sufrir
lesiones permanentes es muy grande, Para empeorar las cosas,




Pendragon

la curacién del dano es lenta e insegura y la curacién mégica
es infrecuente. Por ello, las acciones deben planearse con cuidado
y no se puede usar la violencia para resolver todos los pro-
blemas.

El envejecimiento es parte del juego; influyen en él los efectos
de viejas heridas, los estragos de las enfermedades y otras crueles
realidades que la mayoria de los demds juegos de rol no tienen
en cuenta.

También existen en el juego aspectos psicolégicos, al igual
que existen en los relatos literarios. La locura u otros traumas
emocionales pueden afectar permanentemente a un personaje,
incluso mortalmente (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, asi que la Gnica variable
que se debe considerar es: ;qué tipo de caballero vas a ser?

Ideales y motivaciones

En Pendragon, el comportamiento y la representacion de
cada personaje son mucho mis significativos para su éxito o
su fracaso que en otros juegos de aventuras. Pendragon desafia
a la capacidad de actuacién. En vez de dejar sin mis que los
jugadores decidan que el comportamiento de sus personajes
es siempre el correcto, Pendragén usa un sistema de Ideales
v Pasiones para medir los hébitos de conducta de tu personaje,
lo que garantiza una mayor coherencia y da a los caballeros
de los jugadores un registro preciso de su reputacién en lo que
respecta a los ideales caballerescos, culturales y roménticos.

Esto no tiene que provocar que tu personaje se vea encerrado
dentro de un molde, ni tampoco es la intencion 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 parimetros permite también que el director
de juego sea imparcial y coherente cuando los personajes que
controle, como Sir Lanzarote, deban tomar decisiones personales
o consultar su codigo ético durante la partida.

No hay una Gnica manera "correcta" de comportarse para
un caballero. Los codigos de conducta de personajes diferentes
varian tremendamente. Algunos caballeros son caballerosos y
justos, mientras que otros son traicioneros y crueles. Los nimeros
que miden estos rasgos son més secretos que la Gloria. Un personaje
puede correr aventuras con un grupo durante afios sin revelar
su lado oscuro a nadie mds 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 eleccién es
tuya.

No se espera que los personajes de Pendragdén carezcan
de sentido comin ni de légica, pero poseen sentimientos muy
fuertes y actian de acuerdo con dichos sentimientos, hasta cuando
hay un precio a pagar por ello. En situaciones concretas, las
acciones ilogicas (aunque con un significado) pueden limitarse

o hasta exagerarse. Por ejemplo, hasta un personaje marcadamente
honesto puede comportarse de forma deshonesta si la situacion
le obligase a ello, mientras que si la situacion mostrase la honestidad
como la opcién mis logica, se podria garantizar que seria honesto.
Una situacién que afecte al comportamiento debe resolverse
imponiendo fuertes modificadores a la conducta normal de un
personaje, dentro de los limites que a los jugadores y al director
de juego les parezcan apropiados. Los personajes nunca deberian
actuar al azar.

Las pasiones son los factores de conducta mis potentes.
Un caballero artGrico no es normalmente 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 prematuramente cuando
sus esperanzas se derrumben. Un personaje sin pasiones serd
casi siempre débil (aunque su jugador lo tendrd mis controlado).
Las pasiones potentes pueden también hacer ganar mucha Glo-
ria

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

El paso del tiempo

En Pendragén, el tiempo pasa a una velocidad mas ripida
vy miés claramente definida que en otros juegos de aventuras.
La regla general es que transcurre un ano cada vez que un caballero
corre una aventura o combate en una batalla. De este modo,
en un mes en el que juguemos una vez a la semana habrin pasado
cuatro afios dentro del juego. Después de un afio y medio real,
el personaje con el que empezaste a jugar estard envejeciendo
lentamente y sus hijos mayores se estarin preparando para entrar
en el juego.

Al igual que el relato de Arturo, el juego abarca varias ge-
neraciones. Importantes acontecimientos como la Basqueda
del Grial, comienzan en un afio concreto y pueden tardar anos
en revelarse completamente. Las familias crecen y adquieren
interés segin van pasando los afios en el juego y las influencias
dindsticas empiezan a actuar. El paso del tiempo en el juego
sirve también para compensar la escalada de poder que in-
evitablemente se produce segin se va avanzando en un juego




Bienvenido a Pendragon

El joven Sir Lanzarote del Lago

de rol. Por tltimo, el reinado de Arturo tiene un comienzo y
un final y el tiempo debe ir pasando para poder presenciar ambos
acontecimientos,

No es probable que los sucesos relacionados con los personajes
se resuelvan en una partida de una tarde. Las viejas rencillas
pueden enconarse y las relaciones amorosas pueden durar muchas
partidas de Pendragon.

La Gloria

La Gloria mide el éxito de un personaje y engloba muchos
conceptos relativos al éxito. En Pendragén, se califica como
Gloria tanto la confianza de un caballero en si 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
reconocido y controlado en las reglas y que no se vea relegado

a la consideracion exclusiva de la representacion del per-
sonaje.

La Gloria tiene la capacidad de elevar a un caballero por
encima del comin de las personas normales. Un caballero que
gane una Gloria significativa puede adquirir rasgos heroicos.

La Gloria puede aumentarse de muchos modos, no s6lo
mediante el éxito en la guerra o el combate personal. Entre estas
fuentes de Gloria alternativas estin los cargos oficiales y los rangos
mas elevados de la nobleza; el comportamiento personal ca-
balleresco, religioso o roméantico, la posesion de tierras y castillos
y otros muchos factores.

La Gloria no es experiencia, aunque puede reflejar cierta
experiencia.

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

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

Las familias

Un caballero sin familia es una persona solitaria y aislada
en el violento mundo de Pendragon. Una familia se compone
de los siguientes miembros, en orden descendente de importancia:
el hijo varén mayor; los padres; los hermanos; los demis hijos;
la esposa; y, por tltimo, los parientes lejanos.

La familia de un caballero se apoya contra sus enemigos, paga
el rescate cuando lo capturan y lo apoya emocionalmente. Todas

estas funciones son importantes 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
otros caballeros jugadores es la posibilidad de una deuda de sangre,
que mantendrin contra €l los familiares de sus victimas. Esta amenaza
estd 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 importante es la idea de que las familias son la solucion
biolégica de la mortalidad. El miembro més importante de la
familia es su heredero, deseablemente un hijo var6n. Tener un
hijo quiere decir que un caballero tiene un heredero que podri
heredar sus armas, su castillo, una fraccién de su Gloria y una
buena parte 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 serd, en muchos aspectos, un personaje mas interesante
y poderoso que su padre; un hijo de un caballero que fuera
personaje jugador siempre entrard en el juego con mds Gloria
y tierras que un caballero recién nombrado y los vastagos de
varias generaciones serin 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 Pendragén forman parte de un
mundo mas 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 forma a la sociedad y no unos forasteros des-
conocidos que se esfuerzan por alcanzar reconocimiento. Los
personajes jugadores deben cumplir con las obligaciones de su
cargo y tomar parte en los acontecimientos importantes de su
época, para poder mantener su rango de caballeros.

Si los jugadores cumplen con sus responsabilidades, también
se beneficiarin de la rica mitologia construida en torno al Rey
Arturo.

Los acontecimientos mds significativos son aquéllos que afectan
al sino de Britania, tales como las grandes batallas o los acon-
tecimientos mégicos cruciales, como la Blisqueda del Grial. Para
mads informaci6n, ver la cronologia adjunta en este capitulo.

El mundo oculto de la magia

La magia es una parte vital del mundo del caballero arttrico,
al tiempo que un total misterio. La magia toma formas diferentes
y engloba los milagros sagrados cristianos, la hechiceria y adoracién

10




Bienvenido a Pendragon

ala naturaleza que profesan los paganos y la perversa nigromancia.
Las espadas mégicas y los encantamientos mortales abundan y
‘més de una pocién milagrosa ha salido de la redoma del mago.
sobrenaturales y, a veces, extrafias criaturas vagan fuera de ella.

55|

Un caballero nunca puede practicar la magia. Para convertirse
en un practicante de las artes ocultas, una persona tendria que
haber pasado toda su vida preparindose, lo que le habria impedido
convertirse en un caballero. Por ello, la magia es siempre im-
previsible y temible, hasta para los mas poderosos de los miembros
de la caballeria. Hasta Sir Lanzarote tan sblo pudo sobrevivir
a muchos enfrentamientos gracias a un anillo magico muy potente
que le dio su madrastra, sin el cual se encontraba indefenso ante
el poder de cualquier hechicera joven.

Para recrear el terror e incertidumbre de la magia artdrica,
el director de juego de Pendragon tiene un control total sobre
toda la magia de la campafa y desde aqui le animamos a que
cree su propia concepcion de como funciona la magia, ademas
de usar las formas sugeridas en este libro (ver el capitulo "Lo
que sabe tu personaje", més adelante). '

En la literatura arttrica se dispone de muchas fuentes de ideas.
Los suplementos de Pendragon que se vayan publicando entrarin

en detalles sobre la magia y sus posibles formas.



Lo que sabe tu personaje

Un juego de rol necesita un escenario comun con el que todos estén de acuerdo. Este capitulo
da las bases de ese acuerdo.

Media idealizada. Es un mundo muy diferente del actual

¥ que parte de ciertas convenciones muy diferentes. Si
carecemos del entendimiento de los hechos bésicos, no podremos
comprender la urdimbre sobre la que se teje esta fantasia, Algunas
partes de los relatos artiricos mis conocidos no tendrian sentido
si se considerasen sélo desde un punto de vista modemno.

Este capitulo te da una informacién que es de conocimiento
general; tu personaje sabe todo lo que figura en él. La informacién
da un trasfondo ticito a todo lo que va ocurriendo y contiene
datos politicos, geograficos, sociales y econdmicos y también
un poco de saber popular.

Si quieres que tu personaje tenga €xito, es muy importante
que comprendas estas cosas. Tu personaje puede decidir no
actuar dentro de estos parimetros durante el juego, pero aun
asi es importante conocerlos porque casi todos los demds actuarin
de acuerdo con dichos pardmetros.

E | escenario para Pendragdn corresponde a una Edad

Se dan dos tipos de informacién en las paginas de este capitulo.
El texto principal ofrece una Historia idealizada y roméntica
de Britania, extraida principalmente de las fuentes literarias; los
jugadores que no conozcan estas fuentes deben leer esta in-
formacién para enterarse de lo que ha estado sucediendo al-
timamente en su mundo, mientras que los jugadores que ya las
conozcan deberian leerla para ver lo que atin no ha ocurrido.

El texto recuadrado en la mitad inferior de las paginas de
este capitulo ofrece hechos histéricos bisicos y esenciales para
comprender la Edad Media, la sociedad feudal y la actitud de
la clase privilegiada de los caballeros.

De este modo se resalta el contraste entre los dos puntos
de vista desde el comienzo del juego, ya que durante gran parte
de las partidas de Pendragon, los jugadores se encontrarin en
una situacién igualmente contradictoria. Gran parte del intenso
dramatismo de la literatura artrica se obtiene gracias al conflicto
entre lo ideal y lo humano.




Pendragon

Historia reciente

Es una buena época en la que vivir. El reinado del Rey Arturo
estd bien asentado y se acerca a su cénit. Aunque el reinado
nunca serd completamente pacifico, las Ginicas amenazas que
existen ahora pueden controlarse gracias a la incansable actividad
de la Tabla Redonda y de otros caballeros caballerosos.

Ninguna guerra ha asolado tltimamente a Britania. Las mayores
aventuras suceden dentro de los bosques y fuera de los caminos
transitados. En el centro del pais se encuentra Camelot, ciudad
encantada y centro de toda la civilizacién.

El Rey Arturo ascendid al trono de Britania hace 21 afos,
después de ralizar la maravillosa hazafia de extraer una espada
de un yunque y una piedra para demostrar su derecho a la corona.
Consigui6 la espada midgica, Excalibur, de manos de la Dama
Viviane, la Dama del Lago, que precedi6é a Nimue en ese cargo.
Arturo libré varias guerras importantes contra reyes rebeldes
que le negaban el derecho a gobemar; después pas6 a conquistar
las naciones extranjeras que pretendian destruirle.

El Rey Arturo instituy6 la Orden de la Tabla Redonda para
honrar a los mejores caballeros del reino y unirlos bajo su liderazgo.
Ahora gobierna un reino magnifico, enviando a los caballeros
leales a derrotar a los barones ladrones y a los caballeros malvados
que se han refugiado en las tierras salvajes mds lejanas de Logres,
el centro de su reino. Desde su subida al trono, se han producido
numerosos hechos migicos, y para el ojo perspicaz de aquéllos
que se molestan en estudiar tales cosas, parece que Gltimamente
los encantamientos han ido haciéndose cada vez mis frecuentes
¥ portentosos.

Personalidades

En este apartado figura lo que tu personaje sabe de las personas
miés notables de Britania. Es importante que comprendas que
la informacién aqui dada ofrece simplemente un conocimiento
general, no necesariamente los datos mis precisos posibles.
Un picto o un invasor sajén podrian tener un punto.de vista

El reino de los caballeros

totalmente distinto sobre estas personas. Las descripciones que
se dan a continuacién no son imparciales en absoluto, ni siquiera
necesariamente ciertas. Lo que hacen es representar lo que la
mayor parte de tu sociedad y tu cultura han aceptado como
un hecho.

Estos individuos extraordinarios son conocidos por toda
Britania e incluso més alli. Tu personaje atin no se ha encontrado
en persona con ninguna de estas personas.

Dispones de copias reducidas de hojas de personaje para
la mayoria de estas figuras importantes, para uso del director
de juego, en el capitulo “Personajes y criaturas” de este libro.
Se aconseja 4 los jugadores que echen un vistazo a estos personajes
para hacerse una idea del mayor nivel de éxito y poder que
pueden alcanzar los personajes dentro del juego.

EL REY ARTURO
El Rey Arturo es el mayor rey que haya vivido jamds. Es el Alio
Rey de Britania, el Gran Caballero de la Tabla Redonda y el
conquistador de Europa. Durante dos décadas, Arturo ha librado
tremendas guerras para unificar Britania y defender sus derechos
al trono contra reyes extranjeros. Ahora su corte en Camelot
es el centro de la civilizacién y desde alli nacen las mayores
aventuras de la isla.

El Rey Arturo es un gran hombre, ademads de ser poderoso.
En él se hallan todas las virtudes que puede reunir un rey. Es
generoso con todos, defiende los derechos de sus vasallos,
administra justicia (tanto la “baja justicia” como la “alta justicia®)
sin ningtn favoritismo, si ello es posible. Es valiente y no rehtye
el combate personal; ademas, es un gran lider militar, que no
ha perdido ninguna batalla. '

Pero no acaban ahi las cualidades del Rey Arturo. Ambiciona
garantizar su real justicia y proteccion a toda persona en su
reino, rica o pobre, hombre o mujer, noble o plebeya. Esta.
es una idea novedosa, apoyada por los plebeyos y por aquéllos
que aprecian o admiran a Arturo. Este objetivo se pone de
manifiesto en los extraordinarios ideales de la caballcmﬁ;@.
y de “noblesse oblige”, ilustrados en el grito de “Poder para
la Justicia”, asi como en los valores que normalmente se esperan
€n un rey. '
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LA REINA GINEBRA

La esposa del Rey Arturo es la mujer mas hermosa del reino.
Ha introducido en el reino muchas influencias que lo han
civilizado, de las cuales la mis notable es la del amor cortés.
Es el objeto del Amorio de méis de un hombre, pero rechaza
cortésmente todas las proposiciones serias, manteniendo los
elevados ideales de su refinado ideal. Ademas es una hébil
politica y ayuda eficientemente al Rey Arturo a mantener la
gloria del reino.

SIR GAWAIN

Gawain, el caballero mis afamado del reino, es el sobrino mayor
de Arturo y, por ello, de acuerdo con la norma céltica referente
a la corona, es su Campedn o0, a veces, su heredero forzoso.
Sir Gawain no ha demostrado ambiciones politicas, contentindose
con servir al mayor rey de la Cristiandad.

Sir Gawain es famoso por sus extraordinarios modales y
elegancia, por su prodiga 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 ello,

Sir Gawain es el jefe del clan de Orkney, la familia més poderosa
del norte de Britania.

SIR LAMORAK DE GALES
Este caballero es el mejor guerrero del reino, aunque el recién
llegado de Francia promete mucho.

Hace muchos afios el padre de Lamorak, el Rey Pellinor, fue
asesinado en secreto y a traicién y desde entonces Sir Lamorak
ha aparecido por la corte muy raramente. En lugar de ello, prefiere
vagar por el campo buscando aventuras, incluso presentindose
a los torneos disfrazado.

Sir Lamorak es el jefe de la familia de Gales, que antafo fue
poderosa en Cambria. Desde la muerte del Rey Pellinor, la influencia
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
v Las Islas ha sido tomado por el Rey Maelgwyn.

SIR LANZAROTE DEL LAGO

Este caballero es un recién llegado a la corte, a la que llegd hace
pocos afios. Es el miembro mis joven del famoso clan de Ganis,
que se ha refugiado en la corte del Rey Arturo. Este clan es originario
de Ganis, en el continente, de donde el rey francés les expuls6
hace muchos afios. Aguardan impacientemente su oportunidad
de recuperar sus tierras.

Aunque sdlo ha estado en la corte seis inviemos, este Lanzarote
ya ha impresionado a todos con sus modales corteses, con su
valor en la batalla y su éxito en las aventuras. Recientemente
mat6 a Sir Carados de la Torre Dolorosa, un malvado caballero
de remendo valor que habia perturbado el reino durante muchos
anos.

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

Todo el mundo estd convencido de que pronto se le
concederi el gran honor de entrar a formar parte de la Tabla
Redonda.
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Pendragén

MERLIN
Merlin, el mds experto y respetado de todos los magos,
desaparecié hace unos quince afios. Ayudé de forma decisiva
a Arturo a consolidar su reinado; su misteriosa ausencia ha
sido motivo de gran pesar para el rey, que ha ordenado una
biisqueda que atn hoy contintia. Todos saben que Merlin
habia desaparecido en ocasiones anteriores a lo largo de su
vida; en cada una de dichas desapariciones no regresaba a
la corte durante afios, por lo que muchos creen que atin puede
reaparecer o, al menos, que atn sigue vivo. Por ello, la bisqueda
no cesa.

Incluso sin su presencia fisica, la influencia del mago estd
en todas partes. Puso en marcha muchos acontecimientos im-
portantes, de los cuales los principales todavia no han finalizado,
sobre todo si tenemos en cuenta los acontecimientos de la Basqueda
del Grial.

NIMUE

Nimue es la Dama del Lago, una poderosa hechicera y jefa de
una hermandad de poderosas sacerdotisas paganas. No s6lo
es sacerdotisa, sino que también estudid con el gran Merlin.
Nimue se cuenta entre los mis firmes defensores del rey. Se
ha hecho cargo de la proteccién mégica que antes daba Merlin,
que ha desaparecido misteriosamente,

Su casa se encuentra bajo un lago migico que va y viene
seg(n sus ordenes y que puede aparecer en casi cualquier region,
Bajo dicho lago hay un gran palacio donde vive su amante, Sir
Pelleas y en el que se criaron Lanzarote, Bors y Lionel.

La Isla de Avalon, el hogar de su hermandad pagana, es un
lugar magico como el lago de Nimue. Existe en los bordes de
la realidad normal, y a veces estd completamente fuera de este
mundo. Sin embargo, no se mueve y, si se la encuentra, sera
en los pantanos de Somerset.

SIR UWAIN

Sir Uwain es el hijo del Rey Uriens de Gorre y de Morgana el
Hada, la malvada hermana del Rey Arturo. Sir Uwain es uno
de los mejores caballeros de la Tabla Redonda a pesar de que
en tiempos estuvo desterrado por Arturo. Desde entonces, Uwain
ha estado demostrando continuamente su inquebrantable lealtad
al Alto Rey. Uwain ha participado en muchas aventuras imporiantes,

a lo largo de las cuales ha trabado amistad con un poderoso leén
que, cuando Uwain estd presente, es tan manso cOmo un cor-
derito.

EL REY PESCADOR

El Rey Pellam, mds conocido por su titulo de Rey Pescador, es
el Guardiin del Santo Grial. Normalmente, su reino estid oculto
a los ojos de los mortales y sélo 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
vy los reinos escondidos, amenazando con tragarse hasta las tierras
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 hermana menor del Rey Arturo. En
un tiempo, Morgana fue amistosa, pero ha demostrado ser una
traidora y ha sido obligada a exiliarse en un lugar oculto. Ha




Lo que sabe tu personaje

urdido muchos planes contra el rey y contra sus caballeros
y las fortalezas secretas que posee por todo el reino ofrecen
refugio a bandidos y sirven de lugar de encuentro para
conspiradores.

Morgana es una poderosa hechicera; se sabe que se comunica
con seres mégicos y con otros poderes paganos. Se dice que
sus poderes de seduccién y su lujuria son tan fuertes como su
magia.

SIR MORDRED

Sir Mordred ha llegado a Camelot hace poco. Es el hijo menor
del Rey Lot, que en tiempos fuera enemigo del Rey Arturo. Por
tanto. es el hermano de sir Gawain y miembro del clan de Orkney.
Su madre es la Reina Margawse, hermana de Arturo, la cual se
describe a continuacion.

Sir Mordred tiene una fuerte personalidad, es cinico y astuto.
Ademids, parece algo siniestro, como si tuviera alg(in secreto
oscuro, y su mera presencia suele incomodar a los hombres,
como si su sombra fuese demasiado grande y fria. Todos creen
que el Pendragon tolera al muchacho debido al aprecio que

siente Arturo por la familia Orkney, a la que pertenece Mor-
dred.

LA REINA MARGAWSE

La Malvada Reina del Norte es la hermana mayor del Rey Arturo.
Mantiene un profundo e implacable rencor hacia su hermano
menor, buscando venganza por las ofensas que infligié el padre
de Arturo a sus padres. Su esposo, el Rey Lot, muri6 en las
guerras de unificacion y ella se refugié con su hijo menor,
Mordred, en el extremo septentrional de las Islas Orkney (las
Orcadas).

Ir6nicamente, su hijo mayor, Sir Gawain, es el mis sincero
partidario de Arturo, al haber optado entre sus lealtades hace
muchos afos y haber escogido ser leal a Arturo. El joven
Mordred también ha abandonado la causa de su madre, al
haber llegado este mismo afio a la corte para ser armado
caballero.

EL REY MARCO
El Rey de Cornualles es el mds poderoso rey britdnico que atin
no ha rendido homenaje al Rey Arturo. Gobierna Cornualles,
un reino rico y poderoso, asi como gran parte de Bretana. Mantiene
su mandato mediante diplomacia politica, bueno$ acuerdos
comerciales, un fuerte ejército y el poderoso brazo y la espada
de Sir Tristin, un prometedor joven caballero que ademis es
sobrino del rey.

Isolda, la esposa del Rey Marco, es famosa por su buen juicio
y su belleza, que algunos comparan incluso con la de la Reina
Ginebra.

SIR TURQUIN DE LA TORRE

DOLOROSA

Este impenitente rebelde sajon odia al Rey Arturo y a todos los
buenos caballeros, sobre todo a los de la Tabla Redonda. Sir
Lanzarote dio muerte hace poco a su hermano Carados y por
ello Turquin ha jurado una venganza inexorable contra Arturo
y su reino, saliendo resueltamente de su fortaleza oculta para
hacer incursiones y saqueos. Cualquiera que traiga la cabeza
de Turquin a Arturo se asegurard probablemente la entrada en
la Tabla Redonda e incluso la informacién que condujera a su
defunci6n seria muy apreciada.

SIR BREUNIS SAUNCE PITE Morgana el Hada

Sir Breunis, un caballero traidor, fel6n y asesino de mujeres,
ha sido visto en muchos lugares a lo largo y ancho de la isla,
causando terribles estragos sobre todo lo que es bueno. Posee
un caballo increiblemente veloz, de origen magico, que le ha
salvado muchas veces de la justicia del rey.
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Britania y Europa

y politica bisica 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 informacién
que se da aqui representa suposiciones cominmente aceptadas,
no el trabajo de expertos geGgrafos, demografos ni ningln otro
especialista técnico, los cuales no existirdn hasta quizis mil afios
miés tarde. Por ello, estos datos pueden ser objeto de re-
ajustes.

Como podris 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-
Topa.

Enesﬁebmveapmtadosemvelalaoxgmﬂzadmgeogrﬁﬁm

Divisiones politicas
de Britania

Britania se divide en cinco zonas: Logres, Cambria, Cumbria,
Pictland y Cornualles. Logres es, con diferencia, la mis im-

portante.
Logres, el reino de Arturo
Esta es la informacién que tu personaje conoce sobre su patria,

el Reino de Logres. Todos los caballeros medianamente informados
conocen esta informacion.

Uwain le Chevalier au Lion

Logres es el reino del Rey Arturo. El condado natal de tu
personaje, el Condado de Salisbury, estd situado en Logres. Logres
es el mayor y méas poderoso reino de Britania e incluye la mayor
parte de las tierras bajas del sudeste. Es el hogar de la civilizacién
y cultura britinicas y agrupa alrededor de la mitad de la poblacién
de la isla. La mayoria de las ciudades grandes de Britania estin
en Logres, incluyendo Camelot, el centro cultural, y Londres,
el centro econémico.

Muchos grandes sefiores 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 terratenientes
verdaderamente importantes: los duques de Clarence, Lindsey
v Anglia v el Arzobispo de Caerleon.
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Entre los de menos importancia se incluyen el Duque de
Silchester, varios Condes (incluyendo al Conde de Salisbury)
y otros barones.

La Iglesia Cristiana en Logres tiene un eclesidstico 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 eclesidsticos no se consideran
nobles a no ser que también posean tierras, lo que no es in-
frecuente.

Merlin el Encantador era el Gnico Archidruida, pero su puesto
no ha sido ocupado desde su desaparicién. Existen asimismo
muchos druidas y hechiceras menores, pero generalmente como
cofradias locales sin mucha organizacién central. Por ello, a los
druidas normalmente 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 extrafio al ojo modemo. Estamos acostumbrados
a leer un mapa y ver datos objetivos. Este mapa tiene un sabor
més medieval, mostrando un conocimiento subjetivo en vez
de distancias medidas con precisién. Durante una campana de
Pendragén, probablemente tu personaje se encontrard con muchos
mapas de tipo medieval, asi que os doy éste como ejemplo.
Os animamos a que guardéis mapas similares de los viajes de
vuesiros personajes.

Este mapa puede considerarse lo que la mayoria de los
caballeros de Logres saben de su tierra. Si tu caballero se pas6
un afio 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 més experimentados acerca
de Logres, la informacién que éstos le hayan dado estd en este
mapa. Observa que la mayor parte de la informacién es de
naturaleza militar, como corresponde al campo de interés del
caballero habitual.

Ademis, tu personaje conoce cosas sobre su propia comarca
de nacimiento, Salisbury, que no aparecen en este mapa. Puedes
suponer que todos los de Logres conocen la informacién contenida
en este mapa, ademdas de algo mds sobre su propia comarca
natal.

Las exploraciones y las misiones son temas centrales de las
partidas de Pendragén y a menudo las aventuras se basarin
unas veces en explorar otras zonas, otras solamente en contemplar
las maravillas de la Britania encantada y otras en realizar alguna
accién heroica.

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

La Britania extranjera

Para los caballeros de Logres, todo el resto de Britania estd 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 region occidental de Britania. A veces se la denomina
Gales. Cambria, sin embargo, contiene al Gales actual y una
regién 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 dias pasados.
Su rey siempre ha sido amigo de Arturo y, por no tener herederos,
ha legado sus tierras al Pendragon.

Las tierras de Gomeret y las Islas estdn gobernadas por el
Rey Maelgwyn, un rey ambicioso y de trato dificil. Después de
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que matasen al Rey Pellinor, muchos sefiores se disputaron la
corona y Maelgwyn salié victorioso. Desde entonces, ha jurado
lealtad a Arturo, pero éste jamés ha conquistado los dominios
de Maelgwyn. Maelgwyn protege sus privilegios aprovechindose
del sentido de la justicia de Arturo. Maelgwyn 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 Maelgwyn, pero su pueblo le
adora y su hijo Rhun es uno de los principes mds respetados
de Cambria.

Cumbria

Los habitantes de Cumbria reciben a menudo el sobrenombre
de “los britanos del norte”, Cumbria engloba todas las tierras
al norte del Rio Humber y al sur de las montafias pictas. Al principio,
los reyes de esta regién se resistieron al liderazgo de Arturo,
pero fueron derrotados y ahora son sus vasallos. Gran parte
de la region estd cuajada de escarpadas montafias y bosques
densos e inexplorados.

El Reino de Malahaut es uno de los poderes principales
de Cumbria. Sir Berrant le Apres posee casi tantos titulos
como el Rey Arturo: es el Rey Centurién, Rey de los Bergantes,
heredero del Rey Coel el Viejo y Rey de los Cien Caballeros.
Gobierna una poblacién variopinta de britanos, sajones y
romanos de la ciudad de Eburacum (York). Paga su tributo
v rinde hospitalidad a los hombres del Pendragén, pero en
vez de hacerlo con entusiasmo, lo hace por cumplido y a
reganadientes.

El Rey Uriens es el otro rey poderoso. Gobierna desde la
montafiosa region de Gore y recibiendo vasallaje de la mayoria
de las regiones circundantes. Es el heredero de la unidad establecida
por el Rey Lot hace muchos afios. Sus vastas tierras estin poco
pobladas y llenas de bosques agrestes, montafias y lugares in-
explorados. Su esposa, Morgana el Hada, huy6 de casa de Uriens
hace muchos afios, pero el rey sigue apreciando a Arturo como
cunado y pariente.

Pictland
Pictland es todo lo que hay al norte de Cumbria. La mayor parte
de la regién es montafiosa, estd inexplorada y es desconocida
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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 regioén 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.

Cornualles

Cornualles es la Gltima regién de Britania, Engloba toda la peninsula
suroccidental, una zona mucho mis extensa que el Cornualles
actual. Cornualles es famoso por sus ricas minas de estafio y
por sus estrechas relaciones politicas con Bretafia. 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 €l se sabe que
es despiadado y, cuando le conviene, pérfido hasta con sus
parientes. La personalidad del rey se manifiesta asimismo en
sus caballeros, por lo que a los c6rnicos se les suele considerar
inferiores a otros caballeros y son blanco de numerosas bromas
y chistes.

Bretaiia: Bretana es una peninsula 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 mis poderoso aqui es Marco de
Cornualles, gracias al poderio que le confieren sus posesiones
en Britania. El Rey Conon de Vannetais es el otro gobernante
principal, ambicioso y afectado por un intenso odio al Rey de
Francia.
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Zonas fuera de Britania

Irlanda

Irlanda es un pais barbaro y salvaje habitado por cinco grandes
reinos llenos de iflandeses ingobernables pertenecientes a diversos
clanes. Irlanda se enfrenta a todas las dificultades inherentes
a un gobierno tribal descentralizado. Su Alto Rey gobierna mis
en teoria que en la realidad.

Europa

En la época de Arturo, se sabe poco de Europa, salvo de Roma,
Bretafa, Ganis y Gaula.

El gran Imperio Romano de los Césares ha caido, sustituido
por belicosos reinos Barbaros regidos por nietos de los antiguos
dioses alemanes de la guerra. Hace unos cuantos afios, Teodorico

(un godo) invadi6 a sus vecinos y se nombr6 Emperador. Teodorico
cometi6 un error fatal al ofender al Alto Rey hace varios afios,
provocando la Guerra Romana. Arturo y sus mejores guerreros
marcharon hacia Roma, aplastaron a los ejércitos de Teodorico
y mataron al jefe godo. Entonces, el Papa ungi6 a Arturo como
Emperador y atin hoy Arturo sigue siendo emperador,

Gaula estd ocupada por los francos. Hace ya tiempo, bajo
el Rey Clovis, Gaula fue poderosa, pero ahora los reyes franceses
no cesan de refiir entre ellos. Por ello, el destino de Bretafia
y de Ganis, ocupadas por tropas francesas, oscila costantemente
en medio de la caética politica continental.

Marineros de Ganis y de Bretaria controlan las rutas comerciales
del Atlintico entre Bretafa y el Maditerrineo. Desde ese lejano
mercado llegan exdticas mercancias como caballos destreros,
espadones, sillas de montar y otros objetos suntuosos,

Pricticamente cualquier regién de Europa puede considerarse
un reino feudal, a excepcién del Imperio Bizantino, que estd
tan lejos que no entra en el juego. Cuanto mis al norte se
encuentre el reino, méds barbaro es probable que sea, lo cual
coloca a los pictos y a los escandinavos entre los més barbaros
de todos.

Camelot

amelot es el centro del magnifico reino de Arturo. Es

un lugar de magia anificial hecho realidad gracias a los
suefios de Arturo y al trabajo duro.

En tiempos antiguos, Camelot era la capital de un reino pagano

que fue convertido al cristianismo por José de Arimatea. Sin

embargo, el lugar perdi6é su importancia entre esa época y la

de Arturo, ya que no volvi6 a mencionarse de nuevo, salvo como
la ciudad de Arturo,

Arturo escogi6 este lugar como su futura capital y comenzo
su construccién en el 522, después de que su situacién politica
y militar alcanzase la estabilidad. El palacio central se termin6
en menos de un afo, gracias a que los obreros trabajaban de
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una manera increible, inspirados por el suefio de Arturo y por
el dinero contante y sonante. El resto de la ciudad fue anadiéndose
a lo largo de los afios, aumentando constantemente su esplendor.
El inmenso castillo-palacio es tan extenso que nunca se terminard
de construir.

Las cortes y costumbres de la Alta Corte tienen su origen
en Camelot. El Rey Arturo y la Reina Ginebra establecen aqui
las modas del reino, imitadas atentamente por los coresanos
y por los reyes que les visitan. Cada una de estas personalidades
tiene su propia residencia particular en la ciudad, con un tamario
y esplendor distintos de acuerdo con la categoria de la persona
en cuestion. Estas cortes privadas imitan los estilos de la Alta
Corte lo mejor que pueden. Las mayores cortes, salones de
banquetes y jardines que més se parecen a la corte del Pendragén
son las que pertenecen a los Reyes de Malahaut, los duques
de Britania y similares.

Otras partes significativas de Camelot son su catedral, jardines
(que albergan partes de la famosa casa de fieras de Camelot),
establos en los que se guardan centenares de monturas, elegantes
pajareras con aves magicas y el campo de tomeos del tamafio
de un estadio.

Arturo tiene tres cortes principales en Camelot: la Corte Exterior,
el Salén del Trono del Rey y el Salén de la Tabla Redonda. La
Corte de la Reina esti en el interior, mientras que su Corte del
Amor suele reunirse en un jardin mégico al aire libre. Para las
ocasiones importantes, existe una Alta Corte para Visitas. El
Gran Salon de Banquetes es el lugar donde comen normalmente
los caballeros mas allegados a Arturo; hay varios salones de
banquetes mas para caballeros de menor rango y para los cria-
dos.

La Corte Exterior es un terreno para desfiles y un patio capaz
de albergar a la vez a una ingente masa de plebeyos y a un orgulloso
desfile de caballeros. Las reuniones piblicas se celebran
aqui.

En la Corte del Rey se hallan los tronos del Alto Rey, de su
Reina y del heredero. Todos esperan que éste altimo sea €l hijo
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del rey y de la reina. Hasta ahora, sin embargo, el asiento de
heredero corresponde a Sir Gawain.

El Salén de la Tabla Redonda s6lo se usa cuando se re(ine
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
magnifica Tabla Redonda mide cuarenta y cinco metros de didgmetro
y estd bajo una elevada cpula. Los pajaros cantan y vuelan sobre
el salén. La mesa tiene su centro abierto, para que puedan entrar
bailarines, misicos, malabaristas y otros artistas, con el suelo a
nivel ligeramente inferior que el nivel donde estin los caballeros.
Asi, los criados, las diversiones y los acontecimientos milagrosos
de las reuniones de Pentecostés se hallan en el centro, donde todos
los caballeros de la Tabla Redonda puedan verlos. Estandartes
y tapices cubren las paredes, conmemorando las increibles hazanas
de los nobles caballeros. Cada uno de los asientos de los caballeros
estd ricamente adomado y es hermoso, con los nombres de los
caballeros reluciendo en letras de oro.

La Corte de la Reina estd decorada con un brillante marmol
blanco importado de las Islas Antipodas, mis alld 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 ahi desde donde
la Reina gobierna sus dominios y sus asuntos privados.

La Corte del Amor es un jardin paradisiaco lleno de flores,
donde cada capullo que florece simboliza alguna parte del esplendor
y la agonia del amor. Dentro de sus veredas hay lugares en los
que los amantes pueden descubrir las verdades simbélicas del
amor y encontrar inspiracién para la poesia inmortal e intima.
Este lugar refleja la verdad del mundo y cambia con las estaciones,
para poner a prueba las pasiones de los amantes. Si bien el jardin
es magnifico a la luz del sol, es ain més hermoso bajo la luz
de la luna.

El Gran Salén de Banquetes se utiliza para las comidas diarias
de la mayoria de los caballeros de Arturo. Unicamente otros
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invitados de honor comen aqui; la mayoria de los caballeros
comen en el salén de su propio sefior 0 en uno de los doce salones
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 apafidrselas
por su cuenta. Otras salas con comidas més sencillas dan de
comer a la masa de criados y trabajadores, cuyo nlimero es similar
a la poblacién de una ciudad.

La catedral de Camelot 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 manana), Sexta (doce del mediodia) y Visperas (alrededor
de las seis de la tarde). Una docena de confesonarios estin siempre
abiertos. En las zonas cercanas a la catedral se alojan los sacerdotes,
los clérigos que estén de visita y sus caballeros y servidumbre.
Varios monasterios independientes tienen alojamientos separados
en otras partes del palacio.

Los jardines de Camelot son atendidos por jardineros
expertos, que tratan de superarse mutuamente con plantas
importadas de tierras lejanas, situadas en los mundos conocidos
e invisibles. Ninguno de ellos supera al Jardin del Amor de
Ginebra, aunque algunos gozan de nuevas creaciones que,
por la novedad, eclipsan temporalmente al jardin 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 Jardin de los Ciervos encierra varios rebafios
de animales que vagan por €l y que no atentan contra la
vegetacion ni contra la disposicién del jardin, sino que podan
y recortan las plantas de acuerdo con las 6rdenes del jardinero;
los leones se mantienen en jaulas y el fiero wyrm estd preso
detrds de una barrera méagica.

Los establos son inmensos y la magia de Camelot ayuda a
limpiarlos cada noche (una tarea comparable a la que le encargd
Augias a Hércules), Asi, éstos son los Gnicos establos del mundo
que no ofenden a las civilizadas narices de la mas delicada de
las doncellas o habitantes de la ciudad. En el establo central

de Arturo, siempre se alimenta con avena a los animales y, a
veces, se pueden ver destreros 0 monturas mégicas montadas
por héroes.

Las pajareras de Camelot albergan una increible variedad
de aves de caza. Esti presente cada una de las especies conocidas,
incluyendo ciertas especies de dguilas que Ginicamente pueden
ser controladas por el rey y la reina, ademas de sus cetreros.
Aqui solo se guardan las aves mis sanas, lustrosas y lo bastante
inteligentes como para ayudar al méis inexperto de los ca-
zadores.

El extenso campo de torneos de Camelot tiene suficiente

espacio para que dos equipos de mil caballeros se lancen c6-
modamente a la carga uno contra el otro, delante de inmensas
tribunas con capacidad para dos mil espectadores, ademas 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, asi como con un hospital cercano con 250
camas.
Camelot parece ain mayor desde el interior que desde el
exterior. Los espacios existentes entre los lugares importantes
estin atestados de espaciosos aposentos para el millar de criados
y trabajadores andénimos que se necesitan para mantener el
esplendor. Todo funciona de un modo mégico, mis alld de la
comprension de los participantes.
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n esta parte del capitulo, se presenta el concepto de la
caballeria tal como la conoce tu personaje. Como caballero
que es, tu personaje conoce a fondo toda esta informacion.
encontrar més informacién importante acerca de los
leros en los capitulos titulados “Gloria y ambiciones” y

es de un caballero”.

0s origenes de la caballeria

cipio de los tiempos, todos los hombres eran iguales,
pecados originales de Adin y Eva condenaron a toda
inidad a vivir en el mundo. Nacieron la envidia y la codicia;
prevalecia sobre la razén. La caballeria fue instituida
primir a los injustos y defender a los débiles. Un hombre
mil (ex mille electus), el mas fuerte, valeroso vy leal, era
0 para que fuese un caballero (miles). Se le daba un caballo
noble de las bestias), armas y armadura, asi como también
o que le sirviese y se le situaba por encima de los
s, que tenian que cultivar la tierra y mantener al caballero,
entonces, cada caballero ha tenido el deber de instruir
para que siguiese sus nobles pasos, y de este modo
urado la institucién. Los héroes biblicos eran caballeros:
Macabeo y el Rey David, por ejemplo. Los antiguos paganos
1 eran caballeros: Alejandro y Julio César se cuentan entre

6mo convertirse en caballero

: de pasos establecidos para aprender las habilidades
alleria forma parte de la tradiciéon feudal. Excepto en
es mu'y especiales, todo aspirante a caballero debe

pasos.

La Alta Orden de la Caballeria

Los pajes son muchachos y muchachas de edades comprendidas
entre 10 y 15 afios que estin 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 mayoria
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 anos de edad.
Los escuderos son los criados de los caballeros. Mientras sirven
a su caballero, estudian la forma de vida de la caballeria.
Aquéllos que confien en si mismos, que demuestren tener
aptitudes y que tengan las relaciones adecuadas podrin
convertirse en caballeros; la mayoria seguirin siendo
escuderos.

Caballero

La mayoria de los aspirantes deben esperar hasta los 21 afos
de edad para ser armados caballeros, después de haber pasado
seis afios como escuderos. Los hombres armados caballeros a
una edad inferior son casos excepcionales pero no inauditos.
Lanzarote fue armado caballero a los 18 afios. A veces, un joven
heredero debe ser armado caballero y ennoblecido apresuradamente
al alcanzar su mayoria de edad a los 18 afos o incluso a los
15 (lo que es aGn menos frecuente).

Grados en la caballeria

Todos los caballeros comparten ciertos deberes y caracteristicas.
Sin embargo, no todos los caballeros son iguales, y existen diversos
grados de caballeros. La diferencia fundamental entre dichos
grados es la fuente de ingresos del caballero.
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Aqui me ocupo solo de lo que sabe realmente tu personaje.
El grado o rango que alcance tu personaje afectard de muchas
maneras al desarrollo de la partida. Las reglas que rigen el efecto
de la variacién de los ingresos se dan en el capitulo “El sistema
de juego”. Las reglas sobre como afecta el mayor prestigio al
juego, a consecuencia de cambios en el rango de los caballeros

que les hagan cada vez mis poderosos y respetados, figuran
en el capitulo “Gloria y ambiciones”.

Caballero mercenario

Los caballeros que no tienen un sefior constituyen la clase mis
baja entre los caballeros. Se les llama mercenarios porque deben
buscar su propio sustento trabajando 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) Ginicamente
en que han pronunciado el juramento como caballeros ante
un sefior feudal.

Caballero mantenido

Los caballeros cuyos ingresos provienen directamente de su sefior,
ya sea mediante un mantenimiento directo o mediante pagos
de dinero, reciben el nombre de caballeros mantenidos, El término
inglés para este tipo de caballero, “bachelor”, proviene del francés
bas chevalier, o sea “caballero bajo” y ha adquirido con el tiempo
el significado de “soltero”, pues los caballeros mantenidos, por
lo general, no eran suficientemente ricos como para mantener
a una mujer.

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

Un caballero mantenido puede llevar una banderola (una
pequefa bandera) en la punta de su lanza para distinguir
su rango del de los plebeyos, que no llevan ninguna en-
sena.
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Caballero vasallo
Los caballeros que poseen su propia tierra son caballeros vasallos.
Son importantes propietarios de tierras y pueden equiparse para
la guerra por si mismos. Los caballeros vasallos suelen vivir en
su propia casa, pero estin obligados a cumplir cada afio 40 dias
en la guerra, ademis de otros 20 dias m4s si su sefior lo exige
(tal es la costumbre). También deben cumplir tres meses en la
guamnicién del castillo y deben presentarse en la corte para ofrecer
consejo siempre que su sefior lo exija.

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

Caballero sefior

A veces, un caballero es sefior de otros caballeros, y por ello
recibe el nombre de caballero sefior. Los caballeros sefiores son
los nobles de rango mis elevado, los amos de la regién. En este
libro, cuando me refiera a un “sefior”, estoy hablando de cualquier
caballero que haya conseguido que otros caballeros le apo-

El grado més bajo que puede tener un caballero sefior es
el de caballero abanderado, mientras que el mis alto es el del
alto rey.

Costumbres de la caballeria

El Rey Arturo:
1a fuente de la caballerosidad

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

El Rey Arturo ha descubierto como hacer que cualquier caballero
que lo desee tome parte en esta renovada forma de la ca-
ballerosidad, instituyendo la orden de los Acompanantes del
Rey Arturo, La pertenencia a Los Acompafantes es voluntaria. -
Un caballero debe viajar adonde el Rey Arturo celebre su fiesta
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anual de Pentecostés y participar en un juramento colectivo de
0 a los Comparieros, jurando lealtad como caballeros al
Arturo, Como la lealtad es la virtud principal de un caballero,
lealtad es més potente que la que tienen los caballeros hacia
sefiores.
~ Cualquiera que haya pronunciado el juramento de los
anantes puede afirmar sin reservas que es un “caballero

caballero tiene su propio escudo de armas. Dicho escudo
disefio que normalmente se lleva sobre un escudo o sobre
etlinica, pero que puede utilizarse para distinguir cualquier
o personal que pertenezca al propietario. $6lo el hombre,
posa y su heraldo (que debe llevar una tunica especial que
e el nombre de tabardo) pueden portar las armas de un
lero. Su hijo mayor lleva las armas, pero con una diferencia
escudo que se elimina después de que herede el titulo
‘demis derechos de su padre fallecido.

heréldica, el arte y la ciencia del estudio de los escudos
as, se explica en muchos libros, pero en Pendragon sélo
e 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. Ultimamente,
muchos caballeros han adoptado la Gltima costumbre procedente
de Camelot que consiste en tener también un escudo de

El escudo de paz es distinto del escudo de armas del caballero,
pues muestra algin otro simbolo personal por el que desea ser
reconocido. Esta costumbre se estd haciendo popular en los tomeos,
en los que el escudo es a menudo una forma cuadrada, denominada
tarja, con el simbolo pintado sobre ella.

De acuerdo con la tltima moda, el escudo de paz debe usarse
en torneos en los que se usen armas embotadas, También lo
lleva el joven Sir Lanzarote, el que fija las modas, cuando marcha
en sus numerosas aventuras estos dias.

Las ins

Un escudo de armas es personal. Los miembros de una familia
comparten escudos de armas parecidos que denotan su relacién.
Pero a veces se necesita otro simbolo para mostrar las relaciones
no familiares entre individuos; para esto se usan las in-
signias.

Los caballeros usan insignias para sefialar a los miembros
de su corte. Asi, todos los que vivan en la residencia del sefior,
plebeyos incluidos, pueden llevar una insignia sobre sus ropas.
Un sefior con varios sefiorios puede tener distintas insignias
para cada uno de ellos.

Los caballeros pueden usar insignias para mostrar su pertenencia
a un grupo. El fajin verde que llevan los caballeros de la Tabla
Redonda es una insignia. También lo era la planta genet, o retama,
que llevaban los soldados de Anjou y dieron su nombre a una
dinastia 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 mis sagrada de una promesa, y no puede
incumplirse sin sufrir las mis graves consecuencias. Para los
cristianos, mentir a Dios es una de las consecuencias del in-
cumplimiento de votos, con su subsiguiente amenaza de
condenacién eterna en el Infierno. Quizis igual de importantes
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eran las consecuencias sociales, mds palpables a coro
plazo.

Toda la gente normal rehtye 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
alma marchita y mintscula, no es de confianza y pierde los derechos
que tuviera como miembro de la sociedad. Como toda la sociedad
estd basada en las promesas y en mantener la palabra, cualquiera
que incumpla este deber deja de apoyar a la sociedad y, por
tanto, no puede formar parte de ella.

Los juramentos pueden tomarse literal o figuradamente. La
mayoria de los plebeyos desean que se cumpla el espiritu, pero
los eruditos permiten a veces que s6lo se cumpla la letra. Tales
malentendidos son motivo de grandes fricciones entre las cla-
ses.
En términos de juego, los votos se controlan usando la pasion
del Honor. Para mis informacién, ver el capitulo “Ideales y

pasiones”.

Combate por amor o por conquista

Los caballeros pueden decidir entrar en combate por amor o
por conquista. Los dos caballeros deben estar de acuerdo en
los términos o, si no, el combate serd por conquista.

“Por amor” quiere decir que los caballeros combatirdn por
amor a la lucha, no para obtener una ganancia personal. Por
ello, cuando haya una justa amistosa, el ganador recibira la Gloria
por ganar, pero nada mas. Se espera que los miembros de la
Tabla Redonda siempre justen y combatan entre si por amor.
Para obtener mis informacién sobre la Gloria, ver el capitulo
“Gloria y Ambiciones”.

El combate “por conquista” es algo mis serio. Este combate
es hostil y comparable a un acto de guerra. Esto no quiere decir
que siempre tenga que terminar con la muerte de uno de los
contendientes, pero es posible que asi sea. El perdedor en la
contienda no siempre es retenido para cobrar rescate, pero puede
serlo. Otra posibilidad mis popular es que el ganador se apropie
del caballo, armas y armadura del perdedor como recompensa
y permita que el hombre se marche.

Algunos caballeros viles combaten por conquista, pero no
aceptan rescates, prefiriendo encerrar a sus prisioneros en
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. vergonzosa prision. Entre estos malvados se encuentran el difunto

Sir Carados de la Torre Dolorosa, su hermano Sir Turquin y
otros.

Ir en busca de aventuras

Una actividad importantisima de todos los caballeros famosos
es ir en busca de aventuras. Es la actividad 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 actividad reconocida por la corte artarica
como un deber caballeresco legitimo. Bajo el reinado del Rey
Arturo, los caballeros tienen el deber de buscar aventuras, lo
cual es tan importante como el formar parte de la guarnicién
de una fortaleza o prestar servicio activo en el campo de batalla
duante cuarenta dias.

La mayoria de los caballeros no aceptan tal trabajo. Para ellos,
las actividades cotidianas de vigilancia, torneos y batallas son
suficientes para satisfacer su sentido de aventura. Otros caballeros,
como los caballeros de los jugadores, buscan mis y emprenden
misiones. ;

La mayoria de los sefiores de Logres estin a favor del nuevo
deporte 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 combatir. Las aventuras envian a los caballeros
a gastar sus energias en otra parte, incluso lejos de Logres. Sin
duda, el sefior confia en que los caballeros que se vayan de
aventuras también despierten algo en los demas caballeros, los
menos entusiasmados por esta idea.

Las aventuras abundan. Incluso los caballeros normales 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, participar en una batalla, iniciar una relacion amorosa,
visitar lugares poco corrientes 0 encontrarse con seres fuera
de lo normal.

Las

Las basquedas son aventuras, pero no todas las aventuras son
biisquedas. Una busqueda es una aventura prolongada, que
debe contener varios elementos para poder calificarse como tal:
ir a un lugar desconocido, encontrarse con algo misterioso o
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afio, enfrentarse a peligros fuera de lo normal y (siempre)

entarse a la muerte.

Las blisquedas deben, por definicion, tener lugar en tierras
s, en las que la Alta Aventura y las oportunidades aguardan
ner a prueba los elevados ideales existentes en el corazén

.cion.

una biisqueda. Un caballero no sélo se representa
ismo, sino que representa también a su sefior en todo
ento, por lo que éste tratard de enviar s6lo a personas a
no tenga luego que sacar de apuros o que no vayan
vo de vergiienza o deshonor para él.

do se impone un limite temporal al periodo de
para cumplir alguna busqueda. El proverbial “afio
es un buen periodo para caballeros principiantes.
de ese tiempo, el caballero debe regresar a la corte
- de los resultados de sus actividades. Mis tarde,
de tiempo puede ser mayor, indefinido o variable
tarea concreta. Observa que esta secuencia es la
e la que se da con los caballeros de 1a Tabla Redonda

[ragon existe la magia. Es un factor de gran misterio,
v peligro. Es desconocido en todos sus aspectos
los hechos relativos a ella son desconocidos tanto
najes como para los jugadores.

1 no tiene sistema de magia. Toda la magia estd
director de juego y se utiliza para imitar los efectos
tradicionales que se ven en la literatura artGrica, y
ara hacer conjuros absurdos, con estallidos y fogonazos,

Un Grifo

que distingue a un caballero artirico de un caballero co-
rriente.

Por ello, mientras que 1a caballeria es el corazén de Pendragon,
las blisquedas son su alma.

La magia

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 extremadamente potente,
en parte debido al propio misterio en el que estd envuelta.
La magia de Pendragon es también peligrosa, poque es misteriosa
y sutil. Sin embargo, tu personaje sabe que la magia tiene mas
probabilidades de volverle loco o de hacerle envejecer un siglo
en un dia que de tostarle con una bola de fuego. La magia,
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en este juego, sirve para ayudar a representar a los personajes
y al mundo en que viven, no para producir violencia de
cOmic.

En el mundo de Pendragén todos saben que la magia existe.
La magia es todo lo desconocido, lo cual es mucho. La suerte
y la fatalidad son componentes importantes de la magia, no sélo
cuentan los conjuros y quienes los lanzan. Los designios del
destino hacen que se cumplan las leyes fundamentales de la
sociedad, como la lealtad o la hospitalidad, por lo que éstas también
entran en los dominios de la magia.

La gente acepta el mundo de la magia como parte normal
de la gran realidad incognoscible, aunque no lleguen a com-
prenderla. Los hombres no pueden explicar cémo Merlin hizo
que el ejército del Rey Ban marchase mis de 260 kilémetros
en unos pocos dias, aunque recuerden haberlo hecho. Los hombres
saben que los cambiaformas druidicos cambian de aspecto, que
damas migicas viven bajo lagos encantados y que existe otro
mundo invisible poblado por seres terribles. Han oido hablar
de objetos migicos como la espada Excalibur y el Santo Grial
(y quizds hasta los hayan visto). Pero los hombres no confian
en comprender nada de esto y, de hecho, desconfian enormemente
de ello.

Los magos no son de confianza. Todos tienen varios motivos
para pensar asi, aunque dichos motivos varian dependiendo
del punto de vista del observador. Algunos desconfian de ellos
porque pueden alterar la realidad o porque hablan con los muertos
o porque pueden saber cémo 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 todos los poderes ocultos provienen del Diablo.
A otros no les gusta nadie extrafio; los magos tienen acceso a
lo incognoscible y no se puede confiar en lo que no se co-
noce.
Se reconocen diferentes tipos de magia: magia druida, milagros
cristianos, la antigua magia pagana del lugar, la magia de guerra
sajona, la nigromancia. Los tipos principales son la druida y la
cristiana. La diferencia principal entre la magia cristiana y las
demds es que la magia cristiana es sutil y potente, mientras que
la magia druida es inmediata y espectacular,

La magia druida surge de dominar el poder del bechizo, que
es la capacidad de crear una realidad transitoria. Sus efectos son
evidentes, materiales, individuales y por lo general espectaculares.
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Entre dichos efectos estin los fuegos de artificio, los castillos
en el aire, grandes nubes de densa niebla, reinos ocultos bajo
lagos, guerreros silenciosos sacados de sus tumbas y curaciones
con el uso de pociones, unglientos y amuletos.

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

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

La magia Antigua Pagana es la magia que forma parte de
la tierra que precede a toda la humanidad. Puede percibirse en
las piedras, en la tierra 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 piramo
o del rio, siempre cambiante y que existird con la humanidad
o sin ella.

La nigromancia es el arte de hablar con los muertos y adquirir
de ellos poderes migicos. Todo el mundo sabe que las personas
poseen espiritus que sobreviven a su muerte fisica, pero existen
diversas teorias sobre adonde van los espiritus y, por ello, la
gente contempla esta prictica de forma diferente.

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

La magia demoniaca, el tipo menos importante, confiere
magia que se consigue haciendo tratos con las archimalvadas
fuerzas de Satin, el dios cristiano del mal.

No todo el mundo cree en estas fuerzas (por ejemplo, entre
los cristianos del siglo VI, la creencia en Satin no era universal).
Algunas o la totalidad de estas fuerzas pueden ser totalmente
falsas. Parte 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 deberia dominar el juego. El director de juego
puede hacer tomar a la magia cualquier forma que desee, con
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ue sea sutil. Esmbleoeunmbieme con la magia: haz
riagadol swnosdeCatay,seﬁalalossenderosatmvés

) Unaoontednuenm mégico o una maldiciébn pueden
ir la base de una aventura. Puede usarse la magia para
‘a los malvados o a los caballeros de los jugadores. Pero
nunca deberia depender de que un mago haga o no
‘mdgico; esto seria un ejemplo de un director de juego
‘contra si mismo, lo que sélo tiene lugar a expensas

CIOTE

El Encantamiento de Britania
La magia del reino de Arturo proviene del Encantamiento de
Britania. Las causas de este encantamiento no estin claras;
comenzaron cuando Balin, el Caballero de las Dos Espadas, golpe6
al buen Rey Pellam; o como justo castigo divino al Rey Arturo
por los pecados que cometid; o sencillamente porque Arturo
es el Rey de la Aventura,

La era en la que se sitlia la campafia de Pendragon en este
libro es la época en la que los Encantamientos comienzan a fluir
de las tierras mégicas hacia el mundo de Logres. Los encuentros
con seres humanos siguen siendo el acontecimiento méas normal,
pero los encuentros magicos van haciéndose mis frecuentes,



Para poder jugar, debes
experimentado esc

tener un personaje.

as personas imaginarias usadas para jugar en las partidas
de Pendragén reciben el nombre de personajes. Los
ajes controlados por los jugadores reciben el nombre

jes . Los personajes utilizados por el director
reciben el nombre de personajes del director de juego
s no jugadores. A excepcion de los personajes jugadores,
de juego controla a todo el mundo, desde el Alto
o Pendrag6n al cuidador de gansos, retrasado men-

10ja de personaje

s utilizan las hojas de personaje, de dos caras, para
1a informaci6én oportuna para la representacion de
ia en Pendragon. Esta informacion incluye
las cualidades fisicas del personaje, su aspecto, datos
onalidad, equipo e historia personal. Cada personaje
hoja de personaje para €l solo. Una vez completada
n de un personaje jugador, la hoja de personaje €s
necesario para jugar.
naje muere durante la partida, entrega al director
hoja de personaje. Los directores de juego deberian
as hojas en un “cementerio” pard consultarlas mas
'y obtener personajes del director de juego de forma
cambiando su nombre y su origen. Hay que rellenar
personaje a lapiz, ya que la informacién que contiene
ndo a lo largo de la partida.

e

no crear un personaje

ar tu primer personaje de Pendragém al mismo tiempo
s el contenido de la hoja de personaje. Cuando hayas
y te hayas leido el capitulo “Lo que sabe tu personaje”,
sonaje estard a punto pard convertirse en un caballero.
es, todo lo que tendras que hacer es jugar.

sen dos métodos para crear un personaje jugador: el
sie pregenerado y el personaje disefiado por el propio

. estos pasos para crear tu primer personaje. Este
crea personajes que entran en la corriente principal
armtirica. Todos los personajes generados mediante
piento provendrin de Salisbury, una importante
Rey Arturo. Todos hablardn la misma lengua, vivisan
a cultura y habrin sido educados como cristianos.
s experimentados, listos para convertirse en

=

os de los personajes con los que te enmnl::arés durante

Generacion de personajes

En este capitulo, creas tu primer personaje, un

udero de Salisbury que esta listo para ser armado caballero.

jugador. Te recomiendo que crees un personaje disenado, si
es posible. Este capitulo es tu guia,

Los personajes pregenerados

Los personajes pregenerados que hay mds adelante tienen todos
sus valores completamente especificados. Para crear un personaje,
loﬁxﬁcoquedemsquehacermoopiarlainfmmndéndelcaballem
pregenerado que prefieras en una hoja de personaje en blanco
y darle un nombre.

Los caballeros pregenerados tienen definidas todas sus ca-
racteristicas, excepto el nombre, y se han concebido para que
re tipos corrientes. Todos ellos proceden del condado
de Salisbury, donde han pasado toda su vida. Aunque estps
personajes son muy corrientes y bastante insulsos, varias partidas
desvelaran una pcrsomlidadindjvkhlal(pamva'mﬂsidormacibn
sobre la personalidad, consultar mas adelante el capitulo “Ideales
y Pasiones”).

Observa que
tienen dorso.

las hojas de los caballeros pregenerados no

personaje tal y coma quieres que sea.
Los jugadores escogen las cualidades y atributos del personaje
que deseen. Esto te garantiza que no tendrds que jugar con un
personaje que desprecies.

Sedanﬁmitesdermdelosqwl&sdeberésmmmsomje.
Ademis se dan varias ideas orientativas para hacer notar a los
principiantes los puntos importantes.

Otros métodos

En el segundo libro de Pendragén, Caballeros aventureros, s€
dan otros métados de creacion de personajes, mas complejos
y variables.

Redondeo de decimales

Al realizar cilculos en Pendragon, 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 Dafio de
4.43 tendria un 4 y un personaje con un valor de Dano de 4.5
tendria un 5.

Tu primer personaje

el juego no 2 esta corriente. Pueden ser de diferente
género, nacionalidad, clase social o religién y pueden pertenecer
a alguna organizacion esotérica como la orden de los Tem-
plarios.

EnmaMDhayasadqlmidOexpedmdamnmp:ﬁmpam;e,
puedes crear tu propio tipo de personaje, con la aprobacion
del director de juego. Caballeros aventureros ofrecerd una
generacién de personajes avanzados, jincluyendo hasta mujeres
caballeras!
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Procedimiento

Deben tenerse en cuenta varios pasos al crear un personaje.
Los siete primeros pasos son esenciales para jugar a Pendragén.
El paso Ocho, el dorso de la hoja de personaje, no es tan importante
pero si muy recomendable. Los pasos son:

1. Determinar datos personales

2. Asignar Rasgos de la personalidad y Pasiones

3. Asignar caracteristicas primarias y secundarias

4. Determinar habilidades iniciales y habilidades de combate
5. Determinar la experiencia previa

6. Rango de caballeria

7. Determinar otros datos

8. El dorso de la hoja de personaje

Nota: justo debajo del nombre Pendragén, encima de “Datos
personales” hay un espacio con el encabezamiento “Jugador”.
Aqui hay que anotar el nombre del jugador antes de empezar
a jugar. Esto servird para que la hoja de personaje pueda volver
a su jugador si se pierde.

1. Datos personales

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

Nombre

Escribe el nombre de tu personaje. He aqui algunos ejemplos
de nombres que puedes usar, tomados de personajes poco
conocidos de La muerte de Arturo:

Adtherp, Alein, Aliduke, Annecians, Archade, Arnold, Arrouse,
Bandelaine, Bellangere, Bellias, Berel, Bersules, Bliant, Breunis,
Briant, Caulas, Chestelaine, Clegis, Cleremond, Dalan, Dinaunt,
Driant, Ebel, Edward, Elias, Eliot, Emerause, Flanmedrius, Florence,
Floridas, Galardorn, Garnish, Gerin, Gauter, Gherard, Gilbert,
Gilmere, Goneries, Gracian, Gumret, Guy, Gwinds, Harsouse,
Harvis, Hebes, Hemison, Herawd, Haringdale, Herlews, Hermel,
Hermind, Hervis, Hewgon, Idres, Jordans, Lardans, Leomie,
Manasan, Maurel, Melion, Miles, Morganor, Morians, Moris,
Nanowne, Nerovens, Pedivere, Pellandres, Pellogres, Perin, Phelot,
Pillounes, Plaine, Plenorias, Sauseise, Selided, Delivant, Se-
mond,

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

Nombre del padre
Una campafia adquiere un tono adecuado cuando los
personajes tienen nombres adecuados. Es imposible impedir
que algunas personas usen en una campana nombres ridiculos
como Exxon, Frodo o Conan, pero si es posible prevenir
la mayor parte de estas bobadas usando Gnicamente los
nombres que se puedan encontrar en la literatura popular
o historica.

Los personajes deben tener s6lo un nombre; no se usan
apellidos. En vez de eso, el nombre se ve modificado por la
adicién de un titulo: un rasgo fisico caracteristico, una descripcién

del origen como “de tal-sitio” o una relacién familiar como “hijo
de Fulano y Mengana”. Los titulos como “el Temerario” también
son importantes 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 mis adelante mas
informacién sobre los titulos.

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

Puedes adaptar y readaptar los sonidos para crear nombres
nuevos. Puedes inventarte un nombre, siempre que puedas asumirlo
sin ridiculizar la campafa (esto es, nada de Xerox ni de Grou-
cho).

No escojas nombres que ya conozcas de las historias del
Rey Arturo, porque éstos son probablemente los personajes
mis famosos de la historia. Durante una partida, se hace muy
molesto tener que decir constantemente que no eres ese Tristin
ni ese Lanzarote.

Titulos

Frecuentemente, los personajes tienen titulos descriptivos ademas
de un nombre. Dichos titulos s6lo se obtienen después de que
el personaje haya sido armado caballero y adquirido experiencia,
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 pais. Eres tii quien decide si suena mejor en castellano
o en francés. Algunos son descriptivos: le blanc (el blanco), le
noir (el negro), le petit (el pequeno). Algunos simplemente dicen
de dénde son: de Ganis, de las Orkneys y asi. Algunos describen
mds bien las acciones: le Desirious (el Deseoso -del combate-),
le Chevalier au Leon (el caballero del le6n), de las Siete Aventuras,
del Anillo Dorado, del Sombrero.

Lo mejor suele ser que esperes a que tu personaje se gane
un titulo por sus acciones.

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

Hijo namero...

Eres el hijo mayor de tu familia. Anota aqui un “1". Los hijos
mayores gozan de grandes privilegios en Pendragén. La pri-
mogenitura es la ley de la nacién, lo cual significa que el hijo
mayor lo heredari todo (o casi todo) de su padre. Los hijos
menores quedan abandonados a su suerte y tienen que abrirse
camino por si mismos sirviendo como caballeros alli donde
puedan.

Sefior feudal

El Gnico sefior de tu personaje es Sir Robert, Conde de Salisbury.
Basta con consignar en este espacio el titulo del sefior. 8i un
caballero tiene varios sefiores, uno de ellos deberd escogerse
como sefor feudal y debe anotarse aqui.

Clase actual

Tu primer personaje es un escudero a punto de convertirse en
caballero. Adquirird el rango de caballero vasallo durante el juego.
Por el momento, deja este espacio en blanco.

Lugar de residencia

Tu lugar de residencia es el sefiorio que constituye tu herencia,
como hijo mayor de tu padre. El titulo del caballero suele venir
dado por el sefiorio. Como se explico antes, el titulo suele ser
“de” dicho sefiorio. Tira 1d20 para obtener de esta lista el nombre
de un sefiorio de Salisbury:

36



Generacién de personajes
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5 una persona puede heredar cada sefiorfo, asi que los
ores de juego deberdn modificar esta lista eliminando los
L cogidos.
los estos lugares pueden encontrarse en el mapa de los
os de Salisbury, en el capitulo titulado “Tu tierra natal”.

— e PR

0 de nacimiento
o debe quedar en blanco hasta que se haya
la generacion del personaije, al final de lo cual tu
e tendrd 21 o mis afios de edad, dependiendo de la
‘experiencia previa que quieras que tenga tu personaje.
ue hayas completado la generacién del personaje,
este apartado y pregunta a tu director de juego en
std actualmente su campafa (las campanas suelen
en el 531 d.C.), Resta tu edad al afio en que se esté
80 para calcular en qué ano nacié tu personaje; anota

2. Rasgos de la
rsonalidad y pasiones

s de la personalidad y las pasiones son métodos para
0 interno de tu personaje. Registran tanto la reputacion
ndencias de conducta. Te ayudan a llevar tu personaje

coherente y de acuerdo con su comportamiento

de 16 o mis indica un gran interés y actividad en
dente para todo el mundo y por ello es significativa

s del juego. .
najes recién generados entran en el juego con sélo

Rasgos de la

Los rasgos de la personalidad usados en Pendragon son trece
pares de virtudes y vicios opuestos entre si. Pero a veces lo que
es una virtud en una cultura es un vicio en otra. Asi, 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, determinan su Caballerosidad
a partir de los mismos cinco rasgos. Usa estos tres pasos:

Compueba el entorno religioso: Los rasgos iniciales se ven
modificados a causa del entorno religioso. Estos son los rasgos

que el cristianismo considera mds importantes. Se encuentran
subravados en tu hoja de personaje.

Tabla de virtudes cristianas

Rasgos: Casto, Clemente, Frugal, Indulgente, Modesto

Asigna los rasgos: el rasgo de Valiente siempre comienza con
un valor de 15, reflejando la instruccién 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
(/), como por ejemplo el de Devoto, comienzan en 10.

Si lo deseas, puedes asignar a uno cualquiera de tus rasgos
(pero s6lo a uno) un valor de 16. Esto incluye también a los rasgos
que hay al lado derecho de la barra como Mundano o Te-
merario.

El total entre los dos lados de la barra debe sumar 20. Completa
los rasgos restando de 20 los valores que hayas asignado y anota
el nimero resultante en el lado opuesto al rasgo elegido.

Segiin tu personaje vaya desarrollindose, estos valores iniciales
variarin y se aplicaran varias recompensas a este desarrollo.

Tu rasgo famoso: Asignar un 16 es optativo. Si asi lo haces,
asignalo a un rasgo que denote el comportamiento por el que
querrias que tu personaje fuese famoso.

Para tu primer personaje, aseglirate de asignar un valor de
16 a un rasgo con €l que te encuentres a gusto, Como esto denotard
cémo ha actuado tu personaje, trata de que el rasgo esté de
acuerdo con las acciones y actitudes que preveas para el per-
sonaje.

Esto afectard 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 dird la verdad en la mayoria
de las situaciones, jincluso en aquéllas en las que la honestidad
podria ser desaconsejable! Para més informacién, ver el capitulo
“Ideales y pasiones”.

Rasgos

Deja por el momento este espacio en blanco; ya se usard durante
la partida.

Pasiones

Las pasiones son emociones fuertes de un solo individuo. Entre
ellas podemos citar el amor, el odio, el amorio, la lealtad, la
envidia y el honor. Todos los personajes iniciales comienzan
con cinco pasiones: Lealtad a su sefior, Amor a la familia,
Hospitalidad, Honor y Odio (sajones).

La Lealtad es la virtud principal en el mundo medieval; sin
ella, el sistema feudal no podria existir. La mayoria de los caballeros
creen en la maxima “El rey antes que Dios". Mostrar obediencia
al sefior es el comportamiento correcto y la desobediencia a
un sefior es un escindalo para todos los caballeros ver-
daderos.

El Amor a la familia es una emocién natural y comin a toda
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la humanidad en cualquier época. Para la mayor parte de la gente,
Familia = sociedad = su mundo. Las limitaciones impuestas a
los viajes en la época acentuaba la unién familiar.

Todos aprenden la Hospitalidad desde que estdn en las rodillas
de sus madres, y estd tan profundamente arraigada que es casi
subconsciente.

El Honor es la pasion especial del caballero. Todos los
caballeros deben tener honor (en otras palabras, un valor mayor
que 0) para ser armados caballeros.

Al comienzo de la partida, el director de juego puede permitir
otras pasiones; también los personajes adquiririn otras pasiones
como resultado del juego. Observa que Odio (sajones) es una
pasion hereditaria para todos los residentes en Salisbury, cuyas
tierras sufrieron tremendamente bajo su invasi6n e incursiones
hace algunos afos.

Anota en tu hoja de personaje los valores que se dan a
continuacién (los valores iniciales vienen ya dados en la hoja
de personaje).

Tabla de valores de las pasiones

pasion valor inicial
Lealtad (serior) 15
Amor (familia) 15
Hospitalidad 14
Honor 14
Odio (sajones) Tira 3d6 para ballar este valor

3. Caracteristicas

Los rasgos fisicos de cualquier personaje de Pendragon se
miden mediante cinco caracteristicas, de las que se obtienen
otras caracteristicas mis. Estos cinco atributos primarios y cruciales
(y sus abreviaturas normales) utilizados en Pendragén son Tamano
(TAM), Destreza (DES), Fuerza (FUE), Constitucién (CON) y
Aspecto (ASP). Las caracteristicas primarias se determinan dis-
tribuyendo entre las cinco un total de 60 puntos.

Definiciones

El Tamaiio (TAM) refleja el peso y estatura de tu personaje. Un
humano normal debe tener, como minimo, TAM 8, Los personajes
mds grandes tienen ventaja en el combate porque infligen mis
dafio, pueden soportar més dafio y porque el TAM se usa también
para calcular el Derribo, como se explica en el apartado dedicado
al combate del capitulo “El sistema de juego”.

La Destreza (DES) refleja la velocidad, agilidad y habilidad
manual de tu personaje. En términos del juego, cuanto mayor
sea el valor de tu DES, mejor serd 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 fuerte. La
FUE influye en el combate y en la velocidad de movimiento.
La Constitucién (CON) refleja la salud de tu 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 determina lo grave que puede ser una herida
que reciba el personaje sin resultar afectado, lo que recibe el
nombre de Herida Grave,

El Aspecto (ASP) refleja la belleza fisica de un personaje. Un ASP
mayor que 14 denota una persona apuesta 0 hermosa, mientras que
con un ASP menor que 5 es extremadamente feo y repulsivo. [No

restes importancia a esta caracteristical Resulta tentador reducir el
ASP en favor de los atributos utilizados en el combate, pero los caballeros
apuestos tienen una clara ventaja en algunas situaciones.

Los Rasgos Fisicos Caracteristicos, que se dan mds adelante,
ayudan a definir el aspecto exacto de tu personaje con mayor
detalle que con simples valores numéricos.

Asignar caracteristicas
Distribuye un total de 60 puntos entre las cinco caracteristicas,
teniendo en cuenta las limitaciones siguientes.

La CON aumentard en +3 de forma automdtica durante el
siguiente paso, “Modificadores culturales”, independientemente
del nimero asignado; la CON méxima es 21, de modo que si
asignas a la CON mis de 18 puntos, los puntos adicionales se
perderin inttilmente.

Limitaciones: Ninguna caracteristica puede tener un valor inicial
superior al maximo posible para un personaje de esa cultura
(15-21, dependiendo de la cultura y de la caracteristica en cuestion),
El valor minimo para una caracteristica es siempre 5 o mis, de
nuevo dependiendo de la cultura. En este libro, todos los caballeros
provienen de la cultura céltica.

Tabla céltica de caracteristicas

caracteristica minimo médximo
TAM 8 18
DES 5 18
FUE 5 18
CON 5 21
ASP 5 18

Sugerencias: Tu primer personaje deberia disefiarse de tal modo
que la suma de FUE y TAM sea al menos 21. Esto le confiere
una caracteristica de Dafio de 4d6, lo cual es bastante respetable
(ver mids adelante la explicacion de la caracteristica de Dano),
Su CON también tendria que ser por lo menos 11 (s6lo necesitas
asignar 8 puntos a la CON, dado el modificador cultural que
se menciona més adelante), Los personajes con valores inferiores
a éstos se verin limitados en el combate.

Tienes un montén de aspectos sobre los que trabajar. Por
ejemplo, si asignas valores de TAM 11, FUE 10 y CON 8 (minimos
recomendados), aGn quedan 31 puntos mis que asignar a la
DES y al ASP (por ejemplo, DES 13 y ASP 18).

Efectos de caracteristicas bajas: Como puedes ver, ninguna
caracteristica puede tener un valor inicial inferior a 5 y el TAM
debe ser por lo menos de 8. No te dejes tentar por el deseo de
asignar el valor minimo a mis de una de las caracteristicas. Las
caracteristicas disminuirdn durante el juego y cuando cualquier
caracteristica estd en 3, el personaje estd postrado en la cama
y no puede abandonar su habitacion. Peor atn, cualquier atributo
con un valor de 0 indica la muerte. Por ello, incluso un ASP
bajo puede ser peligroso, debido al envejecimiento y las heridas
(para mis informacién, ver el capitulo “El sistema de juego”),

Modificadores culturales

La cultura originaria de tu personaje modifica sus caracteristicas,
Esta modificacién 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.

Tabla de modificadores célticos
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pmentos anuales de las caracteristicas
ersonajes pueden aumentar lentamente sus caracteristicas
a los valores méximos dados anteriormente mediante
imiento anual denominado la Fase de Invierno. Puedes
varias Fases de Invierno simplificadas como parte de
cion del persenaje (ver mis adelante el apartado
cia Previa”).
Este proceso se considera como crecimiento fisico o en-
smiento o una combinacién de ambos. Existen dos limitaciones:
AM s6lo puede aumentar hasta llegar a la edad de 21 afos
=as personas crecen de forma significativa después de esa
3), v todas las demds caracteristicas s6lo pueden aumentar
 Hegar a la edad de 35 afios.
pués de los 35 afios de edad, s6lo la magia o la Gloria
aumentar las caracteristicas: ver el capitulo “Gloria y
es” y el apartado de “La magia” en el capitulo “Lo que
personaje”.

"k--.* isticas secundarias
0s de las caracteristicas se obtienen a partir de las ya
mminadas anteriormente.

% El valor de Dafio de un personaje indica su capacidad
afiar a su adversario. El valor obtenido de la ecuacién que
2 a continuacién indica el nimero de dados de seis caras
tira el jugador cuando su personaje consigue golpear a algo
mien con una espada u otra arma pesada.

i = (TAM + FUE) dividido entre 6

dad de curacion: La velocidad de curacién de un personaje
€l nimero de puntos de golpe que puede recuperar dicho
aje durante una semana de tiempo de juego, siempre
=SCANSd do tranqujlamente. Para mis detalles, consulta
do “Salud y heridas® del capitulo “El sistema de

idad de curacion = (CON + FUE) dividido entre 10

id de movimiento: Este valor indica el nimero de
r asalto de combate que puede recorrer tu personaje
con la armadura puesta. El namero de Velocidad
nto también afecta a las distancias recorridas por tierra
dia en una marcha forzada. Para obtener mis informacion
€l movimiento, ver el capitulo “El sistema de juego”.

dad de movimiento = (FUE + DES) dividido entre 10

de golpe totales: Los Puntos de golpe totales se usan
ate para determinar cudnto dafio puede encajar un
naje antes de quedar inconsciente o morir,

s de golpe totales = CON + TAM

te: Este valor sefiala el umbral por debajo del cual
= queda inconsciente. Si los puntos de golpe actuales
aje caen por debajo de este valor, ese personaje

te = Puntos de golpe totales divididos entre 4

sicos caracteristicos
* mide el aspecto de una persona en comparacién con las
¥ determina si un personaje es apuesto (o hermoso) o
cteristica de ASP alta indica un personaje més apuesto,
los nimeros menores que 5 indican una verdadera

= los personajes con el mismo valor subjetivo.

o fisico caracteristico no es siempre una cualidad

que puedes elegir que asi sea. La siguiente lista
contiene ideas tanto para rasgos positivos como

El nimero de rasgos fisicos que recibe tu personaje viene
determinado por el ASP del personaje, de acuerdo con la tabla
siguiente.

Tabla de rasgos fisicos caracteristicos

valor del ASP
1-4

5-8

9-12

13-15

16 o mis

niimero de rasgos fisicos

W N =W

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

Tabla detallada de rasgos fisicos

tirada

end6 rasgo fisico

1  Gabello (muy largo, rizado, pelirrojo, rapado, rubio,
excesivamente abundante, enorme barba, prematuramente
canoso, liso, calvo, un cierto corte particular, etc.)

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

3 Expresion (alegre, orgullosa, desdenosa, altiva, sonrisa
agradable, oculta tras la barba, dientes bien dispuestos,
severa, animosa, estribica, mirada penetrante, etc,)

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

5 Rasgo facial (nariz noble, con cicatrices, muy bronceado,
ojos oscuros, cejas espesas, 0jos hundidos, pémulos salientes,
piel roja y curtida, orejas grandes, bigote largo, nariz pequeria,
manchas en la cara, marca de nacimiento, etc.)

6 Extremidades (piernas cortas, biceps voluminosos, un
brazo mis largo que el otro, manos dsperas, piernas ar-
queadas, cojera, pies grandes, dedos largos, etc.)

4. Habilidades

En Pendragon, las habilidades definen las actividades que
los personajes suelen realizar durante el juego. El valor numérico
de estas habilidades refleja la probabilidad de conseguir completar
una accién 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 capacidades.

Los valores de las habilidades de cada personaje proceden
de tres origenes: la cultura del personaje, su clase social y las
elecciones personales del jugador. En cuanto que se haya
completado la determinacién de las habilidades, tu personaje
tendri las habilidades de un escudero de 21 o mis afios de edad
que esti listo para ser armado caballero.

Valores iniciales por cultura y por clase
El entorno de un personaje (sobre todo su cultura y la clase social
de su padre) influyen en los valores iniciales de sus habilidades.
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En este libro, todos los personajes pertenecen a la cultura céltica
y son hijos de un caballero. En la hoja de personaje figuran,
entre paréntesis, los valores iniciales de las habilidades. Estos
valores son la base de la mayoria de los valores de las habilidades.
Sin embargo, puedes escoger las habilidades en las que se
especializarad tu personaje.

Elecciones personales de habilidades

Durante la juventud, cada persona descubre las actividades
que le interesan por encima de todo lo demis y emplea todo
el tiempo que puede en practicarlas, El siguiente proceso permite
al jugador escoger qué es lo que mas interesa a su per-
sonaje.

Ninguna habilidad puede alcanzar un valor superior a 15
con estos puntos adicionales. Ademds, con este proceso no puede
aumentarse ninguna de las habilidades que tengan un valor inicial
de 0, con la excepcion de las habilidades de armas. Por tanto,

ningtn personaje céltico puede tener la habilidad de Quirurgia

antes de empezar a jugar.

= Escoge 2 habilidades cualesquiera que no sean de combate
(ni tampoco Primeros Auxilios); estas habilidades se usardn
para darle a tu personaje los requisitos para ser caballero
(cualquier habilidad vale; Bailar, por ejemplo). Asigna a cada
una un valor de 10.

e Escoge una habilidad en la que sobresalgas. Asignale un valor
de 15. La habilidad de Espada es una de las preferidas.

e Anade 10 puntos més a cualquier cantidad de habilidades (de
combate 0 no), a tu elecciébn, dentro de los limites dados
anteriormente.

e Asigna a las demds 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, anota
en ese espacio un valor de 2 (el mismo nimero que se da
entre paréntesis).
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5. Experiencia previa

1 este momento, tu personaje tiene 21 afios de edad y ya

guido la reputacion, relaciones y habilidades minimas
s para ser un caballero. Es posible que desees anadir
nantos anos a la edad de  personaje antes de empezar
lo que le permite adquirir algo mas de experiencia previa
Cada afo de edad que se anada da al personaje uno
nas) de los siguientes beneficios, basados en el sistema
1a Fase de Invierno del juego (ver mis adelante el capitulo
sistemna de juego®). Por lo general, no hagas envejecer mis
s a tu personaje mediante esta tabla.

Gawain

Tabla de experiencia previa anual

sda ario, escoge una accion de las que se dan a continuacion

uye 1d6 puntos entre las habilidades del personaje

5, con las siguientes salvedades: no se puede aumentar
habilidad que no sea de armas y que tenga un valor
al de 0, y no se puede aumentar niguna habilidad por encima
5. Anota que tu personaje es un afio mayor. O...

ima un punto a cualquier rasgo de personalidad o pasion,
un valor maximo de 19 para los rasgos y 20 para las pasiones.
i que tu personaje es un ano mayor. O...

Jma un punto a una caracteristica. Ninguna caracteristica
 aumentarse por encima del valor maximo posible para
sersonaje de esa cultura. Anota que tu personaje €s un afno

s: 5i lo Gnico que quieres es llevar un personaje mis viejo,
a mds ficil de hacerle envejecer es determinar de qué
eres que sea y luego anadir 1d6 puntos de habilidad
-ano de edad después de los 21 (un personaje de 24
s de edad tiraria 3d6 para saber los puntos de habilidad que

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 convierten
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 infrecuente, demasiado
importante como para otorgirselo autométicamente a los personajes.
Por contra, la ceremonia forma parte del juego. Los jugadores
deben hablar en nombre de sus personajes al pronunciar el voto
de caballeria. Si éste es su primer caballero, el voto ser las primeras
palabras que pronuncian “dentro de su personaje”. El voto aparece
en un articulo recuadrado que explica la ceremonia de investidura
de un nuevo caballero y que se encuentra en el capitulo de
“Escenarios”.

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

Observa que se supone que los personajes nuevos tienen
contactos en la corte que les apadrinarin adecuadamente y que
se supone que su sefor 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 camy

Si el director de juego estd comenzando una camparia, debe consultar
el capitulo de “Escenarios” una vez que los personajes estén
completos y desarrollar el escenario inicial. En el momento apropiado,
realizard la ceremonia de investidura de todos los personajes de
la campania, que tendrdn entonces el mismo sefior y regién natal,
lo cual constituye un lazo muy importante entre ellos.

Campaiias ya empezadas

Si tu nuevo persondje va a entrar en una campana que ya esté
desarrollindose y en la que los demis personajes ya sean caballeros,
el director de juego, tan pronto como hayas completado tu
personaje, deberia anunciar una sesi6n de corte y realizar la
ceremonia de investidura, con los demds caballeros de los jugadores
como testigos.

Si todos los demds caballeros de los jugadores estin en medio
de una aventura en otro lugar y no pueden acudir a la corte,
el director de juego de todos modos deberia interrumpir la accion
el tiempo suficiente para realizar la ceremonia de investidura,
con personajes no jugadores como testigos.

7. Mas informacion

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

Los personajes obtienen Gloria gracias a sus lazos familiares.
Cada hijo recibe una Gloria igual a 1/10 de la Gloria de su padre,
que se determina bien cuando el personaje entra en el juego
bien cuando muere el padre, segin lo que acaezca en primer
lugar. Determinalo ahora para tu personaje inicial, utilizando
la sencilla tabla que se da a continuaci6n.
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Pendragon

Ledn sentado Creciente

Ledn rampante contornado

Figuras

Calea la Figura que elijas
sobre el escudo de armas
de tu personaje y usa
Particién para variar los
colores del fondo,

Cuatrifolio Cruz de Lorena Ledn acostado Cruz de Malta

Crur latina Delfin nadando Cabaza de fabali recortada Merleta

Cierve pasante Aguila azorada Cruz Tao
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Generacion de personajes
Jefe Cortado Partico
F + +*
Calca la Figura que elijas
sobre el escudo de armas
de tu personaje y usa
Particién para variar los
colores del fondo.
Aspa ~ Tronchado Mantelado en punta Cuartelado en Sotuer
Cuartelado en cruz Gironado Fajado
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Pendragén

Cuando tu personaje es armado caballero, obtendri la
tremenda cantidad de 1000 puntos de Gloria, Si tu director
de juego practica la costumbre de “El Brinco”, es posible que
tu personaje haya conseguido saltar a lomos de su caballo después
de haber sido armado caballero y por ello su Gloria aumentaria
en 10.

Tabla de Gloria beredada
clase social del padre Gloria beredada
Caballero 6d6+150

Gloria en esta partida: Se incluye el recuadro de “Gloria en
esta partida” para anotar la Gloria adquirida durante el juego,
pero que todavia no cuenta porque, en el tiempo del juego,
atin no ha llegado el inviemo, Para mas informacion, ver el capitulo
de “Gloria y ambiciones”.

Escudo de armas

Cuando tu personaje sea armado caballero, puedes colorear el
escudo que se da aqui sobre un dibujo que ti mismo realices.
Cada caballero tiene derecho a su propio escudo de armas. Consulta
con el director de juego sobre el escudo de armas que hayas
elegido. En las paginas contiguas se dan escudos de armas que
puedes calcar.

Un escudo de armas es el disefio que porta un caballero
en la superficie exterior de su escudo. Este dibujo sirve para
identificar al caballero y a su familia cuando esta totalmente cubierto
por su armadura y no hay otro medio de identificarlo. La habilidad
que permite la identificacién de un escudo de armas recibe el
nombre de Herildica. Hay un grupo de personas, denominadas
heraldos, que dedican toda su vida al dominio de esta ha-
bilidad.

Un caballero (y sélo él) puede llevar su propio escudo de
armas. Si tu personaje no posee ain un escudo de armas y no
puedes inventarte uno sobre la marcha, tu personaje puede solicitar
que se le concedan armas provisionales y cabalgar durante un
afio con un escudo en blanco. Por otra parte, un escudero puede
reservar su disefio con antelacién consultando al Heraldo Real
(el director de juego).

Dibuja el escudo de armas que desees o calca uno de los
dibujos de las paginas cercanas. Se dan una pigina de figuras
(elementos pictéricos) y una pagina de particiones (disefios
geométricos para el fondo).

Indica el color deseado para cada parte, o coloréalo con
lapices de colores. Normalmente, un escudo de armas tiene
un color y un metal. Los colores disponibles son rojo, verde,
azul, violeta y negro. Los metales son la plata (blanco) y el
oro (amarillo). También existen “forros”. En atencion a la le-
gibilidad, no uses un metal adyacente a otro metal ni un color
adyacente a otro color. Por ejemplo, si elegiste una Cruz de
Lorena como tu blasén y un Fajado como tu particién, las franjas
podrian ser plata y azul, con una cruz negra, pero no negro
y azul con una cruz plateada ni plata y oro con una cruz
azul.

Asegtirate de no usar las mismas armas y colores que las
de ningin otro que aparezca en este libro, Cada escudo de amas
debe ser (inico; de no ser asi no estd cumpliendo con su funcién
de identificar a un individuo.

Si lo deseas, puedes inventar, modificar y ser creativo en lo
que respecta a tus disefios herildicos. Recuerda que el director
de juego tiene la Gltima palabra sobre el disefio que escojas.
El simbolo debe ser facilmente reconocible a distancia o si no
no cumplird su funcién
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Puntuacién en justas
Se incluye este espacio para anotar los resultados de cada justa
que se realice durante el juego. Comenzaris con un cero en
cada categoria. £
Suma una unidad a la Columna de Victorias cada vez que
tu personaje gane una justa y suma una unidad a la columna
de Derrotas cada vez que tu personaje pierda una justa. Estos
totales sirven principalmente para la diversién de los jugadores
y no afectan al juego directamente a menos que el director de
juego asi lo desee.

Caballos

En este espacio, anota tus cinco caballos mis importantes. La
mayoria de los personajes entran en el juego con sblo tres caballos,
pero con el tiempo tu personaje puede acumular todo un establo.
Tu personaje comienza con un ejemplar de cada uno de los
siguientes caballos y la suerte puede concederte otro.

e Caballo de batalla (tu caballo de guerra).

» Caballo de silla (un caballo de monta pequefio; también
transporta equipo).

= Acémila (para transportar equipo).

Anota bajo cada nimero el tipo de caballo y las caracteristicas
elegidas. Los personajes suelen montar un caballo de silla, que
se anota bajo el epigrafe de “el propio caballo de monta™ (n°2)
y reservan su caballo de guerra (n°1) para su uso en com-
bate.

Las caracteristicas tipicas de cada tipo de caballo son:

Tabla de caballos (por tipos)
caballo de batalla caballo de silla  acémila

Dano 6d6 4d6 3dé6
Movimiento 8 6 5
Armadura 5 4 3
TAM 34 26 22
CON 12 14 16
DES 17 10 12
PG (puntos de golpe) 46 40 38

Lista de comprobacién del equipo
transportado

Este apartado se explica mis adelante, en el apartado de “Equipo
transportado”.

Escudero
Cuando los personajes han sido armados caballeros, su sefior
(o un subordinado) les asigna sendos escuderos. Los escuderos
empiezan siempre con 15 afios de edad. Normalmente, se determina
el éxito de un escudero en el cumplimiento de sus obligaciones
realizando una Tirada de Escudero (ver el capitulo “El sistema
de juego™). A veces, no parece apropiado hacer una simple Tirada
de Escudero o el escudero necesita una definicidbn mis precisa.
Por ello, se le pueden dar habilidades: la habilidades que usamos
aqui son las de un hijo de un escudero céltico y se dan entre
paréntesis en la hoja de personaje.

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

Equipo transportado
Los personajes recién creados entran en juego con un equipo
prefijado. Anota los valores que se dan aqui en los espacios
existentes (entre paréntesis).




Generacion de personajes

Equipo inicial (por ser bijo de caballero)

Tu personaje empieza con:

Cota de malla reforzada (12 puntos).

2 lanzas, escudo, espada, daga, 5 lanzas de justa.

ites vestiduras por valor de 1£.

lo de batalla, caballo de silla, acémila (enumerados
te).

Equipo personal, equipo de viaje, equipo de guerra.

[OTITIE!

slocacién delequipo

forma més sencilla de repartir la carga de un caballero entre
is monturas consiste en clasificarla dentro de uno de estos

0s y asignarle un lugar anotando el nimero de la montura

da (el personaje no suele llevar encima estos ob-

mipo personal: Incluye dinero, documentos, los mejores

s, las armas secundarias preferidas, etc. Suele ser un pequefio
to, muy ficil de transportar. Suele llevarse el caballo de
nta del caballero (el caballo de silla). Anota cualquier objeto
=ra de lo comun en el pequefio espacio que se da a la de-

po de viaje: Incluye una tienda de campafia, mantas, postes
tienda, utensilios para cocinar y comer, equipo para
a los caballos, capas para el frio y la lluvia, etc. Este
puede transportarse sobre un caballo sobre el que también
ante una persona y es alrededor de una cuarta parte de la
g2 de un caballo por persona (1G y tu escudero, una vez
e seas un caballero), sin gran cantidad de comida ni agua.
aje tiene algo especial en su equipo de viaje, como
#jo 0 una peluca, anétalo en el pequerio espacio que

_-Iu‘

esp

lpo de guerra: Contiene objetos para una campafia militar
a, como calcetines de abrigo, cuerda, pintura para
escudos, piedras de afilar, piezas de la armadura, barrilete
=na para abrillantar la cota de malla, armas de repuesto,
.deboteﬂasdevhoycualquiercosaquenbsepueda
mientras se esté en una campafa. Todo esto es apro-
e la carga completa de un caballo por cada equipo
ado por un caballero y un escudero y contiene también
po de Viaje de cada una de las personas. Estas posesiones
guardarse en un badl en el salén del sefior. Cuando un
se va de campaiia con su sefior, el sefior le presta al
allero un caballo para transportar este equipo. Si el caballero
de aventuras por su cuenta, tendrd que encontrar, tomar
stado, comprar u obtener de otro modo un caballo si desea
transportar este equipo y permitir que su escudero vaya

Ho.

€]

eneficios de la suerte

1 tabla da diversos objetos curiosos a los personajes nuevos.
o, invéntate el dénde y el porqué de esto. La mayoria
s apartados son simples referencias al dinero. Este dinero
puede utilizarse para adquirir algo de la Lista de Precios,
se encuentra en el capitulo “Riqueza”, En Pendragon, el
0 se mide en Libras, abreviadas como &. Puede dividirse
na Libra en 240 denarios tambiénllamadosperﬂques, que se
vian como d.

~ Tira 1d20 para ver tu Suerte.

"

0Ona

Tabla de beneficios de la suerte

d20  Resultado

01 Dinero. 3d20 denarios.

02-03 Dinero. 3d20+100 denarios.

04-06 Dinero. 1 & (240 d.)

07 Dinero. 1d6 &.

08 Reliquia familiar: reliquia cristiana sagrada. Tira 1d6 (1=dedo,
2=lagrimas, 3-4=cabello, 5=fragmento de hueso,
6=sangre)

09 Reliquia familiar: antigua espada de bronce. Cuando se
usa, aplica un modificador de +1 a la habilidad de Espada.
La hoja es débil; se romperi en el combate como si no
fuese una espada (ver mis adelante el capitulo “El sistema
de juego”. Valor=2 £.

10 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=25 d.

11 Reliquia familiar: silla de montar adornada. Valor=1 &.

12 Reliquia familiar: anillo grabado. Tira 1d6 para ver su
valor; 1-4=plata, valor 0.5 &; 5-6=oro, valor 2&.

13 Reliquia familiar: brazalete (tira 1d6: 1-5=plata, valor 1
&; 6-oro, valor 8 £).

14 reliquia familiar; valioso manto por valor de 1 £ procedente
de (tira 1d6: 1-2=Bizancio, 3=Alemania, 4-5=Espana,
6=Roma).

15 Una pocién mdgica curativa, cura 1d6 puntos de dano
una sola vez. Valor incalculable

16-17 Un caballo de silla

18 Un caballo de batalla

19 Un destrero (un enorme caballo de guerra; para conocer sus
caracteristicas, ver el capitulo “Personajes y criaturas”).

20 Tira dos veces mis, volviendo a tirar en caso de volver

a sacar un 20.
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familiares

Reliquias
Con respecto a las reliquias familiares, puedes inventar una historia

sobre como llegd a manos de tu familia. Puede que provenga
de la familia materna, que sea un obsequio de un sefior, un trofeo
de guerra, etc.
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Pendragon

I

8. El dorso de la hoja de
personaje

Utiliza el dorso de tu hoja de personaje para anotar la historia
del juego y las acciones significativas de tu personaje. No estés
obligado a anotar estos datos, pero si es conveniente; si no lo
haces, perders gran parte del impacto a largo plazo del juego.
Pendragén es una campana, con caballeros que se juegan la
vida para conseguir gloria. Sus vidas valen el pequefio esfuerzo
de anotar una sinopsis de un renglén por cada una de sus aven-
turas,

Acontecimientos especiales

Utiliza este recuadro para anotar las fechas en las que tienen
jugar estos siete acontecimientos vitales en la vida de un per-
sonaje:

Nacido: La fecha de nacimiento de tu personaje.

Nombrado escudero: La fecha de nacimiento més 15 afos, y
de quién es escudero, si forma parte de la campana.

Armado caballero: El afo en el que tu personaje es armado
caballero, y de manos de quién.

Ennoblecido: El ano en el que el personaje recibe el titulo de
sefior, si es que esto se produce,

Adgquiere tierras: El afio en el que un caballero mantenido se
convierte en un caballero vasallo. Tu personaje, al ser el hijo
mayor de un caballero vasallo, adquiere tierras al ser armado
caballero.

Miembro de la Tabla Redonda: El ano en el que tu personaje
es aceptado en la Tabla Redonda; jun honor muy poco fre-
cuente!

Muerto: El afio en que murié tu personaje. Es 0til si creaste una
familia para tu personaje.

Familia -
Utiliza este espacio para anotar la informacién relativa a la fa-
milia,

Afio de casamiento: El afio en el que se casa tu personaje (si
€s que se casa).

Nombre del conyuge: El nombre de la esposa de tu personaje.
Ningtn caballero entra en el juego ya casado. Sin embargo, el
matrimonio es una parte importante de la fantasia de Pendragon
y la mayoria de los caballeros de los jugadores deberian desear
casarse. Para mds informacion, ver los capitulos titulados “Tu
familia” y “Gloria y ambiciones”.

Testamento: Anota aqui el nombre o relacién de la persona que
ha designado tu personaje como heredero de sus propiedades.
Normalmente, basta con poner “Familia”. S6lo se transmiten las
posesiones personales; las tierras y bienes cedidos por un sefior
revierten a él. Si no hay nada anotado aqui, todo pasa al
senor.

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

Caracteristica familiar: Una caracteristica familiar es cierto rasgo
infrecuente que poseen todos los miembros de la familia, Obtenlo

ahora, en la tabla que se da a continuacién y suma el valor a2
la habilidad pertinente. Por favor, tira al azar en la tabla, aunque
hayas podido escoger los demis componentes de tu personaje.
Este valor adicional puede infringir la normativa de limitaciones
establecida anteriormente. Asi, podria elevar una habilidad por
encima de 15 o incluso por encima de 20,

Esta caracteristica se transmite por linea masculina y la reciben
todos los hijos e hijas de todos los hombres de esta linea. Por
ello, tus hermanos e hijos también tendrin esta caracteristica.

Anota con cuidado la caracteristica; algunas ofrecen ventajas
que no se demostrardn hasta que empieces a jugar.

Tabla de caracteristicas familiares
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d20 caracteristica
1-2  Entiende de caballos (+5 Equitacion)

3 Voz excelente (+10 Cantar)
4-7  Vista de lince (+5 Percepcion)
8 Se siente a gusto en la naturaleza (+5 Cazar)

9 Ligero de pies (+10 Bailar)

10 Don de curacién (+5 Primeros Auxilios)

11 Simpdtico por naturaleza (+10 Coquetear)

12 Nunca olvida una cara (+10 Reconocer)

13 Sorprendentemente deductivo (+5 Intrigar)

14 Nada como un pez (+10 Nadar)

15 Orador y narrador natural (+10 Oratoria)

16 Misico natural (+15 Tocar (todos los instrumentos))

17 Maneja bien las palabras (+15 Componer)

18 Atraccion natural por los escudos de armas (+10 He-
rildica)

19 Entiende de aves (+15 Cetreria)

20 Hibil con los juegos (+10 Juegos)

Posesiones

Tu personaje empieza el juego como hijo mayor de un caballero
vasallo. Apunta aqui el nombre de su futuro dominio; es el misme
que el de su Residencia Actual. Si adquiere mas tierras, anota
el nombre de cada sefiorio o posesién de mayor extensién. Anota
el nimero de seforios dentro de cada dominio mayor.

Equipo en casa

Frecuentemente, los caballeros acumulan Denarios, Libras, armas
adicionales, monturas de reserva, bienes suntuosos y otras cosas.
Si tu personaje no lleva consigo estos objetos adonde quiera
que va, anotalos aqui.

Mesnada
Caballeros en Ia familia: Todos tus familiares que sean caballeros,
ya sean tios, hermanos u otros parientes.

Uno de los factores mis importantes en el juego es a cudntos
caballeros puedes llamar a tu lado en caso de crisis. Los caballercs
de la familia son Viejos (mas de 55 afos de edad), Maduros
(35-55) 0 Jévenes (20-35, mis o menos). Por ahora, s6lo se necesia
la cantidad, no sus nombres ni més informacién. El capitulo
de “Personajes y criaturas” ofrece modelos de datos para cada
una de las tres categorias de caballero.

Determina su nimero haciendo las tiradas que se dan a
continuacién y anota los nimeros en el dorso de la hoja de
personaje.

Suma los tres nGimeros y afiade otro caballero joven (mu
personaje) para calcular el nimero del Total de Caballeros en
la Familia.

Caballeros viejos: 1d6-5
Caballeros maduros: 1d6-2
Caballeros jovenes: 1d6+1



Generacién de personajes

allos: Los personajes recién creados nunca son sefiores que
4 otros caballeros como vasallos; por el momento, deja
Icio en blanco. Si tu personaje adquiere vasallos durante
: a, anota aqui el nimero de vasallos. Estos caballeros
n obligados a participar en la batalla si se los llama y pro-
emente sean también companeros del sefor.

s hombres del linaje: Otros hombres adultos de la familia
n ser Gtiles en un combate. Nunca estin bien armados
lo general, son inexpertos en el combate, pero por lo
no huirin en el momento en que el enemigo los ataque.
mo personas de la misma sangre que el personaje, tienen
cho que ganar en cualquier victoria de la familia.

I'.x 0 ml-3d6+5

& L2 leva reclama a todos los hombres sanos del dominio. Aunque
acion total de tu sefiorio es de alrededor de 420 personas,
a es de s6lo 100 o menos hombres sanos, aparte de los caballeros
0s. No todos estos campesinos acudirdn al combate.
motivos de informacion, este nimero es el que se prevé
senjorio. Por lo tanto, si tu personaje adquiere més seforios,
nueva tirada por cada nuevo sefiorio y anota aqui el
todos los sefiorios. {Un caballero con muchos sefiorios
reclutar a una numerosa leva!

! de juego decidiri lo eficaces que serin en el combate
s de tu leva. El capitulo “Personajes y criaturas” ofrece
un campesino adulto tipico.

o total=5d20

Historia personal

Utiliza esta zona para registrar diversos acontecimientos de
la vida de tu personaje. Comienza cada encabezamiento con
la fecha. Normalmente, basta con apuntar el afio, ya que la
mayoria de los personajes s6lo toman parte en una aventura
por afio. Al final de cada renglén hay una columna para anotar
la gloria adicional adquirida en la aventura, mis otra columna
para anotar el total de gloria que adquiri6 tu personaje. Anota
también esta gloria total en la cara delantera de la hoja de
personaje.

Después de experimentar varias aventuras con varios personajes,
empezaris a percibir la historia y el movimiento que impregna
la Tradicion Arttrica, y tus personajes crecerin dentro de la his-
toria.

Conclusion

Si has seguido las instrucciones que te hemos dado, ahora
tienes un personaje listo para jugar. El personaje es un escudero,
de 21 o mis afos de edad con los contactos, habilidades y
reputacion necesarios para convertirse inmediatamente en un
caballero. Como ya se indic6 anteriormente, ser caballero es
un gran honor; la Gloria recibida por ser armado caballero refleja
este hecho. Los acontecimientos reales que den lugar a la obtencién
del rango de caballero y, sobre todo, la ceremonia, deberian
representarse durante el juego.

Familio

Afo de L
Nombra del cényug
[+ familiar
Hijos de edad
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Tu familia

Tu familia es algo con lo que siempre puedes contar

a familia de un caballero es su recurso més precioso y fiable. La
~ familia de la que trataré aqui se compone de tus familiares mis
4 cercanos; aquéllos en los que se puede confiar para prestarse

mutuamente en calquier draunstancia, a pesar de todos los peligros.

.-., en varias razones para tener un conocimiento més profundo
ore tu familia que el que ya has adquirido en la generacion
el personaje.

Perspectiva historica

Aunque no tengas deseos de mantener tu propia dinastia, tu
modo de representar tu personaje mejorard si sabes algo del
pasado de tu familia.

La extensa tabla de la historia familiar que figura mis adelante
te ayuda a averiguar lo que hicieron el abuelo y el padre de tu
personaje. Naturalmente, los dos hicieron muchas més cosas que
las que figuran en la tabla, pero aqui aparecen los hechos destacados
que introducen a la familia dentro de la historia art(rica.
una fraccién de la Gloria de se padre y de la de su abuelo y
uno o més rasgos o pasiones heredados, dependiendo de las
experiencias de tus antecesores a lo largo de la Gltima ge-
neracion.




Pendragon

Proteccion del personaje

Una familia ofrece muchos tipos de proteccién contra los
enemigos, La expresion definitiva de esta proteccién se da
cuando estén dispuestos a entrar en un combate a muerte
para ayudarte.

En el juego, una de las funciones miés dtiles de la familia
consiste en dar a los caballeros de los jugadores un pequefio
ejército de reserva propio. De este modo, todo el mundo tiene
una fuerza de urgencia a su disposicién.

Ya has calculado las cantidades bisicas de tu ejército particular
durante la Generacion del Personaje. En este capitulo sabris
algunos datos mis. Las caracteristicas reales de la mayoria de
los miembros de tu familia estin en el capitulo “Personajes y
criaturas”.

El segmento dinastico
Pendragon esta disefiado para contener sucesos a largo plazo
que pueden tardar en terminar mis que la vida de un solo
personaje. En Pendragon, el tiempo avanza con regularidad.
Algunas historias tardan en completarse los 55 afios del reinado
del Rey Arturo; suficiente tiempo para que los nietos del personaje
inicial se hagan caballeros.

Para participar enteramente en una campafia de Pendragén
a largo plazo, cada caballero deberia criar una familia que

pueda llevar a un jugador a lo largo de toda la saga. Se consigue
la mejor historia de Pendragdn si tu campafia comienza pronto
y sigue hasta el final: se dan consejos para esto més adelante,
en Caballeros aventureros. Sin embargo, en este libro basico
de Pendragon, la campafia comienza alrededor de una ge-
neracion mis tarde, por lo cual dispones de la Tabla de la
Historia Familiar, con el fin de ayudarte a meter a tu personaje
en la historia.

Mas alla del juego de un solo personaje

El contenido emocional del juego cambia al tener una familia.
Con una familia, un caballero tiene algo mis que si mismo por
lo que vivir y morir. La motivacién de los personajes individuales
cambia cuando tienen a alguien a quien quieren y por quien
lucharin. El director de juego debe instar a los jugadores a
desarrollar las familias de sus personajes para aportar esa motivacion
vital.

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

Las familias permiten a los jugadores relacionarse de
una forma natural. Cuando las familias de los caballeros
de dos jugadores se unan por casamiento, quizis al casarse
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o con la hermana del otro, las familias quedardn en-

lazadas. Esto da una excusa para que los distintos

palleros se mezclen tan confiadamente en las aven-

familia establecida aporta rango, poder, tradiciones,
mientos e incluso reliquias familliares. Por ello, la espada
igica que tanto apreciaba tu caballero no desaparece del juego
u muerte. En lugar de eso, la espada pasard a su hijo junto
1 escudo de armas, su titulo, sus posesiones y otras cosas

ado €l nuevo personaje entre en el juego, los mas viejos
in decir “Estuve con tu padre en Badon” o “Recuerdo cuando
la pata en la Aventura del Caballero del Loro”. Y por

posimén, también se beneficiarin sus familiares.
: embargo, en Pendragon el caballero del jugador es
de la familia. Es una persona emprendedora y ex-
a, ademis de tener mucho éxito en la vida, desde

el momento en que se convierte en escudero, Es a tu personaje
a quien recurren otros para que los dirija. No encontraris en
Pendragoén a un tio rico; tu personaje es el tio rico para los
demis miembros de la familia que no controla ningtin ju-
gador.

Mis importantes son los contactos que se producen en
una familia entre los sucesivos caballeros de un solo jugador.
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Tu experiencia del juego serd mds profunda y elegante si la ingres6 en un monasterio
mayoria de tus personajes jugadores provienen de una sola accidente de caza
familia. otro tipo de accidente
vejez, enfermedad
causa desconocida, simplemente jamis regresd

Tabla de causas diversas, mujeres

Tu familia anterior >

enfermedad
vejez
accidente

Causas de muerte asesinada por incursores
capturada por incursores

Su utilizan dos tablas para determinar al azar la causa de la muerte muerta por problemas en el embarazo

de los anteriores miembros de la familia. ingres6 en un convento
causa_desconocida, simplemente despareci6

Tabla de causas diversas, bombres

muerte Cuando muere un personaje

en batalla con el enemigo personal

en batalla con regién vecina Cuando muere un personaje que aprecias, has de estar
en batalla con invasores extranjeros preparado para un momento de emocién; decide cémo es
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' €6mo lo tratards. Puede ser un momento de regocijo por
hazafia heroica o de abatimiento por unas malas tiradas
los dados. En cualquier caso, es probable un aire de

demas jugadores deben decidir lo que hacer con el

er. El escudero, que ahora no tiene ningtin sefior, podria
sar las inquietudes y anteriores deseos de su difunto sefior.
que haya escrito en el apartado de “Testamento” del
de la hoja de personaje. Comprueba si muri6 entre gente
sepa adonde devolver el cuerpo o llevar la noticia de su

A continuacion, se hacen cuentas. Suma la Gloria final que

tu personaije. Si tiene un hijo, lo Gnico que puedes hacer

cular el 10%, que es lo que pasari al hijo. Redacta una

de_d;odo el equipo que se heredard, asi como una lista
S.

ira cudles Rasgos, Rasgos Dirigidos y Pasiones tienen un

de 16 o mds y an6talos para consuitarlos més adelante.
spira hondo y reflexiona sobre su vida durante un momento.
wcﬂbeunepitaﬁodeumlﬁm,queﬂglmienlalﬁplda

Gwﬂahhoiaddpmn}emel “cementerio”. Los jugadores
elen querer guardar los personajes muy apreciados en su propio
terio; también puede ser que no les importe, con lo que
dar la hoja al director de juego para que éste la guar-

Tristan de Lionis

Tu familia actual

Normalmente, los jugadores quieren saber un poco més del resto
de su familia. Estas tablas aportan los hechos en estado puro
para una informacién individualizada.
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Los caballeros de tu familia

Durante la Generacion del Personaje, determinaste el nimero
de caballeros que hay en tu familia y sus edades relativas. Esta
informaci6n figura en el dorso de tu hoja de personaje.

Aqui se dan tablas para construir al resto de tu familia a
partir del niimero de caballeros,

Caballeros viejos

Los caballeros viejos tienen una edad de 55 afios 0 més. Cualquiera
que sea su parentesco concreto, es probable que todo el mundo
se dirija a ellos con el apelativo honorifico de "abuelo" durante
las conversaciones familiares. Se cuentan entre los mayores
de la comunidad, ya que han sobrevivido a afios de guerras
y a la Tabla de Envejecimiento.

Tabla de caballeros viefos

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 afios de edad. Los
caballeros mis jovenes suelen dirigirse a ellos como "tio", in-

fependientemente de su parentesco. Han comenzado a usar la
Tabla de Envejecimiento.

Tabla de caballeros maduros

dz20

01-13
14-17
18-20

resultado

Hermano menor de tu padre
Hermano de tu madre
Hermano ilegitimo de  padre

Caballeros jovenes
Los caballeros miés j6venes tienen entre 20 y 35 afios de edad.
Aln no usan la Tabla de Envejecimiento

Tabla de caballeros jovenes
d20 resultado
01-08 Tu hermano menor
09-14 Un primo hermano, por parte de tu padre
15 Tu cufado
16-17 Un primo hermano, por parte de tu madre
18 Un hermano ilegitimo, mayor

19-20 Un hermano ilegitimo, menor '




Tu familia

ros miembros de la familia

0 de construccién de una familia va desde la generaciéon
existente hasta la mis joven. La generacién més vieja
padre y la madre de tu personaje.
cilculos s6lo determinan, en todos los casos, los hijos
s. Los hijos ilegitimos, detelminadcsmlastaliasmmbms
ran dentro de estos cilculos, sino que se afiaden al 4rbol
rico al final, por separado.
mpmosbloseapﬁmalosadlﬂms.hlosedene
nta a los nifios menores de 15 afos.

nos y hermanas del padre
, sabemos que tu padre estd muerto, Tira 1d6 para
el nimero total de hermanos y hermanas.
 1d6 por cada hermano o hermano. Si sale un nimero
‘vardn, si sale un namero impar, es una hembra. Estos
tios y tias por parte de padre.
compara el nimero de tus tios con el de hermanos
que son caballeros. Si €l namero de caballeros es
= el nimero de hermanos, afiade mis hermanos hasta

mimnopmoesomilizadopamlcshmmyhetmams

¢Vivos o muertos?

Se sabe que todos los caballeros que aparecen ahora
en la lista estdn vivos, tal y como se determiné durante
la Generacion del Personaje. Se sabe que tu padre esta
muerto, al igual que tu abuelo. El estado del resto de
la familia (mujeres y hombres no caballeros) se determina
ahora.

Tabla de estado de familiares

d20 resultado

01-07 vivo, casado

08-14 vivo, soltero

15-17 muerto, estaba casado
18-20 muerto, nunca se casd

Una vez més, asegirate de que esto no entre en conflicto
con la informaci6n relativa a los caballeros. Si se da el caso,
cambia el dato de acuerdo a las necesidades de los ca-
balleros.

Para los parientes que hayan fallecido, utiliza las tablas de causas
variadas de muerte para averiguar como murieron.
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Tu futura familia

Tu esposa

1a eleccién de una esposa es uno de los aspectos mas importantes
en la vida de un caballero. Como verés en el capitulo "Gloria
y ambiciones”, esta importancia se refleja en la cantidad de
Gloria que potencialmente se puede ganar casindose con la
mujer adecuada.

A lo largo de la campaiia, tu director de juego puede
presentarle a tu personaje varios personajes no jugadores
del sexo femenino y de una situacion apropiada. Muchas
de ellas estarin emparentadas con otros personajes jugadores;
esta es la mejor manera de encontrar una esposa. Sin embargo,
el apartado "La Fase de Invierno" del capitulo "El sistema
de juego" contiene una explicacién sobre la creacién de
una familia; en dicha explicacién, encontrards 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 como al director de juego se os abririn numerosas
posibilidades dentro del juego una vez que tu personaje se
case.

Debo remarcar que se necesita una esposa legitima. Lee la
informacién en el capitulo "Lo que sabe tu personaje" para

comprender las sutilezas de las herencias y los hijos le-
gitimos.

Tu hijo

Una vez que tengas un hijo, el sistema de la Fase de Invierno te
da cada afio una posibilidad de teper descendencia. Normalmente,
wﬂanqmmmmmaﬁosdeuﬁnpodenxgom
de que consigas el objetivo de tener un heredero varon. En

no hay ninguna regla para reducir la fertilidad 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 tendrd que sobrevivir hasta alcanzar los 21 afios de
edad, momento en el que cumple los requisitos para convertirse
en un nuevo caballero y personaje jugador. Entonces podrd
heredar los objetivos dindsticos, los intereses e incluso las ri-
validades de tu personaje ya viejo o fallecido, mientras que ti
podréis participar en la fase posterior de la campafia com un
caballero joven, fuerte y lleno de vida que serd tu personaje
principal,

Tu nuevo personaje no entrard en una historia construida
tirando d20s en demasiadas tablas. Entra en una historia construida
por ti, el jugador, y su padre, tu anterior personaje.

Ta, el jugador, tomas la mayoria de las decisiones en su
confeccién, unas cuantas de las cuales dependen de la aprobacién
del director de juego.
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je principal puede morir antes de que ningtn hijo

s 21 afos de edad. Tu director de juego te ayudari
uacion. Primero, genera un tutor para el nifio. Dicho
beria ser un familiar, uno de los otros caballeros generados
generacion del personaje, que se convierte en el cabeza

a y en el personaje que debes controlar hasta que el
ro alcance la mayoria de edad. Para entonces, puede

no te importe el heredero, o puede ser que prefieras
05 personajes de la misma familia con los que poder

ctor de juego tendri que determinar si el joven puede
caballero al alcanzar la mayoria de edad (puede haber
tierras, sus contactos familiares o algo peor atin).

uerte en la familia

ece imposible generar un heredero. La frustracion
cho ilustra una de las penas no escritas de la leyenda
hallard consuelo comparando esa desgracia con

Arturo?
argo, la frustracién no es necesariamente el fin
este proceso. 5i tus hijos siguen muriendo segin
anos, discute la situacién con el director de juego.
de juego puede querer darte cierta ayuda si la
ha estado atormentando; quizis se pueda encontrar
que pueda ser adoptado y cuyo personaje puedas

Como se crea un hijo de

un personaje jugador

Una vez que un hijo sobrevive hasta los 21 afos, tienes un
hijo mayor, un escudero, que est4 listo para jugar. Como con
todos los personajes jugadores generados utilizando este libro,
se supone que el padre ha instruido al muchacho para llegue
a ser un caballero y, junto a su sefior, le ha ido preparando
el camino.

Caballeros aventureros contiene un metodo aleatorio para
generar nuevos personajes. Incluso el método aleatorio deberia
modificarse utilizando este importante proceso para heredar los
rasgos de la personalidad, las pasiones y las caracteristicas.

Crea el personaje utilizando el procedimiento normal de
generacion de personajes, pero con algunas diferencias que se
dan a continuacién (recuerda que el sistema normal de creacion
de personajes supone que los personajes nuevos no tienen familia
dentro de la campafia).

Datos personales
La mayoria de estos datos vienen determinados por la ascendencia
del padre. El afio de nacimiento aparece en el dorso de la hoja
de personaje del padre. Calcula la edad en la fecha de la campania.
Comprueba los resultados con cuidado.

Comprueba la lista de feudos que se adquirirdn cuando el
hijo sea armado caballero.
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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 quedarse con ellos, pueden conseguirlos
con el mismo valor que tuviese su padre, aunque el director
de juego debe dar su aprobacién a cualquier valor de 20
0 mds.

Equipo

Los hijos mayores heredan todo lo que perteneciese a su padre,
Comprueba la lista de objetos que se encontr6 sobre su cuer-
po.

Caracteristicas

Las caracteristicas se asignan segiin el modo ya descrito, dis-

tribuyendo 60 puntos. Si lo deseas, pueden ser idénticos a los
atributos 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 heréldica (la
"diferencia") para el hijo si el padre atin vive. Este escudo de

armas no puede cambiarse, aunque un hijo, si lo desea, puede
escoger para su Escudo de Paz un simbolo totalmente nueve.

Gloria

La Gloria inicial es 1/10 de la Gloria del padre cuando se arme
caballero al hijo o cuando muera el padre. El personaje también
obtendrd 1000 puntos por ser armado caballero y quizds un
poco més si se aplican otras herencias.

po
El equipo puede ser cualquier cosa que aporte el padre.

Suerte
No hay beneficios debidos a la suerte, a excepcién de los aportados
por el padre y por otros miembros de la familia del joven.

El dorso de la hoja

Los datos en el dorso de la hoja de personaje deben obtenerse
del padre y de la familia. Por ejemplo, la caracteristica familiar
es la misma que la del padre.

Otros
Evidentemente, en lugar de los datos familiares obtenidos en
este capitulo, se usa la historia del padre adquirida en el

juego.
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n, €l objeto del juego para los jugadores es
tar el mundo magico del Rey Arturo a través
ones de sus personajes caballeros. El objeto
los personajes es ganar Gloria. Los jugadores
ciones de sus personajes, que reciben Gloria
emnpoﬁamientos notables y por alcanzar sus

de Gloria y las ambiciones caballerescas no tienen
Mitir 4 u personaje dentro de un molde caballeresco.
4 de que, en Pendragon, el éxito se basa en las
de los guerreros asi como en los ideales ca-

1é es la Gloria?

‘modo principal de recompensa en el juego.
siempre concede Gloria. Los jugadores son
ia en cualquier momento de la partida, pero
es el responsable de decidir quién consigue
sigue y cudnta recibe. Este capitulo contiene
ctor de juego, pero no reglas exactas que
pie de la letra.
oria es nuevo dentro de la corriente principal
‘Ha demostrado ser bastante intuitivo dentro
importante leer la informacion que se da a
e todo si planeas ser el director de juego.

e la Gloria?

4, éxito, confianza, importancia, influencia
naje. La Gloria de una persona se expresa
juglares, en los chismorreos de la corte,
pesinos, las oraciones de los religiosos,
enemigos, los relatos de los comerciantes
los nobles. La gente conoce el valor de la
 personas porque todos forman parte de la
=n las mismas cosas los unos acerca de los
X ajes no conocen los niimeros exactos,
entes de su posicion respecto a otros,
o de puntos de Gloria es una medida
2 en comparacién con otros.
calidad de la reputacién de un personaije.
‘objetivo del sistema de rasgos y pasiones.
puede ir y venir orgullosamente, mandando
caballeros, pero a pesar de todo ser
ciones cobardes o traidoras, El rey Marco
sjemplo excelente de un personaje asi. Es
es comprendan que, como la Gloria
o la reputacion, los caballeros malvados
 conseguirdn Ja misma Gloria que algunos

. Por sus viles acciones, los caballeros

Gloria y ambiciones

#o principal de un caballero es conseguir Gloria buscando aventuras, amor y poder.

malvados pierden reputacion, no Gloria. Para mis informacion
sobre el honor y la reputacién, ver el capitulo “Ideales y pa-
siones”.

¢Como se consigue Gloria?

En Pendragon, los personajes consiguen Gloria de muchas maneras
distintas, Los jugadores pueden escoger caminos totalmente
diferentes para hacer que sus personajes ganen Gloria. Esto estimula
a la representacién del personaje y garantiza que los personajes
no serdn todos iguales ni competirin por las mismas re-
compensas,

Cualquier acontecimiento dramitico durante el juego ofrece
una posible concesion de Gloria. Pero los sucesos rutinarios
raramente ofrecen mucha Gloria. A veces, basta la mera par-
ticipacién en un acontecimiento significativo, pero a menudo
se exigird una accién exitosa para poder recibir Gloria.

Una vez que se consigue Gloria, ya no puede perderse.

Pricticamente cualquier accién que realice un caballero ambicioso
puede darle Gloria, Entre los ejemplos de acciones que normalmente
dan Gloria podemos citar: derrotar a un enemigo en combate
personal, casarse, ser nombrado sefior, tener éxito al hacer gala
de una habilidad en la corte, gastar una gran suma de dinero y
encontrar la solucién a un misterioso enigma mégico.

Se puede ganar Gloria incluso fuera del propio juego. La
posesion de tierras y castillos da Gloria cada afio. La notoriedad
y la reputacion también dan Gloria anualmente.

Como la sociedad se preocupa de la conducta personal ademis
del combate y de las aventuras, las altas pasiones y el servicio
leal a los ideales caballerosos, roméanticos o religiosos pueden
dar mucha Gloria. En Pendragén, la conducta y la reputacion
se miden asignando a los personajes varios atributos y codigos
de conducta. Para méds informacién sobre estas valoraciones,
ver el capitulo “Ideales y pasiones”.

Se explican en detalle las formas concretas de conseguir
Gloria, bajo €l titulo “Ambitos de obtencién de Gloria”, més ade-
lante.

¢Quién puede conseguir Gloria?

Cualquier personaje, ya sea campesino o rey, puede conseguir
Gloria. Por la misma accién, ambos personajes obtendrin la
misma cantidad de Gloria. Sin embargo, los caballeros y los
miembros de mayor rango de la nobleza guardan celosamente
sus prerrogativas. Los escuderos, sargentos y Otros personajes
por debajo del grado de caballero pueden con frecuencia verse
privados de la oportunidad de ganar Gloria. Asi 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 estardn fuera del alcance de los personajes
cuya posicién sea inferior a la de caballero. Por ejemplo, los
banquetes y tormeos se celebran Gnicamente para los caballeros
y sus damas. Los escuderos deberin servir a sus amos, no bailar
con las damas ni exhibir sus habilidades ante la corte.
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En las aventuras, todos los sargentos (caballeria mercenaria)
o escuderos deben estar bajo las 6rdenes de un caballero, ya
sea un caballero jugador o un caballero del director de juego.
Como guerreros principales, se espera de los caballeros que se
ocupen de lo fundamentai en la lucha, mientras que sus escuderos
ofrecen su ayuda yendo a por mds lanzas y caballos, aplicando
primeros auxilios y deshaciéndose de los soldados de a pie y
demds chusma.

Los escuderos y sargentos deberdn combatir cuando el combate
no sea caballeresco o cuando los caballeros pidan auxilio. Pero
en muchos casos solo los caballeros lucharin y por ello obtendrin
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 serd expulsado de la habitacién o encerrado en
un calabozo si se resiste. Los directores de juego deben hacer
cumplir estas ideas de forma constante para mantener la autenticidad
del juego.

Grados de Gloria

Una vez que tu personaje comienza a acumular Gloria, la pregunta
es “scudnta es mucha?”. La Tabla de Grados de Gloria contesta
a esta pregunta y define el grado de Gloria para todos los personajes
jugadores y personajes del director de juego.

El extremo superior se deja abierto; los héroes fuera de lo
comin como Sir Lanzarote tienen una Gloria muy superior a
la de casi todos los demds caballeros de Britania, por motivos
muy claros. Las reglas de este juego no permiten a los personajes
jugadores adquirir un a Gloria similar a la del Rey Arturo o Sir
Lanzarote; en Britania s6lo 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. S6lo 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 éxito en sus
aventuras deberia conseguir alrededor de 100-200 puntos de
Gloria en cada aventura y, quizis, otros 100 al final del afio por
mantener ideales y pasiones.

Gloria concedida

¢Exactamente cudnta Gloria deberia recibir un personaje por
realizar acciones significativas y participar en acontecimientos
muy importantes? En este apartado ofrezco ideas de orientacion,
pero no reglas absolutas. Pendragon es un juego de sociedad,

no un juego de guerra, y la Gloria representa una buena opinién,
no algo palpable como el oro. Asi que un gran parte la Gloria
depende de como respondan el director de juego y los demés
jugadores a tu forma de representar a tu personaje.

Si impresionas a todos con las acciones de tu personaje, lo
mds probable es que recibas més Gloria. Si las acciones y palabras
de tu personaje durante €l juego son aburridas o si confias en
que un personaje poderoso atraerd la atencion y el éxito, debes
esperar recibir una Gloria inferior a la normal.

La Gloria no tiene nada que ver con la experiencia. Los
personajes cobardes o necios pueden ganar poca Gloria, pero
en ocasiones recibirin marcas de experiencia, y ciertamente
pueden practicar y entrenar durante la Fase de Inviemo del juego.
Para mis informacion sobre la experiencia y el entrenamiento,
ver €l capitulo “El sistema de juego”.

Gloria concedida a grupos

Frecuentemente, es un solo individuo quien obtiene Gloria, pero
no siempre. A veces, los personajes jugadores cooperarin para
cumplir alguna misién o alcanzar un objetivo. El 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 juego quien determina el reparto
de la Gloria, La Gloria suele repartirse equitativamente entre todos
los participantes, con una fraccién adicional que se concede
a cualquier individuo que se lo merezca por su comportamiento
heroico. Pero el director de juego puede decidir otorgar la mayor
parte de la Gloria a uno de los participantes, en vez de dar una
cantidad adicional, mientras que el resto reciben cantidades
muy pequefias. La decision del director de juego es de-
finitiva.

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 accién (para mds informacién sobre las marcas
en los rasgos, ver el capitulo “Ideales y pasiones™).

¢Cuanta Gloria es suficiente?

En este apartado se dan las cantidades de Gloria que deben
darse a los personajes. Hay cuatro categorias bisicas: minima,
corriente, heroica y excepcional. También se darin situaciones
en las que se producen acontecimientos importantes, pero no
se obtiene ninguna Gloria. Esto se deberd a que la accién realizada,
aunque tuvo €xito, fue deshonrosa.

La tabla para la concesi6n de Gloria muestra las cuatro categorias
bdsicas (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 categorias).

El director de juego debe usar los ejemplos dados en este
capitulo como orientacién para conceder Gloria en las situaciones
especiales que apareceran.

La mayoria de los éxitos en el juego no reportan nada de
Gloria y aquéllos que si la reportan s6lo dardn al personaje una
Gloria corriente: 10 puntos. Sin embargo, los puntos cumbre de
la carrera de un personaje, como la ceremonia en la que es armado
caballero, se verin acompanados por la obtencién de 1000 puntos
de Gloria, la méixima cantidad posible. Una ocasién en la que
se puedan ganar mis de 1000 puntos ha de ser algo Ginico y mortifero
(la batalla de la Colina de Badon, por ejemplo).
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res de juego se verin tentados de conceder una
va de Gloria durante los momentos de emocion
intente dentro de las lineas descritas aqui. una
un mal precedente, cada jugador esperard la
de Gloria en las siguientes partidas y la inflacién
> arruinar muy deprisa una campana.

te, una accién no dara Gloria, pero sus efectos
n mucha Gloria. Por ejemplo, cuando Sir Balin
a del Lago en la Corte del Rey Arturo, no obtuvo
nquehzbia cometido un acto deshonroso de
ber respetado la hospitalidad del rey. Sin embargo,
1 por conseguir un éxito tan dramético y violento
de Espada (matando instantineamente a su
un éxito critico en su pasién de Amor
or otro éxito critico en su tirada de Odio (Dama

HETE

dad de Gloria que puede ganar un personaje
nificativo es de 1 punto. Matar a una serpiente
-valer 1 punto de Gloria si las circunstancias lo
ayoria de los casos, si un acontecimiento vale
. €l personaje deberia ganar mis de 1 punto.

de juego esta repartiendo Gloria entre un grupo,
‘cada individuo le corresponderia menos de un
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punto si se dividiera la Gloria de una forma estricta, cada individuo
gana 1.

Gloria normal

La cantidad normal y mis frecuente de Gloria que el director
de juego deberia conceder por una accién o suceso es de 10
puntos. La mayoria de las acciones normales durante el juego
que merecen alabanza deberia recibir 10 puntos de Gloria. Estas
acciones podrian ser la victoria sobre un bandido, un discurso
inspirado o un acto de valor.

A falta de otras consideraciones, usa 10 puntos como cantidad
de Gloria concedida. El director de juego deberia dar 10 puntos
de Gloria siempre que tenga dudas sobre cudnta debe dar o siempre
que parezca probable una discusién sobre la Gloria.

Los directores de juego pueden premiar con 10 puntos (por
acci6n) a los jugadores que representen muy bien los papeles
de sus personajes, COMO recompensa por su excelente actuacion
y por sus decisiones apropiadas.

Gloria heroica

100 puntos de Gloria es la cantidad adecuada a conceder por
la mayoria de actos heroicos o acontecimientos importantes.
Un acontecimiento heroico es un orden de magnitud mas sig-
nificativo que un acontecimiento corriente. Algunos sucesos y
acciones heroicas valen hasta 250 puntos o mas (para ver varios
ejemplos, consultar la tabla de ejemplos de Gloria). Pero incluso
100 puntos es muchisimo para una sola accién o acontecimiento
y 100 deberia ser la cantidad méxima concedida en la mayoria
de los casos en que no se da un ejemplo.

Gloria excepcional

Una accién o acontecimiento pueden ser verdaderamente ex-
traordinarios; una ocasioén que se da una vez en la vida. Para
tales situaciones, 100 puntos de Gloria son claramente insuficientes.
Las acciones o sucesos excepcionales dan 1000 puntos, una cantidad
superior en un orden de magnitud a las acciones heroicas.

Las aventuras que ofrecen ocasiones para conseguir Gloria
excepcional son extremadamente infrecuentes. S6lo algo increible,
una accién tremendamente heroica y exitosa o un ritual mégico
o sagrado irrepetible, merecen el calificativo de extraordinarios,
Quizis una aventura de cada veinte pueda ofrecer esta oportunidad.
Tales oportunidades deben conllevar un gran riesgo o que los
jugadores lleven muy bien el papel de sus personajes. Por ejemplo,
derrotar un monstruo extraordinario tal como un enorme wyrm
que exhalase fuego (con unos atributos mas fuertes que los que
aparecen en este libro) podria dar 1000 puntos, en caso de que
el director de juego lo crea adecuado. Pero tales criaturas deben
ser realmente muy raras y deberian matar con facilidad a casi
todos los caballeros que fuesen o bastante estapidos como para
lanzarse contra 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 completan con éxito. Sin embargo, para participar
en unos sucesos tan importantes, solo se considerard la par-
ticipacién de caballeros Excepcionales (con una Gloria de 8000
0 més); este tipo de aventuras son de la competencia de la Tabla
Redonda. Hasta que consigan gran fama y una excelente reputacion,
los caballeros de los jugadores tendrin que acostumbrarse a
misiones de menor importancia.

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 ganarin los
1000 puntos de Gloria por completar con éxito una aven-
tura.

S6lo unas cuantas acciones extraordinarias no pertenecientes
a una aventura pueden dar una Gloria excepcional, y cada una
de ellas solo puede tener lugar una vez en la vida de un caballero.
Entre estas acciones se incluyen: ser armado caballero; morir
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heroicamente en la batalla; ser coronado rey; entrar a formar
parte de la Tabla Redonda y participar en la Misa del Santo
Grial.

Hay una sola accién que puede repetirse para obtener Gloria
excepcional: el matrimonio.

Ambitos de obtencién
de Gloria

El siguiente apartado enumera los 4mbitos principales del
juego en los que se puede conseguir Gloria. La tabla de ejemplos
de Gloria describe cantidades concretas de Gloria a conceder
en estas categorias. El director de juego deberia ser muy cauto
al afiadir otros conceptos a la lista, sobre todo si no encajan en
ninguna de las siguientes categorias: no todo lo que haga un
personaje vale Gloria.

Gloria por combate personal
Ante todo, los caballeros son guerreros, y su fama aumenta en
mayor grado debido al combate., Fl combate puede ser contra bandidos,
monstruos, soldados o, en ocasiones, otros caballeros de valia.
La regla bdsica para la Gloria debida al combate es sencilla:
cuanto mdés temible o importante sea el enemigo, mayor serd
la Gloria.
Si el perdedor gozara de una ventaja fuera de lo normal en

€l combate, como un valor de dafio muy grande, o un escudo
magico, o la inspiracién debida a una pasién, entoces es adecuado
dar miés 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 &
lo normal ofrecen al vencedor Gloria adicional.

Si el enemigo derrotado tiene Gloria o es destacable en algin
aspecto mds alld de su mera capacidad para el combate, entonces
deberia aumentarse la Gloria. Por ello, derrotar a un caballero
viejo pero famoso valdria algo més de Gloria que vencer a un
bandido con las mismas habilidades y equipo.

En el capitulo “Personajes y criaturas”, aparecen ejemplos
de enemigos, tanto humanos como todo tipo de criaturas, asi
como la 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”,

Las 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 mis Gloria, siendo el director
de juego quien determine la cantidad adicional.

El combate a muerte con otro caballero es el desafio supremo,
del cual puede derivarse una gran cantidad de Gloria. Sin embargo,
en Pendragon, el combate entre caballeros a menudo se inicia
“por amor” (al combate), Este combate suele realizarse con una
o mis limitaciones impuestas por la costumbre que reducen la
probabilidad de lisiarse o herirse mortalmente. El combate se
resuelve si se da algtin hecho secundario, como derribar al enemigo,
en vez de depender de la rendicién o muerte del perdedor. La
Gloria por este combate formal y sin riesgo se calcula normalmente,
pero el vencedor solo recibe 1/10 de la Gloria que se concederia
normalmente.

Ejemplo de Gloria en combate: Fl joven Sir Ambrut, un caballero
mantenido presentado al final del capitulo “Generacion de
persongjes”, justa ‘por amor” con un caballero que se ba encontrado
en el vado de un rio.

Ambrut es un caballero novato que estd en la aventura de
su primer anio y su padre era s6lo un caballero Normal, asi que
solo tiene 1100 puntos de Gloria.

La justa acaba con la derrota de Ambrut, asi que el otro caballero
gana la cantidad normal de Gloria por derrvotar a un caballero
Normal, que son 50 puntos (obtenidos en la tabla de ejemplos
de Gloria que aparece en este capitulo). Pero como la justa era
“por amor”, el caballero recibe s6lo 5 puntos de Gloria (la décima
parte de 50).

Gloria por matrimonio
El matrimonio da Gloria a los dos contrayentes; normalmente
la mujer obtiene mas que el hombre,

Cada contrayente consigue una Gloria igual a la del futuro
conyuge, hasta un miximo de 1000. Después de la boda, cada
uno de los conyuges sigue acumulando Gloria de forma individual
¥ no mutua.

La muerte de un conyuge permite 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 juego deberia conceder Gloria por cualquier accion caballeresca,
dramitica o prestigiosa y que tenga importancia durante el juego,
como un acto de gran generosidad o valor o una notable actuacion
con un arpa o ladd durante un banquete. Normalmente, la accién
debe acompaiiarse con una tirada de dado exitosa, pero no siem-
pre.
Si el director de juego lo cree oporuno, un personaje que
tenga éxito en una tirada de caracteristica, habilidad, rasgo de

66




en la corte o en otro tipo de circunstancias
una Gloria igual al nimero final obtenido
cualquier éxito critico se considera como
‘més informaci6n sobre las tiradas de dados

o en los dados, a eleccién del director
del Rey Arturo, un éxito puede dar una
a‘l ntmero que saliera en el dado. Cinco

¥, en general, no debe usarse salvo

e dramdticas o complicadas. En

una accién heroica, conceder 100 puntos
incluso mejor.

‘por acciones caballerosas sin siquiera

i un acto notablemente generoso. Mientras

el comportamiento normal y la reputacion

) se necesita ninguna tirada. Por supuesto,

de juego no tiene una cantidad fija

damen

.n:-' o 100 pumos, si haccién fue

Ejemplo de Gloria por una accién ajena al combate: Sir
Ambrut emprende una arriesgada aventura mdgica en su primer
afio, en la que alguien debe dejarse morder por una pantera
antes de que el grupo pueda atravesar la puerta que defiende
la siniestra bestia.

Cada caballero que participa en la aventura traia de bacer
una tirada de Valiente, pero, ya sea porque los jugadores no tienen
suerte o porque sus personajes estan intimidados por el cruel aspecto
de la pantera, sélo tiene éxito Sir Ambrut. Avanza, presentando
su brazo desnudo a las fauces babeantes y recibe 100 puntos
de Gloria por su accion beroica y desinleresada.

Gloria por participar en acontecimientos
importantes

Los grandes acontecimientos, como torneos, batallas y ce-
remonias religiosas o feudales, forman parte de la esencia del
juego. La mera participacion en estos emocionantes acontecimientos
concede Gloria a los personajes, en una cantidad que depende
de la importancia del acontecimiento.

Recibir un alto rango u honor, como ser aceptado en la Tabla
Redonda, se clasifica como Gloria por participacién,ya que el
acontecimiento no requiere tiradas de dados ni acciones, sino
s6lo la aceptacion (sin embargo, ten en cuenta que para merecer
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dichos honores, posiblemente hayan de realizarse muchas acciones
con éxito).

Efemplo de Gloria por participacion: Sir Ambrut y su sefior
Sir Yvane (caballeros presentados al final del capitulo “Generacién
de personajes”) entran en una capilla, donde Ambrut es curado
madgicamente de una terrible herida (infligida por una pantera)
por un sacerdote vestido completamente de blanco. Ambos caballeros
obtienen 10 puntos de Gloria, simplemente por tomar parte en
un acontecimiento milagroso.

Gloria pasiva

Puede ganarse Gloria sin que tenga lugar ninguna accién durante
el juego. La Gloria concedida se adquiere durante la Fase de
Invierno del juego. Para més informacién sobre la Fase de Inviemo,
lee el capitulo “El sistema de juego”.

Gloria heredada: Cada hijo recibe una Gloria igual a 1/10
de la Gloria de su padre, cantidad que se determina cuando
el personaje es armado caballero o cuando el padre muere,
segln qué suceso acaezca en primer lugar. En el caso de los
personajes jugadores creados usando este libro, ser armado
caballero serd uno de los primeros acontecimientos que ex-
perimenten durante el juego, asi que cada personaje recibird

1/10 de la Gloria de su padre inmediatamente después de la
ceremonia.

Observa que si se crea un personaje usando los datos opcionales
generados en el capitulo “Tu familia”, el padre del personaje
ya estard muerto (y por ello el personaje ya habri recibido el
10% de la Gloria de su padre incluso antes de ser armado cab-
llero).

Gloria por reputacién y posesiones: Los personajes puedm
ganar Gloria de forma pasiva manteniendo una reputacién o
teniendo posesiones durante el juego. La reputacién engloba
tener cualquier rasgo o pasion con un valor de 16 o mds, mantener
un estilo de vida adinerado, hacer gala de conductas caballerosas
0 roménticas, 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, eseim'm
no ganara Gloria por dichas propiedades.

Ejemplo de Gloria pasiva: Sir Eoric el Dorado es famoso por
su falta de precaucion. En términos del juego esto se traduce en
un valor de 16 en el rasgo de Temerario de Eoric. Ganara 16
puntos de Gloria por su notoria temeridad cada arvio, dura;
el invierno, mientras mantenga el rasgo. Eoric también es rico;
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QR 23 et ook s st Puntos de bonificacién
por la Gloria

compensas
de la Gloria

1 1000 puntos de Gloria o mis ha adquirido
obtiene por ello beneficios y ventajas
0 més evidente es una mejor posicion,

en mmentos mégicos de las caracterfsticas

l_aGloriaseacumuianalﬁmldeiaﬂo,

Loa personajes que ganen 1000 puntos de Gloria o més obtienen
beneficios heroicos debido a su nueva posicion. Cada 1000 puntos
de Gloria obtenidos le permiten al personaje sumar un punto
a uno cualquiera de sus rasgos, pasiones, caracteristicas o ha-
bilidades, a su eleccién. Estos puntos adicionales reciben el nombre
de Puntos de Bonificacion y se suman durante la Fase de Inviemo
del juego.

Los puntos de bonificacién permiten a los personajes alterar
o infringir ciertas reglas del juego y pueden hacer que los personajes
que ya tengan unas aptitudes altas adquieran unas caracteristicas
heroicas. Esta alteracién de las reglas se produce de dos maneras.
En primer lugar, pueden aumentarse las caracteristicas primarias
de un personaje usando los puntos de bonificacion, incluso cuando
las caracteristicas ya estén en su valor cultural miximo, je incluso
después de los 35 anos de edad! En segundo lugar, los puntos
de bonificacion permiten que cualquiera de los atributos de un
personaje (caracteristicas primarias, rasgos, pasiones, habilidades)
aumente sin limitaciones, sin que el personaje tenga que gastar
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puntos de entrenamiento ni tener éxito en una tirada de experiencia
(ver el apartado “La Fase de Invierno” del capitulo “El sistema
de Juego™).

Asi, a veces oirds hablar de caballeros excepcionales con
valores en sus atributos de 25 o incluso mads.

Una vez que se suman los puntos de bonificacion, no se toma
nota de ellos. No pueden quitarse directamente, pero pueden
perderse sus resultados. Por ejemplo, una de las caracteristicas
primarias, a la que se anadiese una vez un punto de bonificacion,
podria, de todos modos, disminuir debido al envejecimiento,
hasta llegar a 0. .

Como se usan los puntos de bonificacion
Aunque la Gloria puede anotarse de forma inmediata durante
un escenario, los efectos no aparecen hasta el inviemo. Los puntos
de bonificacién resultantes se ganan y deben usarse durante la
Fase de Invierno. La Gloria ejerce sus efectos afio a afio. Asi, no
se puede guardar un punto de bonificacion para la Fase de Invierno
del ano siguiente, sino que debe gastarse durante el invierno
inmediatamente posterior a la aventura en la que se gano.

Se aconseja a los jugadores que gasten estos puntos en una
habilidad o atributo que esté destinado a alcanzar un valor heroico.
Una vez que la habilidad o atributo llegue a su miximo normal,
un punto de bonificacién debido a la Gloria aumentara dicha
habilidad o atributo hasta el nivel heroico.

Ejemplo de uso de los puntos de Bonificacion: Sir Ambrut
ha esiado tratando de aumentar su Constitucion todos los atios
mienitras era escudero. En el aiio en que es armado caballero,
alcanza un valor de 21. Normalmente, 21 es el valor maximo
posible en la cultura de Ambrut. El invierno siguiente, Ambrut
gana un punio de bonificacién por su Gloria, que ha aumeniado
a 1210 punios por las aventuras descritas en los efemplos anteriores,
Ambrut usa el punto de bonificacién para aumentar el valor
de su CON a 22, un valor bervico.

Una justa ante el Rey Arturo y Gine

Consecuencias de los atributos heroicos en el
sistema de juego

Es probable que los personajes con una Gloria significativa tengan
valores superiores a 20 en uno o mas atributos. Como se indica
en el capitulo “El sistema de juego”, siempre que cualquier
habilidad, pasién, rasgo o caracteristica tenga un valor mayor
que 20, las tiradas obtenidas con ese atributo aumentan, haciendo
que los éxitos criticos o enfrentados sean mds probables.

La posicion debida a la Gloria

- Las siguientes reglas explican cémo el aumento de la posicion

y el prestigio debido a la Gloria se manifiestan normalmente
en el juego. Sin embargo, tanto los jugadores como el director
de juego deberian estar al tanto de otras posibles maneras dé
introducir la Gloria en la Historia. La Gloria deberia ser un motive
de orgullo, y puede ser un excelente punto de partida para la
representacion 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 Herdldica (para mis informacién sobre las
habilidades, ver el capitulo “El sistema de juego”).

Ejemplo de un mayor reconocimiento debido a la Gloria
El barén Yvane esta tomando parte en un torneo, al que ba llegado
en secreto la malvada Lady Sangive le Noir, esposa de un enemigo.
Sangive tiene una babilidad de Reconocer de 15, bastante respetable.
Yvane tiene 4500 puntos de gloria, asi que Sangive obtiene un
modificador de +5, por lo que es seguro que reconocerd al enemigo
de su marido si le ve entre la multitud del torneo.
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cia del personaje

0s personajes estdn en una situacién de caricter social
co, el personaje con la Gloria mayor tiene primacia
as de igual titulo (es improbable que un rey tenga
1acia un vulgar caballero, no importa lo alta que sea
| caballero).

de primacia: Cuatro caballeros se estan preparando
“en un misterioso castillo en ruinas. De acuerdo con
cortesia y la caballerosidad, se le otorga al caballero
a el derecho de entrar en primer lugar. Si sélo
wemigo que derrotar dentro del castillo, serd ese caballero
d la oportunidad de luchar con él el primero y ganar
ria resultante.

idores a las habilidades

sblo indica notoriedad, sino también posicién e
En situaciones formales en las que los personajes
unos con otros, como en las cortes de los nobles,
puede mejorar la capacidad del personaje para
re otras personas o impresionarlas. Normalmente, el
tener una reputacion repetable para poder
0s caballeros malvados sin honor, aunque sean muy
'y influyentes, normalmente no serdn invitados a la

CId

len mejorarse con la Gloria las habilidades que

ate, como Coquetear, Cantar u Oratoria. Esta
a en que los personajes con gran Gloria tienen
posibilidades de recibir atencién y alabanza y
er juzgados severamente si su actuacién es me-

rector de juego lo aprueba, el personaje gana un
or de hasta +1 por cada 1000 puntos de Gloria, mo-
gue se suma a la habilidad utilizada (para informacion
lificadores, ver el capitulo “El sistema de juego™).
do, un personaje con una Gloria de 8200 podria llegar
n modificador maximo de +8 a una habilidad cortesana
| prestigio. Los jugadores siempre pueden solicitar
i6n por Gloria a sus habillidades cuando estén en
el director de juego es siempre el que fija la
realmente gana el personaje. El director de juego
no permitir aplicar ningiin modificador en una
0 permitir s6lo una fraccién deél modificador total

D] 1o

2s a las babilidades debido a la
ane (Gloria 4500) desea impresionar a una dama
anlo e ingenio. Yvane usarda su babilidad de Coquetear

w solicita un modificador positivo que tenga en cuenta
onante Gloria de su personafe. El director de juego

Mcrsequeka dama no estd muy impresionada
de Yvane (le interesa mucho mds su aspecto y su
clor de juego decide que Sir Yvane sélo ganard
de +1 a la babilidad de Coquetear en esta
ar de que su Gloria permitiria un modificador
de hasta +5 (redondeando 4.5 hacia arriba, como

r deberia anotar con cuidado cada cantidad
lida. Parte de la diversion en el juego consiste
amorgtﬂloyommnplarlasmmmsmos
=n las que particip6 tu personaje.

4 se gana tan pronto como se escriba en la hoja
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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. Normalmente habrd pasado un afio de tiempo
de juego o mis. Verds un espacio grande titulado “Historia” en
el que debes anotar todos los acontecimientos significativos de
la aventura que dieron Gloria, con el afio anotado claramente
en el espacio dado.

¢Qué constituye un acontecimiento importante? Cada aventura
es importante, aunque se gane poca Gloria; ciertos acontecimientos
dentro de una aventura, como una batalla o torneo, también
deberian anotarse por separado. Las 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.

Ejemplo- Cémo se registra la Gloria: en el ario de fuego 532,
su segundo afio en el juego, Sir Ambrut participa en una aventura
en la que él y sus camaradas consiguen derrotar a un poderoso
grupo de caballeros sobrenaturales en un castillo. El titulo que
el director de juego ba dado a la aventura es “La Torre Oscura”.
Durante la aventura, Sir Ambrut también da muerte a un ledn
en un incidente no relacionado con la bistoria principal.

Al final de la aventura, durante la cual Ambrut gand 45 puntos
por diversas causas, el director de juego anuncia que todos los
participantes ganan 100 puntos de Gloria por su ingeniosa y
afortunada resolucion de la aventura, la cual considera él que
fue beroica en su significado y dramatismo general (ver la tabla
de ejemplos de Gloria). Ademds, el director de juego concede
a Ambrut 250 puntos de Gloria por derrotar al leon sin ayuda
de nadie (una hazafia notable). El jugador de Sir Ambrut ariade
dos renglones al dorso de la boja de personaje.

Anio Acontecimiento importante Nueva Total
52  “La Torre oscura” 45+100 1355
532 Mat6 a un lebn él solo 250 1605

En anios posteriores, Sir Ambrut podra recordar con agrado
el recuento de sus éxitos y su valor. Cuando alguien pregunte
“/Qué acciones famosas habéis realizado?”, el jugador de Ambrut
podra ojear el dorso de la hofa de personaje y responder con
precision.
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Ambiciones

Tu personaje adquirird experiencia y Gloria durante el juego;
por ello, puedes aspirar a alcanzar algunas de las mayores
ambiciones de los caballeros. Entre ellas estdn la posicién y la
riqueza, asi 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 bisqueda de Gloria. Por supuesto,
algunos son incompatibles. Aconsejo al jugador que se-concentre
en las ambiciones que sean mis interesantes y no haga caso
de las demds; los caballeros no son idénticos entre si.

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 parte de una élite
que compone menos del 5% de la poblacién de Britania.

Segln vaya progresando la campafa tu nuevo personaje
puede conseguir mds cosas aln.

Diferencias entre caballeros

El hecho de ser caballero es el factor unificador entre los
miembros de la nobleza en la edad Media. La caballeria distingue
a un hombre de los plebeyos y define a la aristocracia de la sociedad.
Todos los caballeros, a pesar de todas las diferencias que haya
entre ellos, tienen més en comin entre ellos que con el campesinado.
Los caballeros més ricos se codean con los méds pobres y se reconocen
mutuamente como hermanos de la clase militar.

Pero existen diferencias entre los caballeros. Principalmente,
las que marca la Gloria, aunque el comportamiento, el rango y la
riqueza también pueden tener un efecto muy sefalado. ;Quién se
atreveria a decir que un humilde caballero mantenido es igual en
importancia a Sir Gawain, el preeminente barén de la nacién con
centenares de caballeros a su disposicién? Como hermanos de ammas,
pueden mantenerse juntos en el campo de batalla o cruzar lanzas
en un tormeo, pero si los dos llegasen a la vez a una puerta, shay
discusion sobre quién tiene derecho a escoger si pasa en primer
o segundo lugar? (Gawain, por supuesto, como hombre conocido
por su comportamiento caballeroso, probablemente pasaria el segundo
y recibiria una marca en su rasgo de Modesto). 3

En Pendragoén, las diferencias entre los caballeros no atribuibles
a la Gloria se miden segiin diversos factores. Primero, la calidad
de un caballero viene determinada por la cantidad de dinero
gastado para mantenerse a lo largo del afio. Segundo, un caballero
puede recibir un titulo y ganar el honor y la Gloria de su rango,
como se explica mds adelante. Por Gltimo, un caballero puede
vivir de acuerdo con una idea caballeresca o religiosa.

Las cualidades de los
caballeros

En Pendragon, la diferencia econémica 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 ricos. Los efectos de las categorias
en el juego se explican en el capitulo “El sistema de juego”, excepto
la Gloria, que se explica aqui.

Los caballeros con unos ingresos menores que 3 & por afio reciben
el calificativo de indigentes. Su suerte es lamentable. Un caballero
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indigente esta flaco y harapiento, su armadura esta abollada y
oxidada y es enfermizo. No tiene escudero y suele carecer de
cualquier tipo de caballo. Como resultado, un caballero indigente
cuenta s6lo como un sargento en la batalla, aunque puede ser
mucho més hébil y valiente,

Legalmente, la indigencia conlleva problemas. Un caballero
mantenido indigente, que normalmente vive en el salon del sefior,
no estd obligado a mantenerse leal a su sefior ya que el juramento
feudal le promete el sustento. Puede marcharse, o bien puede
que el sefor, al ser incapaz de mantenerle, le mande marcharse
en una misién.

En el caso contrario, si un caballero vasallo descuida sus
tierras hasta llegar a la indigencia, el sefior tiene derecho a
cancelar sus acuerdos y recuperar la tierra. Claramente, 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.




Gloria y

bici

pdnesmcbmdemasiadop(mapoyoecmdnﬂco
€ = tal y como es debido. Un caballero que reciba
pwaﬂosacnnmdempobre En este mismo capitulo,
comenta eﬁemdﬂlﬁ]ﬂmm Porlogemnl,
£r0 pobre no tiene escudero; monta un caballo samoso
hambolea.me. estd hambriento, flaco y harapiento
a armadura abollada.

C _'-hay ningin efecto; no es ninguna vergiienza, pero
3 ning(n honor especial, el hecho de ser un caballero

s normales
s normales son los que con mis frecuencia se
1 en Pendragén v los detalles sobre lo que reciben
se dan en el capitulo “Riqueza”. Siempre que se use
caballero”, sin adjetivos, se refiere a este tipo de persona.
normales abarcan la mayoria de los caballeros.
que sean personajes jugadores siempre comienzan
mo caballeros normales en términos de nivel eco-

corricme recibe 6 § al afio en dinero y comida
en a €l, a su familia, a un solo escudero y a sus

n nivel de vida saludable y desahogado y mantiene
n buen funcionamiento.

v efectos.

ricos reciben entre 9 y 12 £ al afio para gastos
n, significativamente por encima de los niveles

ricos visten ropajes de ricos tejidos y pieles
utilizan telas adomnadas de plata para sus caballos
e y disfrutan de ricos banquetes. Les ayudan
ambos bien montados y atentos a las necesidades
r. Sus familias viven bien y comen de lo mejor de la

iballeros que viven mis alld de la media (6 & al
afio una Gloria igual al ntimero de libras gastadas
6n (habitualmente 10 puntos de Gloria al afio
ricos). Si un sefior financia su manutencién, en
lero aporte €l mismo el dinero, el sefior también

s muy ricos
muy ricos son los mds despilfarradores e im-
s de todos, necesitando més de 12 £ al afo para el
4 armadura brilla con una luz cegadora, sus vestiduras
mirmincadn.scosturas abundante uso de hilo
pieles importadas y pieles de bestias fantésticas.
todos ellos orgullosos de sus libreas del mismo
r. atienden las necesidades de su sefior. Los caballeros
én se benefician de su mejor salud y de la ayuda
‘batalla por sus escuderos leales y bien equipados
beneficios en la batalla por una proteccién tan
se describen en el capitulo “Deberes de un ca-

no antes, los caballeros que viven mads alld de la

‘afo) ganan cada afio una Gloria adicional igual
libras gastadas en la manutencién (habitualmente
Gloria al afio para caballeros muy ricos). Si un
4 su manutencion, el senor también gana esta

Rango

Un alto rango es fuente tanto de poder como de Gloria. El
atractivo de un alto rango esti bien documentado histéricamente.
En este libro s6lo me ocupo brevemente del rango; los suplementos
posteriores de Pendragon abordarin el tema en todo su es-
plendor.

El capitulo “Riqueza” de este libro explica los beneficios del
rango en lo que respecta a rescates, gasto de dinero, etc.

Caballeros vasallos

Los caballeros pueden obtener honores especiales de manos
de su sefior. Los obsequios sencillos son frecuentes, normalmente
como caballos, una armadura mejor y similares. El honor mis
valorado es recibir un feudo. Dicho feudo es un sefiorio que
pasard 2 manos del vasallo, el cual elevari su categoria de caballero
mantenido a la de caballero vasallo.

Los caballeros jugadores, como personajes fuera de lo comiin,
comienzan el juego recibiendo este gran honor. El director de
juego puede hacer que los caballeros jugadores creados pos-
teriormente en esta campana comiencen como caballeros corrientes,
no como caballeros vasallos; en tal caso, esto se convierte en
una ambicién de gran importancia,

La tierra recibida por un caballero vasallo puede ser una
cesion o una donacién. Una cesién pertenece al receptor durante
su vida, pero no puede pasar a su herederos. Asi, a la muerte
del beneficiario de la cesion, la tierra cedida revierte al sefior.
Una donacién es permanente y traspasable a los herederos
del poseedor. Asi, un feudo donado serd 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 demds casos al pariente mds 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 donacién a menos que el director de juego decida
lo contrario.

Un caballero vasallo posee al menos un sefiorio y su comarca.
Esto le da ingresos suficientes para proveer su manutencion y
su equipo y lo mantiene en una posicién econémica normal.
En ese momento ya puede casarse, con el permiso de su sefior.
Suele vivir en su feudo, que tiene una buena residencia, cuando
no estd cumpliendo su periodo obligatorio en la guarnicién del
castillo, prestando servicio activo en el verano ni visitando la
corte 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 senor 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 sefor. Como un
caballero al que su sefior ha otorgado un honor especial, se
espera que un caballero vasallo realizard sus obligaciones con
una habilidad y energia consumadas,

Beneficios

Un caballero vasallo tiene una mayor influencia que uno sin tierras,
Su tierra le da rango y prestigio y le hace ascender en la jerarquia
de los caballeros por encima de todos los caballeros sin tie-
rras,
Un caballero vasallo recibe regularmente unos ingresos para
mantener adecuadamente su estilo de vida.

Un caballero vasallo tiene un precio de rescate mayor que
los caballeros mantenidos y es méds probable que se le perdone
la vida en un combate. Para mis informacién sobre los rescates,
ver el capitulo “Riqueza”.

El futuro de un caballero vasallo estd a salvo mis alld de
su vida. Un caballero con tierras donadas sabe que sus hijos,
si los tiene, podrin heredar su propiedad y posicion después
de que €]l muera.

Un caballero vasallo suele recibir una esposa si no tiene una,
lo cual depende totalmente de la voluntad de su sefior. La mujer
puede ser la heredera de la tierra o simplemente servir para
mantener la administracién de la propiedad. Cualquiera que sea
el caso, la esposa permanece 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 titulo, s6lo una vez. Recibe anualmente por sus tierras
una Gloria igual a los ingresos generados por el feudo,
normalmente 6 puntos, aunque pueden ser més. Si se mantiene
en un nivel de vida mis alto que el normal (rico o muy rico),
una ambicién que suele ser mds ficil de cumplir para los
caballeros vasallos que para los caballeros corrientes, entonces
el caballero recibe una Gloria anual basada en el nivel mantenido
ese afo.

Caballero sefior

El nivel mis bajo de caballero sefior y el rango més accesible
a los caballeros jugadores es el de abanderado. Un caballero
abanderado posee varios sefiorios y haciendas. Ademds, debe
tener por lo menos tres caballeros méds (aunque lo normal es
que sean siete u ocho) que hayan recibido tierras de sus manos.
También tiene un salén mejor que el de un caballero vasallo,
pero normalmente no estd fortificado.
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Requisitos para ser un caballero abanderado
Para ser un caballero abanderado, el personaje debe heredas
la tierra o conseguir que un sefor le ceda o done la tierra.

Obligaciones de un caballero abanderado
Las obligaciones de un caballero abanderado son las
que las de cualquier caballero: servir y proteger a su sefior fe
Pero como es sefior de otros caballeros,su responsabilidad coms
lider es mayor.

Cuando sea llamado a la batalla, el abanderado debe trae
consigo también a sus caballeros.

Beneficios
Un caballero sefior tiene un rango y prestigio mayores y as
en la jerarquia de los caballeros por encima de todos los cab
sin tierras. Siempre tendrd mejores asientos en la mesa, entrar
en las habitaciones después y serd servido antes de los caballerc
inferiores.

Un caballero abanderado recibe unos generosos ingresos
para mantener su estilo de vida de rico caballero. Come b
goza de buena salud y viste ricas ropas. Cuando viaja, pueds
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 le
que es sefior y sus seguidores.

Un caballero abanderado tiene un rescate mayor que lo
caballeros mantenidos o vasallos y por ello es mis probable
que se le perdone la vida en un combate.



Gloria y ambiciones

#uro de un caballero abanderado estd a salvo mis alla
_' Un caballero con tierras donadas sabe que sus hijos,
ne podxﬁn heredar su propiedad y posicion después
k nru;ews querrian ser la esposa de un caballero
ado, si éste no tiene todavia una. La decisién puede
- ente de la voluntad de su sefior. Cualquiera
‘&l caso, la esposa permanece sin nombre ni rostro, a
g€ el jugador lo prefiera de otra manera. El director de
#he asegurar que, como esposa de un caballero sefior,
jer mds caracterizada y mds rica que las esposas de
vasallos (las esposas obtenidas en la Tabla de
Aleatorio en el capitulo “El sistema de juego”).

-

Compiets

in : panderado recibe 100 puntos de Gloria cuando recibe
or primera vez. Esta Gloria se suma durante la Fase
que concluye ese afo.

, el abanderado obtiene una Gloria anual igual
los ingresos generados por su hacienda, mientras
. Serdn al menos 30 puntos, 2 menudo mucho

aballero abanderado es lo bastante adinerado como

se al nivel de un caballero Rico mientras no in-
hambrunas ni las incursiones. Esto le da alrededor
0s de Gloria anualmente (ver més atrds la informacion
\ niveles econdmicos).

Ideales

llero puede asumir la ambicién de vivir de acuerdo
al de conducta. Algunos caballeros famosos mantienen
= s a la vez, aunque esto sea un gran desafio.

lllero caballeresco

asidad es un método de conducta implanptado por
wincipio de su reinado y popularizado por sus caballeros

redonda. El comportamiento caballeresco estd en
nie el periodo intermedio de la campana de Pendragon
02 este libro y es una de las principales influencias
que hacen que el reinado de Arturo sea algo tan
& Ser caballeresco es ser civilizado. Gran parte del
de la campana consiste en difundir esta creencia
todo el que esté en desacuerdo (la caballerosidad
violencia).
sidad defiende la proteccion de los débiles por
les. Antes de la aceptacion de la caballerosidad,
i de los caballeros vivian segin la mixima de “la razén
r2a”. La caballerosidad aspira a cambiar esa actitud por
esse oblige, la nobleza obliga a las personas de alta
10 rango a comportarse de forma benévola y ho-

finicion de la caballerosidad se ocupa ante todo de
aciones de los caballeros.

s escribi6 las primeras historias de alta caballeria
romance artdrico, Escribi6 las primeras historias
Lanzarote y el Santo Grial y su definicién de la
fad fue imitada por escritores y poetas menos dotados
% siglos posteriores. ;

Para Chrétien, la caballerosidad encarnaba los valores mis
elevados de “chevalerie et clergie”. “Chevalerie” es “bravoire
et justice”, 0 sea, verdadera valentia y pasion por la justicia. “Clergie”
es “elegance et culture”, o sea, conducta correcta, sensibilidad
y una manera adecuada de llevar las relaciones personales.

Los caballeros caballerescos se reconocen inicamente por
sus ideales, conducta y reputacion. Aunque se admiran 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. Asi, debes
sumar los rasgos de la personalidad de un personaje para hallar
el total, Un total de 80 o mis en los rasgos de personalidad de
Clemente, Enérgico, Generoso, Justo, Modesto y Valiente garantiza
que se reconocerd que un caballero es caballeresco. Estas virtudes
ya estdn marcadas en la hoja de personaje con un topo (e). Para
mis informacion sobre los rasgos, ver el capitulo “Ideales y
pasiones”.

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
muerte a un adversario derrotado e indefenso; no tomar parte
en falso juicio ni traici6n, 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”.

Obligaciones de un caballero caballeresco

Un caballero caballeresco debe usar sus habilidades para proteger
a los débiles, difundir la cultura y la civilizacién y defender la
ley de la naci6n. Debe esforzarse por llevar la justicia del Rey
a todos.

Beneficios de ser un caballero caballeresco

Los caballeros caballerescos consiguen la Armadura del Honor:
3 puntos de proteccién magica contra todo el dafio fisico. Ya
esté desnudo o con toda su armadura, la Armadura del Honor
protege de los ataques al caballero caballeresco. El director de
juego deberi decidir si la Armadura del Honor protege del
ahogamiento o de otros efectos desagradables.

Gloria: Los caballeros caballerescos obtienen una recompensa
si mantienen esa cualidad durante un afio: 100 puntos de Gloria.
Esta cantidad se obtiene ademds de la Gloria adquirida por los
rasgos caballerescos que tengan un valor de 16 o mas. La Gloria
se gana durante la Fase de Invierno del juego.

Los caballeros caballerescos también ganan el prestigio y
mejor reputacion que merece su comportamiento y se consideran
mejores caballeros que otros caballeros de igual Gloria que no
sean caballerescos.

Caballero romantico

La reina Ginebra introdujo en la Britania artirica la primera Corte
del Romance, 4 la que sigui6 una serie de acontecimientos sociales
formales denominados las Cortes del Amor. Este acontecimiento
marca el inicio de la popular actividad del amor contés y le permite
a un personaje ganar Gloria por aventuras romanticas,

Requisitos para ser un caballero
romantico

Para poder ganar Gloria con el romance, los personajes deben
tener una amante, La naturaleza precisa de la aventura amorosa
la determinan las personas implicadas. Aqui se dan varios ejemplos
tipicos, que de ninguna manera intentan coartar vuestra ima-
ginacion.

El caballero debe tener un valor de 10 o mis en cinco de
las siguientes habilidades: Bailar, Cantar, Cetreria, Componer,
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Coquetear, Intrigar, Juegos, Leer (Latin), Oratoria, Tocar (Arpa)
y Torneo. Por supuesto, es la dama gquien decide cuiles
cinco.

Requisitos adicionales son que un caballero debe demostrar
su pasion hacia su sefiora al menos una vez al afio haciendo
lo que ella desee, a veces por coaccién. Esta actividad debe
representarse o hacerse en solitario usando el Solo del Amante
(ver el capitulo “Escenarios”).

Un caballero debe también ofrecer a su amada obsequios
por un valor de al menos una libra al ano.

Obligaciones de un caballero romantico
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 demostrar el amor no se representa
como una aventura creada por el director de juego, €l caballero
debe ejecutar el Solo del Amante durante la Fase de Invierno
para ver si consigue ganar Gloria.

Beneficios de ser un caballero romantico

Los amantes afortunados ganan Gloria, incluso durante el tiempo
que su amor sea secreto. Su comportamiento revela sus actividades,
aunqgue no el objeto de sus sentimientos.

El éxito con el Romance obtiene 50 puntos de Gloria el primer
afio y la magnitud de la Gloria ganada anualmente aumenta en
50 por cada ano en que la aventura siga teniendo éxito (asi, se
ganan 100 el segundo ano, 150 el tercero y asi su-
cesivamente),

Acompaiiantes de Arturo

Muchas personas se adhieren voluntariamente a las creencias
y costumbres del Rey Arturo, aunque nunca hayan conocido
personalmente al Alio Rey ni esperen entrar a formar parte de
la admirada Tabla Redonda. Sencillamente, muchos caballeros
se enorgullecen de su apoyo al Alto Rey y a sus ideales y estin
dispuestos a trabajar por la causa incluso sin ser vasallos directos
de Arturo. 2

El apoyo al Pendragén se ofrece pronunciando el Voto de
Lealtad de los Acompanantes. Si se ha realizado este voto, un
caballero puede llamarse a si mismo “un hombre del Rey Arturo”.
Asi, cuando alguien se cruce con €l en un camino y le pida
detenerse, cuando le pregunte “;Eres un hombre de Arturo?”,
podri contestar “Si, soy un Acompafante”, aunque tenga otro
sefior feudal, sea miembro de otra organizacién o lo que sea.

Requisitos para convertirse en un
Acompaifiante

Cada ano, se celebra una cermonia especial durante el banquete
de Pentecostés en Camelot, o dondequiera que se pueda encontrar
el Rey Arturo. En ese banquete, los caballeros pueden pronunciar
un voto de lealtad al Alto Rey.

En primer lugar, los caballeros deben presentarse a cualquier
caballero de la Tabla Redonda, que hablard con él y pondri
a prueba el conocimiento que tiene el caballero de los ideales
de Arturo. El director de juego controla esto y comprueba los
rasgos y pasiones del personaje. Entre los ambitos deseables
estin los rasgos de Clemente, Enérgico, Generoso, Honesto, Justo,
Modesto y Valiente, asi como las pasiones de Lealtad, Honor
y Amorio (Dama). Si cinco o mds de éstos tienen un valor de
16 0 mas, se pasa la prueba, Si menos de cinco tienen un valor
de 16 o mias y cualquiera de ellos tiene un valor de 4 o menos,
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no se supera el examen. En los demis casos, el director de
debe tomar una decisién de acuerdo con el personaje, a er
el papel del caballero de la Tabla Redonda (probablemente Sie
Gawain) que realice el examen. Solicitar del jugador un d
sobre los ideales de Arturo es una solucion justa y entretenida
al problema, en la que un buen discurso permitiria que se
el examen.

Si se pasa la prueba, el caballero de la Tabla Redonda actiia
como valedor del aspirante a Acompanante. El dia antes del
Gran Banquete, cuando se nombran a los nuevos caballeros
de la Tabla Redonda, se pronuncia el voto en presencia del Ao
Rey. Se manda a los nuevos candidatos que se adelanten y éstos
pronuncian el juramento en masa. A continuacién todos |
caballeros que lo deseen pueden renovar sus votos en
ceremonia publica que es, por supuesto, mucho mayor, ya que
es la costumbre que participen todos los Acompanantes.

Obligaciones de un Acompaifiante
La pertenencia a los Acompafiantes es voluntaria y extraoficiall
lo mismo que sus obligaciones. Pero los caballeros deben siempre
tratar de mantener el honor, cumplir su palabra y apoyar los id
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 prmover la causa del Alte
Rey. Los Acompafantes también ganan 100 puntos de Gloria
por recibir el honor; s6lo una vez, por supuesto.

Los directores de juego deberian permitir que los personajes
jugadores que sean Acompanantes obtengan ayuda con més
facilidad y hagan contactos importantes durante las ave
al menos en Logres. La mayoria de los caballeros de Logres son
Acompariantes, ademas de muchos en Cambria (incluyendo &
los irlandeses que viven alli) y Cumbria. Sin embargo, entre los
sajones ain s6lo es algo aceptado por unas pocas pe 5 ¥
a los pictos no les gusta nada esta institucion.
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Caballero cristiano

El cristianismo es la religion dominante de Britania y va exp
lentamente a las religiones indigenas a pesar de su
resurgimiento. La mayoria de la gente de Logres cree que &
cristianismo es la Religion Verdadera; estos caballeros van us
paso mids alld y se esfuerzan por fomentar la religion con s¢
ejemplar forma de vida. '

Requisitos para ser un caballero cristiano
Los caballeros deben tener una pasién de Amor (Cristo). Lo
caballeros cristianos abrazan los ideales cristianos, lo cual consis
en tener valores famosos (un valor de 16 o mis) en cada une
de los rasgos de Casto, Clemente, Indulgente, Modesto y Fruga
Estos rasgos estin subrayados en la hoja de personaje. Este requ
es extremadamente dificil de mantener.

Obligaciones de un caballero cristiano
Los caballeros cristianos deben esforzarse por ejercer sus v
durante sus vidas cotidianas, Deben asistir 2 Misa tanto ¢
sea posible; al menos, una vez al afio (en Pascua),

Beneficios de ser un caballero cristiano
8i un caballero cristiano tiene 16 o mds en todas sus vis
cristianas, gana el Vigor Espiritual: +6 puntos de golpe. E
puntos de golpe se suman al valor que figure en el aps
de Puntos de Golpe Totales en la hoja de personaje. Si
vez el caballero no mantiene los valores necesarios en sus
© rasgos, aunque solo sea por un punto, durante la Fase de




Gloria y ambiciones

Ia siguiente aventura sin los puntos de golpe adicionales.
0, la curacién de las heridas se realiza antes de esta

os de golpe, asi que la pérdida de la virtud nunca
ineamente a un personaje.

‘caballero cristiano obtiene 100 puntos de Gloria durante
Invierno. Esta Gloria se obtiene ademas de los mis
os de Gloria que adquiere un caballero cristiano por
20s iguales o mayores que 16.

allero de la Tabla Redonda

iCi6n suprema es convertirse en caballero de la Tabla
La Tabla Redonda se compone de un grupo de caballeros
mano y que sirven bajo el mando personal de Arturo.
porque personifican las virtudes que Arturo desea
a: la caballeria, la caballerosidad y el romance.

eros tienen asiento en la Tabla Redonda, que es
fantastico que Arturo recibié de su suegro como regalo
. Cada caballero tiene un asiento con su nombre grabado
placa de oro. El nombre aparece migicamente sobre la
weces incluso antes de que el rey sepa que el caballero

convertirse en un

la Tabla Redonda

o a la Tabla Redonda debe ser un caballero Caballeresco

ido por otro miembro de la Tabla Redonda (ver mis

isitos de un caballero Caballeresco).

debe haber una vacante en la Tabla Redonda, lo

ce cuando un miembro muere o se retira del servicio

ector de juego determinard esta circunstancia.

bro de la Tabla Redonda debe esforzarse por asistir

des banquetes que preside Arturo en Pentecostés, para

1as hazanas del ano que ha transcurrido ¥ para renovar

ballero de la Tabla Redonda, que es como sigue:

por el honor que he recibido de mi sefior Arturo y

la Redonda, nunca cometer violencia si no es por una

lisa, evitar todo asesinato y traicion y ofrecer clemencia
solicite. Juro, bajo pena de muerte, proteger siempre

v mujeres nobles, a las doncellas y a las viudas.

> combatir nunca por una causa injusta y no combatir

ra obtener una ganancia personal”.

iones de un caballero de la Tabla

je la Tabla Redonda debe asistir a la corte de Arturo
una vez al afio, a no ser que esté ocupado en alguna

asunto importante. Debe reconocer a Arturo como
Jebe realizar cada una de sus acciones con su mente
A8 mejorar el nombre de Arturo y la gloria de Bri-

los caballeros de la Tabla Redonda actan como
entalmente como oficiales por encima de otros
no consejeros de guerra, como guardaespaldas
v como una unidad de combate de élite.

los caballeros de la Tabla Redonda también actGan
Su deber es administrar la justicia del Alto Rey
y actuar como modelos de conducta que todos
n los mensajes del rey, controlan sus ocupaciones
carreteras, su pueblo y sus propiedades.

os de ser un caballero de la Tabla

nado como miembro de la Tabla Redonda, un
e 1000 puntos de Gloria por dicho honor y un

Palomides el Sarraceno

negro

blanco

Un caballero de la Tabla Redonda ostenta el mayor honor
de la nacion y siempre es respetado por aquéllos que respetan
la paz, la sabiduria y la justicia del Rey. Los caballeros de la Tabla
Redonda son respetados por los hombres, admirados por las
mujeres y serdn siempre bienvenidos en cualquier casa de Britania,
una Vez que se conozcan sus origenes.

Desde la aventura de Gawain y el Caballero Verde, los caballeros
de la Tabla Redonda llevan cinturones verdes ceremoniales
("cefiidores™ como simbolo de su rango.




El sistema de juego

Como wusa sus habilidades un personaje? ;C6mo se determinan los factores aleatorios? El

1 este capitulo explico la mecinica fundamental del juego.
Es importante que el director de juego domine estas reglas;
195 jugadores no necesitan memorizarlas.

5 la mitad del capitulo, se incluye una seccion de “Preguntas
iestas” breve e informal para dar respuesta a algunas de
guntas mis frecuentemente formuladas sobre el sistema

butos y valores de los

¥a leiste en el capitulo “Generaci6n de personajes”, los
% que figuran en la hoja de personaje se utilizan para
s diversas cualidades de tu personaje. Tu personaje tiene
los de atributos enumerados en la hoja: rasgos,
5, caracteristicas, habilidades y habilidades de combate.
Byen espacios para los atributos del escudero y del ca-

 atributos tienen valores numeéricos que varian entre 5
@ la mayoria de los personajes en el juego. ;Cudndo se
Bra que se tiene un buen valor? En general, los valores
dedor de 10 son mediocres y vulgares. Los valores por
e 15 se consideran superiores. Los valores por encima
on heroicos, Los valores menores que 5 son claramente
Este es el campo de variacién para los humanos; algunos
O personajes migicos tienen valores de 30 o mds
f0s atributos. '

alor del rasgo de Casto de un personaje normal podria
B valor de 10. La habilidad de Espada de un caballero
2bla Redonda podria tener un valor de 25. La Fuerza de
allero anciano puede haber menguado hasta 5.

'y marcar

e el juego, se pondri a prueba a tu personaje de ciertas
5, por ejemplo, en el combate personal. En vez de decir
mente “Gano” o “Lo consigo”, el director de juego te pedird
que hagas una firada con un d20 contra un atributo
0. Por ejemplo, en el combate, tirarias contra una habilidad
abate, El resultado aleatorio se compara con el valor de
para determinar si tienes éxito o fracasas.
de algunos de los atributos que hay en tu hoja de
= (habilidades, rasgos y pasiones), observards pequefias
§ en blanco. En este juego, “marcar” quiere decir marcar
i cruz una de estas casillas, lo cual indica que tu personaje
0 lo bastante significativo como para adquirir experiencia
*10. Normalmente, se necesitard haber realizado una tirada
a poder marcar un atributo.
no se necesita ninguna tirada. Si describes las acciones
je de un modo muy convincente o creativo, puede
°s hacer tiradas: s ideas o técticas han sido lo bastante

sistema de juego responde a estas preguntas.

Los directores de juego pueden usar el Escenario de Pre-
sentacion que hay al principio del capitulo “Escenarios”, para
que los jugadores entren en contacto con 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 culminacion del es-
cenario.

Conceptos basicos

buenas para garantizar el éxito. El personaje puede también recibir
una marca en el atributo apropiado, El director de juego siempre
decidird si se necesita una tirada o si se concede una marca.

Los dados

Se usan dos tipos de dados para ayudar a jugar a Pendragon:
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 nGmero
que se lea en la cara superior da el resultado de la tirada, Para
un dado de 20 caras, el namero estard entre 1 y 20. Para el dado
de 6 caras, el niimero estara entre 1y 6.

d20: la abreviatura para el uso del dado de 20 caras. Si las reglas
dicen “Tira un d20", el jugador tira el dado y toma como resultado
de la tirada el ndmero que quede mirando hacia arriba.

d6: quiere decir que se tira un dado de 6 caras. Sin embargo,
suelen usarse més de uno de estos dados a la vez. Las abreviaturas
para multiplos del d6 se hacen poniendo un niimero 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 total de
los resultados.

d3: quiere decir que el jugador debe tirar un dado de 6 caras
y luego dividir el resultado entre dos, con €l resultado de que
lo2=1,304=2y506=3.

x1/2: esto quiere decir ques el jugador tira el dado que se tiraria
normalmente en esa situacion 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. También recibe el nombre
de “doble”, como en “danio doble”.

Como redondear

Siempre que se deba redondear un nimero en Pendragon y
haya una parte decimal igual o mayor que 0.5, entonces se redondea
por arriba. Si la parte decimal es menor que 0.5, se redondea
hacia abajo. Por ejemplo, 4.4 se consideraria como 4, pero 4.5
se consideraria como 5.




Pendragon

La resolucion

Durante momentos criticos del juego, el director de juego
pide a sus jugadores que hagan tiradas con dados para ver si
sus personajes tienen €xito en lo que estén tratando de hacer.
Se necesitan dichas tiradas siempre que un personaje esté bajo
presion o actiie sin calma ni previsién.

Para determinar 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 igual o menor que el nimero indicado, el personaje
tuvo éxito en lo que estuviese tratando de hacer.

Resolucion no enfrentada

Las tiradas de resolucion no enfrentada se hacen directamente
contra el valor del atributo del personaje.

Pueden aplicarse modificadores al valor, aumentando o
disminuyendo temporalmente el niimero que aparece en la hoja
de personaje. A veces, el valor puede bajar a cero, en cuyo 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 éxito critico (ver més adelante la informacion
sobre los modificadores, pifias y éxitos criticos).

Ejemplo de resolucién no enfrentada: En una biisqueda en
un bosque que da comienzo al escenario del ario, Sir Ambrut
(un personaje que usaremos como ejemplo y que se presento al
final del capitulo “Generacion de personajes”) se esfuerza por
reconocer el ruido que cree que acaba de oir. Su jugador trata
de conseguir una tirada de Percepcion con un d20, saca un 7,
que es mayor que el valor de la Percepcion de Ambrut, que es
5, yporlo tanto falla. Sin previo aviso (ya que Ambrut no consiguic
oirlo), un ladron se descuelga de un arbol y ataca.

Resolucion enfrentada

Las tiradas de resolucién enfrentada se hacen contra [a tirada
del oponente. Un éxito puede no ser suficiente para derrotar
al oponente. Para ganar, el jugador debe tener éxito en su tirada
y ademds sacar un niimero en su d20 que sea mayor que el
namero que obtenga el jugador del oponente (normalmente
el director de juego).

Un fallo en la tirada se considera como si se hubiera obtenido
una tirada de 0, independientemente del niimero que realmente
saliese en el dado.

Ganadores y perdedores: Una resolucién enfrentada puede
saldarse 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, ademas, debe conseguir
un €xito superior al de su oponente. Ambos oponentes pueden
ser perdedores si los dos fallan sus tiradas. Un perdedor puede
tener también un éxito parcial (ver mis adelante).

Modificadores: Los modificadores pueden ajustar los valores hacia
arriba o hacia abajo. Los valores mayores que 20 aumentan la tirada
obtenida, aunque la tirada exitosa méixima siempre serd 20.

Empate: En Pendragon, un empate significa que la situacion
no se ha decidido, aunque el tiempo ha pasado. Sigue con la
resolucion. Los empates pueden implicar un resultado en ciertos
casos especiales; por ejemplo, en el combate personal, un empate
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significa que un personaje que use una espada romperi ciem
armas.

Exito parcial: Un perdedor en una resolucion enfrentada pues
tener un éxito parcial. Un éxito parcial es una tirada exi
pero perdedora. Se suele conseguir algin beneficio secundas
de un éxito parcial. En el combate, un personaje que consi
un éxito parcial puede parar con un escudo, si estd
uno.

San

Ejemplo de resolucion enfrentada: Continuando con el aiag
del ladron iniciado antes- Ambrut ve al ladron lanzdndose.
la carga y desenvaina su espada. Sobreviene un combate, @
el que el ladron tiene una babilidad de 12 y Ambrut de 15. E
el primer asalto (el combate se resuelve en “asaltos de combate”
el ladron saca un 13 y falla, pero Ambrut saca un 1, un éx
Y mayor que la tirada del ladrén, ya que un fracaso equive
a una tirada de 0. Ambrut es el ganador de la resolucion e infis
un dano leve al ladrén.

En el siguiente asalto, Ambrut saca un 12 y el ladrén un ¥
Esta vez, los dos tuvieron éxito, pero gana Ambrut, ya que st
con el d20 es mayor. El ladron, aungue fue el perdedor e
asalto, también tuvo éxito esta vez, asi que consigue un éxs
parcial y para el golpe de Ambrut con su escudo. Sin e
Ambrut conecta un potente golpe que atraviesa el escudo y
armadura del ladron, biriéndole gravemente y el canalla se rir
Ambrut obtiene una marca en su babilidad de Espada.

an

El éxito critico

Siempre que un personaje intente una tirada de resolucion &
cualquier tipo, tiene la posibilidad de conseguir un éxito critiee
Se consigue un €xito critico siempre que un personaje ol
una tirada exactamente igual al valor modificado de su atribus
(ver mis adelante las reglas de los modificadores). El pe
ha alcanzado el éxito supremo; independientemente del ntimes
obtenido con el dado, un éxito critico se considera como u
tirada exitosa de 20. Esto es cierto incluso en el caso de qus
un personaje con un atributo de 1 saque un 1. Una tirada &
20 vence a cualquier tirada inferior en una resolucién enfrentada
asi que un éxito critico garantiza una victoria o un empate.

-1

SOTL

Resultados especiales de un éxito critico: En la mayoria de
los casos, se obtendrin resultados extraordinariamente fa :
de un éxito critico.

En algunas situaciones, no habri un beneficio especnl
diferencia entre un éxito critico y un éxito normal: en particulas
un éxito critico con una caracteristica (Destreza, Fuerza,
no suele dar ningtn resultado especial.

Un éxito critico con una habilidad tiene dos be
potenciales. En primer lugar, los resultados fueron ex
traordinariamente favorables y el director de juego describe los
efectos concretos en el juego. En el combate, un éxito ©
con una habilidad de armas indica que el personaje inflige ds
doble (su jugador tira dos veces el niimero normal de dad
En segundo lugar, con la aprobacién del director de juego, p
marcar dicha habilidad, lo que indica que tiene una posibils
de aprender a partir de la experiencia durante el invierno (ver
mis adelante los apartados “Experiencia” y “La Fase de In-
vierno”).

Un éxito critico con un rasgo o pasién funciona de una forms
similar a los éxitos criticos con las habilidades, dando mayores

OraDee



El sistema de juego

¥ una marca
D . Una ti-
Tica con un rasgo
n indica también
nporta miento ex-
‘guizds incluso
g0 de acuerdo con
D © pasién con el
‘hizo la tirada.

- 1CT1C1d

ser que el valor
tado de su atributo
omﬁs en cuyo
existe posibilidad
\ enmlesmsos
de 20 darid
pesultado un éxito

-
& pifia es un de-
80 golpe de mala

Jo que puede dar
esultado soltar o

‘tu arma durante
Bbate, o toser o
br en medio de
ada romintica,
res de juego

en los detalles del
@0 de una tirada
L de acuerdo con
s dadas en los
5 posteriores,
I& una situacion no esté explicada por las reglas, habra
= resultado que aplicar en caso de obtencién de una

Erva que en muchos casos las tiradas de caracteristicas
0 0 un fracaso, sin que las pifias ni los éxitos criticos
glin efecto especial.

dragon, las pifias ocurren a menudo, con €l fin de
irector de juego muchas oportunidades para desarrollar
2cion. En muchos casos, una pifia permitird al director
i equilibrar una situacién que se le ha escapado de las
dar a los jugadores informaci6n falsa o simplemente
ar algo de humor y emocion en la historia. Pero como
2 a de la frecuencia de las pifias, se abre la puerta
de juego para infligir incesantes sufrimientos
ores. Lo deseable seria que los efectos que sufriese
bnaje que haya pifiado no se interpretasen excesivamente
ira del personaje. Los directores de juego que insisten
"_ a pifia significa un desastre pronto estropearin el juego
% los jugadores.

adores

cor de juego puede aplicar modificadores a todos los
iempre que sean Utiles o realistas. El director de juego
aﬂ:letemfs al aplicar los modificadores a sus personajes
es jugadores. Los modificadores siempre se suman
'hs valores de los atributos del personaje. Sin embargo,
s modificados por encima de 20 aumentan la tirada

Una bruja-cuervo transformandose

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 dificultades temporales
en una situaciéon. Asi, un hombre a caballo combatiendo contra
otro desmontado obtiene un +5 a su habilidad de ataque. Un
halcén especial podria sumar +5 a la habilidad de Cetreria de
un personaje. Un caballero herido cuya rendicién pidiese una
tropa de caballeros enemigos podria sufrir un modificador de
-5 4 su rasgo de Valiente.

Tabla de modificadores posibles

+/-5= modificador corriente (uilizado para ls mayoria de situaciones)
+/-10= modificador potente (pars situaciones dramiticas)
+/-15= modificador extremo

Normalmente, +/-15 deberia ser el modificador méximo
utilizado. Pero pueden darse modificadores de +/-20 o incluso
més en situaciones muy infrecuentes. Estos modificadores
garantizarin el éxito o el fracaso, pero de todos modos se
tendria que tirar el dado para ver si se da una pifia o éxito
critico.

Tipos de modificadores
Pueden usarse modificadores con cualquier atributo. Los siguientes
son los tipos normales.




plata
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Modificadores simétricos: En muchos casos de la resolucién
enfrentada, los modificadores serin simétricos. Esto quiere decir
que ambos participantes resultan afectados, pero de formas
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 arma
cuando ataque al hombre montado.

Como los modificadores simétricos ensanchan las diferencias
entre las capacidades de los personajes, un modificador de
-5/+5 equivale en potencia a un modificador normal de +/-10.

Modificadores de combate: Se basan en los tipos de armas,
en la posicion 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
apartados “El combate” y “Las habilidades" de este capitulo.

Modificadores a las habilidades: Se usan para ajustar la habilidad
de un personaje a una situacion concreta. Los modificadores
hacen que el uso de las habilidades sea mas dificil o, menos
frecuentemente, mds ficil. Deben usarse siempre que la situacién
lo requiera. La mayoria de los modificadores de combate son
modificadores a las habilidades.

Efemplo de modificador a las babilidades: En la misma
biisqueda en el bosque descrita anteriormente, Sir Ambrut vuelve
a intentar descubrir una emboscada usando su babilidad de
Percepcion de 5. Esta vez, el jugador declara que Ambrut va a
examinar cuidadosamente cada drbol gue baya cerca del sendero,
buscando forajidos antes de pasar por debajo. El director de juego
le permite a Ambrut un modificador de +5 al valor normal de
su babilidad porque realmente las copas de los drboles son el lugar
que el grupo de bandidos prefiere para montar emboscadas.

Instantes después, Ambrut saca un 10, un éxito critico (teniendo
en cuenta el modificador de +5). Distingue a dos ladrones
acechando en un drbol alrededor de 200 metros mas adelante
yabandona el sendero en silencio, rodeando a los forajidos antes
de que le vean. El director de juego decide que Ambrut recibe
una marca en su babilidad de Percepcion.

Observa que si los bandidos se bubieran escondido en el suelo
en lugar de en lo alto de un drbol, Ambrut babria recibido de
todos modos un modificador por su tdctica (o, si no, el director
de fuego le babria insinuado al fugador que las copas de los drboles
no eran el lugar apropiado en el que mirar), pero el director de
juego no habria tenido que revelar la presencia de los bandidos,
incluso con un éxito critico. Podria decir “Con ese éxito critico,
observas un pdjaro muy poco comun, pero nada de la-
drones”.

usan para modificar los rasgos o pasiones cuando es probable
que la situacién actual influya sobre la conducta normal de un
personaje. Por ejemplo, un personaje que haya sido vendido
a un enemigo por su familia podria recibir un modificador de
-10 a su pasion de Amor (familia).

Pueden usarse también modificadores de rasgos y pasiom
cuando un jugador crea que su personaje actuaria de forma diferente
a la determinada por una simple tirada de dado. El ob]er.ivoel
hacer que todos se encuentren a gusto con la tirada de rasgo
de personalidad o pasién que estén a punto de realizar. El director
de juego debe permitir modificadores realistas siempre que los
jugadores los pidan: los personajes no deben comportarse de
forma aleatoria. +/-5 es el modificador recomendado cuande
un jugador crea que su personaje se merece un modificador
a su conducta. Para més informacion, ver el capitulo “Ideales

y pasiones”,

Ejempio de modificador a los rasgos: Una bermosa doncella
pide a Sir Moris de la Torre, un caballero notoriamente perezoso,

que realice una tarea dificil. Aunque normalmente no es probable
que el perezoso caballero emprenda tal accion, la presencia de
la doncella podria cambiar la situacion. El jugador pide un
modificador antes de hacer su tirada de Enérgico. El director
de juego estd de acuerdo y le da a Sir Moris un modificador di
+5 por la situacion especial.

Modificadores a las caracteristicas: A veces puede modificarse
una tirada con una caracteristica. El uso mis frecuente de este
tipo de modificadores es el modificador negativo que la armadusa
da a las tiradas de DES en algunas situaciones. En tales casos,
la armadura de cuero da un modificador de -5 y la metilica da
un modificador de -10. Para mis informaci6n sobre las tiradas
de DES, la armadura, etc.: ver mis adelante los apartados “El
movimiento” y “El combate”.

Valores mayores que 20

Si un personaje tiene un atributo con un valor mayor que 20
o con un modificador temporal que lo hace mayor que 20, cada
tirada de dado que haga contra esa habilidad aumenta. El aumento
es igual a la cantidad en que el valor supera el nimero 20. Asi,
un caballero con una Destreza de 25 aumentaria en 5 sus tiradas
cada vez que hiciera una tirada de DES (a no ser que un modificador
a la DES reduzca su valor).

Observa que en Pendragon la tirada sé6lo se puede aumentar,
nunca reducir,

La tirada de dado, una vez aumentada, se considera como
si fuera el niimero obtenido en la tirada. La tirada méxima posible
sigue siendo un 20, no un 21, 22, etc.

Un valor mayor que 20 aumenta la probabilidad de un éxito
critico y elimina la posibilidad de una pifia. A efectos de determinar
el éxito critico, se considera que una tirada mayor que 20 en
realidad es de 20. Como la tirada maxima posible es 20, una tirada
de 20, o una tirada aumentada hasta 20, es igual al valor de la
habilidad y significa un éxito critico.

Efempilo de valores mayores que 20: Sir Yvane (un personage
que usamos como ejemplo y que presentamos en el capitulo
“Generacion de personajes”) combate a lomos de su caballo contra

un soldado de a pie. Normalmente, la babilidad de Espada de
Yvane es de 19, pero el modificador de combate por atacar @
enemigos desmontados le da un aumenio de +5, asi que, tem-
poralmente, la babilidad de Espada de Yvane es de 24. La tirada
que saque con el dado aumenia en +4. De este modo, st tanio
él como el soldado de a pie sacasen un 13 en sus dados, Yvane
ganaria porque su tirada aumentada vale 17. Para el atague
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e el soldado, una tirada de 16, 17, 18, 19 0 20 cuenta
Nma‘a de 20, un éxito critico. No puede producirse

es de cero

o a los modificadores negativos, es posible que el
& un atributo se vea temporalmente reducido a cero

endragon, el tiempo transcurre a un ritmo més ripido

10 que en otros juegos de aventuras.

ma general es de un escenario por afio del juego,

gdose un escenario como una serie encadenada de aventuras,
es, combates, batallas, basquedas, tomeos u otras adtividades

de un caballero, seleccionadas por el director de juego
e los caballeros jugadores tomen parte en ellas,

almente, un escenario no durari méis de una o dos

mes de tiempo del juego. Hay varias razones por las que

4 norma de un escenario por afo.

e del tiempo de un caballero no le pertenece. El
smiento, las obligaciones hacia el propio sefior y las
ades de la familia prevalecen sobre la bisqueda de fama
Ademﬁs los viajes son muy lentos. El periodo de buen
) ¥ tiempo libre de que se dispone en un afio tipico en
inia artdrica s6lo da para un Gnico escenario, y puede
afi0s sin ningin escenario.

de la diversi6n del juego es la parte dindstica, Ademis,

i€ es mds probable que en los juegos con mds curacion
i J.os hijos son una solucién a estos dos temas. Si los
0s jugadores quieren tener hijos que lleguen a adultos
- una camparfia, los afios del juego deben pasar de-

soria es el objetivo del juego. Como la Gloria s6lo se cuenta
& de que haya pasado el tiempo y las proezas de un hombre
ado a formar parte de la leyenda heroica, el tiempo
= pasar velozmente. La Gloria, al provenir del re-
miento publico, s6lo aporta sus beneficios durante la Fase

mo del juego y no tras el final inmediato de acontecimientos

sonajes reciben Gloria por el transcurso de un afio
vidades normales, no s6lo por sus combates y aventuras.
s personajes pueden conseguir mas Gloria de forma anual
puedan conseguir con facilidad en los escenarios,
» pueden decidir quedarse en casa en ciertos afios,

amiento, Esta mejora de los personajes se basa en una
cién anual y el envejecimiento no malogra necesariamente
ajes, De hecho, se ha disefiado la Tabla de Envejecimiento
ana que los caballeros jugadores puedan vivir hasta cerca
70 afos de edad o incluso mis.

Apo narrativo
O narrativo es el paso ripido del tiempo que hace avanzar
20. Por ejemplo, la mayor parte del tiempo de los viajes

o menos. La regla es que, en tales circunstancias, el personaje
que intente hacer una tirada contra el valor modificado sufra
un fracaso automitico. 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 Pendragén, aunque se diera
el caso de que un modificador negativo fuera lo bastante grande
como para reducir el valor a un nimero negativo. Si €so ocurre,
se considerard que el valor es de cero.

Escalas de tiempo

es de naturaleza narrativa. El director de juego dice “tardais doce
dias en llegar alli” o “registrdis los bosques durante una semana
y no ocurre nada”, Otros ejemplos son ficiles de imaginar. “Pasan
20 dias antes de que vuelvas a estar completamente curado”; “la
tormenta dura dos dias”; “esperdis 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 estin
las horas y los minutos, que son “el paso del tiempo”; en segundo
lugar, esta el tiempo real.

El director de juego controla el tiempo declarando como
pasa, en horas y minutos. Describe lo que ocurre diciendo “tardis
cinco minutos en alcanzarlos” o “tendréis que esperar aqui durante
una hora; /vais a hacer algo?" o “el gigante os alcanzard en un
minuto, asi que preparaos deprisa”.

Fl tiempo real aparece en escenarios en los que los jugadores
hablan en el papel de su personaje o representan de otra manera
el “aqui y ahora” de la accion del juego. Puedes decir “Mi caballero
va a andar para quedarse de pie al lado del cortesano que estd
hablando” o “quiero preguntarle algo al rey antes de marcharme”
0 “voy a hablar con el heraldo para tratar de conseguir una audiencia
con ¢l duque”.

Asaltos de batalla

Cuando tiene lugar una batalla durante un escenario, el tiempo
pasa en asaltos de batalla. Los asaltos de batalla tienen una duracién
aproximada de 30 minutos. Una batalla dura entre dos y doce
asaltos. También son posibles asaltos de persecucion, basicamente
con la misma duracién que un asalto de batalla.

Debido al confuso estado de la accién en las batallas (la “niebla
de la guerra” y todo eso), s6lo se realiza 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 descripcion de la habilidad de Batalla,
en el apartado “Las habilidades” y el capitulo “Deberes de un
caballero®, para més informacién sobre las escaramuzas y las

batallas.

Asaltos de combate

Cuando el juego entra en una fase de accién que se desarrolla
en fracciones de segundo, sobre todo durante el combate, se
usan asaltos de combate, El asalto de combate es un breve periodo
de tiempo, cuya duracién exacta es abstracta. No se mide en
segundos, sino en términos de las actividades realizadas.
Concretamente, se puede realizar una accién en un asalto de
combate, De esta importante escala de tiempos se trata més adelante
con més detalle en los apartados “El movimiento”, “Las habilidades”
v “El combate” de este capitulo.
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La Fase de Invierno

La Fase de Inviemo es una medida de tiempo no jugable directamente
y que usan los personajes para el entrenamiento y para la busca
de otros muchos objetivos importantes. El jugador pone al dia
la hoja de personaje durante cada Fase de Inviemno y, ademds,
se realizan varias tareas de contabilidad. Los detalles se explican
mis tarde en las reglas del apartado “La Fase de Invierno”,

Tiempo anual

Es un afio de tiempo del juego. Cada afio comienza con la Fase
de Invierno. Se calculan los cambios al comienzo del afio, durante
el invierno, cuando la mayor parte de la gente se resguarda del
mal tiempo. Como ya se indico antes, los escenarios tienen lugar,
como media, una vez al afo, normalmente durante el buen tiempo
del verano.

Experiencia

Una de las cosas mis interesantes que ocurren en los juegos
de rol es el crecimiento y variacion de los personajes segin va
pasndo el tiempo del juego. En Pendragdn, estos cambios se
efectGan mediante la Gloria, con el entrenamiento y con la
experiencia sobre el terreno.

La experiencia se controla usando marcas de experiencia.
Los resultados de la experiencia, al igual que los de la Gloria
y el entrenamiento, se anotan durante la Fase de Invierno.

Como se obtiene experiencia

Cada habilidad, rasgo o pasién que puede cambiar como
consecuencia del aprendizaje se puede distinguir en la hoja de
personaje por tener una casilla (C7) a su lado. Se marca la casilla
cuando el personaje adquiere una experiencia significativa durante
una aventura con una habilidad, rasgo o pasién (las caracteristicas
no varian con el aprendizaje, aunque el entrenamiento anual
puede aumentarlas).
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Prodedimiento para las habilidades: 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
m la hoja bajo el epigrafe de “Habilidades” o"Habilidades de
combate”). Esto quiere decir que el personaje ha usado con éxito
la habilidad en un momento de crisis y que puede aprender
ﬂ la experiencia, Esta casilla se marca cuando la habilidad se
‘usa con exito y s6lo cuando el director de juego diga que el jugador
hacerlo. La marca en la casilla recuerda al jugador que,
N.s tarde, durante la Fase de Invierno, podrd comprobar si se
‘ha producido algtn aprendizaje en esa habilidad.

‘Observa que las habilidades del escudero de un caballero pueden
‘aumentar de la misma manera que las habilidades normales.

Ejemplo de marcado de una babilidad: Sir Ambrut, enamorado
na dama, anuncia que escribird un poema de amor para
_ El jugador de Ambrut escribe personalmente el poema y se
Io kealgmpo El poema es razonablemente bueno y el director
de fuego decide que Ambrut ba tenido éxito con su babilidad
i @wmydedmnquuedewdﬁdmhabﬁﬁdadﬂhﬁm

marque
de los rasgos o pasiones de su personaje, lo que significa
€l personaje ha demostrado un comportamiento significativo
‘acuerdo con el rasgo. La accién no tiene que haber sido
_neoesanamente observada por otros.
Cuando las reglas para rasgos o pasiones exijan una tirada,
significa que tu personaje podria aprender algo, si actia o siente
“de la manera adecuada. Pero sus acciones atin no estin claras
“ni son lo bastante significativas. Una tirada exitosa indica que
- podria obtener la marca.
: : El voluble Sir Ambrut esta enamorado abora de una
nueva dama, que le pregunta si antes ha amado a alguna dama
tan intensamente como la ama a ella. Ambrut responde “Nunca
‘ba sido mi amor tan profundo”, decidiendo no mencionar a la
mujer su reciente obsesion con su predecesora. El director de juego

' 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 mas
- complicados que el director de juego tiene que controlar. En
Pendragon, el movimiento y las acciones se abstraen en gran
“medida para una mayor simplicidad y rapidez de la resoluci6n.
El director de juego debe estar dispuesto a juzgar las situaciones
- concretas usando como guia las siguientes reglas.

‘Movimiento en Combate

Se usan asaltos de combate para las situaciones del juego que
hayan de controlarse segundo a segundo. La duracién de un
‘asalto de combate se define como el tiempo necesario para planear
¥ realizar una accién.

El combate personal es la situacién principal que requiere
“ejecutar la resolucion mediante asaltos de combate, pero el director
~de juego puede usar el asalto de combate para sucesos no re-

cree que Ambrut estd siendo deshonesto, dada la profundidad
de los sentimientos de que bizo gala en el poema que escribio
unas semanas atras y declara que Ambrut obtiene una marca
en su rasgo de Falso.

Habilidades y experiencia: Las marcas por experiencia en las
habilidades deben ser muy dificiles de obtener, por lo que no
son automdticas siempre que se consiga un éxito. Los directores
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.

Solo es posible marcar una habilidad si al menos se cumplen
una o mis de las siguientes condiciones:

1) Se consigue un éxito critico. Si un personaje lo hace lo mejor
posible, es probable aprender de ello.

2) Se consigue un €xito en una situacién significativa. Ni siquiera
una docena de ataques exitosos sobre una banda de campesinos
indefensos justificarian una marca a la habilidad con las armas,
ya que el atacante no corrié ningtin peligro ni dificultad y no
se consigui6 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 estd obligado a concederlo.

Ejemplo: De los ejemplos anteriores, Sir Ambrut acaba con las
siguientes marcas: una en Espada, por golpear al ladron varias
veces y derrotarle; una en Percepcion, ya que Ambrut divisé a
los bandidos con un éxito critico; una en Componer, por el poema
escrito por el jugador de Ambrut y una en Falso, a causa de su
comportamiento deshonesto con una amante.

Resultados de las marcas por experiencia
Cuando un personaje tenga una marca al lado de una habilidad,
rasgo o pasion, el jugador debe hacer una tirada de comprobaciéon
de experiencia durante la Fase de Invierno. Si la tirada tiene
éxito, el valor marcado aumenta en un punto. Con suerte, las
tiradas de comprobacién de experiencia pueden hacer que una
habilidad sobrepase el valor de 20, Para mis informacion, ver
el apartado “La Fase de Invierno”.

"El movimiento

lacionados con el combate, si es necesario. Por ejemplo, si dos
caballeros estin haciendo correr a sus caballos a través de una
aldea llena de gente, puede necesitarse el movimiento de combate
para determinar quién gano.

El combate personal y el movimiento son las dos acciones
bdsicas realizadas por los personajes en un combate. Aqui
analizamos el movimiento, incluyendo varias maniobras realizadas
durante un asalto de combate. Para mis informacién sobre el
combate, las ticticas y las armas, ver mis adelante los apartados
“Las habilidades” y “El combate”.

Reglas basicas
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 distancia permitida en metros
(su caracteristica de Velocidad). Las figuras en miniatura pueden
ayudar a determinar metro a metro las distancias de movimiento,
pero no son esenciales. En muchos casos, no serd importante
determinar con exactitud cuintos metros se movi6 un personaje,
sino s6lo si entré por una puerta o si se acercé 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 estin enzarzados en el combate y no pueden
moverse ni hacer otra cosa que pelear, sin sufrir una penalizacién
asignada por el director de juego.

Recuerda que un personaje puede realizar normalmente s6lo
una accién en un asalto.

La Velocidad de Movimiento

Esta caracteristica determina cudntos metros puede moverse
un personaje o criatura por asalto de combate. También afecta
a las velocidades de movimiento a marchas forzadas (ver mas
adelante el apartado “Movimiento en Escenarios”).

Movimiento normal en combate: El movimiento a pie depende
de la caracteristica de Velocidad del personaje. Si el personaje
estd montado, se usa la Velocidad de la montura. Cada asalto
de combate, el personaje puede moverse un nimero de metros
igual a su Velocidad o una fraccién de ella, como (nica accién
realizada.

* Velocidad= el mimero de metros que puede recorrer un personaje
o criatura, con carga (un guerrero con armadura o un caballo
con un jinete, por ¢jemplo), por cada asalto de combate.

e Para los humanos, Velocidad= (FUE+DES) dividido entre 10.
Para los animales, las f6rmulas de la Velocidad varian. La
Velocidad de los animales de cuatro patas vale (FUE+DES)
dividido entre 5, con ajustes para algunas criaturas.

Movimiento riapido en combate: Frecuentemente, los personajes
preferirin correr o esprintar durante el movimiento en combate.
En situaciones de combate con muchos participantes, esto puede
ser inadecuado. Siempre es el director de juego quien determina
si se permite un movimiento superior a la cantidad normal.

 Correr (ir 2 medio galope, para los caballos) duplica la Velocidad
bésica. No hay una penalizacién expresa por correr o por
obligar a una montura a ponerse a medio galope, pero los
directores de juego deberian tener cuidado con los jugadores

Un bosque tipico en Britania. Observa los diversos peligros para el movimiento a caballo

que quieran correr a través de una masa de combatientes o
a través de una batalla. Si se mantiene durante un largo periodo
de tiempo, correr o ir a medio galope fatigara al personaje
o criatura (para saber los efectos aconsejados, ver “Es-
printar”).

= Esprintar (galopar, para los caballos) triplica la Velocidad bisica,
pero si se mantiene durante mis de unos cuantos asaltos de
combate, puede exigir una tirada de DES o una tirada de CON
cada wurno subsiguiente, a la eleccion del director de juego.
El fallo en la tirada indica que el personaje afloja el paso,
mientras que una pifia indica que el personaje estd agotado
y se desmaya. Pueden aplicarse modificadores si se sigue
esprintando.

Situaciones especiales

Las reglas siguientes tratan de dar respuesta a algunas de las
preguntas que pueden surgir cuando los personajes acttian durante
el movimiento, Se aconseja que los directores de juego mantengan
la sencillez del juego.

Iniciativa: Si es impornante decidir quién se mueve primero,
el personaje con la Velocidad mis alta se mueve primero. Si
dos personajes tienen la misma Velocidad, la persona con la
DES miis alta tiene la opcibn de decidir si tomard la iniciativa
o dejard que otro personaje se mueva antes.

Movimiento en conjuncién con otras acciones: Si un personaje
o criatura se mueve solo una parte de su Velocidad en un asalto,
el director de juego decide si se permiten también otras acciones.
Normalmente, deberia aplicarse la regla de “una accién en un
asalto”, pero ten en cuenta que un ataque con lanza de caballeria
se realiza siempre en combinacién con el movimiento a caballo.
Para més informacién, ver mis adelante los apartados “Las
habilidades” y “El combate”.

Movimiento y evasion: Si un personaje se mueve a un metro
de distancia de un enemigo con la intencién de pasar de largo
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‘por delante de €l, o si un personaje que esté en combate quiere
se de un oponente, debe intentarse una evasién como
e del movimiento. Ver mis adelante el apartado “Tiradas
= DES".
Los personajes o criaturas amigos pueden pasar uno delante
del otro libremente sin estorbarse a no ser que sus trayectorias
converjan.
Puede pasarse de largo sin problemas por delante de un enemigo
orprendido o que esté en combate con otros oponentes o que
esté de espaldas, con la aprobaci6n del director de juego.

a: En Pendragon, un personaje o criatura puede ir “cargado”.
e el juego, los caballeros y los caballos suelen ir cargados;
€s su situacién normal y no se aplican reglas especiales.
embargo, los personajes y caballos que no estén cargados
‘ganan +2 a su Velocidad basica. Asi, un hombre con una Velocidad
‘de 3 caminaria 5 metros cuando no llevara carga.

- Se dice que un personaje o criatura va cargado cuando
‘fransporta una carga pesada. La ropa, o incluso una espada y
escudo, no bastan para constituir una carga pesada para un
onaje, pero una armadura completa, varias armas y un equipo
combate si cuentan como una carga pesada. Un caballero
n armadura y una silla de montar pesada si que son una carga
2 para el caballo que tenga que llevarlos, mientras que
. nifia pequefa montando a pelo no es una gran carga para
la mayoria de las monturas.

Como siempre, el director de juego es el responsable de juzgar
)8 casos concretos. En situaciones intermedias, suma 1 punto,
lugar de 2, a la Velocidad del personaje o criatura en cues-
Si un personaje o criatura lleva una carga extremadamente
: da, como por ejemplo un caballo llevando sobre su lomo
a dos 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 bonificacién de +1 o0 +2 en
las Velocidades de personajes y criaturas que normalmente no
lleven cargas pesadas (esto es, gigantes, bandidos, halcones,
SOS, WYIms, campesinos, etc.).

~ Se supone que los caballos van cargados si tienen que llevar
‘un finete con ammadura o un fardo muy pesado. Asi que una acémila
‘con las alforjas vacias tendria una Velocidad de 7 (5+2).

La carga afecta a la habilidad ademis de al movimiento: siempre
‘que un caballero combata sin ninguna armadura de cuero o
‘metal, obtiene un modificador de +5 a su habilidad de armas.
‘Para miés detalles, ver el apartado “El combate” del capitulo.

Persecuciones: A veces, dos personajes se perseguirin a pie
0 a caballo, varios personajes perseguirdn a una criatura o casos
similares. Si las Velocidades son diferentes, el personaje o criatura
‘con la Velocidad mis alta alcanza al que la tenga menor. Si las
Velocidades son iguales, pero uno va mis cargado que el otro,
el director de juego debe tomar una decision de acuerdo con
‘el sentido comtn. Por ejemplo, dos personajes montando caballos
Jidénticos podrian ver que el caballo que llevase la carga mds
ligera (el jinete con menor TAM) dejaria atrds gradualmente al
‘otro. Por otra parte, pueden resolverse estas situaciones usando
los atributos apropiados de los personajes. Por ejempo, cuando
- un caballero persigue a otro, podria ser apropiado realizar tiradas
‘enfrentadas de Equitacion, de DES o del rasgo de Enérgico, cuyo
‘ganador alcanzarfa al otro o lo dejaria atrds. Como de costumbre,
‘pueden aplicarse modificadores si es necesario.

Movimiento en escenarios

'El movimiento en escenarios recorre largas distancias en pocas
‘palabras. La Tabla de Distancias de Viaje, que se da mis adelante,
ofrece datos detallados para el movimiento en escenarios. El

director de juego puede usar la tabla para determinar los tiempos
de viaje en situaciones concretas.

Las distancias para el viaje normal, como aparecen en la tabla,
no varfan para las personas individuales, ya que se basan en
duraciones medias de los viajes. Por otra parte, las marchas forzadas
ponen a prueba la capacidad de movimiento de los personajes
o caballos y las Velocidades individuales afectan al movimiento.
Ver més adelante las reglas “Marchas Forzadas”.

Se dan mis adelante las distancias de recorrido entre distintos
tipos de carreteras y caminos. El ritmo del viaje también es

importante,

Ritmo del viaje: Normalmente, los caballeros jugadores se mueven
al ritmo “Normal”. Si est4 sucediendo algo importante, pueden
moverse sin penalizacién al ritmo “Apresurado”, a no ser que
no tengan monturas.

Ciertas personas o grupos solo pueden viajar al ritmo més
lento, “Pausado”™: damas, caravanas de asedio, mercaderes, monjes
montados en asnos y, sobre todo, personajes heridos y que necesiten
Quirurgia. En otros casos, el director de juego debe decidir qué
ritmo es adecuado.

Observa que la gente que vaya a caballo 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
ritmo “Apresurado”. Lo mis ripido que pueden ir es a paso
“Normal”, a menos que deseen hacer una Marcha Forzada.

Tabla de Distancias de Viaje
(‘en kilometros por dia)
Tipo Pausado  Normal  Apresurado
Carretera Real o comercial 24 32 48
Carretera local 16 24 40
Camino 8 13 19
Sendero 3 5 6
Recorrer rutas desconocidas

A menudo, los personajes entrarin en zonas de Britania que
les serdn desconocidas. Se necesita tener €xito con una tirada
de Caza para avanzar mientras se recorren dichas zonas,

Exito= se mueve a un ritmo Pausado,

Exito Critico= se mueve a un ritmo Normal,

Fallo= el personaje estd desorientado y debe detener el viaje
para orientarse, retrasando el vaje en una hora o mis, dependiendo
de la preferencia del director de juego.

Pifia= el personaje toma la direccion equivocada y estd com-
pletamente perdido.

Terminologia de los caminos

Carretera Real: Una carretera protegida por las leyes del Alto
Rey. Los crimenes cometidos contra cualquier persona sobre la
Carretera Real se tratan como una ofensa contra el rey: Alta Traicion.
Por lo demis, es como una Carretera Comercial.

Carretera Comercial: Una carretera de tierra o piedra, que se
repara ocasionalmente.

Carretera Local: Una carretera de tierra, sin drenajes y mal re-
parada.

Camino: Es un camino bien sefialado a través de bosques o cam-

Ppos.
Sendero: Una serie de sefales apenas distinguibles a lo largo
de la ruta.

Marchas forzadas
Una marcha forzada es un esfuerzo intencionado de ir més deprisa
y miés lejos de lo normal. Suma la Velocidad x5 del personaje
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0 montura, como bonificacién en kilémetros 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 tiermina el 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, quizis durante el resto
del dia (el director de juego debe determinar el tiempo exacto
empleado en descansar). Una pifia en una tirada de CON durante
una marcha forzada indica que se ha sufrido una lesién grave
durante el viaje. La distancia recorrida y el descanso necesario
son los mismos que para el fallo, pero si un caballo pifia la tirada,
queda indtil (esti lisiado o falto de aliento). Un personaje que
pifie la tirada sufre 2d6 de dafo a causa de un golpe de calor,
una torcedura de pierna o algan otro contratiempo debido al
viaje. Para mis informacién sobre el dafio y el restablecimiento,
ver més adelante el apartado de “Salud y heridas®.

Ejempilo: Sir Ambrut debe cabalgar a toda velocidad para rescatar
a su bhermano. Decide ir a marchas forzadas. Dispone de su
mejor caballo de monta, un caballo de batalla al que ha dado
el nombre de “Flame". Toma como reserva otro caballo, un caballo
de silla notablemente resistente. El viaje serd enteramente sobre
una carretera comercial que Ambrut conoce bien, asi que conseguini
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 bermano de Ambrut esta encarcelado en un castillo
a aproximadamente 80 kilometros de distancia, por lo que un
dia de marcha forzada deberia bastar para llegar.

Flame, el caballo de batalla de Ambrui, tiene una Velocidad
de 9y una CON de 13. El jugador de Ambrut consigue tener éxito
en una tirada de CON para Flame, asi que el viaje se realiza sin
problemas. La bonificacién por marcha forzada que se obtiene
con este caballo concreto es de (9x5)= 45 kilometros. La Tabla
de Distancias de Viajes indica que la distancia recorrida en un
dia en una carretera comercial, a un ritmo apresurado, es de
48 kilometros. 45+48= 93, asi que Ambrut recorve los 80 kilometros
con facilidad y llega al castillo antes de la puesta del sol. Derrola
al ogro que vive alli y rescata a su bermano antes de que tenga
lugar la cena del ogro, obteniendo del director de juego una
marca en su pasion de Amor (familia) debido a su rescate tan
oportuno y sin ayuda de nadie. g

El caballo del escudero también soporta el ritmo de marcha,
pero al ser un caballo mucho mas lento, obtiene una bonificacion
menor por la marcha forzada y, segtin pasa el dia, va quedandose
atras. El escudero no llegard basta el dia siguiente, aunque intente
cabalgar toda la noche: la regla de las marchas forzadas impone
un limite absoluto sobre lo que se puede conseguir en un dia.

La tirada de DES

El desarrollo del juego presenta peligros y dificultades que ponen
a prueba la destreza manual, la agilidad, las reacciones u otras
aptitudes de los personajes relacionadas con el movimiento,
como trepar, moverse a hurtadillas 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 criticos y pifias
Como con la mayoria de las tiradas basadas en caracteristicas,
el éxito y el fracaso suelen ser los Gnicos resultados posibles

de una tirada de DES; ni un éxito critico ni una pifia producen
ningtn resultado especial. Sin embargo, varios usos especiales
de la tirada de DES son la excepcién a esta regla, como por ejemplo
al pelear o tratar de moverse en silencio. Ademis, el director
de juego puede ver algo apropiado en una situacién concreta;
si se mejora el desarrollo de la historia, no dudes en dejar que
un éxito critico en una tirada de DES dé algiin beneficio adicional
o que una pifia produzca una penalizacion especial.

Modificadores 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
continuacién enumera sugerencias concretas para los modificadores,
ademis de las ideas generales que se apuntan aqui. Se aplican
a las tiradas de DES los posibles modificadores debidos a causas
como las pasiones, al igual que para todas las demis tiradas,
En situaciones ambiguas, el director de juego decide si es aplicable
un modificador a la DES.

Carga: Para las acciones que conlleven mucho movimiento,
como trepar o esquivar, la DES se ve reducida por la armadura
que se lleve encima o los objetos pesados que se transporten,
Se usa un modificador de -5 a la DES para la armadura de cuero
© una carga ligera. Se usa un modificador de -10 para la armadura
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.

Estabilidad de la posicién: La mayoria de las tiradas de DES
deberia 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 hay a través de una sima o intenta trepar por
una pared mojada y resbaladiza de roca pulida. Normalmente,
el modificador negativo no deberia pasar de -10.

Pueden aplicarse modificadores acumulativos a las tiradas
de DES. Por ejemplo, un escalador que cargase con un caballero
herido sobre su espalda y tratase de trepar por una superficie
dificil podria sufrir un modificador a su DES de -15 o incluso
mds. Ciertas hazafias son imposibles; un modificador negativo
lo resaltara.



El sistema de juego

Usos de la tirada de DES
Equilibrio: La tirada de equilibrio es la tirada de DES mis frecuente.
Siempre que un personaje o criatura reciba un dafio igual o superior
a su caracteristica de Derribo, debe hacer una tirada de equilibrio
para recuperarse y mantenerse de pie. Se determina el éxito
con una tirada de DES, esté el personaje afectado montado o
a pie. Puede comprobarse también si se mantiene el equilibrio
cuando un personaje cruce un puente estrecho, permanezca
de pie sobre la cubierta bamboleante de un barco o se tambalee
cuando la tierra tiemble a causa de la magia.

La carga, ya sea debida a la armadura o a otros objetos pesados,
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
posicién poco estable puede exigir un modificador negativo.

Si la tirada tiene éxito, el personaje permanece erguido; si
no, cae. Si estdi montado, caerd de su caballo, sufriendo 1d6
de dafio por la caida. Esta tirada suele ser necesaria durante
el combate. Un éxito critico en una tirada de equilibrio no da
ninguna ventaja especial a no ser que la situacion presente un
beneficio adicional evidente. Una pifia no causa mds dafio.

Una vez que sea derribado, un personaje no necesita hacer
- mids tiradas para volver a levantarse, aunque lleve puesta una
~ armadura pesada. Sin embargo, en el combate, debe combatir
en desventaja mientras esté incorporindose y sufre un modificador
de -5 a su habilidad con armas mientras que todos sus oponentes
 obtienen un modificador de +5. Para mas informacién sobre los
temas mds complejos de los modificadores y acciones durante
| un asalto de combate, ver mds adelante el apartado de "El com-
bate".

Pelear: Si un personaje desea golpear a otro con su pufio o
enzarzarse de alguna otra manera mediante una violencia in-
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-

pitulo.

Trepar: Un personaje puede tratar de escalar por una superficie
i una tirada de DES. Si es una pendiente ficil, quizis 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 trata de escalar un.muro de
piedra lisa. Los personajes que trepen yendo cargados sufren
los modificadores normales a la DES. Una posici6n insegura
puede también recomendar el uso de un modificador.
- Normalmente, se hace una tirada de DES por cada 9 metros
de altura o fraccién. Asi que para escalar una torre de 20 metros
Se necesitaria tener éxito en tres tiradas de DES.
Las sogas o un emparrado oportuno pueden aumentar la
sibilidad de éxito. Una soga da un modificador de +5 a la
ES. Una escalera de mano da un modificador de +10. Las escaleras
asedio, que pueden haber sufrido una construccién apresurada
0 haber resultado danadas por el uso o por los defensores, tienen
un modificador de +1d6+4.

Esquivar: Un personaje puede decidir evitar un golpe que se
vengamcimaapa.nﬁndosedesuuayeaoﬂa Puede optar por
uivar en lugar de usar sus habilidades de combate. Trata
esquiva como una tirada de resolucién simple y no enfrentada,
ada simultineamente a la tirada de habilidad del enemigo,
Una esquiva que tenga €xito simple o éxito critico implica
el personaje evitd el golpe y permanecié de pie, in-
dientemente de la tirada del enemigo. Una esquiva fallida
2 implica que el personaje cay6 al suelo a consecuencia
movimiento violento, siendo golpeado por el enemigo

normalmente (aunque no se comprueba una posible pérdida
de equilibrio).

Como es habitual, si estamos en un combate, el personaje
caido tendrd que pasar el siguiente asalto poniéndose de pie,
combatiendo con desventaja (modificadores de -5 al personaje,
+5 al enemigo).

Los modificadores por la carga y por la estabilidad de la posicién
no suelen aplicarse a las esquivas.

La tactica de la Doble Finta: En el apartado de este capitulo
titulado “El combate”, se da una lista de ticticas de combate
aplicables si el director de juego las aprueba. Entre ellas estd
la tictica de la Doble Finta, que requiere una tirada de DES.
Se aplican los modificadores normales por carga y estabilidad
de la posic;bn. Ver ese apartado para mis informacion.

Evasion: Esta accion es similar a una esquiva, pero tiene menos
posibilidades de tener €xito ya que se necesita una tirada enfrentada.
Para evadirse de otro personaje, el personaje que se esté moviendo
debe hacer una tirada enfrentada de DES (si va a pie) o una tirada
de su habilidad de Equitacién (si va montado), contra la habilidad
de armas del oponente, con el modificador oportuno.

Si el personaje que se mueve gana la tirada enfrentada, se
evade del ataque y puede moverse normalmente. Si el enemigo
supera la tirada de evasion, hace el dafio normal y el personaje
que se mueve se detiene donde esté. El personaje que se haya
tratado de mover no puede combatir ni usar su escudo, ya que
la accién que queria realizar durante el asalto era de movimiento,
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 trata de evadirse pifia, cae al suelo, Si
va a caballo, se cae de la montura y sufre 1d6 de dafio por la
caida.

La evasion se realiza de forma ligeramente diferente si el
personaje estd tratando de pasar al lado de un enemigo o si ya
estd enzarzado en un combate y esti tratando de salir del combate
antes de moverse. Ambos tipos siguen las mismas reglas dadas
anteriormente, pero para salir de un combate 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
tratando de retirar; de no ser asi, es imposible evadirse.

Ademis, retirarse del combate se considera una opcién tictica,
y el director de juego puede desear limitar o prohibir el uso
de ticticas en el combate con el fin de mantener la simplicidad
del juego. Ver mas adelante las notas en el apartado “El combate”
de este capitulo, bajo el titulo de “Tacticas especiales de combate”,
en particular la de “Salir del combate”,

Los personajes que vayan cargados y traten de realizar una
evasion sufren los modificadores normales por la carga y por
la.estabilidad de su posicién. Observa que como esta opcion
concreta de movimiento implica el uso de la Equitacién ademis
de la DES, la “estabilidad de la posicién” debe incluir factores
como una cincha rota.

Saltar: Un personaje puede saltar horizontalmente para cruzar
un abismo o agujero ancho o verticalmente hacia arriba o hacia
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 llevada.
Esto hard que ciertos saltos sean imposibles,

Para mayor simplicidad, los modificadores por distancia se
basan en un modificador basico de -3 por metro de altura o longitud,
Por ejemplo, saltar una pared de un metro de altura da un
modificador de -3 a la DES, mientras que una zanja de cinco
metros de ancho da un -15 a los personajes que intenten cruzarla

sl €ste tuvo €xito en su tirada no enfrentada. El dafio se inflige

de un salto. Un foso de un castillo no tiene modificador; es

89




Pendragon

demasiado ancho para que nadie puede saltar por encima de
€l, aunque sean pictos desnudos y aullantes.

Los personajes que salten llevando una carga sufren los
modificadores normales a la DES.

Moverse en silencio: El sigilo y la detecciébn son temas
complicados y el director de juego deberia estar dispuesto a
ajustar o ampliar las reglas basicas que se dan aqui cuando sea
necesario.

Si un personaje desea acercarse a hurtadillas a alguien, debe
hacer una tirada de DES, que se enfrentard a la Percepcion de
la victima o la de un guardia, si hay guardias entre quien se acerca
en silencio y su victima. El éxito en la tirada enfrentada de DES
indica que quien trataba de ocultarse se mantuvo sin ser visto,
a no ser que su tirada se viese superada por la tirada de Percepcién
de la victima o del guardia. El fallo en la tirada quiefe decir que
el personaje se revel6 de alguna manera. Por supuesto, si el guardia
también fallé su Percepcion, puede que a pesar de todo no consiga
ofr al personaje que se mueve a hurtadillas con tanto ruido.

A diferencia de la mayoria de las tiradas de DES, un éxito
critico si tiene efecto: un &xito critico al moverse en silencio siempre
tiene €xito a no ser que el oponente también consiga un critico,
en cuyo caso se produce un empate, lo cual significa que el
personaje que trata de moverse en silencio avanza, pero la victima
se da cuenta de que estd sucediendo algo sospechoso. Una pifia
mientras se estd tratando de moverse en silencio hace que sea
detectado con toda seguridad.

Los personajes que estin moviéndose en silencio sufren un
modificador de -5 por llevar armadura metilica. Deberia conseguirse
un modificador de +5 o més si hay mucho rido y lugares donde
ocultarse o si la victima estd ocupada en una actividad en vez
de dedicar su atencion a observar y escuchar la posible existencia
de intrusos.

Lanzar objetos: Para hacer que tu personaje lance una cuerda
a una persona que se estd ahogando o para arrojar a un enemigo
inconsciente por encima del parapeto, usa una tirada de DES.
El éxito indica que se consigui6 el objetivo y el fallo indica que
no se consiguid,

El director de juego decide los modificadores, si los hay,
que deben aplicarse a esta accidén. Lanzar un objeto pesado hacia
un blanco diminuto a mucha distancia podria conllevar un
modificador de -10, mientras que un lanzamiento desde lo alto
de un muro hacia un blanco enorme que hubiera abajo podria
dar un modificador de +10.

Ni la carga ni la estabilidad de la posicién afectan a un
lanzamiento a menos que el director de juego crea que las
circunstancias merecen un modificador negativo.

Si se desea danar un blanco, normalmente deberd usarse
una habilidad de armas como la de Jabalina. Sin embargo, si
el director de juego permite un lanzamiento de ataque usando
la DES, un éxito critico indica que se hace un dafio doble y una
pifia podria hacer que se golpease a un amigo cercano en lugar
de al blanco.

El combate

El combate es quizas la parte mas importante de Pendragon.
Pero en este juego, hasta el combate puede implicar una re-
presentacién del personaje. Los enemigos normales son otros
caballeros, oponentes honorables y nobles de igual posicién
que los caballeros jugadores.

El combate y el rol

Los mejores combates en Pendragon son aquéllos con una
finalidad, en particular en la batalla 0 en aventuras. Los caballeros
combaten por razones que van mucho mds alld de las ordinarias
motivaciones de mercenarios sin escripulos y sajones saqueadores.
Los caballeros pueden incluso negarse a combatir en situaciones
muy especiales, en caso de que la lealtad lo exija.

En las situaciones de combate en las que se invoque el amor,
el honor u otra pasion poderosa, los caballeros pueden quedar
inspirados a niveles de grandeza y combatir con una fuerza y
habilidad sobrehumanas. Para més informacién, ver el capitulo
“Ideales y pasiones”.

La ostentacién y la pompa forman parte también del combate,
aunque se puede derramar sangre sin rituales ni preimbulos
cuando los personajes estén furiosos o exaltados. Las figuras
en miniatura pintadas con escudos de armas heréldicos pueden
dar mas vistosidad al juego durante el combate.

Se puede adquirir mucha Gloria por el combate. Se incluye
la Gloria para asegurar que el combate se dirija més hacia la
representacion de los personajes que hacia las preocupaciones
bdsicas como la experiencia y los tesoros. Por ejemplo, los
monstruos y los seres migicos con los que se encontrard tu
personaje s6lo valen una Gloria moderada por si solos (a menos
que sean sumamente raros y temibles, como el temido basilisco).
Mis importante es la finalidad que hay detrds de su aparicién
en el escenario: el secreto que ocultan o la hechicera a la que

protegen o el enigma migico que te revelarin si los derrotas
y los personas la vida. Si los personajes dominan bien tales misterios
subyacentes, ademds de simplemente derrotar a la criatura, el
director de juego deberia conceder Gloria adicional.

Para ver un ejemplo de como pueden afectar los aspectos
de la representacién de los personajes sobre el combate, imaginate
que te encuentras con un joven caballero cuyo padre es el odiado
enemigo de tu padre. ;Desafias al caballero o lo dejas en paz,
sabiendo que su Gnico delito es ser el hijo de su padre? 5i combates,
sdeseas un combate a muerte o un combate “por amor” al combate?
Una vez que se realice el combate y salgas victorioso, jaceptas
caballerescamente la rendicién del muchacho o te mofas de su
humillacién antes de darle muerte?

Las mejores partidas de Pendragdn contienen estas decisiones
emocionales e intelectuales en gran parte de los combates que
tienen lugar. Esta es la razén de que las reglas de combate que
se dan a continuacién sean relativamente sencillas y flexibles
en comparacién con muchos juegos. Los directores de juego
son libres de afadir mis detalles de acuerdo con sus preferencias
personales.

Reglas principales del
combate

Estas reglas explican el modo en que se determina el daiio,
la diferencia entre el dafio que derriba a alguien y el que realmente
le causa heridas, el concepto del asalto de combate y demis ideas
de importancia,

Observa que las reglas para las habilidades con armas y para
el control de las heridas se encuentran en sus propios apartados,
titulados “Habilidades” y “Salud y heridas®.




El sistema de juego

La caracteristica de Daiio de tu personaje
caracteristica de Dafio que figura en la hoja de personaje te
ce cudnto dafio puede infligir tu personaje cuando golpee con
€l arma normal de un caballero, como una espada pesada o
un hacha de combate. Dano= (TAM + FUE) dividido entre 6=
o de d6s que se tiran.
- Las armas como las dagas o los espadones hacen 1d6 mas
1d6 menos de dafio que la caracteristica de Dafio del personaje
gue las use (para mis informaci6n sobre las armas, ver el apartado
Habilidades de combate™). Las armas usadas en peleas (como
105 pufios, pies o sillas) y los escudos hacen 2d6 menos de dafio
gue la caracteristica, con un dafio minimo de 1d6.
Naturalmente, los demis personajes usan la misma clasificacion
xara determinar el dafio. Las criaturas que se valgan de armas
naturales usan una férmula ligeramente diferente que varia segin
d tamaiio, la magia y otros factores.

| Derribo
La caracteristica de Derribo es igual al TAM del personaje. Siempre
que un personaje sea golpeado, ya sea en el combate o por
etros medios (como darse de cabeza con una rama yendo a caballo),
debe compararse el dafio con el TAM del personaje. Si los puntos
2 dano recibidos son iguales o mayores que el TAM, el personaje
: un golpe que le hace tambalearse y tratar de mantener
&l equilibrio.

- Cuando un caballero pierda el equilibrio, debe conseguir
fener éxito en una tirada de DES, esté a pie o a caballo. Si la
rada es exitosa, no se cae y puede seguir combatiendo. Si cae
e iba a caballo o estaba sobre un muro o en otra posicion elevada,
sufre dafio a causa de la caida.
‘Cuando el caballero sea derribado, puede tratar de volver
a4 ponerse en pie sin una tirada de DES; tardard un asalto en
0. Pero si, mientras se estd levantando, resulta atacado,
un modificador de -5 a su habilidad de armas en ese asalto,

; as que cada uno de sus oponentes reciben un +5. A no
Ser que sea derribado otra vez, recuperard su posicién normal
al comienzo del siguiente asalto.

~ Siempre que un personaje reciba un dafo igual o mayor
doble de su caracteristica de Derribo, no tiene siquiera
bilidad de hacer una tirada de DES, sino que resulta derribado
amente. No se sufre dafio adicional.
Todas las criaturas, incluso los monstruos, que controle el
ctor de juego deben hacer una tirada de DES, del mismo
que los caballeros, cuando encajen un dafio igual a su

2 armadura protege a los personajes del dafio infligido por las
as (pero no de otro tipo de dafio, como el debido a caidas).
0 un personaje reciba el impacto de un arma pero lleve

adura, comprueba el posible derribo, después de lo cual
e resta el valor de la armadura del dafio total; el resultado de
esta resta es el dafio sufrido por el personaje. Para mis informacion
obre las heridas, ver el apartado “Salud y heridas®.
Como ya se describi6 antes en el apartado “El movimiento”
este capitulo, la armadura da un modificador negativo a la
en muchas situaciones, como por ejemplo al trepar. En la
a de os casos, esto se simplifica con un -5 para todas las
as de cuero y -10 para las metilicas, de acuerdo con
que se da a continuacion. Sin embargo, las tiradas necesarias
sara mantener el equilibrio no sufren ningtin modificador debido
a la armadura, mientras que la armadura que se lleve encima
al nadar da un modificador de -1 por cada punto de protecciéon
de la armadura. El director de juego es libre de ajustar estos
ificadores de acuerdo con la l6gica o con las situaciones
2 de lo normal, como un combate en un campo
durante una tempestad. :

Las armaduras mégicas, como la Armadura del Honor descrita
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en el capitulo “Gloria y ambiciones”, son posibles pero deberfan
ser muy dificiles de obtener. Las armaduras mégicas pueden tener
ciertas limitaciones, cuya aplicacion depende del director de
juego.

Los animales y monstruos tienen una “armadura” igual al
grosor de su piel, su grasa y misculo subcutineos, su naturaleza
mdgica y otros factores. Esta armadura no penaliza la DES de
ninguna manera (y tampoco puede extraerse y convertirse en
una armadura utilizable).

Los caballos de batalla, caballos que se suelen usar en el
combate, pueden llevar 1 punto de armadura en forma de una
gualdrapa. Los destreros son lo bastante fuertes como para llevar
gualdrapas de batalla que reciben el nombre de caparazones,
que valen 5 puntos de armadura, sin penalizacién a la DES ni
al movimiento. Para los destreros también son posibles (aunque
raras) las protecciones de cota de malla.

Para mds informacién, ver mas adelante el apartado “Caballos
de guerra”.

En la tabla que se da a continuacién se incluye la armadura
de coraza parcial. Esta forma sofisticada de armadura es rara
y extremadamente valiosa, por lo que s6lo unos pocos armeros
excepcionales de Britania la fabrican.

Ejemplo: Sir Ambrut ha recibido 17 puntos de dano llevando
cota de malla reforzada que vale 12 puntos de proteccién. Este
dario es mayor que su caracleristica de Derribo, asi que hace
una tirada de DES sin modificadores y tiene éxito. Abora, se
considera la armadura. Después de restar el valor de la armadura,
solo 5 puntos de daiio penetran realmente la armadura y danan
al caballero,

La tabla que se da a continuacién supone que se usa una
armadura completa, incluyendo un casco del tipo apropiado.
Se lleva acolchamiento debajo de la armadura, lo que también
varia de acuerdo con el tipo. El director de juego tendrd que
determinar la proteccion y carga de una armadura incompleta
o el resultado de llevar acolchamiento sin armadura.

Tabla de armaduras

armadura proteccion modificador
a la DES

Ropa de cualquier tipo 0-2* ninguna
Armadura de cuero 4 -5
Cuirbouilli (cuero duro y hervido) 6 -5
Cota de malla normanda 10 -10
Cota de malla reforzada 12 -10
Armadura de coraza parcial 14 -10

*a eleccibén del director de juego

El asalto de combate

La unidad de tiempo biésica para el combate es el asalto de
combate. Es una medida de tiempo corta y eldstica; el tiempo
necesario para planear y realizar una accién 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-
capacitacién, muerte, rendicién o huida.

En estas reglas, el limite de una “accién” por asalto se refiere
auna categoria de accién 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 limite de una accién por asalto de combate es flexible,
con varias excepciones claras. Por ejemplo, un personaje que
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encaje un dafio superior a su caracteristica de Derribo debe hacer
una tirada para poder mantener el equilibrio en ese asalto, lo
que podria considerarse como una segunda categoria de accion,
Si se define el equilibrio como una parte de las maniobras normales
en combate, queda claro que el limite sigue siendo vilido.

El objetivo de imponer dicho limite de una sola accién es
sencillamente mantener el juego en movimiento. Los jugadores
y el director de juego deben cooperar o de lo contrario el juego
se bloqueara en minucias sin sentido.

Proceso del asalto de combate

Pendragon usa el siguiente sistema de combate personal para
determinar quiénes son los ganadores y los perdedores de un
combate. Cadavezquesemeencombate debe seguirse el
siguiente proceso:

1. Fase de determinacién
2. Fase de resolucién

3. Fase del ganador

4. Fase del perdedor

5. Fase de movimiento

1. Fase de determinacion

Todos los combatientes declaran lo que desean hacer en este
asalto, incluyendo el arma que van a usar. Se nombran los blancos
y los oponentes. El director de juego decide si son los jugadores
o sus oponentes (controlados por el director de juego) los que
hacen en primer lugar su declaracién de intenciones.

Los personajes pueden combatir o pueden hacer otra cosa,
tal como se indica mas adelante bajo el titulo de “Acciones
permitidas dentro del combate”. Por lo general, los personajes
pueden combatir 0 moverse, pero no las dos cosas. Las cargas
con lanza de caballeria son la excepcién: en esa ocasion, los
caballeros pueden moverse y combatir a un tiempo.

* Si se usa la lista optativa de ticticas de combate (ver mds
adelante), 1a tictica escogida, si se escoge alguna, debe declararse
en voz alta o escribirse en secreto si es necesario.

* Los enemigos que estén a un metro o menos de distancia el
uno del otro estdn enzarzados en combate y no necesitan
moverse para combatir. De no ser asi, el movimiento debe
tener lugar antes de que se pueda realizar el combate.

e Si el director de juego permite el combate en combinacién
con otra accion, los personajes que intenten realizar este tipo
de combate sufre un modificador simétrico de -5/+5 a sus
habilidades de armas (un modificador en el que un combatiente
tiene un modificador negativo y su oponente tiene un modificador
positivo) u otras penalizaciones adecuadas.

2. Fase de resoluciéon

Ambos combatientes hacen tiradas segiin sus respectivas ha-
bilidades de armas, aplicando la resolucion enfrentada. El director
de juego y el jugador anuncian en voz alta el nGmero obtenido,
considerando también los posibles aumentos que se deban
a tener valores mayores que 20. Los resultados dejardn un ganador
y un perdedor o bien dos perdedores. Ademis, los empates,
éxitos criticos 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 arma.

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 dejé caer su arma (si era una espada) o que
su arma se rompi6 (si era cualquier otra arma). En cualquiera
de los casos, el combatiente deberd volver a armarse para poder
seguir atacando. Si estuviera combatiendo con una espada de
dos manos, estd 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 pifié aGn puede hacer la tirada del arma perdida, aunque
no podr4 dafar a su oponente.

= Una tirada de 1 en un d20 (antes de aplicar ningin aumento
debido a un valor mayor que 20) es importante si un personaje
estd usando un mayal o un mayal de guerra. Ver més adelante
el apartado “Habilidades de armas”.
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3. Fase del ganador

anador hace una tirada para ver el dafio infligido. Ademas,

recibir una marca de experiencia en el arma utilizada,
aprobaci6n del director de juego (a no ser que ya tenga
o .v

del perdedor

ner lugar, el perdedor comprueba si se produce un derribo,

do una tirada de DES si el golpe le ha hecho perder el

librio. Si el dafio total es igual o mayor que el doble de su

stica de Derribo, el perdedor no puede hacer la tirada
5; caerd automiticamente al suelo, o se caeri del caballo.

@ mas informacién, ver mis atris el apartado relativo a las

de DES en el apartado de “El movimiento”.
el perdedor tuvo éxito en su tirada de habilidad y estaba
‘una espada de una mano y un escudo, suma a su armadura
asalto 6 puntos de proteccién del escudo. Si no tuvo éxito
tirada de habilidad, no obtiene el beneficio de su es-

continuacion, recibe el dafo infligido por su oponente,

tando de dicho dafio las protecciones debidas a la armadura,

cudo y a la proteccion miagica (como la Armadura del Honon).
puntos de dafio superan la proteccion de la armadura, la
se anota en la hoja de personaje, donde pone “Heridas”,
ese namero de los puntos de golpe actuales, lo que
nimero modificado. La cantidad de dafio debe

la CON, para ver si se da una posible Herida Grave, y los

puntos de golpe actuales deben compararse con la caracteristica
de Inconsciente, para ver si el personaje ha caido por debajo
del umbral minimo y se ha desmayado. Para mis informacién,
ver el apartado “Salud y heridas®.

= Un personaje que caiga inconsciente durante el combate, debido
a una Herida Grave o a muchas heridas pequefias, puede,
a pesar de todo, intentar una tirada de DES si estd montado
a caballo o en lo alto de un muro. Si se tiene €xito en la tirada,
sufrird una caida suave que hace poco o ningfn dafio, a elecci6n
del director de juego. Aqui, la tirada de DES es una reaccién
involuntaria a afios de entrenamiento y no tiene nada que
ver con la consciencia ni la voluntad.

5. Fase de movimiento

Los personajes que no hayan combatido pueden moverse, Todos
recorren su primer metro de movimiento a la vez, luego el segundo
metro, el tercero y asi sucesivamente. De esta manera, los jinetes
pueden moverse una distancia igual a la Velocidad de su caballo
(un caballo confiere una gran ventaja en el movimiento dentro
del combate).

Los personajes no estin obligados a moverse toda la distancia
que les estd permitida, pero, si se detienen, no podrin recorrer
la distancia que les falte en un momento posterior de la fase.

Ten en cuenta que el movimiento sirve principalmente para
determinar si un personaje se ha acercado o ha alcanzado a
otro. Por ello, un personaje con una Velocidad de 3 y que necesitase
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caminar 30 metros tardaria diez asaltos en hacerlo. Durante el
movimiento, no suelen tenerse en cuenta las cuestiones com-
plicadas, como hacia dénde estd mirando el personaje y quién
se mueve antes en combate. Tampoco son esenciales las figuras
en miniatura siempre que se omitan temas como los mencionados
antes.

e Cuando los personajes se muevan a un metro o menos de
sus enemigos, puede ser necesario realizar una evasion para
proseguir el movimiento. Una vez se esté a esta distancia,
el combate se hace posible.

Un personaje no puede moverse una distancia igual al total
de su Velocidad y luego iniciar un ataque a no ser que el ataque
sea una carga con lanza de caballeria,

Los personajes pueden desear moverse una fraccién de su
Velocidad y luego atacar 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 parcial. El director de juego tendri
que tomar una decision relativa a su enfoque del movimiento
parcial y el combate.

Respecto al movimiento parcial y el combate, se lo considera
como una de las muchas acciones combinadas existentes, las
cuales son opciones posibles en un asalto, pero sélo si el jugador
estd dispuesto a sufrir un modificador de penalizacion. Ver
mis adelante el apartado “Acciones combinadas”.

» Los personajes pueden desear moverse a una velocidad mayor.
Para mayor sencillez, lo mejor es limitar la posibilidad de que
los personajes corran o esprinten (o que los caballos galopen)
mientras los personajes estén enzarzados en combate. Si el
director de juego decide permitir diferentes velocidades durante
el combate, los personajes que se muevan a velocidades distintas
(por ejemplo, un personaje que esté andando mientras otro
esprinta) siguen moviéndose metro a metro. El director de
juego deberd determinar si se produce una intercepcion u
otro suceso importante entre los personajes que se estén
moviendo a velocidades distintas, usando el sentido
comin,

Ejemplo de movimiento: Sir Ambrut esta dirigiéndose bacia
un combate montado en su caballo de batalla. Declara en la
Fase de Determinacion que arrollard a un caballero enemigo
que estd de pie a unos veinte metros. Ambos personajes se mueven
tres metros (la Velocidad del caballero enemigo), un metro cada
vez, después de lo cual el caballero no puede desplazarse mas.
Ambrut se mueve cinco metros mds, usando la Velocidad de 8
que tiene su caballo, pero atin no ba llegado a la distancia de
un metro necesaria para atacar, asi que no se produce ningiin
combate.

Acciones permitidas dentro del
combate

La accién en el combate engloba las siguientes acciones normales,
Desde luego, hay otras acciones posibles y el director de juego
no deberia ser demasiado rigido al definir lo que es una ac-
cion.

Normalmente, no se permiten acciones combinadas, aunque
existen unos cuantos casos dudosos o discutibles. Por ejemplo,
combatir contra varios oponentes podria considerarse como
una accién maltiple. Las acciones que sean claramente combinadas
no deberian permitirse, o bien deberfan conllevar una penalizacion.
Como siempre, la interpretacion del director de juego serd ne-
cesaria. .

Mis adelante se da una lista de acciones combinadas para
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los personajes que deseen realizarlas sufriendo un modificador
negativo o simétrico.

Acciones normales

Intercambiar golpes con uno o mis oponentes usando la
resolucion enfrentada, repartiendo su habilidad con el arma
entre varios oponentes o no haciendo caso de ellos, segiin
prefiera.

Atacar a un enemigo sorprendido o indefenso, o a uno que
no esté prestando atencién a tu ataque, con una tirada no
enfrentada con tu habilidad de armas.

Moverse una distancia igual a la Velocidad, a pie o a caballo,
lo cual puede hacerse corriendo (medio galope para los caballos)
o incluso esprintando (galopando), dando a la Velocidad un
multiplicador de x2 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 mas acciones.
Moverse una distancia igual a la Velocidad a caballo y realizar
una carga con la lanza de caballerfa durante el movimiento.
El director de juego puede permitir un movimiento ripido
durante una carga con lanza de caballeria.

Hacer una tirada por el escudero para conseguir ayuda o un
arma nueva. Si se dispone de més de un escudero, se pueden
realizar varias tiradas como una sola acci6n. Ver més adelante
la definicién de la Tirada del Escudero.

* Montar o desmontar de un caballo.
e Realizar una maniobra montado a caballo (volver grupas, saltar

por encima de una valla, etc.). Puede necesitarse una tirada
de Equitacion.

Reaccionar a la aparicién de un monstruo aterrador. Se necesitard
una tirada de Valiente, con un modificador si ello es acon-
sejable.

Dar 6rdenes a los seguidores.

Tomar parte en una breve conversacion con un camarada.
Rearmarse con un arma o escudo nuevos.

Levantarse del suelo después de una caida, incluso llevando
una armadura pesada.

Levantarse del suelo mientras se esti combatiendo, sufriendo
un modificador simétrico de -5/+5 en ese asalto a las habilidades
con armas del personaje y del oponente, respectivamente.
Disparar una flecha con un arco o una ballesta ligera y recargar
el arma. Se necesitard una tirada de habilidad, con un modificador
debido a la distancia y al blanco si ello es necesario.
Intercambiar golpes con uno o mas oponentes sufriendo una
desventaja por la altura, incurriendo en modificador simétrico
(debido a la altura) de -5 al combatiente que esté en posicion
inferior y +5 al que esté en posicién elevada.

Recargar una ballesta mediana.
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ar los alrededores, usando la habilidad de Percepcion
de Cazar.

. realizar una tictica de combate como la Doble Finta
1as ticticas son optativas; ver mis adelante).

Intentar esquivar en lugar de combatir. Se necesitard una tirada

ciones combinadas (opcional)
= director de juego lo aprueba, los personajes pueden combinar
s acciones, sufriendo normalmente una penalizacién im-
ante. Por otra parte, los directores de juego pueden negarse
nente a permitir acciones miltiples con el fin de mantener
icidad del juego.
mente, deberia aplicarse un modificador negativo
sier habilidad usada en un asalto en el que se realice
n miltiple. Si el combate es una de dichas aciones,
aplicarse un modificador simétrico. Esto es, debe aplicarse
cador negativo a la habilidad de armas del personaje
te realizar una acciébn combinada, mientras que el
nente u oponentes obtienen un modificador positivo,
aqﬁalgunosejemplosdemomscanbﬁmdasomﬁln;ﬂes
‘muchas otras posibles).
unapartedelaVeloddadycomham'.Debeﬂaa;ﬂiwm
ficador simétrico de -5/+5 al combatiente que se mueve
e permanece quieto, respectivamente. Si ambos se
n, ambos sufren un modificador de -5.
0 desmontar de un caballo mientras se dan érdenes.
necesitarse una tirada de DES, cuyo fallo indicard que
‘consiguié montar sobre el caballo; una pifia indica una
con 1d6 de dafo.
r los alrededores con una tirada de mientras
1: deben aplicarse modificadores de -5 a la DES y
pcién (ademis de los modificadores habituales para

2nta

-0 rearmarse mientras se estd combatiendo, sufriendo
ficador simétrico de -5/+5 en ese asalto a la habilidad
s del personaje/oponente.

por una pared mientras se estd combatiendo, con una
aja de altura, sufriendo en ese asalto un modificador
o de -10/+10 a las habilidades de armas (-5 por combinar
ovimiento y el combate, més otros -5 por la diferencia

ras).

odificaciones en el
combate

mas condiciones pueden afectar a la habilidad de los
s, Como es habitual, se aplican al valor de la habilidad
‘del arma usada, no a la tirada obtenida con el dado.

de visién: En la oscuridad o rodeados de niebla,
otras condiciones similares, las habilidades de armas
najes se reducen en -10, a no ser que tengan éxito
a de Percepcion en ese asalto (ésta es una excepcion
“una accién por asalto”). Sélo los salvajes pictos
0s de este requisito, ya que normalmente se desplazan

s leves: En general, en Pendragon el combate
tipidocomopamquelafaﬂgaylasheﬂdasleves
hopoﬂumdaddelmponersesobrelaadmnalinay

s de proseguir. Las reglas relativas a las heridas graves
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y a la inconsciencia garantizan que los personajes se desmayarin
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 accién sea rdpida.

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 modificador deberia ser
normalmente de -5. Por ejemplo, si un caballero tiene que librar
tres 0 mis 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 més asaltos, la fatiga deberia
reducir las habilidades de ambos combatientes, posiblemente
provocando pifias, tiradas fallidas de ambos combatientes, etc.
Normalmente, estos combates prolongados se dardn s6lo entre
caballeros Excepcionales con habilidades de armas muy altas
o entre dos caballeros que usen la tictica 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 estd por encima de ti: tienes un -5, si estd
por debajo: tienes un +5. Cuando los oponentes estin separados
por menos de dos metros de altura, se usa este modificador;
de no ser asi, los combatientes estin demasiado alejados el uno
del otro como para enzarzarse en combate.

Esto incluye también a las situaciones en las que un personaje
estd montado y el otro a pie, 0 cuando un personaje esti en
una escalera de mano y el otro sobre €l en lo alto de un muro
o cuando uno ha caido al suelo y el otro estd de pie o cuando
un personaje asciende por una empinada escalera de caracol
mientras combate contra un defensor que hay mas arriba. El
director de juego puede encontrarse también con otras situaciones
apropiadas.

Inmovilizacion: Los personajes que estén en combate y luchando
cuerpo a cuerpo, atados en parte, semisumergidos en arenas
movedizas o en cualquier otra situacion que les impida moverse
adecuadamente sufririn un modificador simétrico de -10/+10,

Modificador por cargas con lanza de caballeria: La carga
con la lanza de caballeria da un modificador de combate de
+5 contra todas las armas a excepcion de la lanza larga y de
otra carga con lanza de caballeria. Recuerda que una lanza de
caballerfa usada sin atacar a la carga utiliza la habilidad de
Lanza.

Acciones miiltiples: Los personajes que intenten realizar el
combate en combinacion con otra accién, como un movimiento
parcial sufren un modificador simétrico de combate de -5/+5,
suponiendo que el director de juego permita este tipo de acciones.
La carga con la lanza de caballeria es la inica excepcion,

Sorpresa: Un modificador de combate de +5 al atacante. Ejemplos
de enemigos sorprendidos son los atacados por detrds o sin
previo aviso. El ataque siempre se realiza con una resolucién
no enfrentada y aplicando el modificador antedicho. Es deshonroso
atacar de esta manera (para mis informacién sobre el Honor,
ver el capitulo “Ideales y pasiones”).

Estar libre de carga: Los caballeros que no lleven puesta armadura
¥y que porten objetos que no pesen més que un arma 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 Pendragon, los ceballos son vehiculos esenciales para
los jinetes. Ofrecen muchas ventajas en el combate. {Un caballero
sin caballo es s6lo un hombre! Los suplementos que se publiquen
en el futuro contendrin reglas adicionales para los caballos
de guerra que aumentarin atn mis su interés.

Tu establo

La zona de la hoja de personaje titulada “Caballos” tienen
espacio para anotar informacién sobre cinco caballos del establo
de tu personaje, incluyendo el caballo del escudero. Al mejor
caballo de guerra de tu personaje se le reserva un espacio
para la informacién més importante, incluyendo la armadura,
un espacio para una habilidad de ataque usando los cascos
o mordiscos y el dafio infligido por tales ataques (ver mis
adelante). Los demis caballos s6lo tienen espacio para su tipo
y su CON,

El mejor caballo de guerra es, con diferencia, el més importante
de tu establo. Este caballo puede no ser mis que un caballo
de batalla corriente, ficil de sustituir, o puede ser un poderoso
destrero, quizis un regalo de un sefior agradecido. En cualquiera
de los casos, las caracteristicas son las que figuran en el capitulo
“Personajes y criaturas”. Los precios son los que figuran en
el capitulo de “Riqueza”.

La carga con lanza de caballeria

Una carga con una lanza de caballeria obtiene iniciativa sobre
las armas menores. También es el Gnico ataque de Pendragén
que debe hacerse al mismo tiempo que el atacante se mueve.
Como ya se dijo antes, si se hace una carga con lanza de caballeria
contra cualquier otra arma que no sea una lanza larga u otra
carga con lanza de caballeria, el caballero que ataque a la carga
obtiene un modificador de +5 a su habilidad de Lanza de
Caballeria.

En una carga con lanza de caballeria, se usa la caracteristica
de dafo del caballo, no la del jinete. El caballo debe moverse
por lo menos 10 metros en linea recta para ganar la suficiente
velocidad para poder infligir el dafio de la carga con la lanza
de caballeria, aunque el director de juego no debe insistir en
que se trace y defina cada metro de movimiento antes de que
tenga lugar el combate. <

Los Dafios normales de los caballos son los siguientes: Caballo
de silla= 4d6; Caballo de batalla= 6d6; Destrero= 8d6. Observa
que estas caracteristicas son diferentes que las de la mayoria
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 dafio debido a coces o mordiscos es menor que estos
nimeros.

Contra enemigos desmontados

Un hombre a caballo que combata contra un hombre a pie
siempre obtiene un +5 a su habilidad de armas mientras que
el hombre de a pie sufre un -5 a no ser que esté armado con
una alabarda o una lanza larga. En este tltimo caso, el hombre
de a pie no sufre penalizacién, pero el jinete sigue teniendo
un +5.

Movimiento rapido en combate

Un caballo se mueve en combate mis deprisa que cualquier
hombre. Un caballo muy veloz (Velocidad 10 o mis) puede
galopar 30 metros en un asalto, normalmente en linea recta.
El director de juego deberia pedir una tirada de Equitacion si
se realiza alglin giro o maniobra dificil. Un fallo indica que te
detienes donde estds, 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 ning(n arma de dos manos
mientras se esti a lomos de una montura. Puede intentarse luchar,
ya que en los relatos literarios se usa desde la silla de montar,
pero los directores de juego deberian aplicar el sentido comin
a los resultados.

Destreros y caballos magicos

En general, sélo un abanderado o un noble de rango mais elevado
puede conseguir la influencia y fondos necesarios para obtener
un destrero, la enorme raza nueva de caballos de guerra que
ahora llega a Britania. Como hijos de caballeros vasallos, algunos
personajes jugadores afortunados recibirdn un destrero de su
familia como parte de la generacién del personaje (ver la Tabla
de Beneficios de la suerte). La mayoria de los caballeros jugadores
s6lo pueden esperar recibir estas bestias de valor incalculable
de manos de un sefnor agradecido en recompensa al valor o
lealtad demostrados. Otra posibilidad es que combatan y derroten
al poseedor de un destrero, que normalmente sera un caballero
Famoso o incluso Excepcional.

Los caballos mégicos son incluso menos comunes que los
destreros y pueden tener propiedades extraordinarias, incluso
alas. O puede que sencillamente sean més veloces y hermosos
que las monturas normales. El capitulo “Personajes y criaturas”
enumera varios caballos mégicos 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 algin punto de la campafa, el director de juego puede
permitir que los caballeros jugadores usen caballos entrenados
para combatir. Los destreros y los caballos de batalla suelen
ser los Gnicos animales que pueden recibir ese entrenamiento
y, ademas, se venden pocos caballos entrenados para ata-
car.

Las reglas para los caballos entrenados para atacar se
encuentran en el capitulo “Personajes y criaturas”.

La armadura de los caballos

La gualdrapa normal que llevan la mayoria de los caballos de
guerra, y que puede llevar el escudo de armas del propietario,
vale 1 punto de armadura. La armadura real que llevan los caballos
suele recibir el nombre de barda. También existen gualdrapas
pesadas que reciben el nombre de caparazén, mis ficiles de
encontrar que las bardas.

Sélo un destrero puede llevar una armadura mas pesada
que la gualdrapa bisica. Los destreros son, por definicion, los
anicos caballos lo bastante grandes y fuertes como para llevar
sobre sus lomos a un jinete con armadura ademis de su propia
armadura. Los personajes pueden encontrar destreros y equiparlos
con caparazones, pero las bardas constituyen un equipo ex-
tremadamente poco coman en Pendragon, principalmente
porque los destreros son también poco frecuentes; por ello,
la demanda es insignificante, Hace muy poco que se ven destreros
en Britania, asi que sélo el director de juego puede introducir
bardas en el juego. Las bardas de cota de malla deberian ser
extremadamente raras, fabricadas sélo en la herreria de un
duque o rey y no deberian estar en venta.

Las gualdrapas, caparazones y bardas funcionan exactamente
como la armadura para hombres. Incluso las bardas rara vez
dan més de 10 puntos de proteccioén. Esto incluye a la cota
de malla y a las gualdrapas acolchadas.

Los personajes pueden insistir en equipar con armaduras
a sus caballos de batalla o incluso a caballos peores, pero los
directores de juego deben reducir severamente la DES y la
Velocidad de una montura sobrecargada.
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pa normal 1 cualquiera
5 destrero
8 destrero
de cota de malla 10 destrero

Otras notas sobre el
combate

nas romas y retencion de golpes
'lmtomeo, un caballero puede usar armas romas o
s”. Estas armas golpean con fuerza, pero sin el dafio
a un borde afilado.
eldaﬁoycalmﬂaelposﬂ)ledeﬂlbodelaformababmml
_ g0, las armas romas no hacen ningtn dafio a no ser
obtenga un éxito critico. Un é€xito critico con un arma
sa el dafio normal, no el dafio doble que infligiria un
‘en un éxito critico, Este dafio se trata de la forma normal
los aspectos: puede penetrar la armadura, etc.
combatientes pueden contener voluntariamente la potencia
golpe mediante el uso de un golpe retenido o “marcado”.
s casos, el ataque es exactamente el mismo que con un
ya explicado. En los torneos, a menudo se prefiere
golpes en lugar de embotar una buena arma. Un éxito
a el dafio nommal, independientemente de las intenciones

@s rotas o caidas
mas que se rompan en el combate no pueden repararse.
‘obtenerse armas nuevas al coste normal o capturarse
migo. Todas las armas, a excepcién de las espadas y
, se rompen cuando el combatiente pifia su tirada.
2, las espadas y espadones caen al suelo al producirse
¥ pueden recuperarse en un asalto de combate, aunque
Jatiente vaya a caballo, pues, normalmente, el arma esti
on un cordel a la mufieca o al cinturén del caballero.
, recuerda que una espada siempre rompera un arma
una espada si ambos obtienen la misma tirada en

bate contra criaturas

al, el combate contra criaturas sigue las reglas normales.
0, una criatura que consiga un €xito critico hace el
dafio. Sin embargo, las criaturas no sufren roturas de
do a pifias o empates, lo cual es una ventaja significativa.
a parte, no pueden usar escudos, por lo que no obtienen
buleﬁdoporémosparaales

fuchas criaturas de Pendragon tienen capacidades especiales
combate que reflejan sus caracteristicas extraordinarias
s. Por ejemplo, el leén puede realizar dos ataques en
asalto y se le da un valor de armadura de 10 para poner
ica sus cualidades legendarias. Un jabali combate durante
o después de su muerte (puntos de golpe en cero o
s). Un grifo es tan temible que los oponentes deben
na tirada de Valiente antes de enzarzarse en combate
con un modificador de -5.

-cualidades son especiales para tales criaturas y los
s jugadores no pueden adquirirlas.

nalmente, las criaturas no deberian poder usar las ticticas
s enumeradas en este apartado. Pueden esquivar si es

Hay mis reglas para las criaturas y monstruos en el capitulo
“Personajes y criaturas”,

Combatir sin armadura

Los caballeros se entrenan para combatir llevando encima una
armadura completa y pesada que cubre todas las partes del cuerpo.
El entrenamiento, al que dedican toda su vida, les permite combatir
a pleno rendimiento a pesar de que el peso de la armadura sea
muy fatigoso para un hombre corriente. Lo contrario es cierto
también: siempre que un caballero combata sin ningtin tipo de
armadura de cuero o metal, obtiene un modificador de +5 a su
habilidad de armas, lo que refleja su capacidad para maniobrar
y atacar mejor y més ripido sin el peso y la molestia de la ar-
madura.

Puede usarse una espada y un escudo, o inclusp un arma
de dos manos como una alabarda, sin llevar armadura, y se seguird
ganando el modificador de +5.

Los personajes que normalmente no llevan armadura cuando
entrenan y guerrean no obtienen el modificador de +5. Por ello,
no se modifica la habilidad de los pictos, 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 informacién, ver el apartado “El movimiento”
de este capitulo.

Por Gltimo, los directores de juego podrin dar (si lo desean)
un modificador de +5 a la Percepcion cuando los personajes
no lleven armadura, para reflejar 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 ningin modificador.

Lanzas de justa

Las lanzas de justa se rompen con mucha facilidad. Se quiebran
siempre que se obtenga un nimero impar en un d20, asi como
si se produce una pifia.

El dafio 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 dafio y no se permite
realizar una tirada de DES. El perdedor sufre 1d6 de dafio por
la caida, pero no sufre mis dafios. Un éxito critico con una lanza
de justa, sin embargo, hace el dafio normal del caballo como
si fuese un golpe real con una lanza auténtica. El dafio en este
caso especial se resuelve normalmente (comprueba un posible
derribo, heridas, etc.). Tales accidentes se consideran inevitables
en este deporte y, a veces, buenos caballeros han muerto de
este modo.

Una pifia indica que el justador cometi6 alg(n error terrible,
como golpear al caballo de su adversario, caer sin ser golpeado,
o que se rompi6 la cincha de su silla, ademds de romper su lanza
de forma initil.

Varios oponentes
Mis 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 contra tantos atacantes como deseen,
repartiendo entre ellos sus respectivas habilidades con su arma.
En las tiradas de resolucién deben hacerse tiradas independientes
para cada una de las habilidades. Los oponentes a los que no
se enfrente ningln defensor hacen tiradas no enfrentadas.

Un personaje no puede emprender ataques multiples, aunque
hay criaturas especiales que si pueden hacerlo.

El escudo
El escudo que se usa normalmente en Pendragén es un escudo
de caballero de tamafio pequefio o mediano, con la parte inferior
en punta. Los escudos mayores y méis pesados, como los que
usaban los antiguos romanos, no se utilizan en este juego.

El escudo puede usarse en conjuncién con cualquier habilidad
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de arma de una mano, pero no con armas de dos manos. También
puede usarse mientras el personaje se estd rearmando, permitiendo
que el poseedor se enfrente a un ataque pero sin poder hacer
dafio al atacante. Da 6 puntos de protecciéon de armadura al
perdedor de una resolucién enfrentada si su tirada fue un éxito
parcial (una tirada exitosa aunque inferior a la de su opo-
nente).

Si un caballero resulta desarmado, pero atin tiene su escudo,
puede usar la tictica especial de Defensa, explicada més adelante,
pero no infligir dafio, a no ser que el director de juego desee
permitir ataques con escudo.

Para los ataques con escudo, reduce en dos dados el dafio
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 caracteristica
de Dano de 5d6 y una habilidad de Espada de 21 haria 3d7 con
su escudo, usando un valor de habilidad de 11. 1d6 es la cantidad
minima de dafio a la que puede reducirse el dafio de un personaje
al usar un escudo.

Ten en cuenta ademis que un personaje que ataque con
un escudo no puede usar al mismo tiempo las demés armas
ni hacer ataques a dos manos. No puede usar opciones ticticas
sin la aprobacién del director de juego.

Armas de dos manos

Las armas de dos manos son més largas de lo normal. pero s6lo
la lanza larga y la alabarda son lo suficientemente largas como
para compensar la desventaja que los infantes tienen al combatir
con jinetes.

Todas las armas de dos manos hacen +1d6 adicional de dafio
al impactar, a excepcion de la lanza larga, que hace el dafo
normal.

Cuando, a consecuencia de una pifia, el arma cae o se rompe,
los usuarios de armas de dos manos no pueden tratar de detener
golpes con su escudo, ya que no lo tienen a mano. En vez de
eso, pueden esquivar, huir o recibir un ataque no enfrentado
mientras se rearman (sin embargo, ver més atrds el apartado
“Acciones multiples™).

Ataques no enfrentados a dos manos

Es posible blandir a dos manos cualquier arma de una mano
para infligir mds dafio, aunque dicha arma se use por lo general
a una mano con un escudo. Eso sb6lo se puede hacer cuando
el ataque no sea enfrentado; en ese caso, la habilidad de ataque
sigue siendo la misma, aunque se hace un dafio adicional de
1d6. En primer lugar, debe dejarse caer cualquier escudo u objeto
que se tenga en la otra mano.

Los ataque no enfrentados a dos manos pueden hacerse sélo
contra enemigos que no sepan que el atacante estd ahi (quizis
un ataque por sorpresa y por la espalda) o cuando el defensor
no pueda protegerse (quizis por estar inconsciente, inmovilizado
o dormido). En ambos casos puede aplicarse un modificador,
pero éste se deberd a las circunstancias, no a que el arma se
use a dos manos.

Tacticas especiales de
combate

Las ticticas permiten que los jugadores y el director de juego
participen mds en las peripecias del combate. Estas ticticas son
optativas, no obligatorias. El director de juego es el responsable
de permitir las ticticas especiales de combate en situaciones
concretas, :

Si los jugadores tienen problemas en decidir la tictica que

utilizar o si dos caballeros jugadores combaten uno contra el
otro, la tactica utilizada debe anotarse previamente.

Los directores de juego pueden querer insistir en que una
tActica, una vez elegida, no puede cambiarse; el personaje debe
combatir durante tantos asaltos como sea necesario usando la
tictica que seleccionase al principio.

Esquivar no se considera una tictica especial de combate
y siempre se puede intentar. Ver el apartado “El movimiento®
de este capitulo.

Defensa

Los caballeros pueden decidir librar un combate defensivo. Esto
es especialmente dtil cuando un caballero se ve acosado por
varios enemigos y necesita dividir su defensa; pero también puede
usarse contra un solo enemigo.

Muchos caballeros usan esta tactica para evitar ser heridos,
lo que da lugar a los prolongados combates descritos en la literatura
artrica. No se pierde Honor por esta opcion, ni se reduce la
Gloria ganada por la victoria.

Durante la Fase de Declaracién, el jugador declara que su
caballero va a defenderse. Gana un +10 a su habilidad con su
arma a efectos del combate 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 dafo se calcula como si fuera el
dafio normal, no el doble de dano.

Los éxitos parciales, fallos, pifias y empates tienen los resultados
habituales en la resolucion enfrentada. Evidentemente, la tictica
es menos Ttil sin escudo.

Si dos personajes optan por Defenderse, ambos ganan el
modificador de +10 y se hace dafio s6lo si un personaje gana
con un éxito critico. Tales combates pueden durar horas de tiempo
del juego.

Si un personaje que usa la tictica de Defensa es atacado
por un personaje que usa la tictica Berserker (ver mas adelante),
ambas ticticas se cancelan mutuamente. Se produce entonces
una resolucion enfrentada normal sin modificadores debidos
a las ticticas.

Ataque berserker

Los combatientes pueden jugarse el todo por el todo y realizar
un ataque definitivo y sin defenderse, lo que los nortefios conocen
como un ataque berserker. Sir Turquin es temido por su uso
del Ataque Berserker.

El usuario de la tictica debe declarar la intencién de hacerlo
en la Fase de Declaracién del asalto de combate.

En un ataque berserker, el enemigo hace su ataque en primer
lugar y sin oposicién. Si impacta, hace el dafo normal. Si el
berserker estd consciente y de pie, puede realizar entonces un
ataque con un +10 a su habilidad en su arma, sin oposicién.
La carniceria estd garantizada.

En un combate entre dos berserkers, el personaje con la
Velocidad mas alta ataca en primer lugar. Si las Velocidades son
iguales, el que tenga mayor DES va primero. Ambos ataques
se realizan sin oposicion.

Salir del combate

Para salir de un combate en el que se esti enzarzado, un personaje
debe intentar una tirada de Evasi6n, enfrentando su DES modificada
a la habilidad de armas del enemigo, como se describi6 en el
capitulo “El movimiento”. Sin embargo, esta tictica s6lo puede
usarse con éxito si la Velocidad del personaje es mayor que la
del oponente. Si su Velocidad es igual o menor que la del oponente,
no puede escapar huyendo y su enemigo le impacta de forma
automdtica (un personaje que sea presa del pdnico debido a
una pifia en una tirada de Valentia puede intentar huir de todas
maneras, como ocurre 4 menudo en las batallas).
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Si estdn implicados varios oponentes, no se puede usar esta
3ca a no ser que el director de juego lo apruebe. Debe hacerse
 tirada mdependmme para cada oponente.

: oponemes optan por Salir del Combate, ambos

| tictica confunde al oponente y permite golpear una
cuerpo desprotegida o vulnerable. Sir Lamorak es temido
modelaDobleﬁma Los pictos también son eficaces
tactica.
puede usarse la Doble Finta con la lanza o lanza de
€n una carga a caballo, ni con la lanza larga o alabarda
gas de caballeria. El mayal y el mayal de guerra también
inadecuadas para una Doble Finta.
te |a Fase de Determinacién, el jugador declara que su
va a intentar una Doble Finta. Antes de realizar la tirada
habitual, el personaje debe intentar una tirada de DES,
lificadores apropiados a causa de la armadura, carga
encima, estabilidad de la posicién, etc. El usuario
montado, pero a pesar de ello sufre el modificador

en la tirada de DES indica que, en caso de que
o inflija dafio en la subsiguiente tirada enfrentada,
del oponente se reduce a la mitad. El usuario ha
‘maniobrar de tal modo que hace blanco sobre la
U otra zona vulnerable, Si el oponente es una criatura,

so de los personajes en Pendragon se mide, en parte,
nento de las habilidades de tu personaje. Las habilidades
&san las actividades sociales y fisicas populares en el mito
). No se espera de ning(in caballero que domine la totalidad
siera la mayoria) de las habilidades posibles.

no se mejoran las habilidades

a de personaje enumera, entre paréntesis y a fa derecha
de la habilidad, los valores iniciales para cada habilidad
las habilidades normales de combate de la cultura
o figuran las habilidades con armas no habituales, tal
Gran Hacha; tales habilidades empiezan con un valor
valores iniciales pueden aumentarse durante la Fase
wierno del juego.

cios en blanco de la hoja de personaje te permiten
idades comunes de tu propia invencién o habilidades
de suplementos de Pendragon, como Caballeros
Los espacios en blanco que figuran bajo las habilidades
te permiten anotar las habilidades con las armas
que prefieras.

agon, pueden aumentarse las habilidades de muchas
En el juego, un personaje puede elevar el valor de
idad entrenindose con un profesor, con una préctica
en solitario, mediante la experiencia sobre el terreno,
de un aumento importante en la reputacién y confianza
‘mismo o gracias a la magia.

0s estos aumentos tienen lugar durante la Fase de Inviemo
s adelante el apartado “La Fase de Invierno”). La experiencia
ola durante el paso “Tiradas de experiencia” de dicha
El entrenamiento de habilidades se realiza en el paso
amiento y prictica”. Los efectos de la reputacién heroica
anza en uno mismo se simulan usando el sistema de
4, lo cual engloba dos pasos durante la Fase de Invierno:

recibe €l impacto en su vientre blando o en otra zona menos pro-

Si la tirada de DES es un éxito critico, la armadura no reduce
el dafio en absoluto, La victima recibe el golpe en la ranura del
visor de su yelmo o en otra zona desprotegida.

Un fallo en la tirada de DES indica que la tactica falla y que
el personaje no hace dafio en ese asalto (el golpe se pierde en
el aire). Todas las demds reglas siguen siendo vilidas, asi que
el oponente atin puede perder; pero el usuario no hace dafio
debido a su tictica fallida.

Una pifia en la tirada de DES indica que el personaje rompi6
o dej6 caer su arma (y cayd demasiado lejos para que pueda
recogerla en el siguiente asalto).

Si la victima de una Doble Finta no tiene armadura, el resultado
de un éxito en la tirada de DES es un modificador de +5 a la
habilidad con armas durante la subsiguiente resolucién enfrentada.
Un éxito critico da un modificador de +10.

La {inica proteccion contra una Doble Finta exitosa es un
efecto migico que recubra todo el cuerpo, como la Armadura
del Honor (que adquieren los caballeros caballerescos) o los
tatuajes pictos magicos. El director de juego puede determinar
otros efectos protectores mégicos que surtan efecto. No se considera
que la armadura mégica de una criatura como un leén o un grifo
recubra todo su cuerpo.

Si dos personajes intentan Dobles Fintas, ambos tiran DES
y ambos pueden recibir los beneficios de la tictica en la subsiguiente
tirada enfrentada.

Las habilidades

“Calcular la Gloria” y “Sumar puntos de bonificacion”.

El director de juego debe controlar cualquier aumento mégico
de habilidades que pueda tener lugar durante sus escenarios
(en cualquier aumento mégico de habilidades deberia haber
una accién previa esencial, un riesgo de inesperados efectos
secundarios o una penalizacién correspondiente).

Ten en cuenta que Gloria no es lo mismo que experiencia,
Los personajes pueden ser muy experimentados y tener valores
altos de sus habilidades, teniendo s6lo una Gloria modesta. Por
supuesto, dichos personajes normalmente serin bandidos, escuderos
o sargentos, no caballeros.

Parte de la diversion del juego consiste en ver cOmo tu personaje
aumenta en habilidad. La mayoria de los jugadores se concentran
en media docena de habilidades o menos; estas habilidades serin
las que aumentarin mediante todos los métodos enumerados
anteriormente, a lo largo de varias décadas de tiempo de juego.
Usando el entrenamiento y la prictica, 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 maestria heroica.

Ca ias y tipos especiales de
habilidades

En Pendragén, las habilidades se dividen en dos amplias categorias:
habilidades comunes, que engloban una amplia gama de diferentes
habilidades ttiles en diversas circunstancias y habilidades de
combate, las habilidades militares cruciales que constituyen el
campo de experiencia tradicional para los caballeros. Las dos
categorias aparecen en dos zonas distintas de la hoja de personaje
y se describen en partes distintas de este apartado.

La habilidades incluyen también varios tipos especiales. Muchas
habilidades se definen en Pendragon, pero algunas son fuera
de lo normal en un aspecto u otro. Estos tipos se indican en las
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descripciones individuales de cada habilidad que siguen estas | nocimiento, pero serd incapaz de tener éxito en una tirada
reglas generales, y se definen a continuacién: de dado. En tales casos, el director de juego deberia aceptar

el hecho de que el jugador, y por lo tanto el personaje, conoce
Habilidades optativas: Las habilidades optativas son cualesquiera | el hecho en cuestion: recuerda que en este juego no hay una
habilidades no esenciales para ser un caballero. Algunos caballeros | caracteristica de inteligencia. El director de juego puede premiar

raramente en los romances
artaricos tradicionales, como
Manejo de Botes. Para estos
jugadores, se dan habilidades
optativas.

Se han incluido espacios
en blanco en la hoja de
personaje, lo que permite que
se anoten a mano més ha-
bilidades optativas. El director
de juego es el responsable
de decidir qué habilidades
optativas se usarin en su
aventura o campafia (si es
que se van a usar). También
debe dar a los jugadores una
definicién escrita de cualquier
habilidad nueva.

Las habilidades no ca-
ballerescas son aquéllas que
se usan a menudo en el juego,
pero no por parte de ca-
balleros. El ejemplo mis ex-
tremo es el de Industria, la
fabricacién de objetos valiosos,
que es normal para mujeres
o0 comerciantes, pero que le
costard el titulo a un caballero
si participa en ella.

Habilidades de conoci-
miento: Algunas habilidades
se mencionan en las des-
cripciones como habilidades
de Conocimiento. En ellas se
incluye el conocimiento que
normalmente se relaciona con
las clases sociales, como la
Cortesia (costumbres nobles),
Cultura Popular (costumbres
de los campesinos), Religién
(costumbre ‘de sacerdotes o
druidas), o con las pricticas
especializadas, como las ha-
bilidades de Romance o Tor-
neo. Estos son campos de
informacién que necesitan un
conocimiento especial para
poderse ejercer adecuadamente,
La habilidad engloba el qué,
cémo, cuindo, dénde y por
qué de estas actividades. Un
éxito en una habilidad de
Conocimiento no siempre
indica una accion del caballero,
sino que supo o reconodid algo
importante o ftil.

A veces, un jugador sabrd
algo relacionado con una
de las habilidades de Co-

Merlin el mago
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ocimiento concediendo una marca de experiencia al

des necesarias para ser caballero: Ciertas habilidades
secen marcadas, aqui y en la hoja de personaje, con una cruz
las habilidades que se consideran esenciales para los deberes
principalmente habilidades de combate.

Una nota sobre personajes no comunes: si el director de juego
nite en su campaia personajes jugadores que no sean caballeros,
personaje es un escudero o sargento que espera llegar a caballero,
paracticar y entrenarse en estas habilidades. Se necesita
alor minimo de 10 en cada habilidad marcada con una cruz,
un 10 en dos habilidades comunes (no relacionadas con el
que tG elijas, como Percepcién. Antes de admitir que
nto o escudero notable sea armado caballero, un caballero
entado le someterd a pruebas para asegurarse de que se
_ciertos niveles minimos en las habilidades. También se
drdn a prueba ciertos rasgos y pasiones, como la Lealtad; para
mformacion, ver el capitulo “Ideales y pasiones”.

yectos del uso de las

=4 ag

1H1Gac
o o fracaso
00 el fracaso en el uso de habilidades se resuelve utilizando
3s de resolucion normales. La mayoria de las habilidades
en usarse en resolucién no enfrentada. A veces se usan
S una contra otra, en competiciones o desafios. Pueden
: modiﬂcadores a cualquiera de estas resoluciones.
0s resultados de un éxito critico o de una pifia con una
d comin aparecen, cuando son significativos, en las
nes de cada una de las habilidades, mis adelante.
ds casos, el director de juego describe los resultados,
uerdo con la situacion, El apartado “Habilidades de combate”
sultados de los mﬂcosydclaspiﬂaspmlashzbﬂadades

15a de un éxito en el uso de una habilidad. Sin duda, al
for de juego y a los jugadores se les ocurririn otra$ situaciones
gedoras de Gloria
m con cualqu;er habilidad puede hacer que el personaje
* una Gloria normal, normalmente 10 puntos, a eleccién
or de juego. El requisito habitual es que el éxito haya
o a los objetivos de los personajes jugadores en la
Un éxito critico vale el doble de la cantidad normal:
de Gloria. Los éxitos en la corte de un rey duplican
des bisicas concedidas. Un uso heroico de una habilidad,
lo, que salve la vida de un personaje, puede dar 100
s de Gloria; esto deberia producirse raramente.
_ habilidades de combate son un caso especial y pueden
‘ganar mucha Gloria en las circunstancias adecuadas.
embargo, la Gloria concedida por el éxito en el combate
@sa en la victoria, no en las tiradas de habilidad concretas.
&s de todo, matar a un gigante deberia dar Gloria aunque
je haya usado la astucia en lugar de cualquier habilidad
cular. El director de juego ajustard la cantidad concedida
rdo con las circunstancias segiin crea conveniente.
en cuenta que los combates “por amor” y las victorias
guidas usando armas arrojadizas sélo dan el 10% de la
‘normal.

as habilidades y el Honor
| pasi6n de Honor refleja el codigo de conducta y'la reputacion
-pusonajecomocaballero Los fallos o pifias en tiradas

de habilidad no afectan al valor del Honor de tu personaje: no
se puede perder Honor sélo por una mala tirada de dado. La
penalizacién por una pifia en una tirada de habilidad es la
embarazosa situacién social que se experimentaré, que el director
de juego deberd controlar para que no sobrepase unos limites
aconsejables. El Honor sélo se pierde debido a acciones de los
personajes.

Pueden darse ciertas situaciones en las que los directores
de juego crean justificado restar Honor porque se usé una habilidad
de forma poco juiciosa. Por ejemplo, provocar dafio a otro personaje
debido a un fallo o una pifia en una habilidad podria hacer que
el personaje perdiese un punto de Honor si pese a existir otro
personaje con un valor de habilidad mis elevado pero, de todos
modos, el personaje que fall6 su tirada hubiese insistido en hacerse
cargo de la accién. El director de juego es siempre el juez final
en estas situaciones dificiles. Para mds informacién sobre el honor,
véase el capitulo “Ideales y pasiones”.

Habilidades comunes

Administracion

Normalmente, esta capacidad de planificar, administrar y supervisar
el mantenimiento de una granja o posesion similar no es necesaria
para los caballeros. Es una habilidad importante en las mujeres.
Se usa para mantener e incrementar los ingresos generados por
la tierra. En las posesiones de un caballero, el administrador suele
conocer la habilidad de Administracién.

No hay Gloria por ser un granjero, aunque si se puede obtener
la Gloria por el uso de la Administracion si un éxito contribuye
a una victoria en una batalla o salva a un caballero o a un noble
superior de la pobreza o la humillacion.

Bailar

Esta habilidad mide la capacidad del personaje de moverse con
garbo al compds de la misica y su conocimiento de los numerosos
estilos de baile formal que se practican en la corte. Este elegante
estilo de baile depende principalmente de la experiencia y del
conocimiento de las formas, mis que de la agilidad.

Con la aprobacién del director de juego, los personajes de
gran Gloria pueden recibir un modificador positivo a su habilidad
de Bailar, con un modificador méximo igual a la Gloria/1000.

Un éxito critico indica una excepcional gracilidad y brio,
mientras que un éxito indica precision en las formas del baile
realizado. Un fallo indica un error, mientras que una pifia indica
que el personaje fue en la direccién equivocada, probablemente
chocando con otros bailarines. El director de juego puede incluso
decretar que el personaje que pifi6 tropez6 y cayd. Una pifia
en Bailar es una experiencia humillante.

Puede ganarse Gloria por la habilidad de Bailar si el bailarin
es el centro de atencién.

Cantar
La musica producida por voces humanas agrada a todos los oyentes,
ya se cante en la iglesia, en la corte o a una amante en un claro
de un bosque en un cilido dia de verano. Los bardos y juglares
profesionales van de una corte a otra con un repertorio de baladas
y trovas. Los nobles crean poemas de amor y romances y hallan
honor en su titulo de trovadores. Los trovadores mas pobres tocan
sus propias canciones, mientras que los mds ricos contratan a
cantantes, llamados jomglewrs, para que éstos las interpreten.
Las mujeres cantan para entretener a los miembros del hogar
en las solitarias noches de inviemo y para contentar a sus aman-
tes.

Imagino que en algunos dias soleados de primavera, la corte

101



Pendragon

de Arturo es muy similar al musical Camelot, o como un suefio
muy agradable.

Un éxito critico en Cantar indica una actuacién potente y
emocionante, mientras que un €xito simple indica una experiencia
agradable. Un fallo indica que el personaje canta la letra de la
cancién de forma balbuciente o incorrecta, o algo peor, mientras
que una pifia indica algo que provoca una situacién social vio-
lenta.

Un éxito en Cantar siempre da Gloria, normalmente la cantidad
normal (10 puntos). Puede ganarse més Gloria si se consigui6
con ello algin objetivo en la aventura (se consiguié calmar a
un salvaje guardiin). Una buena cancién en la corte de un sefior
da Gloria adicional.

Cazar

La habilidad de Cazar engloba toda la gama de acciones realizadas
durante el noble deporte de la caza, a excepcién de las habilidades
de armas. La Caza incluye saber lo 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 comprension 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 ripidamente a cada animal 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 v tierras salvajes. Se usa
la habilidad de Cazar cuando se trata de encontrar el camino
a través de bosques, yermos o territorios desconocidos. Puede
sumarse un modificador si se estd siguiendo una senda ya es-
tablecida.

El éxito al cazar suele valer una Gloria moderada, que depende
de los animales cazados. Para mas informacién sobre la Gloria
por diversas piezas de caza, ver el capitulo “Personajes y criaturas”.
Puede ganarse Gloria directamente usando la habilidad de Cazar
si gracias a ello se alcanzan los objetivos de la aventura o se
salvan vidas.

Cetreria

Pueden adiestrarse halcones para que cacen aves y otras presas
pequefias. Dicho deporte es la diversion de los nobles, que a
veces gastan considerables sumas de dinero para mantener una
halconera de primera clase.

Se usa la habilidad de Cetreria siempre que los caballeros
y damas lleven a las aves al campo para cazar. La habilidad indica
lo bien que el personaje conoce el deporte, cuindo hay que
soltar al ave, como llamarla para que regrese y cémo ma-
nejarla.

Un éxito critico indica que el ave capturé su presa de forma
elegante y volvié con ella a los pies del cetrero. Un éxito tan
s6lo indica que el ave caz6 a su presa. Un fallo indica que el
ave no consiguio cazar a su presa. Una pifia indica que el halcon
se marché volando.

Los cetreros pueden entrenar a sus aves; un ave bien entrenada
puede llegar a mejorar la habilidad de Cetreria de un ca-
ballero.

La tradici6n insiste en que ciertas aves sean utilizadas s6lo
por ciertos grados de nobleza,

daguila: emperadores
gerifalte: reyes, principes
halcén peregrino: condes
esmerejon: damas

azor; caballeros

gavilan: religiosos

Observa que la ilustracién de la portada de este libro muestra
al Rey Arturo con su gerifalte favorito.

Se gana Gloria por cada éxito en la cetreria con un gavilin
o un ave mejor. La mayoria de los éxitos dan una Gloria normal
(10 puntos), pero un espectacular éxito critico ante el Rey Arturo
y la corte reunida podria dar hasta 100 puntos.

Componer
Esta habilidad da al poseedor la oportunidad de crear obras
musicales originales adecuadas para su interpretacién mediante
la voz o mediante uno o mis instrumentos medievales. La calidad
de la pieza compuesta es igual al nimero obtenido en la tirada
exitosa. Un éxito critico indica que la pieza creada tiene belleza,
calidad de rima y emoci6n, originalidad y plenitud de ritmo interior.
Una composicion de esta calidad podria hacer que los oyentes
no pudiesen contener las lagrimas o mis aGn.

Una pifia indica una composicién vergonzosamente mala.

La capacidad del compositor para ejecutar su obra estd limitada
por sus habilidades de Tocar (Instrumento) y Cantar,

El director de juego puede conceder Gloria a un buen
compositor, sobre todo si la cancién estd dedicada a una
dama.

Coquetear (optativa)

En lo referente a Pendragdn, la habilidad de Coquetear es una
habilidad cortés que puede usarse para expresar sensualidad
y sexualidad. Incluye el uso de palabras concretas, tonos de
voz, expresiones, movimientos, gestos y actitudes. El prop6sito
primordial es atraer la atencién de un miembro del sexo opues-
to.

Un éxito indica simplemente que se transmitié un mensaje
de sensualidad, del que el receptor puede no hacer caso o, por
el contrario, al que puede responder. Cuanto mis alto sea el
ntimero obtenido en la tirada, mis potente seri el mensaje
transmitido. Sin embargo, un éxito critico indica que el oyente
qued6 conmovido de alglin modo y fue incapaz de ocultar sus
sentimientos, lo quisiera o no. Un fallo indica que durante la
conversacion no se transmitié el mensaje. Una pifia indica que
quien hablaba cometi6é algGn error verbal terrible, y provocd
que su oyente se sintiera avergonzado, quizd hasta ofendido.

Aungque la seduccién requiere indiscutiblemente un coqueteo
durante sus etapas iniciales, coqueteo no quiere decir seduccion.
No es infrecuente coquetear por diversion, aunque esta prictica
puede ser malinterpretada y provocar pasiones entre los incultos
€ ignorantes.

Es mds emocionante coquetear con un personaje bello o
apuesto que con uno 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 aprobacion del director de juego, los personajes de
gran Gloria pueden recibir un modificador positivo a su habilidad
de Coquetear, con un modificador miaximo igual a la Gloria/
1000.

Un éxito con la habilidad de Coquetear da Gloria s6lo 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.

Cortesia

La Cortesia es una habilidad de conocimiento que define el
conocimiento de los modales de la corte que tiene un caballero.
Casi podria llamarse Cultura de la Corte. Se incluyen los modales
cortesanos de todos los tipos, desde la etiqueta a la primacia
de unos personajes sobre otros, pasando por los modales estando
a la mesa. Entre las normas 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 sefior, entre
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periores, entre mujeres y entre personas hacia las que se tiene
Bpatia o desaprobacién. El valor minimo de Cortesia de 3 indica
€l personaje comprende la primacia y conoce las formas
s del tratamiento en la corte.
cortesia no incluye el arte del baile formal, la herildica
immasdeltomeo Estos campos de experiencia son tan
plicados que se tratan como habilidades independientes.
la aprobaci6n del director de juego, los personajes de
ria pueden recibir un modificador positivo a su Cortesia,
‘un modificador méaximo igual a la Gloria/1000.
Un éxito con la Cortesia indica que el caballero actu6 del
do formal adecuado respecto a los distintos rangos de los
os de la corte que estén en su presencia. El uso de la
=sia es inadecuado entre plebeyos.
€xito critico indica gran elegancia y estilo en la actuacion,
s que un éxito simplemente asegura que se da una buena
- Un fallo indica un comportamiento incorrecto, mientras
una pifia indica que se realiz6 una accién estipida o incluso
va, con la consecuente humillacién. Los nobles arrogantes
S pueden considerarse insultados y enojarse con los
s que pifien sus tiradas de Cortesia en la corte, con

A Magica

ra Mégica es una habilidad de conocimiento que mide
> un caballero acerca de los misteriosos hechos de
adas y el Mundo Invisible. Se usa para identificar un tipo
ida que se haya visto, para reconocer como tal un encuentro
in hada, o para facilitar la comunicacién con ellas.

2 opiniébn moderna condena la cultura de lo sobrenatural,
persona de la Britania del Rey Arturo sabe que esta
biduria es cierta, pues saben que todo acontecimiento
0 se debe a algin tipo de elfo o hada, y probablemente
*r cosa que no sea reconocible de inmediato sea también

los personajes de Pendragén son supersticiosos hasta
unto, lo cual se expresa en el valor inicial de 2 de esta
Este minimo indica que todos los personajes conocen
. comunes. Por ejemplo, todos saben que un hada
lemente tiene intenciones dafinas, mientras que
 de hadas puede no tenerias.
los jugadores deben interpretar a sus personajes
: personas supersticiosas que son, el director de juego
e hasta qué punto serd real la magia de Britania dentro
pafia. Esto lo irin descubriendo los jugadores a lo largo
0. A algunos directores de juego les gusta tener la magia
lo conductor a lo largo de todo el juego, mientras que
en que la magia s6lo aparezca en las circunstancias
es y terrorificas.
€xito con la habilidad de Cultura Magica revela informacién
£a, que el director de juego debe presentar de un modo
=enido. Sin embargo, esta informacién puede ser pura
cibn o incorrecta en su detalle. Un fallo o una pifia dan
fibn erronea. Un éxito critico siempre revela algin hecho
2, que el director de juego comunica en secreto al jugador
naje (por ejemplo: “Sir Ambrut se da cuenta de que
son en realidad las hijas locas del rey”).
Los personajes pueden ganar Gloria por un éxito con su
ma Magica si ello revela informacion crucial para una aventura.
rgo, normalmente se gana poca Gloria por el conocimiento
0 feérico; la Gloria se gana por relacionarse con ese
no por hablar,
!

‘Cultura Popular (optativa, no caballeresca)
L2 Cultura 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 afios de experiencia. La
Cultura Popular incluye informaci6n sobre muchos temas, desde
cosas corrientes como el conocimiento de los cerdos o los lugares
conocidos de la comarca, hasta las curas caseras que las ancianas
hacen con hierbas. La Cultura Popular incluye miles de pequefios
hechos qtiles para la vida cotidiana, como cudndo sembrar, cémo
saber si el invierno serd duro y como engafiar al recaudador
de impuestos, asi como cierta cantidad de tonterias: c6mo librarse
de las verrugas, amuletos para matar ratas y canciones para hacer
que las plantas crezcan.

La Cultura Popular se usa en el juego cuando un caballero
observa a los campesinos trabajando para determinar lo que estin
haciendo o cuando estd tratando de valorar cémo se sienten.

Puede usarse la Cultura Popular para obtener un beneficio
en la comunicacién con los campesinos. Un éxito en una tirada
de Cultura Popular indica que el caballero comunic6 su cordialidad
y su conocimiento de la tradicién popular, quizi logrando que
el campesino sea mis simpatico y tenga menos miedo, Un fallo
revela que el caballero es un tipico opresor de clase alta. Una
pifia indica una importante metedura de pata que ofenderd, y
posiblemente enfureceri, al campesino.

Normalmente, no se gana Gloria con la Cultura Popular. ;Qué
Gloria hay en tratar con plebeyos y con asuntos de cam-
pesinos?

Herialdica

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 armas exhibido en su escudo y bandera. Las
sobrevestas de los caballeros también llevan esta iden-
tificacién.

Los miembros de las familias suelen portar blasones similares,
como el dguila bicéfala de los escudos de armas del clan de
Orkney. A menudo, los hijos disefian sus escudos de armas de
tal modo que se parezcan a los de sus padres, Por pura coincidencia,
algunos escudos de armas son parecidos el uno al otro, dificultando
una identificacién perfecta. Entre los grupos grandes con escudos
de armas parecidos podemos citar al ya mencionado clan de
Orkney, al clan de de Ganis, a los caballeros cémicos y a las
familias reales de cualquier reino. Otros grupos menos uniformes
son los grupos de escudos que tienen caballos, que tienen barcos
o que tienen la parte superior roja.

Un éxito en el uso de esta habilidad indica que tu personaje
conoce a los miembros del grupo o familia que porta ese escudo
de armas, o a aquéllos que tienen més probabilidad de ser los
poseedores de esas armas. Un éxito critico indica que se reconoce
a la persona precisa, ademads de al grupo general. Un fallo indica
que el personaje no tiene ni idea de quién es esa persona y una
pifia quiere decir que no lo reconoceria ni aun si fuese algo tan
evidente como el Rey Arturo o Lanzarote o, también, que estd
seguro de haber identificado el escudo de armas, pero que lo
haya hecho erréneamente.

El director de juego puede pedir una tirada de Herdldica
para ver si los personajes identifican adecuadamente el escudo
de armas de alguien a quien ya conocen. Un éxito significa que
el director de juego dird quién es esa persona (o por lo menos
de quién el el escudo que lleva esa persona).

La Gloria de un caballero modifica la habilidad de Heréldica
de los demis personajes. Se suma un punto al valor de la habilidad
del observador por cada 1000 puntos de Gloria que tenga un
caballero observado. Asi, si un caballero trata de reconocer las
armas de Sir Ambrut, con 1605 puntos de Gloria en su segundo
aio, el valor de la habilidad se elevari en 2 para esa tirada en
concreto; al tratar de identificar a Sir Dodinas le Savage, con
4800 puntos de Gloria, se suman 5 puntos a la habilidad de
Herildica del observador; nadie puede no reconocer las armas
del Rey Arturo.
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Un éxito con la Herdldica da Gloria (normalmente 10 puntos)
si gracias a ello se obtiene informacién vital.

Industria (optativa, no caballeresca)

Los caballeros nunca ejercen la Industria y estdn en peligro de
perder su alto rango si lo hacen. La Industria es trabajo propio
de las mujeres, que pueden crear algo con sus manos. Esto se
expresa normalmente en las artes del hilado, tejido y costura.
Estas son tareas para mujeres nobles, que crean prendas elegantes
tanto para hombres como para mujeres; grandes tapices para
colgarlos en las paredes; vistosas vestiduras religiosas o, incluso,
simples mantelerias.

También puede aplicarse la Industria a los religiosos que
confeccionan bonitos libros y a las brujas o druidas que crean
fetiches y amuletos. Es una habilidad muy frecuente en los
campesinos. Sin embargo, ten en cuenta que ésta no es una
habilidad caballeresca y ningtin caballero la usa.

La calidad del trabajo producido por la Industria se basa en
el nimero 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 presentado en piblico. Normalmente, s6lo
deberia ser una cantidad normal de Gloria (10 puntos).

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 inteligentes ayudan a sonsacar los hechos reales.
Se necesita esta habilidad para saber a quién preguntar, cudindo
y qué decir para averiguar la mitad de un secreto y como cribar
la verdad de entre las mentiras. Los contactos personales cultivados
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 mayoria de las familias nobles de Bri-
tania.

No se usa la habilidad de Intrigar para envenenar a la gente
en secreto, para instigar a la rebelién ni para asesinar a los rivales.
Los jugadores deben representar dichas pricticas siniestras, no
dejarlas al azar de una tirada de dado.

Pueden aplicarse muchos modificadores a una tirada de Intrigar.
Por ejemplo, si los personajes tratan de averiguar secretds en
un castillo cuyo personal en pleno ha recibido érdenes relativas
a un plan y que esta de acuerdo con las intenciones de dicho
plan, recibirin un modificador negativo. Si los personajes intiman
con uno de los residentes del castillo, quizd porque tanto él como
los personajes proceden de la misma comarca, tendrin un
modificador positivo. Un castillo o corte normales, en los que
no ocurre nada raro, no da ningGn modificador.

Un éxito con la habilidad de Intrigar indica que averiguas
algo cierto y probablemente ttil. Un éxito critico indica que
averiguas un hecho especial e importante que sélo conocéis ta
y los participantes directos (quizés algo oido 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 éxito con la habilidad de Intrigar da Gloria si se averiguan
hechos criticos para el éxito de los personajes.

Juegos

La habilidad de Juegos permite al poseedor participar en ciertos
tipos de juegos medievales de forma eficaz y con aplomo, ya
sea en competicién o por diversidn. Esta habilidad no incluye
la aptitud en deportes fisicos como la lucha libre y las justas,
ni tiene nada que ver con ellos.

Se incluyen todos los tipos de juegos comunes, incluyendo
las formas mis sencillas de jugar por dinero. Los juegos mis
populares son: la Tabula romana (el backgammon), el Hnaeftafl
sajon (espadas y escudos), el Guyddbwyll céltico (la 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 més alta gana. Si hay
de por medio una apuesta monetaria, el director de juego puede
usar la diferencia entre los dos nimeros obtenidos para determinar
la cantidad de dinero ganado (esto es, una diferencia de 3 podria
indicar que se ganaron 3 denarios).

Puede ganarse Gloria por un éxito con la habilidad de Juegos
Gnicamente si la situacién es anormalmente caballerosa; las partidas
normales nunca dan Gloria.

Leer (simbolos) (optativa)

Existen varias formas esotéricas de escritura en Britania, que
solo conocen los iniciados en las tradiciones antiguas. Normalmente
no se usan para mensajes ni libros, sino que documentan poderes
maégicos y sirven de foco para conjuros. Incluso el latin ritual,
que es el equivalente méds préximo de la escritura moderna, se
encuentra raramente en forma escrita. Los personajes pueden
encontrar simbolos escritos en varas, en menhires de piedra
o inscritos en misteriosas entradas de cuevas.

La habilidad de Leer (simbolos) es una habilidad de co-
nocimiento.

Un éxito en una tirada de Leer (simbolos) indica que el
personaje ley6 y comprendi6 los simbolos. Un éxito critico quiere
decir que s6lo se necesitd un corto espacio de tiempo para leer
el documento. Un fallo indica que los simbolos son incomprensibles
para el personaje, mientras que una pifia quiere decir que se
produce una malinterpretacion. Algunos pasajes pueden tener
modificadores negativos para su lectura, dependiendo de la
antigliedad, complejidad y tema del manuscrito. También son
posibles las claves y palabras secretas, haciendo que la tarea
de lectura sea dificil o imposible para los no iniciados.

El director de juego tendrd que determinar cudnto tiempo
se necesita para leer un documento, de acuerdo con su longitud
y otros factores.

Dada la creencia de la sociedad en el poder de los simbolos
para los conjuros y rituales, la interpretacién que haga el director
de juego de la magia podsia incluir como componente la habilidad
de Leer (simbolos).

Puede adquirirse Gloria por usar la habilidad de Leer (simbolos)
si con ello se reveld informacién importante para una aventura
0 secretos ocultos.

Se conocen y leen cuatro tipos de simbolos:

El ogham proviene de los antiguos celtas e irlandeses. Se parece
a manojos de lineas, paralelas dentro de un grupo pero no paralelas
entre si, arafiadas a lo largo de una linea recta. Se suele grabar
sobre varas. A veces los simbolos son sonidos fonéticos, agrupados
como palabras; a veces no. El ogham recibe el nombre de Idioma
de los Arboles; fue descubierto por el dios Ogmios, que lo transmitié
a sus seguidores,

Las runas provienen de los sajones. Son una serie de simbolos
sencillos y angulosos, cada uno de los cuales posee un tipo
concreto de poder. Cada uno es asimismo un sonido fonético.
Se graban en rocas o varas en disposiciones destinadas a bendecir
y dar poder a conjuros mégicos o para realizar adivinaciones.
Las primeras runas fueron descubiertas por Wotan, que sacrifico
su propia vida para obtener la sabiduria para él y para sus
seguidores.

Los glifos son signos pictos, frecuentemente grabados en piedras
que sirven para delimitar fronteras y como altares en honor de
los espiritus locales. Fue la Madre Tierra quien colocé alli los
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neros glifos para ayudar a su gente y los pictos atin pueden
magia en esos lugares.

latin: Este idioma procede de Roma. Pocas
ersonas estin versadas en las habilidad de Leer (latin), con
sxcepcion de los religiosos, los mercaderes de las ciudades y
0s estudiosos de los clésicos.

nejo de Botes (optativa)

uaunbotederemus un esquife, una canoa o un barco de
#mos sajon. Un éxito en la tirada indica que la embarcacion
5 lo que debia hacer. En aguas tranquilas, no se aplican
icadores al Manejo de Botes pero, durante tormentas o
pueden aplicarse diversos modificadores.

personaje puede ganar Gloria por tener éxito con la
lidad de Manejo de Botes si con ello se salvaron vidas.

: e, la tirada no se modifica, pero en tormentas o riadas
haber modificadores negativos. La habilidad de Nadar
ce en un punto por cada punto de armadura que se lleve,
e un personaje con un valor de 10 en su habilidad de
v que llevase una armadura de cuero de 4 puntos tendria
habilidad modificada de 6.

n €xito en una tirada de Nadar indica que el personaje se
vo por encima del agua y se movi6 en la direccion deseada.
to critico indica que lo hizo al doble de la velocidad nommal.
o pifia indican que no lo consigui6 y debe hacer una
de CON. Si también falla esta tirada el personaje empieza
e, sufriendo 1d6 de dafio en cada asalto de combate
de fallar la tirada de CON.

e usarse también una tirada de Nadar para quitarse la
ura mientras se estd sumergido, si el jugador lo declara al
nzo del asalto. Una tirada exitosa permite quitarse 2 puntos
a. Pero durante este tiempo, el personaje sufre el dano
amiento sin que sea posible una tirada de CON.

gana Gloria sélo si se salva a alguien con una tirada de

Or13
: de hablar con fluidez, con gracia poéticd y expresion
ismdtica es atil en cualquier situacién que necesite que un
aje hable, sobre todo en piblico.
Ean la aprobacién del director de juego, los personajes de
n Gloria pueden recibir un modificador positivo a su Oratoria,
on un modificador maximo igual a la Gloria/1000.
' Un éxito con la Oratoria indica que el discurso fue florido
bie expresado. Un éxito critico indica que los oyentes quedaron
ente conmovidos por el discurso. Un fallo indica que el
so fue aburrido. Una pifia indica que el orador qued6 en

Se gana una Gloria normal (10 puntos) por un buen discurso
a situacién normal, mientras que un discurso que influyese
2 multitud en un momento clave o que impresnonase a
v enfadado podria dar méis Gloria.

- PC101]

habilidad mide la capacidad de observacién del caballero
e toda la actividad a su alrededor y de usar los cinco sentidos
misterioso “sexto sentido” para percatarse de que estd a
0 de ocurrir algo peligroso o extrano. Usala cuando un caballero
escuchando y tratando de oir un sonido, tratando de divisar
n picto oculto o cualquier cosa similar.

Un éxito critico en Percepcién podria revelar informacion
, mientras que una pifia en Percepcién deberia revelar
nformacion incorrecta.

2IC10N3

Un éxito en el uso de la Percepcién que revele una emboscada
u otra informacién vital puede valer Gloria, a eleccion del director

de juego.

Primeros Auxilios

El uso de la habilidad de Primeros Auxilios permite prestar atencién
médica a las heridas. En realidad es mis fiable que los tratamientos
medievales que se usan en una fase posterior del tratamiento
(quirurgia). Normalmente, los personajes que consigan Primeros
Auxilios exitosos para todas sus heridas no necesitardn quirurgia,
a no ser que hayan sufrido una herida Grave o Mortal. Un éxito
en Primeros Auxilios reduce la posibilidad de infeccién y devuelve
1d3 puntos de golpe al personaje herido. Un éxito critico devuelve
1d3+3 puntos de golpe, mientras que una pifia quita 1d3 puntos
de golpe mis. Los personajes no pueden realizarse Primeros
Auxilios a si mismos.

Los Primeros Auxilios, como la Quirurgia, constituyen un
tema importante y complicado. Para més informacién, ver mds
adelante el apartado “Salud y heridas” de este capitulo.

Normalmente, se deberia ganar Gloria por un éxito en el
uso de la habilidad de Primeros Auxilios. La cantidad ganada
deberia aumentar en proporcion a la Gloria y rango del personaje
al que se atiende. Si se salva una vida, se deberia ganar an
miés Gloria.

Quirurgia (no caballeresca)
Esta antigua préctica de cura y cuidado de heridas contiene
muchos conocimientos Gtiles, como la medicina a base de hierbas
y el arte de ensalmar. También comprende conocimientos
tradicionales, oraciones sencillas y toneladas de desinformacion.
Por ello, su uso estd cargado de incertidumbre.

La Quirurgia 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-

Para las mujeres es muy importante tener la habilidad de
Quirurgia. Muchos religiosos también la conocen. Sin embargo,
no es obligacién de un caballero aprender esta habilidad; ademis,
muchos caballeros se sienten incomodos al realizar una habilidad
relacionada con las mujeres.

La palabra “quirurgia” es un arcaismo que, posteriormente,
evolucion6 en su grafia y uso hasta llegar a la moderna ci-
rugia.

Los personajes gravemente heridos, enfermos o debilitados
suelen necesitar quirurgia para curarse. El director de juego es
el juez; si tu personaje necesita Quirurgia, cualquiera que sea
la razon, el director de juego te mandard que marques la casilla
que figura en la hoja de personaje en el renglén en el que pone
“Necesita Quirurgia”. Para més informacién sobre los complicados
procesos de la quirurgia y la curacién, ver més adelante el apartado
“Salud y heridas”.

Siempre debe ganarse Gloria por un éxito en el uso de la
habilidad de Quirurgia. La cantidad obtenida puede aumentar
en proporcién a la Gloria o rango del personaje al que se haya
tratado si el director de juego lo cree conveniente. Debe ganarse
mids Gloria si con ello se salvé una vida.

Reconocer

No todo el mundo puede siempre asociar un rostro y un nombre
o, en Pendragon, un rostro y un escudo de armas. Cuando todo
el mundo se entremezcla en la corte hay centenares de nobles
y caballeros, ademis de millares de criados y plebeyos. En
una multitud asi, 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
ellos (salvo los mejores) tenderdn a desdibujarse en una sola
figura borrosa. También 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 fisico caracteristico u otra
cualidad que identifique a una persona. Debes tener una razén
previa para poder recordarlo. Asi, si nunca has visto anteriormente
a cierta persona ni has oido hablar de ella, incluso un éxito critico
seria inttil; 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 tirada de Reconocer cuando
no estés pensando en hacerlo y también puede asignar un
modificador positivo a tu habilidad si un conocido tuyo estd
cerca pero ain 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 informacién 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
estard seguro de su identificacion.

Un éxito con la habilidad de Reconocer puede dar Gloria
si ese reconocimiento fue vital para una aventura,

Religion (..........)

Es una habilidad de conocimiento que mide cuinto se sabe en
relacién con las creencias, ritos, el calendario sagrado y las précticas
de la religién anotada entre paréntesis. También indica la capacidad
de una persona de seguir una ceremonia y hacer lo apropiado
a su posicién dentro de un contexto religioso. Su posicion es
de iniciado; esto es, de un fiel informado.

Un valor elevado en esta habilidad no denota necesariamente
que se sea creyente; esto Gltimo viene determinado por el rasgo
de Devocién. Tampoco denota sinceridad; esto se mide por las
pasiones. Los creyentes conocen su propia religion, adquirida
al tomar parte en las ceremonias normales. La religion mis frecuente
para los caballeros jugadores de Logres es el cristianismo. Menos
comunes son el paganismo y el wotanismo, mientras que el
islamismo y judaismo son verdaderamente exéticos. Los no
creyentes pueden tener esta habilidad para cualquier religion
que deseen.

Normalmente, el éxito o el fracaso con la habilidad de Religion
no deberia afectar a los acontecimientos magicos, La Devocién
y las pasiones son mejores fuentes de milagros y magia en este
juego que el dominio de las formas y dogmas de una’re-
ligién,

Un uso exitoso de la habilidad de Religion no suele dar Gloria
a no ser que una oracién o ritual bien realizados fueran vitales
para la aventura.

Romance

El romance es una habilidad de conocimiento relativa a la prictica
del amor cortés. Esta costumbre de la corte muestra la adoracién
a las mujeres y sostiene que el compromiso emocional de los
hombres con las mujeres inspira y mejora a aquéllos. La habilidad
de Romance contiene los conocimientos y procedimientos bisicos
para esta costumbre. Engloba las reglas del amor, tal y como
las detallé6 Andreas Capellanus.

Puede necesitarse una tirada de Romance para saber c6mo
abordar a una mujer por primera vez; como apartar los ojos
adecuadamente; cémo besar una mano, muifeca, codo u otra
parte del cuerpo; y, sobre todo, cuil es la mejor clase de regalo
que comprar. Para la mujer, esta habilidad aconseja cudndo rechazar
una audiencia, cuando aceptar una cita, como decir que no,
c6mo saber si una diversion es nueva o ya es patte de la costumbre
y ¢6mo 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 normal en la mayoria de los casos, Para
ver més informacién 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 melodia 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 continuacién. Si se sabe tocar mis de un instrumento,
anota una nueva habilidad en la hoja de personaje.

Un éxito indica que se tocd una buena melodia, mientras
que un fallo indica que la cancién estuvo desafinada, des-
acompasada o en el acorde incorrecto. Un éxito critico indica
una cancion conmovedora que evoco una respuesta emocional
de la gente normal, mientras que una pifia significa que el personaje
tocé tan mal que todos se rieron de él.

Esta habilidad es especial para cada instrumento, cuyo nombre
debe anotarse entre los paréntesis de la hoja de personaje. La
mayoria de los personajes s6lo estardn familiarizados con un
instrumento, pero si se conoce més de uno pueden usarse los
especios en blanco de la hoja,

S6lo se puede obtener Gloria por tocar masica con ins-
trumentos adecuados para un piblico cortesano (ver a con-
tinuacion la lista de instrumentos). Un guerrero sajon no obtendrd
Gloria por tocar su trompa en la corte, ni tampoco la conseguira
alguien que divierta a unos campesinos con una gaita. Cuando
se conceda Gloria, por lo general se dard la cantidad normal
(10 puntos).

Instrumentos musicales

En Pendragon, la misica es medieval. Usa una gama de ins-
trumentos que hoy en dia nos son extranos, pero que fueron
populares en la Edad Media. Esta lista contiene muchos instrumentos
populares en las clases no caballerescas.

Arpa: El instrumento principal que tocan los miembros de la
nobleza. La mayoria de las arpas son lo bastante pequenas 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 nimero de cuerdas de entre cinco y diez. Para hacer
masica con un arpa, se rasguean o puntean las cuerdas.

Laid: El instrumento bisico del trovador. Un latd se compone
de una caja redonda y un mdstil largo sobre el cual se encuentran
las cuerdas (entre dos y diez). Se toca del siguiente modo: la
mano izquierda presiona las cuerdas contra los trastes del mastil,
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 accién de soplar deforma la cara de
un noble y le da un aspecto ridiculo. Se sostiene horizontalmente
y se insufla aire por la boquilla, La flauta tiene hasta nueve agujeros
que hacen posible una gran variedad de notas.

Flauta de pico: Otro instrumento corriente, que usan los artistas
y a veces las mujeres. Se toca soplando en un extremo y cubriendo
o descubriendo los agujeros que hay a lo largo de ella.

Diaulos: Otro instrumento corriente impopular entre los nobles
porque la accién de soplar deforma la cara y da un aspecto ridiculo.
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 tnica boquilla que hay en un extremo. A veces, una
de las flautas es mucho mds larga que la otra.
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Iro: Sélo los sajones consideran que este instrumento

‘capaz de hacer musica. Los demds pueden usarlo para
smbientar relatos de cazas o guerras. Se hacen con cuernos
le animales y, a veces, tienen agujeros para modular el so-

do.

Gaita: Un instrumento tradicional popular. Se utiliza principalmente
stre los plebeyos para acompafiar los bailes y otras festividades;
3 irlandeses también lo usan en la batalla para atemorizar a
s enemigos y comunicarse con sus amigos. Todos los demis
es desdefian su uso.

ompeta: El “Instrumento del Principe”. Es una trompa de
etal, a menudo de hasta un metro de largo o curvado en forma
Es imposible hacer misica con ella y sélo se usa para
s en el campo de batalla y las fanfarrias de las cortes.
Olo las casas reales pueden tener trompeteros, de ahi su
sbrenombre.

ambores: Un instrumento militar. Se usan los tambores para
a las fuerzas en el campo de batalla, para mandar
25 a distancia y, a veces, entre los campesinos para
ar los bailes. Nadie en su sano juicio considera su uso
ira la masica.

gl=d
3 ilidad de Torneo es una habilidad de conocimiento usada
saber los procedimientos, costumbres y comportamientos
xrectos en ese especticulo de diversion caballeresca, el toreo.
sita una tirada de habilidad de Torneo para saber si
rsonajes se dirigieron a la persona correcta para inscribirse
el momento adecuado o si se pusieron en evidencia llegando
fltimo momento. Puede usarse una tirada para ver si los
eros comprenden lo que significan ciertos toques de la
eta; un fallo en la tirada indicaria que no se colocaron
cascos y sobrevestas para la exhibicion de yelmos o que
dieron un banquete o un discurso importante. También
sible que una tirada fallida signifique que el caballero
po a quién dirigirse, qué hacer al ganar una justa 0 c6mo
recibir o manejar el favor de una dama. Una pifia puede
ante,
ede ganarse Gloria con la mayoria de los usos exitosos
¢ la habilidad de Tormeo. Normalmente seré la cantidad normal
puntos). Un uso vital de la habilidad que dé una ventaja
m combate o frustre los planes de un malvado debe dar mis

Habilidades de
combate

- La Historia, los romances y las leyendas coinciden en que
bajo principal de un caballero es combatir. Por ello, se
an estas habilidades separadamente de las habilidades
nes como Cantar. A continuacién de este apartado estd
= “El combate”, en el que aprenderis mas sobre cémo se
an estas habilidades,

Las habilidades de combate se dividen en dos clases: en
lugar, las dos habilidades de combate que no son de
de armas (Batalla y Equitacién); en segundo lugar, las
armas, enumeradas por orden alfabético (la espada,
arma principal del caballero, aparece en primer lugar en

2 hoja de personaje).

Bors de Ganis

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 directamente, sino que se usan varios criterios, como
el de victoria, oponentes derrotados y otros aspectos. Ver el capitulo
“Gloria y ambiciones”,

Valores biasicos 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 caballero.

En la hoja de personaje s6lo aparecen las armas tradicionales
de un caballero: espada, lanza de caballeria, lanza (que es también
el arma favorita de la cultura céltica) y la omnipresente daga.
Todos los escuderos y sargentos reciben cierto grado de en-
trenamiento en cada una de estas armas. Existen muchas armas
mds. 8i un personaje desea aprender una de esas armas, anota
el nombre en uno de los espacios en blanco que se dan en la
hoja, con un valor inicial de habilidad de 0.

Habilidades de combate no caballerescas

Se pueden considerar como no caballerescas dos formas comunes
de combate: las peleas y el uso de armas arrojadizas. La Lucha
es una habilidad que parece similar a la accién de pelear, pero
se usa en los combates serios en los que se lleva armadura.

Peleas: Ocasionalmente, durante una partida, un personaje golpeard
a otro con su pufio, una silla o con lo que tenga mds a mano.
No hay una habilidad especial definida para estos ataques, ni
tampoco se entrenan los personajes en esta forma de combate
poco marcial. Esta forma inculta de violencia es mas apropiada
para plebeyos que para miembros de la nobleza. Ten en cuenta
que si un personaje desenvaina su daga, la situacion ya no es
una reyerta informal, sino un combate serio y mortal.

Se usa la DES/2 como valor de la habilidad para pelear. Este
uso de la tirada de DES puede hacerse utilizando la resolucion
enfrentada. Como es normal, un éxito critico con esta tirada
de DES hace el doble de dafio, mientras que una pifia indica
que el personaje cay6 al suelo torpemente.

Al pelear, se aplican a la DES modificadores por ebriedad,
Pposicién insegura, carga y demis. 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 atrds 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 inmovilizarse
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 eleccién del director de juego. Sin embargo, nunca
se usa una tirada de FUE para ver si un personaje golpeé a
otro,

El dafio causado por pufietazos, patadas, etc. es igual al dafio
normal menos dos dados, con un dafio minimo de 1d6. Por ejemplo,
un personaje con una caracteristica de Dafo de 3d6 haria 1d6
con su pufio, al igual que un personaje con una caracteristica
de Dafio de 2d6.

El director de juego debe determinar el dafio causado en
peleas con armas improvisadas (sillas, candelabros, piedras, huesos
de vaca, etc. ), pero nunca deberia ser mayor que el dafio que
el personaje infligiera con una daga (la caracteristica normal
de Dafio menos 1d6).

Raramente se deberia ganar Gloria por pelear y, en todo
caso, solo si no fuera posible otra forma de combate al-
ternativa.

En caso de que el director de juego lo desee, participar en
una pelea seria podria quitar a un caballero 1 punto de Honor,
en particular si los resultados son deshonrosos (por ejemplo,
que un personaje resulte muerto o lisiado delante de la corte).
Si el incidente fue inevitable, la vergiienza puede no ser tan
grande. Para mis informacion sobre el Honor, ver el capitulo
“Ideales y pasiones”.

Lucha: La habilidad de Lucha define una forma 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 demds habilidades de armas e incluso podria
considerarse una opcion tictica en lugar de una habilidad. Ver
mis adelante el parrafo “Lucha”.

Armas arrojadizas: En Pendragon se definen tres habilidades
de manejo de armas arrojadizas: Arco, Ballesta y Jabalina. Ademas
puede usarse una tirada de DES para arrojar una piedra o empujar
una roca sobre un enemigo, aungue no existe habilidad de lanzar.
Se aplican las reglas normales de las armas a las armas arrojadizas
y, adicionalmente, se necesitan modificadores por distancia.

Los caballeros desdenan el uso de las armas arrojadizas en
el combate, a excepcién de la jabalina de corto alcance que en
tiempos us6é Roma, Solo los cobardes combaten a distancia y
el honor personal exige que los hombres se enfrenten cara a
cara.

La caza es diferente, por lo que, a veces, se usan armas
arrojadizas, sobre todo cuando es mas importante la obtencién
de comida que el deporte.

No hay penalizacién al Honor por usar armas arrojadizas,
pero la Gloria obtenida por derrotar a un oponente o criatura
es 1/10 de la normal, la misma cantidad que en los combates
“por amor”. Esta es la penalizacion, 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 ticticas individuales en escaramuzas y batallas. Una
habilidad de Batalla alta indica que el caballero sabe como observar
un campo de batalla para reconocer lo que es peligroso o be-
neficioso y como aprovecharse de lo que ve.

Existen dos usos generales de la habilidad de Batalla: para
el liderazgo y para las decisiones ticticas cuando en las batallas

quedes separado de tu unidad. El uso del liderazgo se produce
tanto en batallas como en escaramuzas (las escaramuzas i
una forma de combate de masas distinta de las batallas).

Tanto en escaramuzas como en batallas, se usan reglas
especiales para determinar lo que ocurre, aunque el procedimiento
para una escaramuza es mucho més corto y sencillo. Es probable
que éste altimo, que figura a continuacién, se use con mis
frecuencia.

Las reglas para las batallas a gran escala aparecen mas adelante,
en el capitulo “Deberes de un caballero”. Un director de juego
que tenga prisa por terminar una batalla puede usar las reglas
para escaramuzas que damos aqui en lugar de las reglas para
batallas, aunque ésta no es la mejor solucién.

A continuacion se dan algunas ideas generales importantes
sobre los combates de masas y las reglas para las es-
caramuzas,

Victoria o derrota: La resolucion real de una batalla o escaramuza
suele depender del director de juego. La decisién debe basarse
en las tiradas 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 deberia afectar a la moral de su unidad y llevarla a la victoria,
ya que son los guerreros mds importantes del grupo.

En una batalla donde los caballeros de los jugadores serdn
participantes secundarios o incluso insignificantes, su éxito o
fracaso normalmente no deberia afectar al resultado.

Gloria: Se gana Gloria tanto en escaramuzas como en ba-
tallas.

La Gloria en escaramuzas suele provenir s6lo del combate
personal (esto es, Gloria por derrotar a enemigos, por acciones
heroicas, etc.). Sin embargo, si un personaje jugador es un
comandante o lider subordinado en una escaramuza, puede
ganar Gloria por el uso exitoso de la habilidad de Batalla, si
el director de juego lo ve adecuado. No se gana Gloria tan s6lo
por participar en una escaramuza a no ser que la situacion sea
muy especial, en cuyo caso el director de juego determinara la
cantidad apropiada de Gloria a conceder,

La Gloria en batallas es una historia diferente. Esta Gloria
se basa en la participacion, S6lo el hecho de estar alli puede
valer Gloria. La Gloria en batallas se determina por asaltos de
batalla. Cuanto mayor sea la batalla, mayor sera la Gloria.

La escaramuza: Una escaramuza es una forma especial de combate
personal que se inicia con un ataque masivo por parte de uno
o ambos bandos. 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 solo el comandante de la fuerza y sus
lideres subordinados (si los hay) hacen tiradas de Batalla. Si el
comandante no es un caballero jugador, el director de juego
determina 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, mas ade-
lante.

Se aplica el modificador de la tabla a las habilidades de combate
de todo el mundo en el primer asalto de combate (normalmente
Lanza de Caballeria, Espada y Equitacion, pero no a las tiradas
de DES, a las tiradas de Valor ni a ninguna otra tirada que no
sea de habilidad).

Después de la tirada del comandante, se entra en combate,
el cual se resuelve personaje a personaje usando las reglas nommales
del combate personal. Cada caballero jugador deberia enfrentarse
a un caballero enemigo a no ser que la unidad enemiga se
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onga totalmente de tropas de inferior calidad. Después
er asalto de la escaramuza, los modificadores de combate

Tabla de resultados de la tirada de Batalla
del comandante

maodificador
+5

+0

-5

-10

ncluso en una escaramuza, la mayoria de los combatientes
cada bando serin personajes no jugadores (nadie dirige una
tida con 30 0 40 caballeros jugadores). La escaramuza no finaliza
sta que se resuelve la situacién relativa a los personajes no
gadores. Puede ser que los caballeros jugadores resulten to-
nente victoriosos, para a continuacién levantar la vista y ver

2l resto de la unidad ha sido machacado. O puede que sus
tes les derroten, para después ser rescatados por los
ajes no jugadores que son compaieros de unidad de los
eros jugadores.
determinar lo que ha hecho el resto de la unidad, deben
rse una o mds tiradas de Consecuencias para los Seguidores,
o la tabla que figura a continuacién. Normalmente, esta tirada
eria retrasarse entre uno y cinco asaltos de combate personal,
as el director de juego se ocupa de los combates individuales.
o temprano, un caballero jugador mirard a su alrededor
tard qué le estd ocurriendo al resto de la unidad o el
ector de juego decidird que ya es hora de hacer la tirada.
Sc necesita una tirada de Consecuencias para los Seguidores

cac}a personaje que comande tropas que no sean escuderos,

icluyendo una para el comandante general. En la mayoria de
% casos, €l comandante general tendri bajo su mando a todos
personajes no jugadores, pero los personajes jugadores de
de caballero abanderado se considerarin lideres sub-
wdinados, responsables de sus propios hombres.

Se hace una tirada de Consecuencias usando la habilidad
¢ Baualla de cada uno de los lideres, modificada por el resultado
micial del comandante en la Tabla de Resultados del Comandante
jue ya se ha dado. El resultado de la tirada de Consecuencias
se comprueba en la tabla que figura a continuacion.

Observa que ser un lider subordinado es la Gnica manera
e tiene un jugador de hacer una tirada de Batalla en una
amuza si no es el comandante general de la unidad.

Tabla de Consecuencias para los
Seguidores no jugadores

resultado consecuencia

Critico iUna gran victoria! No hay bajas y se captura
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% muertos, 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.

Exito

Fallo

Pifia

Las bajas de los grupos que contienen distintas clases de tropas
requieren que el director de juego determine quién ha sido
capturado, 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 serdn los objetivos principales para las capturas.

Cada tirada de Consecuencias determina lo que ocurri6 a
esa subdivisién de la unidad. El director de juego debe asegurarse
de que a cada personaje no jugador de la escaramuza se le haya
asignado claramente un lider para las tiradas de Consecuencias,
sin solapamientos, que sélo sirven para confundir.

Ejemplo de escaramuza: El famoso jefe guerrero, el Conde
Crassus, con una partida de 19 caballeros y 30 sargentos, cabalga
bhacia el norte. Comanda personalmente a 10 caballeros no jugadores
y los 30 sargentos estdn también bajo su mando directo. Sir Yvane
dirige una tropa subordinada de caballeros mantenidos (otros
tres caballeros jugadores entre los que esta Sir Ambrul, ademds
de cinco caballeros no jugadores). El niimero lotal de la unidad
es de 50 hombres, incluyendo al conde.

El grupo divisa a un grupo de 75 guerreros sajones que, por
supuesto, deben de estar realizando una incursion. Crassus decide
aplastar a los invasores y los caballeros se preparan para bhacer
una carga con lanzas de caballeria.

Crassus, al que controla el director de juego, es el responsable
de la suerte de sus 10 caballeros no jugadores y de los 30 sargentos
no jugadores, mientras que Yvane, un personaje jugador, es
responsable de cinco caballeros no jugadores. Los otros tres caballeros
Jfugadores son responsables de su propio destino. Crassus, como
comandante de la unidad, bard ademas una tivada para determinar
el modificador para el primer asalto de la escaramuza.

El Conde Crassiis comienza la escaramuza baciendo su tirada
como comandante y tiene suerle con una lirada de Balalla de 18,
que indica un éxito critico. Como Crassus es un personaje del director
de fuego, no se anota Gloria por el éxito. Consultando la Tabla de
resuliados de la tirada de Batalla del comandante, el director de juego
anuncia que todos los miembros de la unidad tienen sendos mo-
dificadores de +5 a su ataque inicial con sus lanzas de caballeria
en el combate. La unidad se lanza a la carga con un grito de entusiasmo
y alcanza a los sajones en un flanco. Yvane, como lider subordinado,
tendrd un +5 en su tirada de Consecuencias para los seguidores, al
igual que el propio Crassus en su tirada de Consecuencias para los
seguidores, debido a la tirada que obtuvo.

El éxito o el fracaso de los personajes individuales en la es-
caramuza se determinarda con el combate personal normal. En
el primer asalto del combate, debido al éxito de Crassus en su
tirada de Batalla, se aplica un modificador a la babilidad de
Sir Ambrut en Lanza de caballeria (que sin modificar seria de
10) que toma entonces un valor de 15. Ambrut saca un 14 en
el primer asalto y alcanza a un sajon. Yvane ensaria a un sajon
con un éxito critico con su lanza de caballeria en el primer asaito,
gracias al modificador de +5 por la tirada de Batalla de Crassus.
A los demas personajes jugadores también se les da bien el primer
asalto, derrotando a varios sajones mds. Se gana Gloria por cada
enemigo derrotado por los vencedores.

En los siguientes asaltos, ya no se aplica el modificador de
+5 y el combate se resuelve normalmente. Nadie realiza niguna
accion bheroica o fuera de lo comiin en la escaramuza, asi que
los personajes jugadores no ganan mds Gloria.

Posteriormente, después de resolver tres asaltos de combate
personal de los jugadores, el director de juego decide ver lo que
les ha ocurrido a los personajes no jugadores. Comienza haciendo
una tirada para ver las consecuencias de la escaramuza para
los caballeros y sargentos de Crassus.

Crassus tiene un modificador de +5 a su babilidad de Batalla
por su tirada inicial como comandante y consigue un éxito con
su tirada de Consecuencias. Los resultados del éxito en una tirada
de Consecuencias para los Seguidores se aplican a todos los hombres
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que sigan directamente al conde, lo que da estos resultados: los
bhombres salen victoriosos y sufren un 10% de bajas.

Muere un 2% de 40= 0.8= muere un personafe no jugador.
El director de juego decide que es uno de los caballeros no fugadores
mis jovenes, que actué temerariamente durante la carga y ataco
a tres sajones a la vez.

Resultan heridos un 8% de 40= 3.2= resultan heridos tres
personajes no jugadores. El director de fuego decide que los tres
son sargentos.

Abora Yvane tira por sus cinco caballeros no jugadores. También
él tiene un modificador de +5 por la tirada inicial del comandante,
pero de todos modos falla su tirada de Batalla. Sus bombres
supervivientes deben retirarse. Los resultados son los si-
Quientes:

Muere un 10% de 5= 0.5= muere un caballero mantenido.

Resulta herido un 25% de 5= 1.25= 1 caballero mantenido
resulta berido.

Es capturado un 15% de 4= 1 caballero es capturado.

El director de juego determina que la escaramuza terming
con la tropa de sargentos de Crassus obligando a buir a los sajones
supervivientes. Todos los caballeros jugadores vencieron en el
combate personal, asi que no se aplican resultados especiales.
Los seguidores de Sir Yvane fueron rechazados, pero como los
caballeros jugadores que los apoyaban lo bicieron muy bien,
el director de juego decide que no se produjo ninguna pérdida
ni bumillacion como resultado del fallo de Yvane con su tirada
de Batalla.

Como las fuerzas de Crassus ganaron el combate, se rescata
al caballero del grupo de Yvane que resulté capturado y no bay
que pagar ningiin rescate.

Equitacion

La Equitacién es la capacidad de realizar las actividades normales
cuando alguien se traslada montado sobre un caballo en mo-
vimiento. Entre dichas actividades estin las de combatir, saltar
por encima de obstéculos y galopar.

En la mayoria de los usos normales, un éxito indica que el
caballo hizo lo que se deseaba que hiciera. Un fallo indica que
no lo hizo, Un éxito critico indica que fue més ripido, salté
mis lejos o hizo un esfuerzo mayor de lo normal. Una pifia indica
que el caballo tropez6, que el jinete cayd de su montura, que
la cincha de la silla se rompi6 o que el viaje a caballo terminé
por alguna otra razon.

Puede ganarse Gloria por un éxito en la Eqmmc;én de varias
maneras. Suele ganarse Gloria, no por el éxito en la tirada, sino
por los resultados. Por ejemplo, llevar un mensaje con rapidez
podria dar 10 puntos de Gloria. Ganar una carrera daria igual
cantidad. Un uso heroico de la Equitacién, por ejemplo, rescatar
a un nifio del interior de un establo en llamas entrando y saliendo
de él a caballo, podria dar 100 puntos de Gloria.

Habilidades de armas

Alabarda

Esta arma es una combinacién 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
longitud da un moedificador de +5 a los soldados de infanteria
contra jinetes, anulando la desventaja normal del infante. Ademas,
hace un dafo adicional de +1d6. Una pifia indica que la alabarda
se ha roto.

Arco

Es un arma arrojadiza, hecha de madera y que, normalmente,
usan los campesinos para cazar y los soldados de infanteria en
la guerra. Los caballeros no suelen usar arcos en combate.

Un arco hace 3d6 de dafio independientemente de la ca-
racteristica de Dafio del usuario. Se usa a dos manos; por ello,
no se puede usar escudo mientras se estd disparando con un
arco. El alcance miximo es de 150 metros. Deben aplicarse
modificadores por disparar a larga o corta distancia, sobre blancos
pequefios o cubiertos, etc. Una pifia indica que el arma tiene
una cuerda rota o se ha agrietado.

Ballesta
Es un arma arrojadiza mecénica inventada por el demonio, segin
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 €l combate.

Al igual que con el arco o con cualquier arma arrojadiza, deben
usarse modificadores negativos para las distancias mayores.

Las ballestas de diferentes potencias hacen dafios diferentes
y se tarda distinto tiempo en recargarlas y dispararlas. Una ballesta
ligera dispara a la misma velocidad que un arco, pero antes de
poder disparar una ballesta pesada hay que pasar tres asaltos
amartillindola.

Tabla de ballestas
tipo dario tasa de fuego alcance
mdximo
Ligera 1d6+10 1/asalto de combate 150 metros
Mediana 1d6+13 1/2 asaltos de combate 200 metros
Pesada 1d6+16 1/4 asaltos de combate 250 metros

Esta habilidad usa el cuchillo como arma. Dicho utensilio suele
ser metdlico, aunque ambién puede ser de piedra. En esta categoria
se incluyen todos los cuchillos e incluso las espadas cortas que
se manejan a una mano: cualquier cosa desde pufales largos
a cuchillos de mesa,

Esta pequefia arma es initil contra caballeros fuertemente
acorazados, pero todo el mundo la lleva, incluyendo a las mujeres
y a los sacerdotes. Un caballero suele tener una daga envainada
en su cinturdn, lista para usarse a distancias cortas.

Debido a su pequeno tamarfio, una daga hace un dado menos
de dafio cuando impacta. Asi, un personaje que normalmente
hace 4d6 de dafio harfa 3d6 con una daga.

Si un personaje con un diminuto cuchillo de mesa se ve atacado
por un enemigo que blande un pufial de medio metro de largo,
el director de juego puede desear corregir ligeramente el dafio
infligido para reflejar la diferencia entre las dos armas, parecidas
pero no idénticas.

Una pifia indica que el arma se ha roto.

Espada

Esta arma, esencial para los caballeros, se maneja a una mano
en conjuncién con un escudo. Las armas mds famosas tienen
nombre y su propia historia. Una espada es de longitud variable
pero siempre serd del mejor hierro posible. Los romanos la llaman
spaetha, los sajones seaxy los celtas cleddyf mawr.

Hace el dafio normal y tiene dos ventajas sobre todas las
demis armas. Las espadas no se rompen cuando el usuario comete
una pifia, sino que caen al suelo y se pueden recuperar; ademds,
si en cualquier tirada de resolucién enfrentada se produce un
empate (tiradas exitosas con el mismo valor), la espada romperd
toda arma que no sea una espada (excepto si el enemigo estd
usando la habilidad de Lucha, por supuesto).

Espadon
Esta arma se maneja a dos manos y no puede usarse en conjuncion
con un escudo. Hace un dafio adicional de 1d6 contra todos los
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ancos. Si se produce una pifia, el espadén cae al suelo, pero
fo se rompe y puede recuperarse. Si se produce un empate en
una resolucion, el espadén rompe el arma del oponente, a no
Ser que ésta también fuera una espada.

n hacha

annatienedosﬁlos, se maneja a dos manos y no puede
usarse en conjuncién con un escudo. Hace un dafio adicional
: kﬁcomamdoslosb]zmosyouoldﬁadmanlommanlqmer
tombatiente que use un escudo. Una pifia indica que el arma
__ha roto.

-
Sia arma se maneja 2 una mano y es la favorita de muchos sajones
suede ser de uno o dos filos. El arma hiende o parte en pedazos
cudos con facilidad. Hace el dafio normal contra todos los
cos y un dano adicional de 1d6 contra cualquier combatiente
e use un escudo. Una pifia indica que el arma se ha roto.

¥ [ 1<

s lanzas que pueden lanzarse contra un oponente O contrd
pieza de caza que esté cerca reciben el nombre de jabalinas.
trata de la misma arma que una lanza o lanza de caballeria,
que es mucho mis corta y ligera. El alcance maximo es
& 30 metros. Hace dos dados menos que la caracteristica de
Jano del personaje, con un dafio minimo infligido de 1d6. Una
fia indica que el arma se ha roto.

de una vara larga con una cabeza en punta en uno de
! . Se usa a una mano, a diferencia de la lanza larga
demds, puede usarse a caballo como lanza de caballeria.
ede lanzarse como una jabalina, la cual es mucho mis
squena. Una pifia indica que la lanza se ha roto.

EIMOS

: mamderechayseauzaporenc:madelcuellodelcabaﬂo
mitiendo que el caballero se encoja detrds de su escudo e
te directamente sobre su blanco. Debido al tipo de ataque
= se (rata, el dafo infligido con una carga con lanza de
a usa el factor de Dano del mballoenlugardel factor

usarelfactordeDaﬁodelmbaﬂoenunawmoonm
alleria, el personaje debe declarar que va a realizar una
durante la Fase de Determinacion explicada en el apartado
ate”. A continuacion, debe avanzar en linea recta durante
s un asalto de combate para obtener el modificador por
con lanza de caballeria y luego se puede mover tantos
5 como sea necesario para alcanzar el blanco. Esto puede
e a cualquier velocidad de movimiento (aunque lo més

elamlmedeaiacarasuvezmunamsdudﬁnenﬁmmda
2 fue su intenci6n en la Fase de Determinacion. Si el lancero
resulta desmontado, deberd seguir en linea recta durante
‘menos un asalto de combate completo.

- Un ataque con lanza de caballeria no aplica el factor de Dafio

_ M:moelde!cabaﬂo, figura en la hoja de personaje.
i promedlodeDaﬁodelosmbaﬂosdedisdntmmmﬁos

ballo de silla= 4d6

- La carga con lanza de caballeria es devastadora confra oponentes
‘que usen armas de combate personal normales. Cuando un

Sagramore le Desirous

*
<
&

combatiente usa una lanza de caballeria y el otro no tiene lanza
de caballeria ni lanza larga, el lancero recibe un modificador
de +5 a su habilidad de Lanza de Caballeria.

Combatir a caballo con la lanza de caballeria sin realizar cargas
es igual que usar una lanza. Usa la habilidad de Lanza del personaje,
no la de Lanza de Caballeria y recuerda que no obtiene el +5
adicional por usar la carga contra otras armas y que inflige su
propio valor de Dafio, no el del caballo.

Una lanza se puede romper con mis facilidad que algunas
armas; si el dafio infligido es un ntimero impar, entonces la lanza
se rompe. Ademds, una pifia indica que el arma se rompi6 antes
de hacer dafo.

La habilidad de Lanza de Caballeria también se usa para justar,
una muestra més amistosa y menos mortal de una habilidad
militar. Para mds informacién, ver el apartado “El combate”.

Lanza de justa

La lanza de justa se usa igual que una lanza de caballeria normal,
como ya se ha explicado en el apartado “Lanza de Caballeria”.
Sin embargo, una lanza de justa es un articulo deportivo, no
un arma, y como tal no estd disefiada para destruir al perdedor
de una justa, sino s6lo 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 Caballeria. Para mis informaci6n sobre las lanzas de justa,
ver el apartado “El combate” de este capitulo.

Lanza Larga
Es una lanza pesada, que se maneja a dos manos y se usa como
arma de punta. Da un modificador de +5 a los soldados de infanteria
contra los jinetes, eliminando la desventaja normal de los infantes,
La lanza larga es lo suficientemente larga como para anular el
modificador de +5 por usar lanza de caballeria contra armas
distintas de la lanza de caballeria.

Una pifia indica que la lanza se rompi6.

Se usa la habilidad de Lanza Larga para blandir una lanza
para jabalies.

Lucha
En los relatos artlricos, los personajes frecuentemente arrojan
sus armas y luchan a manos limpias contra sus oponentes de
una forma dramitica. Esta habilidad representa esa tictica.
Los puifietazos son desconocidos en la Britania de Arturo,
pero en las peleas normales se usan llaves, golpes, patadas,
meter los dedos en los ojos, etc. Esto se explica mis atrds en
el apartado “Peleas”, usando la DES/2; no se da habilidad para
ello.
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Los caballeros pendencieros y borrachos pueden luchar para
demostrar su hombria, pero esto no se considera uso de la habilidad
de Lucha, sino una pelea. Se aplican las reglas para peleas, con
la excepci6n de que para determinar el ganador se usa la FUE
en lugar de la DES. Si un caballero que estd peleando de esta
manera conoce la habilidad de Lucha, puede usarla, pero no
obtendrd Gloria ni marcas por experiencia.

La Lucha se suele usar en el combate con armas, ya sea cuando
casi todas las armas se han roto o cuando se ha impuesto una situacién
igualada entre dos caballeros con excelentes habilidades de manejo
de armas y ninguno de ellos puede herir con facilidad al otro. En
tales casos, luchar es una opcién arriesgada pero viable.

La armadura no tiene ningtin efecto sobre la habilidad, ni
tampoco la afecta el estar sentado a lomos de un caballo, a no
ser que el director de juego decida lo contrario.

En un combate, una lucha debe realizarse con el sistema
de resolucién enfrentada. El personaje que intente luchar debe
soltar espada y escudo y agarrar a su enemigo. Esto es ex-
tremadamente peligroso contra un caballero experimentado con
una caracteristica de Dafio 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 estd
usando una habilidad de armas o si estd usando también la Lucha.
Un éxito parcial no le sirve de nada al perdedor en este caso.
Si el luchador pierde la resolucién contra un oponente que use
un arma, éste le impacta de la forma normal. Un empate indica
una situacion igualada, aunque el oponente esté usando una
espada: pasa al siguiente asalto. Esta es una excepcion a la regla
de que una espada rompe cualquier otra arma al producirse
un empate de tiradas.

Una vez que el luchador ha apresado a su oponente, puede
escoger entre dos opciones para el siguiente asalto: puede intentar
inmovilizar al oponente con un segundo uso de la Lucha o derribar
al oponente al suelo (no se necesita tirada).

La segunda tirada de Lucha es menos arriesgada. Una vez
que una persona esti sujeta por su oponente, es incapaz de realizar
ninguna accion, excepto tratar de agarrar a su vez a su oponente
para desasirse de €l y poder liberarse (lo que no puede intentarse
" si el valor de Lucha de la victima es de 0) o intentar armarse
de su daga y atacar al luchador. La daga es la Gnica arma que
puede usar una persona apresada mediante la Lucha. Recuerda
que si alguien combate mientras se estd armando, se le .iplim
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 estd inmovilizado. En una escena
famosa, Sir Turquin inmoviliza a un caballero y a continuacion
se lo lleva bajo el brazo y se marcha cabalgando.

Si la victima inmovilizada intenta seguir combatiendo, se
aplican modificadores simétricos de +10/-10 a luchador y oponente.
Supén que el perdedor esti tendido boca arriba, con el ganador
sentado sobre su pecho o dobléndole los brazos por detris de
la espalda. El luchador puede hacer a la victima inmovilizada
el dafio normal de lucha si no dispone de ninglin arma a mano
y no hay amigos cerca para que amenacen a la victima. En varios
casos de los relatos literarios, el luchador vencedor desata el
casco del personaje derribado y se lo quita, creando a la victima
una situacién de gran vulnerabilidad, quien suele rendirse en
ese momento.

Si se arroja a la persona apresada, no tiene posibilidad de
resistirse y sufre 1d6 de dafo por la caida y queda tendido en
el suelo. En el siguiente asalto, se aplican modificadores de
+5/-5. Como de costumbre, la armadura no protege de este tipo
de dafio. Si se arroja a un personaje montado a caballo, sufrird
ademds el dafio normal de 1d6 por la altura de la caida, lo que
da un total de 2d6. Evidentemente, es posible caer de mis
alto.

Una pifia con la Lucha indica que el luchador cae al suelo;
si estd a caballo, se cae de la silla y sufre el dafio de la caida.

Martillo

El martillo militar es un arma contundente y roma que es par-
ticularmente til contra la armadura de coraza. Normalmente
se usa a una mano con un escudo. Hace un dafio adicional de
1d6 contra armaduras de coraza parcial, de coraza completa
y de coraza goda (ésta (ltima no estd disponible hasta las Gltimas
fases de la campana).

Una pifia indica que el martillo se ha roto.

Mayal

Esta perversa arma tiene muchas cabezas con pinchos montadas
al extremo de cadenas, las cuales estin a su vez sujetas a
un mango. Es un arma que se maneja a una mano y puede
usarse en conjuncién con un escudo. Los ingleses a veces
llaman a esta arma “lucero del alba” por las cabezas con
pinchos.

Un mayal cancela toda la proteccién que ofrecen los escudos,
doblandose alrededor de cualquier obsticulo para dafiar a su
blanco. Ademis, el mayal hace un dafio adicional de 1d6 a todos
los oponentes que lleven armadura de cota de malla. Sin embargo,
el arma es extremadamente poco manejable v si se obtiene una
tirada de 1 (el namero que aparece en el d20, antes de aplicar
los aumentos debido a un valor de habilidad mayor que 20),
el mayal siempre golpeari a quien lo empuiia, haciendo el dano
completo. Con una pifia, el arma se rompe.

Mayal de guerra
Esta arma es un mayal que se maneja a dos manos. Hace un
dafio adicional de 1d6 a todos los blancos y ademis se dobla
alrededor de todos los escudos y cancela toda la proteccion
que éstos proporcionan. Causa otro dafio adicional de 1d6 a los
enemigos protegidos con cotas de malla.

Al ser un arma poco manejable, el usuario siempre se golpeard
a si mismo sufriendo el dafio normal, 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

Es un arma con pias o pestafias en los bordes. Se maneja a una
mano. Hace un dafio adicional de 1d6 contra las cotas de malla.
Una pifia indica que la maza se ha roto.

Maza de pinchos

Esta arma se maneja 2 dos manos y termina en una cabeza ancha
con pinchos. No puede usarse con un escudo y hace 1d6 de
dafio adicional contra todos los blancos y un dafo adicional
de 1d6 contra los enemigos protegidos con cotas de malla. Una
pifia indica que la maza de pinchos se rompe.
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~ Pendragon es un juego centrado en la caballeria. El cometido
principal del caballero es combatir y gran parte de la accién
del juego son combates personales o de masas que producen
heridas, leves o importantes.

Los caballeros cuentan con sufrir heridas y exhiben con orgullo
sus numerosas cicatrices. En la literatura artfirica, los caballeros
eciben a menudo grandes heridas, después de lo cual atraviesan
s periodos de curacién y reposo para recuperarse. Estos
ecimientos son realistas y fieles a los relatos. Las siguientes
s intentan dar forma a este proceso, pero dejando al director
ego la suficiente flexibilidad para controlar todas las situaciones
. es. En Pendragon, 1a violencia deberia ser realista y aterradora,
nunca trivial ni rutinaria, y la mejor manera de conseguirlo es
haciendo que las lesiones sean un tema serio.

En las novelas, a veces, los caballeros languidecen en inmundas
1:azmorras o cogen fiebres. Por ello, se incluyen aqui las en-
=dades, el empeoramiento fisico y otras causas de dafio
stintas del combate, aunque esas formas s6rdidas de dafio fisico,
como una enfermedad, raramente deberian matar a un valeroso
~ballero.

Controlar las heridas y la curacién es un proceso complicado.
Tanto el director de juego como los jugadores son responsables
otar la informacién con precisién y honradez. Puedes preferir
aplificar parte de estas reglas mientras estés aprendiéndote
&l juego, pero una vez que te familiarices con €l, hay que usar
35 reglas en su totalidad. La recompensa serd una experiencia
s auténtica y dramatica.

Los puntos de golpe

En Pendragon, la salud se mide principalmente por la ca-
istica de los Puntos de Golpe Totales (TAM+CON). Este
mamero representa la capacidad del personaje para encajar heridas.

‘muerte es inminente si un personaje tiene cero puntos de
e 0 puntos de golpe negativos. Un personaje con solo la
d de sus puntos de golpe estd medio muerto. .

no se pierden puntos de golpe

Al sufrir dafio durante el juego, se pierden puntos de golpe.
El jugador anota esta pérdida a ldpiz usando el espacio que figura
la hoja de personaje con el titulo “Puntos de golpe ac-
- La armadura puede absorber el dafio parcial o totalmente,
o no en todos los casos (ver més adelante el apartado “Causas
de dafo”).

- En Pendragén, los personajes pueden perder puntos de golpe
muchos motivos diferentes. Algunas formas de dafio producen
as, mientras que otras actiian directamente sobre los puntos
golpe. La fatiga por si sola nunca provoca pérdida de puntos
Una vez que un personaje ha resultado herido, puede seguir
diendo puntos de golpe debido a enfermedades, actividad
a, pérdida de sangre o cosas peores. Estos factores se
resumen en las reglas que figuran mis adelante en el apartado
“Empeoramiento y agravamiento”. Puede evitarse un empeoramiento
;Mlasencﬂlamedicunde]aépom,alaquedmomﬂm(}uimrﬁa

urgia es una palabra medieval que uso aqui para aludir
atencién médica). Se produce un agravamiento por un exceso
de actividad mientras un personaje estd herido o enfermo, que
s6lo puede prevenirse evitando toda actividad.

Salud y heridas

Como se recuperan puntos de golpe

La recuperacién de un personaje después de ser herido es
un proceso corporal normal, que se mide con la Velocidad de
Curacion del personaje ((FUE+CON)/10). Los personajes recuperan
nomalmente un nimero de puntos de golpe igual a su Velocidad
de Curaci6n cada semana (el domingo a mediodia), aunque el
director de juego puede modificar este ritmo de curaci6n si lo
cree necesario.

Un éxito critico con la Quirurgia aumenta temporalmente
la Velocidad de Curacién.

Los Primeros Auxilios permiten al personaje herido recuperar
puntos de golpe inmediatamente y garantizan que se detiene
la hemorragia, se evita la infeccién, etc. Este proceso es in-
dependiente de la Velocidad de Curacion, pero sélo se recuperan
unos cuantos puntos.

Los conjuros u objetos mégicos curativos, como la pocién
que algunos personajes reciben en la generacién del personaje,
pueden devolver puntos de golpe o mejorar magicamente el
estado de salud de un personaje, a eleccién del director de juego.
Como es normal, los detalles de la magia curativa son secretos
que s6lo conoce el director de juego y muy pocos personajes
del director de juego.

En ning(n caso se utilizan los puntos de golpe recuperados
por encima del valor de la caracteristica de Puntos de Golpe
Totales.

Inconsciencia

Cuando un personaje pierde puntos de golpe, llega a un punto
en el que queda inconsciente. Este umbral se describe mediante
la caracteristica de Inconsciente. Los personajes cuyos puntos
de golpe actuales sean inferiores al valor de Inconsciente estidn
fuera de combate. En el momento en que baja de ese umbral,
se desploma lentamente, quizds tambaleindose unos metros
antes de caer, o resbalando de su silla de montar antes de
desmayarse. Se permite una tirada de DES, cuyo éxito indica
que se evita sufrir dafio por la caida. 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 in-
conscientes tuvieran breves periodos de lucidez. Bajo la aprobacién
del director de juego, se les puede permitir hablar en voz baja.
Por ejemplo, podrian ser capaces de dictar lentamente un tes-
tamento, rezar pidiendo orientacién divina o describir a un agresor
en un débil susurro. Ver la cita “Dos caballeros combaten a
muerte”, en una pigina cercana.

Como los personajes inconscientes han sido heridos tan
gravemente, su salud es mala y necesitan Quirurgia, por lo que
se marca de inmediato la casilla “Necesita Quirurgia”. Siguen
necesitando quirurgia hasta que el director de juego diga lo
contrario. Para mas informacién, ver los apartados “Estados de
salud” y “Recuperacion de las heridas y enfermedades”.

Ejemplo de beridas e inconsciencia: Para nuestro caballero
modelo, Sir Ambnut, el escenario del avio termina con una pequena
batalla con los sajones. Después de librar con éxito un asalto
de batalla, Sir Ambrut queda solo (ver las reglas de las batallas
en el capitulo “Deberes de un caballero”) y un grupo de sargentos
mercenarios, con armaduras ligeras pero muy experimentados,
le persigue fuera del campo de batalla. El director de juego decide
resolver el combate usando asaltos de combate normales.

En un tremendo combate, Sir Ambrut vence a dos agresores,
ganando ademds una marca en Equitacion por conseguir
distanciarse a caballo de los restantes enemigos. Ambrut no sufre
ninguna Herida Grave en el combate, debido a su CON beroica
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de 22 (ver el apartado “Clasificacion de beridas”). Sin embargo,
el caballero sufre muchas beridas leves, entre las que se incliye
una caida del caballo, con un davio total de 26 puntos, lo que
le deja con 8 punios de golpe actuales. 8 es menos que su valor
de Inconsciente, que es de 9. Llega tambaledandose a un bosque
cercano al campo de batalla y cae sin conocimiento. Se marca
la casilla “Necesita Quirurgia”.

Puntos de golpe iguales o menores que cero
Cuando un personaje sigue sufriendo heridas o empeorando,

los puntos de golpe actuales pueden alcanzar un valor negativo.
El jugador debe seguir anotando el nimero. Un personaje que,
por cualquier motivo o combinacién de motivos (enfermedad,
ahogamiento, heridas, empeoramiento, etc,), esté con cero puntos
de golpe o puntos de golpe negativos estd 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 curacién, pero
a menos que se le cure lo suficiente para llegar a puntos positivos
antes de la medianoche de ese mismo dia, el personaje muere.
Aunque sobreviva, se necesita Quirurgia.

Ejemplo de puntos de golpe negativos: Después del combate
antes mencionado, Sir Ambrut yace sin sentido sobre el campo,
¥ tan sélo conserva 8 puntos de golpe. En su delirio, grita. Un
soldado de infanteria enemigo pasa por los alrededores y, viendo
una nueva victima, biere brutalmente con su lanza a Ambrul,
que sufre 9 puntos de darno mds: Ambrut se retuerce y queda inerte.
Sus puntos de golpe actuales son abora -1. Morira a la siguiente
medianoche, si no consigue unos Primeros Auxilios exitosos.

Afortunadamente, su escudero, aunque quedd separado de
su caballero, acaba consiguiendo ayudarle (se bace con éxito
una tirada de Escudero) y Ambrut recibe unos Primeros Auxilios
que le curan 2 puntos. Al volver a tener 1 punto, sobrevive, con
miuchas cicatrices nuevas. El escudero también se hace cargo
de la parte del botin que le corresponde a Ambrut después de la
batalla, en que el bando de Ambrut resulta vencedor.

Coémo se anotan las heridas

Se usa el espacio titulado “Puntos de golpe actuales” para
anotar toda la informaci6n importante sobre el estado fisico de
un personaje. Los puntos de golpe actuales del personaje, anotados
en la esquina superior izquierda del rectdngulo “Puntos de golpe
actuales”, miden de cudnto dafio estd recuperindose el personaje.
También se incluye un espacio titulado “Heridas” para anotar
la magnitud de las heridas nuevas y atin no tratadas, En la parte
inferior puede verse la importantisima casilla “Necesita Quirurgia”.
El estado de esta casilla indica si el personaje estd, en general,
sano o enfermo.

Procedimiento
Paso 1. Anota la magnitud de la herida en los renglones titulados
“Heridas", en el rectingulo “Puntos de golpe actuales”. Anota
los puntos reales de dafio (esto es, -4, -17, etc.) que el personaje
acaba de recibir al suffir la herida. Las heridas grandes son mucho
peores que las pequefias, asi que es importante anotar la magnitud
de cada herida sufrida.

En alguna ocasi6n, se recibird una lesion insidiosa que afecta
a los puntos de golpe sin infligir una herida visible. Este es el
caso, por ejemplo, de las enfermedades, o si se pifian los Primeros
Auxilios, o si se produce un empeoramiento después de una
herida anterior. En estos casos, pasa directamente al Paso 3, sin
anotar un nimero de dafio de la herida ni comprobar la magnitud
de la herida.

Paso 2. Comprueba si la magnitud de la herida es suficiente
para considerarla una Herida Grave o Mortal. Comprueba mas
adelante el apartado “Clasificacién de heridas”.

Paso 3. Resta de los puntos de golpe actuales la magnitud de
la herida. Borra el nimero de los puntos de golpe actuales en
la casilla interior méds pequeiia 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 actividad y otros factores, el nimero anotado
en este espacio puede cambiar muchas veces durante una par-
tida.

Paso 4. Comprueba si los puntos de golpe actuales han caido
por debajo del umbral de la inconsciencia. Si es asi, el personaje
se tambalea y pierde el conocimiento. Se puede realizar una tirada
de DES si el personaje va a caballo o estd intentando mantener
el equilibrio. Ver el apartado “El movimiento” de este ca-
pitulo.

Primeros Auxilios

Los Primeros Auxilios pueden devolver a los personajes heridos
los puntos de golpe perdidos. Se aplican sobre cada herida
individual.

Como tratamiento de urgencia en el campo de batalla, sélo
es ttil inmediatamente o poco después de que se haya recibide
una herida. No puede aplicarse a las heridas de mis de un dia
de antigiiedad y sus beneficios s6lo pueden recibirse una vez
por herida. Si no se ha anotado ninguna herida, no pueden usarse
los Primeros Auxilios.

Se tardan varios minutos, o 3d6 asaltos de combate, en realizar
cada uso de los Primeros Auxilios. Se deberia tardar mis en tratar
las heridas mds graves, pero esto es algo que debe decidir el
director de juego. Si se hace un intento fallido, es demasiado
tarde para mis intentos. La atencién médica posterior entra en
el campo de actuacién de la Quirurgia.

Ten en cuenta que se pueden atender muchas heridas pequefias
usando los Primeros Auxilios, pero una herida importante seguird
dejéindole dafiado.

Procedimiento

1. Determina quién hari el intento de Primeros Auxilios. Nor-
malmente, deberia intentarlo la persona con mayor habilidad
disponible, aunque esa persona sea un personaje del director
de juego. En Pendragon las heridas son algo demasiado importante
como para que se ocupe de ellas alguien que no sea un ex-
perto.

2. Determina cudl herida va a tratarse y su magnitud (ver el renglén
titulado “Heridas": el nimero puede ser -3, -14 o cualquier otro)
antes de hacer ningiin intento.

3. Haz una tirada de la forma normal (pueden aplicarse mo-
dificadores a eleccién del director de juego) y mira los resultados
en la lista que aparece a continuacion.

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 nimero en el
renglén titulado “Heridas” para indicar que se ha tratado esa
herida con Primeros Auxilios. No pueden realizarse mds in-
tentos.
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s de los Primeros Auxilios

Sutados

cito critico: El paciente recupera 1d3+3 puntos de golpe ac-

0: El paciente recupera 1d3 puntos de golpe.

: El paciente no recupera puntos de golpe.

: El paciente pierde 1d3 puntos de golpe directamente de
herida). El estado del paciente ha empeorado y ahora la herida
‘infectada, sangrando o se ha avivado de alguna otra manera;
marca con una cruz la casilla “Necesita Quirurgia”,

lasificacion de las heridas

Cuando un personaje resulta herido, la magnitud del dafio
es fundamental. Se reconocen en este juego tres clases de heridas,
acuerdo con la magnitud de la herida en comparacién con

.caracteristicas del personaje: su CON (Herida Grave) y sus
Puntos de Golpe Totales (Herida Montal). Los personajes con
alores altos de TAM y CON sufren menos severamente a causa
de las heridas.
~ Recuerda que aunque un caballero tenga todos sus puntos
de golpe intactos, puede tener enormes contusiones, cortes,
aduras y distensiones musculares capaces de dejar fuera
de combate al varon normal del siglo XX. [Son tipos

Heridas leves

El dafio menor que la CON (el umbral de la Herida Grave) indica
contusiones, cortes u otras lesiones poco importantes, muy dolorosas
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 capacidad.
Puede producirse dafio por agra nto si un personaje combate
o realiza otra actividad violenta después de recibir varias heridas
leves, a eleccién del director de juego.

La acumulacién de heridas leves puede hacer que un personaje
traspase su umbral de Inconsciente. Una vez que el personaje
ha caido inconsciente, se necesita Quirurgia y se puede producir
un empeoramiento. Vermﬂsadehmeelapamdo“ltestaﬂecmﬂam

. de heridas y enfermedades”.

La debilidad corporal debida a acumulacion de heridas leves,
condiciones de reposo insalubres o pifias en tiradas de Primeros
Auxilios puede producir también que el personaje caiga enfermo,
lo que también depende del director de juego.

Heridas

Si el dafio sufrido a causa de una sola lesién es igual o mayor
que la CON (el umbral de la Herida Grave), se produce un dafio
importante, que la constitucion del personaje, demasiado débil,
no puede absorber sin efectos graves. Ejemplos de esto podrian
ser una conmocion cerebral, huesos aplastados o fracturados,
hemorragia abundante u 6rganos internos dafiados. Hay varias
consecuencias negativas asociadas a las Heridas Graves, en términos
de juego.
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1) El personaje pierde el conocimiento inmediatamente a no
ser que tenga €xito en una tirada con un d20 contra sus puntos
de golpe actuales (por ejemplo, un personaje al que le quedasen
10 puntos de golpe necesitaria sacar una tirada de 10 o menos
para seguir consciente),

2) En caso de que el personaje evite la inconsciencia, puede
que quiera seguir combatiendo o realizando alguna tarea igualmente
activa. Si el personaje estid en combate, debe tener éxito en una
tirada de Valiente, con posible aplicacién de modificadores.
Un fallo en la tirada indica que el personaje no puede reunir
el valor necesario para segur luchando. Vacila y no puede entrar
en combate a no ser que se vea obligado a ello. Una pifia en
la tirada de Valiente indica que el caballero huye aterrado o se
rinde. Un éxito critico puede otorgar algfin 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 caida) 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 Caracteristicas Perdidas (ver méds adelante el apartado “La
Fase de Invierno”) para averiguar la secuela permanente de la
Herida Grave, si la hay. Deben volver a calcularse inmediatamente
todas las caracteristicas secundarias, como las de Velocidad de
Movimiento 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

resultan afectados a no ser que en ese momento el personaje
estuviera con todos sus puntos de golpe intactos (en cuyo caso
bajan al nuevo méiximo).

4) Debe marcarse la casilla de Necesita Quirurgia. El personaje

necesita la atencién de un experto para evitar la infeccién y otros
peligros provocados por la lesién; estas reglas describen tales

consecuencias como empeoramiento.

5) Si se siguen realizando acciones una vez que se ha sufrido
una Herida Grave, puede producirse tanto un agravamiento como
un empeoramiento. Ver mas adelante el apartado “Restablecimiento
de heridas y enfermedades”.

Ejemplo de Herida Grave: Hunwulf el Rojo, un caballero viejo,
gordo y corpulento (TAM 18, CON 9, Valiente 17, Punios de Golpe
27, Inconsciente 7) es ya demasiado viejo y enfermizo para combatir
sin peligro. Incluso una berida de 9 puntos es para él una Herida
Grave, dada su mediocre constitucion.

Hunwulf se lanza imprudentemente a un tltimo combate,
resulta berido y 9 puntos de darno atraviesan su armadura, lo
cual es exactamente el minimo para una Herida Grave. Su jugador
marca la casilla de Necestia Quirurgia. A continuacion tira con
un d20 contra los puntos de golpe actuales de Hunwulf, que son
18, y tiene éxito con facilidad, lo que indica que Hunwulf permanece
consciente. El jugador también pasa con facilidad una tirada
de Valiente; Hunwuif es bien conocido por su valor. Asi que Hunwulf
no se rinde ni vacila en atacar. Abora el jugador tira sobre la
Tabla de Caracteristicas Perdidas para ver las secuelas de la
Herida Grave y saca un 2, con lo que Hunwulf pierde un punto
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de DES. Comprobando la hoja de personaje, el jugador corrige
las caracteristicas de Hunwulf para tener en cuenta la pérdida
de DES: lamentablemente, la Velocidad de Movimiento de Hunwulf
baja un punto. En esta coyuntura del combate, Hunwulf podria
seguir combatiendo, sin ninguna penalizacion inmediata a sus
habilidades ni limitacién sobre sus acciones (excepto la que
representa el miedo a morir). Sin embargo, puede producirse
un agravamiento a largo plazo.

Heridas Mortales

El dario infligido por un solo golpe que sea igual o mayor que
la caracteristica de los Puntos de Golpe Totales suele ser mortal,
de ahi el término usado. El personaje ha recibido una horrible
herida: su crineo esti agrietado, una arteria esti seccionada, los
‘6rganos internos perforados o incluso una extremidad ha sido
‘amputada, si el director de juego asi lo decide. El personaje esta
incapacitado y totalmente indefenso. Sin embargo, todavia puede
sobrevivir, si se cumplen ciertos requisitos. Sigue los pasos que
se dan a continuacién.

1) Deben aplicarse con éxito Primeros Auxilios en el plazo de
una hora o el personaje morir4, e incluso si es asi la recuperacién
es dudosa. Los Primeros Auxilios deben devolver los suficientes
‘puntos de golpe perdidos para dar al personaje al menos 1 punto
actual. Evidentemente, si el personaje tiene més de 5 puntos
negativos, la herida es siempre mortal. La Quirurgia no sirve
‘de nada hasta que el personaje deje de estar en peligro inmediato
de muerte. La tinica salida es la curacién magica, que est4 totalmente
bajo el control del director de juego.

2) Si se consigue que el personaje vuelva a tener 1 0 més puntos
‘de golpe, sigue con vida, pero inmediatamente sufre 3 tiradas
sobre la Tabla de Caracteristicas Perdidas para determinar las
‘secuelas permanentes. Las caracteristicas secundarias deben volver
a calcularse de inmediato si se producen pérdidas en las ca-
racteristicas (los puntos de golpe actuales no se reducen).

3) Debe marcarse la casilla “Necesita Quirurgia” si un personaje
recibe una Herida Mortal y recibe unos Primeros Auxilios exitosos,
que hagan que vuelva a tener un punto o més. Yace inconsciente
'y su futuro sigue siendo méis que dudoso.

Estados de salud

Como ya se dijo, un personaje en Pendragon puede estar
'sano o enfermo. Para mayor sencillez, no hay término medio.
Un personaje puede tener un niimero razonable de puntos de
golpe y seguir estando enfermo o puede estar apenas unos puntos
de golpe por encima del nivel de Inconsciente y a pesar de ello
seguir activo. La casilla titulada “Necesita Quirurgia”, al final
‘del apartado “Puntos de golpe actuales”, indica la situacién ac-

‘Sano: Las personas sanas son todas aquéllas que no necesitan
Quirurgia: si no se marca la casilla, el personaje esta bien de
salud y puede actuar normalmente, Se considera que el personaje
esti sano aunque no tenga intactos sus puntos de golpe: los
caballeros estin entrenados para vivir con lesiones leves. Las
lesiones de las personas sanas se curan semanalmente a su

Velocidad de Curaci6n (ver més adelante “Restablecimiento de
- heridas y enfermedades”).

Aunque un personaje herido esté sano, una actividad agotadora
excesiva provocard un agravamiento, que se aplica en cada incidente
en cuestion, no semanalmente. Ver mis adelante.

Enfermo: Si estd marcada la casilla “Necesita Quirurgia”, el
personaje estd enfermo y necesita cuidados. Se necesita reposo,
ya que la accién puede empeorar su estado.

Normalmente, 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 Mortal (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 si mismos, por lo que puede producirse un
empeoramiento natural (ver més adelante) a no ser que algin
otro atienda activamente a sus necesidades. Esta atencién activa
recibe el nombre de Quirurgia. Un éxito con la Quirurgia evita
un empeoramiento.

Una vez que un personaje esti enfermo y se marca la casilla
“Necesita Quirurgia”, permanece marcada hasta que el director
de juego permite borrarla, normalmente después de varias semanas
de reposo. Como minimo, el personaje debe estar consciente
antes 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 restablecimiento es imprevisible. Muchas situaciones hardn
que el restablecimiento se retrase o incluso se frene y los personajes
débiles pueden necesitar meses de convalecencia antes de que
se produzca un restablecimiento completo. Es posible incluso
que los personajes enfermos mueran durante la convalecencia,
en caso de que reciban malos cuidados. En los relatos literarios,
hasta Sir Lanzarote 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 dafio por agravamiento por
cada accién realizada, aunque la quirurgia, la curacién natural
y el empeoramiento se determinan semanalmente.

Curacion natural

La curacién natural se produce al mediodia del domingo (del
tiempo del juego) en forma de una ganancia de puntos de golpe
igual a la caracteristica de Velocidad de Curacion. Los personajes
enfermos que no consigan recibir un uso exitoso de la quirurgia
durante la semana sufren ademis 1d6 puntos de dafio de em-

peoramiento en este momento.
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Aungue un personaje resulte herido en sibado, se cura
normalmente (y puede sufrir empeoramiento) al dia siguiente.
Los directores de juego tendrin que determinar curaciones parciales
y velocidades de empeoramiento cuando sea necesario.

En todos los casos, 1a curacién natural tiene lugar semanalmente,
independientemente de qué forma hayan tomado las lesiones
o enfermedades de un personaje o de que esté descansando
o realizando actividades durante la semana.

Debido al dafio producido por el empeoramiento y el
agravamiento, el resultado final de un ciclo semanal de descanso
y actividad puede ser nulo o bien una pérdida de puntos de
golpe. Se usa la quirurgia para conjurar el empeoramiento, pero
nada puede salvar a un personaje tremendamente activo de que
se agraven sus enfermedades o lesiones.

Empeoramiento y agravamiento

Las lesiones o enfermedades pueden ir a peor en vez de a mejor.
Si el personaje es lo suficientemente activo como para que esto
interfiera en su curacién, o si no se le atiende adecuadamente,
puede sufrir mas dafio en sus puntos de golpe. Esto puede deberse
a pérdida de sangre, deshidratacion, infeccién, otras enfermedades
u otras causas. El dafio debido al empeoramiento y agravamiento
refleja los efectos de todos estos factores.

Empeoramiento

El empeoramiento s6lo afecta a los personajes enfermos que
no consiguen una tirada exitosa de Quirurgia durante esa semana.
Sélo se permite una tirada de Quirurgia por semana y se produce
un empeoramiento si la tirada se falla o se pifia.

El empeoramiento provoca la pérdida de 1d6 puntos de golpe
por semana directamente de los puntos de golpe actuales (no
se anota niguna herida y los Primeros Auxilios no sirven de nada).
Al igual que la curacién natural, este dafio se produce el domingo
a mediodia. El resultado neto de las dos variaciones de puntos
de golpe puede ser una ganancia de puntos de golpe, una pérdida
o nada en absoluto.

to

Inevitablemente, los directores de juego deben enfrentarse a
situaciones en las que los caballeros que deberian estar reposando
insisten en mantenerse activos, quizd “viajar s6lo unas pecas
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
kilémetros y volver a descansar, consecutivamente. Al respecto
se ocupan las reglas sobre el agravamiento. Para mayor sencillez,
no se tiene en cuenta el reposo acumulado entre acciones, sino
tnicamente el dafio debido a actividades concretas.

“Agravamiento” significa que el estado de un personaje empeora
debido a realizar actividades mientras estd enfermo o herido.
Cada incidente que produzca un agravamiento provoca 1 o
mis puntos de dafio directamente a los puntos de golpe actuales
y no se anota ninguna herida. 1 punto es la pérdida normal,
pero pueden sufrirse hasta 3 puntos por actividades extremadamente
violentas o prolongadas, como un combate a muerte con un
ogro, a eleccion del director de juego.

El dafo de agravamiento se inflige después de que se haya
completado la actividad en cuestién, a no ser que el director
de juego decida lo contrario. El dafio adicional provocado por
el agravamiento puede hacer que un personaje quede inconsciente
inmediatamente después de su temeraria accién,

Al determinar un posible agravamiento, hay que tener en
cuenta la salud actual, la magnitud de las lesiones sufridas y la
duracién e intensidad de la actividad; ver la tabla que figura
a continuacién. Todos los personajes heridos pueden sufrir

agravamiento, estén sanos o enfermos, cuando emprenden una

actividad agotadora. El estado de los personajes enfermos también
puede agravarse aungue s6lo se emprenda una actividad moderada.
Observa que los personajes que estén por debajo del umbral
de Inconsciente no pueden recibir dafio de agravamiento porque,
en el mejor de los casos, s6lo pueden realizar actividades ligeras.
Normalmente, estarin en coma.

Un incidente breve y trivial, como un baile de diez minutos
durante un banquete, raramente deberia provocar agravamiento,
excepto si se trata de un personaje seriamente herido; por ejemplo,
un personaje con una herida grave que estd consciente por
casualidad. El director de juego tendri que juzgar cada incidente
por separado, a partir de las definiciones de Niveles de Actividad
que se dan a continuacién, de los requisitos argumentales y del
sentido comtn.

El agravamiento puede producirse junto con el empeoramiento,
pero el agravamiento no puede curarse con la Quirurgia ni con
ninguna otra tirada de dado.

Tabla de niveles de actividad

Actividad nula: Descansar, comer o dormir. No hay agra-
vamiento. La mejor manera de recuperarse.

Actividad ligera: Caminar despacio distancias cortas, comer
mucho, conversar, escribir cartas cortas. No hay agravamiento,
ni siquiera para los personajes enfermos, a no ser que la actividad
se realice en exceso,

Actividad moderada: Caminar distancias mas largas, montar
a caballo (incluso durante pocos minutos), participar en fiestas,
bailar, practicar el romance, participar en una discusi6n airada.
Los personajes enfermos pueden sufrir un agravamiento, a
elecci6n del director de juego.

Actividad agotadora: Combatir, correr, trepar, recorrer una
distancia significativa a caballo o a pie (o incluso en una litera,
si el director de juego lo decide asi). Para los personajes
enfermos, el agravamiento es inevitable; para los personajes
sanos que estén heridos, es posible.

Estas reglas tienen como objetivo permitir a los jugadores
libertad de accién, en lugar de impedir sin mis que los personajes
heridos puedan participar en el juego. Los jugadores que quieran
poner en peligro a sus personajes realizando acciones mientras
estén heridos o enfermos son libres de hacerlo, con consecuencias
l6gicas y realistas. En Pendragon, a veces, la accién podri ser
mis importante que la vida; puede que un personaje desee vengar
a un hermano o entregar un mensaje de importancia vital, aunque
ello signifique cabalgar o combatir estando herido,

Ejemplo de agravamiento y empeoramiento: Sir Ambrut
se inscribe en un torneo muy concurrido que se celebra en sabado

para conmemorar la victoriosa batalla que libraron los bombres
del Baron Yvane ese mismo afio.

Segiin avanza el dia, Ambrut combate muchas veces y sufre
varias beridas leves, consiguiendo recibir Primeros Auxilios exitosos
en la mayoria de ellas, tras lo cual sigue combatiendo. Después
de la tercera berida, el director de juego decreta que Ambrut estd
realizando una actividad agotadora mientras estd berido y ordena
al jugador que anote 1 punto de dario de agravamiento. No se
pueden realizar Primeros Auxilios para curar este davio.

Al final del dia, avin consciente, Ambrut se dirige tambaledndose
a su tienda para descansar. En la primera noche de su con-
valecencia, sus puntos de golpe ban descendido en 13 puntos.
Estd sano, asi que no se producird un , 1 necesitard
quirurgia. Muy oportunamente, ganard puntos al dia siguiente,
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ingo, que es cuando se aplica normalmente la curacion

 SirAmbrut descansa el domingo por la manana. Sus camaradas
n a saludarle, pero no insisten en que se les una ese dia;

e su nivel de actividad es ligero. Al mediodia, Ambrut recupera
‘niimero de puntos de golpe igual a su Velocidad de Curacion,

3 puntos, como curacion natural correspondiente a esa sSemana.
La siguiente curacion se producird normalmente al domingo

- Ambrut decide descansar el niimero necesario de semanas
para recuperar todos sus puntos de golpe, evitando emprender
guna otra actividad agotadora, con el fin de asegurar
un pronto restablecimiento. Al estar sano, puede realizar li-
nente actividades moderadas, como bailar y tener amo-

La Quirurgia se aplica s6lo a los pacientes enfermos. El objetivo
Quirurgia es detener el empeoramiento, Un éxito en su
caciébn indica que no se producird un empeoramiento; €l
quirurgo ha conseguido contrarrestar las fuerzas que habrian
provocado el dafio adicional de empeoramiento.
Sélo puede intentarse una tirada de Quirurgia a la semana
por cada paciente. Normalmente, la tirada deberia realizarse
~ durante el comienzo de la semana y el director de juego deberia

anotar el resultado para su utilizacién posterior. Si el resultado
es un fallo o incluso una pifia, el resultado no es visible hasta
el domingo siguiente. Ten en cuenta que si varios quirurgos intentan
usar sus artes sobre un solo paciente en la misma semana, todos
ellos fallan de forma automitica.

Resultados de la Quirurgia

Exito critico: [a salud del paciente mejora ripidamente. El paciente
recupera esa semana el doble de su Velocidad de Curaci6n, ademds
de evitarse un empeoramiento,

Exito: El paciente no sufre empeoramiento.

Fallo: El paciente sufre empeoramiento (ver mds adelante
“Restablecimiento de lesiones”).

Pifia: El paciente pierde inmediatamente 1d3 puntos de golpe
directamente de los puntos de golpe actuales (pero no se anota
un nuevo nimero de herida) y sufre un empeoramiento al final
de la semana.

Modificadores a la Quirurgia

Si en el lugar donde se estd recuperando un paciente predominan
condiciones antihigiénicas o insalubres (enfermedades, mucha
suciedad, frio extremo), se aplica un modificador de -5 a la habilidad
de Quirurgia. El director de juego deberd determinar otros
modificadores.

119




Pendragon

Causas de dano

Hay muchas cosas que provocan un dafo fisico. Las armas
son las principales, pero a veces los accidentes no se quedan
muy atrds. La magia también puede infligir dafio, pero es in-
frecuente: los efectos de la magia suelen ser mds sutiles,

Todo el dafio se aplica del mismo modo: restando a los puntos
de golpe los puntos de dafio 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 Mortales pero, a cambio, no
se pueden tratar usando los Primeros Auxilios a no ser que el
director de juego lo quiera asi.

Agravamiento: Provocado por una actividad excesiva cuando
se estd herido. Ver més atrds. No se permite realizar Primeros
Auxilios.

Asfixia: Puede evitarse la inhalacion de agua, humo o vapores
venenosos haciendo una tirada de CON, que denota que el
personaje contiene la respiracién. Si la tirada tiene éxito, no
hay dano. Si se sigue conteniendo la respiracién durante muchos
asaltos, puede imponerse un modificador negativo a la CON.
Una vez que se falle la tirada de CON, el personaje sufre 1d6
de dafio a sus puntos generales en cada asalto de combate posterior
en el que siga inmerso en la sustancia dafiina en cuestion; el
dafio puede ser atin mayor si la sustancia inhalada causa dafios
adicionales a la asfixia (como calor o envenenamiento). No se
inflige una herida visible.

La recuperacién de una simple asfixia puede ser mds rdpida
que con las heridas fisicas, si el director de juego asi lo de-
cide.

Caida de objetos: Los objetos que caen encima de los personajes
provocan un dafio que depende de su tamafio y de la altura
desde la que caen. El tamario se determina en kilogramos, con
cada 5 Kg= 1 punto de dafio. La altura aumenta el dafio en
1 punto por cada metro de caida. Asi, una piedra de 18 Kg
que caiga desde 7.5 metros provoca (tamafo= 3.6 puntos= 4
puntos) + (altura= 7.5 puntos= 8 puntos)= 12 puntos de dafio.
La armadura de un personaje lo protege de los objetos que
caigan sobre €l y se anota un nimero de herida, con los resultados
normales.

Caidas: No se sufre dafio por caer desde una altura de menos
de un metro. Cada dos metros o fraccién suman 1d6 de dafio.
Por ejemplo, caer de un caballo (una caida de alrededor de
metro y medio) provoca 1d6 de dafio. Una caida de cuatro metros,
desde el tejado de una casa, provoca 2d6. Una caida de 15 metros,
desde lo alto del muro de un castillo, provoca 8d6. La armadura

no protege del dafno de la caida. Se anota un niimero de herida
para el dafo debido a caidas.

Empeoramiento: Afecta a personajes enfermos que no reciben
cuidados adecuados en forma de quirurgia. Ver mds atris. No se
pueden usar Primeros Auxilios en el dafio de empeoramiento.

Enfermedades: Esto no deberia darse con frecuencia en
Pendragdn. S6lo suelen contraerse enfermedades en un profundo
calabozo, pero no en un viaje rutinario a una gran ciudad o una
accion similar. El director de juego deberi determinar el dafio
y si la enfermedad provoca una herida que pueda tratarse con
Primeros Auxilios. Normalmente, no se sufre una herida, sélo
una pérdida general de puntos de golpe. Un personaje que esti
aquejado de una enfermedad estd enfermo, independientemente
de los puntos de golpe que tenga. Marca la casilla “Necesita
Quirurgia” y actia del modo habitual.

Fuego o calor: El fuego en contacto con la piel hace 1d6 de
dafio por asalto de combate; este dafio es acumulativo. Asi, después
de cuatro asaltos con una antorcha contra su piel, un personaje
habria sufrido una herida de una magnitud de 4d6. Los incendios
también pueden provocar dafo de asfixia debido al humo (ver
mds atris).

La armadura protege del dafio producido por el fuego durante
un solo asalto de combate, después del cual se calienta demasiado
para proteger el cuerpo. Igualmente, la armadura se enfria en
s6lo un turno.

Los incendios muy grandes, o las fuentes de calor como el
plomo hirviendo, pueden muy bien estar mis calientes que el
fuego normal, con lo que hacen 2d6 de dafio por asalto o incluso
mas y pueden causar dano a distancia. El director de juego debe
determinar el dafio por quemaduras si es superior al 1d6 bésico.
Sin embargo, ningiin fuego natural dafia nada que esté a mas
de cuatro metros de distancia.

Las quemaduras pueden ser complicadas de controlar en
términos del juego. Deberia anotarse un nimero de herida por
el dafio de la quemadura si el fuego llega a estar en contacto
con el personaje, pero deberia basarse en el dafio total infligido,
no en el dafio sufrido por asalto. El calor intenso simplemente
provoca una pérdida de puntos de golpe generales,

Los Primeros Auxilios son Gtiles para tratar la mayoria de
los dafio ocasionados por el fuego y el calor. Pero cuando no
se anotan niimeros de herida, s6lo deberian hacerse una o dos
tiradas de Primeros Auxilios.

Heridas en batallas o combates: Las principales heridas que
se sufren en el juego. Si el personaje lleva armadura, ésta absorberd
el dafio en su totalidad o en parte. Se anota un nimero de herida
con el dafio, asi que debe comprobarse si se ha sufrido una
herida Grave o Mortal y pueden aplicarse Primeros Auxilios.

La Fase de Invierno

Cada partida de Pendragon comienza con la Fase de Inviemno.
El invierno es una época para entregarse al entrenamiento, a
las conquistas amorosas y a los cotilleos. En términos del juego,
los jugadores mejoran sus personaijes.

Aungue la mayoria de la actividad militar se detiene durante
el invierno, la gente sigue estando activa. Se retinen para los
banquetes y festividades religiosas. Estas reuniones son de
importancia capital; 2 menudo, un sefior llama a sus vasallos
a su corte para tomar parte en un banquete o viaja a través de
los campos nevados para visitar a cada uno de ellos en sus propios
dominios.

De este modo, la mayor parte del invierno se emplea en
acciones ajenas a aventuras. Los directores de juego pueden realizar
escenarios que tengan lugar durante el invierno; si es asi, tendrin
que determinar si se goza de las oportunidades habituales para
entrenar durante ese mismo afio o si éstas se pierden debido
a que los personajes estidn inmersos en la accién 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)
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4. Comprobar las condiciones econémicas

5. Tiradas de establo

6. Tiradas de familia

7. Entrenamiento y prictica

8. Calcular la Gloria

9. Sumar puntos de bonificacién por Gloria (si es pertinente)

Paso 1: Actuar en solitario

Tu personaje puede tener la oportunidad de participar en
uno o mas de los Escenarios en Solitario. Esto es particularmente
importante si tienes un caballero roméntico o un caballero que
se haya perdido las aventuras del tltimo afio del juego. Consulta
con el director de juego si se realiza un escenario en solitario.
ando se juega un escenario en solitario, siempre se hace al
principio de la Fase de Invierno, para adquirir marcas de ex-
eriencia, etc. Los Escenarios en Solitario estin en el capitulo
ESCern rios"_

Paso 2: Tiradas de experiencia

Los personajes se pasan parte del invierno reflexionando
sobre el afio que ha acabado. Este proceso se refleja en el uso
de tiradas de experiencia. Se anotan los progresos como aumentas
el valor de las habilidades, pasiones o rasgos que se hayan
arcado a lo largo del afio. El proceso es el mismo para aumentar
ier habilidad, pasién o rasgo. Las caracteristicas no pueden
por la experiencia.
Tira una vez un d20 por cada marca de experiencia. Si el
fimero obtenido es mayor que €l valor actual, el personaje aprendi6

la experiencia y suma un punto a ese valor. Si el valor es
20 o mis, una tirada de 20 lo aumenta de todos modos en
punto. Asi que un personaje que tenga un rasgo de Orgulloso
24, el cual esté marcado y que saque un 20 en la tirada de
experiencia aumentaria su rasgo de Orgulloso a 25.

Se repite el proceso para cada marca realizada. Cada habilidad
s puede marcar s6lo una vez al afio, pero no hay limites al
aimero de habilidades que se puede marcar. El nimero de éxitos
idos durante el juego no es importante: s6lo se necesita
una marca y los éxitos posteriores no darr una ventaja adicional.
El jugador determina el orden en el que hace sus tiradas de
EXpernencia.
- Si tu escudero principal tiene marcas de experiencia, haz
ana tirada para cada habilidad del modo ya explicado.

Aumenta

Paso 3: Envejecimiento

Aumenta ahora en un afio la edad del personaje. Todos los
amentos de edad se realizan durante la Fase de Invierno, in-
: dientemente de la fecha real de nacimiento (es como si
todos los personajes hubieran nacido en enero o febrero). En
‘&ste momento aumenta también la edad de tu escudero principal,
para que, cuando llegue a los 21 afios de edad, le sustituya un
nuevo escudero de 15 afios de edad.

- Todos los personajes de 35 o mis afios de edad deben tirar
la Tabla de Envejecimiento cada nuevo afo. El resultado
envejecimiento es una reduccién aleatoria de una o mas
las caracteristicas del personaje. Por ejemplo, un personaje
‘podria perder, en un cierto afio, un punto de FUE y un punto
de CON o bien dos puntos de TAM.

- La cantidad perdida varia entre cero y cuatro. En la mayoria
de los afios, no se perderdn caracteristicas. No pueden perderse
s de cuatro puntos en un solo afo de envejecimiento.

Galahaut el Alto Principe

El envejecimiento terminard por retirar del juego a un personaje,
normalmente cuando tenga una edad de alrededor de 50 afios
o mis. Cuando cualquiera de las caracteristicas, incluso el ASP,
alcanza un valor de 3 o menos, el personaje estid postrado en
cama y ya no puede participar activamente en el juego. Un personaje
que tiene que permanecer en cama sigue envejeciendo, pero
ya no sigue recibiendo Gloria a2 no ser que las circunstancias
sean realmente extraordinarias. Puede seguir dando 6rdenes
(de las que probablemente nadie haga caso), escribir un testamento,
contar relatos de sus aventuras o realizar otras acciones que
permita el director de juego.

Cuando cualquiera de las caracteristicas alcanza un valor
de 0, el personaje muere.

Procedimiento para el envejecimiento: El envejecimiento
opera con dos tablas sucesivas. La Tabla de Envejecimiento indica
el nimero de dados que se tiran en la Tabla de Caracteristicas
Perdidas, en la que se suelen disminuir las caracteristicas.

Para determinar el envejecimiento, tira 2d6 y consulta la Tabla
de Envejecimiento para ver el niimero de caracteristicas afectadas
durante ese afio por el envejecimiento, lo que se manifiesta en
el nimero de dados que se tiran en la Tabla de Caracteristicas
Perdida. Por ejemplo, si la primera tirada es un 4, se esti obligado
a tirar dos dados en la segunda tabla. A menudo, el nimero
de dados exigido por la Tabla de Envejecimiento serd de cero;
pero, si no es asi, el proceso continda.

Tabla de Envejecimiento
2ds Caracteristicas afectadas
2 4
3 3
4 2
5 1
6-8 0
9 1
10 2
ko 3
12 4

En la columna Caracteristicas afectadas aparece el nimero de d6 que tirar
en la Tabla de Caracteristicas Perdidas, a continuacién.

Después de tirar el nimero de d6 requerido por la Tabla
de Envejecimiento, consulta la Tabla de Caracteristicas Perdidas
para determinar cudles caracteristicas reducen su valor en un
punto, si es que alguna debe disminuir. Por ejemplo, si se tiran
tres dados y todos son doses, el personaje pierde tres puntos
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de DES. Observa que si se sacase un 6 en la Tabla de Caracteristicas
Perdidas, indicaria que esa tirada no provoca la disminucién
de ninguna caracteristica.

Un personaje puede morir a consecuencia de la segunda ti-
rada.

Tabla de Caracteristicas Perdidas: Ademis de para el en-
vejecimiento, esta importantisima tabla se usa también cuando
un personaje recibe una Herida Grave o Mortal, sufre una
conmocién por una invocacion fallida o por una pasién o en
caso de que sufra de algin efecto mégico. Para més informacion,
ver el apartado “Salud y heridas* en este capitulo y el capitulo
“Ideales y pasiones”.

Cuando los personajes pierden caracteristicas por esta tabla,
se echa la culpa a diversas fuerzas naturales, como las enfermedades
o una magia perniciosa. Por ejemplo, se considera que los
personajes que sufren una pérdida de TAM (reduccién de masa
muscular u 6sea) han resultado afectados por el “Mal de ojo”

Tabla de Caracteristicas Perdidas

1d6  resultado afeccidn atribuida

1 TAM Mal de ojo

2 DES Perlesia

3 FUE Golpe del duende
4 CON Tisis

5 ASP Viruelas

6 no hay pérdida

4. Comprobar circunstancias
economicas

4a. Determinar nivel de manutenciéon

Todos los personajes deben determinar su situacién en lo relativo
a alimentos, dinero, ropa y alojamiento consultando al director
de juego. Se establecerd para tu personaje un nivel general de
manutencion (esto es, Caballero Indigente, Caballero Rico,
etc.).

Los caballeros mantenidos suelen tener poco control sobre
su estado de manutencién: lo acostumbrado ‘es que su sefior
les dé lo necesario. Estos caballeros casi siempre se mantendrin
como Caballeros Normales, a no ser que su sefior los aprecie
mucho.

Los caballeros jugadores (los personajes jugadores) suelen
ser capaces linicamente de mantenerse al nivel de un Caballero
Normal, a no ser que hayan adquirido riqueza por saqueos o
rescates.

Es de esperar que los caballeros sefiores se mantengan al
nivel de Caballeros Ricos. Tienen los recursos para hacerlo a
menos que el desastre o la guerra azoten sus tierras.

S6lo los caballeros mis ricos y los sefiores mds importantes
se mantienen al nivel de Caballero Muy Rico.

Realiza esta comprobacién preguntando al director de juego
si le ha ocurrido algo importante a las tierras y necesidades
econémicas del personaje, tomando las notas necesarias. Las
incursiones, las visitas imprevistas de un sefior o incluso las
maldiciones de las hadas pueden empeorar las circunstancias
econ6micas de un caballero, imponiendo una reduccién de su
nivel de manutencion, mientras que una cosecha muy buena podria
permitir que un caballero aumentase su nivel de manutencion.

Ahora deben determinarse los regalos que el caballero recibe
de su sefior y debe estimarse el valor de los botines o cualesquiera
otros objetos valiosos obtenidos durante el tltimo afio. Esto puede
ser suficiente para que el caballero pueda aumentar su nivel

de manutencién, aunque el sefior no le haya proporcionado
medios para ello. Puede que haya que realizar algunas compras
y ventas para convertir las mercancias en dinero en efectivo:
ver el capitulo “Riqueza”.

4b. Reducir el valor de las ropas

Para todos los niveles de manutencion, reduce las mejores
vestiduras del personaje (indicadas en el apartado “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 mis costosas se pasan ripidamente de moda, ademds
de suffrir el uso y desgaste normales. Pueden adquirirse ropas
nuevas si se desea.

4c. Aplicar efectos econdmicos

Se aplican a los caballeros diversos modificadores a las tiradas
de las tablas siguientes realizadas en este intervalo de la Fase
de Invierno. 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 Indigentes: Es un estado econémico desastroso.
Ningtin caballero deberia sufrir tal estado si existe alguna alternativa
coherente con los dictados de la lealtad y el honor.

Si el caballero tiene un caballo, éste morird durante el invierno
si se saca una tirada que no sea de 19 o 20 durante el intervalo
de tiradas de Establo (que estin en el Paso 5, a continuacién).
Los hijos de un caballero indigente sufren un -15 en la Tabla
de Supervivencia de Nifos que se encuentra en el paso 6, mis
adelante. Ya no nacen mis hijos en la hambrienta y enfermiza
residencia de un caballero indigente. El valor de proteccion de
la armadura del caballero sufre una pérdida permanente de 1
punto debido a una grave oxidacion y falta de reparacién y cuidados
adecuados. Todos los caballeros que estén en la indigencia deberdn
pasar una tirada de CON o perderin 1 punto de CON durante
el invierno.

Sin embargo, a pesar de todos estos sufrimientos, el caballero
no pierde Gloria ni cambian sus rasgos y pasiones. El estado
de la reputacion de un caballero es independiente de asuntos
tan futiles como el dinero.

Caballeros Pobres: Este nivel de manutencion es desdichado,
pero no desastroso. Muchos caballeros sufren este estado durante
un afio o dos durante sus carreras.

Las tiradas sobre la Tabla de Supervivencia de Caballos sufren
una reduccién acumulativa de -3 por cada afio consecutivo de
pobreza. Asi, durante el primer afio de pobreza, los caballos
mueren si se saca una tirada de 1-5. En el segundo afio de pobreza,
mueren con un resultado de 1-8. Después del sexto afio seguido
en que un caballero se mantenga al nivel de Caballero Pobre,
la reduccién es de -18, por lo que mueren los caballos que
quedasen. Las tiradas sobre la Tabla de Supervivencia de Nifios
también sufren esta reduccién acumulativa de -3 por cada afio
consecutivo de pobreza, asi que después del sexto afio, no quedari
ningdn nifio vivo en la familia. Las tiradas sobre la Tabla de
Nacimientos sufren un modificador de -5.

Caballeros Normales: No se aplican efectos especiales. Se tira
normalmente sobre todas las tablas.

Caballeros Ricos: Las Tablas de Supervivencia de Nifios 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 ningln caballo. Ademis, los caballos estin
s lustrosos y aseados, con aparejo de plata y campanillas en
. !iendas Las tiradas sobre la Tabla de Supervivencia de Nifos
sciben un modificador de +3, por lo que no muere ningtn nifio
@ 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
@ el juego consigue sobrevivir a las aventuras que conlleva ser
a de un caballero. Los caballos pueden morir, con
a suerte o malos cuidados.

_ latablasxgmentedetennma que, como promedio, los caballos
wirdn hasta los 10 afios de edad. Pero algunos caballos pueden
suerte y vivir hasta una edad inaudita. El director de juego
eberd revisar la situacién de los personajes que monten el
usmo caballo de guerra afio tras afio.

Todos los caballeros que tengan un sefior obtienen los animales
©vos que necesiten para mantener el establo minimo de un
iballo de batalla, un caballo de silla y una acémila, pero los
thallos adicionales o fuera de lo normal (caballos de batalla
5, destreros, caballos disefiados por el director de juego
S en su género) no se sustituyen.

‘Tira un d20 por cada caballo que se posea, aplicando los
adificadores necesarios.

i MOorn

Tabla de Supervivencia de Caballos

resultado

El caballo muere, se rompe una pata, pierde su fuerza,
etc.

El caballo esta sano

1-2

Paso 6: Tiradas de la familia

Tu familia ya existe, pero es deseable tener hijos, sbbre todo
ara un caballero vasallo. La manera ideal de tener hijos es mediante
matrimonio. Una vez que se consigue un casamiento, es posible
mer hijos legitimos. La Gloria y la dote de la esposa también
n Gtiles: ver més adelante.
~ Si tu personaje esti soltero y quiere seguir siéndolo este
emo, salta hasta el paso 6c, en el que determinaris los
ontecimientos para tu familia en general.

a. Matrimonio

sando un personaje desea casarse, el jugador deberfa informar
2 ello al director de juego, que decretari si este honor es posible
ira el personaje.

‘Un matrimonio puede necesitar cierto tiempo del juego para
ar a la futura esposa o puede usarse la Tabla de Matrimonios
De cualquier manera, ningiin caballero puede empezar
0 ya casado.

a mayoria de los matrimonios son de uno de los dos tipos
es: por debajo de tu clase o dentro de tu clase. Para casarte
ncima de tu clase y entrar en la familia de un conde o un
‘hace falta emplear tiempo del juego, no tirar dados al

0 por debajo de la clase del personaje: Usa este
to cuando tu personaje quiera conseguir una esposa,
rle quién sea ni la posicién que ocupe. Probablemente

serd una dama de compaiiia de la esposa de tu sefior, una criada,
una costurera de alguna rica comerciante o la hermana menor
de un caballero. Los caballeros mantenidos suelen casarse de
esta manera. :

El director de juego deberia permitir casi siempre esta forma
de matrimonio, a no ser que el personaje haya estado ausente
de su casa durante afios, haya quedado deshonrado o si el hecho
del matrimonio no se adapta bien con los escenarios que tiene
intencion de jugar.

El procedimiento es sencillo. Obtén el permiso del sefior
del personaje con una tirada de Lealtad (Sefor). Si tiene éxito,
el sefior le concede la merced de desposarse. Si tu caballero
no ha elegido ya una mujer disponible, el sefior selecciona un
partido adecuado. Una vez que tenga éxito, el personaje se casa
con una mujer corriente que tiene una dote de 1d6 libras y 10
puntos de Gloria.

Si la tirada de lealtad falla, el sefior niega el permiso para
casarse. El caballero puede pedirlo de nuevo al invierno siguiente.
Una pifia podria indicar que el sefior se sinti6 ofendido por algin
motivo o que ocurri6 algo divertido, aunque una pifia no deberia
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 candidata aconsejable para el matrimonio.
El director de juego deberia dar personalidad a las potenciales
esposas que posean extensas tierras y tengan una gran Gloria,
Para mis informacién sobre la Gloria obtenida en el matrimonio,
ver el capitulo “Gloria y ambiciones”.

Para encontrar 2 una esposa normal dentro de la clase del
personaje, tira contra su Cortesia una vez cada invierno. Si la
tirada tiene éxito, puedes tirar sobre la Tabla de Matrimonios
Aleatorios que figura a continuacién o esperar un afio. Si decides
posponerlo, anota en la historia de tu personaje la frase “encontré
candidata para el matrimonio, sigo esperando”. Puedes esperar
anos si quieres, si no hay presiones por parte de tu sefior.

Cada afo que esperes, suma un punto a la tirada obtenida
con el d20 sobre la Tabla de Matrimonios Aleatorios cuando
decidas hacer la tirada. Una tirada de mis de 20 se considera
como 20.

Si fallas tu tirada de Cortesia, no sumas un punto a la Tabla
de Matrimonios Aleatorios ese afio.

Cuando sea el momento de la boda, tira en la tabla. Sélo
se permite una oportunidad. Si te sale lo que parece ser un
mal partido, evidentemente depende de los deseos politicos
de tu sefior.

En la columna de dotes de la tabla, la columna “Mercancias”
se refiere a objetos valiosos como alfombras o pieles que valen
1 libra por cada punto poseido. Para mas informaci6n, ver el

capitulo “Riqueza”.

Tabla de Matrimonios Aleatorios
d20 dote Gloria
1-4  no tiene seforio, 1d3+6 mercancias 10
5-7 1 sefiorio, 1d6 mercancias 25
8-17 1 seforio, 1d6+3 mercancias 50
18-19 2 sefiorios, 1d6+6 mercancias 100
20 2 sefiorios, 2d6+6 mercancias 250

6b. Hijos

Los jugadores hacen una tirada de d20 en la Tabla de Nacimientos
una vez al afio para las esposas, concubinas, amantes, mozas
de campamento y relaciones carnales de los personajes ju-

medm-gwdemmmdnm.mm,
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pero cada una de ellas exige una paga de 0.5 &. al afio, que se
restan del registro monetario antes de que se realice la tirada
de nacimientos. Si no puede realizarse el pago, el caballero no

Tabla de Miembros de la Familia

pudo mantener el interés ni la salud de la mujer, que se marcha: d20 resultado
no se hacen tiradas de nacimientos para ese personaje. 1-3 Padre
Las esposas no necesitan pago adicional. Sus costes se incluyen 4-6 Madre
en el estipendio o las posesiones del caballero. Sin embargo, 7-11 Hermano
esto no quiere decir que si no se tiene una esposa se gane una 12-15 Hermana
cantidad adicional sobre las 6 £ normales, ya que entonces el 16 Tio
caballero tampoco se beneficia del trabajo de la esposa. 17 Tia
18 Abuelo (si sale un par con un d6) o Abuela (si
Nacimiento: Se puede realizar una tirada de nacimientos por un impar con un d6)
cada esposa, querida o concubina, si se reunieron las oportunidades 19-20  Primo
suficientes para posibilitar la concepcién. Los directores de juego
deben tomar una decisién sobre los resultados de las relaciones
irregulares.
Tabla de Escdndalos
Tabla de Nacimientos dz0 resultado
1 insultd a su sefior
dz0 resultado 23 hizo trampa en un torneo
1-10 No hay nacimiento 4 cargado de deudas
11 Madre e hijo mueren en el parto S acusado de adulterio
12 La madre muere en el parto, el nifio vive* 8 acusado de rapto
13-19  Nace un hijo* 9-10 acusado de robo de caballos
20 Nacen gemelos® 11-16  un turbio lio amoroso casi demostrado
*Tira 1d6 para cada bifo nacido, donde un ntimero par= varén e impar= 17 rumores de asesinato
Apine: 18 rumores de herejia
19 rumores de nigromancia
20 tira otra vez, volviendo a tirar si se obtiene otro

Supervivencia de los hijos

Cada arfio, tira un d20 por cada hijo menor de 15 afios y consulta
esta tabla, aplicando los modificadores necesarios a la tirada.
Se supone que los nifios que sobreviven hasta los 15 afios de
edad llegan a adultos.

Tabla de Supervivencia de nifios

d20 resultado
1-2 El nifio muere

2-10 El nifio estd enfermo, pero vive
11-20  El nifio vive
6¢. Acontecimientos familiares

Esta parte de la Fase de Invierno determina si se ha producido
algin suceso importante o interesante en tu familia. Observa
que el padre de cualquiera de los caballeros jugadores creados
en este libro ya estd muerto y que toda la Gloria y objetos heredados
ya se han conseguido. Si has usado el sistema que aparecia en
el capitulo “Tu familia”, el abuelo del personaje también estd
muerto.

Tabla de Acontecimientos Familiares

d20 resuitado
1-2 muerte en la familia*
37 boda en la familia*

8-12 nacimiento en la familia

13-15  desaparecido, puede estar perdido
16-18  no hay acontecimiento

19-20  escindalo en la familia*+

*Haz una tirada en la Tabla de Miembros de la Familia (a continuacién)
para ver la persona afectada. 5 el resultadp es ridiculo, como que tu madre se volviese
a casar estando avin vivo u padre, trdtalo como un rumor idiota o desagradable
¥ vuelve a tirar.

+Haz una tirada en la Tabla de Escandalos, mas adelante. -
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20, jpero esta vez se demuestra que el suceso es

Paso 7: Entrenamiento y practica

En este paso, se calcula el entrenamiento o prictica realizados
durante el invierno. Este paso incluye también el crecimiento
natural de los personajes jugadores j6venes y los cambios in-
tencionados de la reputacion y el comportamiento que afectard
a los rasgos o pasiones.

Si el director de juego lo permite, el escudero de tu caballero
puede aumentar en este momento una o mis de sus tres habilidades
principales (enumeradas en la hoja de personaje), con las mismas
opciones que tu caballero.

Puedes elegir una de entre estas tres opciones:

1. Variar un rasgo de la personalidad,
caracteristica o pasion
S6lo se puede cambiar el valor de un rasgo, caracteristica o pasion.
Variard en un punto, hacia arriba o hacia abajo, aunque en el
caso de los rasgos de la personalidad, también alterari 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 prictica. Las pasiones no pueden aumentarse
por encima de 20. Ninguna caracteristica puede aumentar por
encima de su valor cultural maximo, que suele ser de 15, 18
0 21. Para conocer los valores maximos para la cultura céltica,
ver el capitulo “Generacién de personajes”. También se aplican
importantes limitaciones a los aumentos de caracteristicas a
causa de la edad: el TAM no puede aumentarse después de
los 21 afios de edad (asi que los caballeros jugadores que ya
tienen 21 afios o méis no pueden aumentar su TAM) y no puede
aumentarse ninguna caracteristica después de los 35 anos de
edad,
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r2 1d6 para hallar el niimero de puntos disponible si quieres
< sejorar tus habilidades, pero s6lo hasta un valor méximo de
5. Puede mejorarse cualquier grupo de una o més habilidades
nes.o habilidades de combate, dentro del limite de la tirada
6. Por ejemplo, si se saca un 3, podrian aumentarse las
dades de Oratoria, Espada y Lanza de Caballeria en un
cada una, siempre que ninguna sobrepasase el valor de
, 0 bien podria aumentarse la habilidad de Espada en tres

, Entrenar una habilidad hasta un valor de
-fmm,puedmdeddira!mm:umhabﬂidadmunplm,
sta un valor miximo de 20. Las habilidades pueden superar
‘walor de 20 s6lo mediante la experiencia o la Gloria.

Paso 8: Calcular la Gloria

ante el invierno se calcula toda la-Gloria adduirida en

anterior ano de juego. Ademis, puede conseguirse Gloria

al durante la Fase de Invierno propiamente dicha. Se

nina un total y se suma al nimero que figura actualmente
recuadro principal de “Gloria” en la hoja de personaje.

Esta secuencia es uno de los mejores momentos del juego

ara muchos jugadores, ya que ven cémo aumentan la fama
| prestigio del personaje gracias a la Gloria.

por participacion en el juego: Esta es la fuente principal
a, Si participaste en un escenario el Gltimg afo del juego,
adquirida por tu personaje deberia figurar en el recuadro
o “Gloria en esta partida” y, deseablemente, anotarse en
en el dorso de la hoja con una fecha a su lado. Por ejemplo,
e 2 un oso yendo de caza, deberias haber anotado una
cion delopmtosdec}loﬁa La participaciébn en un torneo
: a haber dado alrededor de 5 puntos de Gloria.
cuerdas algo que hizo el personaje durante el escenario
p sehayaanotado,cmsuhaahoﬂaloa'danésiugadmes
ctor de juego. Si no lo recuerdan, mala suerte para ti.

ado un Escenario en Solitario. Conladcldirm
puede ganarse Gloria por esa razén. Por ejemplo, el
en solitario titulado “Tu propia tierra” puede haberte
2 Gloria especial igual a tu rasgo de Justo.

Gloria por honores irrepetibles: Si el afio pasado se consiguio
algin honor o ambicién especial, como casarse con una heredera,
deberia haberse anotado en el dorso de la hoja de personaje.
Si no es asi, comprueba ahora el capitulo “Gloria y ambiciones”
y revisa los éxitos personales de tu personaje durante el afio
pasado.

Gloria anual: Muchas causas de Gloria son anuales, Por ejemplo,
poseer un castillo de monticulo y patio de armas da 8 puntos
de Gloria al afio. La Gloria anual se suma ahora, durante la Fase
de Invierno.

Consulta al director de juego para asegurarte de que has
anotado correctamente todas las cantidades de Gloria concedidas.
Consulta el capitulo “Gloria y ambiciones” si tienes alguna
duda,

Ejemplo de cdlculo de Gloria: Después del primer ario de juego,
cada nuevo caballero jugador gana una gran cantidad de Gloria,
toda la cual entra en vigor cuando llega la Fase de Invierno después
del primer avio de juego.

Este ejemplo sirve de efemplo de ganancia de Gloria ademds
de como lista de comprobacion para los nuevos personajes. Si
tu personaje entro en juego en la partida anterior, examina con
cuidado este ejemplo y babla con el director de juego si te perdiste
alguna parte de la Gloria mencionada.

Probablemente durante el ano anterior se gané Gloria por
participar en un escenario, por derrotar a enemigos, por acciones
valerosas y demds motivos. Todo esto deberia haberse escrito en
el recuadro “Gloria en esta partida’.

Los bonores son los siguientes. Los personajes nuevos reciben
1000 puntos de Gloria por la ceremonia sagrada de ser armado
caballero, representada durante la partida. Se habrdn ganado
otros 10 puntos de Gloria si se realizé con éxito “El Brinco”. Para
los caballeros jugadores, también se suman 50 puntos de Gloria
por convertirse en caballeros vasallos.

Abora se recibe la Gloria anual: 6 puntos de Gloria por poseer
tierras con unos ingresos de seis libras (un sefiorio) durante un
atio y 16 puntos de Gloria por bacer gala de un rasgo de la per-
sonalidad famoso, seleccionado durante la generacion del personaje
(observa que el valor de ese rasgo puede baber aumentado abora
hasta 17 o incluso 18 durgnte los pasos anteriores de la Fase de
Invierno, en cuyo caso se ganan 17 o 18 puntos de Gloria).

Si alguna pasion ba aumentado basta 16 o mads, el personaje
gana una Gloria igual al valor de dicha pasion.

Por iiltimo, deberia beredarse del padre cierta cantidad de
Gloria irrepetible, a partir de la Tabla de Gloria Heredada en
el capitulo “Generacion de personajes” y, ademas (si se uso el
capitulo “Tu familia”), 1/10 del niimero de Gloria real de tu padre,
determinado en ese capitulo.

Toda esta Gloria deberia sumarse abora y anotarse el total
en el recuadro principal de "Gloria",

Los 6 punios de Gloria por poseer tierras y la Gloria por cualguier
rasgo o pasion famosos se ganaran cada aro que se posea esa
tierra y se manitenga esa reputacion, mientras que la Gloria ganada
por ser armado caballero, por el brinco, por el rango de caballero
vasallo y por la Gloria beredada sélo se pueden ganar una vez
en la vida y se obtienen después del primer ario de juego.

Paso 9: Sumar puntos de
bonificaciéon por Gloria

Lo dltimo que se hace en la Fase de Invierno es sumar a los
atributos del personaje los puntos de bonificacién por Gloria.
Se ganan puntos de bonificacién siempre que el total de Gloria
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de un personaje supera un umbral de 1000 puntos (por ejemplo,
la Gloria de un caballero podria aumentar de 1800 a 3010 en
un afio excepcional, lo que daria un resultado de dos puntos).
En tal caso, se dispone de uno o més puntos de bonificacién
que deben emplearse inmediatamente para elevar un atributo
(un rasgo, pasién, caracteristica, habilidad comtn o habilidad
de combate). No hay limitaciones al aumento. Si aumentas una
caracteristica, vuelve a calcular las caracteristicas secundarias
ahora.

Si se acaba de aumentar un rasgo o pasion hasta 16 por
medio de un punto de habilidad, la Gloria debida a dicho rasgo
0 pasitn no se gana hasta la Fase de Invierno del afio siguiente.
Lo mismo se aplica a la Gloria si un personaje cumple ahora
los requisitos para una bonificacién Caballeresca o Religiosa,
aungue la bonificacién en si misma (la Armadura del Honor,
pero ejemplo) se gana inmediatamente y puede usarse durante
el escenario del afo que empieza.

Ejemplo de Fase de Invierno

Una vez mis, nos encontramos con Sir Ambrut, el joven caballero
mantenido del Bar6n Yvane utilizado en muchos ejemplos
anteriores, En el momento de presentar este ejemplo, ha sobrevivido
a otro afio de juego, incluyendo una escaramuza y una batalla.
Al comienzo del nuevo afio, revisemos sus actividades y sigimosle
a lo largo de la Fase de Invierno.

Ambrut fue armado caballero a los 21 afos de edad, en el
531, aunque no fue nombrado caballero vasallo; el director de
juego queria llevar una campana con personajes menos influyentes
(recuerda que en Pendragon el director de juego es rey).

Esta Fase de Invierno tiene lugar después del tercer afio de
juego de Ambrut, asi que el nuevo afio es el 534. La Gloria
acumulada se deberi a los acontecimientos del 533, junto con
la Gloria anual.

1. Actuar en solitario: Ambrut tomé parte en un escenario el
ano pasado y decidio no participar en el Solo del Amante durante
el invierno, por lo que no se anota nada en este paso.

2, Tiradas de experiencia: Revisando los efemplos de juego
en este capitulo, vemos que Ambrut recibic durante el ario marcas
en las siguientes habilidades, rasgos y pasiones: Amor (familia),
Componer, Equitacion, Espada, Falso, Lanza de Caballeria y
Percepcion. El fjugador de Ambrut intenta tirar por encima de
cada valor marcado. Para la Percepcion (valor 5), saca un 5;
mala suerte, no hay aumento. Para Componer, saca un 3, asf
que el valor aumenta de 2 a 3. El rasgo de Falso recibe una tirada
de 16, asi que aumenta de 11 a 12. La pasion de Amor (familia)
aumentia de 15 a 16. Las demds tiradas de experiencia dan niimeros
inferiores a los valores, con lo que fallan.

3. Envejecimiento: Ha llegado un nuevo ano, asi que el jugador
corrige su boja de personaje para reflejar que ahora tiene 24
anos de edad. Ambrut avin es demasiado joven para envejecer.
El jugador también aumenta en un ano la edad del escudero,
basta 18 arios de edad.

4. Comprobar las condiciones econdmicas: En primer lugar

se determina el nivel de manutencion de Ambrut. Sir Ambrut

es un caballero mantenido, no un caballero vasallo como los

caballeros jugadores normales, ast que sus circunstancias son
casi total de su serior, el Baron Yvane.

El afio de Yvane fue normal, asi que Ambrut se mantiene
al nivel de un Caballero Normal, sin consecuencias especiales.
El botin obtenido por Ambrut en la escaramuza y la batalla en
las que participé s6lo le valié 2 libras adicionales a su estipendio
normal de 6 £. Esto no basta para elevarse al nivel de un caballero

Rico (minimo de 9 £.). Puede guardar el botin y gastarlo dentro
del juego, durante un escenario.

En segundo lugar, las vestimentas de gala de Ambrut, valoradas
en 1 libra, reducen su valora 0.5 £.

En tercer lugar, se aplican los efectos econémicos. Vimos anles
que el nivel de Ambrut era el de un caballero Normal, con lo
que no se aplican efectos especiales a ninguna de las tiradas
posteriores y no bay que tomar nota de nada.

5. Tiradas de establo: Aunque Ambrut es sélo un caballero
mantenido, abora tiene seis caballos en su establo, incluyendo
el caballo de silla de su escudero. Tiene un caballo de batalla
muy veloz y un caballo de silla especial, ambos descritos brevemente
en el ejemplo de la Marcha Forzada en el apartado “Movimiento”
de este capitulo, ademas del caballo de batalla, el caballo de silla
y acémila que le da su serior.

Se bacen tiradas para cada uno de los seis caballos y se obtiene
una tirada de 2 para el caballo de silla especial de Ambni. Aungue
tiene una CON mayor de lo normal, el animal queda iniitil por
alguna razon en este invierno, sin que se realice ninguna tirada
de CON. Como no es un caballo normal, el senor de Ambrut no
lo sustituye y Ambrut deberd confiar en su caballo de silla normal
para cabalgar en el escenario de este ano.

6. Tiradas de familia: Después de salvarse por poco en la batalla,
Sir Ambrut se da cuenta por primera vez de su condicion de
mortal. Se interesa en el matrimonio y en fundar su propia familia.
Como caballero mantenido que es, el matrimonio dentro de su
clase es sélo una remota posibilidad. Ast que opta por casarse
por debajo de su clase y empieza a cortejar a una joven criada
de la corte de Yvane. Desgraciadamente, cuando llega el momento
de pedir permiso para casarse, Ambrut falla su tirada de Lealtad
(Serior) e Yvane le probibe severamente que se case ese invierno.
El valor de la pasion baja a 14 y Ambrut queda desalentado y
melancélico (ver el capitulo “Ideales y pasiones”).

Quizds esperard basta adquirir el alto rango de un caballero
vasallo y use la Tabla de Matrimonios Aleatorios para conseguir
una esposa. Mientras tanto, el infeliz Ambrut toma a una mufer
como concubina, gastando 0.5 £. de sus fondos adicionales.
Abora se bace una tirada de nacimiento para el ano que se avecina
ysale un 10, lo que indica que no nacen nivios este afio (recuerda
que para mayor comodidad, se considera que todos los personaes
nacen durante la Fase de Invierno, en enero o febrero, incluyendo
a los hijos que Ambrut pueda tener este ario).

Abora se bacen tiradas para ver los acontecimientos de la
Sfamilia de Ambrut. Sale un 13, lo que indica que un miembro
de la familia ba desaparecido y puede estar perdido. Abora se
hace una tivada en la Tabla de Miembros de la Familia. El resultado
es un 16, lo que indica que un tio de Ambrut ba desaparecido.
El director toma nota de este becho para una posible conexién
con el escenario que ba planeado para el ario.

7. Entrenamiento y prdctica: Ambrut se encuentra a gusto
con sus rasgos y pasiones actuales, asi que no los practica ni
modifica. Quiere aumentar sus habilidades basta un valor de
15. Tira 1d6 y saca un 4, una buena tirada. El jugador de Ambrut
decide sumar un punto a su Percepcion, uno a su Lanza de
Caballeria y dos a Mayal, una babilidad nueva para él, que pasa
del valor inicial de 0 al de 2.

8 Calcular la Gloria: En primer lugar, se determina la Gloria
ganada por participar en el juego. En el escenario del ario anterior,
Ambrut combatié lo suyo: derrolé a un ladron en un bosque;
mal6 a un guerrero sajon en una escaramuza; y por iltimo combatio
un asalto en una batalla pequeria, tras el cual quedo separado
de su unidad y combatio, con una terrible desventaja, con un
grupo de mercenarios, derrolando a dos anles de caer inconsciente
a causa de sus beridas. Mds tarde, Ambrut participé en un torneo
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ara celebrar la batalla, pero fallc en el combate, resullo serigmente
erido, por lo que no participé lo suficiente para ganar Gloria.
brut también tuvo éxito en la composicion de un poema de
or Y rescaic sin ayuda a su hermano de un ogro, después de
marcha forzada a lomos de Flame, su_famoso caballo de
El director de juego ya ha concedido la Gloria por acon-
secimientos ocurridos en el juego del modo siguiente: 10 por el

mon, 35 por el incursor sajon, 30 por el asalto de batalla librado
15 puntos de Gloria, x2 por una victoria clara, sin olras mo-
#ificaciones) y 70 por los dos sargentos mercenarios (35 cada
o, tratados a efectos de Gloria como bandidos armados y a
eaballo) que maté Ambrut antes de ser derrotado. La Gloria por

¥ poema fue normal, 10 puntos. El rescate del hermano de Ambrut
e dio Gloria por completar con éxito una mision o aventura.
que el rescate era solo un episodio secundario en un gran
sscenario, era significativo en un grado normal, st que se ganan
10 puntos de Gloria por la accion, mds 25 por la derrota de un
e, El total, que el fugador de Ambrut ya ba anotado en el recuadro
ge la hoja titulado “Gloria en esta partida” es de 190 puntos.
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Abora se determina la Gloria anual. Ambrut no tiene seriorio,
a diferencia de los personajes fugadores normales (caballeros
vasallos), asi que no se gana Gloria anual por posesiones. Sin
embargo, si que tiene varios rasgos y pasiones con un valor de
16 0 mds en este punto intermedio de su carrera: Amor (familia)
con 16, Valiente con 17 y el que eligi al principio como rasgo
Jfamoso, Modesto, con 16. Pasardn anos antes de que Ambrut
pueda considerarse un caballero Caballeresco, pero se esta
acercando. El total es de 49.

La Gloria total de Ambrut, apuntada en el recuadro principal
de Gloria al comienzo de este paso, era de 1605, el valor que tenia
al final de la Fase de Invierno del ario anterior. 1605+190+49=
1844, el nuevo total que Ambrut exhibird con orgullo durante
el escenario del aro siguiente.

9. Sumar puntos de bonificacion por Gloria: Este ario, Ambrut
no superé un umbral de 1000 puntos, asi que no se dispone de
Puntos de Bonificacion. Habria necesitado ganar 395 puntos
para alcanzar el umbral minimo de 2000 puntos de Gloria y
obtener un Punto de Bonificacion.
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a epopeya del Rey Arturo es una historia de personalidad
y accibn a gran escala. Todo aquél cuyo nombre es
recordado es conocido tanto por sus acciones como
Jor sus sentimientos. Ninguno de los personajes importantes
S tan s6lo un recorte bidimensional cuya historia se compone
=clusivamente de victorias y listas de acontecimientos. Todo
2 mundo tiene firmes sentimientos acerca de algo.
En Pendragon, la personalidad se describe mediante rasgos
S la personalidad y pasiones. En conjunto, orientan la conducta
los personajes jugadores, que pueden ser muy diferentes
e los jugadores propiamente dichos.
- Se usan rasgos y pasiones para medir el comportamiento
2el personaje v para facilitar la tarea de actuacién del jugador
andole ideas de orientacién de cémo actia el personaje, c6mo
2 actuado y como es probable que actie. Se asignan valores
mméricos a cada rasgo y pasion y se hacen tiradas usando los
ralores para determinar el comportamiento.
De los dos sistemas de conducta de los personajes, los
r2sgos de la personalidad se usan més a menudo que las
siones.

Los rasgos de la personalidad y las pasiones deberfan escribirse
empre a lapiz, porque pueden variar con frecuencia.

iPor qué necesitamos rasgos y
siones?

: realidad, no todos los jugadores deseardn usar rasgos y pasiones.
stema ofrece un gran alcance v flexibilidad a aquellos jugadores
Que quieran usarlo, pero los jugadores que prefieran que sus
personajes no tengan una personalidad- explicita pueden no
Para los jugadores que si estén interesados en la personalidad
e sus personajes, el sistema ofrece las siguientes ventajas.

utacion
gistrar [a reputacion de un personaje es una funcion importante.
pemonapes con una Gloria similar pueden tener reputaciones
y diferentes, unas buenas, otras malas, algunas simplemente

[ It\-'

version
2 interaccion de personalidades aporta gran parte de la diversién
jugar a Pendragon. Con el sistema de rasgos y pasiones, la
ssonalidad de cada personaje es distinta. Un personaje puede
pu:ro de corazén como Galahad, un cortés mujeriego como
; o un caballero corriente con una veta de crueldad,
bmo Agravain. Cada personaje tiene una base interesante y

definida para la interpretacién y la accién dentro del

‘Los rasgos y pasiones también resultan divertidos porque
n aumentar el poder de los personajes o llevar a resultados
| 0s. Algunas tiradas exitosas con rasgos o pasiones harin
personaje se sienta inspirado, con unos beneficios temporales
e sus tiradas de dados. Las pifias en las tiradas de pasiones
den llevar a la locura. :

Ideales y pasiones

El idealismo y la pasion convierten a un hombre en un héroe.

Gloria

Cualquier modelo de conducta dramético da Gloria. Los personajes
con personalidades interesantes ganarin més Gloria que los
que no la tengan. Sin embargo, un comportamiento de acuerdo
con los ideales de la sociedad da mis Gloria que uno de acuerdo
con la propia idiosincrasia. De este modo, Gawain gana mucha
miés Gloria por su naturaleza caballeresca que la que gana Agravain
por su veta de crueldad.

Precision

Los rasgos de la personalidad y las pasiones definen cémo siente
y actfia tu personaje. Durante el juego, se desvelan diversas
emociones y los rasgos y pasiones reciben marcas por experiencia,
como las habilidades. Las pasiones también pueden reducirse
a eleccion del director de juego. Con el tiempo, los rasgos y
pasiones de los personajes reflejardn la historia de sus vidas.
El sistema permite que los personajes registren el cambio en
sus actitudes y conducta con precision y coherencia.

Autenticidad

Pendragon es un juego de rol que trata de la mis grande de
todas las historias medievales: el relato trigico del Rey Arturo
y la Tabla Redonda. El juego tiene lugar en un mundo de caballeros
y sus damas, en una época de feudalismo y caballerosidad en
el que la democracia es una idea sediciosa y el autoritarismo
la norma. Los jugadores controlan las acciones de personajes
muy diferentes de ellos mismos y se espera de ellos que actien
de acuerdo con su posicién. ;Como puedes saber lo que es
apropiado y correcto? Los rasgos y pasiones son los indicadores
principales que utilizards para determinar la “correccién” dentro
del marco artiirico. Si tu personaje adquiere los rasgos y pasiones
adecuados, tu personaje estard actuando de forma correcta para
la sociedad arttrica.

Si quieres llevar un personaje que desafie a las tradiciones
de la sociedad, puedes y estis autorizado a hacerlo, pero
personaje probablemente perderd puntos en varios valores de
sus pasiones por actuar fuera de las normas de la sociedad. El
director de juego debe decidir si estd justificada una disminucién
de este tipo y de cudnto debe ser ésta, de acuerdo con las
circunstancias concretas. Las acciones como el homicidio accidental,
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 caballero. Para mas
informaci6n, ver el apartado “Pasiones”, mis adelante.

Como se usan los rasgos y las
pasiones

Los rasgos y las pasiones son importantes por cuanto son
el componente principal de la reputacién 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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Rasgos o pasiones famosos

El valor umbral para ganar Gloria y reputacion a causa de un
rasgo o pasion es 16. Si tu caballero tiene un rasgo de personalidad
de Valiente con un valor de 15, es valeroso, pero no de una
valentia destacable. Tampoco es particularmente impio un sacerdote
con un rasgo de Devoto de 6, ni merece gran atencién un
apasionado amor de 11. Pero alguien cuyo rasgo de Valiente
sea 16 se considera heroico y aquél cuya Devocién sea 18 es
casi un santo, mientras que un amante con un Amor de 20 es
famoso por su pasién por todo el reino.

¢Cuando se hacen tiradas de rasgos y
pasiones?
Durante el juego, el director de juego desafia a menudo el
comportamiento de los personajes. Desfilan tentaciones, estallan
crisis morales y deben realizarse juicios y acciones cruciales.
Como los rasgos y las pasiones definen la personalidad de
los personajes, deben consultarse siempre que el director de juego
decida que hay que tomar una decisién vital. En las crisis, las
personas actiian de acuerdo a los personajes, no a sus decisiones.
En ciertos momentos, los jugadores no querrdn que sus personajes
hagan algo decretado por una tirada de dado, pero no siempre
es posible la libertad de eleccion.

Rasgos y pasiones famosos: La sociedad s6lo atiende a los
rasgos y pasiones famosos, pues s6lo éstos dan Gloria; dichos
rasgos y pasiones deben ponerse a prueba con una tirada de
dado cuando el comportamiento del personaje se enfrente a
una crisis. Bdsicamente, si obtienes Gloria por un rasgo o pasion,
hay que hacer tiradas basadas en el valor de dicho rasgo o pasion
siempre que el director de juego lo pida.

Esto no quiere decir que deban usarse tiradas de rasgos siempre
que el personaje tome cualquer decision en el juego. E incluso
los personajes con rasgos y pasiones famosos tienen libertad
en la eleccién de su conducta, excepto cuando la historia exija
lo contrario. El director de juego deberia solicitar tiradas de rasgos
s6lo cuando se ponga a prueba un rasgo en una situacién
importante. En general, las tiradas de rasgos imitan las situaciones
en las que una crisis obliga al personaje a actuar de forma in-
consciente.

Rasgos y pasiones normales: No es obligatorio tirar conira los
rasgos y pasiones que estén entre 5 y 15 si el jugador desea usar
su voluntad personal para decidir una accion, aunque tirar es
evidentemente la manera mis imparcial de determinar la ac-
cion.

Los personajes que actiien con coherencia de una cierta
manera acabarin teniendo rasgos o pasiones con valores de
16 o mis, debido a las reglas que aparecen a continuacion, en

cuyo momento tendrin que hacer las tiradas necesarias o jubilar
al personaje.

Modificadores: Los valores de los rasgos o pasiones pueden
modificarse de acuerdo con la situacién, para mantener el realismo
del juego. Los jugadores tienen la responsabilidad de avisar al
director de juego cuando se dé una situacién que pueda requerir
un modificador sobre rasgos o pasiones, El director de juego
decide si son vilidos dichos modificadores.

Aumentos y disminuciones

Los valores de rasgos y pasiones aumentarin y descenderin re-
petidamente durante el juego. El director de juego asigna las marcas
por experiencia en rasgos y pasiones de una forma ligeramente
diferente a las marcas en las habilidades. Los jugadores que se resistan
a tirar no deberian verse obligados a ello, pero el director de juego
debe insistir con frecuencia en que marquen el rasgo o pasién que
exhibieran, con el fin de reflejar la posibilidad de una variacién
en la psicologia y la reputacion del personaje.

Las pasiones son particularmente vulnerables a los descensos.
Cuando un personaje actiia contra una pasion, 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 pasién.
Igualmente, una tirada de pasi6n fallida provoca que la pasion
del personaje baje un punto.

Actuar con coherencia, de acuerdo con el papel de tu personaje,
evitard 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, los personajes hacen sencillamente lo que el jugador
desee que hagan, obteniendo marcas de experiencia mientras
lo hacen. Sin embargo, si tu personaje tiene una reputacion, lo
més justo es que la mantenga o la pierda. Este sistema garantiza
que esto ocurtird,

Comportamiento malvado o indeseable

No entra en el espiritu del juego que los personajes jugadores
se conviertan en caballeros malvados. Sin embargo, animamos
a los jugadores para que asuman para sus personajes leves defectos
de caricter como la crueldad o la pereza; tales rasgos pueden
ser entretenidos cuando estén presentes de una forma moderada
y, ademis, el director de juego tiene mds oportunidades para
crear situaciones 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 Gnicamente en un combate a
muerte, dando al director de juego la posibilidad de idear para
los personajes desafios no mortales. Dados los peligros implicados
en el combate, ésta es una oportunidad dtil.

Rasgos de la personalidad

Los rasgos son factores duales de la personalidad. En cada
individuo, coexisten un rasgo y su contrario. Los rasgos definen
los sentimientos y tendencias de una persona.

Pendragon tiene trece parejas de rasgos de la personalidad
importantes. Sin duda, los personajes exhiben otros rasgos, pero
los enumerados son los vitales para los origenes artiricos del
juego.

Los rasgos de la personalidad se presentan en parejas opuestas.
El valor total de la pareja debe ser siempre de 20 en el momento
en que se crea el personaje.

Cuando un rasgo aumenta, el contrario suele descender en
la misma cantidad. Ningiin rasgo puede ser mayor que 19 ni

menor que 1, excepto por la experiencia o por el uso del aumento
de Gloria.

Cualquier rasgo con un valor de entre 5 y 15 se considera
normal, mientras que los menores que 5 y mayores que 15 son
exagerados y dignos de atenci6n, incluso famosos. Por ejemplo,
un hombre cuyo rasgo de Modesto sea 15 y cuyo rasgo de Orgulloso
sea 5 no tiene ninguno de los dos rasgos en una proporcion
notable. Algunos personajes extraordinarios tienen un rasgo
de 20, 25, jo quizis incluso més! El rasgo contrario a estos rasgos
siempre tendrd un valor de 0 y los personajes con estos rasgos
serdn conocidos por todo el pais por su comportamiento implacable
y fandtico.
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Los rasgos de la personalidad deben anotarse a lipiz de la
e personaje como dos nimeros enteros, uno a cada lado
ban'a .

J DSO

Casto es ser monbgamo o fiel en lo que respecta a la moral
L. No siempre implica virginidad; un hombre que sea fiel

sa estd siendo casto. Una persona casta es pidica y
orosa en su conducta. Una persona faniticamente casta es
be y probablemente virgen.
El rasgo de Lujurioso describe el deseo sexual e implica
idad, a menudo sin compromiso persenal entre l4s personas
s. La virtud pagana de la Lujuria reconoce el valor de
= sensual para apreciar la inmanencia de la Diosa. La
pmiscuidad exagerada recibe el nombre de lascivia, desenfreno
pbscenidad.

sonajes famosos: Sir Bors de Ganis es respetado por su
mporiamiento casto.

smente/Cruel

nente indica la especial disposicién del personaje a ofrecer
o a ayudar a los demis, Esto incluye perdonar la vida
| enemigo, dar dinero a los pobres, ayudar a los débiles y
alquier otra acci6bn que no se éspera del rango y posicién
una persona. Una persona muy clemente recibe el calificativo
compasiva.

Cruel indica una falta de interés por los sentimientos
ades de los demis o falta de compasi6n. Los valores
indican que el personaje llega a disfrutar con los
s y sufrimientos de los demads.

TEE T

pu

do es creer la informacién sin ninguna tendencia a

Susmmmdimqueumpmsomesméduia,esm-

probable que crea lo que oye a menos que se le den pruebas.
Una persona extremadamente suspicaz recibe el calificativo
de escéptico.

Los celos se incluyen en el rasgo de Suspicaz. No pueden
existir celos sin suspicacia. Asi, cuando alguien se pone celoso,
recibe una marca en su rasgo de Suspicaz.

Personajes famasos: El joven Sir Mordred, que ha llegado a
la corte bace poco, ya ba provocado revuelo con su conducta
suspicaz y escéptica.

Devoto/Mundano

Ser Devoto indica que el personaje piensa a menudo en los
asuntos espirituales del mundo y es consciente de ellos y de
sus implicaciones. Este rasgo no deberia confundirse con la
habilidad de Religion, que es una acciébn més que una creencia.
Una persona devota es una persona espiritual. Un personaje
extremadamente devoto recibe el calificativo de beato o fanitico
religioso.

Ser Mundano indica un desinterés o incredulidad en el lado
espiritual de la vida. Los valores extremos podrian indicar blasfemia
y sacrilegio. También puede indicar simplemente un gran interés
en los placeres mundanos y profanos, como las buenas ropas,
los muebles comodos, la buena musica y poesia y una buena

compafia.

Enérgico/Perezoso
Una persona vigorosa es enérgica. Este rasgo incluye la capacidad
natural para levantarse e ir a trabajar y para aplicarse a las tareas
necesarias. La virtud cristiana comparable es la Diligencia. Las
personas enérgicas reciben el calificativo de vigorosas, robustas
y aplicadas.

La pereza engloba todas las actividades indolentes, como
haraganear, y el comportamiento sedentario en general. Al final
de la escala estd la indolencia.

Personajes famosos: Sir Lamorak de Gales es admirado a
menudo por-su naturaleza enérgica.

Frugal/Sibarita
Ser Frugal quiere decir que el personaje toma sélo la comida
y bebida que necesita. Es moderado y se abstiene de los excesos.
Una frugalidad extrema indica ascetismo, quizds incluso mor-
tificacién.

Ser Sibarita quiere decir que un personaje disfruta con la
comida y la bebida, tanto en cantidad como en calidad. Los valores
extremos de este rasgo indican glotoneria y ebriedad.

Generoso/Egoista

Ser Generoso engloba el impulso, conviccién o deseo de compartir.
Incluye la largueza de los caciques sajones y celtas y también
la virtud cristiana de la Caridad. Las personas extremadamente
generosas reciben el calificativo de altruistas, magndnimas y
desprendidas.

El rasgo de Egoista 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 posesion podria ser de cosas
materiales, con lo que el personaje seria conocido como un avaro
o un acaparador, o de reputaci6n, como atribuirse todos los
de tacafias y egocéntricas.

Personajes famosos: El Rey Arturo y la Reina Ginebra son

Honesto/Falso
Ser Honesto €s actuar verazmente en asuntos importantes o triviales,
sin preocuparse de las consecuencias. Se dice de las
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de extrema honestidad que tienen integridad y son honradas,
escrupulosas y fiables.

Un personaje es Falso cuando es probable que falsee la verdad
para sus propios fines o para otros distintos. Las personas falsas
de forma crénica reciben los calificativos de embusteras, farsantes
y falaces.

Indulgente/Vengativo
Ser Indulgente quiere decir que un personaje puede recibir insultos
sin sentirse herido y que es improbable que busque venganza
por ofensas que le hayan infligido o planeado contra él. las
personas extremadamente misericordiosas reciben el calificativo
de mansas, en el sentido biblico.

Ser Vengativo indica la propension de un personaje a buscar

quizds nimia, pero posiblemente dramética y exagerada,

por ofensas recibidas o que imagina haber recibido. Este rasgo
también incluye el rencor.

Justo/Arbitrario

Ser Justo quiere decir que un personaje es capaz de decir lo
que estd bien y mal y estd ansioso por pronunciar un juicio sobre
esa informacién. Una persona muy justa recibe los calificativos
de ecuinime e imparcial,

Ser Arbitrario indica que al personaje no le importa lo que
estd bien y lo que estd mal y usa otro tipo de informacién al tomar
decisiones. Las personas muy arbitrarias reciben los calificativos
de injustas, parciales y partidistas.

Personafes famosos: El Rey Arturo puede ser conocido, por
encima de todo, por su extraordinario sentido de la justicia.

Modesto/Orgulloso

Ser Modesto indica que tu personaje es poco hablador y no persigue
una gran atencién recitando constantemente sus hazafas. Se
contenta con la satisfaccion de la realizacién de sus acciones,
y no con la reiterada gloria de oir hablar de ellas. Las personas
muy modestas reciben los calificativos de humildes y reservadas,
incluso de timidas.

Ser Orgulloso quiere decir que un personaje disfruta alardeando
y/0 oyendo hablar de sus hazafas. Las tradiciones germéanica
y pagana valoran el Orgullo de un personaje. Un orgullo extremo
implica arrogancia y, con toda seguridad, una naturaleza jac-
tanciosa.

Personajes famosos: Sir Turquin, el temido caballero sajon,
es notorio por su gran orgullo.

Prudente/Temerario

Ser Prudente significa que un personaje piensa qué hacer antes
de actuar. A una persona asi se le suele llamar cautelosa; las
personas exageradamente prudentes son reflexivas y lentas en
actuar,

Ser Temerario quiere decir que el personaje actiia antes de
pensar, sin importarle nada més que las consecuencias inmediatas.
Casi en cualquier momento en que alguien reciba una marca
por actuar de acuerdo con una pasién, actuari temerariamente,
Una persona extremadamente temeraria recibe los calificativos
de imprudente y exaltada.

Personagjes famosos: Sagramore le Desirious es decididamente
imprudente y Sir Dinadan es conocido por ser prudente.

Valiente/Cobarde

Ser valiente quiere decir que tienes valor y coraje y estds dispuesto
a ponerte en peligro en aras de la victoria, por tus amigos o
por simple amor a la batalla. Los caballeros normales son esforzados,
arrojados y valerosos. Las personas heroicas hasta el extremo
reciben los calificativos de audaces e intrépidas.

Ser Cobarde indica que se es lo bastante temeroso y aprensivo
para que las acciones del personaje se vean afectadas. A alguien
que sea pusildnime en extremo se le tachard de cobarde, vil
y medroso.

El valor puede exhibirse no s6lo en el combate, sino siempre
que haya riesgos de por medio.

Personajes famosos: Sir Lanzarote y Sir Lamorak son bien
conocidos como los caballeros mds valerosos de Britania.

Cémo se usan los rasgos

Estos rasgos definen comportamientos caracteristicos. Cuando
surge la oportunidad de comportarse de una forma u otra, o
bien pueden usarse como referencias informales o bien el director
de juego puede imponer tiradas.

La mayor parte del tiempo, s6lo has de declarar lo que quieres
que haga tu personaje y éste lo hace, pudiendo recibir una marca
de experiencia en el proceso. A veces, sin embargo, en una situacién
en la que se actda sin pensar, el comportamiento se impone
sobre las intenciones conscientes. Casi todos nosotros hemos
experimentado haber hecho algo sin pensar; una tirada de rasgo
reproduce ese tipo de situacién. Pueden usarse modificadores
para subrayar los dictados de una situacion.

Tabla de resultados de los rasgos

Exito critico: Se obtiene normalmente una marca de experiencia
y €l personaje actGa totalmente de acuerdo con el rasgo.

Exito: El personaje siente el rasgo lo suficiente como para
actuar de acuerdo con él. El jugador puede decidir la accién
que tiene lugar. Si se produce una accién adecuada y sig-
nificativa, 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 actGa de acuerdo con el resultado de la tirada.
Un segundo fallo indica que el jugador decide. No se dan
marcas.

Pifia: Se marca el rasgo contrario y el personaje actGa in-
mediatamente de la manera contraria a la accién que se intentd
realizar.

Interpretacion 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 interpretacion.
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p critico: Un éxito critico en una tirada de rasgo indica
se el personaje debe actuar de la manera descrita por el rasgo.
2 accibén no tiene obligatoriamente que ser escandalosa y
eagerada, pero si serd lo bastante visible y notoria como para
bs demis la observen y para hacer que el personaje note
ha revelado unas profundas emociones o incluso se ha puesto
m una situacion comprometida. Asi, podemos imaginar que
%r Bors de Ganis obtiene un éxito critico con su rasgo de Lujurioso
1. Ciertamente, no viola a la muchacha. El director de juego

A que toca con suavidad la blanca mejilla de la doncella,
dendo que ésta se sonroje. Esto es suficiente para que Sir
Bors se sienta azorado y avergonzado de pervertir sus ide-

Si el director de juego lo desea, puede ganarse una leve
Spiracién gracias a un éxito critico con un rasgo, dando al
tsonaje un modificador de +5 a una habilidad elegida por
4 jugador, que dura lo que dure la situacién que provoct la
iada. S6lo deberia conseguirse una inspiracion a causa de un
D critico en casos raros, pero dicha inspiracién suele ser
rimonio de las pasiones, no de los rasgos. Pero cuando se
aduce una tirada de rasgo realmente dramitica, la inspiracién

de hacer que el proceso sea mucho mis emocionante, La
bilidad de la inspiracién hace también que las tiradas de
2sgos sean mds entretenidas.

kito: El éxito en una tirada de rasgos indica que el caballero

6 los sentimientos expresados en el rasgo y quedo afectado
or ellos. Asi, si hizo una tirada de Clemente, cree que deberia
Ener piedad en este caso. Sin embargo, el jugador puede decidir
Bacer que el personaje acttie de la forma contraria. El castigo
or desobedecer los sentimientos del personaje es una marca
en €l rasgo contrario.

AL

p: El uso de los rasgos de la personalidad no es igual que
gacar con un arma o usar una habilidad. Los rasgos miden la
obabilidad de un personaje de actuar de una de entre dos
neras contrarias. Asi, no basta con saber que un personaje
5 se siente clemente. El jugador debe saber si el personaje actia
pa crueldad. Los rasgos definen la probabilidad de cada una
‘estas lineas de actuacién.

Un fallo en una sola tirada de dado no es suficiente para
sligar a un personaje a actuar de la manera contraria. El jugador
gbe comprobar, ademis, si el azar y las estadisticas obligan
Su personaje a actuar, De este modo, s6lo un éxito en una tirada
mitro del valor de un rasgo obligard a realizar una accién. Si
%0 se tiene €xito en ninguna de las opciones se tendri libertad
#e eleccion. Un éxito en alguna de las dos habré determinado
pe el comportamiento innato del personaje se ha impuesto sobre
2 libre albedrio.

I #wowsnow

LA

iplo de una tirada de rasgo fallida: Sir Ambrut ba
ariado a una doncella afligida a las tierras que ella beredd
\de las que se ba apaderado un malvado tio suyo. El tio se niega
plver las tierras y acepta con gusto batirse por ello. El combate
pero al final el enemigo de Ambrut se desploma y suplica
ncia. La doncella insta a Ambrut a matar a su enemigo
ar del deseo de Ambrut de ser clemente. El jugador pide
tirada del rasgo de Clemente de Ambrut.

- Ambrut saca una tirada fallida de 18 con su rasgo de Clemente.
a, su jugador debe realizar una tirada de rasgo de Cruel
sse resullado también es un fallo, con una tirada de 12. La
om estd en manos del fugador de Ambrut. Teniendo en cuenta
ho de que Ambrut espera casarse con esta severa pero bermosa
7, el jugador escoge la muerte para el infortunado tio. La
lla consigue venganza y se empieza a planear una boda,
se dan marcas de experiencia, pese a que el acontecimiento
0 lugar fue muy significativo, ya que ambas tiradas fa-

Oportunidades para evitar tiradas de rasgos

A menudo, los jugadores se dardn 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 de evitacién de tiradas de rasgos: Sir Ambrut,
perdido en un bosque varios meses después de sy boda, encuentra
una torre muy iluminada entre los arboles. Solicita refugio y
se lo concede la bermosa anfitriona. El jugador sospecha y declara
que, durante la cena, Ambrut trata de reconocer a su anfitriona.
La tirada de la habilidad de Reconocer tiene éxito y Ambrut
se da cuenta subitamente de que estd cenando con Morgana
el Hada, la perversa hermana del Rey Arturo. Temiendo por
la vida y la virilidad de Ambrut, el jugador anuncia que Ambrut
tratard de evitar lodo tipo de relaciones libidinosas con la mujer
y solicita un modificador a su rasgo de Casto. El director de juego
refunfunia, pero como Ambrut estaba prevenido, la belleza lasciva
de Morgana no puede embaucarle. El director de juego decreta
que se aplica un modificador al rasgo de Casto de Ambrul,
sumandole el valor de su nueva pasion de Amor (esposa), elevando
el valor de Casto por encima de 20 y haciendo posible resistirse
a las insinuaciones de Morgana. Si Ambrut no bubiera conseguido |
reconocer a su anfitriona, quiza no babria tratado de evitar
las relaciones.

Uso circunstancial de los rasgos

Con frecuencia, un jugador no sabe lo que haria su personaje
en circunstancias concretas, lo cual puede deberse a que el 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.
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Sir Mordred

En tales circunstancias, el jugador debe tirar un d20 para | Ejemplo de uso circunstancial de los rasgos: Sir Ambrut
determinar el comportamiento. Si el nimero obtenido es igual | es uno de diecisiete caballeros que cabalgan para cazar al fabuloso
o menor que el niimero en la columna de la izquierda, el personaje | Ciervo Blanco. Una cazadora misteriosa sale de la espesura y
realiza ese tipo de accién. Si el nimero obtenido es mayor que | habla en privado con cada hombre mientras éstos descansan,
el que figura en la columna de la izquierda, el personaje hace | Al llegarie el turno a Ambrut le pregunia en voz baja: ‘;Estds
lo que figura a la derecha. Puede aplicarse un modificador si | buscando el Ciervo Blanco?”

la situacion lo justifica.
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isterioso parece cargada de peligro. Ni el jugador ni el director
Mosaben si la respuesta de Ambrut serd veraz o no.

Su jugador tira un d20 contra su rasgo de Honesto y saca
18 lo cual es mayor que el valor de dicho rasgo. Por lo tanto
contesta: “No, no exactamente...”

Ella responde: “Entonces, toma la desviacion de la izquierda
&l camino” y se marcha.

- Los personajes nunca reciben marcas de experiencia por las
fciones que se les impongan de esta manera. A veces el director
ge juego podria recompensar a los jugadores con una marca
JOr una accion, pero la concesién de marcas sigue siendo decisién
el director de juego.

Oomo cumplir una prueba moral

2s aventuras artdricas estdn llenas de pruebas migicas y
porales. Un escudo migico puede ser blandido sélo por un
aballero casto, s6lo un caballero valeroso puede extraer una
spada encantada y otros casos similares.

~ Algunas de estas pruebas precisan de valores absolutos de
: mgos Por ejemplo, s6lo aquellos personajes que tengan
#sgos de Honesto de 15 o més pueden atravesar sin invitacion
a la puerta del Palacio del Lago, donde vive el hada

- En otros casos, el personaje deberd superar una prueba menos
grosa y tener €xito en una tirada con un d20 en un rasgo
mra determinar el éxito. El éxito hace al personaje merecedor

2 la recompensa, mientras que un fallo indica que se producen
s consecuencias de fallar la prueba. Asf, todo el que responda
un enigma de Justicia (teniendo éxito en una tirada de Justo)

ede entrar en el gran sal6n de banquetes del Rey Bagdemagus
da Dia de San Juan, mientras que si el personaje no consigue
ssponder al enigma, tendrd que comer fuera.

onflictos emocionales
s jugadores podrian provocar pruebas interiores de sus rasgos
ara determinar las acciones de su personaje. Este método
£ permite hacer que las emociones de tu personaje actiien
Ima contra otra, lo cual imita la profunda introspeccién de
n torturado por dudas internas. El director de juego
smiede también provocar pruebas de enfrentamiento de
1ociones en conflicto. El director de juego decidira las tiradas
ncretas a realizar. Te puede pedir que hagas vdrias tiradas
multdneas de rasgos de la personalidad, con resultados variables
ependiendo de cudl se fallé y cudl no. Los rasgos que tengan
®ito (si fue una tirada no enfrentada) o que ganen (si fue
nfrentada) reciben marcas de experiencia si el director de
€80 lo aprueba,

blo de emociones en conflicto: Sir Ambrut, mientras vagaba
el bosque, ba caido en una emboscada tendida por un feroz
aballero con un escudo negro que le ataca. A fuerza de grandes
siuerzos, Ambrut ba derrotado a su enemigo, que yace indefenso
e el suelo ante él y suplica clemencia. En el momento en que
brut esid a punto de perdonarle la vida, una doncella sale
orriendo de la espesura y grita: “Buen Sefior Caballero, os ruego
e Mmuerteaestemhudo Pues mato a su esposa, que era
ermana, ) también a todas mis otras bermanas. |Si teméis
Dios, no le perdonéis!”
 Ambrut estd atrapado entre dos emociones enfrentadas. La
licia exige que mate a este malvado caballero, pero la Clemencia
lere que perdone a este enemigo derrotado. En el caso de
ninguno de los rasgos tiene un valor fuera de lo normal.,
que Ambrut bace una tirada de resolucion enfrentada, baciendo
i@ su Justicia luche contra su Clemencia. Su tirada de Justicia
n 4, la de Clemente es un 7, asi que su clemencia gana y
perdona al miserable. No tuvo estomago para dsesinar
sangre fria a un hombre indefenso. La doncella maldice a Ambrut

tachdandole de caballero falso y se marcha. El caballero derrotado
jura a Ambrut gratitud eterna por su sabiduria y caridad. Ambrut
recibe una marca en su rasgo de Clemente.

Disputas de personalidad y conflictos
emgdona.les

Las disputas de personalidad entre individuos se determinan
mediante tiradas de resolucién enfrentada de rasgos. El retador
enfrenta su personalidad con la de su rival.

Efjemplo: Sir Douglas el Rojo afirma que Sir Ambrut es demasiado
perezoso para llegar a ser alguien. Ambrut reta a Douglas a una
competicion de resistencia llevando armas y armadura dia y
noche basta que uno de ellos se quede dormido. Los jugadores
de ambos personajes hacen sendas tiradas de Enérgico, y ambas
tienen éxito. Sin embargo, la tirada de 9 obtenida por Ambrut
es mds alla que el 2 que sacé Douglas. Cuando Douglas se queda
dormido después de dos dias y dos noches, Ambrut es proclamado
ganador. Asi, Ambrut gana y obtiene una marca de experiencia,
E, inmediatamente, se echa una siesta.

Como los rasgos de la personalidad reiinen rasgos contrarios,
los resultados son méds complejos cuando alguien falla durante
una resolucién 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 continuacién hacer una tirada con el rasgo contrario.
Si esa tirada tiene é€xito, el personaje actGa de acuerdo con ella,
aunque esto signifique que el comportamiento no es el de-
seado.

Las victimas desafiadas en una disputa de personalidad que
fallen ambas tiradas de rasgos tienen libertad de hacer lo que
prefieran. Han conseguido controlar sus inclinaciones.

Ejemplo de una dispuia de personalidades: Sir Yvane y algunos
de sus hombres estdn visitando sus tierras recién conquistadas.
Estdn cenando con un fefecillo sajon que, de alguna manera,
sobrevivié a la batalla de Badon.

A grandes voces, Sir Aethelfrith entretiene a los visitantes
Jactdndose de sus valerosas proezas marciales. Después de una
pausa para tomar aliento, el sajon le pregunia a Sir Yvane qué
ha becho para poderse comparar con tanta valentia. Sir Yvane
odia a estos patanes y, por ello, trata de ser Modesto en respuesta
al Orgullo de su anfitrion. Se produce una disputa de personalidades
¥ se realiza una resolucion enfrentada. Como el sajon es lan
altivo, el jugador solicita y recibe un modificador de +5 a su rasgo
de Modlesto.

Sir Aethelfrith recibe una tirada exitosa de 6 en su rasgo de
Orgulloso, mientras que Yvane recibe una tirada de 18, no
consiguiendo ser modesto. El sajon se rie por lo bajo de la vacilacién
de Yvane.

Como Sir Yvane no consiguio ser modesto, tratard, después
de todo, de fanfarronear mas que su oponente. El jugador de
Yvane tiva por segunda vez, esta vez sin modificador. El jugador
saca un 9 para el rasgo de Orgulloso de Yvane, un resultado
mayor que la tirada del sajon, que era un 6. Yvane babla ds-
peramente de su reciente victoria en una batalla contra un ejército
sajon y gana la disputa de personalidades. Yvane recibe una
marca de experiencia por ese comporiamiento orgulloso. Aungue
queria mantenerse modesto, su personalidad natural superé a
sus deseos iniciales y a la influencia de la situacion.

Si Yvane bubiera recibido una tivada en su rasgo de Modesto
que fuera exitosa, pero menor que la tirada del rasgo de Orgulloso
del sajon, no babria tenido la oportunidad de recibir una tirada
de Orgulloso. Su humildad no babria bastado para dominar
al arrogante sajon y bubiera caido el silencio sobre el lado de
Yvane en la mesa de la cena.
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Otras marcas de experiencia por rasgos

Recuerda, la misién del director de juego es decidir cudndo
el personaje se merece una marca de experiencia. No es necesario
que la accién haya sido planeada de antemano como una prueba
o un desafio. Por ejemplo, si un jugador decidiera que su caballero
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 Orgulloso y Cruel, a pesar de que no se realizaron
tiradas de resolucion.

Ideales y virtudes

Caballerosidad
Quizés el ideal mis poderoso en Pendragdn sea el de la ca-
ballerosidad. Como ya se dijo en el capitulo “Gloria y ambiciones”,
los caballeros Caballerescos son reconocidos por sus ideales,
comportarniento y reputacioén. Un total de 80 o més en los rasgos
de la personalidad de Generoso, Enérgico, Modesto, Justo, Clemente
y Valiente da como resultado el reconocimiento de la caballerosidad
de un caballero, Estos rasgos estin marcados en la hoja de personaje
con un “topa” (=),

Los caballeros Caballerescos ganan 100 puntos de Gloria
al afio y reciben la Armadura del Honor: 3 puntos de proteccién
mégica contra todo dao fisico.

La virtud
Virtud es la suma de los rasgos que una cultura considera ad-
mirables, necesarios e importantes. Las virtudes no son fijas, sino
que varian de acuerdo con las creencias de las personas. Cualquier
conducta contraria a una virtud se considera un vicio.

Las distintas religiones determinan en parte las virtudes de las
culturas de Pendragon. Para poder hacer comparaciones, se dan
aqui las virudes de las principales religiones de Britania:

Cristiana: Casto, Clemente, Frugal, Indulgente, Modesto.
Pagana: Enérgico, Generoso, Honesto, Orgulloso, Lujurioso.

Wotdnica: Generoso, Orgulloso, Mundano, Sibarita, Te-
merario.

Se conceden bonificaciones a los personajes que asuman
papeles virtuosos concretos. Estas personas encaman ciertos
modelos y reciben beneficios por ello.

Beneficios de las virtudes

Hay dos beneficios que se obtienen de un gran comportamiento

religioso: la Gloria y, ademis, una recompensa mégica.
Todos los personajes que cumplan los requisitos reciben

100 puntos de Gloria durante el inviemo y adquieren la bonificacién

correspondiente de las que aparecen a continuacién, en tanto

sigan cumpliendo los requisitos.

Tabla de bonificaciones por virtudes religiosas

Bonificacién cristiana: +6 a los Puntos de Golpe Totales.

Bonificacién pagana; +2 a la caracteristica de Velocidad de
Curacion.

Bonificaci6én woténica: +1d6 a la caracteristica de Dafio.

Las cinco virtudes deben tener valores de 16 o més para adquirir
la bonificacién. Un personaje no necesita tener un valor alto
en su habilidad de Religién ni en su rasgo de Devoto para recibir
la bonificacién de la virtud.

Mordred

Rasgos dirigidos

Algunos personajes tienen unos marcados sentimientos sobre
alguien o algo que modifican uno o mis de sus rasgos. Estos
sentimientos reciben el nombre de Rasgos Dirigidos. Los més
comunes son los de Desconfianza (Alguien) y Orgullo (por algo).
Son posibles muchos mis, que irdn apareciendo segin se jue-
gue.
Los rasgos dirigidos son emociones fuertes, pero no lo bastante
fuertes como para volver loco a tu personaje, como podria hacer
una pasion.

Los rasgos dirigidos se anotan en los espacios en blanco
que figuran bajo la lista de “Rasgos de la personalidad” en la
hoja de personaje. Anota el rasgo concreto que resulta modificado,
su objeto y el valor del modificador.

Ejemplo: Sir Yvane tiene un rasgo dirigido de Desconfianza
(romanos) +3. Realizando una mision de investigacion para
su sevior, recibe del sefior romano al que estd investigando una
invitacion para ir de caza. El director de juego le pide a todo
el mundo que hagan una tirada de Suspicaz. Yvane debe sumar
el +3 de su Desconfianza (romanos) como modificador a su tirada
normal de Suspicaz.

Como se adquiere un rasgo dirigido

Los rasgos dirigidos pueden recibirse de los padres, el director
de juego puede asignirselo al personaje, o el jugador lo puede
escogerlo voluntariamente. Los rasgos dirigidos determinados
al azar tienen un valor de +2d6.

La generacién 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 ilégico y cargado de pre-
juicios.

Los padres que tengan rasgos dirigidos potentes pueden
transmitirselos a sus hijos: ver el capitulo titulado “Tu fa-
milia”.

Los directores de juego pueden asignar un rasgo dirigido
a un personaje que haga gala continuamente de orgullos o prejuicios
concretos. El valor suele determinarse al azar o, si no, no debe
superar el valor de +5.

Los jugadores pueden decidir tener un rasgo dirigido, con
la aprobacién del director de juego. El valor deberia ser de +2d6
o el valor en el que se pongan de acuerdo jugador y director
de juego.
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Los relatos artiricos estdn llenos de emociones intensas,
suchas de ellas incontroladas. Mujeres hermosas hacen que los
mbres realicen acciones increibles y escandalosas para demostrar
8 amor. Las enemistades entre familias convierten a hombres
werdos en feroces vengadores. Un rey joven e idealista decide
evar a todos su justicia extraordinaria, enfrentindose a todas
dificultades.

Todas las referencias al Rey Arturo y sus caballeros estin
=nas de personalidad y pasi6n, ya se tomen de los romances,
5 leyendas o las peliculas de Hollywood.

- Las pasiones ofrecen un método para medir el yo interno
_Impersnna]e Ayudan al personaje a seguir la moral de su
poca y le permiten beneficiarse de ser un ejemplo notable de
A comportamiento correcto,
las pasiones son emociones personales potentes. Entre ellas
e incluye la religién, el amor, el odio, el amorio, la lealtad, la
widia y cualquier otra que el director quiera admitir dentro
el juego.

‘Se han aislado las emociones mis universales de los personajes
igadores para su uso en el juego. Tienes que contar con en-
rirtelas en tu partida; tipifican los sentimientos que los
ajes de Pendragén sienten con mis intensidad. Algunos
estos sentimientos son tan frecuentes que aparecen en la
W02 de personaje, mientras que se dan espacios en blanco para
ras pasiones,

las caracteristicas de la pasion

s cualidades denotan a una persona apasionada. Algunas
ndmjrables otras menos. Los jugadores deben esforzarse
lepresentar activamente estas pasiones y actuar de acuerdo
n ellas,

Las personas apasionadas pueden efectuar esfuerzos so-
wehumanos y tienen mayores probabilidades de éxito; esto se
dasma en las reglas de Inspiracion. Las personas apasionadas
on volubles; sus sentimientos pueden cambiar en un instante
causa del éxito o del fracaso. Las personas apasionadas son
nsas a los extremos y es probable que se entuentren en
o de los varios estados mentales que no se dan entre la
e desapasionada. Entre estos estados podemos citar: la
iracion, la introspeccion, la melancolia, la conmocién e incluso
2 locura. Todos estos estados tienen efecto en términos del

L.

Las pasiones basicas

Estas pasiones son obligatorias, ya que todo el mundo las
posee o se supone que las posee. Son las leyes no escritas de
u sociedad. Para més informacion, ver el capitulo titulado “Lo
gue sabe tu personaje”. El escudero experimentado creado en
i3 generacion de personajes tiene valores superiores a lo normal
m todas estas pasiones para denotar su naturaleza especial como
sersonaje jugador. Si el director de juego lo desea, los siguientes
ersonajes pueden hacer las tiradas normales para adquirir sus
iones, como se explica a continuacion.

ealtad (sei’ior)

tad es la virtud principal del mundo medieval; sin ella,
dria existir el sistema feudal. La mayoria de los caballeros

Las pasiones

creen en la méxima “El Rey antes que Dios”, no importa lo que
les digan los sacerdotes. Mostrar obediencia es el comporntamiento
correcto y la desobediencia a un sefior es escandalosa para todos
los caballeros leales.

En la hoja de personaje aparece impresa la pasion de Lealtad
(sefior). Todos los caballeros deben ser armados caballeros por

alguien y se usa este espacio para la lealtad del personaje a ese
sefior inicial.

El valor inicial de la Lealtad (sefior) es de 15 para los caballeros
vasallos. Si el director de juego permite que los jugadores tengan
personajes caballeros corrientes, caballeros mantenidos con un
techo asegurado pero sin tierras, como Sir Ambrut, tira 2d6+6
para hallar el valor de esta pasién. Si tienes un caballero sin
hogar, la Lealtad (sefior) es de s6lo 2d6 hacia el que le haya
armado caballero.

Amor (familia)

El amor a la familia es una emocién comin a la humanidad de
cualquier época. Las limitaciones a los viajes en la época medieval
eran severas y reforzaban el acercamiento entre las familias. Los
siervos casi nunca se alejaban a méis de un dia de marcha de
su lugar de nacimiento. Las mujeres de la nobleza tenian suerte
si podian viajar por el pais una vez al afio. 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 valor inicial del Amor (familia) es igual a 2d6+6 para los
hijos varones mayores y para todas las hijas. Los hijos menores
son menos sumisos. El segundo hijo tiene 2d6+5, el tercero 2d6+4,
el cuarto 2d6+3, el quinto 2d6+2, el sexto 2d6+1 y el séptimo
y posteriores 2d6.

Pueden aplicarse otros modificadores al valor inicial. En la
generacion del personaje, los nuevos personajes, que son hijos
mayores y cabezas de su familia cercana, comienzan con un fuerte
amor por su familia. Para estos personajes basicos, se da un valor
inicial de Amor (familia) de 15.

Hospitalidad

Esta pasi6én mide cuédnto respeta tu personaje esta honorable
institucién. En los casos extremos, una persona se sentiria
obligada a corregir el comportamiento de los demds, quizis
incluso buscando y destruyendo a aquéllos que quebrantan
la regla de la hospitalidad. Por otra parte, cualquiera a quien
no le interese la hospitalidad (menos de 5) es probable que
robe sin ningtin escripulo.

A la inversa, siempre que el comportamiento de alguien
lo justifique, deberia cambiarse el valor de esta pasién. Si
unos personajes acechan el castillo de alguien, sobre todo
si roban objetos de alli, deberian perder inmediatamente un
punto por infringir las reglas de la hospitalidad. Si se levantan
en armas para defender la hospitalidad de otra persona, recibe
una marca de experiencia (no se da una marca a alguien que
esté defendiendo su propia casa, que es lo que se espera
que haga, por lo que no es tan extraordinario como para justificar
una marca).

Valor inicial de la Hospitalidad= 15.
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Honor

El Honor es la pasion que distingue a los caballeros de la gente
corriente. Es una combinacién de dignidad personal, integridad
y orgullo.

El honor personal no siempre es un asunto delicado. La Tabla
de Actos Deshonrosos, que figura cerca de este-texto, enufnera
las acciones que todo el mundo considera undnimemente como
el honor. Este es el codigo de caballeria que han convenido los
caballeros. Sin embargo, més alld de la lista, aparece una falta
de entendimiento sobre lo que es honorable o no, porque es
un concepto personal y no social. La palabra “personal” se usa
también con cuidado para separar el honor de otras obligaciones
juradas o innatas, incluyendo a las otras tres pasiones bésicas
o a cualesquiera otras. 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
deberia incitar la pasién de Amorio (Dama), no el honor.

Pero el Honor puede todavia afectar a otras muchas cosas.
De hecho, puede incluir casi cualquier cosa que un personaje
decida que debe incluir. Alguien con un honor extremadamente
alto puede sentirse ofendido por cualquier cosa que diga alguien
y que no le guste al personaje en cuestiébn. La racionalidad no
tiene que importar,

El honor esti entrelazado con los rasgos de la personalidad
con mis profundidad que las demés pasiones. Por ejemplo, el
componente de “integridad” del honor estd intimamente relacionado
con el rasgo de Honesto y el “orgullo” estd evidentemente re-
lacionado con el rasgo de Orgulloso. Asi, 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 pasion de Honor para que ésta le ayudase durante
€l acontecimiento.

Un personaje deshonroso sufre mucho en su sociedad. Pierde
la confianza de aquéllos que estin cerca de él y, al cometer actos
deshonrosos, puede soportar en diversos castigos que van desde
una multa econémica, destierro y pérdida de propiedades hasta
una deuda de sangre con aquéllos a los que ha agraviado, Estos
problemas sociales se reflejan, ademis, en las reglas concemnientes
a esta pasion.

Cuando el Honor de un personaje baja a 4 o menos, ha
demostrado ser desmerecedor de llevar el titulo de caballero
y servir a un sefior. Su sefior debe proscribirle o degradarle.
No hacerlo pondria en peligro la propia posicién del sefior, porque
no estaria defendiendo su propio gobierno. En este terrible
momento de la carrera de un personaje, 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 posicion tan baja. Si el jugador desea verle
en la campana, debe pasar la hoja de personaje al director de
juego, el cual puede usarlo como personaje propio si lo
desea.

Valor inicial del Honor= 15.

Tabla de Desbonor

Honor Acontecimiento desbonroso

perdido

-1 Atacar a un caballero desarmado.

-1  Cobardia.

-1 Desercién de la batalla o del servicio militar.

-1 Saquear un lugar sagrado de tu religién.

-2 Matar a un religioso de tu religién y desarmado.

-2 Matar, raptar o violar a una mujer noble.

-2 Realizar labores fisicas.

-2 Prestar dinero obteniendo beneficio.

-3 Flagrante cobardia.

-3  Romper un voto o juramento.

-5  Traici6én (contra tu sefior).

-5  Traicién contra un miembro de tu familia.

-6 Matar a un miembro de tu familia.

-10 Degradaci6n (el personaje pierde el rango de ca-
ballero).

Otras pasiones comunes
Lealtades

La lealtad es la base de toda la sociedad. Los caballeros pueden
ser Leales a mis de una persona.

Lealtad (seiior)
El sefior inicial de un caballero es el que le arma caballero y
por el cual alberga una pasién especial, que ya se explico. Un
caballero puede adquirir posteriormente otras tierras y por lo
tanto a otros sefores.

Valor inicial de la Lealtad (sefior)= 3d6 para los sefiores distintos
del que te armé caballero.

Modificadores posibles:
Seforios donados= +1d3 por sefiorio.
Ricos obsequios= +1 por cada 1 &.
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saltad (Pendragon).
O unos cuantos personajes serdn vasallos directos del Alto
ey. Todos los demds pueden obtener esta pasion si-pronuncian
| Voto de Lealtad de los Acompafiantes y se convierten en
compafiantes de Arturo. Ver el capitulo “Gloria y am-

alor inicial de la Lealtad (Pendragén)= 2d6+6

iHicad Mp(;ls‘ibfé&
| padre muri6 combatiendo contra Arturo= -1d6
socialmente conservador= -6
es la pasion de Odio (Arturo)= -valor del Odio (Arturo)
or tiene Odio (Arturo)= -valor de la pasion de Odio (Arturo)
[Or
mpartes firmemente los objetivos de Arturo= +6

altad (vasallos)

scuerdo feudal requiere lealtad mutua entre vasallos y sefior.
a de los caballeros nunca tienen otros caballeros como
y no tienen necesidad de tener esta pasi6n. Sin embargo,
caballero que si tenga a otros caballeros bajo su mando
tener esta pasion. Esta pasién podria utilizarse para
ar si un sefior pagari el rescate de un vasallo (algo a
nunca estd obligado). Inevitablemente, surgirin otros
n el juego.

or inicial de la Lealtad (vasallos)= 2d6+6

Lealtad (grupo)

Los caballeros pueden ingresar en compariias temporales e incluso
fundarlas.

Valor inicial de la Lealtad (grupo)= 3d6

Modificadores posibles:

Sois parientes o del mismo reino= +6

Sois de la misma cultura= +1d6

Ya os conocéis de antes= +/- [un nimero] segin las cir-
cunstancias,

Amorio

El arte del amor por el amor mismo fue inaugurado por la Reina
Ginebra. Las convenciones del romance cortés, detalladas en
este libro, insisten en una devocién total del caballero hacia su
dama. La relacién de amorio es totalmente casta, como entre
8ir Galahad y Amide, la hermana de Sir Perceval; si no es asi,
la relacién se convierte en la de Amor (amante), como se describe
mas adelante.

A no ser que la dama sea Ginebra (ver mas adelante), el
nombre de la persona con la que se tiene el Amorio se mantiene
en secreto. Se debe informar al director de juego sobre quién
es la dama, pero no es necesario decirselo a los demds jugadores.
El nombre de la persona objeto del Amorio debe anotarse entre
los paréntesis cuando su nombre ya no sea un secreto.

Amorio (persona)
Esta es la pasion normal de Amorio.

Valor inicial del Amorio (persona)= 3d6

Modificadores posibles (modificador total maximo= +10):

Ella (o €D coqueted con éxito= +1d3

Ella es heredera= +1 por cada 1 &. 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 le trajo de vuelta del borde de la muerte= +6

El la salv6 de un terrible destino= +6

Ella/él es un enemigo= -1 por cada punto de Odio (enemigo)

Normalmente, los caballeros viajardn de aqui para alld buscando
a la mujer que sea el objeto de su amorio. En tal caso los caballeros
pueden hacer una tirada para ver su pasién inicial y descartar,
si lo desean, cualquier tirada que sea menor que 16. Sin embargo,
una tirada de 16 o més es una verdadera pasion y no puede
descartarse.

Amorio (Ginebra)

Al ver un personaje a la Reina Ginebra por primera vez, tiene
que hacer una tirada para ver si se adquiere una pasion. Tira
los 3d6 basicos, sin aplicar al valor inicial del Amorio las reglas
habituales sobre los modificadores aplicados a dicha pasion.
Si el observador ya tiene un Amor o Amorio que es mayor que
el nimero que se acaba de sacar para Ginebra, no gana en ese
momento ninguna pasion hacia la reina. En caso contrario, la
real belleza de la reina ha encendido una nueva pasién de Amorio
(Ginebra) que, si el director de juego lo desea, puede sustituir
al Amor o Amorio anterior.

Los personajes también pueden adquirir a propésito la pasién
de Amor (Ginebra), en cuyo caso se aplican las reglas normales
y se tiran 3d6+10. En esta opcién existe una alternativa segura
al amor secreto. Una convencién de la época admite que la alta
reina, que es una mujer noble e importante, sea admirada por
muchos caballeros que trabajan por sus ideales. Asi, un caballero
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puede expresar abiertamente su Amorio por la reina, esforzindose
por impresionarla lo suficiente como para que ella le invite a
formar parte de sus Caballeros de la Reina. No espera convertirse
en su amante, s6lo en su sincero admirador. Por ello, alguien
que tenga un amorio hacia una persona inadecuada puede viajar
a ver a Ginebra y de este modo, con un poco de suerte, puede
encontrar una salida.

El efecto del extraordinario encanto y belleza de la reina
es bien conocido. Un personaje que no quiera poner en peligro
a primera vista su pasion de Amor o Amorio s6lo necesita declarar
que cuando esté en presencia de la reina por primera vez, sélo
pensard en su amor, No se hari la tirada de 3d6.

Amor

El Amor es una relacién o atraccién emocional que siente una
persona hacia otra persona, grupo o deidad. Un personaje puede
tener muchos amores, aunque lo mejor es que sélo cuente uno
de ellos (normalmente el més alto) para la ganancia anual de
puntos de Gloria,

El amor debe ser siempre a alguien. No es posible amar una
abstraccion. Por lo tanto, no es posible una pasién de Amor (pais)
ni Amor (combate).

Amor (amante)

Como ya se dijo, la pasion de Amorio (persona) frecuentemente
se convierte en Amor (amante). Aqui, la palabra “amante” sustituye
al nombre, indicando que es una relacién secreta, Secreto o
no, un Amor (amante) indica que una relacién ha culminado
en una relacion fisica y carnal.

Un personaje puede tener Amorio (persona) o Amor (amante),
pero no ambos.

El valor de la pasién de Amor (amante) se obtiene a partir
del nimero obtenido anteriormente en la tirada, con el valor
que tuviera cuando el amorio pas6 a amor. No se hace una nueva
tirada para hallar el valor.

En tanto el nombre de la amante sea secreto, el jugador debe
comunicar al director de juego quién es esa persona, pero no
es necesario informar a los demds jugadores. Si se revela el nombre
de la amante, anota el nombre en la hoja de personaje.

Amor (conyuge)

Los sentimientos profundos y la atracciéon de una persona hacia
su esposo O esposa eran al parecer muy infrecuentes en el mundo
feudal de los matrimonios arreglados. Existen dos excepciones
significativas en los romances, que son el amor del Duque Gorlois
por su esposa Igraine y el de Arturo por su esposa Ginebra.

Pasi6n inicial= 3d6

Opcionalmente, pueden usarse para el Amor (esposa) los
modificadores mencionados anteriormente para el Amorio.

Amor (Dios)

Esta pasion es obligatoria para los miembros del clero cristiano,
La naturaleza cinica de muchos clérigos demuestra que esta pasién
no tiene que ser alta para poder entrar en la Iglesia; sin embargo,
si hay que tenerla. Los caballeros con intereses religiosos también
pueden tener esta pasion.

Valor inicial de la pasién= valor del rasgo de Devoto del aspirante
a clérigo o caballero religioso

Un éxito critico con esta pasion da al personaje una vision
extitica por la que recibe una marca en todos sus rasgos religiosos
v, a la vez, queda incapacitado y no puede actuar en absoluto

en el mundo fisico y mundano durante un periodo de tiempo
que determine el director de juego (por lo menos una
hora).

Odio

El odio motiva a muchas personas en Pendragon, sobre todo
a los cobardes que se ven movidos a realizar acciones viles.
Por ejemplo, el Rey Marco odia decididamente a Tristin 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
Lanzarote diera muerte a Gareth, el hermano por el que Gawain
sentia mds Amor (familia).

El odio puede ser a una persona, a un pueblo, a un reino,
a una religién, a los magos o monjes, a una posicién o clase
social o a cualquier cosa que apruebe el director de
juego.

El director de juego debe determinar los valores iniciales
del Odio, pero éstos deberian ser como minimo de 10. El valor
de un Odio deberia basarse en el acontecimiento que provocd
la pasion.

Temor

El Temor es una emocién negativa que posiblemente puede
heredarse como maldicién familiar, pero, por lo general, s6lo
se gana con la experiencia personal (esto es, participando en
el juego). Un Temor es un estado de panico irracional, estipido
y absoluto. Sélo las aventuras extraordinarias pueden infundir
tal terror en los personajes caballeros (los personajes inferiores
pueden ser mis 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 sélo pueden significar dafio
para los humanos. Algunos ejemplos de Temores podrian ser
a las brujas, a navegar, a los monstruos marinos, a los religiosos
enloquecidos, a las rocas verticales que se mueven o a los pictos
en los yermos.

Los Temores no dan beneficios; son una excepcion a las reglas
normales. No se gana Gloria y no hay inspiracién posible. Un
Temor tinicamente coloca al personaje fuera del control del jugador
en situaciones concretas.

El director de juego puede crear una oportunidad para superar
un Temor. Esta ocasion probablemente aparezca s6lo una vez,
y si el personaje consigue superar su Temor, puede ganar Gloria
por ello. Esta ganancia de Gloria deberia ser de alrededor de
diez veces el valor del anterior Temor del personaje.

Coémo se usan las
pasiones

Invocar una pasién es una buena manera que tiene el director
de juego para afadir emoci6n a un escenario. Pero las tiradas
de pasiones son un negocio arriesgado para los jugadores. Los
resultados varian, aunque es probable que sean dramiticos.
Normalmente, una tirada de pasién producird un estado mental
concreto, como la inspiracion o la locura. Ver mis adelante el
apartado “Estados de la pasion”.
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Pendragon

Como se gana una pasion

Pueden adquirirse pasiones durante el juego. Se presentarin
muchas oportunidades para conseguir enemigos, amantes y
lealtades.

Los jugadores y el director de juego deberian ponerse de
acuerdo sobre las pasiones. Cuando le ocurra algo significativo
a un personaje, el director de juego o el jugador pueden sugerir
que se ha generado una pasién. A continuacién, lo discutitin
y determinarin €l valor inicial.

El valor inicial es una cantidad subjetiva sobre la que se deben
poner de acuerdo director de juego y jugador. Se han dado
anteriormente cantidades orientativas para las pasiones ini-
ciales.

Ventajas y desventajas de una pasion

Las pasiones definen las intenciones vitales del personaje. Los
personajes que comparten pasiones similares tienen mucho en
comtin. Las pasiones como la de Lealtad (sefior) establecen puntos
comunes enire desconocidos y facilitan las presentaciones.

De todo lo que hacen las pasiones, lo méis notable es que
sirven para inspirar a sus poseedores. Mas adelante se dan las
reglas para el estado de inspiracion.

Las pasiones famosas generan Gloria. Cada inviemo, un
personaje recibe Gloria por sus pasiones con valor mds elevado.
S6lo las pasiones con un valor de 16 o mis generan Gloria y
se aplican varias limitaciones y excepciones, detalladas mis
atras.

El director de juego puede exigir una tirada de pasién, con
un posible modificador debido a la situacién especial. En otros
momentos, es el jugador quien puede solicitar una tirada, con
la aprobacién del director de juego. Recuerda que el director
de juego tiene la tltima palabra sobre la conveniencia de tratar
de usar una pasion para llegar a la Inspiracién. Avisamos a los
jugadores de que las tiradas de pasiones pueden ser ex-
tremadamente arriesgadas, ademds de valiosas: las pasiones pueden
someter a un caballero a varios estados mentales extrafios, como
la introspecci6n, la melancolia vy la locura.

Tabla de resultados de las pasiones

Exito critico: El personaje queda Inspirado y actia intensamente
de acuerdo con la pasién. Una habilidad (la que elija el jugador)
se duplica temporalmente en su valor y se mantiene asf a
lo largo de la duracién de la accidn o situacién que evocara
la tirada de pasi6n (duraci6n méxima de un dia). Aumenta
automdticamente la Pasiébn en un punto; ademds, se obtiene
una marca de experiencia.

Exito: El personaje queda Inspirado y actia de acuerdo con
la pasion. De inmediato, pero temporalmente, suma +10 a
una habilidad que elija el jugador, con la misma duracién
que en el caso anterior. Se gana una marca de ex-

periencia.

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 situacién que
evocd la tirada de pasién. Después de que la accion termine,
estard Melancélico. Pierde de inmediato un punto de pasion,
a menos que el director de juego decida lo contrario.

Pifia: El personaje estd hundido por pensamientos negativos.
Se vuelve loco, bien de repente o bien después de que la
accidn haya terminado, a eleccion del director de juego. Pierde
inmediatamente un punto de pasion.

Tiradas de pasion frivolas

A menudo, los jugadores solicitardn una tirada de pasion en
circunstancias inadecuadas o dudosas, esperando recibir inspiracion.
Si un jugador insiste en hacer una tirada de su pasién y queda
inspirado, pero luego fracasa en alcanzar su objetivo (derrotar
a un enemigo, ganar el corazén de una dama, capturar el venado,
etc.), el personaje sufre una Conmocién: una tirada en la Tabla
de Envejecimiento provocada por el pesar y la frustracién.

Tiradas de pasion obligatorias

Las pasiones gloriosas colocan a tu personaje a merced del director
de juego y del escenario. Como ya se dijo en la introduccién
de los rasgos y las pasiones, los valores de 16 o mis exigen tiradas
obligatorias siempre que el director de juego lo decida.

Como reducir una pasion
Una vez que se adquiere una pasién, s6lo puede reducirse o
sustituirse (ver Amorio, mis atris).

Es posible reducir una pasién no deseada declaméndolo
en voz alta y en ptblico y actuando en todas las ocasiones
contrariamente a la pasién. Por ejemplo, cuando Sir Gareth se
enter6 de que sus hermanos habian asesinado a Sir Lamorak
(alrededor del 552), se desligb de ellos proclamando en voz
alta su descontento y deslealtad hacia su familia. S6lo se puede
reducir una pasién de este modo durante el invierno y, ademis,
es la Gnica actividad que podri realizarse, como se dijo en las
reglas de la Fase de Invierno. Asi, el personaje no puede realizar
su entrenamiento de 1d6 puntos de habilidad ni ninguna otra
opcibn si reduce su pasién. Disminuye su valor en un punto
en cada Fase de Invierno. Al final, quedari eliminada. El director
de juego puede permitir que en esta opcion se elimine mas de
un punto al afio, de acuerdo con la interpretacién del per-
sonaje.

En algiin momento, un personaje recibird una tirada de pasion
fallida en un momento de crisis. Esto significa que sus sentimientos
le fallaron en ese momento y que puede hacer lo que desea.
Sin embargo, el fallo puede provocar la pérdida inmediata de
un punto (pregunta siempre al director de juego antes de restar
el punto; algunas circunstancias no justificarin la reduccién).

Estados de la pasion

Inspiracion

Estar Inspirado es el objeto de la pasion. La inspiracion puede
convertir a un personaje corriente en un personaje extraordinario.
La inspiraci6n es la fuente de la grandeza que exhiben los caballeros
de la Tabla Redonda, que parecen superhombres.

El resultado de esta inspiracién es una posibilidad de éxito
mucho mayor en el uso de las habilidades. La habilidad seleccionada
se duplica (para una tirada de pasién que obtenga un éxito critico)
o recibe +10 (para un éxito normal). Recuerda utilizar las reglas
relativas a los valores mayores que 20. La duracién de la Inspiracion
es la de la acciébn a realizar y nunca mas de un dia.

Introspeccion
Los caballeros y damas enamorados caen periédicamente en la
ensonacion y el aturdimiento mientras contemplan las virtudes
de su hermoso amor. Sus ojos adquieren una expresion distante
y no hacen caso de nada que ocurra a su alrededor.

Esto puede producirse siempre que no esté realizando alguna
actividad importante; suele ocurrir al cabalgar por un camino.

El director de juego puede pedir un posible incidente de
Introspeccién una vez por dia del juego. Un éxito critico con
la pasién de Amor o Amorio del personaje le provocard un estado
de Introspeccion. La introspeccién dura 4d6 minutos antes de
que el personaje recobre el sentido. No se pueden hacer tiradas
de Herildica, Percepci6n, Reconocer ni ninguna otra.
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Ideales y pasiones

~ Mientras los caballeros estin perdidos en la introspeccion,
estdn tambien Inspirados de la forma normal (+10 a una habilidad),
pero sblo para defenderse de cualquiera que les ataque.

__I.._‘: ento
In caballero Desalentado sufre un modificador de -5 a todas

sus tiradas durante la situacién que desencaden6 su estado.
osteriormente, estard Melancélico.

Melancolia

Puede darse la Melancolia como resultado de una tirada de pasion
allida. El director de juego puede también imponer la melancolia
 los personajes en otras situaciones adecuadas.

La Melancolia es una enfermedad mental que ataca sin causa
parente. Cuando se manifiesta, la victima estd abrumada por la
ena. Cae al suelo llorando a gritos, lamenténdose de sus pérdidas
su mala suerte, gritando a causa de su profundo dolor emocional.
uede caer en una profunda y silenciosa depresion.

8i se molesta a un personaje Melanc6lico, serd presa de una
a absoluta, esperando superar sus desdichas mediante la violencia.
acard siempre a la persona que le moleste salvo si es una
ujer. La Ginica manera que tiene un hombre de calmar a una
rsona melancélica es usando la “psicologia inversa”. El que

trata de curarle hace una tirada de rasgo, que provoca au-
tométicamente una tirada del personaje melancolico en el rasgo
contrario. Si el personaje melancélico gana la resolucion atacars,
pero si pierde se calmari y se quedara dormido.

La Melancolia suele durar un dia.

Conmocion
La Conmoci6n se produce cuando un caballero no consigue realizar
una accién para cuya consecucién quedo Inspirado. Una conmocion
normal indica decir que el personaje debe tirar una vez en la
Tabla de Envejecimiento, El director de juego determina si el
caballlero no consigui6 realizar la acciébn en cuestion.

Otras circunstancias probables serian el abandono de un sefior
0 amante 4 un grave peligro o un temrible destino. El director de juego
puede idear otras aplicaciones adecuadas de la Conmocion.

Locura

Un personaje también puede volverse loco. En tales circunstancias,
debe darse inmediatamente la hoja de personaje al director de
juego, que describird lo que sucede a continuacién, diciendo
s6lo lo que saben los demis personajes jugadores.

Normalmente, los personajes locos huyen inmediatamente.
Durante su locura, intentardn evitar a cualquier precio la escena
de su desastrosa experiencia.

El loco esti fuera del juego hasta que el director de juego
desee volver a introducirlo en la campania, lo cual puede no
ocurrir nunca, Las consideraciones argumentales deberian ser
dominantes al determinar cudnto tiempo desaparece un loco.

Si el loco se recupera, habri experimentado circunstancias
extranas y desconocidas que pueden producir cambios en algunas
de sus caracteristicas y/o habilidades, si el director de juego lo
decide asi. Los jugadores deberian simplemente aceptar estos
cambios, que no siempre tienen que ser negativos. El jugador
del personaje desconoceri lo que ha experimentado pero puede
investigar sobre ello y puede acabar averiguando los acon-
tecimientos que tuvieron lugar durante el periodo de locura.




n este capitulo presentamos informacién de tu regién

de residencia. Salisbury es la zona de la que ma4s sabes,

Te damos todos estos detalles para familiarizar a los
jugadores con su tierra. Considéralo el tipo de informacién
que adquiririas por crecer en la corte de Salisbury. Recuerda
que no se dispone de mapas precisos; €l tipo de mapa al que
estamos acostumbrados es una invencién relativamente mo-
‘derna.

Sup6n que los personajes de cualquier regiébn conocen, més
© menos, la misma cantidad y el mismo tipo de informacién
‘acerca de sus propias regiones. Sin embargo, recuerda que tus
personajes no sabrin tanto sobre otras regiones y que si tienes
un personaje de otra regién tampoco sabri tanto de Salisbury,
‘Esta capacidad de separar el conocimiento personal del co-
nocimiento del personaje es una de las sefiales de una buena
representacién del personaje.

El Condado

El Condado de Salisbury se compone de todas las posesiones
del Conde de Salisbury. Este feudo se compone principalmente
de una gran extensién en la Llanura de Salisbury y, en segundo
lugar, de las tierras que circundan Uffington, conocidas como
€l Valle del Caballo Blanco, una zona al norte que esti separada
por otros feudos. El feudo aporta también otras formas de ingresos
para el duque: pesquerias, impuestos sobre los mercaderes y
peajes de los puentes.

Se dan dos mapas para el Condado de Salisbury: uno grande
a color que indica los lugares principales y un mapa pequefio
que indica tiempos de duracién de viajes, referentes a uno o
mis dias de viaje, )

El condado contiene una gran ciudad, Sarum, que se describe
en detalle mis adelante, tres ciudades amuralladas mis pequefias
(Wilton, Warminster y Tilshead) y docenas de pueblos y aldeas
mucho mis pequefios que no aparecen en los mapas, pero que
suelen apifiarse en los valles de los rios alrededor de las ciudades.
Tiene dos castillos muy poderosos y modernos (Salisbury, en
Sarum, y Devizes) y tres castillos mds antiguos, de monticulo
¥ patio de armas (du Plain, Ebble y Vagon),

Observa que dos partes significativas de la Llanura de Salisbury
‘no forman parte del condado sino que son propiedad de otros
terratenientes, Una de ellas el el pueblo de Upavon y el drea
circundante, propiedad del Duque de Leicester. La otra es la
‘Abadia de Amesbury, propiedad de la Iglesia. De la misma manera,
€l Conde de Salisbury posee una gran extension de terreno fuera
de su propia zona, en el Valle del Caballo Blanco,

En esta descripci6n se citan varios pueblos y ciudades como
“mercados locales”, lo cual quiere decir que son los puntos centrales
‘de abastecimiento para los agricultores de las inmediaciones,
‘que van alli para comprar la mayoria de las mercancias y para
‘vender el grano que les sobre. El mercado central estd en Sarum
¥ es el tnico lugar en el que hay a la venta ciertos tipos de
‘mercancias, como buenas ropas, sal limpia y cualquier cosa de
fuera del condado. .

Tu tierra natal

Has nacido en Salisbury, un condado de Logres. Logres es el reino mas importante
de Britania.

Salisbury es uno de los lugares mis interesantes y emocionantes
donde vivir en la leyenda artirica. Es una de las zonas mis
densamente pobladas. Muchos acontecimientos importantes
ocurren aqui: aqui se libré la batalla de Badon, al comienzo
de la época, que estableci6 a Arturo como rey de Logres y aqui
también se librard la definitiva Batalla de Camlann que pone
fin a la campana. Hay muchos lugares interesantes: Stonehenge,
el mis famoso de los monumentos antiguos, y la Abadia de
Amesbury, a la que se retir6 la madre de Arturo y adonde se
retirard al final la Reina Ginebra. Tiene muchos puntos destacados,
sobre todo las docenas de timulos prehistéricos, circulos de
piedras y el extrafio Caballo Blanco. Camelot también esti cerca.
Salisbury es un buen lugar del que proceder.

Esta descripcién, como el resto del libro, es de la época en
que el reinado de Arturo es mas poderoso. Durante otras fases

del reinado de Arturo, todo puede ser muy diferente.

de Salisbury

Los caminos que aparecen en los mapas son las mejores rutas
de viaje disponible. Asi, no hay un camino decente de Tilshead
a Warminster, aunque s6lo estén a quince kilémetros de distancia.
Los buenos caminos estin més transitados; son los Gnicos que
utilizan los viajeros que atraviesan el territorio. Los caminos
malos se usan menos, principalmente por parte de lugarefios
que viajan dentro de la regién. 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 sélo 8 kilémetros al dia, por lo que
principalmente los usan campesinos que viajan a pie.

La ciudad de Sarum

Sarum es tu base de residencia. Las personas educadas, que
hablan latin, llaman a esta ciudad Sorbiodunum. El viejo nombre
celta es Caer Caradduc. Se alza sobre un monticulo, alto y
erosionado por el viento, en el centro de la ondulada Llanura
de Salisbury. Una zanja y una muralla enormes rodean la ciudad
de Sarum. Esta ciudad fue inicialmente construida por los an-
tepasados de tu personaje, durante la época anterior al uso del
hierro, en los dias en que las personas atGn adoraban al sol en
Stonehenge. Una serie de anillos concéntricos rodean la ciudad:
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 forma den-
tada.

Dos puertas, al este y al oeste, se abren en las murallas. Estin
defendidas por casas de guardia, cada una con su rastrillo de
hierro, troneras y puentes levadizos. Como ocurre en todas las
ciudades, estas puertas se cierran de noche y, normalmente,
no admiten la entrada de nadie a esa hora.

En el centro de la ciudad hay un gran monticulo artificial,
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sobre el que se alza el magnifico castillo del conde. Desde el
castillo se extienden de forma radial cuatro zanjas y murallas
hasta casi llegar a la muralla exterior y que dividen a la ciudad
en cuartos. El cuarto noroccidental dedica su espacio a la magnifica
catedral v a los edificios de la iglesia, una parte del feudo del
Obispo de Salisbury. Estd ocupado por religiosos y el séquito
del obispo. La catedral estd dedicada a Santa Maria, la Madre
de Dios.

La ciudad ocupa el resto y sirve de patio exterior del castillo.
Es grande y relativamente rica. Sirve de centro comercial para
todo el condado y el conde recibe altos ingresos de sus impuestos,
parte de los cuales van al Alto Rey. Hay aqui 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 acufiador en la otra. El conde no recibe ingresos por esta
actividad.

El Castillo de Salisbury

Es uno de los mejores castillos del reino, e incorpora lo mds
innovador en lo que respecta a la construccion de castillos. Se
alza sobre la gran loma que hay en el centro de la ciudad de
Sarum y es la sede principal de tu sefior, el Conde de Sa-
lisbury.

Grandes muros, de 5 metros de grosor y 13 de altura, rodean
el patio interior, que es mis 0 menos circular y de alrededor
de 100 metros de didmetro. Dentro de este patio hay edificios
de uso interno, incluyendo la panaderia cercana a las puertas
orientales. El pozo del castillo esta en el centro de este patio.

En el muro se abren dos puertas normales y un postigo. Las
puertas normales tienen instalaciones defensivas, incluyendo
torres y puentes levadizos que cruzan el foso que rodea el
monticulo. La torre oriental protege el postigo, que la atraviesa.
La torre meridional es grande y s6lo estd unida al muro, mientras
que la torre septentrional estd unida al torreén.

El torre6n, o torre del homenaje, es el centro de las actividades
domésticas y administrativas. Cuatro edificios rectangulares, de
tres pisos de altura, todos ellos coronados por almenas, rodean
un patio central que estd pavimentado con creta machacada
para dar més luz al interior del recinto.

Sarum y el Castillo de Salisbury

Como pasa con todas las estructuras similares, sélo se
puede entrar al torreén por encima de un puente levadizo
que hay en el segundo piso. El piso bajo se usa principalmente
para almacenar comida y suministros. Las cimaras privadas
del conde, de su familia y de los oficiales del condado ocupan
los edificios oriental y septentrional. La torre septentrional,
situada a lo largo de la muralla, estd conectada con el torre6n.
El edificio occidental alberga el gran sal6on, de techo alto,
en el que el conde recibe a los peticionarios y gobierna su
corte. Por la noche, duermen aqui la mayoria de los caballeros
mantenidos. El sur contiene la cocina y la capilla y, encima,
las cdmaras mds privadas para los oficiales del condado y
del castillo y para los invitados,

El Gran Salén

Cuando tu caballero visite a su sefior, no tendrd cAmaras privadas,
como tampoco la mayoria de la gente. Tu caballero, como la
mayoria de las personas, duerme por la noche en el mismo
lugar en el que trabaja por el dia. Asi, 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 Sal6n. Este es también el lugar de residencia per-
manente de los caballeros mantenidos del conde. Cada uno
de ellos tiene un gran baiil en el que guardar las propiedades
personales.

De dia, el gran sal6n es la sala de corte del sefior. Se retiran
los muebles del suelo, a excepcion de la gran silla del sefior,
que permanece sobre el estrado elevado que hay en el extremo
de la habitacién. Por la tarde, se traen mesas de caballete y bancos
para la cena. Por la noche, las mesas y bancos sirven de camas
o bien la gente duerme en el suelo.

Gente a la que conoces

Estas son las personas mds importantes de la region de tu personaje,
el Condado de Salisbury, Pocos son conocidos fuera de Salisbury
a excepcién del Conde Robert.

Como tu personaje conoce personalmente a estos individuos,
se dan aqui sus valores de Gloria y, para las damas, su caracteristica
de Aspecto, ademds de sus posesiones,
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Tu tierra natal

TR

El Gran Salon
Los caballeros Silbury. Otro de sus hibitos consiste en refunfufiar locuazmente
de los despilfarros que hace su mujer al comprarse ropa.
El Conde Robert Las armas del conde son franjas horizontales en azul y oro
Gloria 7740 (amarillo).

Este viejo guerrero canoso, el Conde de Salisbury, es famoso
por su valor, exhibido al combatir bajo las 6rdenes del Rey Arturo
durante los primeros afios. 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

Sir Gondrins

Gloria 1375

El Ginico hijo del Conde de Salisbury. Es un hombre joven, recién
armado caballero y deseoso de demostrar su valia de cualquier
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Pendragén

manera. Valeroso y temerario, Gondrins ha jurado matar algiin
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 tu personaje. Le consideras un
caballero orgulloso, pero justo, y un buen lider considerando
su juventud.

Sir Yolains

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 participacién en la guerra
de Arturo contra los romanos y guarda celosamente los trofeos
de escudos de legionarios que decoran su salén.

Sir Jaradan

Gloria 5208

Alguacil de Salisbury. Es un viejo veterano de muchas guerras,
incluyendo las Batallas de Badon, Carlion y Bedegraine. Ha
entrenado a la mayoria de los caballeros que hay en la corte
v le encanta 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 para con quien exprese interés
en las cacerias. Cuando esta borracho suele mencionar al hombre
lobo al que dio muerte afos atrds en el Piramo de Yorkshire.

Sir Magloas de Du Plain

Gloria 2768

Castellano del Castillo de Du Plain, es exaltado y devoto; afirma
tener la aprobacién de Dios para cualquier accién que realice.
No le gusta Sir Briadanz, de quien dice que es un gran em-
bustero.

Las damas

La Condesa Katherine

Gloria 2470

ASP 10

Condesa de Salisbury y Dama del Valle del Caballo Blanco, No
es muy hermosa ni muy inteligente, pero es heredera del Valle
del Caballo Blanco. Le encanta cotillear sobre Camelot y se gasta
enormes sumas de dinero (jméds de 40 £. al afio!l) en contratar
a muchas hibiles costureras para mantenerse a la Gltima
moda.

Lady Orlande de Devizes
Gloria 1786
ASP 26
Posesiones: Castellania del Castillo de Devizes, 3 sefiorios en
propiedad, 7 sefiorios en concesion. 96 puntos de Gloria/
ano.

Una doncella, hija tinica de Sir Yolains y la mujer més hermosa
del condado. Se sabe que concede el increible favor de un beso
a los hombres que le obsequian joyas caras.

Lady Gaille de Wilton

Gloria 5340

ASP 14 .

Posesiones: 2 sefiorios en propiedad, més 10 &. adicionales de
ingresos anuales. 22 puntos de Gloria/afio.

Una mujer machura, la heredera mds rica del condado, teniendo
sus propios derechos a la ciudad de Wilton. Ha enviudado cuatro
veces y no tiene ninguna prisa por volver a casarse, aunque
no rechaza pretendientes.

Lady Jeanne de Broad Chalke

Gloria 856

ASP 16

Posesiones: 2 sefiorios en propiedad. 12 puntos de Gloria/
ario.

Es la doncella jefe de la Condesa Katherine y devota de la
expresion casta del Amorio. Es heredera de dos sefiorios a los
que se llega rio arriba desde el Castillo de Ebble. Sus dos Gltimos
pretendientes desaparecieron en el Bosque de Camelot mientras
trataban de defender de unos caballeros ladrones las riquezas
de la dama.

Lady Anne de Longcot

Gloria 258

ASP 18

Posesiones: 3 sefiorios en propiedad, 18 puntos de Gloria/
ano.

Es una mujer hermosa que afirma abrazar el arte del Amorio,
pero cuya reputacién es la de abrazar a cualquier hombre disponible
que se le antoje. Posee también la espada midgica 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 sefiorio
en el Valle del Caballo Blanco).

Lady Madule del Cabello Azabache

Gloria 554

ASP 13

Posesiones: 2 seforios en propiedad, 5 sefiorios en concesion.
42 puntos de Gloria/ano.

Es hija tnica del difunto caballero abanderado de West
Lavington y, por ello, la heredera de una rica propiedad en
la Llanura de Salisbury. Es una joven fuera de lo comin, que
estudié 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 coleccién de siete libros

en su sefiorio. Suele vivir en su casa seforial, cerca de Tils-
head.

Lugares

En este apartado figura la informacién que conoce tu personaje
sobre lugares concretos en su region. Las LETRAS MAYUSCULAS
indican lugares dentro de las tierras feudales del Condado de
Salisbury. Las Letras Minusculas indican lugares fuera del feudo
de Salisbury. Los tiempos de duracién de los viajes se basan
en una marcha de 15 kilémetros al dia, siempre siguiendo los
caminos.

Véase el mapa del Condado de Salisbury y el mapa relacionado
de Tiempos de Viaje, que abarca la misma zona diciendo a cuintos
dias a caballo estin unos sitios de otros.

La abadia de Amesbury

Aurelio Ambrosio estableci6 este monasterio, que aln se mantiene
con los fondos reales. Es una doble abadia y tiene instalaciones
tanto para hombres como para mjeres. La madre del Rey Arturo,
la Reina Igraine, se retir6 aqui. Aunque estid dentro 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 Barios de Sulis, debido a las propiedades méigicas
curativas de sus manantiales. Estd a tres dias a caballo de
Sarum.
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Es un espeso bosque que forma la frontera meridional del Condado
de Salisbury. Aunque estd cerca del centro de la civilizacion,
tiltimamente cada vez estd mis habitado por bestias fabulosas,
como si hubieran venido para agradar al Alto Rey durante sus
cacerias.

Bosque de Campacorentin

Este espeso bosque se encuentra a varios dias a caballo al norte
de Sarum. Se extiende muchos kilémetros, principalmente hacia
el este y hacia el oeste y en €l hay muchas heredades, algunas
de las cuales atin son independientes del mandato del Alto Rey.
Como todos los bosques, contiene muchas criaturas extranas,
pero, sobre todo, es famoso por una pareja de enormes leones,
negros como el carbbn, que periédicamente 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
jardin de rosas gigantes y espinosas.

Bosque de Morgaine

Este espeso bosque, que se encuentra al oeste del condado, recibe
su nombre de una antigua diosa de los bretones. Se rumorea que
ahora esta habitado por las legiones de Morgana el Hada, la perversa
hermana hechicera del Alto Rey, la cual ha reclutado bajo su
mando a todas las bestias y criaturas mégicas malvadas.

BOSQUE DE SAVERNAK

Este bosque fronterizo estd dentro de las tierras del Conde de
Salisbury, de las del Sefior de Marlborough o de ambas, y ha
sido motivo de considerables disputas entre los dos sefiores.
Aqui no se han visto criaturas magicas, aunque la madre del
conde vio una vez alli un unicornio.

Aqui se grab6 un gran caballo en la capa superficial del suelo,
poniendo al descubiero la creta que habia debajo. Tiene forma
de caballo, del que se dice que es el corcel de Rhiannon, la antigua
diosa ecuestre de los bretones. Es mis antiguo que cualquier
recuerdo,

Calne

Es una ciudad fortificada que sirve como mercado local y forma
parte del feudo de Somerset, Estd a alrededor de dos dias a caballo
de Sarum,

Camelot

Camelot es la ciudad construida y gobernada por el Rey Arturo
después de haber consolidado su reino. Es el lugar principal
de Britania y sede de numerosas maravillas, sobre todo de la
Tabla Redonda. Estd a alrededor de dos dias a caballo de
Sarum.

Los sajones llaman Winchester a Camelot. Fue por breve tiempo
la capital del Reino de Wessex. Antes de eso fue una importante
ciudad romana, pero se deterior6 gravemente antes de y durante
la ocupacién sajona.

CASTILLO DE DU PLAIN

A un dia a caballo de Sarum, este castillo delimita la frontera
oriental del condado. Es pequefio y sencillo: un monticulo y
un patio de armas, que rodea una (nica torre de piedra muy
alta. Se construy6 durante las guerras de Arturo con los sa-

jones.

CASTILLO DE EBBLE
Es un castillo viejo, con monticulo y patio de armas, construido
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en su mayor parte de madera, pero atn utilizable en la defensa.
Es la poblacién mis al sur del condado.

CASTILLO DE GROVELY
Es un antiguo fuerte en una colina, con grandes terraplenes,
ahora casi totalmente 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 tierra. Tiene una superficie
aproximada de tres hectareas.

Cirencester

Fue en tiempos una importante ciudad romana y ahora es la
sede principal del Duque de Clarence. Estd a alrededor de cuatro
dias a caballo de Sarum.

Clarence

El Ducado de Clarence estd gobemado por €l Duque Galegantis, un
sobrino del Rey Arturo al que le encantan los tomeos y librar escaramuzas
con los hombres de Gloucester. Fue privado de sus derechos de herencia
por combatir, junto con su padre, contra Arturo, pero posteriormente
recibié este honor por su leal servicio al Alto Rey.

Colina de Badon

Es un antiguo fuerte en lo alto de una colina, en la que Arturo
obtuvo su mayor victoria contra los sajones. Mucha gente dice
haber oido el furioso aullido de los fantasmas sajones en el
aniversario de su muerte en masa,

Colina de Silbury

Es una enorme loma, los restos de algiin misterioso programa
de construccion de los antiguos. El Conde de Salisbury reclama
la propiedad de las tierras de este valle, pero el Abanderado
de Silbury cambi6 hace poco su lealtad al Sefior de Calne. Sus
intentos se han visto constantemente frustrados por el Duque
de Leicester, cuya reclamacién es mis reciente.

DEVIZES

Es un castillo bello y moderno. Contiene un torrefn, una barbacana
con puente levadizo y tres torres més. Estd a alrededor de 1-2
dias a caballo de Sarum. Es el feudo de Sir Yolains, a quien se
lo cedi6 el conde a cambio de la obligacién de apartar 5 caballeros
al conde.

EL DIQUE DE AMBROSIO

Aurelio Ambrosio, el primer Pendragén, construy6 estos enormes
terraplenes como parte de un sistema defensivo contra los sajones
en el este. Demasiado grande para tener una dotacién y funcionar
como muralla, se usaba para observar al ejército en movimiento,
dificultar su avance y ocultar un ejército emboscado, Ahora delimita
la frontera septentrional del pais.

EL DIQUE DE BOKERLY

Es un terraplén y una zanja que mira al norte y que se construyo
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.

FIGSBURY

Es uno de los numerosos fuertes que hay en colinas de la Llanura
de Salisbury. Ha estado abandonado desde la antigiiedad. A veces,
en el solsticio de verano, se puede oir desde debajo de la tierra
el sonido de hombres gimiendo y el ruido metilico de cadenas.

Glastonbury
Glastonbury es uno de los lugares mds sagrados de Britania,
pues fue aqui donde se erigi6 la primera iglesia cristiana. Antes

de eso, era un lugar sagrado de Don, la madre tierra, y una entrada
migica al Otro Mundo. Ahora se erige alli una abadia. Estd a
alrededor de cuatro dias a caballo de Sarum y se sita dentro
del Condado de Somerset.

Gloucester

Gloucester, llamada Glevum en latin, es el puerto de mar mis
importante de la costa occidental, situado cerca de la des-
embocadura del rio Severn. Est4d gobernado por el Duque de
Gloucester, rival del Duque de Clarence. Se encuentra a alrededor
de dos dias a caballo de Sarum, si se cabalga sin in-
terrupcion,

Hantonne

Forma parte del Reino de Wessex y es el puerto de mar mis
cercano a Sarum, Sus habitantes son sajones hoscos. Se encuentra
a dos dias a caballo de Sarum.

LA HERRERIA DE GOFFANON

Goffanon es el antiguo dios britdnico de los herreros. En este
lugar, forj6 las herraduras del Caballo Blanco que estd grabado
en las colinas cercanas. Cualquier viajero puede dejar aqui durante
la noche su caballo y una moneda de plata, y por la mafana
su caballo tendra herraduras nuevas. Es un thmulo de 60 metros
de largo; cualquiera que pase aqui la noche para mirar se duerme
sin remision y se despierta por la manana para descubrir que
los duendes le han robado sus pertenencias.

Jagent

Esta ciudad es el centro de un condado gobernado por un belicoso
sefor que defiende ferozmente sus antiguos derechos. Le tortura
la carencia de herederos.

Levcomagus
Esta ciudad es parte del feudo del Duque de Silchester. Su

administrador mantiene una gran enemistad contra todos los
hombres de Salisbury porque el anterior conde, el padre de Robert,
matd en combate a todos los hermanos del administrador. Mantiene
a muchos caballeros vigilando los caminos hacia Salisbury, para
insistir en su rencor contra Salisbury.

LLANURA DE SALISBURY

La Llanura de Salisbury es una planicie suavemente ondulada cuyos
rios estin poblados por muchas aldeas de granjeros. También tiene
muchas poblaciones antiguas, de la edad del bronce y del comienzo
de la del hierro, la mayoria abandonadas hace tiempo, aunque
hay algunas que han sido repobladas, como en Sarum. Solo 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 ciudad mis grande y la mis importante de Britania.
No tiene mis sefior que el Alto Rey y estd gobernada por un
consejo de sus comerciantes mis importantes. El Rey Arturo
extrajo aqui su espada de la roca. Esti a alrededor de ocho dias
a caballo de Sarum.

Marlborough

Es un excelente castillo. Estd construido en lo alto de una gran
colina antigua, que muchos creen el timulo funerario de un
antiguo mago. Es propiedad del Caballero de Rojo y Negro, un
vasallo del Alto Rey. Se encuentra a alrededor de dos dias de
Sarum, cabalgando a paso tranquilo.

Mildenhall

Esta ciudad, no amurallada, es el mercado que atiende a las granjas
que hay a lo largo del Rio Kennet y es propiedad del castellano
de Marlborough. Este caballero, que usa una extrafa armadura

150




Tu tierra natal

T0ja y negra, niega el paso por su puente a cualquier caballero
que no juste con €L

MONTE DE COLINGBOURNE

Este monte es uno de los lugares de caza favoritos tanto de
caballeros como de plebeyos. Probablemente, no tiene animales
magicos ni duendes.

RIO AVON

Este rio es uno de los varios que tienen el mismo nombre en
Britania. Es la principal via de drenaje de la Llanura de Salisbury
y discurre hacia el sur a través del Bosque de Camelot y de Dorset
hacia el Mar de Britania, Es navegable para los barcos de la costa
que navegan rio arriba hasta Wilton.

RIO BOURNE
Un afluente del Rio Avon. Muchas aldeas y granjas salpican el
valle.

RIO EBBLE

Este rio, afluente del rffo Avon, no tiene un valle densamente
poblado. A menudo salen seres peligrosos del cercano Bosque
de Camelot. Ulimamente, el rio se ha visto infestado por un
banco de repulsivos tritones acuéticos (ver el capitulo “Personajes
y criaturas”) que atacan a las embarcaciones pequeias.

Rio Kennet
Un rio caudaloso que fluye hacia el este y que es un afluente
del Tamesis, en el que desemboca muy al este.

RIO NADDE

Este rio es afluente del rio Avon y tiene un valle densamente
poblado.

RIO OCK

Este es el rio principal que discurre a través del Valle del Caballo
Blanco. Sus granjeros visitan Uffingham para acudir a su mercado
local. Es un afluente del rio Tamesis.

Rio Test

Un rio que discurre hacia el sur hasta €l Mar de Britania; su valle
adn estd practicamente deshabitado como resultado de la guerra
contra los sajones. Parte de &l es la fromtera entre ‘Salisbury y
Wessex.

RIO WYLYE
Este rio es un afluente del rio Avon. Sus granjas se reparten entre
Warminster y Wilton.

SARUM
La principal poblacién del condado; es una ciudad fortificada
con un castillo, construidos dentro de uno de los muchos antiguos
terraplenes de la Llanura de Salisbury. Se dan mis atrds detalles
sobre ella.

Silchester, ciudad

Esta es una de las ciudades romanas del pasado, ahora muy reducida
en tamafio e importancia, pero grande de todas maneras. Estd
a alrededor de dos dias de Sarum a caballo. Forma parte de las
posesiones del Duque de Silchester,

Silchester, Ducado

Silchester es el ducado que gobierna la mayoria de las tierras
al este de Salisbury. Estd gobernado por el Duque Ulfius, cuyos
hijos son famosos por su arrogancia.

Este condado contiene todas las tierras al noroeste. Ant

dominado por un rey independiente, ahora forma parte del reino
del Rey Arturo.,

STONEHENGE

Esta estructura monumental fue construida por gigantes en tiempos
antiguos y estaba dedicada al sol, a las estrellas y a los antepasados.
Se compone de cinco anillos concentricos y p6rticos de piedras
verticales y unas cuantas piedras exteriores, todo ello rodeado
por una zanja.

Hace dos generaciones, se produjo aqui una gran traicion,
cuando Vortigern el Traidor se vendi6 al bando de los sajones,
traicionando a los nobles de Britania.

Hace una generacion, fue restaurado por Merlin el Encantador,
que reinstaurd parte de la antigua magia robando de Irlanda
unas grandes piedras miagicas. Ahora es también la sepultura
de los dos primeros Pendragones: Aurelio Ambrosio y su hermano
Uther, que era el padre del Rey Arturo.

Swindon

Una ciudad al norte de Salisbury, gobernada por el Duque de
Clarence. Es importante por las canteras que hay en las cercanias.
Estd a alrededor de tres dias de Sarum a caballo.

TILSHEAD
Una ciudad fortificada que sirve de mercado para los agricultores
de la zona. Estd a un dia de Sarum a caballo.

U

Es una ciudad no amurallada, que sirve de mercado local para
los numerosos granjeros que hay en el Valle del Caballo Blanco.
Aunque esta separada del resto del condado y se sitGia a unos
cuatro dias de Sarum a caballo, atn forma parte del feudo del
Conde de Salisbury.

Upavon

Es una ciudad grande y sin amurallar que sirve de mercado para
los granjeros de la parte alta del rio Avon. Esti a alrededor de
un dia de Sarum a caballo, Aunque estd situado en la Llanura
de Salisbury, Upavon forma parte en realidad del feudo de 10
seforios del Duque de Leicester.

VAGON

El castillo de Vagon esti a alrededor de un dia de Sarum a caballo.
Es un castillo de monticulo y patio de armas reforzado, aunque
viejo.

VALLE DEL CABALLO BLANCO

Este valle estd regado por el rio Ock v, en la actualidad forma
parte del feudo del conde de Salisbury. Los campesinos de este
valle insisten en realizar pricticas paganas.

Wandborough
Una ciudad que gobierna el Duque de Leicester. Estd a tres dias
de Sarum a caballo.

WARMINSTER

Es una ciudad fortificada que sirve de mercado a los granjeros
de la parte alta del rio Wylye. Estd rodeado por el Bosque de
Morgaine y defiende a la regién de las incursiones procedentes
de Somerset. Estd a dos dias de Sarum a caballo.

Wessex

Anteriormente fue un reino sajén independiente; es una de las
regiones conquistadas por el Rey Arturo durante las guerras con
los sajones. Su rey, Cerdic, era hijo del traidor Vortigern, el alto
rey que precedi6 a los Pendragones. La madre de Cerdic era
Rowena, hija del Rey Hengest de Kent. Cerdic era de este modo
doblemente enemigo de Arturo y tuvo suerte al exiliarse después
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de las guerras sajonas. Sus tierras han sido repartidas entre los
leales seguidores de Arturo.

WILTON

Esta ciudad fortificada es el mercado de las numerosas granjas
del rio Nadde y de la parte baja del rio Wylye.

YARNBURY

Es uno de los numerosos terraplenes antiguos. Casi 12 hectdreas
hay dentro de su zanja y su muralla de tierra. En todos los dias
de Beltaine, los campesinos de la zona traen todo su ganado
v lo hacen pasar entre dos hogueras grandes y humeantes.

El recorrido de Salisbury

El Conde de Salisbury pasa la mayor parte del afio en Sarum,
el punto natural para recaudar el exceso de mercancias. Su avance
puede ir en cualquier direcci6n u orden y aqui damos un ejemplo
tipico:

- en Sarum para pasar el final del otofio, todo el invierno y el
principio de la primavera (16 semanas en total).

- a Vagon, donde permanece 3 semanas.

- a Warminster durante 4 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 alli 2-3 dias como invitado del abad.

- a Sarum durante 1 semana.

- al Castillo de Ebble durante 2 semanas, cazando y persiguiendo
ladrones.

- a Sarum durante 1 semana.

- al Castillo de du Plain durante 2 semanas, dirigir una incursién
contra Silchester.

- viajar a lo largo del valle del rio Bourne y cazar en el Monte
de Collingbourne, 2 semanas en total. - ¢

- a Mildenhall, 1-2 dias como invitado.

Comienzo del otofio

- a Wandborough, 1-2 dias como invitado.

- a Uffingham, 3 semanas de trabajo y caza en el Bosque de
Campacorentin,

- a Wandborough, 1-2 dias como invitado.

- a Mildenhall, 1-2 dias, que pueden incluir una caceria en el
Bosque de Savernak.

- a Upavon, 1 dia de visita como invitado.

- otra vez al Castillo de Devices, 1 semana.

- al Bosque de Morgaine para cazar, 2 semanas.

- a Warminster, 2 semanas.

- a Vagon, 1 semana.

- a Sarum de nuevo, a prepararse para el invierno,

La mesnada del conde

Se da aqui la distribucién habitual de los 75 caballeros y 150
infantes de la fuerza armada personal del conde. Observa varios
datos interesantes:

e Tanto du Plain como Ebble tienen muchos m4s hombres
de los estrictamente necesarios, debido 2 los problemas reales
o potenciales provocados por los ladrones y los incursores del
enemigo del conde, en Levcomagus.

* La dotacién de Vagon es insuficiente.

e El séquito del conde siempre tiene, por lo menos, 12 caballeros,
incluyendo al conde en persona.

e Una patrulla de caballeros, normalmente bajo el mando del
hijo de conde, deambula de una zona 2 otra para hacer al azar
inspecciones inmediatas.

e Uffingham, que no tiene muralla, tiene de todos modos dos
caballeros para supervisar las incidencias.

* Casi todos los lugares estarian exiguamente dotados si los
caballeros residentes se marchasen, cosa que harfan, sin duda,
si se produjera en el condado un auténtico peligro u ne-
cesidad.

* Los caballeros que cabalguen sin descanso pueden alcanzar
Sarum desde cualquier lugar del condado (exceptuando Uf-
fingham) en 2 dias: 1 dia para que salgan los mensajeros y
otro para que lleguen los caballeros, suponiendo que estén
en casa. Asi, en un plazo de 2 dias, se puede reunir en Sarum
a la mayoria de los caballeros del condado. Esto es en realidad
extremadamente optimista aunque, sin duda, casi todos los
caballeros pueden alcanzar Sarum en un plazo de 4 dias después
de enviar el mensaje.

La mesnada
Lugar Guarnicion min.* Real
Devizes 5 S cab. + 5 inf.
Du Plain 5 5 cab. +20 inf.
Ebble 5 10 cab. + 20 inf,
Sarum 34 20 cab. + 55 inf.
Tilshead 14 2 cab. + 15 inf,
Uffingham 0 2 cab.
Vagon 19 5 cab. + 10 inf.
Warminster 11 2 cab. + 15 inf.
Wilton 24 2 cab. + 25 inf.
Séquito 0 12 cab.
Patrulla 0 10 cab.

*Guamicién minima necesaria para una defensa normal.

Los sefiorios de Salisbury

Se han escogido veinte sefiorios como sefiorios disponibles de
forma inmediata para los caballeros jugadores. Aparecen en el
mapa cercano titulado “Sefiorios de Salisbury”. Este mapa revela
en detalle un fragmento del mapa principal de Salisbury (en
el cual no aparecen los centros de poblacién del tamano de los
sefiorios). En este mapa si aparecen. También muestra varios
lugares que se mencionan més tarde, en el capitulo “Es-
cenarios”.
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Tu senorio

El sefiorio es la base de la riqueza de t caballero. Un caballero
vasallo controla un sefnorio con 6 £. de ingresos. Realmente, jqué
es eso? Aqui se describe un sefiorio tipico propiedad de un
caballero, adem4s de los otros factores necesarios para la pro-
piedad.

En este capitulo hay una ilustracién en la que aparece un
sefiorio tipico,

El salon

Es una casa excelente para el caballero y para su familia. Una
casa asi se distingue por su salén; de hecho, a veces al sefiorio
recibe el nombre de “salén”, que comprende también, naniralmente,
todo lo que se encuentra a su alrededor,

Es probable que también vivan en el salon el escudero del
caballero y un par de los principales trabajadores del sefiorio
(un alguacil). Otros sirvientes (el porquero, el jardinero, el mozo
de cuadra, etc.) viven en los edificios 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 sefiorio
El caballero también posee franjas de tierra esparcidas entre
las demas tierras de labor, La mayoria de los terratenientes

dividen de esta manera sus tierras en franjas dispersas, lo

que aumenta la cooperacién y la cohesién en la comu-
nidad.

El pueblo

Este pueblo es el mercado local en el que se pueden encontrar
artesanos (herrero, carpintero, tonelero, etc.) y donde los buhoneros
se refinen una vez a la semana para montar el mercado. Aqui
se encuentran un par de casas bonitas para los agricultores mis
ricos, pero la mayoria de las casas son cabanas de campesinos
y barracas para ganado. La poblacion es de alrededor de 120
personas, incluyendo a las del Salén.

La iglesia

Hay una iglesia pequefia y pobre en el centro del pueblo, Es
el edificio mds grande de la zona y estd hecho de piedra, El
sacerdote (casi igual de analfabeto que los agricultores) es
responsable de la congregacion local. 1a iglesia recibe el nombre
de baptisterio porque aqui se realizan y registran los bautismos,
matrimonios y funerales.

Las aldeas

Tres aldeas, cada una aproximadamente a un kilémetro y medio
de distancia la una de la otra, forman parte del seforio. Cada
una de ellas tiene alrededor de 100 habitantes, todos ellos
agricultores. Todos ellos vienen al pueblo para acudir a la iglesia,
a fiestas y trabajar para su sefior el periodo correspondiente.
La aldea podria tener una iglesia en ruinas, pero la mayoria de
las construcciones son cabafas y barracas para ganado.
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Pendragén

Tierras de labor

Las tierras de labor suelen apifiarse en un radio de medio kilémetro
alrededor de una aldea o pueblo. Si la distancia es mucho mayor,
la jornada laboral es demasiado cora para poder llevar los bueyes
a diario desde el pueblo. En la mayoria de los campos se cultiva cebada
de la que se obtiene el pan y la cerveza cotidianos. 1a avena es un
cultivo secundario, mientras que el trigo es un cultivo de lujo.

Tierras en barbecho
Cada afio, se siembra la mitad de los campos. La otra mitad se
deja en barbecho y suele usarse para apacentar ganado.

Tierras incultas
Entre las tierras de labor de cada aldea, hay tierras que no estin
cultivadas, pero que producen madera y, de vez en cuando, frutas
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Tu tierra natal

s, y que es el lugar en el que comen los cerdos. A los
£ampesinos no se les permite cazar, pero el caballero si puede
£azar en sus tierras, a menos que se trate de un bosque
real.

El molino

Varios molinos muelen el grano para hacer el pan de cada
dia de los campesinos. El mis grande es propiedad del sefior
del seforio y todos los lugarefios deben moler su grano alli.
El sefior recauda un porcentaje por este servicio. También
recauda un impuesto mis pequefio de los otros molinos de
la zona. '

Animales .
Caballos: El caballero necesita en todo momento por lo menos
cinco caballos capaces de trabajar (1 caballo de batalla, 1 caballo
de silla para €l mismo y caballos de silla para su escudero, para
1a esposa y para un criado). Normalmente, s6lo los dos primeros
caballos de silla abandonan e sefiorio.

Desgraciadamente, los caballeros no tienen recursos para
criar caballos de batalla y, por ello, la manada siempre estard
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 seforio tiene alrededor de 10
caballos (1 semental, 4 yeguas, 2 potrillos de un afio, 2 potros,
1 caballo castrado al que se est4 adiestrando).

Ganado vacuno: El ganado proporciona, came, cuero y animales
de trabajo (los bueyes de arar son toros castrados). El sefiorio
tiene un rebafio de alrededor de 20 cabezas (1 toro, 1 choto
de un afo, 6 bueyes, 5 vacas lecheras, 2 bueyes atin no preparados,
5 terneras).

Ganado ovino: Las ovejas proporcionan comida y lana. Un rebafio
de alrededor de 20 cabezas abastece al senorio (1 camero, 14
ovejas, 6 corderos).

Ganado porcino: Los cerdos proporcionan mas came por
kilo de ejemplar vivo que cualquier otro animal doméstico.
La piara es de alrededor de 31 animales (1 verraco, 6 cerdas,
24 cochinillos) y se suelta cada afio en las tierras incultas para
que engorden con bellotas silvestres. Se los reline para matarlos
en otono.

Castillos

Los castillos abundan en la leyenda artdrica. Los castillos
son la morada natural de los caballeros, Tu personaje no se pasard
la mayor parte de su tiempo de aventuras, sind en un castillo
U otro.

Las novelas describen a veces los castillos, pero con mas
frecuencia no lo hacen. Los narradores medievales sencillamente
omitian los hechos mis evidentes porque sus oyentes o lectores
ya los conocian. Los jugadores y directores de juego no estan
tan preparados, asi que se ofrece esta breve vision general.

Los castillos son la expresion definitiva del poder en Pendragon.
Son casas y armas de guerra. Ofrecen refugio contra el peligro
y sirven de base para incursiones de caballeria y expediciones
importantes. Costosisimos de construir y mantener, los castillos

“son esenciales para controlar extensiones de tierra. También

confieren un gran prestigio al propietario. Sin un castillo, tu sefior
seria tan s6lo otro caballero.

Pendragon ofrece cuatro “tipos iniciales” de castillos como
idea general bisica. Las ilustraciones adyacentes muestran castillos
representativos de cada uno de los cuatro tipos. Los detalles
como la forma de los muros, la existencia de un foso y la posicién
general del castillo, tal como aparecen en las ilustraciones, no
son las tnicas disposiciones posibles, sino simples ejemplos.

Castillos de estilo antiguo
El castillo més comiin es una estructura tosca de madera y tierra
que recibe el nombre de “monticulo y patio de armas”. Estos
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Un castillo grande

castillos son de estilo antiguo, conocidos durante muchas décadas.
Algunas personas afirman que estas edificaciones debetian llamarse
fuertes y no castillos, .

El monticulo es la colina, a menudo construida artificialmente,
sobre la que se alza la fortaleza del sefior, una gran torre de troncos
o (a veces) de piedra. El patio de armas es un amplio patio rodeado

de construcciones de troncos que albergan a los seguidores ;
posesiones del sefior: establo, herreria, alojamientos de los criados
corrales para el ganado, etc. Una zanja y una empalizada de troncos

rodea el patio; la finica manera de pasar la zanja es por medio

de un puente levadizo.

Castillos 0s

Desde que Arturo llegé al poder, la tecnoclogia de castillos ha
avanzado casi magicamente. Hoy en dia se puede ver un estilo
totalmente nuevo de arquitectura militar,

Los castillos pequefios estin hechos de piedra. Su nicleo
es un torredn central que es el reducto del sefior. Tiene tres
pisos de altura, con un sétano, y solo se puede acceder a €l
por una puerta en el segundo piso. Un patio, todavia llamado
patio de armas, rodea el torre6n. Un muro de piedra alto y grueso
rodea el patio de armas, asi como muchos edificios de madera.
S6lo se puede cruzar la zanja por el puente levadizo.

Castillos normales

El castillo normal es como un castillo pequeno con torres. Por
lo menos dos torres cuadradas se alzan en las esquinas de los
muros, mientras que una tercera domina el puente levadizo,
creando una torre de entrada.

Castillos grandes

Un castillo grande es como un castillo normal, pero con muros
mis altos, torres en cada esquina, una gran casa de guardia y
un torre6n més grande. Los edificios interiores pueden ser de
madera o quizéis incluso de piedra.

Ciudades fortificadas

A veces se ven ciudades fortificadas en Britania. Algunas tienen
antiguas murallas romanas, mientras que otras son més recientes
y estin reforzadas con torres.

Viajar en Britania

Tu personaje se pasard mucho tiempo vizjando. Viajar a través
de la Britania artGrica es una actividad arriesgada y que exige
mucho tiempo. Las dificultades, que ignora la gente maderna,
crean problemas a cualquiera que se esté trasladando de un lugar
a otro.

Mapas

Los mapas son casi inexistentes y los que existen no se parecen
en nada a los mapas de nuestros dias, Para ver un ejemplo,
mirese €l mapa a color de Logres. En primer lugar, la mayoria
de la gente es analfabeta y, por ello, incapaz de leer ningin
mapa, Todo lo mas, un mapa serd una lista de paradas a lo largo
del camino, que pueden estar indicadas por un escudo de armas
del castillo o de otra parada en el camino. Algin simbolo podria
indicar si la parada es un sefiorio, castillo, monasterio, ciudad
u otro lugar,

La manera habitual de desenvolverse en lugares desconocidos
es tener una idea general de la direccién y preguntar datos més
concretos cada vez que se encuentra a alguien en el camino,
Como la mayoria de personas encontradas serin lugarefios, tendrin
un buen conocimiento de su localidad, que en el caso de los
campesinos es s6lo una zona de nueve kildmetros de radio
alrededor de sus casas y, en el caso de los caballeros, sus dominios
natales. La gente tendri cierta informacién vaga y, a menudo,
incorrecta sobre las zonas ajenas a su tierra natal. Las indicaciones
no se suelen dar en kilémetros, sino mas bien en tiempos de
viaje vagos, como “mucho tiempo” o “hasta el mediodia” o “un
ratito”. Los puntos de referencia son mejores y pueden ser concretos,

como “el vado”, pero también pueden ser confusos, como “el
arbol grande” o “donde caen las rocas” o “la ruina”. La informacion
sobre zonas peligrosas serd particularmente superficial y, con
frecuencia, totalmente errdnea. 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 poblacién. Una bsqueda modesta para un grupo de caballeros
jovenes podria ser viajar hacia una zona de la que se ha dejado
de recibir informacién y regresar con una descripciébn precisa
de puntos de referencia y otros datos.

No es infrecuente perderse y tener que desandar el camino
hasta el altimo lugar seguro.

Duracion de los viajes

Viajar no es s6lo ir de un lugar desconocido a otro. Ademis
de los problemas de saber ad6nde ir, estin los problemas de
viajar sin peligro y encontrar alojamiento, los cuales aumentan
la duracién del viaje.

Los viajes suelen ser seguros dentro de la heredad propia
de un sefior, excepto, por supuesto, si el sefior vive de robar
a los viajeros mas débiles que €l, lo 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, incluso enviando ex-
ploradores, lo que les frena de manera notable.

Las paradas para comer y descansar son frecuentes. Las personas
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no acostumbradas a viajar, sobre todo mujeres o nifios, necesitan
parar mis a menudo.

Alojamiento en los viajes

Los caballeros suelen pasar la noche en cualquier castillo,
sefiorio u otro lugar habitado que haya en el camino. La hospitalidad
es una tradicién respetada y la costumbre habitual es ayudar
a cualquier viajero de acuerdo con su posicion, Para mas in-
formacién sobre las leyes de la hospitalidad, ver los capitulos
“Lo que sabe tu personaje” e “Ideales y pasiones”.

La mayoria de la gente viaja muy poco, por lo que puede
estar ansiosa de informacién 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 ninglin pago de los visitantes.

Por supuesto, no se permite la entrada a todo el mundo.
El procedimiento normal es que el grupo llegue hasta la puerta
y la golpee, haga sonar un cuerno o grite sin més hasta que alguien
llegue 2 atenderles. Esta persona suele recibir el nombre de portero.
Ser portero es un trabajo muy prestigioso en cualquier lugar
porque €| decide quién entra inmediatamente o més tarde. El
portero pregunta entonces quién hay alli y qué quieren. Puede
decidir permitir la entrada de inmediato, sobre todo si el visitante
es conocido, pero lo mis probable es que se dirija a su sefor
y le refiera Ja informacion antes de tomar una decisién. Los vigjeros
esperan fuera pacientemente, aunque sea bajo la lluvia o en la
oscuridad.

Si es un enemigo el que ha llegado a la puerta por equivocacién,
el portero contesta con evasivas un rato, por ejemplo, in-
tercambiando palabras duras e insultantes con el viajero, mientras
los caballeros y soldados se arman y se préparan para lanzarse
fuera de la casa y capturar al enemigo.

Una vez que los invitados entran en un castillo o sefiorio,
se los conduce al salén o dormitorio, donde les recibe el sefior,
se entrevista con ellos y ordena que sean conducidos a sus
aposentos. En alguna ocasién serin conducidos a un lugar en
el que lavarse antes de ver al sefor.

Lo habitual es alojarse en el gran salén, donde duermen también
los caballeros mantenidos y las damas, sin separarse por sexos.
Los invitados de honor pueden recibir una cimara o una estancia
en una torre para ellos, pero lo més probable es que la compartan
con el resto de su grupo. S6lo un lugar realmente grande tiene
suficiente espacio para dar a las personas aposentos individuales
para dormir.

A los visitantes respetables se les asignarin pajes o mujeres
para que los ayuden a desarmarse y lavarse, Esto tltimo puede
ser en una jofaina piblica o, lujo de lujos, un bafo caliente.
Las mujeres suelen ayudar a los hombres a bafarse, sin ninguna
connotacion sexual (pero si una estupenda ocasién).

Los monasterios tienen costumbres parecidas. A menudo,
se dispone de habitaciones separadas para las distintas clases
sociales, manteniendo asi 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 dormir en la casa de un campesino. El viajero
va de casa en casa pidiendo hospitalidad hasta 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 algtn
modo. Regatean el precio hasta que se llega a un acuerdo. No
hay nada garantizado salvo lo que se acuerde entre las dos partes.
Recuerda que los plebeyos suelen ser remisos a permitir que
entren en sus casas forasteros poderosos y pueden recomendar
a alguien de la ciudad que sea menos suspicaz. Gracias a la
hospitalidad de estas personas crecieron las posadas pu-
blicas.

Las posadas atin son una novedad en Pendragon. Las frecuentan
mayoritariamente los peregrinos y mercaderes. Las ciudades suelen
tener posadas; pero fuera de ellas, son infrecuentes, Generalmente
las posadas son de muy mala calidad. Es improbable que tengan
aposentos privados, un menii para escoger la cena ni comida
distinta de la tipica de campesinos. El edificio serd, por lo general,
de una sola habitacién en la que duermen todos y con una Gnica
chimenea.

Finalmente, si no se puede encontrar alojamiento, los caballeros
hacen lo que los soldados: acampar sobre el suelo frio y duro.
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en la economia. Es posible no hacer ningtin caso de la
economia. Un caballero vasallo suele recibir suficientes
ingresos de sus tierras para mantener con facilidad un estilo
de vida normal para su posicion.

Sin embargo, los gastos excesivos obligan a prestar mis atencion
al detalle. En este apartado se explican los aspectos econémicos
bésicos del mundo de tu personaje. Parte de la diversién de
Pendragon proviene de gastar dinero libre y prodigamente en
el juego. Tu personaje empieza el juego en una posicion desahogada
v puede llegar a rico. Y hay muchas cosas en las que gastar dinero
en el suntuoso mundo arttrico de Pendragon.

C ada jugador debe elegir ahora cuinto quiere implicarse

Como debe entenderse
la riqueza

Las monedas y su valor

&= Libra. 1 £= 20 ch.= 240 d.
ch.=chelin. 1 ch.=12d.= 1/20 &.
d.= denario, también llamado penique.

Las libras, chelines y peniques son las unidades bésicas para
medir el valor monetario. El valor es importante porque la riqueza
se mide como nivel de vida y pertenencias, no necesariamente
como dinero en metélico. Asi, los caballeros mantenidos no reciben
dinero cada Navidad. En lugar de eso, el-sefior se gistard ese
dinero para mantener el nivel econémico de sus caballeros. Asi,
las damas del castillo remiendan gratis las ropas del caballero,
que come de la comida comiin y el herrero del sefior repara
su armaclura. Ninguno de estas actividades se anofa ni se representa
en el juego: no es otra cosa que lo normal.

Las monedas utilizadas son el penique de plata y la libra
de oro. Si quieres meterte con los chelines, soberanos, coronas
¥ demds, por supuesto que puedes. Pero en Pendragon, para
‘mayor sencillez, los valores se calculan en £. y peniques.

El nivel de vida

La medida diaria de la riqueza es lo que se puede ver y comer:
a ropa y la comida diaria. La gente rica usa ropas mis lujosas
ome alimentos mejores y mas variados. Los caballeros, miembros
de la nobleza, usan ropas de calidad y comen bien, a la mesa
de su sefior 0 en su propio seforio.

El nivel de vida bésico en Pendragon estd establecido en
., lo cual quiere decir que se necesitan alrededor de 2 £. en
da y productos para mantener a un caballero y a su escudero
s niveles normales y esperados. Este nivel incluye carne
la comida, bellas ropas para el caballero por valor de alrededor
de 1 £ y buena cerveza en cada comida.

La riqueza es una de las medidas de un caballero.

Los caballos son el mayor gasto de un caballero. Para mantener
a todos sus caballos (por lo menos un caballo de batalla sano,
alimentado con avena, y varios caballos de silla y acémilas) necesita
gastar otras 2 &. La sustitucién de los caballos de batalla no estd
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
&. Este gasto engloba los costes de alojar, vestir y alimentar a
una mujer de buena posicién y a los hijos de forma ade-
cuada.

Asi, el gasto anual total de un caballero vasallo que se mantenga
en un nivel de vida normal, es de 6 &. al afio. Recibe esta cantidad
en forma de ingresos procedentes de su senorio.

En caso de que un caballero vasallo no tenga mujer ni hijos,
no se ahorran las 2 &., ya que entonces el caballero no dispone
del trabajo diario de la esposa (ver la explicacion de la habilidad
de Industria) ni de su administracién domeéstica.

Es Gtil comparar los niveles de vida entre los caballeros y
una familia campesina de dos adultos y tres nifios. El campesino
medio existe en un mundo autosuficiente en el que el dinero
es desconocido y la familia fabrica, cultiva o trueca todo lo que
necesita. Sin embargo, en valor monetario, los gastos y los ingresos
para una familia campesina suman 1 £. al afio.

El sefiorio

El sefiorio de un caballero vasallo debe generar por lo menos
6 &. para poder mantenerse en su posicién. Un sefiorio es una
unidad econ6mica y no una unidad de superficie ni de poblacién;
por ello, un sefiorio puede variar mucho respecto a las pautas
dadas aqui. Sin embargo, el sefiorio modelo descrito en el capitulo
“Tu tierra natal” es un sefiorio tipico de Salisbury o de la mayoria
de las demids comunidades fluviales de Logres.

El mercado

Cada ciudad tiene un mercado permanente, Este niicleo econémico,
en realidad, define lo que es una ciudad: un lugar donde puedes
comprar cualquier cosa que figure en la Lista Normal de Precios
de Pendragén (ver mis adelante). Los pueblos y sefiorios no
suelen tener un mercado, més alld de una reunién semanal de
buhoneros.

En Pendragon, la mayoria de las ciudades tienen alrededor
de 1000-2000 habitantes. Hay tres con una poblacién de 4000
a 5000: York, Lincoln y Norwich.

Dos ciudades son realmente grandes: Camelot y Londres,
que tienen mercados mucho mayores con objetos mis exéticos
en venta, aunque no se describen aqui. 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 tamano de la ciudad, las reglas para
comprar y vender son siempre las mismas.
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Compras

Pueden comprarse cosas en un mercado a los precios que figuran
en la Lista Normal de Precios. Una escasez o abundancia puede
reducir los precios temporalmente.

Ventas
Los caballeros también pueden vender objetos en el mercado.
Esto puede hacerse yendo a un comerciante y negociando el
precio con €l

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 plebeyos les encanta aplicar porque fastidia
mucho a los nobles,

Intercambios

Lo mas ventajoso para los caballeros es entregar los objetos a
su propio senor. En tales intercambios, el sefior suele dar el
precio completo que aparece en la Lista Normal de Precios. Asi,
siempre es mejor tratar de negociar con tu sefior que vender
el tesoro en un mercado.

Sin embargo, no suele ser posible vender armaduras a un
sefior que no sea el tuyo. En vez de eso, mandarin al caballero
al herrero, que dard a cambio de la armadura una suma de dinero
de s6lo la mitad del valor que aparece en la lista (jEstos plebeyos
deben haber formado una conspiracién o algo asi!).

Material

Equipos normales

Estos equipos enumeran material militar, ropas de caballero y
caballos. Se dan por dos razones: en primer lugar, para ayudar
a los directores de juego a equipar a un personaje (ya sea personaje
jugador o personaje del director de juego) recién generado y
que sea distinto de lo normal; en segundo lugar, para ayudar
a los jugadores a valorar la pobreza y riqueza relativas. Se supone
qmestmpersonztesmhﬂmdemmhaﬂmoquesum
los ha equipado apropiadamente.

Los escuderos no se incluyen en estos equipos. Los
Pobres pueden no tener un escudero, mientras que los caballeros
Muy Ricos pueden tener varios escuderos muy bien equi-
pados.

Se suponen, pero no se mencionan, diversos articulos se-
cundarios pero esenciales, como sillas de montar, el aparejo
de los caballos, espuelas, correas de las armas, etc, Estos objetos
serin de mejor calidad para los caballeros adinerados.

Equipo 1: Caballero Pobre

Armadura de cota de malla normanda (10 puntos).
Lanza, escudo, espada, daga.

Ropa por valor de 1/2 &.

2 caballos de silla.

Equipo 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 &.

Caballo de batalla, caballo de silla, acémila,

Equipo 3: Caballero Rico o Muy Rico

Armadura de coraza parcial (14 puntos).

2 lanzas, escudo de paz, escudo de guerra, 2 espadas, otra arma
cualquiera, daga, 8 lanzas de justa.

Ropa por valor de 2 &.

Destrero, caballo de batalla, corcel, acémila,

Los siguientes equipos atin no han sido descubiertos, pero
pueden encontrarse pronto en tu camparia (recuerda que el afio
de partida es el 531).

Equipo 4: Caballero Muy Rico, durante el Periodo de Apogeo
(540-555: ver la cronologia del capitulo titulado “Bienvenido
a Pendragon”)

Armadura 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 £.

Destrero, caballo de batalla, corcel, palafrén, 2 caballos de silla,
2 acémilas.

Equipo 5: Caballero Muy Rico durante el Periodo de De-
cadencia (555 en adelante)

Armadura de coraza gética (18 puntos).

6 lanzas, escudo de paz, escudo de guerra, espada, otras dos
armas incluyendo un arma de dos manos, daga, 15 lanzas de
justa.

Ropa por valor de 6 £.

2 destreros, corcel, palafrén, 2 caballos de silla, 3 acémilas.

Equipo
Equipo personal

Todos comienzan con su equipo personal, que contiene: ropa
interior (que sirve también de ropa de dormir), cepillo para el
pelo, toalla, mantas y, quizds, una navaja de afeitar. Es un bulto
pequedio, que normalmente se puede llevar en el caballo de
monta,

quﬂpodeviaie 4 Cugdas

Tiendas, mantas, estacas, utensilios para cocinar y para comer,
capasconmelfﬁoyh]hwia, cepillos de abrillantar, mantas
para los caballos y demis equipo similar componen el equipo
de viaje de un caballero. Es alrededor de un cuarto de la carga
de un caballo.
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ipa de

na campana militar prolongada necesita equipo de guerra.
te equipo contiene calcetines de abrigo, cuerda, pintura para
ar los escudos, piedras de afilar, piezas de armadura de
to, un barrilete de producto para abrillantar la cota de
a, armas de repuesto, un par de botellas de vino, etc. Con
‘&l equipo de viaje, es aproximadamente la carga completa de
‘un caballo. Normalmente, los caballeros deben tener una acémila

ra llevar este equipo en la campana.

Prerrogativas de la riqueza

'El recorrido del sefior

a mayoria de los sefiores tienen una residencia principal, pero
también viajan por sus tierras en un “recorrido” oficial. Les suele
‘ser més ficil ir adonde estd la comida que trasladar la comida.
Por ello, el sefior va de un lugar de su feudo a otro, deteniéndose
a visitar a sus vasallos, trasladindose con su familia y su corte.
le proceso tiene la ventaja anadida de ver cudl es la situacion
6Gmica y politica de sus tierras, comprobar la lealtad de los
5 os y servidores y dirigir los 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 sefior,
puede decidir quedarse durante mucho tiempo, consumiendo
1a riqueza y limitando de este modo la actividad de tal vasallo
en el futuro.

Los heraldos

Los anuncios suelen realizarse en la corte. Mientras que un caballero
‘abanderado hace que su sargento de armas vocee las proclamas, los
‘nmobles de rango superior emplean a heraldos para ese cometido.
Los heraldos anuncian a los visitantes por su nombre y sus
‘tiulos distintivos. Proclaman los casos tratados, los juicios emitidos
¥, ademis, anotan los hechos pertinentes. Los directores de juego
‘deberian tener mucho cuidado de no aburrir a los jugadores
‘con demasiada palabreria inftil.

Los heraldos leen las proclamas de pergaminos. Se pone
por escrito la asistencia de cada noble y caballero a un banquete
0 tomeo. Los pergaminos estin hechos de piel de cordero raspada
¥, en los circulos reales, se caligrafian, iluminan y decoran con
lmina de oro o de plata y joyas pegadas.

Las fanfarrias que las largas trompetas hacen resonar anuncian
la entrada y salida de personas importantes. La definicion de
‘qguién es importante es responsabilidad del noble (he aqui una
ocasién para ofender o insultar a alguien, intencionadamente
-0 no). También se usan fanfarrias para anunciar decretos importanies
¥ para subrayar funciones ceremoniales como juramentos de
lealtad, nombramiento de oficiales, campeones y otros.

El séquito de viaje de un caballero totalmente equipado es algo
o0 de verse. Cada caballero normal tiene su caballo de guerra
el combate. Pero nadie montaria un caballo tan magnifico
un viaje normal; el animal estaria demasiado cansado cuando
se el combate.

A causa de la compleja silla militar que lleva el caballo de
erra, lo més comodo es montar un caballo de monta sencillo,
es,uncaballodemllaounpalnﬁ'én.Unmbalke:otampoco
> cabalgar por el campo con toda su armadura puesta, debido
incomodidad provocada por el peso y el calor.

Un caballo de guerra no puede usarse como caballo de carga
eversa: el equipo y las sillas son tan diferentes que, en seguida,
dﬂasdoscaballostmdﬁawesﬂxmanelbmo
wsepamlaotmfuncién

Por consiguiente, el séquito completo de campo de un caballero
normal incluiria un total de 3 personas y 6 équidos:

1 caballero, 1 escudero, 1 paje.

2 caballos de monta, para el caballero y el escudero.

1 caballo de guerra.

2 acémilas, una para la armadura y otra para las tiendas de campana
v la comida,

1 poney para el paje.

Afiade a la esposa del caballero y el séquito aumenta
enormemente. Tiene dos criadas y su propio paje, todos los cuales
tendrdn que ir a caballo. Se necesita por lo menos otro caballo
de carga para sus provisiones, mis un mozo para los caballos
(el escudero desempenia esta funcién para el caballero). Asi,
el grupo de la esposa seria de un total de al menos 5 personas
y 6 caballos.

Asi, un caballero normal, viajando con su esposa, tendria
un grupo de 8 personas y 12 caballos y poneys.

También puede haber sargentos, soldados de a pie, mensajeros,
nifios y su nifiera, cocineros, heraldos y masicos con sus propios
ayudantes.

Para mds aclaracién, 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 guerra, 4 caballos de monta
-uno de reserva-, 2 poneys, 1 acémila).

3 caballeros normales, 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 nifios, con 1 nifiera. Son necesarios 3 caballos (1 palafrén,
2 poneys).

Total: 30 personas y 45 caballos y poneys.

Observa que aqui hay 4 caballeros, mis otras 26 personas
mis. De este modo, las comitivas que llegan a un tomeo para
100 personas suman a la poblacion local un total de alrededor
de 750 personas, incluyendo a los propios caballeros (si se cumple
la proporcién de 30 personas en total por cada 4 caballeros).
Esto podria crear un campamente igual a 1a poblacion total del
castillo que organiza el torneo y el pueblo cercano. [Imagina
la multitud asistente a un torneo de un tamafo cinco veces
mayor!

Gastos de dinero

Precios

Todos los precios que se dan aqui son las cantidades minimas
a cobrar. Cuando un precio se indica “por caballero”, incluye
también a su escudero.
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Algunas mercancias, cuya existencia se conoce 0 se rumorea,
no estin disponibles a ningln precio. Especialmente sig-
nificativas son las ausencias de destreros y de bardas para
caballos, que, aunque alcanzables como regalos, atin no estin
en venta para nadie, salvo para los sefiores mis importantes
y los reyes.

Estos son los precios que se encontrarin en cualquier ciudad
de Britania.

Los precios son innegociables (de todos modos, regatear
con un comerciante es algo indigno de un caballero).

Inversiones importantes
Los caballeros pueden tener la ocasién de realizar inversiones
importantes. La mayor parte del tiempo no es necesario; basta
con decir simplemente “Me voy a gastar 10 £ en mi seforio”,
por ejemplo, Pero a veces los detalles son importantes, asi que
esta lista ofrece los precios de algunas cosas realmente grandes,
si se desea.

En cualquier momento, todos estos precios estin sujetos
a una variacion de +/- 25%, segin lo que le apetezca al director

Coémo obtener dinero

Los nobles tienen fama de estar escasos de dinero; jser importante
es caro! La virtud de un noble se refleja en su generosidad y, si
quiere ser famoso dentro de su circulo social, tendrd que recompensar
el comportamiento favorable con mano prodiga. El Rey Arturo
supera a todos en la largueza de que hace gala.

Historicamente, los nobles contaban con muchos métodos
para obtener ingresos de sus posesiones y vasallos, Los mas
importantes son las mercancias agricolas y materiales que un caballero
o sefior recauda peribdicamente para mantenerse a si mismo, a
su familia y a su corte, Todo sefior feudal tenia también otros métodos;
la mayoria son tan personales que no los mencionamos.

Tierras

La tierra es la base sobre la que se mide el éxito econémico
de un caballero. La tierra proporciona la base de la vida, asi como
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2 gente que proporciona esa base y las materias primarias que
: convierten en beneficios. Rescates
El sefiorio es la fuente bésica de ingresos econémicos para
s caballeros. Si el director de juego lo desea, los personajes rescate rango
pueden recibir otras fuentes de ingresos en régimen de concesion 6% escudero
0 de donacion. 12 &. caballero mantenido
Cuanta mis tierra adquiera un personaje, mis fuerte serd 18 &. caballero vasallo
Su posicién econbémica. 150 &. caballero abanderado
: 550 &. barén
1100 &. conde o pretor
Rescates 1600 &. duque
: 2150 &. rey independiente
“obrar rescates por prisioneros de batalla es la manera mds lucrativa
Ly peligrosa) de conseguir dinero. Cualquier persona capturada
vida en una batalla vale dinero para quien la capture. Los También pueden cobrarse rescates durante los torneos y
sioneros son, segln las reglas de la guerra, propiedad de sus | en cualquier combate en general, si elio es pertinente. La limitacién
‘captores. Segiin otras reglas de la guerra, es elegante devolver | principal es que el combate debe ser serio, no “por amor”,
2l cautivo con vida, a cambio de un rescate. Libertar a los cautivos El valor minimo de los rescates esti establecido por la costumbre
enemigos gratis es un gesto muy generoso, aunque muy te- | y la ley y no suele estar abierto a regateo o discusion, salvo en
merario. el caso de gente muy importante o famosa.
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Los rescates que aparecen aqui se basan en los ingresos
nommales en tres anos, la cantidad minima aceptable. Los caballeros
orgullosos pagardn con naturalidad més dinero por su liberacion,
pero los modestos se contentardn con ofrecer a sus captores
el rescate que figura en la tabla a continuacion.

El valor del rescate es igual al precio de sangre. Cuando alguien
es asesinado, sus parientes persiguen al asesino hasta la muerte,
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 tranquilidad reina de
nuevo.

No hay obligacién de acepiar el weregeld si la familia no
lo desea. Por ejemplo, el clan de Orkney nunca acept6 el precio
de sangre por la muerte del Rey Lot, sino que dieron caza y
4sesinaron a sus enemigos.

Pago del rescate de los vasallos

Como ya se dijo, los vasallos tienen la obligacién de pagar el
rescate de su sefior. ;Pero qué pasa con los caballeros sin vasallos,
en particular con los caballeros andantes y pobres que no tienen
sefior y con los caballeros mantenidos?

Los caballeros pobres, ay, no tienen ninguna esperanza. Pueden
ser capturados mientras participan en una bGsqueda, mientras
actiian como mercenarios © mientras tratan de alcanzar algn
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 realizar
alguna misién para su captor. Pero, en general, su suerte es som-
bria.

Los caballeros mantenidos pueden esperar que su sefior pague
su rescate. No son desconocidos para su sefior sino més bien

sus acompanantes cotidianos. Son los pocos escogidos que

cerca del sefor y que, presumiblemente, han exhibido valor
y lealtad para probar su valia. El compromiso feudal garantiza
que un sefior proveerd 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 sefior.

El sefior debe hacer una tirada con su pasién de Lealtad
(vasallos). Un éxito quiere decir que el sefior se siente motivado
por su voto y hari todo lo posible para tratar de cumplirlo. Un
fallo en la tirada indica que probablemente no lo hard.

El incumplimiento de esta obligacién bisica de pagar rescate
conlleva que el sefior pierda automaticamente 1 punto de Lealtad
(vasallos) por cada caballero abandonado, ademas de perder
1 punto de Honor por caballero. Ademis, e] caballero capturado
queda libre de su voto de vasallaje (si sobrevive y regresa a
casa).

Un noble puede ofrecerse incluso a pagar el rescate de sus
vasallos con tierras, si lo desea. Las ocasiones para hacer gala
de su largueza son ilimitadas. Tal comportamiento es extraordinario
y justifica una marca de experiencia en su rasgo de Ge-
neroso,

Siempre que el seior de cualquier vasallo, con tierras o no,
pague su rescate, el caballero recibe una marca de experiencia
en su Lealtad (sefior) para reflejar su gratitud.

Cuatro ayudas universales

Cuatro costumbres universales del feudalismo europeo ofrecen
ingresos especiales a los sefiores. Estos cuatro tributos ofrecen
al senor el derecho de recaudar ingresos de sus dominios, lo
quieran sus vasallos o no. Estos tributos reciben el nombre de
ayudas.
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Un senor puede imponer cada uno de estos cuatro métodos
una vez, con excepciones que se indican cuidadosamente a
continuacién. Cuando se imponen, el feudo paga una cantidad
igual a sus ingresos medios (normales) anuales.

1. Armar caballero al hijo mayor

Armar un nuevo caballero es caro; un minimo de 8 &. Este dinero
se re(ine para proveer a un hombre del equipo enumerado para
un caballero normal.

El tributo puede no ser suficiente para equipar al candidato.
Un padre puede elegir en este momento: exprimir a su pueblo
(& incurrir en su odio), pagar de su propio erario o simplemente
equipar a su hijo como un caballero pobre. Si se equipa in-
adecuadamente al joven, puede que éste no sea aceptado para
el cargo v no reciba los honores de caballero.

En el caso contrario, puede que la recaudacién sea mucho
mayor que las 8 £, necesarias. El padre puede guardarse el dinero,
aunque, si hace esto, recibe por ello una marca de Egoista.
Normalmente, todo lo que sobra se derrocha en un banquete
por todo lo alto, que puede incluir un tormeo, para celebrar el
acontecimiento.

Toda la Gloria adquirida por gastar dinero en una ceremonia
de investidura de un caballero pasa tanto al padre como al nuevo
caballero. Asi, si un noble se gastase més de 8 £. en su hijo, su
hijo ganaria un poco de Gloria adicional.

A veces, un noble de alto rango armari a muchos més caballeros
a la vez que a su hijo. Esta es una ocasion infrecuente, para que
los hombres que merezcan ser caballeros, pero que sean muy
pobres, puedan convertirse en caballeros mantenidos a costa
del noble. Cada uno de los nuevos caballeros aparte del hijo
del noble ganan sus 1000 puntos de Gloria, como de costumbre,
¥ tanto los caballeros como su nuevo sefor obtienen toda la
Gloria adicional por los gastos superiores a 8 £., en la proporcion
normal de 1 libra por 1 punto de Gloria (para sumas totales
menores que 100 £.).

2. Boda de la hija mayor

La familia de la novia suele pagar la boda. Un noble cuya hija
se case recibe Gloria por el dinero gastado en el acontecimiento.
Para cubrir los gastos, se recauda un tributo, Parte de él puede
gastarse en las fiestas y parte puede mclum en la dote que tiene
que aportar toda esposa.

3. Para pagar el rescate del sefior

Es deber de los vasallos pagar el rescate del sefior. Este tributo
aporta el dinero necesario. En todos los casos, los vasallos nobles
recibirdn de la recaudacion al menos una cantidad igual a sus
ingresos anuales normales, aunque a veces pueden exprimir
a sus campesinos 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 mis, ganando
marcas en su Lealtad (sefior) y en su rasgo de Generoso si la
cantidad es grande.

Si un sefor liega a ser capturado por segunda vez, los vasallos
no estin obligados a pagar de nuevo su rescate. Para obtener
dinero para pagar otro rescate se hace un Impuesto o una
Contribucién Voluntaria (ver mis adelante).

4. Para apoyar una cruzada

‘Combuatir a los infieles en Tierra Santa es una iniciativa financiada
por todos los vasallos para poder compartir Gloria y gastos. Las
das en Pendragén se explorarin en futuros su-
T 085,

~ Combatir contra un reino enemigo de infieles no se puede
'-nmcrumda eatetﬂbmonodabeusarseencampanas
das a la zona europea.

Contribucion

Se recurre a un quinto método de recaudaci6én, denominado
contribucion, cuando un sefior trata de conseguir dinero adicional.
El objetivo podria ser cualquiera: reclutar un ejército para invadir
a un enemigo, defender el reino, construir barcos, financiar un
tomeo, erigir un pueblo o equipar una expedicion. El sefior convoca
a su corte (los caballeros y sefiores que ostentan derechos sobre
tierras) y a los ciudadanos més importantes de sus pueblos (plebeyos
que controlan la riqueza mercantil). Ante ellos, ya sea en grupo
o por separado, el sefior explica su caso. Los vasallos y la ciudadania
discuten la situacién y comunican su veredicto al sefior.

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 ofrecer mis dinero o esfuerzos. Puede que paguen parte
de la cantidad solicitada porque aprecian al sefior. Puede que
paguen la mitad, pero sélo si el sefior hace a cambio algin tipo
de concesiones. Puede que no le paguen nada porque no les
gusta el seflor, porque ellos también estin escasos de dinero
o porque estin en desacuerdo con los objetivos. Numerosos factores
afectan a su decisién.

Impuestos

Un impuesto es una imposicién a los plebeyos. Su descripcion
abarcaba las multas legitimas, por ejemplo, impuestas por infringir
las leyes del sefior, o arbitrarias, como desgraciadamente era
tan frecuente a lo largo de la Historia,

Para cobrar un impuesto, s6lo hay que declararlo y recaudarlo
de los plebeyos con el uso de la fuerza que sea necesario. El
pago suele recaudarse (recuerda que cada familia campesina
tiene unos ingresos anuales en especie equivalentes a alrededor
de 1 £.) y su unico precio es el perpetuo odio de la gente que
te da el pan de cada dia.

Otras fuentes de riqueza
Servicio en la corte

Los nobles que desempenan cargos reales obtienen ingresos
por el puesto (o puestos) de trabajo que ocupan. Los cargos
clave son lucrativos; 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 proteccion de la residencia. Entre otros cometidos de menor
importancia podemos citar los de recaudar tributo en carreteras
y puentes, recaudar aranceles de importacion en las fronteras,
vigilar los bosques, etc.

Buena administracion

Los nobles deberian mantener administradores competentes
que controlaran su propiedad para mejorar la eficacia y los
beneficios. Las esposas suelen ser tradicionalmente hibiles en
esto, aunque puede bastar con el hermano menor de alguien
importante.

El valor de una buena administracion se ilustra en la divertida
historia que se cuenta de William, Sefior de Hemricount, un caballero
al que le encantaba participar en torneos, pero que perdia una
y otra vez, casi arruinindose cada afio con rescates y compra
de nuevas monturas. Pero nunca llegaba a arruinarse. Un dia,
mientras volvia de otro desastre, Sir William miré c6mo se llevaban
2 5Us ovejas para pagar su rescate. Otro rebafio permanedia paciendo
en sus campos. Le preguntd a su amigo de quién eran las ovejas
que quedaban paciendo al otro lado de la colina. “Pues las de
vuestra esposa, Sefior”, dijo el amigo. Asi descubri6 William que
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la administracién de su esposa le habia mantenido solvente durante
anos. Disgustado y encantado a la vez, el buen caballero que
era William volvié alegremente a su casa para mostrar su aprecio
4 su mujer.

Torneos

Algunos tomeos de Pendragén pueden ser caros para los
perdedores, que pierden caballos, equipos v hasta rescates. Algunos
nobles hacen de las armas su profesion, derrotando a muchos
oponentes en los torneos s6lo por dinero.

Guerras e incursiones
1a guerma, a veces, deja grandes beneficios. Una incursién fructifera
sobre una regién puede dar muchos hatos de vacas y rebanos

de ovejas para alimentarse. La toma de ciudades al asalto produce
ricos botines, y las ciudades que se rinden pagan una cuota por
su liberacién. Los castillos son la cimara del tesoro de su sefior
y suelen contener muchas riquezas. Un caballero puede en-
riquecerse cobrando el rescate de sus prisioneros.

Conquistar y ocupar tierras

La teoria feudal de la proteccion estd muy bien, pero a veces
falla. Los relatos arttricos estan llenos de viudas y personas débiles
sometidas por un opresor decidido a enriquecerse a su costa.
Un conquistador no puede quedarse con tierras ocupadas.

Hacer una buena boda
La guerra deja muchas viudas.
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las visitas a la corte, la participacidén en bartallas, las
cacerias, los torneos y muchas otras cosas. Este capitulo,
escrito tanto para los jugadores como para €l director de juego,
explica lo que esperard tu personaje durante estas ac-
tividades.

Estos acontecimientos, aunque repetitivos y rutinarios, no
son insignificantes ni aburrides; por el contrario, constituyen
el foco central de la vida de t personaje. El director de juego
puede usar estas actividades como componentes recurrentes

I as actividades cotidianas de los caballeros incluyen

La cortesia es la actuacidon en la conte y el conocimiento de
lo que hacer en la corte. Aqui se dan los datos importantes, que
todo caballero conoce de la contesia. Cuando hagas una tirada
con la Cortesia de tu personaje, estards comprobando si recuerda
este malerial.

La corte

La palabra “corte” se refiere a tres cosas: una ceremonia, los
miembros de un cuerpo gobertante y el lugar en el que se re-
anen.

La ceremonia

Reunir la corte es una actividad durante la que los nobles realizan
sus obligaciones pablicas, incluyendo juicios legales y de
propiedades, decisiones sobre acusdciones criminales, anuncios
pablicos, recibir fidelidad de vasallos y armar caballeros.

Los miembros

Es deber de todos los vasallos ofrecer consejo en la cone de
su sefor, asi que siempre estin alli. Deben acudir siempre gue
se los convoque v son bienvenidos siempre que quieran o tengan
que acudir. Los nobles con cargos oficiales siempre estidn en la
corte. Las personas importantes de una corte reciben el nombre
de cortesanos.

El lugar

El lugar donde se retine la corte puede ser un patio exterior.
A menudo es el Gnico lugar lo bastante grande como para que
quepa la asamblea.

También puede celebrarse la corte dentro del patio de armas
del castillo. Algunas costumbres antiguas insisten en que la reunin
se celebre en una colina, cerca de un punto destacado y antiguo
de la regi6n o cerca de alglin bosquecillo sagrado.

En los lugares grandes, puede reunirse la corte dentro de
un ediﬁcm. en cuyo caso éste recibe el nombre de sala de

Cualquiera que sea el lugar, el sefior que preside la corte
unammﬁoomnoelewzdo,deadedqueescuchaﬁalos
os y emitird sus juicios. -

Deberes de un caballero

Un caballero tiene muchas obligaciones, aungue son multiples las recompensas recibidas.

de una campana o, con algunos afadidos, como base de una
aventura,

Por ejemplo, una de dichas aventuras podria comenzar con
una visita a la corte de un vecino lejano, en la que todo serd
como se describe més adelante. a excepeion de una cosa: €l
alojamiento. Puede que todo aquél que duerma en el gran salén
por primera vez tenga que cumplir una extrana costumbre, que
obliga a dormir bajo una lanza desnuda que cuelgd del techo
sujeta de un solo hilo. Se necesitaria una tirada de Valiente para
obedecer la costumbre.

La cortesia

El protocolo en la corte

Uno de los acontecimientos que se dan con mds frecuencia en
Pendragon es una visita a la corte de un sefor, ya sea tu propio
sefior 0 el de un desconocido. En tales circunstancias, deben
seguirse cieras reglas, Las reglas son las mismas en cualquier
core, ya sea en los salones birbaros de las Islas Lejanas o en
la refinada corte de un noble de Logres.

Al llegar a cualquier corte, un caballero u otro noble estd
obligado a ir a presencia del sefior y presentarse. A continuacion
se le tratard de acuerdo con suU rango.

Llegar a la corte sin haber sido anunciade (o marcharse sin
permiso) constituye un grave insulto al senor anfitrién. Cuando
el senor descubra que se ha producido esa circunstancia, adquirira
sin duda un rasgo dirigido de Suspicaz (persona): ver el capitulo
“Ideales y pasiones”.

En general, un caballero que visite una corte extrana acude
a presencia del sefior v, luego, espera:

1. Ser entrevistado

2. Ser invitado a un banquete

3. Recibir alojamiento adecuado
4, Marcharse al terminar

La entrevista

Los visitantes siempre deberian ir a presencia de su anfitrién
y presentarse, asi como anunciar sus actividades y demds asuntos,
Sé6lo de esta manera todos conocerdn y reconocerin al visitante
y su rango adecuado en la corte. Ademas, asi el sefior averigua
qué tipo de persona ha llegado a su casa.

El i

Por la noche, todos comen juntos. El gran salén se convierte
en un gran comedor, Siempre se invita a los invitados nobles
a quedarse y se les ofrece un lugar adecuado a su posicién para
comer. Si son de gran Gloria, se sentarin en la mesa de honor,
mientras que los caballeros andantes y humildes se verdn relegados
a comer entre los demds caballeros pobres.

Elnhjanﬂm

jamiento es sencillo. Suele invitarse a los caballeros visitantes

.ahmmdmmmmmmm
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del sefior. También pueden dormir en los establos, en los terraplenes
o en la corte exterior. Por supuesto, el resto del castillo, en su
mayoria, estd ocupado.

Los nobles de alto rango reciben un alojamiento mas privado.
Los grupos de caballeros pueden recibir una habitacién en una
torre,

La partida

El protocolo exige que el sefior apruebe la partida. En condiciones
normales, este permiso se concede sin problemas. Sin embargo,
también puede usarse para fines politicos. Por ejemplo, en la
Historia, el Dugque William el Bastardo retuvo al Conde Harold
hasta que éste hizo un juramento de lealtad. Marcharse sin
consentimiento era una grave ofensa social merecedora de graves
represalias: el Rey Uther declar6 la guerra contra el Duque Gorlois
bajo la excusa de que el duque y su esposa habian abandonado
Su corte sin permiso.

Sesion de corte tipica

Cualquier corte exige la presencia de testigos y consejeros del
senor, los cuales son sus vasallos. Los consejeros podrian ser
caballeros, e incluirin probablemente a la esposa del sefior, a
otros senores, sacerdotes o druidas o a cualesquiera otros consejeros
que el sefior considere itiles o necesarios.

Al entrar en la corte, los nobles pasan en orden inverso de
primacia, lo que quiere decir que los menos importantes entran
primero y los mis importantes después, Los visitantes, querellantes
y otros con obligaciones que cumplir en la corte esperan fuera,
en la puerta, hasta que se les llame.

La corte se abre con un anuncio solemne, el sefior toma asiento
y todos los demis comienzan con los asuntos a tratar. El sefior
¥ Sus consejeros estan en un extremno, los guardias y los conesanos
a lo largo de las paredes y los demis al final del salén o fuera.
El centro de la habitacién estd abierto a los oradores.

Durante la sesidn, varios pajes y escuderos, y a veces caballeros,
dejan el camino libre para la entrada de su sefior. Los guardias
toman posiciones para proteger el trono. Mientras suena una
fanfarria, los heraldos anuncian: “Todos en pie para recibir a
(nombre y titulo)", mientras el sefior entra y toma asiento.

Los asuntos de corte se van tomando en consideracion en
orden de importancia. Se actiia en primer lugar sobre los asuntos
que afectan al peticionario de mas alto rango, mientras los humildes
esperan pacientemente a que, mds tarde, les llegue su turno.

El sefior recibe obsequios, recibe a emisarios y saluda a los
visitantes importantes. 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 sefior
se levanta de su asiento, mientras suena la fanfarria, y sale
acompanado de sus oficiales y hombres de armas.

La caceria

Cazar grandes bestias es el deporte de los nobles. La caza
se realiza a caballo, con jaurias de perros para guiar la persecucién
y con una comitiva de plebeyos que ayuda a los cazadores y
lleva la carne de vuelta a casa. La caza no es una diversion. La
comida que se consigue es necesaria para la supervivencia. Los
leones y osos que se matan son por el bien pablico ademas
de por la gloria de los caballeros.

A los plebeyos s6lo se les permite cazar a pie y, normalmente,
con trampas y cepos, o con arco, para conseguir ardillas, liebres,

pdjaros 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 los cacen los
nobles, En algunos lugares, el rey ha reservado bosques sélo
para €l y cazarlos sin permiso es un delito de Alta Traicion, punible
con la muerte.

Pueden descubrirse monstruos. Siempre es deber de los
caballeros destruir a los monstruos.

Caballos magicos
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- la caza no es una guerra. Pueden llevarse las galas que se
deseen. Los hombres pricticos llevan ropa de caza de buen cuero,
parecido a la armadura de cuero (1 punto). Las lanzas para jabalies
¥ las espadas son las armas principales que se llevan. No es
deshonroso para un caballero usar un arco al cazar ciervos.
- El proceso de la caceria es lento y adecuado para las damas.
‘Al amanecer, salen los perros y sus cuidadores. Los caballeros
'y damas toman un desayuno ligero, se toma una copa de ténico
‘para tener suerte y, al sonido de las trompas, parten hacia lugares
seleccionados de antemano, que estdn situados en el centro
del bosque y, deseablemente, son adecuados para una comida
campestre. Desde alli, los caballeros pueden oir trompas lejanas
 los ladridos de los perros que indican los animales a los que
‘hay que perseguir, Normalmente, las mujeres no pueden seguir
el ripido avance de la caza después de este punto y se quedan
‘atrds, dispuestas a socorrer a cualquier caballero que regrese.
El cazador sigue los ladridos de los perros hasta que ve al
nimal, momento en el que hace sonar su trompa para indicar
los demis que la criatura est4 a la vista. Los codigos de conducta
nsisten en que debe permitirse que el invitado de mis alto rango
‘dé muerte a la bestia, aunque puede declinar elegantemente la
invitacién en favor de otros si lo desea. Despellejar y limpiar
‘€l animal y cortarlo en pedazos (lo que se llama “despiece”)
‘es una tarea que todo caballero conoce.

No es infrecuente perderse durante la caza. La mayor parte
‘de la caceria se pasa en un territorio familiar con muchos ruidos
por todas partes. Esto hace relativamente ficil encontrar el camino
de vuelta para reunirse con los que estin de merienda campestre,
hasta que la vision de otra presa obligue al caballero a marcharse.
Los animales desollados y arreglados se suelen dejar aqui; al
final del dia, el grupo lo retine todo y regresa al castillo.

Las lanzas para jabalies

El penoso hibito que tienen muchos animales salvajes de seguir
Jluchando después de estar muertos llevo a la invencion de la
lanza para jabalies. Es una lanza larga que se maneja a dos manos
¥ que tiene una barra transversal fijada detrds de la punta, Cuando
‘se alancea un animal, éste no puede abrirse camino a través
de la lanza para combatir ese Gltimo asalto después de la muer-
e,

Cuando un personaje esté armado con una lanza para jabalies,
usa su habilidad de Lanza Larga,

Si la tirada de ataque con la lanza para jabalies es la ganadora,
€l cazador debe de todos modos hacer una tirada no enfrentada
~con su propia fuerza (FUE). Un éxito indica que mantuvo a distancia
al animal moribundo. Un fallo indica que no lo hizo tan bien,
resulta derribado v sufre 1d6 por su violenta caida, aunque a

Un torneo es una competicion amistosa que ofrece una
‘oportunidad para que los caballeros ejerciten sus habilidades
ciales en una situacién no mortal. Es asimismo un mercado,
feria y una reunién general para la diversién. Por ello, un
también ofrece ocasiones para ganar Gloria, alternar con
ros caballeros y damas de todo el pais y gana experiencia en
lidades bélicas y corteses,

Un tomeo es un suceso formal que, con el paso de los afios,
desarrollado un conjunto de reglas y procedimientos que
ernan los acontecimientos que tienen lugar en él. Los torneos
sufrido algunos cambios desde su introduccién hace varios
Ahora se reconocen cuatro tipos, de los cuales los estilos
‘antiguos se practican en las tierras més lejanas'de Camelot,
es donde se establecen las tendencias. Los estilos se denominan:

pesar de ello el animal no consigue atacarle. Una pifia de la tirada
de fuerza indica que el cazador no consigui6 sujetar a la criatura
y ésta pudo realizar su ataque final, para el que se hace una tirada
no enfrentada.

Qué hacer

En una caceria, casi todas las acciones consisten en tener éxito
en tiradas de Equitacién con diversos modificadores, ademas
de tiradas con las caracteristicas de tus caballos y con tu propia
habilidad de Caza. Te quedaris atrds o te adelantards respecto
al resto del grupo, puedes perderte o formar parte del grupo
en la matanza de la presa.

Se puede luchar cuerpo a cuerpo con los animales arrinconados,
usando las reglas normales de combate personal. Recuerda que
es cortés permitir que la persona de mis alto rango ataque primero,
si es posible.

El torneo

Viejo, Completo, Clisico y Elegante. La mayoria de los torneos
serdn Torneos Completos, que es la forma normal que se describe
aqui.

Otro factor determina el tipo de torneo: si se usarin o no
armas sin filo; estas Gltimas armas se llaman embotadas. La
embotada y la lanza sin punta reciben el nombre de “armas
de cortesia” (d plaisance). Las armas normales y afiladas reciben
el nombre de “armas de guerra” (4 outrance).

Gloria en torneos

Los caballeros asisten a los torneos con el fin principal de ganar
Gloria. Un caballero gana Gloria por cada combate durante la
justa, la gran contienda o los desafios, aunque gana sélo un
valor igual a 1/10 del valor de la Gloria normal de combate.
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Esto se debe a que se suelen usar armas no letales. Gana esta
Gloria independientemente de cudl sea su estado una vez que
concluya el torneo (esto es, si gand la justa, fue eliminado después
de dos rondas, sufrié una herida que le incapacitd, etc.).

Los caballeros que ganen la justa eliminatoria reciben una
Gloria adicional. Ademis, un caballero es elegido el Campe6n
del Torneo y recibe una Gloria igual al namero de caballeros
participantes en el torneos (ademas de un premio considerable).
El campe6n del torneo y el ganador de la justa pueden ser la
misma persona, pero No necesariamente.

Finalmente, el anfitrién del torneo recibe Gloria por haberlo
organizado.

Tamaiios de los torneos

El tamafio més pequefio de torneo es un Torneo Local, en el
que solo participan alrededor de 100 caballeros. El Campe6n
de la Contienda y el Campeodn de la Justa ganan 50 puntos de
Gloria cada uno en un tomeo de este tamafo. El organizador
gana la misma cantidad. Los participantes tipicos ganan una
Gloria normal (10 puntos).

La mayoria de los torneos son Torneos Comarcales, nor-
malmente organizados por un conde y que enfrenta a sus caballeros
con los caballeros de un vecino. Los voluntarios son bienvenidos,
y se apuntan al equipo que prefieran. Entre 500 y 1000 caballeros
compiten en estos torneos. Los participantes suelen obtener entre
10 y 20 puntos de Gloria. El organizador, el Campeén de la
Contienda y el Campeodn de la Justa de estos torneos ganan cada
uno 100 puntos de Gloria.

Los tomeos regionales son menos frecuentes. A veces, un conde
rico se vuelve derrochador y organiza un tomeo regional que atrae
a caballeros de todos los confines del pais. En Logres, en general,
se celebran una vez cada varios afios. Suelen competir dos mil
caballeros. El organizador, el Campe6n de la Contienda y el Campetn
de la Justa de estos torneos ganan cada uno 200 puntos de Gloria.
Los participantes suelen ganar 20 puntos de Gloria.

Los tomeos reales tienen 3000 o més caballeros compitiendo.
El Tomeo de Pentecostés anual del Rey Arturo es real en su tamafio
y su naturaleza. 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 demis, son muy poco frecuentes.
El organizador, el Campedn de la Contienda y el Campeén de
la Justa de estos torneos ganan cada uno 300 puntos de Gloria.
Los participantes suelen ganar 30 puntos de Gloria.

Qué puedes hacer

Gente im;

El patrén, u organizador, es la persona mds importante en el
tomeo. Suele ser el sefior del feudo en el que se celebra el tomeo.

Suespﬂsa-ladma,oompanenmdhsmnéllamspomwm
y la gloria del torneo.

Dinadan

Los heraldos son importantes. Son los anunciadores oficiales
de las competiciones.

Los Alguaciles de la Lista también son importantes. Son dos
caballeros y dos escuderos, cuya funcién es actuar como jueces,
arbitros y supervisores de la competicion.

Los caballeros suelen esperar participar en tres competiciones
en un tomeo.

La Justa

En primer lugar estd la Justa, un tomeo de eliminacion individual
que dard un (nico ganador. Se gana Gloria como en el combate
de competiciébn normal, pero con la proporcién de 1/10 de la
normal por tratarse de enfrentamientos pacificos. Asi, obtendrias
1/10 de la Gloria normal por cada ronda en la que tenga éxito
tu caballero (normalmente 1 o 2 puntos). Ademis, el ganador
obtiene una cantidad adicional cuyo valor varia de acuerdo con
el tamaiio del torneo.

La Contienda

En segundo lugar estd la Gran Contienda, una batalla simulada
entre el equipo del anfitrion y el equipo visitante. Todos los
combatientes combaten a la vez, hasta que se declara ganador
a un bando. Todos los participantes deben entrar en el bando
local o en el visitante.

Se da Gloria a todos los participantes como en una batalla
normal, pero en una cantidad igual a 1/10 de la normal.

Se aplican los Modificadores por los Resultados y los Mo-
dificadores por Victoria y el equipo ganador obtiene una bo-
nificacién dependiendo del tamarno del torneo.

Finalmente, los jueces escogen al combatiente mis destacado,
elegido de cualquiera de los bandos y se le declara Campe6n
de la Contienda. Es el ganador del torneo y gana el premio
mayor.

Los Desafios

En tercer lugar estin los Desafios, en los que un competidor
puede desafiar a otros competidores a diversas formas de combate
por distintas razones, entre las que podemos citar: demostrar
habilidad o fuerza, resolver de una forma civilizada disputas
establecidas, aumentar la propia imagen a ojos de sus semejantes
o, simplemente, por amor al combate.

Otras actividades

Intercaladas entre estas batallas hay banquetes espléndidos,
aventuras amorosas, relaciones sociales y otras oportunidades
para la actuaciéon en Pendragon.
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Antes del torneo

Al llegar a la sede del torneo, un caballero debe presentarse
al anfitrién, como debe hacer siempre que entre en los dominios
de un sefior. A continuacién, debe presentarse al Alguacil de
£ Lista, para inscribirse en las competiciones. Entonces deberd
decidir si participari en la contienda en el equipo local o en
‘&l equipo visitante. Una vez se haya presentado, puede participar
‘en el resto de las actividades sociales.

Antes de que comience la competicién, se inspecciona a los
‘participantes para comprobar que reinen los requisitos. Otras
‘actividades tienen por finalidad obtener el apoyo de la dama
para esta competicion,

a inspeccion

a exhibicion de los yelmos es una ceremonia en la que todos
0s participantes en el torneo se prestan a una inspeccién sin
sus cascos. Esto da a los espectadores una oportunidad de
observarles y, si se descubre que alguno de los participantes
2s culpable de algtin oprobio, deben nombrarlo.
El adorno de las ventanas tiene una funcion similar. Los
estandartes de los participantes se cuelgan de las almenas y ventanas
a que los espectadores puedan comprobar quién estd par-
tic N do_

Deshonras que motivan la descalificacion de
competidores en torneos

Estas son las razones por las que se puede negar a un 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,

4, asesinos con intencién delictiva.

5. hombres incumplidores de sus votos o promesas. se-
lladas.

6. fugitivos culpables de cobardia en el campo de batalla.
7. hombres que han quedado en evidencia en un duelo sobre
un asunto de honor.

8. incendiarios.

9. jefes de compaiiias mercenarias.

- 10. piratas del mar.

11. caballeros ladrones.

12. usureros (prestamistas que cobran interés sobre sus

préstamos).

Histéricamente, 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
fltimas generaciones eran caballeros. A menudo se suspendia
“esta regla para los hombres que demostraban ser de una nobleza
‘natural y por tanto cumplian el requisito. Como la campana normal
demdmgmdumﬁsélouesocumgenmdomymo
la primera generacién (la de la época de Uther) fue la de los
primeros caballeros que existieron, esta regla es un poco absurda
en la campana y no se aplica.

El favor de las damas

Un favor es una prenda que el caballero lleva a la vista y que
bhadadoumdamasuamanaeoaunmbaﬂﬁoenunmmeo
Los caballeros buscan el favor de una dama para que ésta los
‘inspire y los guie sin sufrir dafio a través de los peligros de
un torneo. La prenda de favor normal suele ser un pafuelo
0 una manga, aunque también se usan guantes, collares o ani-

El favor se ata a menudo al brazo o la armadura 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 competicién de la Justa es una ocasion de exhibir la habilidad
individual y la suerte. Es el deporte popular de los caballeros,
que consiste en derribarse mutuamente de los caballos usando
palos. A lomos de sus caballos y usando sus habilidades de Lanza
de Caballeria, los caballeros se enfrentan segin un sistema de
eliminacién individual. Cada caballero que gana continGa en
la competicién y se enfrenta a otro oponente. Por cada victoria,
puede anotar una sefial en el apartado de victorias en el recuadro
de Puntuacion en Justas de su hoja de personaje. 8i pierde, queda
eliminado de la competicién y debe anotar una sefial en el apartado
de derrotas en el recuadro de Puntuacion en Justas.

Cada caballero justa tantas rondas como sea necesario hasta
que sea eliminado o hasta que haya eliminado a todos los demas
caballeros. Si se produce esto tltimo, gana la justa.

En el caso de que uno o ambos de los justadores rompan
sus lanzas pero no se eliminen, se dispone de lanzas nuevas.
Pueden usarse hasta tres lanzas. Si las tres se rompen, y todavia
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 dafios. Usa la habilidad de Lanza de Caballeria,
pero con armas romas y huecas en vez de lanzas afiladas y con
lengiietas.

Se aplican reglas especiales a las justas. Ver el capitulo “El
sistema de juego”.

Acuérdate siempre de anotar las victorias y derrotas en el
recuadro que figura a tal efecto en la hoja de personaje. Esto
te permitird 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.

Algunos ejemplos de desafios podrian ser: contra cualquiera,
a combatir en Justa y Espada; contra cualquier sajon, a un combate
con mazas; contra 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 forma habitual.

Un caballero puede también desafiar a un combate a un solo
caballero, citindole por su nombre. Este es un enfrentamiento
individual y, aunque se gane Gloria por ello, suele haber otros
motivos en este tipo de enfrentamiento. Rechazar uno de estos
desafios, sin tener una excusa razonable (como las heridas), suele
provocar que se reciba una marca de Cobarde e incluso otros
rumores peores,

Los desafios a combatir suelen dar algo de Gloria, pero existe
el peligro de quedar demasiado herido para participar en la gran
competicién: la Contienda. A veces, de hecho, los desafios se
libran después de la Contienda.

El combate en la Contienda

La Gran Contienda es el acontecimiento principal. Es una batalla
de mentira. Se espera que todos los combatientes usen armas
romas o retengan sus golpes. El uso de cualquiera de estos métodos
reduce la capacidad de los golpes de matar y lisiar. Sus resultados
se expresan de forma idéntica en las reglas de Pendragon: se
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reduce a la mitad el dafio total infligido al usar armas romas
o reteniendo los golpes.

Las reglas son exactamente las utilizadas para la Batalla.

Los combatientes permanecen en el combate hasta que se
retiren voluntariamente o les expulsen los alguaciles, que actian
como jueces para eliminar a los participantes. Un caballero no
queda eliminado simplemente por quedar desmontado; a veces,
su escudero puede traer una montura, el caballero puede capturar
un caballo a un enemigo 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
también separan a los combatientes cuyas pasiones han superado
a su caballerosidad. Dicho mal comportamiento, o cualquier
otro derramamiento de sangre, suele conllevar la eliminacion
del infractor.

Recuerda que no toda la accién en el campo del torneo es
un combate continuo. Los escuderos van de aqui para alld 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 esperan pacientemente

su oportunidad bebiendo vino a sorbitos y contemplando el

combate de forma critica. Los alguaciles cabalgan de un lade

a otro vestidos con atuendo de heraldo, gritando anuncios y juicios.

Los lideres celebran conferencias para decidir adénde mandar

a los reservas. Una carga estalla aqui, una contracarga alli. Cuando
un valeroso caballero queda desmontado, bulle una furiosa refriega

a su alrededor cuando sus amigos tratan de facilitarle una nueva
montura antes de que los alguaciles le ordenen salir.

Reglas de la Contienda

No atacar a los oponentes por detréis.

No atacar a los oponentes desprovistos de casco.

No atacar a los caballos; herir la montura de un hombre conlleva
la expulsién inmediata del torneo.

El romance

El Amor Cortés es una actividad importante para muchos
caballeros y damas. En la corte de Camelot, el Amor Cortés es
un entretenimiento popular. En cierto 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 invencion de las damas y los poetas
para reconocer al bello sexo. Es amor por amor en si mismo;
amor roméntico y apasionado que debe contrastarse con la actitud
politica y sin emocién de los matrimonios arreglados.

En la Historia, el romance cortés ha dado un poder social
a las mujeres. El experimento era totalmente novedoso en la
época, aunque ahora quizds esté un poco trillado. jEn qué
proporcién era so6lo un juego de salén, una bonita forma de
presuncién para los jovenes que se presentan en sociedad, un
folletin fantasioso de aventuras pasionales para ¢hicas encerradas
en castillos en la Edad Media? Hoy dia nos es dificil saberlo.
;Realmente se practicaba el amor contés? Si. Tenemos constancia
de algunos caballeros de la Historia que llevaron a cabo las locuras
y acciones peligrosas que exigia el romance. Aunque éstos pueden
haber sido casos aislados, muchos de sus contemporineos los
admiraban por su idealismo.

Un aspecto de vital importancia en el amor cortés es su aspecto
de asunto prohibido. El amor cortés estd directamente en contra
del sacramento del matrimonio, ya que el Verdadero Amor es
liberador mientras que el matrimonio es una atadura. Por ello,
las mas intensas de todas las aventuras amorosas presentan a
una mujer casada engafiando a su marido. La pureza de su gozo
libera 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 atn
mids dulce.

Pero los amorios corteses no son meramente un trabajo
clandestino: la lujuria pura y simple es un burdo reflejo del
verdadero amor. Por ello, se establecen unas normas para el
romance y €s necesario pasar por las etapas que se resumen
mis adelante.

La Reina Ginebra ha instituido recientemente la Corte del
Amor, que presiden ella y otras damas elegidas de la corte, con

el resto de la gente como piblico. Las mujeres pueden acudir
a esa corte para consultar sobre las reglas, para quejarse de su
amante (que, por supuesto, queda en el anonimato) y para recibir
el juicio de la corte sobre si una accién ("Una actividad tebrica,
por supuesto...”) es, segin una vision roméntica, correcta o no.
Si la Corte del Amor condena una relacion o una actividad de
la relacion, la corte puede incluso decretar que se dé fin a ese
amaor.

Los trovadores son una parte importante de la escena romédntica.
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
nombrar directamente a la dama. Asi, el poeta finge estar actuando
ante todo el mundo, pero en secreto envia su amor y sus mensajes
a alguien de la corte.

Los hombres deben adorar a las mujeres. La adoracién, en
pensamiento, palabra y obra, es una preocupacién abrumadora.
Cuando surgen problemas, y s6lo se producen fracaso y frustracién,
los hombres deben nutrirse de su agonia hasta que el amor se
convierta en la pasién universal de su vida.

Los hombres quedan subordinados a sus amantes. El hombre
asume el papel de vasallo y la mujer el de su sefior. Esta actitud
humilde y sumisa del amante masculino era una idea totalmente
nueva para su época, cuando el patriarcado era cada vez més
dominante en los circulos sociales y religiosos. La inversion
intencionada de papeles era una rebelién rotunda contra las
ataduras impuestas por las actitudes materialistas predominantes.
Exaltaba el Amor y lo transformaba en algo nuevo.

El procedimiento bésico para una relacién amorosa consiste
en que el hombre corteje a la dama, que corresponde al éxito
de su admirador concediéndole favores. La dama es siempre
quien decide la concesién de favores, El hombre no tiene més
derechos que los que ella se digne concederle. Normalmente,
la mujer exige del amante una demostracién impresionante de
que su amor es sincero, Los caballeros realizan grandes hazanas,
componen poesia inmortal y esperan pacientemente en un silencio
sincero el momento en que su amante conceda una sonrisa,
una mirada o una palabra amable. Para un verdadero amante,
la frustracién no hace més que intensificar la pasion. Los problemas
son bienvenidos como pruebas para demostrar su ardor.
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TABIA DE RELACIONES ROMANTICAS

La relaci6én amorosa roméntica pasa por estas etapas:

1. Veneracién con una apasionada declaracién de amor (en
privado, por supuesto).

2. Virtuoso rechazo por parte de la dama.

3. Cortejo insistente, con pruebas y juramentos de fidelidad
a la dama.

4. Gestas de valor y heroismo para demostrar la valentia y
la fuerza.

5. Aceptacion del amante por parte de la mujer, seguida de
la consumacién de su relacién secreta.

6. Subterfugios y problemas, que mantienen su amor secreto
y vivo.

7. Un final trdgico cuando se descubre la relacién, mis patético
si cabe por la profundidad de la tragedia,

La castidad

A menudo, el amor contés es casto y formal. Algunos amantes
consideran que la relacién casta es la forma mds sublime del
amor, otorgando los beneficios sin suffrir los peligros. Una relacion
asi tuvo lugar entre Sir Galahad, el caballero miés puro del mundo,
y Lady Amide, la hermana de Perceval. Todo el mundo creia
due el romance cortés de Lanzarote y Ginebra era igual, y su
posterior descubrimiento conllevo la mayor de las tragedias: la
caida de la Tabla Redonda.

Las mujeres solteras deben ser siempre castas. La virginidad
es la mayor virtud para las mujeres jovenes. Su carencia conlleva
tremenda vergiienza y culpa y, 2 menudo, produce que se obligue
a la mujer a ingresar en un convento como e€xpiacion y cas-
tigo.

Las mujeres casadas también tienen la obligacién de’ser castas
al ejercer el Amor Cortés. Para mantener su linea de sangre, los
nobles encarcelan a sus esposas dentro del matrimonio, pues
solo entonces pueden estar seguros de que su heredero es realmente
su hijo. Las leyes dictan que un hombre puede matar a su mujer
y al amante de ésta si los descubre en flagrante adulterio. Se
desaprueba este asesinato, pero suele excusarse por ser un “crimen
‘pasional”, Muchas mujeres se esfuerzan por mantener su castidad
¥ usan todos los recursos en su mano para hacer que su amante
tenga que luchar por cada roce, mirada y beso. Los obsticulos
“no son motivo de pesar, sino ocasiones para que el caballero
‘exprese su adoracién y demuestre que el amor le hace mis fuerte
¥ que, por él, puede sobreponerse a todo. De esta manera, ni
siquiera es necesario que la mujer se sienta atraida por el hombre
_para que éste adquiera pasion y devocién. La Bella Isolda, por
“ejemplo, nunca amo a Sir Palomldes pero esto no impidié que
sabia que ella le estaba mirando.

Asi que, a pesar de la opresién de la sociedad, la castidad
‘era a menudo un concepto relativamente (til en muchas de estas
‘aventuras amorosas. Los modales corteses a veces permitian

ie un caballero amable besase la mano o la mejilla de una
‘dama si habia realizado por ella alguna hazafia maravillosa. Los
_encuentros entre amantes castos deben realizarse en secreto,

El Rey Marco de Cornualles

¢No es absurdo el romance?

Los caballeros enamorados acttian como idiotas. Sir Palomides,
uno de los mejores guerreros y de los caballeros mas nobles
del pais, se pasa su tiempo libre llorando, muriéndose de hambre
y andando alicaido. De la misma manera, otro amante, Sir Alisander
le Orphelin, mira a su futura amante y queda tan atontado “que
no sabia si estaba a caballo o a pie” (Malory, X, 39). No son sensatos
ni racionales. Nos es dificil imaginar por qué alguien podria incluso
fingir actuar de esa manera. ;Qué pasa aqui?

Los lectores modernos deberian ser conscientes de dos hechos
de la vida sentimental medieval: la expresion de todas las emociones
fuertes por parte de todos los personajes de las historias y la
nueva idea del amor que se describe.

Las emociones fuertes son una sefal de las pricticas apasionadas
de los caballeros. El Rey Arturo llora cuando recibe noticias de
muertes trigicas y, en una ocasion, cae al suelo de tanto reirse.
La furia de los estallidos de celos de Ginebra vuelve loco a Sir
Lanzarote. La expresion del amor era igual de ferviente.

La idea del amor tal como estaba representado en el amor
cortés era completamente nueva en el siglo XII, cuando se escribié
dentro de las leyendas arttiricas. El amor ya existia antes: todos
los mitos de la antigiiedad tienen historias de amor. Se sabe
que la gente sentia esa emocién. Sin embargo, anteriormente,
el amor era una emocién con un poder extraordinario, pero cuyos
resultados provocaban el desastre con casi total seguridad. La
historia de Helena de Troya es la historia de amor definitiva:
muy divertida para Paris y Helena, pero un desastre social absoluto
ya que la flor y nata de dos grandes razas result exterminada
por la pasion de Afrodita.

La idea de que el amor era una actividad valiosa y redentora
era nueva. En realidad, el amor era algo noble por su gran respeto
a las mujeres. Por primera vez en la historia del mundo occidental,
las mujeres obtuvieron cierto reconocimiento como personas
merecedoras de algo mds que hacer pan, ropa y nifios. Asi nacié
la actitud de “La mujer en un pedestal”, anticuada e impracticable
hoy en dia, pero completamente nueva por aquel entonces.

Las personas que apoyaban los ideales del amor romédntico
eran en su mayoria miembros insatisfechos de los extremos
mds exteriores de la nobleza: esposas oprimidas por la Iglesia,
por los maridos y por el trabajo diario; y j6venes caballeros sin
importancia que solian poseer tan poco que les era ficil jurar
que sus amores eran mis importantes que cualquier posesion
terrenal. En contra de ellos estaban los nobles y la Iglesia.

Malory prefiere el romance y sus reglas a las de la sociedad
v las de la Iglesia. En la obra de Malory, Lanzarote es culpable
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de crimenes atroces: deslealtad a su sefior feudal, adulterio,
promesas incumplidas y rebelion. Sin embargo, Malory le considera
tan libre de culpa que Lanzarote consigue vislumbrar el inmaculado
Santo Grial y, mucho miés tarde, llega incluso a ascender al cielo
inmediatamente después de su muerte. Para Malory, Lanzarote
fue inocente hasta el final, porque siempre fue un defensor
incondicional de un amor fiel y verdadero que, a veces, le hacia
cometer imprudencias. La lealtad inquebrantable del amor de
Lanzarote, paciente y siempre de acuerdo a las reglas, generd
una estabilidad que dio a Lanzarote su razén para vivir,

El punto de vista de Malory sobre el amor aparece claramente
en un ensayo en el que compara el amor con el paso de un
ano. Estaba consternado por los caprichos y vacilaciones de los
amantes en su propia época.

“Asi mismo obra hoy dia el amor: arde presto y presto se
enfria; no es eso constancia. Pero el amor de antafio no era asi:
los hombres y las mujeres podian amarse siete afios sin que
hubiese entre ellos ningin placer lujurioso; aquello era amor
verdadero y sincero; y mirad, en la misma guisa era usado el
amor en los dias del Rey Arturo.

“Por donde comparo el amor de hoy dia al estio y el invierno;
pues asi como el uno es cilido y el otro frio, asi obra hoy dia
el amor; por ende todos los que sois amantes recordad el mes
de mayo, como hizo la Reina Ginebra, de quien hago aqui un
poco mencion, la cual mientras vivié fue amante verdadera, y
por ende tuvo buen fin” (Malory, XVIII, 25),

¢Es esto absurdo? Quizis si lo es hoy para nosotros. No trates
de realizar una aventura amorosa caballeresca usando los codigos
actuales. En Pendragdn, el amor caballeresco es una virtud, una
pasién noble que inspira y da sentido a la vida.

Los Caballeros de la Reina

Los Caballeros de la Reina son una extension formal de la costumbre
casta del Amor Cortés, Estos caballeros son una guardia de honor

Lare

En la Edad Media, la religién era muy diferente de como
es hoy. Para captar los sentimientos y actitudes de la literatura
medieval, es importante que los jugadores comprendan las actitudes
bésicas y aceptadas que sus personajes, miembros de la clase
gobernante, asumen sobre la religién.

Se conoce una religion: el cristianismo. Todos los caballeros
de Salisbury son cristianos, al igual que la mayoria de los habitantes
del Reino de Logres y de las tierras vecinas. Los bdrbaros que
viven al borde de la humanidad siguen practicando las demés
creencias paganas, pero donde exista la civilizacién y una cultura
elevada, reina el cristianismo. Son posibles otras religiones, que
se explican en Caballeros aventureros.

El cristianismo es principalmente de un tipo, la Iglesia Cat6lica
y Romana. Se conocen otros tipos de cristianismo, pero los
caballeros de los jugadores (que son de Salisbury) no los conocen;
se describirin en Caballeros aventureros.

La Iglesia Romana es una forma de cristianismo estricta y
jerdrquica.

La influencia real de la Iglesia sobre el resto de la sociedad
en la Edad Media vari6 tremendamente durante las dos épocas
que abarca Pendragon. En el siglo VI, la Iglesia estaba ocupada
consolidando su posicién como Iglesia Unica y aclarando sus
creencias en forma de dogmas. En el siglo XI11, los mismos dogmas
estaban estrangulando a la Iglesia y al resto de Europa, hasta

renombrada por su caballerosidad y por su amor sincero pos
la Reina Ginebra, la autoridad mayor e intocable del Amor. Se
eljgealoscaba]leros porun peﬂododeunaﬁoenmm COI 1!'-&-
anual, escogiendo a los ganadores en diversas competiciones
militares y roménticas. Asi, los caballeros pueden ejercer la 3
moda de la corte sin peligro de que les maten maridos celosos
y sin poner en peligro sus almas inmortales actuando contra las
creencias de su religién cristiana.

Asi, muchos caballeros albergan un sincero afecto por la
Reina, aunque saben de sobra que nunca podrd cumplirse.

La diversion

A menudo, los personajes femeninos entretienen a los forasteros
y amigos con el uso de ciertas habilidades. Estas habilidades
son las ttiles para un hombre que desea entretener e impresiona:
a una mujer y pueden usarse en competiciones,

Siempre que una mujer quiera saber mis de un hombre,
usa estas habilidades: Bailar, Cantar, Cetreria, Coquetear, Cortesia,
Intrigar, Juegos, Leer, Oratoria, Tocar (Instrumento).

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. Aqui, el comportamiento
pasa a primer plano y se revela la personalidad. Una dama puede
decidir intensificar su pasién en la relacién s6lo 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 director de juego puede decidir que la
conversacion estd dirigiéndose a un rasgo concreto de la per-
sonalidad. Entonces, los participantes pueden hacer tiradas de
resolucién con ese rasgo. Si un jugador quiere cambiar de tema,
mientras que otro quiere seguir con el tema inicial, debe hacerse
una tirada de resolucién enfrentada. En todos los casos, el ganador
de la resolucién sabe (o cree) que su virtud es mds importante
para €l que la otra para el perdedor.

igion

casi causar su muerte al tratar el Papa de gobernar la politica
a la vez que la religi6n.

Durante la época arttrica real, el siglo VI, se practicaban
distintas variedades de cristianismo, aunque la Iglesia Romana
habia avanzado mucho en su propésito de declararse catélica.
A lo largo de la Historia, la Iglesia se fue haciendo cada vez
més fuerte, hasta convertirse en una enorme méquina politica
que tratd de gobernar la esfera temporal y la espiritual.

Naturalmente, este crecimiento del poder terrenal ofendié
a muchas personas cuyas tradiciones y privilegios estaban siendo
mermados, de los que los mis destacados fueron los nobles
y los caballeros. El conflicto, sobre todo a medida que la Iglesia
fue entrando en el reino terrenal, era inevitable. Por ejemplo,
es oportuno hacer notar aqui que todas las Vidas de Santos en
las que aparece el Rey Arturo lo retratan con considerable hostilidad
y rigor.

A pesar de esto, las actitudes religiosas en la literatura artGrica
varian mucho y ninguno de los caballeros buenos devuelven
abiertamente este tipo de hostilidad. Los caballeros menos
religiosos inicamente desatienden sus obligaciones espirituales,
aunque a lo largo de la Historia muchos fueron mis alld y
saquearon las abadias ricas, sobre todo durante guerras en
el extranjero. La mayoria de los caballeros de los relatos literarios
asisten a misa mas o menos regularmente, pero parecen mostrar
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en mayor grado su interés espiritual cuando juran votos o
‘blasfeman. Los caballeros mis religiosos son fanaticos, aunque
busquen una forma de cristianismo oficialmente inaceptable
‘en el Santo Grial.

En lugar de juzgar el pasado, Pendragon presenta las dos
- versiones de la Iglesia. Los directores de juego deberin elegir
qué proporcién de cada una se aplicard a su campana.

La Iglesia buena

La Iglesia ha hecho un bien ilimitado a la humanidad.

La Iglesia es la organizacién principal dentro de la cual los
plebeyos pueden ascender desde sus origenes humildes hasta
una posicién en la que puedan aplicar su talento.

La Iglesia es la Ginica institucion que promueve la educacion,
‘tanto para si misma como para los demis. Ha preservado el
- conocimiento de los antiguos.

La Iglesia ofrece proteccién y paz en una época violenta
v brutal. Los religiosos piden continuamente piedad para sus
- seguidores contra la violencia y hostilidad de los caballeros y
- sefiores.

La Iglesia ayuda a los pobres, los viejos y a las personas sin
hogar.

Los sacerdotes son servidores abnegados del Sefior quese
esfuerzan en por cumplir las exigencias de su fe y ayudar al
bienestar de su gente.

Por tiltimo, s6lo la Iglesia puede ofrecer un verdadero consuelo
a los que sufren, ofreciéndoles la Salvacién del Alma In-
- mortal.

La Iglesia mala

La Iglesia ha hecho un dano ilimitado a la humanidad.

En el nombre de Dios, se ha perpetuado para controlar todos
los aspectos de la existencia de la humanidad.

Es una organizacién materialista y codiciosa, interesada s6lo
en enriquecerse y enriquecer a sus sacerdotes a costa de todos
los demis.

Es la principal de las organizaciones hip6critas conocidas,
vendiendo y comprando la espiritualidad como si fuera

Los sacerdotes son hombres embusteros y avaros que no
se creen sus propios sermones y s6lo estin interesados en
enriquecerse y en ampliar la influencia de la Iglesia para su propio
beneficio. Venden espiritualidad e indulgencias en vez de cumplir
el orden espiritual correcto.

La moralidad

La religion es tradicionalmente la guardiana de la moralidad
de una cultura. El modelo de rasgos ejemplares subrayados en
tu hoja de personaje es una interpretacién para Pendragon de
las virtudes del cristianismo. Son las cualidades que la religién
‘ensefia como sus ideales, para bien o para mal.

Como en el juego la magia también es real y la religién es
una institucionalizacion de la magia, el cumplimiento de cierto

comporamiento moral conlleva una recompensa. La recompensa
por ser un cristiano ejemplar es un +3 a la Velocidad de Cu-
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e la literatura aririca. El Gnico relato largo que recalca el conflicto
gioso (Perlesvaus) refleja todos los peores aspectos del
imatismo religioso, la intolerancia espiritual y el horroroso
il decruzada

y voluntad de representarla en el juego, hasta el fanatismo o
la hostilidad abierta, Las actitudes mds fuertes provienen de
aquéllos que han resultado ofendidos o heridos por una u otra
de nuestras instituciones cristianas modernas. A estas personas
deberia aconsejirseles que representaran un tipo de personaje
diferente, que pueda crear diversién y entretenimiento ademais
de histeria. Las discusiones constantes y las demostraciones
de intolerancia destruirin con rapidez una partida de Pendragon.
El conflicto religioso no es un tema de la literatura artiirica
v os aconsejo que sélo lo introduzciis con gran cautela en vuestra
camparna.

Actitudes religiosas
Las actitudes pueden agruparse en cuatro categorias para
Pendragon:

Fanatismo: Las actitudes religiosas se anteponen a todo lo demas,
incluyendo la lealtad a la propia familia, al sefior o a cualquier
otra cosa que se interponga en la dedicacion a la vida religiosa
(0, en la Iglesia mala, a la dedicacion a la Iglesia).

Sir Galahad es el mejor ejemplo de este tipo de caballerc
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Interés: La mayoria 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 niicleo principal de los creyentes. La mayoria de
los practicantes pertenecen a esta categoria.

Indiferencia: La mayoria de los caballeros de la época de Arturo
muestran una indiferencia monumental hacia su religion, igual
que la mayoria de la gente hoy en dia y, probablemente, igual
que siempre. Estin 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.

Periddicamente se acusa a Sir Gawain de ser este tipo de
caballero.

Hostilidad: Algunos caballeros odian a la Iglesia y la saquean
con regocijo. Las razones pueden variar mucho; unos cuantos
ejemplos de este tipo aparecen en la literatura y atin més en la
Historia.

Sir Thomas Malory es mi ejemplo favorito de un caballero
arttirico de este tipo.

Las aventuras

Una actividad importantisima 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 forma pasiva (fuera del juego).

Ir de aventuras es una actividad reconocida por la corte artiirica
como un deber caballeresco legitimo. Bajo el reinado del Rey
Arturo, los caballeros tienen el deber de buscar aventuras, deber
que es tan importante como el de formar parte de la guamicion
de una fortaleza o prestar servicio activo en el campo de batalla
duante cuarenta dias.

La mayoria de los caballeros no aceptan el trabajo. Para ellos,
las actividades cotidianas de vigilancia, torneos y batallas son
suficientes para satisfacer su sentido de aventura: Otros caballeros,
como los caballeros de los jugadores, buscan més y van en busca
de aventuras.

La mayoria de los sefiores de Logres estin a favor del nuevo
deporte de la 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
lo que combatir. Las aventuras mandan a los caballeros a gastar
sus energias en otra parte, si no lejos de Logres, al menos si lejos
de casa. Quizis el senor, al autorizarles a ir de aventuras, confia
en que los caballeros que se vayan de aventuras también despierten
algo en los demds caballeros, los menos entusiasmados por esta
idea.

Las aventuras abundan. Incluso los caballeros normales 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 tomeo, participar en una batalla, iniciar una relacion amorosa,
visitar lugares poco corrientes o encontrarse con seres fuera
de lo normal y con otros caballeros aventureros que vienen a
la propia regién y la atormentan.

Las aventuras son la excusa para que los caballeros jugadores
vaguen por los caminos y sendas de Britania, asi como la actividad
que distingue a un caballero artirico de un caballero co-
rriente.

Poxeﬂo,muauaaquehabaﬁeﬁaadmm&ude?wdmgﬁn
las blisquedas son su alma.
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Cambios de religion
La importancia de la religion para tu personaje es una decisié
completamente personal. Puede ser devoto, ser creyente de bog
o no hacer ningln caso de la religion.
Los personajes nacen dentro de una fe, como se indica en
el capitulo de Generacitn de Personajes. Sin embargo, no necesits
retener esa creencia. Si son religiosos, tenderin a escoger la religién
que se adapte mejor a su estilo de vida y a su personalidad.
Cambiar de religién es sencillo, pero no se puede hacer duras
la creacién del personaje. Durante el juego, un personaje puede
buscar un religioso de la fe en la que quiera entrar. Debe habk
con esa persona y pedir conversion. Le dardn una fecha (pro
bablemente una festividad de la fe en cuestién) y un lugar pama
la conversion.
Una vez esté oficialmente convertido, la moralidad cultur
de los caballeros cambia y debe subrayar nuevos rasgos que imitas.
El personaje puede aspirar a adquirir los beneficios de los rasgos
de esa nueva fe (como se detalla mis adelante). Sin emb
los valores reales de los rasgos de la personalidad no cam -
s6lo a causa de la conversion. De este modo, es probable que
un pagano recién convertido al cristianismo tenga problemas
con su castidad.

N
Un duende de los drboles

Las
Todas las bisquedas son aventuras, pero no todas las aventuras
son biisquedas. Una bisqueda debe contener varios elementos
para poder calificarse como tal: ir a un lugar desconocido,
encontrarse con algo misterioso o extraino, enfrentarse a peligros
fuera de lo normal y (siempre) enfrentarse a la muerte. .
Las basquedas deben, por definicion, tener lugar en territorio
desconocido. En estas tierras extranas aguardan la Alta Aventura
y las oportunidades para poner a prueba los elevados ideslﬁ
del corazén de la civilizacién.
De este modo, losabauerosdebensolicimrawseﬁerm
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permiso para dejar sus obligaciones normales para ir de aventuras
y emprender una biasqueda. Un caballero, incluso en esas tierras,
no s6lo se representa a si mismo, sino que siempre representa
4 su sefior, por lo que éste tratard de enviar s6lo a personas a
las que no tenga luego que sacar de apuros o que no vayan
a ser motivo de vergiienza o deshonor para él.

A menudo se impone un limite temporal al periodo de ausencia
para cumplir alguna blsqueda. El proverbial “afio 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 los
resultados de sus actividades. Mas tarde, €l limite de tiempo
puede ser mayor, indefinido o variable segln la tarea concreta.
Observa que esta secuencia es la misma que la que se da con
los caballeros de la Tabla redonda en la corte de Arturo.

La Basqueda del Santo Grial es Ia mis conocida de las numerosas
biisquedas 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

Las batallas son una parte muy importante de la vida de un
caballero. El heroismo personal en aventuras en solitario representa
el nuevo tipo de caballero. La vieja caballeria se gloria de las
muertes masivas organizadas y se reserva para si el derecho
de usar la violencia con regularidad. Estos combates, denominados
batallas, se producen a menudo.

La experiencia de tu personaje en combates con grandes
grupos de hombres estd contenida en su habilidad de Batalla,
Esta habilidad determina lo bien que puede valorar situaciones
y reaccionar ante ellas, mantenerse a una distancia adecuada
de su grupo para recibir apoyo, reconocer las situaciones ventajosas
y desventajosas y tener suerte.

Una vez tu persongije esté en combate personal cuerpo a cuerpo,
la habilidad de combate de tu personaje determinard su éxito relativo
en cada Asalto de Batalla, Un Asalto de Batalla no es un solo combate,
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 intercambio de golpes, sino muchos intercambios

a lo largo de la media hora.

La tictica normal en la batalla consiste en que grupos pequefios
de hombres sigan las 6rdenes de un jefe a cuya bandera siguen.
Esta unidad es la tinica subdivisitn en la organizacién del ejército
que es importante para el caballero de un personaje. En una
batalla grande, este jefe podria ser tu propio conde.

El ejército feudal

Ia estructura y organizacion de la mayoria de las batallas y ejércitos
medievales siguen un modelo tradicional y previsible. Las ticticas
de los ejércitos raramente varian. La sofisticacién militar estd
en uno de los puntos més bajos de su historia. {Los sefiores feudales
¥a tienen bastantes dificultades en conseguir que los ejércitos
lleguen al campo de batalla como para encima tener que maniobrar
con ellos!

El sistema de batalla de Pendragon supone que siempre se

siguen las ticticas de batalla normales. Pueden introducirse
‘variaciones en la estrategia militar en suplementos posteriores
- de Pendragén o por parte del director de juego, pero se aplicarin
a este sistema bisico.
- Cuando un sedor feudal va a la guerra, convoca a sus vasallos.
Debido a las obligaciones feudales, vienen completamente armados
'y equipados con provisiones para un periodo de 40 dias (aunque
€l tiempo de servicio es de duracién indefinida si la propia regién
‘estd siendo invadida). Si el sefior ha sufrido una invasién, es muy
probable que reclute la leva de la region, una chusma de campesinos
no entrenados y armados con aperos de labranza. Los sefiores
ticos también pueden contratar mercenarios, sobre todo tropas
‘especializadas, como arqueros, ingenieros y piqueros; o tan solo
‘mis soldados, si la campana va a durar més de 40 dias.

Cuando estdn reunidos, los ejércitos medievales se dividen

en tres secciones. Cada una recibe su propio nombre segin
el orden en que marchan en el camino, aungue suelen recibir
el nombre genérico de batallon.

El batallén de vanguardia marcha el primero, bajo el mando
del segundo jefe. Al llegar al campo de batalla preestablecido,
la vanguardia se alinea a la derecha de la linea de batalla.

El batallon principal marcha en el centro, va bajo el mando
del comandante supremo del ejército y se reine para el combate
en el centro de la linea de batalla.

El batallon de retaguardia esti bajo el mando del noble cuyo
rango sea el tercero mds alto, marcha al final de la columna
y se retine al lado izquierdo del campo.

Los batallones se subdividen en unidades. Se define una
unidad como cualquier grupo de caballeros que siga a un Jefe
de Unidad designado.

177




Tipos de tropas
Varias clases de tropas acomparian a un sefior a la batalla.

Los caballeros forman el niicleo de los guerreros profesionales,
a caballo, bien entrenados y equipados. Son el corazén del

Los sargentos son soldados profesionales, aceptablemente armados
y entrenados, pero que carecen de la habilidad, confianza y de los
caballos de los caballeros, Los caballeros pobres sin un sefior feudal,
los escuderos sin caballero al que servir y los hombres de armas
con buen equipo y un caballo también cuentan como sargentos.
Muchas unidades mercenarias se componen de sargentos.
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Los auxiliares son tropas a caballo pero sin armadura, que se
usan como exploradores y mensajeros pero nunca se utilizan
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 estdn armados con lanza
y escudo o con lanza larga, cuchillos largos, arcos, ballestas o
hachas, dependiendo de su nacionalidad. Suelen usar armadura
de cuero, a menudo reforzada con piezas variadas de verdadera
armadura saqueada de los muertos. S6lo los reyes suelen equipar
a sus soldados de infanteria con buenas armaduras.

Los ingenieros son hombres que pueden construir y manejar
las potentes mAquinas usadas en los asedios, como trabucos,
catapultas y torres de asalto. También supervisan la construccion
de obras de asedio y la excavacién de tineles. Sin ingenieros
suele ser inqtil sitiar una ciudad o castillo. Los ingenieros también
son responsables de construir castillos capaces de resistir a los
ingenios de asedio.

Otros: muchas personas mis acompanan a los ejércitos, aunque
son indtiles como tropas de combate, Los caballeros traen a sus
amigas o esposas y a sus criados. Se congregan espectadores,
abastecedores, amigos y parésitos para comerciar con los soldados
o timarlos. Estos seguidores son una molestia constante para
la marcha y darles de comer siempre es un gran problema, pero
sin embargo pocos lideres medievales llegan a prohibirlos.

Los heraldos, debido a su cargo especial, desempefian una funcién
importante en la batalla. Se reconoce a los heraldos como
mensajeros neutrales y nadie puede atacarlos. Previamente a
una batalla, van y vienen transportando mensajes entre comandantes
para planear donde se encontrardn los ejércitos. Justo antes de
que los ejércitos se enfrenten, los heraldos de ambos bandos
se retiran a lo alto de la misma colina, campanario o silo para
observar y anotar los acontecimientos del combate. Se ayudan
mutuamente a identificar a los combatientes. El bando victorioso
escoge el nombre de la batalla. Posteriormente, los heraldos
pueden transportar mis mensajes entre los combatientes, nor-
malmente para pactar una tregua temporal para enterrar a los
muertos.

Definiciones

Para realizar una batalla ficil y eficazmente, el director de juego
debe comprender los siguientes términos:

Escalas de tiempos
El Asalto de Batalla es la unidad de tiempo bisica.

Asalto de Batalla: es alrededor de 1/2 hora.

Batalla: puede durar hasta un dia entero; se divide en 2-12 Asaltos
de Batalla.

Posiciones en el campo de batalla
En cualquier momento de la batalla, los caballeros de los jugadores
deben saber siempre dénde estin.

_En Primera Linea de la Batalla quiere decir que el caballero
‘estd en la zona de combate.

'En Segunda Linea de la Batalla quiere decir que el caballero
‘estd al menos a 1 Asalto de Batalla de distancia de la zona de
: real. Esto, normalmente, quiere decir que estd a salvo

y que puede realizar acciones sin que le ataquen. Los caballeros
en Segunda Linea estin Fuera del Combate,

Fuera de la Batalla quiere decir que el caballero estd en el
campamento, demasiado lejos como para ver lo que estd pasando
y (casi) con toda seguridad en una zona lo suficientemente segura
para no ser atacado. Sin embargo, puede alcanzar la Segunda
Linea de la Batalla en 1 Asalto de Batalla. No se concede Gloria
a los hombres que estén aqui.

Los comandantes
En cualquier batalla, hay tres comandantes principales importantes
para los caballeros de los jugadores.

El Comandante del Ejército es el que controla todo. Su tirada de
Batalla es importante una sola vez, cuando empieza la batalla.

El Comandante del Batallén es uno de los tres que hay en
el ejército. Su tirada de Batalla es importante la primera vez que
el batallén entra en combate, normalmente 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 parte
oficialmente un caballero en la batalla. El estandarte del comandante
de la unidad es donde se retine un caballero para hacer una
carga o contracarga durante la contienda. En general, aunque
un caballero no pueda o no quiera unirse al estandarte del
comandante, se mantendrd cerca, donde esté seguro de que sus
compafieros y amigos le ayudarin si es necesario. Son los hombres
que han aceptado protegerle, que le conocen y pueden reconocerle
y que a su vez dependen de su ayuda,

Qué hacer en una batalla

Asegiirate de que sabes quién es el comandante de tu unidad.
Luego, tan s6lo debes asegurarte de seguirle.

delBj&dtomdmsﬂquelatotalidadoumpamdeme]&dm
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se lance a la carga. Se hace sonar el toque de ataque y toda la
linea de batalla se lanza sobre el enemigo. El comandante del
bando contrario da la orden de hacer una contracarga en (a ser
posible) el momento 6ptimo para sus tropas. La colocacién de
las tropas y la eleccién del momento del ataque son algunos
de los detalles principales incluidos en la Tirada de Batalla del
Comandante del Ejército.

Los comandantes de los batallones son responsables de los
detalles concretos importantes para la Primera Carga. Cada uno
de ellos hace su Tirada de Batalla, modificada por los resultados
del Comandante del Ejército, para ver qué tal coloct a sus tropas
y como los estd 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 Caballeria; a esta habilidad de su caballero se le aplica
un modificador de acuerdo con los resultados del liderazgo
del Comandante del Batallén. Cada caballero tiene una po-
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
momentdnea pausa, mientras los supervivientes dejan caer sus
lanzas rotas 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 parte central del combate; los ejércitos en-
tremezclados furiosamente sobre el campo de batalla. Unidades
de hombres colaboran lo mejor que pueden, cabalgando de
un lado a otro atacando a grupos mis pequefios para tratar de
que la proporcion de los ejércitos les favorezca. Gran parte de
los combates no tienen ningiin resultado palpable: los grupos
se enfrentan y se separan, Uno huye desordenadamente, mientras
que otro se disuelve cuando sus miembros parten en direcciones
diferentes. Los jefes de unidad tratan de reagrupar a sus hombres
en tormo 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 linea para que reciban primeros auxilios.
Los caballeros tienen demasiados blancos como para recordarlos
y puede que en cada asalto estén combatiendo contra varios
caballeros a la vez. De vez en cuando, el combate se detiene
€0 un respiro momentineo.

La mejor tictica 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 €. Las condiciones 6ptimas
son dificiles de reunir y gran parte de una batalla se compone
de grupos de hombres maniobrando para conseguir una posicién,
enfrentindose y separindose de nuevo.

Una batalla tipica dura entre 2 y 12 Asaltos de Batalla, que
abarcan hasta un dia 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, ademis de otros datos. Cada
asalto, anota si tuviste un éxito, un éxito critico, un fallo o una
pifia. Estos hechos determinarin la cantidad de Gloria obtenida.
‘Anota también los prisioneros capturados, los caballos atrapados
o cualquier otro botin obtenido.

Durante cada asalto se te preguntari si estds; Al Mando,
Subordinado o Solo; y si estas: a caballo o a pie. Todo tu en-
trenamiento te mueve a permanecer Subordinado (excepto los
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senores, que suelen ser jefes). Evita estar Solo; en ese caso ser
un blanco principal de los grupos de enemigos. .
Si estds malherido, no hay deshonor en retirarse a la Segunc
Linea de la Batalla. Tu obligacién es combatir, no morir. En cualquies
emergencia que se produzca en la batalla, llama a tu escudero:
haz una tirada de Escudero. Acudirid y te dard su caballo, te
administrard primeros auxilios o tratara de arrastrar tu
fuera de la batalla.

Después de la batalla :
Tarde o temprano, la batalla terminard, bien porque cae la oscuridad
y todo el mundo estd demasiado cansado para continuar, bien
porque no ha ocurrido nada decisivo, bien porque uno o ambos
comandantes ordenan una retirada o bien porque uno de los
ejércitos resulta claramente derrotado, Posteriormente, se ayuda
a los heridos, se despoja a los muertos de sus pertenencias, se
saquea el campamento enemigo y se entierra a los muertos.

Situacion de un caballero en la
batalla

En cada Asalto de Batalla, cada caballero decide su Situacién.
Estara Al Mando, Subordinado o Solo.

Al Mando: Los caballeros que estan Al Mando tienen a otros
caballeros dispuestos a seguirles durante al menos este asalto
de la batalla. Cualquier caballero puede convertirse en jefe si
consigue Reagrupar a los hombres cercanos (ver el apartado
sobre la Declaracién de Intenciones y las opciones para caballeros
Fuera del Combate). Los jefes casi siempre obtienen una bo-
nificacién en la contienda. Realmente no hay desventajas per
ser un jefe.

Subordinado: Los caballeros Subordinados se han comprometido
a seguir a un jefe. Cada caballero mira a su alrededor y aporta
su informacién, pero estd con el grupo para bien o para mal
Si el jugador ha declarado que su personaje estd subordinadao,
el caballero siempre debe quedarse con el jefe y hacer lo que
haga el grupo. Actuar de otra manera seria un acto de desercion.
La ventaja es que los caballeros subordinados suelen sumar a
sus habilidades la bonificacién 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 oportunidad 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 responsabilizindose 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 el caballero solo debe a menudo enfrentarse a varios adversarios,
y es posible que no reciba ninguna ayuda de otros caballeros
en ese asalto. Esto se refleja 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 estd en combate (enzarzado
en combate cuerpo a cuerpo) o Fuera del Combate.

La bonificacion 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 Carga.

El jefe tira 1d6 y €l y todos sus seguidores obtienen una
bonificacién igual a la tirada obtenida si la misma es igual o
menor que el nimero de seguidores. La bonificacién se suma
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a su tirada con la habilidad de arma de combate personal. Esto
indica el nlimero de jinetes que han entrado pricticamente en
contacto.

Si se tienen mds de 6 seguidores, se aplica un modificador
a la tirada de d6. Cada seguidor por encima de 6 afiade una
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unidad a la tirada obtenida. Asi, un jefe con 9 seguidores recibe
un modificador de d6+3. Un jefe con 11 o mis seguidores tiene
un +6 al estar al mando.

La bonificacién méxima que se puede conseguir por grupo
de jefe/seguidores es de +6.
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Escenarios

El juego surge de la relacion que entablan los personajes con una situacion, con su propio
entorno y con otros persondjes.

0s escenarios proporcionan a tus personajes los elementos

de una historia. Un escenario contiene el marco de accion,

los personajes del director de juego v una posible trama
argumental para desafiar o enganar a los caballeros. Los escenarios
sirven de enlace entre tu imaginacién, tu personaje, el ambiente
v el juego.

[a palabra “escenario” es la palabra general utilizada para cualquier
clase de actividad en el juego que puedan experimentar los jugadores.
Este apartado presenta los conceptos, tipos y téminos basicos utilizados
en la creacion de escenarios de Pendragon. Se incluye un escenario
de presentacién, También se dan ejemplos de varios subtipos de
escenarios: Escenarios en Solitario, Aventuras e Historias,

Mientras uses este capitulo, necesitards consultar el capitulo
“Deberes de un caballero”. Ese capitulo presenta los componentes
constantes de los escenarios de Pendrdgon: acontecimientos
cruciales, pero rutinarios, como visitas a la corte o batallas, que
los personajes experimentarin muchas veces. Estos acontecimienios
deberian ocurrir con frecuencia durante la campafa, pero no
como punio 4lgido de un escenario.

El escenario de presentacién es una serie de secuencias de
entrenamiento sencillas, disenadas para ayudar a los directores
de juego nuevos a aprender el juego y ensendrselo a los jugadores
al mismo tiempo.

Los escenarios en solitario estan disefiados para una sola persona,
un jugador sin director de juego. Se dan varios ejemplos: Servicio
de vasallaje, En el cnuce de caminos v Perdido en el bosque.

Las aventuras son historias en las que los caballeros de los
jugadores son los protagonistas. Alrededor de la mitad del tiempo
que se dedica a una campana de Pendragon se emplea en aventuras,
mientras que la otra mitad se emplea en actividades cortesanas,
roménticas, familiares y otro tipo de actividades in-
terpersonales.

El ejemplo de aventura que ofrece el libro es La aventura
del Caballo Blanco.

El apartado Aventuras cortas proporciona el nicleo de la
informacién para muchas mas aventuras. El director de juego
debe completar el material que no se dé, puesto que estas aventuras
cortas siempre incluyen actividades bastante comunes y, aunque
te divierta escenificar las actividades, no hay motivo para imprimir
todo ese material aqui.

Las bistorias son pane de la campana tomadas directamente
de la cronologia de la leyenda artirica. Pueden ser origen de
escenarios de Pendragon. las historias son acontecimientos
individuales, pero, con el tiempo, las escenas, aventuras,
encuentros v cotilleos sobre un solo personaje famoso crean
un relato global. El director de juego puede usar los acon-
tecimientos en una historia para crear un escenario. Asi, los
jugadores presenciarin y puede que participen en algunos
de los acontecimientos principales de otros personajes artiricos
bien conocidos.

El libro ofrece tres historias, que ocurren en el primer afo
de juego, 531: “Seguir a Sir Lanzarote”, “Conocer a Sir Mordred”
y “El torneo irlandés".

Escenario de presentacion

Pendragdn contiene muchos conceptos innovadores y fuera
de lo coman. El juego adquiere su mayor interés y profundidad
de significado cuando se usan todas las reglas. El juego puede
intimidarte e impresionarte; en particular, los directores de juego

principiantes se enfrentan a todo un desafio al reunir el valor’

para dirigir una partida. Incluso los directores de juego con
experiencia en otros sistemas de juego pueden sentirse intimidados
por ciertos aspectos de Pendragon.

Aqui presentamos la forma que recomendamos para empezar
tu campana de Pendragén. Contiene sugerencias sobre c6mo
dirigir tu campana, informacién adicional sobre la ambientacién
y una aventura de presentacion para hacer que tu campafia de
Pendragon comience con el talante adecuado. La aventura pone
a los jugadores al corriente del juego y a los personajes al corriente
de su tierra natal.

Es importante que calcules la duracion de los acontecimientos
“de tal modo que los personajes sean armados caballeros al final
de la partida de ese dia. No pierdas de vista el reloj y abrevia

los acontecimientos, si es necesario, para realizar este acto.

‘Objetivos sugeridos en la campaiia
Enpnmerlugar,tenenmemalassigmemesmemsaldmgireste
_primer escenario.

e ensenar la moral de la Edad Media, ilustrar las pasiones
principales.

* presentar a los personajes del director de juego.
s presentar a Logres y el marco de accion.

= presenciar algunas de las maravillas de Britania.
® prepararse pard conocer al Rey Arturo.

e establecer la base inicial del poder de los caballeros de los
jugadores.

* establecer familias.

Preparacion previa

Los componentes materiales que necesitardn los directores de
juego: este libro, copias de la hoja de personaje en blanco, copias
del capitulo “Creacién de personajes”, copias del apartado de
la Fase de Invierno del capitulo “El sistema de juego”, copias
de la Lista de Precios (ver el capitulo “Riqueza”), lapices, dados
de 20 y de 6 caras.
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Los componentes inmateriales que necesitardn los directores
de juego: energia y entusiasmo, una naturaleza generosa y servidal,
un sentido de la justicia, una disposicién amable, un sentido
del ego modesto y dispuesto a ayudar y valor para comenzar.

Tus primeros jugadores

A menos que procedas de una colectividad establecida de jugadores,
encontrar a jugadores puede ser dificil. Incluso en los lugares
muy poblados de entusiastas de los juegos, como las facultades
y colegios mayores, un grupo de juego se suele componer de
desconocidos que no se reinen més que para jugar. La dificultad
inicial esta en reunir a todos por primera vez.

El primer lugar en el que encontrar nuevos jugadores es entre
tus amigos. Presumiblemente, tenéis algunos intereses en comin
y si alguien comparte tu interés por la literatura y el panorama
medieval, puede que comparta tu interés por la participacion
en juegos de rol.

Repasa lo que dirds para explicar c6mo es el juego. Te sugiero
que expliques el juego mis o menos asi:

“Pendragén es un juego en el que inventdis persondjes
imaginarios que andan por ahi y hacen cosas medievales en
el reino del Rey Arturo. Consiste principalmente en hablar y
responder. Vosotros me decis lo que queréis que hagan vuestros
caballeros y entonces, una de dos, os digo lo que ocurre a
consecuencia de lo que hacéis o bien tirdis dados para ver si
eso resulta. Es como jugar a policias y ladrones, pero en lugar
de decir “Te he cogido” v “No, no me has cogido”, tirdis dados.
Es como si yo fuera el director de la pelicula y vosotros los
actores, pero tenéis la capacidad de decidir los didlogos del
guion”,

Si estan dispuestos a seguir adelante, tendrds que entrar en
algunos de los detalles del sistema de juego y del plan general.
Resume los aspectos mas generales: el panorama y trasfondo
artiricos, la Gloria, las justas, las batallas, el sentido caballeresco,
las familias, 1a herildica y demas,

No les obligues a leer las reglas antes de la primera partida.
Si lo desean, animalos a ello, pero el libro intimidard demasiado
a muchos jugadores como para que siquiera intenten jugar.
Muchos de mis mejores jugadores nunca se han leido las reglas
de un juegoy, por lo tanto, interpretan a sus personajes segiin
los papeles que asumen y confian en que el director de juego
y los demds jugadores interpreten las reglas del juego en las
situaciones precisas en las que se necesitan medidas. Otros
jugadores son los que llamamos “abogados de las reglas” e insisten
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 demds personas en el
juego.

Prepirate repasando exactamente lo que tendrds que hacer.
Esta es una sesion de entrenamiento para ti igual que para los
jugadores, pero ti debes estar, por lo menos, una leccién por
delante de ellos.

Las aventuras que se sugieren a continuacion pueden acortarse
o alargarse, 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 mis para desarrollar una sola
aventura. Actia por instinto y con sentido del tiempo, para que
el juego pase de la acci6n a la contemplacion y de vuelta a la
accion,

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 capitulo titulado “Lo que sabe tu personaje” y explica
las ideas bésicas de la ambientacién del juego, en particular estos
conceptos importantes:

e La caballeria y los caballeros

* El mundo feudal

¢ Las leyes universales de la sociedad
e La Iglesia cristiana

* La magia

Tendris que seguir hablando para explicar varias cosas. Los
jugadores no esperardn a tus instrucciones y te inundarin de
preguntas. No te preocupes por eso; jdiviértete!

Los primeros personajes

Todo este libro estd pensado para jugadores novatos. Asegirate
de haber leido el sistema de Creacion de Personajes y de haberte
familiarizado con él. Deberis responder preguntas que apareceran
durante el proceso de creacién de personajes, aunque te re-
comendamos que tu primer intento de crear personajes sea
sencillamente usar los personajes ya disenados que aparecen
en ese capitulo, en vez de disefiar tus 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 los personajes disenados de antemano 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.

Mientras los jugadores crean sus personajes, el director de
juego deberia estar dispuesto a guiarles a través de la confusién
y a hablar, aportando los detalles necesarios y comenzando a
proporcionar un trasfondo descriptivo de las personas, lugares
y cosas utilizadas por los personajes. Comienza hablando de los
nombres: lee varias veces en voz alta la lista de nombres y explica
por qué los nombres frivolos estropeardn la experiencia del
juego.

Pide a todos que piensen qué aspecto tiene su personajée
y cudles son sus motivaciones, Es probable que alguien escoja
a un caballero malo. Déjale, pero avisale de lo que opinan sus '
contemporinecs de esto y que pueden matarle por comportamiento
antisocial.

Habla del Condado de Salisbury (ver el ¢capitulo titulado “Tu
tierra natal”). Recuerda a todos que los personajes se han conocido,
mis o menos, durante la mayor parte de sus vidas. Ayuda a todos
a idear algo que sea interesante acerca de su personaje. Averiguar
mds sobre los personajes es un proceso gradual, sobre todo durante
las primeras partidas.

Anima a los jugadores a dls‘_um la historia anterior de sus
personajes.

Al final de la creacion del personaje, todos tendrdn un personaje
que ha completado su entrenamiento con resultados excelentes
y que, con 21 afos de edad, es un escudero respetado y ex-
perimentado, que espera ser armado caballero pronto.

Haz que todos presenten a sus personajes. Para indicarles
c6mo hacerlo, presenta primero a Sir Jaradan, tal como se hace
a continuacion.

Un dia de entrenamiento

Di a los jugadores que los escuderos estin en el Castillo
Salisbury. Indica dénde estd en el mapa. Muéstrales el di
del castillo y el del Gran Salén. Presenta ahora al primer pe:
del director de juego. Es Sir Jaradan, el castellano del
de Vagon y alguacil del Conde de Salisbury. Es el respo
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de entrenar a los mejores escuderos para ser caballeros y de
dirigir sus actividades.

Sir Jaradan y los personajes jugadores salen al campo de
entrenamiento del castillo. Es primavera y el sol ya est4 brillando,
- aunque adn es muy temprano. La actividad normal del dia consiste
- en prictica y entrenamiento militar; hoy no es una excepcion,

En esta breve secuencia, ensefiaris el sistema de resolucién
y haris que los jugadores comiencen a adquirir la idea del juego
de rol y la representacion de papeles.

La }:rimera explicacion del sistema

Diles que van a practicar la habilidad de Lanza de Caballeria,
en primer lugar usando un simple blanco de madera y luego
contra un estafermo.

El blanco es una pequena 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 Caballeria del personaje. Asegtrate de que todos saben cémo
leer el d20: igual o menor= éxito.

A continuacién usan el estafermo. Este artilugio es un poste
wvertical con un brazo giratorio horizontal, uno de cuyos extremos
tiene un escudo y el otro una cuerda y una piedra. La prictica
con la lanza de caballeria consiste en cargar contra el estafermo,
golpear el escudo v agacharse para esquivar la piedra cuando
ésta gira hacia el jinete a causa de la fuerza del golpe.

El éxito en esto se determina usando la habilidad de Lanza
de Caballeria, de nuevo no enfrentada y sin modificadores. Un
fallo quiere decir que la piedra golpea ruidosamente al jinete,
que no sufre dano.

La primera representacion

Asegurate de preguntar a todos dos cosas a lo largo del juego.
En primer lugar, qué tienen intencion de hacer cuando ocurra
algo. En segundo lugar, qué opinan sus personajes sobre el €xito
o fracaso propio y de los demis. Por ejemplo, ¢se sienten
avergonzados si la piedra les golpea? Asegiirate de que consulten
sus rasgos antes de decidir. Los personajes crueles podrian burlarse
de los demais, mientras que puede que a los personajes modestos
no les importe. 5i alguien quiere hacer una tirada de rasgo para
ver lo que hace, estupendo. Pero en este momento no hay tiradas
obligatorias.

Una carrera de caballos _
A continuacion se realiza una carrera de caballos. En el futuro,
los personajes tendrdan muchas ocasiones de tratar de aventajar
los unos a los otros, y este serd el procedimiento usado.

Explica que usarin tiradas enfrentadas de Equitacién. Diles
a todos que cojan su mejor caballo (el mas veloz); probablemente
sea su caballo de batalla. Es posible que alguien escoja un caballo
de silla por razones personales. Haz notar las velocidades relativas
de cada caballo.

Traza diez lineas en una hoja de papel. Estas lineas serdn
los pasos que medirdn la distancia relativa recorrida en la carrera,
Basicamente, cada tirada exitosa de Equitacién permitird al jinete
-avanzar un espacio. Un éxito critico permitird un movimiento
de dos espacios. Un fallo quiere decir que el jinete retrocede
un espacio (recuerda, las diez lineas indican distancia relativa,
no absoluta). Una pifia indica que el jinete cae de su montura,
sufre 1d6 de dafio (sin que le pueda proteger la armadura) y
retrocede dos espacios.

Si un caballo es més rdpido que los demis, alcanzari ademis
un espacio adicional, independientemente del resultado de la
tirada de Equitacién. Si hay caballos con tres velocidades diferentes,
ﬂmisrﬁpidoobmndxilahoniﬁcadén de avance adicional y
el mis lento sufrird una penalizacion y retrocedera.

Elgamdmeselquemmlam&mpmmhmr Es posible

Una vez que la carrera ha concluido, todos pueden descansar.
Ahora es mediodia. Alienta a los jugadores a expresar cémo se
sienten sus personajes. Habla encarnando a Sir Jaradan y felicita
a aquéllos que lo hicieran bien y reprende o birlate amablemente
de aquéllos que lo hicieran mal.

Tu primera aventura: una
caceria

Como Sir Jaradan empieza a estar achacoso, ya no suele salir
a cumplir misiones corrientes: por ello, elegird a un jefe de entre
los personajes jugadores después de discutir la misién que se
debe realizar. Habla como lo haria el personaje: comienza tus
comentarios con “Sir Jaradan dice...”

Sir Jaradan dice: “Hombres, tenemos necesidad de vuestros
talentos. ;Aceptaréis una pequefia misidn para el bien del condado?”
Anima a los jugadores a decir en voz alta su respuesta. Si estin
cohibidos, diles que Sir Jaradan sonrie y dice: “Habla, muchacho;
ino tengas miedo a decir lo que piensas!”

Deja 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 director de juego. Si es algo que es probable que
los personajes sepan, puedes contestar a la pregunta. Si no es
asi, haz hincapié en el hecho y pregunta al jugador que a quién
estd haciendo esa pregunta el personaje. 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 obligacién del director de juego informarles
de ello.

Sir Jaradan habla: “Los campesinos han informado de la
existencia de un oso devorador de hombres. Nunca he oido
hablar de tal cosa. Probablemente sea un perro rabioso. Aunque
fuera una ardilla, debéis ir y ocuparos de ello porque dicen que
para ellos es demasiado peligroso ir a trabajar los campos del
sefior” (sacude tristemente la cabeza).

Una justa

“Antes de que partiis, quiero que todos justéis hasta que sélo
quede una persona. Esa persona actuarid como jefe para esta
caceria”.

Explica que una justa es un deporte no letal, que usa lanzas
de caballeria romas y frigiles. Los oponentes usan sus habilidades
de Lanza de Caballeria en una resolucién enfrentada: el éxito
mids 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 asegiirate de que todos comprenden
quién gand y por qué. Para cuando se haya determinado un jefe,
todos deberian haber comprendido el sistema.

El alguacil felicita al jefe. “Id a Imber y preguntad por el
Viejo Gar, el sacerdote. ;Alguna pregunta? ;Cualquiera de vosotros?”
Recuerda a los jugadores no tendrin tiempo de preguntar nada
més tarde, salvo a las personas de la localidad.

El alguacil dice: ;Queréispartirestawﬂeomaﬁamporla
mafiana? Hay medio dia de viaje a caballo hasta Imber”. Haz
que comiencen a pensar como lo haria su personaje.

La mitad del trabajo consiste en que el director de juego formule
a los jugadores preguntas a las que responderin en nombre
de sus personajes. La otra mitad consiste en charlas y discusiones,
muchas de las cuales pueden no estar relacionadas con el juego.
Simplememe déjalos hacer lo que quieran, describe los acon-
recimientos pasivos lo mejor que puedas y sigue haciendo preguntas
cuande esté pasando algo emocionante.
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El estafermo

Un viaje corto

El director debe abrir el libro en el mapa de Salisbury y trazar
la ruta de viaje de Sarum a Imber. Indica los puntos de interés
seglin pasan por ellos. Asegirate de mencionar Amesbury,
Stonehenge y cualquier seforio 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 Administracién. Un éxito les permite
juzgar la calidad de la aldea: grande pero pobre. Los campos
que hay a su alrededor son pequefios y, a juzgar por las 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 estd
movido por bueyes.

Una vez que lleguen a la aldea, usa al Viejo Garr como tu
portavoz. Es el Gnico sacerdote de los alrededor de doscientos
residentes de Imber. Como muchos como €, es casi analfabeto
y ha memorizado varios versos en latin que necesita saber. Es
el hijo menor de un caballero poco conocido y vive pe-
camninosamente del dinero que obtiene de su trabajo de sacerdote.
Le encanta cazar y acompafiard a los personajes como guia, si
éstos le proporcionan un caballo. Listima, no tienen.ninguno
de sobra aqui 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 quitarse su armadura y ponerse ropa
de caza adecuada (1 punto de armadura),

La caceria

Esta caceria es una forma modificada de un formato més
extenso que se dard en el siguiente libro de Pendragén, Caballeros
aventureros, Estd resumido para incluir s6lo el material aplicable
en este escenario y ensenia las reglas de juego principales para
la caza. Usa estas reglas para el Escenario de Caza en Solitario,
como se indica mis adelante, y para cualquier caza representada
sin el uso de Caballeros aventureros.

Paso 1. Preparacion

Una caza suele dividirse en intervalos de alrededor de una
hora de duracién. Un solo dia permite hasta 6 intervalos en inviemo,
8 en primavera y otofio y 10 en verano. El director de juego
debe decidir cudnto tiempo tendrén los escuderos de los jugadores
para esta caceria (se sugieren 8, porque estamos en primavera).
Una vez que han transcurrido los intervalos, 1a caza ha terminado
por ese dia. ;

Durante cada intervalo de caza, los cazadores realizan muchas
actividades: sobre todo, buscan rastros, encuentran la mejor
manera de atravesar la maleza a caballo, escuchan los sonidos
de la persecucién, etc. Las huellas y rastros se encuentran con
bastante facilidad y se persiguen con la ayuda de perros y
campesinos.

Jefes y seguidores: Puede que algunos personajes no tengan
mucha fe en su habilidad de Cazar. Pueden decidir simplemente

seguir 4 otra persona que tenga un valor de Cazar mis elevado.
Los seguidores no podrin hacer una tirada de Cazar, pero tampoco
confundiran a los demds y podrin llegar a tiempo al lugar de
la matanza,

Preparacion por parte del director de juego: Dibuja
alrededor de seis lineas paralelas sobre una hoja de papel. Pon
en la linea central una ficha por cada personaje participante.
Esta ficha sefala el punto en el que comienzan. Cada vez que
alguien falle una tirada de Cazar u otra tirada para superar un
obsticulo, retroceden una linea, De esta manera, puedes saber
cuindo alcanzarin los rezagados a la presa. Observa que esto
es muy parecido al método usado anteriormente en la ca-
rrera.

Paso 2. Biasqueda
Encontrar caza no es dificil en estos bosques salvajes; se reduce
a encontrar la presa adecuada. Cada personaje deberia 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
sefialar una buena pista para empezar a rastrear, asi que para
esta tirada inicial hay un modificador de +5 a las habilidades
de Cazar de los escuderos. Un éxito o un éxito critico indica
que el personaje y todos sus seguidores encontraron un rastro,
Un fallo o una pifia indican que la ficha del personaje retrocede
una linea. Prueba de nuevo en el siguiente intervalo.

El Viejo Garr sigue al personaje elegido como jefe durante
la justa. Es cauto y no hace tiradas.

Paso 3. |La persecucion!

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
persecucién a través de la espesura. Cada cazador debe confiar
en su propia habilidad de Cazar para mantenerse sobre el rastro
hasta el final, a menos que sea un seguidor. El oso intentard
escapar 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 persecucion.

Modificadores a la caza por el terreno

modificador terreno

+5 Tu condado natal

+4 Terreno despejado, yermos
0 Bosques

-3 Colinas

3B. Rastrear: El oso oye a los perros y trata de escapar. Es una
bestia astuta y més cautelosa de lo normal.

Cada jugador hace una tirada enfrentada de Cazar, con los
modificadores pertinentes que aparecen mis arriba (+5 por ser
tu condado natal, 0 por ser un bosque), contra el valor de 10
que tiene la habilidad de Evasi6n del oso (tirada que hace el
director de juego).
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Tabla de resultados de la Caza contra la Evasion

Ganador, éxilo o critico= Encontraste la presa al final de
este intervalo. Mueve la ficha hasta la dltima linea y pasa
al Paso 5.

Perdedor, éxito parcial= Estds atn sobre la pista. Avanza una
linea al personaje, tacha un intervalo. Intenta este paso de

_nuevo en el siguiente intervalo si no se cruzo la altima linea.
Si si se cruzo, pasa al Paso 5.

Perdedor, fallo= Coloca la ficha del personaje una linea mis
atrds, tacha un intervalo. Los obsticulos bloquean tu camino,
pasa al Paso 4.

Perdedor, pifia= Perdiste el rastro. Coloca la ficha del personaje
dos lineas mds atrds. Pasa al Paso 2.

Paso 4. Superar los obsticulos - -
Los cazadores que fallaron su tirada de Cazar se vieron retrasados
por un obsticulo. Tira en la siguiente tabla:

Tabla de obstdculos

d20 obstéaculo

iVaya! Perseguiste al animal que no era! Tira en la
Tabla de Presas Normales (més adelante), desechando
las tiradas de 1, y ocGpate de la criatura que os habéis
encontrado ta y tus seguidores.

03-04 Saltar por encima de un drbol caido: tirada de
Equitacion.

05-06 Saltar por encima de un riachuelo: tirada de Equi-
tacion.

07-10 Pidjaros debajo de las patas del caballo: tirada de
Equitacién.

11-12 Maleza muy espesa: tirada de DES del caballo.

13-14 Hombres gritando en alguna parte: tirada de Per-
cepcién.

15-16 Zanja oculta: tirada de Percepaén. .

17-18 Un animal grufe: tirada de Percepcion.

19-20 Una trompa suena en alguna parte: tirada de Per-

cepcion,

Si el cazador consigue tener éxito con la tirada exigida, supera
este obsticulo, Vuelve al Paso 3, Si no, queda fuera de la ca-
ceria.

Tabla de presas normales

d20 criatura (tirada de Evasién)

@l Oso (7)

0204  Jabali (10)

05 Toro (5)

10 Ciervo (15)

17 Gamo (18)

19 Lobo (10)
Especial. Tira de nuevo en la Tabla de Criaturas
Especiales a continuacién.

Tabla de Criaturas Especiales
a20 criatura (tirada de Evasion)
01-02  Gigante (5

03 Grifo (30

04 Hipogrifo (30°)

05-07 Le6n (10)

08 Manticora (10)

09-11 Pantera (15)

12 Unicornio pequefio (25)
13-14 Unicornio grande (15)
15 Wyrm (7)

16 Wyverna (30*)

17-20 Yale (10)

*Las criaturas voladoras son extremadamente dificiles de ras-
trear.

5. La matanza

Una vez se halla el 0so, usa las caracteristicas que aparecen para
el oso en el capitulo “Personajes y criaturas”. Como ya se indico,
este 0so es mds astuto de lo normal y tiene un valor de Evasion
de 10, no de 7.

5A. El primer ataque: El primer personaje en llegar puede realizar
un ataque libre. Te has acercado lo suficiente para usar el arma
que prefieras contra una bestia que no estd preparada para tu
ataque y no se puede resistir al mismo, por lo que la tirada de
ataque es no enfrentada, Determina el dafio de la forma normal,
recordando que el oso tiene una capa de piel y grasa que protege
como 6 puntos de armadura,

Si llega mis de un escudero en el mismo intervalo, €l personaje
con mayor Velocidad (o DES) puede atacar en primer lugar.

5B. El segundo ataque: Si el 0so 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 Evasion,
Si atacan varios escuderos, el oso debe dividir 10 entre los tres
escuderos, o no hacer caso de uno o mis de ellos.

Tabla de resultados de Arma conira Evasion

Ganador, éxito critico= dafio doble; el animal se volverd
enfadado y comenzard a combatir en el siguiente asalto si
sigue consciente.

Ganador, éxito= dafio normal; el animal comienza a combatir
en el siguiente asalto a menos que esté malherido, en cuyo
caso intentard de nuevo una Evasion.

Perdedor, éxito parcial= 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.

SC-camhmumdMSilabesdanaesapa,seﬂnﬁ
combatiendo o intentando realizar la Evasién. Los siguientes
mmmmﬂvmsemeimmommwmbﬂepemal
normal. Un oso tiene pocas posibilidades reales contra varios
hombres armados y a caballo, pero siempre puede causar
estragos entre jugadores principiantes y temerarios. Recuerda
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que los personajes solo tienen 1 punto de armadura, no los
12 habituales.

Si el oso escapa, pasa un intervalo y los personajes deben
volver al Paso 3.

A menos que el 0so escape, los demis escuderos no llegarin
a tiempo para ver su muerte. La Gloria que se gana por matar
el oso es de 10 puntos por la criatura, més otros 10 puntos de
Gloria por completar una mision normal pero significativa, Reparte
20 puntos entre los personajes que mataron al oso.

El regreso a Imber
Se organiza una breve celebracion en la aldea cuando los personajes
regresan con sus trofeos. jEl oso estd muerto! Una vez concluye
la fiesta, los personajes se vuelven a armar 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 jovenes escuderos se encuentran
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 nuestro
sefior! jAyudadme!”). Pregunta a los jugadores si saben cuil es
el deber de sus personajes; si no lo saben, cuéntaselo. Su deber
es ayudar al campesino de su sefior.

Esta es su primera prueba de combate personal y una victoria
casi segura, ya que los personajes van a caballo y con armaduras,
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 quedarin a combatir mientras atin queden combatiendo la
mitad de ellos. Después, dardn la vuelta y huirdn.

Sé lento y paciente con todos para asegurarte de que entienden
co6mo funciona el combate. Ahora ti, 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, pidele que
determine sus rasgos de Clemente 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 estin obligados a perdonarles
la vida.

Después del combate, los escuderos deberian regresar a la
corte. Deja que todos le cuenten su propia historia a Sir Jaradan,
que estard contento. Asigna la Gloria oportuna. Cada bandido
muerto o capturado vale 10 puntos y cada uno recibe otros 10
puntos sélo 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 escapé algin
bandido, Sir Jaradan anuncia que los escuderos deberian informar
al conde sobre estos bandidos. Si estd presente algin bandido
apresado, también los deberin traer consigo. Esta es una parte
del escenario elegante y carente de combates y los escuderos
tienen la ocasién de relacionarse durante un rato con la Alta
Sociedad. Utiliza esta ocasion para mostrar cémo es un nivel
de vida mis 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 Salén, adonde les lleva inmediatamente el Alguacil

Jaradan.

Tu primera escena en la corte

Los directores de juego deberian conocer los rituales de las
actividades cortesanas. En el capitulo “Deberes de un caballero”
se describe el proceso. En primer lugar, el director de juego
debe describir el ambiente general, ensefar el dibujo del Gran
Salén del capitulo titulado “Tu tierra natal” y describir lo que
es diferente ahora: la corte estd ahora en una sesién y en la
ilustracién, no. Durante este periodo, el director de juego deberia
destacar la etiqueta y la moda de la corte. Puede ser necesario
hacer tiradas de Cortesia.

Haz notar que el portero, el hombre responsable de dejar
pasar a la gente por la puerta, reconoce inmediatamente a Jaradan
vy le trata con gran deferencia. Después de todo, el Alguacil es
un hombre muy importante en este castillo. De todos modos,
el Alguacil y los escuderos aguardan en silencio en la parte trasera
del sal6n.

Después de una corta espera, el heraldo reclama la presencia
de Sir Jaradan. 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 estd
contento y da las gracias a los personajes jugadores por sus servicios.
El conde se dirige directamente a los escuderos, preguntando
cudntos bandidos murieron y alegrindose también de ese resultado,
El conde da entonces permiso a los escuderos para marcharse,
pide a Sir Jaradan que se quede con €l y pasa al siguiente asunto
que tratar. Los escuderos pueden ahora hacer lo que quieran
en la corte,

Los escuderos pueden ir de aqui para alld y relacionarse con
la gente. El director de juego deberia sacar a escena a las personas
importantes del condado que actuarin en el futuro (ver “Tu tierra
natal”).

Deja que los personajes conozcan a personas que estén cargadas
de noticias, cotilleos, rumores, escindalos y pequefios fragmentos
de informacién del trasfondo, para las aventuras que se producirin
en un futuro.

Los escuderos se pasarin mucho tiempo en este castillo y
esta ciudad. Recomiéndales que deambulen un poco. Algunas
de las actividades 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
deberia repartir fotocopias de las listas de precios del capitulo
“Riqueza”.

Visitar el castillo. Este es un ejemplo sobresaliente y muy
moderno del arte de los constructores de castillos. Tomate
un tiempo para instruir a los jugadores y a los personajes sobre
los detalles que causan que los castillos sean tan in-
vencibles.

Herederas. Una importante funcién secundaria del castillo
es dar la ocasién de contemplar, desde una distancia adecuada,

a las herederas cuyos maridos estd a punto de escoger el conde.
Para decirlo crudamente, son los premios para el que agrade
mids 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 compaiiia de la Condesa
y de otras damas nobles. Son el equivalente social de los
personajes jugadores en este momento. Las cinco herederas
qwsmlosmejmespmidosdeicm&doammelmmﬂo -
relativo a tu tierra natal.
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Por la noche, los escuderos participan en la comida en el | mesa principal cerca del conde. Por supuesto, propone a los
salén. Por supuesto, se sientan al extremo mds alejado, lejos | personajes jugadores.
de la mesa del conde. Reciben buena comida, pero no tan buena El conde se muestra de acuerdo y reclama la presencia de
como los caballeros que se sientan més cerca del conde. los personajes para preguntarles si creen estar preparados para
convertirse en caballeros. Deberian asentir. Si no, pueden seguir
jugando mas tarde como escuderos. El conde anuncia que al
dia siguiente darin comienzo las ceremonias.

Nuevos caballeros .
La ceremonia de investidura

Esa noche, después de la cena, el Conde Robert anuncia | de un caballero
que ha decidido conceder el titulo de caballero a aquéllos que | Para la mayoria de los caballeros, la ceremonia en la que son
lo merezcan, para que puedan servirle. Pregunta a los hombres | armados caballeros es el acontecimiento mas importante de su
de su corte quiénes son los candidatos disponibles y uno de los | carrera. Se obtendri una Gloria extraordinaria y se pronunciard
hombres a los que pregunta es el alguacil, que se sienta en la | un solemne juramento.
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Consulta el articulo recuadrado titulado “La ceremonia de
investidura de un caballero”, que figura cerca de estas paginas.
Explica la forma bésica de la ceremonia. Explica que los personajes,
como caballeros vasallos, serdn investidos simultineamente del
derecho a su herencia.

La corte de Salisbury es cristiana, asi que comienza con la
vigilia (ver en el recuadro cercano el apartado “Ritual cristiano
adicional”). Pregunta a los jugadores si sus personajes van realmente
a rezar o si s6lo van a cumplir con las normas sin mucha fe.
Pide tiradas de Religion (cristiana) y del rasgo de Devoto. Las
tiradas de Enérgico pueden ser ttiles segiin va pasando la noche
para ver si los candidatos se mantienen despiertos.

Durante la ceremonia, insiste en que los jugadores pronuncien
el voto de caballero en nombre de sus personajes y describe con
derto detalle lo que les ocurre. Se armarin muchos més caballeros
posteriormente, pero la primera vez siempre es importante, Trata
de hacerlo lo mejor posible leyendo el guién, que pronuncia aqui
un heraldo anénimo y el Conde Robert, el sefior.

Asegurate de usar la opcién del Brinco. Es bueno para conseguir
un poco de Gloria y unas cuantas risas.

Por el momento, los personajes son el centro de atencion,
radiantes en el esplendor de su rango de caballeros. Los hombres
les ofrecerin respeto, las mujeres puede que atn mds. Deja que
todos se aprovechen lo mejor posible de ello y que tengan ocasiones
de marcas por experiencia por su comportamiento en casi cualquier
rasgo que deseen,

Un nuevo ano

Si hay tiempo, contin@ia la partida comenzando un ano nuevo.
Si no es asi, comienza la siguiente partida con la Fase de Invierno.
Reparte copias del apartado del libro relativo a la Fase de Inviemo
y léelo palabra 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 afio anterior y ahora reciben un punto de bonificacién.
Explica que ganar un punto de bonificacién 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 bonificacién durante
toda su carrera. Sugiere que usen el punto de bonificacién en
algo que no se pueda aumentar ficilmente (como el TAM, o
una habilidad por encima de 15, o un rasgo o pasion).

Escenarios

Los escenarios en solitario tienen varias aplicaciones:

adicional. Estos escenarios proporcionan medios
relativamente indoloros para obtener marcas de experiencia en
algunos de los rasgos o habilidades.

Experiencia previa. Estos escenarios pueden suplir al apartado
de Experiencia Previa de la creacién de personajes, bajo la
aprobacién del director de juego. Puede que quieras que un
personaje sea mayor de 21 afios; un escenario en solitario aporta
mis interés e historia a un personaje nuevo que la que puede
ofrecer el sistema normal de creaci6n de personajes.

Explica que el proceso que acabiis de completar refleja el
paso de un afio de juego y el comienzo de uno nuevo. Recuérdales
que pasarin muchos afos de juego durante las carreras de sus

personajes.
Aventuras posteriores

Contintia con el nuevo afo con los personajes viajando por su
condado y explorando también las tierras vecinas. La exploracién
de Logres es un tema frecuente en esta fase de la campana.
Deja que los personajes conozcan a los nobles importantes y
a otros personajes del director de juego que sean de interés,

Intercala las diversas Aventuras Cortas, que figuran mds adelante,
en los momentos adecuados de tu campaiia, entremezcladas
con escaramuzas, visitas a la corte, bodas y demds sucesos. Estas
aventuras son las tipicas aventuras pequenas que se encontrarin
los personajes a lo largo de sus vidas. La aventura cora es-
pecialmente adaptada a jugadores principiantes es “La escaramuza
de Allington” que figura a continuacién.

Tu campaiia ha comenzado. {Felicidades!

La aventura de la escaramuza de Allington: Sir Gondrins,
Sefior de Uffington e hijo Gnico del conde, suele patrullar a caballo
las tierras de Salisbury. Los personajes jugadores deben acompanarle
en la patrulla. Esto familiariza a los jugadores con el marco de
accién y da una ided préctica de la escala del condado.

Cuando la patrulla cabalga por €l este, haz que recorran el
valle del Bourne e indicales los sefiorios que hay a lo largo de
€l a cada kilometro y medio aproximadamente. Observa que
estos sefiorios no aparecen en los mapas principales, pero dichas
poblaciones son frecuentes a lo largo de la mayoria de los rios
de Logres. Indica cudles de los seforios de los personajes estin
a orillas del Bourne.

Estando de patrulla mientras siguen el valle del Bourne, un
joven montado en un poney viene al galope hacia el joven sefior
y entrega sin aliento su mensaje. jHay una incursion de caballeros
cerca de allil Sin escuchar més, Sir Gondrins ordena a sus hombres
que se preparen para la batalla.

Esto servird para presentar a los jugadores el combate de
caballeros contra caballeros. Es una opcién mucho mis peligrosa
que combatir con osos y bandidos mal armados. El combate
es una faceta importante del juego asi que enséfialo con cuidado.
Hazlo despacio, asegirate de que la gente entiende lo que estd
pasando y trata de mantener la sencillez de la situacién durante
la primera vez.

Al final de la batalla, los caballeros se enteran de que un
sefior vecino, el administrador de Levecomagus, dirigié esta incursion.
Es un enemigo de la familia del conde y quizds ahora también
de los personajes jugadores.

en solitario

Juego de compensacién. Quizi tu personaje se perdi6
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 ofrecen algo que hacer al
jugador y al personaje mientras continia el resto de la par-
tida.

Asuntos privados. Algunas cosas se hacen sobre todo en privado;
concretamente la practica del Romance.

Aqui se dan varios tipos de experiencias en solitario:
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Tu propia tierra. Este escenario indica tu actividad cuando
pasas el tiempo cuidando de tu sefiorio y de otras pro-
piedades.

Servicio de vasallaje. Los caballeros emplean una cantidad
importante de su tiempo trabajando para su sefior y este escenario
en solitario te dice lo que hiciste durante ese servicio.

En el cruce de caminos. Los caballeros de las historias se pasan
una cantidad de tiempo sorprendente esperando 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.

Perdido en el bosque. Esta es la actividad a la que se recurre
con mis frecuencia cuando alguien estd “Fuera de la historia”.
Los directores de juego deberian pedir que los jugadores usaran
este escenario en solitario siempre que se nieguen a que sus
personajes participen. Esos jugadores pueden pasar por el escenario
en solitario de Perdido en el bosque, en vez de sentarse sin nada
que hacer mientras los demis jugadores siguen con la aven-
tura.

Romance. La bisqueda del amor es un asunto privado y este
escenario en solitario informa sobre qué hacer y la forma de
hacerlo.

Tu propia tierra

Los caballeros que poseen sus propias tierras también emplean
tiempo en ellas, haciendo todo lo que debe hacer un hacendado
¥ granjero.

Forma breve: Por pasarse todo su tiempo en sus tierras, un
caballero vasallo recibe marcas de experiencia en Intrigar,
Administracién, Cultura Popular y Justo o Arbitrario (esto tltimo
a eleccién del jugador). La forma larga es la siguiente:

A.

Determinar los modificadores anuales:

Tabla de modificadores anuales a los ingresos

d6 tipo de afio

01 Terrible*. Plaga, sequia, etc.
02 Malo*

03-04 Normal

05 Bueno

06 Excelente

*indica que el resultado tiene consecuencias sobre tu caballero:
ver B3, a continuacién.

B. Acontecimientos habituales
B1. Visita de tu sefior: haz tirada de Intrigar.

B2. Pasar revista a tus propiedades: haz una tirada de Cultura
Popular.

B3. En arios malos (s6lo en los casos marcados antes con *): tira
Administracion. Si tienes éxito, se conservé el suficiente dinero
¥ grano para mantener la salud y la posicion. Si fallas, el caballero

es Pobre, a no ser que se haga con otra manera de pagar sus
gastos de manutencion.

B4. Celebrar juicios: Tira 2d6 dos veces para encontrar las dos
partes de la discusién. El primero es el guerellante que emite
la queja, el segundo es el demandado, que debe defenderse
de la reclamacion.

Tabla de participantes normales en un juicio

2ds resultado

01 un rico granjero, que te ofrece 2 &. por resolver
el asunto en su favor

02 el sacerdote

03 un rico granjero, que te ofrece 1 &. por resolver
el asunto en su favor

04 una viuda vieja y pobre

05 un buhonero

06-08 un agricultor

09 un tendero (herrero, tonelero, carpintero, molinero,
curtidor)

10 un agricultor pobre

11 una viuda atractiva y coqueta

12 un amigo de la infancia, que te ofrece 1 &. “para
que te ayude a pensar”

A continuacién, averigua sobre qué estin discutiendo: tira 1d20
para averiguar el motivo de la disputa.

Tabla de disputas
azo disputas
01 propiedad de una vaca
02 propiedad de un cerdo
03 propiedad de un buey
04 periodo en el que usar el arado
05 deuda impagada
06-08 intercambio verbal de insultos
09-12 una rina
13 un acuchillamiento
14-15 robo de pequefias propiedades
16 robo de bienes raices
17 algo relativo a una esposa...
18 algo relativo a una hija...
20 un homicidio
Puedes:

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

acto de poseer tierras da 1 punto de Gloria por cada &. de ingresos.
Asi, el sefiorio de un caballero vasallo da 6 &. al afio. f

Servicio de vasallaje

El servicio de vasallaje incluye todas las cosas que deben
hacer los vasallos para su sefior: montar guardia en castillos o
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sefiorios, cabalgar a lo largo de las fronteras, participar en cacerias,
dar consejo y realizar los demés asuntos propios de un ca-
ballero.

1. Acontecimientos

Averigua qué acontecimiento, de entre todo lo que se hizo, fue
de espedial interés este ano. Haz una tirada. 1as marcas de experiencia
recibidas en los rasgos quedan a eleccion del jugador,

Tabla de servicio local del caballero

d20 servicio prestado
01-10 guarnicién
11-14 patrulla fronteriza

15-16 escoltar a alguien a un lugar proximo
17 escoltar a alguien a un lugar lejano
18 participar en un torneo comarcal

19 batalla

20 asedio

Guarnicion: Marcas en Intrigar y Percepcion.

Patrulla fronteriza: Marcas en Equitacién, Percepcién, Cle-
mente/Cruel, Prudente/Temerario, Confiado/Suspicaz.

Escoltar a alguien a un lugar proximo: Marcas en Equitacion,
Cortesia, Intrigar, Frugal/Sibarita.

Escoltar a alguien a un lugar lejano: Marcas en Cortesia, Intrigar,
Percepcion, Equitacion, Frugal/Sibarita, Confiado/Suspicaz.

Participar en un tomeo comarcal: Marcas en Lanza de Caballeria,
Espada (o la que sea el arma mejor del caballero), Percepcion,
Equitacién, Indulgente/Vengativo, Clemente/Cruel, Modesto/
Orgulloso, Prudente/Temerario, Frugal/Sibarita.

Batalla: Unos incursores atacaron el feudo y tu personaje participo
como jefe en una batalla pequena 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 Aleatorios de Batallas

Esta mesa determina 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.

d20 resultadas
01 Brillante liderazgo y habilidad; juna gran victorial
+10. (Asedio= +5)

02-03 Victoria aplastante! +7 (Asedio= +2)
04-05 iVictoria! +5 (Asedio= 0)

06-08 Victoria discutida. +3 (Asedio= -5)

09-12 Empate. +/-0 (Asedio= -10)

13-15 Derrota discutida. -3 (Asedio= -15)

16-17 Derrota clara. -10 (Asedio= -20)

18-19 iUn tremendo desastre! -15 (Asedio= -20)
20 Desastre total. -20 (Asedio= -20)

2B. Suerte corrida por el caballero. Siltate la Primera Carga y
libra un asalto de combate de la Contienda, segtin las reglas

normales de las batallas. Tu personaje estd Al Mando. Desecha
todas las demds opciones y considéralo un combate 1:1.

Si matan a tu personaje, no hagas caso del resultado; en vez
de eso, sup6n que, aunque recibié una Herida Grave, sobrevivio.
Pendragén no aprueba matar a los caballeros de los jugadores
fuera del juego.

3. Gloria

Se gana una cantidad normal de Gloria por participar en un tormeo
comarcal, en un asalto de una batalla pequena, etc. Ver el capitulo
“Gloria y ambiciones”. Cualquier otra actividad da 15 puntos.

Una caceria

1. Preparacion

Consulta el Escenario de Presentacién para ver el modelo basico
de una caceria y las tablas aplicables que necesitards a continuacion.
Tienes 6 intervalos de caza para encontrar una presa.

2. Basqueda de presas

Has encontrado una huella o rastro. Tira en la Tabla de Presas
Normales. Determina €l valor de la habilidad de Evasion. Para
ver los atributos, consultar el capitulo “Personajes y cria-
turas”.

3. La persecuciéon

3A. Halla los modificadores: Estis en tu condado natal. Tira 1d6,
en el que cualquier resultado que no sea un 1 indica bosque,
mientras que un 1 indica campo abierto.

3B. Haz una tirada de Cazar, con los modificadores adecuados,
contra la tirada de Evasién de la presa. Mira el resultado en la
Tabla de Resultados de Cazar contra Evasion.

4. Superar los obsticulos

Tira en la Tabla de Obsticulos. Exito= prosigue la persecucion.
Vuelve a 3. Fallo= has perdido el rastro. Vuelve a 2.

5. La matanza
5A. Haz 1 ataque sin oposicion.

5B. Haz un segundo ataque contra su tirada de Evasion. Si gana
tu ataque, la presa se daré la vuelta y atacard. 5i 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
éxito es esquivo y se suele tardar afios en alcanzarlo, si es que
se alcanza alguna vez. Sin embargo, la perseverancia a través
de los sufrimientos es una de las virtudes de este tipo de amor
y la Gloria que se gana aumenta con el tiempo.

Esta trama complementaria estd disefiada para que se pueda
realizar en solitario, durante el invierno, fuera de la vista de los
demds jugadores. Se usa para determinar el €xito en un amorio
cortés y progresivo, que se emprende con un personaje no jugador.
Esto no quiere decir que los acontecimientos no deban revelarse
al director de juego; siempre hay que comunicarle los resultados,
por si pudiera usarlos como parte de su campana. Pero puede
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permitirse que algunos jugadores realicen esta actividad sin la
supervision del director de juego.

Puede usarse el mismo proceso para cortejar a una mujer
con el fin de casarse con ella.

Paso 1: Apasionada declaracion de amor

El jugador debe comunicar al director de juego, por ejemplo,
pasandole una nota en secreto, que su personaje quiere declarar
en privado su amor a una dama. Determina la fuerza de la pasién
para ambos personajes, como ya se explico y se repite aqui.
Valor inicial de la pasién de Amor (persona)= 3d6

Modificadores posibles (Mdximo= +10)

e Ella (0 él) Coqueted con éxito= +1d3

» Ella es una heredera= +1 por cada 1 &. anual de ingresos

® Ella (o €l) tiene gran fama= +1 por cada 1000 puntos de
Gloria

* Increible belleza= +1 por cada punto de ASP por encima
de 20

e Ella le trajo de vuelta desde el borde de la muerte= +6

e El la salvé 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 pasién como Amorio
(persona). Asi, los demds caballeros sabrin que est cortejando
disimuladamente a alguien, pero no exactamente a quién.

Si el caballero tiene en mente a alguna dama en concreto,
el jugador deberia anotar su nombre en algin lugar de la hoja
de personaje. Puede ser un personaje 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 esta
dispuesta a resistirse, aunque haya quedado impresionada fa-
vorablemente. .

Resistencia inicial= 20 menos su Amorio (persona) hacia él,
si lo hay.

Modificadores posibles: Si su Castidad es mayor que 15= +5.
A partir de este momento, se trata de ir debilitando su resistencia
con halagos, regalos y realizacion de proezas.

Paso 3: Cortejo, mediante demostracion

de proezas

Cada invierno, cuando el caballero y su amante estin juntos (o
si pasan juntos un tiempo considerable durante el afio, por ejemplo,
en tiempo no utilizado en el juego), puede procederse al cor-

tejo.

3A. Regalo 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 Amorio (persona) para llamar su atenciéon. Un
fallo en esta tirada pone fin al intento; durante ese afio no se
pueden intentar mis acciones relativas a ese Amorio; no se gana
Gloria

Si la tirada tiene éxito, ella presta atencién e impone una
tarea (ir a 3B).

3B. Se impone una tarea: La dama impone una tarea al caballero.
‘Durante esta etapa, se solicitan tareas relativamente sencillas.
Tira 1d6+6 para ver la dificultad de la tarea impuesta. Algunos
- ejemplos de los tipos de dificultades para niveles diferentes aparecen
‘en la siguiente 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
d20.

Un éxito indica que el caballero la satisfizo. Cada intento
logrado produce:

= Mayor simpatia. Su Factor de Resistencia baja en 1 punto.
Si se obtuvo un éxito critico, el Factor de Resistencia baja
en 3.

e Mayor Gloria. Cada intento logrado da mayores cantidades
de Gloria, iguales a un maltiplo de 50. El primer éxito da 50
puntos de Gloria y cada éxito posterior da 50 puntos mas
que el anterior. Asi, el tercer éxito da 150 puntos, el sexto
300 y el décimo 500, en cuyo momento, a propdsito, se habrin
ganado un total de 3200 puntos de Gloria.

Mayor familiaridad. En las sucesivas etapas del éxito, la dama
permite a su amante mds libertades: dirigirse a ella afectuosamente,
besar la bastilla de su vestido, su mano, su brazo, recibir un abrazo,
recibir un pequefio beso en la frente del caballero, apoyar su
cabeza en el regazo de ella, etc. Cuando se supera en esta etapa
el Gltimo punto de resistencia, ella puede permitirle 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 sélo le queden 3 puntos
de Resistencia, pasa al paso siguiente,

Tabla de tareas para el amante

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 Amorio de nuevo).

Dificultad 2: hacerla sonreir (tira Coquetear).

Dificultad 3: conseguir flores frescas de un lugar lejano (tira
Enérgico y Equitacion)

Dificultad 4-5: cantar una cancion agradable, que la sorprenda
en el jardin (tira Cantar)

Dificultad 6-7: recitar en la corte un poema de amor tradicional
(tira Oratoria)

Dificultad 8-9: crear en la corte un poema de amor original
(tira Componer) )
Dificultad 10-11: ser visto paseando de madrugada por las defensas
de la ciudad (tira Enérgico, Amorio)

Dificultad 12-13: portar su favor en un tomeo y ganar el premio
de Campe6n (pasa al escenario “El tornea”)

Dificultad 14-15: recitar un poema personal de amor en la corte
(tirar Componer y Oratoria)

Dificultad 16-17: recitar disfrazado un poema de amor dirigido
a la amante (tirar Componer, Falso)

Dificultad 18: justar con todos los forasteros encontrados durante
un dia (pasa al escenario en solitario “En el cruce de ca-
minos”)

Dificultad 19: combatir con un 0so, sin armadura (haz el com-
bate)

Dificultad 20+: inscribirse en un torneo y ganar en cada una
de las competiciones (tira Torneo, Lanza de Caballeria y tu mejor
arma de combate personal)

Animamos al director de juego a aniadir otras tareas a esta
lista.
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3D. Proezas mas dificiles:

Esta segunda etapa de acciones comienza cuando la Resistencia
de la dama es igual a 3 y continta hasta su sumision.

3E. Regalo y proposiciones: Como antes,

3F. Se impone una tarea: La dama selecciona ahora una tarea
més dificil a realizar, Su dificultad es ahora de 2d6+6,

3G, Intentar realizar la tarea: Como antes.

3H. Conseguir recompensas: Los éxitos en esta etapa llevan a
mayores libertades. Durante esta etapa, la dama permitird que
su amante le lama los labios, susurre suavemente en su oido,
le roce las orejas con los labios, le toque los senos, le lama el
cuello, le acaricie sus senos desnudos y se los bese.

Cuando toda la Resistencia haya sido eliminada, pasa al
Paso 4.

Paso 4: Consumacion
Si esto ha sido un cortejo, la dama admite su amor profundo
v perpetuo y accede a casarse con su pretendiente.

Si esto ha sido un Amorio, la dama ve la luz. Ah, dulce éxito,
gozo v placer. El amor se alcanza en todos los planos. La pasién
cambia de Amor (persona) a Amor (amante). Sigue siendo se-
creto.

Para mds informacion, ver el capitulo “Ideales y pasiones”.
Detente un momento 4 mirar hacia atrds y calcular la Gloria
adquirida en esta bisqueda. ;Acaso no vali6 la pena?

(Pasa al paso 3)

Paso 5: Subterfugios y problemas

Ahora que los amantes estin en armonia, deben mantener en
secreto su ardiente deseo. Esto no es ficil, ya que su deseo natural
es estar juntos y, ademds, ella suele estar casada.

54, Determina el Factor de Descubrimiento

Factor de Descubrimiento inicial= 1d6 + rasgo de Suspicaz del
marido.

Modificadores al Factor de Descubrimiento;
+1 por cada ano dé duracién con éxito de la aventura amo-
rosa,

Ejemplos de los Factores de Descubrimiento

Esta tabla da cierta idea de la seriedad de los esfuerzos que
realiza el marido para descubrir lo que pasa y el tipo de influencia
exterior que puede darse. Los factores mis elevados indican
un peligro més grave.

JSacior acontecimientos posibles

4-5 el marido descubre regalos de otra persona.

6-7 el marido ha visto miradas anhelantes demasiadas
VecCes.

8-11 jalguien os estd siguiendo!

12-13 los amantes, demasiado entusiastas, cometen un
desliz en pablico.

14-15 intromisiones de terceros.

16 chismorreos maliciosos y continuos.

17 criadas rencorosas revelan lo que saben.

18 s€ monta una trampa intencionadamente para

atrapar a los amantes.

5B. Intentar la consumacion: Tira Amor (amante) menos el Factor
de Descubrimiento. Exito, ve a 5C. Fallo, ve al Paso 6.

5C. Recibir recompensas: Ademis de los placeres del amor, por
cada afio de una relacién amorosa exitosa y no descubierta, cada
uno de los amantes recibe 50 puntos de Gloria.

Paso 6: Exposicion y vergiienza
+Su marido? [Oh, no, es €l Los amantes han quedado descubiertos,
expuestos o han sido atrapados de alguna otra manera.

Tabla de resultados de la exposicion

Tira 1d20 para ver la reaccién del marido

01 quiere combatir a muerte.

02 tratard de privar de su rango al caballero.
03-05 deshonrard en puablico al caballero y exiliard a

la mujer acusada.

06-10 tratard de exiliar al caballero sin que se le castigue
¥ pegari a la esposa.

11-18 amenazari en privado al caballero y perdonari
a la esposa.

19 amenazari en privado al caballero y denunciard
y exiliard a la esposa.

20 nada. De todas maneras no le gustan las mu-
jeres.

Paso 7: ;(Embarazo? y otras

complicaciones

Asegtirate de comprobar si la dama se queda embarazada o no
durante cada invierno, sobre todo después de la consumacion (ver
el apartado “La Fase de Invierno”). El hijo que tenga puede ser de
su amante o de su marido. ;O puede que tuviera més de un amante?
Oh, qué redes tan intrincadas tejen el amor y la genética...

Lo que pueda producirse a consecuencia de esto es algo que
deben determinar los jugadores, el director de juego y el ambiente
de la campana. Es muy posible que el amante, su amada y su
marido lo olviden todo elegantemente ahora que ha acabado,
Quizis el marido albergue un rencor secreto. Quizis ella no quiera
realmente acabar con la relacién. No hay final a la intriga...

En el cruce de caminos

Las historias artiiricas estin llenas de encuentros con caballeros
que estdn aguardando en un cruce de caminos, un vado o un
puente para justar con todos y cada uno de los caballeros que
lleguen. Frecuentemente esta es una obligacion que los caballeros
se imponen a si mismos para ganar algo de Gloria. A veces lo
impone una dama.

Este conjunto de tablas estd disefiado para que sea facil para
los jugadores realizar tal tipo de deber. Estas actividades podrian
hacerse completamente en solitario durante un ano en el que
el personaje no participara activamente en la campafa. Otra
posibilidad es que el director de juego las use para determinar
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
Pendragon.
Paso 1: Tipo de carretera

Los tipos de carretera determinarin la cantidad de trifico y, por
lo tanto, el nimero 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 Carretera Comercial. Si ambos son caminos, usa
la columna de Caminos. En todos los demis casos se usa la columna
de encuentros en Carretera.

Paso 2: Encuentros
Determina el nimero de encuentros. Tira 1d20 cada mes para
ver cudntos oponentes pasan por alli.

Tabla de encueniros en cruces de caminos

(niimero de oponentes)
Carretera
d20 Comercial Carretera Camino
1 3 2 1
2 4 2 1
3 5 3 1
4 5 4 1
5 8 ‘4 2
6 10 4 2
7 10 5 2
8 10 5 2
9 10 5 3
10 12 6 3
11 12 6 3
12 14 6 4
13 14 7 4
14 15 7 £
15 15 7 5
16 16 8 5
17 17 8 5
18 18 9 6
19 19 10 6
20 20 10 7

Paso 3: Calidad de los oponentes

Determinar la calidad de los caballeros oponentes. Para cada
oponente, tira 1d6 en esta tabla y consulra el capitulo “Personajes
y criaturas”

Tabla de calidad de los caballeros

as resultado

1 Joven

2-3 Normal

4 Notable

5 Famoso

6 Especial, tira de nuevo en la Tabla de oponentes
especiales

Tabla de oponentes especiales

d6 resultado

1 Caballero enemigo, tira de nuevo para ver su ca-
lidad

2-3 bandidos (1d6+1)

4 grupo de guerreros sajones (1d6+1)

5 grupo de guerreros pictos (1d6+2)

6 Caballero Excepcional, tira de nuevo en la tabla
que figura a continuacion -

Tabla de Caballeros Excepcionales

d6 resultado
Lanzarote
Lamorak
Gawain

Uwain

Bors de Ganis*
Kay el Senescal*

L= S

*Usa los atributos normales de los Caballeros Excepcionales
que aparecen en el capitulo “Personajes y criaturas”

Bandidos: Los bandidos atacarin para capturar al caballero y
pedir rescate por él. Si son capturados, se les puede vender como
siervos (1 &, cada uno).

Incursores sajones: Estos enemigos tratarin de matar al caballero.
Si son capturados, se les puede vender como siervos (1 £. cada
uno),

Grupo de guerreros pictos: Estos enemigos tratardin de matar al
caballero. Si son capturados, se les puede vender como siervos
(1 &. cada uno).

Caballero enemigo: Este caballero es, o serd, un enemigo personal
del justador. Combate para capturar a su adversario 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
Caballeria tanto para su personaje como para su oponente.
Recuerda anotar las victorias y derrotas, el dafio 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 verd afectado por tales cir-
cunstancias.

Cuando un caballero se esta curando de una herida, se resta
5 cada semana del nimero de caballeros con los que todavia
no se haya encontrado el caballero. Por ejemplo, un personaje
en una carretera comercial saca un 12, esperando por ello combatir
con 14 enemigos en ese mes. Pero si el primero le hiere lo bastante
gravemente como para necesitar 2 semanas para curarse, el jugador
debe restar 10 de los 13 caballeros que quedan. Después de
recuperarse, se enfrentaria con sélo 3 oponentes mis; recuerda
que ya combati6 con uno.

Los justadores victoriosos que liberen a sus oponentes sélo
por el rescate recibirdn el dinero en 2d6 meses. Ver el capitulo
“Riqueza”. Si lo desean, los personajes victoriosos pueden quedarse
con el caballo de guerra, la armadura y las armas de sus oponentes
derrotados, sin recibir una marca de Egoista. Sin embargo, si
el personaje devuelve el equipo al menos la mitad de las veces,
recibird una marca de Generoso.

Perdido en el bosque

La mayor parte de Britania es boscosa, Puede usarse esta
tabla como guia para vagar por bosques desconocidos. También
puede usarse como un escenario en solitario de compensacion.
A menudo, los personajes abandonarin la compaiia de los demis
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personajes y partirin solos, fuera del juego. En esos casos, este
pequenio esquema puede usarse como escenario en solitario,

Paso 1. Cada dia, tira en la Tabla de encuentros en bosques hasta
que un dia saques un 20, momento en el cual el personaje puede
encontrar el camino de vuelta a casa. Si se aplican modificadores,
cualquier niimero menor que 1 se considera 1 y cualquier nimero
mayor que 20 se considera 20.

Paso 2. Cada tirada es un dia de vagar por el bosque. Anota
el nimero de tiradas.

Suponemos que €l caballero tiene comida y puede alimentarse
cazando y recolectando sobre la marcha. También se detiene
para dar de comer a su caballo, para rezar, etc.

Tabla de encuentros en bosques -
d20 resultado

01-05 Irremediablemente perdido, vagando des-
esperadamente sin encontrar nada.

06 Encuentras un santuario. Haz tirada de Devoto,
un éxito te da un modificador de +2 a la siguiente
tirada.

07-08 Bandidos, Ver mis abajo.

09-10 Encuentras un animal salvaje. Ver Tabla de animales
salvajes.

11-13 Aldea hostil. Resta 5 a tu siguiente tirada.

14-16 Aldea amistosa. +5 a tu siguiente tirada.

17 Encuentras a un ermitafio. +5 a tu siguiente ti-
rada.

18-19 Encuentras un sefiorio. Ver Tabla de encuentros
de senorios.

20 « Has llegado a una zona familiar, por lo que ya

puedes encontrar el camino de vuelta a casa sin
mayores dificultades.

Bandidos: Combate con 1d6 bandidos, Estan desesperados y
se comportan imprudentemente; atacarin con intencioén de matar
o capturar. El caballero debe combatir con ellos.

Los bandidos combatirdn hasta que la mitad de ellos hayan
muerto o quedado inconscientes. En ese caso, el caballero ha

tenido éxito en su encuentro contra ellos; por ello, el caballero
consigue 1d20 peniques.

Si el caballero no tiene éxito, morird o serd capturado. Le
despojarin de todo su equipo y le mantendrin prisionero hasta
el invierno, cuando su senor feudal haya pagado su rescate.
Después de cobrar el rescate, los bandidos le llevarin a la carretera
mds cercana y le dejardn marchar.

Tabla de animales salvajes: Todos estos animales son bestias
hostiles que atacardn al caballero. Los jugadores deben realizar
el combate, actuando en nombre del caballero y del animal.

Tabla de encuentros con animales salvajes

d6 animal hostil

1 0s0

2 jabali

] le6bn

4-5 toro

6 gigante pequeno

Encuentros en seflorios: Estos son encuentros generales. En
una partida en solitario puede que quieras dar mas detalles de
estas personas, ganando amigos o enemigos para el futuro. En
un tipo normal de aventura de relleno, son de menos importancia
y no hace falta detallarlos mas.

Tabla de encuentros en sefiorios

d6 resultado

1-2 Seforio amistoso; Suma 10 a la siguiente tirada
de d20.

3-4 Caballero justador; el caballero debe justar; luego,
este apartado se trata como un senorio amis-
tos0.

5-6 Caballero hostil; jcombate a muerte! Un éxito indica

que el caballero no sufre un modificador a la
siguiente tirada 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 versién es el mismo. En primer lugar se
da la version corta y esquemadtica, seguida de una version mas
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 estin en la forma corta
y esquemdtica. Los directores de juego deberian crear un esquema
como los dados aqui para las aventuras que preparen.

Observa que la forma corta del Caballo Blanco tiene un
argumento ligeramente distinto de la forma larga, que contiene
mis posibilidades y didlogos.

El formato estindar de aventuras que recomiendo es el
siguiente:

Titulo: Este titulo estari siempre precedido por las palabras “La
Aventura de”. Da un titulo adecuado del acontecimiento que

afiadir a la historia personal del personaje (en el dorso de la
hoja de personaje),

Tiempo: Algunas aventuras no pueden comenzar antes de una
cierta fecha o acontecimiento, en cuyo caso este parrafo detalla
los hechos implicados. La mayoria de los escenarios pueden
ocurrir en cualquier época y, por lo tanto, no tienen parrafo
de “Tiempo”.

Marco de accidén: Unas veces es muy concreto, otras depende
de las circunstancias y otras es indiferente.

Problema: Se da una sinopsis del problema o desafio a su-
perar.

Personajes: Aqui se mencionan los personajes del director de
juego que son importantes o que probablemente se utilicen,
ya sea en una sinopsis verbal o con atributos, segiin sea ne-
cesario.
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Secretos: Las cosas no siempre son lo que parecen o, a veces,
la informacién crucial no es del dominio publico. El director
de juego debe imaginarse como divulgar esta informacion, de
acuerdo con las capacidades de sus jugadores.

Soluciones: Se dan aqui las soluciones posibles. A menudo los
jugadores descubrirdn o creardn sus propias soluciones.

Gloria: Se enumeran aqui las cantidades de Gloria con-
cedidas.

Consecuencias: Pueden producirse acontecimientos posteriores
o puede quedar un legado para algiin personaje.

La Aventura del CABALLO
BLANCO (forma corta)

Problema: Los jugadores tienen la oportunidad de contemplar
o participar en un acontecimiento migico fuera de lo coman:
una Bendicién del Caballo. Sin embargo, les han dicho un lugar
equivocado, por lo que deben ir a la carrera al lugar correcto.
Para tener éxito se necesita al menos un éxito con una tirada
de Equitacién de entre tres intentos; los caballos quedarin agotados
al final. Una vez alli, una sacerdotisa les somete a una prueba
para ver si son merecedores de la bendicién.

Varios acontecimientos tienen lugar para frenar a los caballeros
en su carrera. Estos son: tentaciones de celebrantes paganas (para
pasar de largo, tira Frugal y Casto); una ocasién de perseguir
una criatura exética, 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 (tira Enérgico para evitar dormirse
y perderse la aventura).

Marcos de accioén: El Valle del Caballo Blanco; la Llanura de
Salisbury; el Valle de Westbury; la Llanura de Esmeralda y la
Colina de Epona, lugares magicos.

Personajes: El Caballero del Antiguo Camino, el Padre Peter,
los caballeros justadores, la Dama Paulette. El Caballero del Antiguo
Camino 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 bendicién.

Secretos: Ademds del famoso caballo de tiza en Salisbury, existe
otro Caballo Blanco en el Valle de Westbury, generalmente
desconocido incluso para las gentes de la localidad. Ademis,
la bendicién del caballo depende del trato que se dé a los caballos,
La Dama Paulette pregunta a los personajes si decidirin continuar
hasta la recompensa o dejardn pasar la ocasion para dejar descansar
a sus agotadas monturas. Aquéllos que decidan dejar descansar
a sus caballos reciben la bendicion de todas maneras; la bendicion
consiste en cabalgar a través de la llanura magica de Esmeralda
hasta la colina de Epona. Aquéllos que son codiciosos no obtienen
mas que un caballo muerto.

Soluciones: Atravesar la Llanura de Salisbury a toda velocidad
hasta el otro lugar, teniendo éxito al menos en una tirada de
Equitacién. Decidir dejar descansar a tu caballo cuando la Dama
Paulette te pregunte si continuards hasta la recompensa.

Gloria: 10 por cada éxito en pruebas de rasgos. 100 por pasar
la prueba de Paulette y alcanzar la colina magica.

Consecuencias: Los personajes ganan +1 a su FUE 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 interés
de Paulette, con suerte y la aprobacion del director de juego.

La Aventura del CABALLO BLANCO
(Forma larga)

Introduccion

Los caballeros de los jugadores deben enterarse de este acon-
tecimiento; pueden enterarse de boca de cualquiera. He escogido
usar un personaje procedente de mi campana, llamado El Caballero
del Antiguo Camino. Esta aventura se realiza mejor con, al menos,
cuatro personajes jugadores. Todos deben tener caballos de ba-
talla.

Personaje: El Caballero del Antiguo
Camino

Es un guerrero mediocre, pero un famoso jinete y un experto
en tradicién popular, supersticion y el Antiguo Camino. Estd
presente, sobre todo, para dar informacién ttil a los per-
sonajes.

Atributos: Usa los atributos de un Caballero Normal; ademas,
todos sus valores de Percepcion, Equitacién, Cultura Magica,
Casto y Frugal son de 20. Su caballo de monta es una bestia
extraordinaria (un corcel) con una CON de 16. Lo més raro en
€l es su religion. Cuando se le pregunte sobre ello, responde:

“Sélo quiero vivir en paz con todos los espiritus y, por ello,
hice lo que los sacerdotes decian que hicieron sus héroes y vagué
sin comida en los yermos y no hice otra cosa que pedir a Cristo
que me ayudase en mi situacién. Més tarde hice lo que hizo la
vieja dama bruja y vagué largo tiempo en los frondosos bosques,
pidiendo sélo que la Dama y sus servidores me ayudasen,
Nomalmente no era una persona devota, pero esas cosas pueden
cambiar a un hombre. Bien, recibi de ambos las mismas respuestas
sobre el Amor y la Vida y el Deber del Caballero. Asi que ahora,
naturalmente, soy un cristiano del grial por experiencia. Eso
me permite ir a todas partes: a Beltaine para sus fiestas, a la corte
en navidad y en el solsticio de verano, adonde sea mis comodo,
Pero sinceramente, no creo que el Santo Grial sea real, sino algiin
tipo de simbolo para inspirar el idealismo en los caballeros jo-
venes”.

La historia

Estamos en un afio especial, un centenario del parto de Epona,
la diosa de los caballos. El Caballero del Antiguo Camino ha
oido que cualquiera que esté presente en el Gran Caballo Blanco
durante la siguiente luna llena tendri la ocasioén de recibir un
gran regalo, algo bueno para los caballos; sin embargo, no sabe
nada mis de ello.

Los personajes deben planear ir al Gran Caballo Blanco de
Uffington. Deben hacerse preparativos para alojarse en las in-
mediaciones y acudir al Caballo Blanco poco antes del anochecer
y de la salida de la luna. El Caballero del Antiguo Camino les
acompanard, por supuesto.

Los personajes deben tomar su caballo de silla, su caballo
de batalla y su escudero y deberian llevar sus armas y usar armadura
de cuero (4 puntos), ya que saben que la noche es un periodo
a la vez misterioso y peligroso, sobre todo en una noche de
significado mégico.

El Caballo Blanco

La Colina del Caballo Blanco toma su nombre de la enorme forma
recortada en la hierba de la falda de la colina. La tierra debajo
de la capa de suelo superficial es tiza, asi que el contorno del
caballo es blanco, brillando sobre la hierba verde. La forma 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 metros
de longitud.

En la colina

Cuando los caballeros llegan al lugar, s6lo encuentran alli a un
joven monje cristiano, perdido en sus oraciones. Viste un hibito
monacal, tiene un extrafio corte de pelo y todas las caracteristicas
propias de un monje. Delante de €, en el suelo, hay un caballito
de juguete de cabeza blanca. Al mismo tiempo que el sol se
pone, la luna llena sale, gigantesca, sobre el horizonte. Cuando
sale, los espectadores 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 mas alta y pronuncia en latin
una oracién a Dios. Los personajes pueden hacer su tirada de
Religion (cristiana). Exito= el personaje reconoce las palabras.
Es una invocacion.

El sacerdote termina poniéndose en pie, gritando en lengua
vulgar (céltica), pidiendo a Dios que envie un milagro y convierta
a estos paganos. Eleva sus manos hacia el cielo, sosteniendo
en alto el caballito, con sus brazos extendidos. Durante el tiempo
que pase todo el mundo esperando, no ocurrird nada. Los caballeros
de los jugadores deben hacer el primer movimiento, pero si esperan
una hora y no pasa nada, el joven acaba por encogerse de hombros
¥, con los brazos caidos, evitando mirar a los caballeros, el sacerdote
comienza a caminar hacia su casa, alejindose de los ca-
balleros.

Si nadie le sigue para preguntarle lo que ocurre, lo hari el
Caballero del Antiguo Camino.

Al principio se produce la confusion: es el Padre Peter, un
monje de una abadia cerca de Wanborough, que vino para convertir
a los paganos demostrando que su magia proviene de Dios,
no de algin demonio insignificante que se hace pasar por una
diosa. Se'\sorprende de ver a los caballeros, porque creia que
la Dama Paulette, una hechicera pagana, y sus seguidores acudirian.
Aunque expresa decepcion, Peter también estd evidentemente
aliviado por no tener que enfrentarse a ella. Se queja en voz
alta de que debe de estar “en el otro caballo”.

“:Queé ‘otro caballo?”, preguntard alguien.

“Pues el de Westbury, desde luego”, dice. “Sin duda lo conocéis.
Todo el mundo lo conoce”. ]

El Caballero del Antiguo Camino dice: “Hé oido hablar de
Westbury, un agradable valle en el Bosque de Campacorentin,
pero nunca he oido que hubiese alli un Caballo Blanco”.

“Bueno, pues lo hay, y si vuesas mercedes han terminado,
me gustaria irme a casa”. Todas las acciones posteriores del Padre
Peter estin dirigidas a marcharse. De ninguna manera acomparnari
al grupo, salvo si le amenazan con la muerte en caso de que
no lo haga. Pero es un jinete malisimo e inevitablemente se caerd
del caballo y retrasard de forma intolerable al grupo o quedari
atris (como él mismo quiera).

Los caballeros deberian discutir las opciones que tienen. La
mayoria de los caballeros serd de Salisbury y, por lo tanto, el
terreno les serd familiar. El Caballero del Antiguo Camino puede
trazar un mapa si es necesario. Sin embargo, haz notar que no
es el mejor mapa posible, porque no es nativo de esta zona.
Deja que los caballeros jugadores discutan la ruta mejor. La distancia
es de alrededor de 55 kilémetros a vuelo de pdjaro v, si se siguen
los mejores caminos, la distancia serd mayor. El tiempo que queda
hasta que se oculte la luna es de alrededor de 5 horas. La
conclusién: “Podemos llegar a Westbury antes de que se oculte
la luna si cabalgamos todo lo aprisa que podamos”. Los caballeros
que no cabalguen a galope tendido se perderin la ce-
remonia.

El Caballero del Antiguo Camino sefiala que “Llevar una
armadura més pesada que una de cuero frenaria a los caballos
y los caballos de silla no son lo bastante ripidos como para

completar el trayecto a tiempo, asi que tendremos que montar
sobre nuestros caballos de batalla. Ademds, los escuderos no
son lo bastante buenos jinetes para mantener nuestro paso. Asi
que ésta serd una aventura arriesgada. ;Quién sabe lo que encierra
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 accion: las tiradas de Equitacién del jinete
y las de CON del caballo. Entremezclados con las tres tiradas
de Equitacién y de CON, hay varios desafios mis. Se necesitan
tres tiradas de Equitacién, una después de cada desafio que se
da a continuacion.

Cuando un caballero falla su tirada, se queda atris, perdiendo
por cada tirada fallida 1 hora con respecto a los jinetes que no
hayan fallado. Asi, los caballeros pueden distanciarse cuando
unos tengan éxito y otros no. Los caballeros llegan a su meta
en orden descendente respecto de su habilidad de Equitacién.
Los que no fallen ninguna de sus tres tiradas llegan primero,
luego los que fallen una y por Gltimo los que fallen dos. Las
pifias cuestan el dafio normal de 1d6 por la caida, pero no retrasan
a los personajes mis de lo que lo haria un fallo normal. Cualquiera
que falle las tres tiradas es demasiado lento y se pierde todo
el ritual, pues llega al lugar después de salir el sol.

Cada tirada exitosa de Equitacién exige también realizar,
acto seguido, una tirada de CON del caballo para ver lo cansado
que ha quedado. Exito= no hay consecuencias; fallo o pifia=
no hay consecuencias inmediatas, pero anota el nimero de fallos.
De este modo, el caballo continta hasta la meta aunque falle
su tirada de CON.

Desafio 2: la celebracién a la luz de la luna
Después de un par de horas cabalgando a toda velocidad, puede
que los caballeros oigan sonidos de una celebracion [tirada de
Percepcién). Aunque no los oigan, llegardn a una alegre fiesta,
una especie de celebracién campesina a la luz de la luna, abastecida
de comida y bebida abundantes que, aunque de calidad propia
de campesinos, es sabrosa y copiosa.

Los campesinos ofrecen refrescos a los sedientos caballeros,
que pueden sentirse tentados por ¢! delicioso aroma de la comida
y la bebida. Esta es una prueba del rasgo de Frugal: se necesita
una tirada exitosa para pasar de largo.

También podrin ver que, a poca distancia de alli, los
campesinos estin bailando, vestidos con ropas cada vez mis
escasas. Se pueden ver varias muchachas muy bonitas bailando
a la suave luz de la luna, sin llevar encima nada mis 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 mis de sus deseos [Sibarita
o Lujurioso] desmonta y es invitado con gran alegria a las fes-
tividades. Este caballero recibe una marca en el rasgo pertinente
y estard 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 tentacién deberian
hacer ahora el primer conjunto de tiradas de Equitacién y de
CON del caballo. Ver m4s adelante la Gloria ganada.

Namralmente, el Caballero del Antiguo Camino tiene &xito
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
pifia 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 volveri atras
y les ayudard, permitiendo otro intento en la tirada o tiradas fallidas,
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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 Percepcionl. Si tienen éxito, ven un gran ciervo rojo,
mayor que cualquier ciervo natural que se haya visto nunca en
Britania, observindoles 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 silencio de la noche. Un éxito en [Cultura Magical
le dice al caballero que cualquiera que persiga a este animal
miégico y lo acorrale pero no lo mate, tendra la seguridad de
engendrar un hijo sano y hermoso. La Gloria por atraparlo también
seria grande. El Caballero del Antiguo Camino hace sus tiradas
y refrena su caballo. Si ningiin otro se dio cuenta, llamara la
atencion de los caballeros de los jugadores v les informari de
la criarura. “Esta es clertamente una noche mégica, gentileshombres”,
dice. Sin embargo, quiere avanzar hacia el Caballo Blanco y evitar
la caza.

Es posible una persecucion del ciervo. Ver los atributos del
ciervo en el capitulo de Criaturas. Dale al Ciervo Rojo un valor
de Evasion de 20 y consulta el procedimiento de caza en el
Escenario de Presentacion. Sin embargo, si se persigue al ciervo,
los caballeros perseguidores quedan fuera de la historia. El director
de juego ha de asegurarse de que se otorga la recompensa si
alguien cumple correciamente el ritual del ciervo. Ver miés adelante
el apartado de Gloria para ver la Gloria obtenida por la caza,

Los caballeros que decidan seguir cabalgando deberian hacer
ahora el segundo conjunto de tiradas de Equitacion 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 Westbury, varios caballeros esperan
para justar con todos los caballeros transetntes. Bloquean el
Ginico 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 orden6 que esperaran alli toda 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
armmadura a uno de los justadores.

Después de justar, el jefe de los caballeros de Somerset se
da cuenta de lo cansados que estan 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 rasgo de Perezoso, y tampoco seria
adecuado hacer una marca en tales circunstancias. Ver més adelante
la Gloria concedida.

Los caballeros que sigan cabalgando deberian hacer ahora
el tercer y Gltimo conjunto de tiradas de Equitacién y de CON
del caballo. Esta vez, las tiradas de CON tienen un modificador
de -10, debido a Ia fatiga, Las pifias en tiradas de CON no impedirin
que los caballeros contintien; sin embargo, anota el hecho para
su utilizacién posterior.

Tira de nuevo en nombre del caballo del Caballero del Antiguo
Camino. Ademis, si nadie ha sacado sus tres tiradas de Equitacién
excepto el Caballero del Antiguo Camino, se quedari a la altura
del personaje que vaya primero en la carrera, en lugar de dis-
tanciarse de todos los personajes ("Puede haber peligro por delante
y deberiamos permanecer juntos si es posible”, dice).

Desenlace

Segtn los caballeros van atravesando el bosque uno a uno hasta
el valle oculto, la Dama Paulette, la joven descrita més abajo,
recibe a cada persona o grupo. Por lo tanto, el director de juego
debe, en primer lugar, establecer los resultados de la carrera
v, luego, pasar a esta escena. Al ocurrir simultineamente para
todos los personajes, se puede ahorrar la descripeion de las cosas
mds de una vez.

Los caballeros que lleguen (o sea, que tengan éxito al menos
en una tirada de Equitacién) 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 Gltimo grupo
(los que fallan dos tiradas) la ven asoméndose sobre el horizonte,
desapareciendo de la vista,

Un grupo de plebeyos, dirigidos por una mujer alta y joven
vestida con ropa de campo, estd realizando algin 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 [Tira Percepcion. Exito= ves algunos que no son plebeyos;
y ves a algunas personas con disfraces de caballos].

Segiin los caballeros se aproximan a la escena, en la Jadera
de la montana, bajo las patas del Caballo Blanco, todos los caballos
que hayan fallado o pifiado una o mis tiradas de CON se
desploman. La mujer avanza ripidamente, mira brevemente y
con gesto preocupado a los agotados caballos de batalla de los
caballeros y habla.

“Vuestras monturas estin sumamente fatigadas, gentileshombres,
Tenéis una eleccion”, dice, “;Seguiréis cabalgando esta noche
cuando llegue el momento, o dejaréis que vuestros caballos
descansen?” Cada uno de los caballeros debe responder; la mujer
no discutird ni contestard preguntas. Aceptard 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 contestacién, la
mujer toca a todos los caballos de batalla, uno por uno, susurrando
en voz baja cuando toque a uno cuyo caballero haya escogido
Cabalgar en lugar de Descansar. Entonces, la danza se reanuda
y contintia hasta que la luna esti tocando el horizonte. Durante
la danza, las preguntas se reciben con sonrisas pero sin responder.
En este momento, habrin 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 agotados dejan de jadear
y resollar y se ponen en pie dgilmente. Los caballos relinchan
de excitacion. La dama grita “{Montad, amigos, y cabalgad sobre
el viento hacia los brazos de la luna!” Los caballos que estuviesen
agotados ya no lo estdn. Los plebeyos saltan sobre sus poneys
y parten a toda velocidad. Algunos individuos disfrazados se
unen a la estampida.

La eleccion de los caballeros: unirse a ese viaje descontrolado
o no. Si deciden no hacerlo, se quedan en la cumbre de la colina
y ven como los demis cabalgan hasta, de repente, desaparecer.
Si, cuando les pregunté la dama, escogieron “Descansar” y ahora
vacilan en montar, la joven se vuelve y les hace sefias, diciéndoles
“Vuestros caballos ya han descansado bastante: jvenid conmigo
y alcanzadme si podéis!”

Los caballeros que se unan a la carrera llegan a la falda de
la colina, pasando por encima de la figura del caballo blanco
recortada sobre el césped, alcanzando a los poneys en lo alto
de la colina y dejindolos atrds. 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 descubre que la hierba de la llanura
es de un verde esmeralda extraordinario.

La galopada es demasiado ripida para que nadie vea imdgenes
en el brillante paisaje esmeralda hasta que, en lontananza, brilla
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una colina dorada. Sin previo aviso, algunas personas caen
de sus caballos. Entre estos estin: 1. Todos los caballeros que
agotaron @ sus monturas, pero que no escogieron dejarlas
Descansar; 2. Todos los caballeros que hicieron una tirada de
Cruel y no una de Clemente; 3. Suficientes personajes del director
de juego como para impresionar 2 los jugadores. Estos jinetes
vuelven a caer en la falda de la colina, al lado de sus caballos
o poneys muertos, cerca del caballo blanco. Estdn fuera de la
historia. Es de dia. La sacerdotisa y todas las demds personas
han desaparecido.

Los demas caballeros, aquéllos que decidieron Descansar
o los que consiguieron tener suerte con las tiradas de CON de
su caballo, siguen avanzando hacia el pequefio cerro que se
eleva sobre la llanura verde brillante. Mientras los caballos ascienden
por la colina, los caballeros ven que esti cubiena de flores amarillas,
En su alto, los caballos se detienen y se colocan alrededor de
una gran tina de madera llena de agua centelleante y plateada.
Todos los caballos beben dvidamente. Cerca hay un sélido cofre
de roble, la Ginica cosa que hay en lo alto de la colina. Su tapa
estd abierta y estd llena hasta los bordes de monedas de plata
con la imagen de Epona acufiada sobre ellas.

Los caballeros pueden beber de la tina cuando hayan acabado
los caballos y/o tomar la plata del cofre o no hacer nada. La joven,
los campesinos y los demis que llegaron hasta aqui hacen las
dos cosas.

Si los personajes beben, pero no se llevan plata, suman 1

punto a su CON y a su FUE. Si beben y se llevan plata, suman
1a su CON y reciben 1d6 & en monedas de plata. Si s6lo toman
monedas, reciben 3d6 £. de plata. Todos los caballos reciben
un +3 a su CON.

Después de un rato, una neblina rodea a los caballeros, 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 puntos de Gloria para cualquiera que empezara el
viaje a caballo; 10 puntos por cada prueba de rasgos superada
(Frugal, Casto y Enérgico); 10 puntos por conseguir derrotar
en la justa a un caballero notable; y 100 por alcanzar la Colina
Sagrada de Epona y participar en la magia.

Cualquiera que tuviera €xito en las tres tiradas de Equitacion
gana 10 puntos de Gloria por su impresionante exhibicién de
maestria.

La Gloria por tener éxito en la bisqueda del Ciervo Rojo
es heroica, 100 puntos.

Consecuencias: La joven se presenta a los personajes que llegaran
a la colina. “Soy Paulette, una seguidora de las antiguas creencias”,
dice. Podria contar a esos personajes unos cuantos secretos
secundarios de Epona, si la impresionan (esto queda al arbitrio
del director de juego).
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Aventuras cortas

Las aventuras cortas son componentes importantes de una
campana de Pendragon. Anaden color y emocion y sirven de
respiro entre las preocupaciones cotidianas de la corte y el cas-
tillo,

Las aventuras cortas se pueden usar solas; mds o menos,
se necesitard una sola sesion de juego para resolverlas. También
pueden considerarse como elementos simples utilizados para
construir escenarios mas complejos. El director de juego deberia
mezclar y coordinar las partes de acuerdo con sus preferencias
o con la evolucion del argumento. Al entretejerlas usando los
métodos que se describen aqui, la historia se enriquece y los
caballeros jugadores se integran en la leyenda del Rey Arturo.

Las aventuras cortas estin enumeradas en orden al-
fabético.

Haz mas largo un argumento

la narrativa artdrica tipica suele comenzar con un acontecimiento
sencillo que lleva a un segundo, un tercero e incluso muchos
mas, hasta que se resuelve el acontecimiento final.

Por ejemplo, los caballeros no pueden resolver la Aventura
del Basilisco, pero quizas la reina bruja que encontrarin en esa
aventura atrapard a la comadreja mégica si los caballeros le hacen
un favor: un poderoso caballero esti bloqueando el camino
hacia el castillo de la reina. ;La ayudarin los caballeros? Si es
asi, eso llevari a la Aventura del Caballero de la Luna. El Caballero
de la Luna se aviene a dejar que los caballeros vayan al frente
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 cred el basilisco.

Haz importantes a los personajes

La mayoria de las aventuras cortas usan personajes designados
por un titulo en lugar de un nombre concreto. Se aconseja a los
directores de juego que desarrollen los personajes seglin los
necesiten. Podrian ser grandes caballeros. El Caballero de la
Luna podtia ser Sir Agravain disfrazado o la Doncella de los
Girasoles podria ser Lady Nimue poniendo a prueba a los caballeros
o el Castillo de la Barba podria ser el propio castillo de Sir Breunis
Saunce Pité,

Los personajes podrian estar estrechamente relacionados
con los caballeros de los jugadores. Por ejemplo, la Dama del
Puente podria resultar la madre (o amante ) de un caballero jugador,
perdida tiempo atrds, o un futuro amor.

Reutiliza a los personajes del director de
juego

Insértalos en la historia: un personaje del director de juego que
no tenga nombre y aparezca en una aventura puede reaparecer
mids tarde y hacerse més significativo, Cada sucesiva reaparicion
te ayudari a elaborar el personaje revelando los hechos des-
pacio.

jAvisa a los personajes!

Avisa siempre a los personajes de los peligros potenciales en
estas aventuras. Algunas de ellas son sencillamente dificiles,
mientras que otras estin destinadas a no resolverse nunca hasta
la aparicién de Lanzarote o Galahad, aunque los directores de
juego pueden desear alterar esa version del relato para otorgar
esas proezas a los personajes jugadores. Pero parte del concepto
de una campana a largo plazo reside en que no se resuelvan
inmediatamente algunas aventuras y que puedan volver a visitarse

anos mas tarde, ya sea por parte de los caballeros de los jugadores
o de personajes del director de juego.

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 -10 o més le dari al caballero una marca
de Cobarde, pero no perdera Honor. Y seguird vivo. Para mis
informacién sobre los modificadores al Valor, ver el capitulo
“Personajes y criaturas”.

Aventura del AVANC
Marco de accidn: en las aguas de Llyn Barfog (en Gwynned).
El nombre significa “El Lago Barbado”. Alternativamente, en
cualquier lago o rio grande.

Problema: Un monstruo, €l avanc, esta aterrorizando a la co-
marca.

Personajes: El Avanc. El avanc es un espiritu carnivoro 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 si un rastro hiimedo.

Avanc

TAM 20 Velocidad 5 Armacdura 5
DES 10 Dafio bd6 Inconsciente 13
FUE 40 Vel. curacién 7

CON 32 Puntos de Golpe 52

Moadificador al valor: -5; +5 a Prudente

Gloria por matarlo: 200

Ataques: 2 garras @15, contra 1 o 2 blancos, ademds de una Esquiva
(tirada de DES) contra un solo enemigo (los monstruos no restan de
las tiradas de DES los modificadores debidos a la armadura na-
tural).

Ataque especial de remolino: En el agua, el avanc es extremadamente
peligroso, En cada asalto de combate, la fuerza del remolino del avanc
aumenta en 5 puntos, empezando desde 0. El niimero se recibe como
un modificador a los atributos. Cuando se esté cruzando un vado, la
victima debe recibir una tirada modificada exitosa de FUE para soportar
el remolino. Un éxito indica que se queda donde estd y puede moverse
en el siguiente asalto, aconsejablemente para huir a tierra firme. Cuando
se esté nadando, debe hacerse una tirada modificada de Nadar contra
el remolino, Los hombres en embarcaciones sufren el modificador scbre
su habilidad de Manejo de Botes cuando estén en el remolino. Una vez
que una victima falle una tirada de atributo, el remolino le absorbe, sin
que pueda hacer nada. Cuando esté en el agua, no se puede golpear
al avanc con armas, pero éste tampoco puede atacar con sus garras. Sin
embargo, es probable que ahogue a sus enemigos o los lleve a una guarida
sumergida para despedazarlos.

Secretos: El avanc es menos formidable cuando esti fuera del
agua, pero es imposible hacerle salir excepto con argucias. El
conocimiento de como hacerle salir es algo que solo conocen
las brujas o los personajes que reciban una tirada exitosa de
Cultura Miagica.

Soluciones: Los avancs se sienten atraidos por el encanto de
las muijeres virgenes y asi puede usarse la estratagema de la virgen.
El avanc se quedari dormido con su cabeza en el regazo de la
muchacha. Manejar un avanc dormido es todo un problema.
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La pobre chica no puede quedarse sentada para siempre. El avanc
de la leyenda se sujetaba con gruesas cadenas enganchadas a
un grupo de bueyes de tiro, Varios caballeros fuertes con armadura
y armas podrian ser capaces de hacer también ese trabajo. Mantén
en secreto la FUE del avanc o hillala al azar tirando 10d6 si todos
los jugadores tienen un ejemplar de este libro.

Gloria: 200 por matarlo.

Aventura del BASILISCO
Marco de accion: En cualquier parte.

Problema: Un Basilisco, el Rey de las Serpientes, se ha trasladado
4 la zona y la estd devastando.

Personajes: Un Basilisco. El basilisco es una criatura antinatural
salida de un huevo de gallina incubado por un sapo. Todos saben
que un basilisco puede matar sirviéndose tan s6lo de su mirada.
Debe evitarse a este monstruo y un caballero no pierde Honor
por huir de su mirada mortal. Parece una enorme serpiente con
una capucha de plumas, que lleva una corona y cuyo cuerpo
estd adornado por seis franjas longitudinales blancas.

El basilisco estd compuesto de veneno vivo. Este veneno
es tan potente que nada puede tocar al animal y sobrevivir. Si
se alancea al basilisco, el veneno disuelve el arma y sube por
ella para atacar al atacante. También puede escupir su veneno,
haciendo un dano terrible a cualquier cosa que toque. El basilisco
hace esto con tanta precision que puede tenderse sobre su espalda
y escupir al aire hacia los pajaros, los cuales, al morir envenenados,
caen justo en la boca de la bestia.

Basilisco

TAM 5 Velocidad 5 Herida Grave 50
DES 25 Dano especial Inconsciente 13
FUE 10 Vel. curacién 3 Derribo 5

CON 50 Puntos de Golpe 55 Armadura 20

Modificador al Valor: -15, +15 a Prudente

Atagues: escupir veneno @21 con un alcance de hasta 25 metros. El veneno
hace 10 puntos de dafio una vez en contacto con una victima, recibiéndose
dicho dafio en cada asalto de combate hasta que el director de juego saque
un 1 con 1d6, lo que indica que se ha agotado su potencia.

La armadura no protege después del primer asalto (a excepcidn de la
Armadura del Honor). Varias dosis de veneno pueden alcanzar a la misma
victima, lo que produce un considerable efecto acumulativo total.

Los basiliscos esquivan un ataque con la DES y pueden escupir ademds
una vez por asalto.

Soluciones: Ahuyentarlo usando armas arrojadizas o armas
utilizadas para golpearlo una sola vez y luego desecharlas.

Secretos: La (inica cosa peligrosa para un basilisco es un cierto
lipo de comadreja. Una comadreja es un animal demasiado
insignificante como para que lo cace un caballero, por lo que
tendrd que hacer que otra persona la cace para él. Por ejemplo,
una bruja o sacerdotisa podria ofrecerse a atraparla a cambio
de algtin otro favor, como se menciond en la introduccion de
este capitulo.

Gloria: 100 por ahuyentarlo de un territorio, 500 por matarlo.

Aventura de LA BESTIA AULLADORA
Marco de accion: En cualquier lugar alejado de la civilizacién
donde exista agua.

Problema: Los caballeros oyen algo extrafio y misterioso a lo
lejos. [Percepcién= el sonido de sabuesos sobrenaturales, como
el Cazador Salvajel. Se acerca con rapidez, pero aunque el ruido
aumenta, no aparece nada visible [tirada de Valor, en la que

un fallo o una pifia= el caballero vacila en investigar o cabalga
en la direccién contraria, y se pierde el resto].

Bruscamente, para el ruido y, al lado del arroyo o estanque
cercano, aparece una criatura fabulosa y se inclina para beber,
Mientras bebe, los aullidos y ladridos callan. en este momento,
los caballeros pueden mirar con calma a la criatura [Cultura
Miégica= la reconocen como la Bestia Aulladoral.

Después de un corto intervalo, [Percepcion= se acerca alguien,
que suena como si fuera un hombre montado y con armadura
abriéndose paso a través de la malezal. Las percepciones son
correctas y un caballero se lanza al galope hacia el estanque,
momento en el que la bestia vuelve grupas y se interna en la
espesura, de nuevo acompanada del sonido de una jauria de
perros de caza.

El caballero es o bien Pellinor (a comienzos del reinado de
Arturo) o bien Palomides el Sarraceno (ahora o mas 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.

Personajes: Bestia Aulladora; Caballero Excepcional (Pellinor
o Palomides).

La Bestia Aulladora

De nombre Glatisant, o la “Bestia Ladradora”, esta bestia milagrosa
fue perseguida en primer lugar por el Rey Pellinor y luego por
Sir Palomides. Que se sepa, nunca la atrapé nadie y aunque se
la perseguia, no se llegaba a combatir con ella.

TAM 65 Velocidad 15 Herida Grave 30
DES 45 Dano ninguno Inconsciente 24
FUE 25 Vel. curacién 6 Derribo 65
CON 30 Puntos de Golpe 95 Armadura 10

Meodificador al Valor: ninguno.

Ataques: no se ha descubierto ninguno. En su lugar, usa su habilidad
de Evasion de 35, enfrentdndose a cualquier habilidad de Cazar, Percepcion
o incluso de armas. Ver las reglas relativas a la caza.

Secretos: El sonido de los perros procede de dentro del abdomen
de la Bestia Aulladora.

Soluciones: Glatisant vive para ser perseguida, pero no para
ser capturada. Aunque es hdbil 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 CABALLERO DEL LOBO

Marco de accién: En algiin lugar de la carretera. Un escudero,
medio muerto de miedo, va dando traspiés por la carretera. Estd
demasiado agotado para ser presa del pénico. Si se le ofrece
algo de agua y palabras amables, explica su problema.

Problema: Su sefior ha sido atacado y muerto por €l Caballero
del Lobo, asi llamado por la enorme bestia peluda que le acomparna
a todas partes. Unos arqueros ocultos en la maleza derribaron
al buen sefior del escudero y han raptado a su hija.

Personajes: El Caballero del Lobo, siempre acompanados de
una docena de arqueros malvados y un perro-lobo irlandés de
aspecto vil. Usa para el Caballero del Lobo los atributos de un
Caballero Famoso.

Secretos: El Caballero del Lobo, aunque es despiadado, estd
vengando a su propio padre, a quien mat6 el sefior que ahora
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El avanc

ha muerto, usando ballesteros escondidos. Desde el punto de
vista de la caballerosidad, el ataque del caballero fue deshonroso,
pero desde el punto de vista del Amor (familia), esti justificado
para ejecutar una deuda de sangre con tal crueldad.

Tampoco ha tratado mal a los muertos y, si alguien cuestiona
su respeto por los fallecidos, le ensefard una pequena parcela
donde estin enterrados el sefior muerto y sus seguidores.

Soluciones: Si se visita al Caballero del Lobo, su secreto queda
desvelado de inmediato. Ademds, aunque la hermosa hija se
niega a comer y en general no hace mds que dar problemas,
nadie la esta haciendo dano.

El Caballero del Lobo accede a liberar a la hija bajo €l cuidado
de los caballeros de los jugadores si ellos realizan una accién
por €l

El caballero quiere que los caballeros de los jugadores recuperen
una reliquia familiar que le quité hace muchos anos el sefor
ahora muerto v que luego se perdi6. Un caballero conocido como
el Senor dé la Torre de la Hiedra la tiene, pero sélo la dari si
se le derrota en combate a muerte. El Caballero del Lobo iria
€n persona, pero pronuncié un voto jurando no volver a buscarlo
jamds cuando el Senor de la Torre de la Hiedra le derrot6 hace
muchos afos.

Gloria: Ninguna por llegar hasta aqui. Para continuar, hay que
combuatir con el Caballero del Lobo o pasar a la Aventura del
Sefior de la Torre de la Hiedra. Si puede resolverse esa aventura,
se recupera el objeto y si se devuelve al Caballero del Lobo,
entonces se reparten 50 puntos més entre el grupo, por realizar
una aecion significativa,

Aventura del CABALLERO DE LA LUNA
Marco de accidén: En algiin lugar a lo largo de la carretera.

Problema: El Caballero de la Luna, asi llamado por su escudo
de armas, se niega a dejar pasar a nadie sin una justa. Los términos
que impone 4 la misma son extrafios: 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 pagara al ganador 1 £.

Hay cerca un bardo famoso, cuya habilidad es visible a simple
vista, preparado a componer canciones sobre lo que ocurra, sobre
todo para satirizar a los cobardes que se nieguen a justar.

Personajes: El Caballero de la Luna. Usa los atributos de un
Caballero Famoso.

Secretos: El caballero esti reuniendo un ejército para atacar
el Castillo de Spidora, en el que un enemigo ha encerrado a

su dama y amor. Por ello necesita buenos hombres que formen
parte de sus fuerzas.

Soluciones: Justar con €l. Si ganas, aceptar el dinero y marcharte,

Si pierdes, alistarte en su ejérdito, pagar o renegar de tu compromiso
y perder un punto de Honor.

Gloria: La normal para la justa: 25 si lo derrotas.

Consecuencias: El director de juego debe escoger una batalla
que realizar posteriormente.

Aventura del CABALLERO ORGULLOSO DE
LANDOINE
Marco de acciéon: En una carretera en algin lugar.

Problema: Un caballero herido, al que transportan en una carreta,
no puede curarse de sus heridas envenenadas hasta que se dé
muerte a su atacante. Su atacante es el Caballero Orgulloso de
Landoine, que estd en la parte oriental de Logres.

El sufrimiento del caballero es lastimoso. Cualquiera que
se ofrezca a ayudarle sin hacer tiradas de dados recibe una marca
de Justo. A cualquiera que saque una tirada de Clemente le gustaria
ayudarle y, si se ofrece a ello, recibe una marca.

Personajes: El Caballero Orgulloso de Landoine; los demis
caballeros de Landoine. El Caballero Orgulloso deberia ser de
una Gleoria y capacidad similar a la de los personajes ju-
gadores.

Secretos: El Caballero Orgulloso de Landoine tiene una espada
mdgica hecha de acero envenenado, Cada herida grave que
inflija nunca podra sanar mientras viva el causante de la
misma, El Caballero Orgulloso es un guerrero muy habil
y es conocido por invocar su pasion de Odio (caballeros
caballerescos).

Soluciones: Combatir con él y matarle; todos los que sufran
heridas envenenadas quedan curados.

Gloria: La normal para el combate, mas 150 por cumplir esta
dificil y significativa mision.

Consecuencias: La espada es un buen premio, pero cuesta al
usuario una marca en Crueldad cada vez que la use.

Aventura del CEMENTERIO PELIGROSO

Marco de accion: Un cementerio abandonado. Una pequena
capilla, en medio de las tumbas, ofrece el Gnico refugio en los
alrededores. Descuidado y con hierbas altas entre las tumbas,
una valla derrumbada lo rodea. En la capilla hay un altar hecho
pedazos, sobre el que cuelga una lanza oxidada con los restos
de un gran estandarte de guerra colgando de su punta.

Problema: De dia, este lugar parece ser sblo un cementerio
abandonado pero, de noche, se puebla de fantasmas atormentados
y hostiles. Estar cerca invita a un ataque y permanecer alli por
la noche garantiza un ataque de agentes sobrenaturales.

Mientras el sol se pone, no parece que las estrellas y la luna
salgan. Un viendo helado y cortante sopla alrededor de las tumbas.
Después de un rato de oscuridad y silencio indeterminados,
pueden verse figuras espectrales reuniéndose al borde del ce-
menterio. Otro ejército, gimiendo, sale de las tumbas. Los fantasmas
del exterior avanzan, Las fuerzas chocan entre si. Aullidos y chillidos
hacen trizas los oidos y la cordura cuando se enfrentan muertos
e inmortales. Se pide una tirada de Valiente; una pifia indica
una huida.

A veces, unas figuras se separan de la batalla y atacan a los
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caballeros ocultos en la capilla. Asf, cualquiera que esté en la
capilla estard combatiendo durante toda la noche.

Los caballeros que haya en las inmediaciones serdn atacados
si estdn a la vista del combate, pero podrin huir si los fantasmas
no les matan.

Personajes: Los caballeros fantasmas, Usa una mezcla de caballeros.
Derrotarlos deberia ser todo un desafio, asi que usa los atributos
adecuados a la potencia del grupo.

Soluciones: Combatir para sobrevivir. Para conseguir inspiracién,
puede ser ttil hacer las tiradas pertinentes de Devocién y Amor
(deidad), si el director de juego lo desea. Luego, conseguir el
panio del altar y dar descanso a los fantasmas atormentados.

Secretos: Si el grupo sobrevive, poco antes de la mafiana se
darin cuenta de que el altar esti brillando levemente. Ha aparecido
miégicamente un pano de altar blanco, cubriendo el altar. Sin
embargo, si alguien trata de tocarlo, se eleva repentinamente
en el aire. S6lo si alguien consigue un éxito critico en Devoto,
Clemente u Honesto, podré sujetarlo y, en cualquier caso, s6lo
el tiempo suficientemente para corar o arrancar un trozo de
una esquina.

La tela puede usarse para curar. Cuando se aplica a una herida
como una venda, da automdticamente 10 puntos de curacién
mégica. Pero s6lo se puede usar sobre una herida, Después puede
lavarse en agua bendita y usarse de nuevo.

Si se pone la tela en contacto con un Caballero Fantasma
del cementerio, desaparece. Si se da descanso a todo el ejército
del cementerio, el ejército contrario también se desvanece.

Gloria: 100 por sobrevivir a la noche, 50 por cada Caballero
Fantasma (independientemente de su calidad), mas 100 por un
trozo de la tela y otros 100 si se pone fin a la maldicién.

Aventura de LA DAMA DEL PUENTE
Marco de accion: En un puente.

Problema: Una muchacha estd de pie al extremo de un puente
y pide ayuda a los caballeros que pasan por él. Un perverso
caballero, que espera por alld, la ha tomado prisionera,

Personajes: La Dama del Puente. Usa atributos de Doncella.
El caballero. Usa atributos de Caballero Notable,

Secretos: El caballero es un hombre de buen caricter, aunque
a veces aplica unos métodos discutibles. Se ha metido en una
campafa para ganar dinero y ha tomado a esta mujer para que
seq su cebo. No le ha hecho dafio, ni tiene intencién de hacerlo.
Se ofrece a liberarla si el retador ofrece su propia armadura, su
caballo y sus armas como apuesta contra la mujer.

Soluciones: El caballero ofrece combatir por amor, “pues no
hay razén para que ninguno de nosotros muera por la trivialidad
del secuestro de esta dama”.

Gloria: 10 por derrotar al caballero en la justa, mis 10 por el
cumplimiento de la acci6bn (bastante corriente) del rescate de
la Dama.

Aventura de LA DAMA DE ROSA
Marco de accion: En un sendero de algin lugar.

Problema: Un escudero afligido, solo a un lado del sendero, suplica
a los 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 encerrada en una torre a4 unos cuantos kildmetros
de distancia. Ruega a los caballeros que-les ayuden.

La Bestia Aulladora

El escudero dice que no puede dar su nombre, pero ella
es una mujer noble cuyo padre recompensari a cualquiera que
devuelva a su casa a la dama.

Si los caballeros acceden, deben viajar a la torre, que es el
reducto central de un viejo castillo de monticulo y patio. La dama,
visible por sus vestidos rosas, se asoma por una ventana y agita
un panuelo para que la vean los caballeros. Estd demasiado lejos
como para poder oir voces.

Mientras los caballeros de los jugadores contemplan el castillo,
baja el puente levadizo y salen a caballo el sefor y diez ca-
balleros.

El caballero senor es un caballero caballeresco, que ha tomado
a la dama sélo por deporte y no le ha hecho dafio, La entregard
a cualquiera que venza en justa a él y 4 todos sus hombres.
Cualquier derrota conlleva el encierro de la dama durante ese
dia. Cualquiera puede justar, una vez al dia, contra €l y sus hombres.
Estd permitido descansar y hacer uso de los Primeros Au-
xilios,

El caballero senor es caballeresco y muy contés, invitando
a todos sus retadores a su salén. La Dama de Rosa estd también
alli, al parecer formando parte de sus planes.

Personajes: El escudero. No se necesitan atributos.

La dama de Rosa. Usa los atributos de Dama.

El caballero senor. Usa los atributos de Caballero Famoso.

10 caballeros. Usa 5 Caballeros Notables y 5 Caballeros Nor-
males.

Secretos: Ninguno.
Soluciones: Ganar las 11 justas.
Gloria: 25, ademis de la Gloria ganada en las justas.

Consecuencias: La Dama de Rosa puede cumplir todas las
funciones femeninas en tu campana.

Aventura de LA DAMA DE VALAINE

Marco de accién: En una carretera. Un caballero cabalga hacia
los caballeros de los jugadores y los adelanta. El jinete no hace
caso de los caballeros de los jugadores, desdefiando orgullosamente
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cualquier cosa que le digan. Le sigue un escudero, que maneja
un par de caballos de carga muy cargados. Un segundo escudero
maneja una mula sobre cuyos lomos se sienta una dama triste.
[Percepcion] La dama parece haber estado llorando. Mira a cada
caballero, hace un gesto y dice en voz alta; “Oh, Sefiores Caballeros,
soy una dama capturada a quien tomd este caballero de la casa
de mi padre. Os suplico que me ayudéis, como es la obligacién
de todos los caballeros buenos".

Problema: Es hija tinica del abanderado de Valaine, un feudo
cercano. El caballero ha matado a su padre y pretende obligarla
a casarse con €l para poder poseer sus tierras.

Personajes: La mujer. Usa los atributos de Doncella.
El caballero. Usa los atributos de Caballero Notable.

Soluciones: Retar al caballero. Sus condiciones no son anormales,
aunque si duras: combatir por ella hasta la muerte.

Gloria: 50 por rescatarla, mas 100 puntos de Gloria para el que
venza al caballero,

Consecuencias: Podria ampliarse su identidad para pasar a ser
una heredera, una hechicera, una santa o una amante: o puede
que solo diga “Gracias” y los caballeros la dejen en su casa y
quede fuera del juego.

Aventura de LA DOLOROSA GUARDA

Marco de accion: En Garloth, Este castillo es la guarida encantada
de un malvado hechicero muerno. Su nombre quiere decir Castillo
Pesaroso. Ahora estd habitado por monstruos y fantasmas y se
cree que es donde se encuentra un gran tesoro escondido.

Problema: Muchos caballeros han entrado en &l y nunca han
regresado. Una enorme roca, que, dice la profecia, sélo serd
levantada por aquél que esté destinado a ser sefior de este castillo,
se encuentira inamovible en el patio (-25 a la FUE para le-
vantarla).

Personajes: Alrededor de 30 guardianes, activos en diversos
periodos durante el dia y la noche.

Leones: Ver capitulo “Persongjes y criaturas”.

Fantasmas de caballeros celtas: Estos cadiveres con armaduras
herrumbrosas gimen cuando atacan. Usa los atributos de los
Caballeros Corrientes o de los muertos sin cabeza de la aventura
del mismo nombre (reduce la armadura del caballero en 5 puntos).
50 puntos de Gloria por derrotarlo.

Gigantes de cobre: Estos enormes guerreros tienen pieles metédlicas
hechas de cobre tintineante y enormes espadas y escudos redondos
de ese mismo metal.

Gigante de cobre

TAM 30 Velocidad 5

DES 10 Dario 9d6

FUE 25 Puntos de Golpe 38

CON 8 Armadura 25 + escudo de 10 ptos.

ASP 10

Ataques: Espada @18

Modificador al Valor: -5

Rasgos significativos: Cruel 16

Pasiones significativas: ninguna
Habilidades significativas: Percepcién 5
Gloria por derrotarlo: 200

Secretos: Sir Lanzarote completé esta bisqueda y cambi6 el
nombre del castillo a Gozosa Guarda (Castillo Gozoso). Aunque
se supone que esti destinado a €l, los caballeros de los jugadores

pueden tratar de contribuir a preparar su €xito, tratar de conseguirlo
antes que €] o simplemente conseguir Gloria aqui. En mi propia
campana, los continuos (e inesperados) éxitos que consiguieron
los caballeros de los jugadores contra los guardianes se resolvieron
haciendo que uno de ellos encontrase finalmente su propio nombre
scbre la roca.

Gloria: 100 por reclamar su propiedad, mds la debida a los
monstruos derrotados,

Aventura de LA DONCELLA DE LOS
GIRASOLES

Marco de accién: El (nico lugar adecuado para acampar, al
final del dia. Un hermoso pabellon, con la bandera de un girasol
ondeando ante €l, se alza al lado de un pequefio estanque cris-
talino.

Problema: Un feo enano dice a los caballeros de los jugadores
que no pueden quedarse ahi hasta que justen con su amo, Sir
Arfonen, que esta en ese lugar debido a una malvada costumbre.
El caballero ya esta preparado, listo para justar. Es aconsejable
hacer tiradas de Suspicaz.

Personajes: Sir Arfonen de Lincoln, un Caballero Notable; la
Dama de los Girasoles.

Soluciones: Justar con Sir Arfonen.

Secretos: La Dama de los Girasoles, una hechicera joven y muy
ambiciosa, es quien establece las normas. Cualquier caballero
que gane la justa debe guedarse con ella hasta ser derrotado
por otro. i el caballero resulta derrotado, puede seguir su camino,
Si el caballero gana, pero se niega a quedarse hasta que pierda,
su tierra resultard afectada por una plaga que hard que el caballero
pase a la situacion de Pobre o incluso Indigente. Los caballeros
mantenidos sufren una enfermedad, sobre ellos mismos © sobre
su familia, que tiene el mismo efecto. S6lo dos cosas pueden
cambiar este efecto: 1. Regresar para cumplir la costumbre o
2. Muente del caballero.

Gloria: 56lo la normal por justar. Asi, son 10 puntos por derrotar
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 estancia
con la doncella.

Aventura del ESCUDO AVENTURADO
Marco de accidon: Una abadia de Moenjes Blancos. Estd muy
aislada, en un bosque en Logres.

Problema: Un antiguo escudo cuelga de una pértiga detras del
altar. Es blanco, a excepcién de una cruz de color rojo sangre
sobre su superficie. i alguien intenta tomarla, los monies les
advierten que no lo hagan, diciendo: “Sefiores, este escudo no
deberia colgarse del cuello de ningin caballero salvo el mejor
caballero del mundo y, por lo tanto, os aconsejo, caballeros,
que estéis bien avisados”.

Si los caballeros les preguntan por qué no, contestardn: “Ningiin
hombre puede llevar este escudo sobre su cuello sin ser dafado
o muerto en tres dias, o lisiado para siempre”.

Cualquiera que se lo lleve se encuentra, en el plazo de tres dias,
con un caballero vestido todo de blanco. Es un increible guerrero
y siempre mata o hiere al aventurero; entonces, devuelve el escudo
a su lugar. Nadie ha conseguido llevarse el escudo.

Personajes: Los monjes. No se necesitan atributos.
El Caballero Blanco. Su armadura es casi cegadora. El caballero
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es un fdngel disfrazado, tiene los atributos de un caballero magico
mis 100 puntos de golpe adicionales y un rasgo de Valiente
de 30; ademads, siempre consigue un impacto critico sobre su
oponente. Si un golpe no basta para dejar indefenso al caballero,
el angel atacard hasta poder quitarle el escudo y llevarlo de vuelta
a la abadia. El dngel se comporta con estricto sentido caballeresco
y no matard a un enemigo desarmado, inconsciente o que se
rinda.

Secretos: El escudo es de José de Arimatea, que trajo el Santo
Grial a Britania. Estd destinado a ser utilizado por Sir Ga-
lahad.

Soluciones: Nadie puede llevirselo, pues estd destinado a ser
usado por Sir Galahad en la Biasqueda del 8anto Grial.

Gloria: 25 por intentar llevirselo, mas hasta 100 mds si el combate
fracasado contra el dngel se realiza de una manera heroica.

Aventura del GORRARROJA
Marco de accién: Una torre en ruinas.

Problema: Un hombre con un sombrero rojo ha vivido aqui
durante siglos, matando a todos los que se acercan y vagando,
de vez en cuando, lejos de su guarida.

Personajes: El hombre es un gorrarroja, un monstruo asesino
y devorador de hombres que solo tiene de humano la apariencia,
Solo hay un acceso a la entrada de su torre y tiene una buena
reserva de piedras que arrojar sobre las cabezas de los invasores,
No se le puede sorprender.

Este malvado ser mégico vive en un lugar en ruinas donde
los hombres cometieron iniquidades. Es alto y ancho de hombros,
pero cadavéricamente flaco, con ojos rojos y brillantes, colmillos,
garras en sus dedos y un gorro rojo que empapa en la sangre
de sus victimas,

El gorrarroja mis conocido de la leyenda no podia ser derrotado
en combate. Cuando finalmente se le derroté mediante un
exorcismo, la Ginica parte que quedé del gorrarroja fue uno de
sus largos dientes. El ejemplar descrito a continuacién, aunque
quizds algo mds débil, sigue siendo monstruosamente te-
mible.

Gorrarroja

TAM 12 Velocidad 6 Herida Grave 40
DES 12 Dano 8d6 Inconsciente 13
FUE 35 Vel. curacién 8 Derribo 12
CON 40 Puntos de Golpe 52 Armadura 20
ASP 14 .

Medificador al Valor; -15
Ataques: Lanza larga con puas @28; si queda desarmado usa 2 garras
@20 cada una, con el dafo normal.

Secretos: Algunas personas dicen que las oraciones o la magia
los debilitan.

Soluciones: Si los secretos no son verdad, sélo un feroz combate
puede solucionar este problema.

Gloria: 300 por matarlo.

Aventura del MEDIO GIGANTE

Marco de accion: Un atajo muy qtil a través del bosque no se
usa debido a un gigante que vive alli. Puede oirsele rugiendo
en ciertos momentos. Una enorme huella de su pie descalzo,
con seis dedos con garras, es visible en las rocas cercanas, Es
tan larga como un caballo.

Problema: Despejar el camino.

Personajes: Un gigante, del cual s6lo son visibles su cabeza
y uno de sus brazos. El resto del mismo estd enterrado en el
suelo.

Usa los atributos de un Gigante normal.

Soluciones: Los grandes rugidos provienen de entre la densa
maleza del bosque. Los caballos no pueden entrar y la investigacion
debe hacerse a pie. Todos deben hacer una tirada de Valiente
con un -5; si no, vacilardn al penetrar en la espesa maleza y se
quedarin atrds una cantidad igual a 1 asalto de combate por
cada intento de tirada de Valiente.

La investigacion revela una cabeza y un brazo de gigante
encima del suelo. El resto estd enterrado. Su gran sombrero de
cuero estd aplastado, como si le hubieran golpeado en la cabeza.
El cuello v el brazo son bastante huesudos y delgados (para
un gigante).

Algunos caballeros pueden atacar inmediatamente, en cuyo
caso se produce un combate, Da tiempo a los demas jugadores
para observar el combate y discutir lo que podrian y deberian
hacer. Pide una tirada de Percepci6n, cuyo éxito indica que los
caballeros oyen que el gigante dice: “jPerdonad mi vidal”, en
el habla grave, lenta y profunda de los gigantes. Hazles notar
que el gigante estd claramente indefenso y pide una tirada de
Clemente. Un éxito indica que el personaje se siente conmovido
por la indefensién del gigante. Pregunta si el jugador desea actuar
de acuerdo con ese sentimiento y si es asi, el personaje recibe
la marca de Clemente y hace algtin tipo de declaracién para salvar
la vida a la criatura.

Si (bajo la decisién 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 atin no estuviese en el combate se mete en
la refriega, recibe automaticamente una marca de Cruel.

Si se le perdona la vida al gigante, se mostrard amistoso.
Principalmente tiene un hambre feroz y, si se le da de comer,
ofrecerd informacién sobre si mismo, Después de comer, rie
de placer y felicidad. Es un sonido temible, irénicamente similar
a sus anteriores rugidos.

Ha estado alli durante afios desde que un enemigo, un gigante
mucho mayor, le incrust6 en el suelo de un garrotazo. Pero se
considera afortunado porque el tipo grande arrojé hacia el cielo
a su compafiero y éste todavia no ha caido a tierra; jprobablemente
ya haya muerto de hambre!

Si se le pregunta, cree que la huella de la roca es probablemente
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de su enemigo. ;Quién es su enemigo? Llew de [a Mano Larga,
que era rey de toda esta region antes de que vinieran los hu-
manos.

Los directores de juego deberian decidir hasta qué punto
desean usar este personaje. El gigante podria no conocer nada
ttil, al haber estado aislado desde que le incrustaron aqui. Aunque
sea estipido, podria ser una fuente de informacion Gtil sobre
tradiciones mdgicas, Historia prehumana o dragones. Por otra
parte, podria ser afable y divertido, testigo de muchos viajeros
a lo largo de este camino secreto y una fuente de abundante
informacién. No se le puede liberar.

Aventura del SENOR DE LA TORRE DE LA
HIEDRA
Marco de accién: Un antiguo castillo en una zona pobre.

Problema: Cada 1 de mayo, ocurre algo malo en esta propiedad
y nadie sabe lo que es. Algiin encantamiento duerme a todo
el mundo. Al dia siguiente, ha desaparecido la mitad de todas
las terneras y también la mitad del grano almacenado. El Sefior
de la Torre de la Hiedra sabe que es alga del Mundo Mégico
y es incapaz de enfrentarse a ello. Pero ha hecho una oferta
muy generosa, de “cualquier cosa que ne manche su honor ni
. a su familia” a cualquiera que pueda expulsar la maldicion.

Personajes: ElsSefior de la Torre de la Hiedra.
Una criatura magica.

Soluciones: Mantenerse despiertos toda la noche. La Gnica
manera de hacerlo es consiguiendo tres tiradas sucesivas del
rasgo de Enérgico, la primera sin modificador, la segunda con
un -10 y la tercera con un -15. Una vez que se hayan hecho estas
tiradas, el caballero se mantendri despierto para ver qué ocu-
ITe. ——

Secretos: Por supuesto, la causa es magica y su definicion precisa
queda sujeta a la decision del director de juego. Algunas po-
sibilidades son:

1. Una bruja, con un grupo de enanos hambrientos, Matar o
capturar 2 los enanos para poner fin a la maldicién.

2, Un hada maligna, que agita una varita-de suefio. Burlarla en
un duelo de ingenio y acertijos.

3. Un trasgo muy hambriento. Combatir o capturar.

4. Una solitaria vaca mégica que recoge a las terneras para criarlas
comoa sus hijos y el grano para alimentarlas. Comprarle su propia
manada,

5. Un caballero noble élfico que recauda un tributo que ha cobrado
desde tiempo inmemorial. Combatir o tratar de apelar a su
Clemencia.

6. Una hermosa doncella élfica con una flauta del suefio y una
horda de ratones blancos hambrientos. Alaba su belleza y a sus
ratones y puede que se traslade a tus tierras.

Gloria: 50 puntos por cumplir esta dificil misién, mds la cantidad
que se gane por superar al enemigo.

Aventura de LA TORRE DE LOS CUERVOS

Marco de accion: Cerca de Gloucester. La Torre de los Cuervos
es una estructura antigua, construida por gigantes antes de que
llegaran los romanos. No tiene puertas de entrada al nivel del
suelo; s6lo se puede entrar volando. Es sede de una hermandad
de Brujas Cuervo, hechiceras poderosas, 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 accesos a la torre y las brujas los llevan periddicamente
a la torre para pasar un rato de diversién como pago a sus ser-
vicios.

Problema: Un sefor poderoso quiere informacién sobre una
posesitn cercana, Sus habitantes siempre se niegan a rendir fidelidad
a ningln sefior y, a veces, dtacan a sus vecinos, suelen asaltar
a los viajeros vy, en general, desprecian completamente todos
los detalles de la sociedad.

Personajes: Las Brujas Cuervo. Son una hermandad especial
de brujas paganas que pueden transformarse en horribles cuervos
para ayudar a sus amigos y danar a sus enemigos, Aparecen
como hechiceras y mujeres guerreras en el relato “Peredur” y
como aves luchadoras leales a Owein en el relato “El suefio
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 méagicos paganos. Utiliza para
las mujeres guerreras los atributos de Caballero Normal.

Bruja Cuervo, en forma de cuervo

TAM 10 Velocidad 10 {(volando) Herida Grave 20
DES 25 Dano 3d6 Inconsciente 8
FUE 15 Vel, curacién 4 Derribo 10
CON 20 Puntos de Golpe 30 Armadura 4

ASP 18

Modificador al Valor: -5

Gloria por matarla: 100

Ataques: 1 esquiva (usa la DES) y 1 picotazo realizado en vuelo @18;
o pueden hacer una elevacidn, en la que varios pdjaros agarran a un
enemigo vy lo elevan en el aire, donde pueden entonces picotearlo con
tiradas no enfrentadas, mientras que el enemigo en el aire s6lo puede
atacar a la vez a uno de los cuervos, a la mitad de su habilidad con Daga
o Lucha. Para elevarse, el director de juego debe hacer una tirada enfrentada
de la FUE total de los cuervos contra la tirada de FUE del enemigo, que
hace el jugador.

Los guerreros. Usa una mezcla de Bandidos, Guerreros Sajones
y soldadoes de infanteria, todos bajo el mando de oficiales de
calidad similar a Sargentos montados sobre buenos caballos de
batalla. Para su jefe, usa un Caballero Notable que tenga los rasgos
de un bandido.

Secretos: Todo lo que se ha dicho de ellas es cierto.

Soluciones: Recibir la ayuda de Sir Peredur, que estd buscando
ayuda para eliminar a estos 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, més la cantidad que se gane en combate
con los defensores.

Aventura de LA TORRE DE LOS MUERTOS

SIN CABEZA

Marco de accién: Una torre en una zona conocida como el
Bosque de las Calaveras. Las numerosas calaveras que hay por
todo el bosque son las cabezas de las victimas de otros que trataron
de ira la torre. Uno de ellos alin puede hablar y tratard de advertir
a los caballeros de que no vayan.

Problema: Un hechicero ha estado haciendo algo malvado.
El director de juego debe determinar la accién concreta, que
serd suficiente para mover a los caballeros jugadores a tratar
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de detenerle. Esta es (inicamente la mis reciente de sus perversas
acciones, que se han hecho legendarias en esta regi6n. Los
caballeros deben enfrentarse a dos desafios para entrar en la
torre.

Personajes: Una pantera; el Hechicero; los Muertos sin Ca-
beza.

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 llevan puestas armaduras
antiguas y podridas: romanas (8-12 puntos), griegas (6-14), fenicias
(2-8), quizis incluso -horror- jéatlantes (8-20)7!

Muerto sin Cabeza normal

TAM 10 Velocidad 1

DES 5 Dario 3d6

FUE 10 Puntos de Golpe 18
CON B8 Armadura varfa

Ataques: Maza @18, Lanza @10

Muerto sin Cabeza grande

TAM 20 Velocidad 2

DES 8 Darfio 6d6

FUE 18 Puntos de Golpe 32
CON 12 Armadura varfa

Atagues: Maza @10, Lanza @10

Estas criaturas no pueden quedar inconscientes y, para detenerlas, hay
que reducir a cero sus puntos de golpe. Para romper una pierna a la criatura,
para que no se pueda mover con agilidad, cdusale 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 profesién y la edad han hecho estragos en su cuerpo.

El Hechicero

TAM 5 Velocidad 1

DES 7 Dafio 2d6+1d6*
FUE 8 Puntos de Golpe 5
CON 10 Armadura 2 (ropa)
ASP 5

Ataques: Espadén @22* (di a los jugadores que siempre intenta hacer
un golpe de decapitacion)

*dafio de arma larga.

Rasgos significativos: Cobarde 16.

Pasiones significativas: Odio (caballeros) 18.

Habilidades significativas: Alquimia 27.

Secretos: Matar al hechicero provocari la muerte de todos los
muertos vivientos. Si los caballeros pueden abrirse paso entre
los muertos vivientes y entrar en la torre, podrin detener la amenaza
con mayor facilidad.

Soluciones: Desafio 1: La pantera. La maleza es extensa, estd
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 viaje, Cada noche, una pantera ataca frenéticamente
a los caballos, haciendo caso omiso de todos los ataques que
sufra, absorta en destruir caballos.

Desafio 2: Los Muertos Sin Cabeza. Un gran nlimero de cadiveres
andantes sin cabeza, atin con sus armaduras puestas, combatirin
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 por matar a cada pantera, 35 puntos por cada muerto viviente,
25 por el hechicero. 150 por completar la misién de poner fin
a la maldicién.

Consecuencias: Los caballeros pueden recibir la torre en po-
sesion.

Aventura de LA TUMBA DE LOS LEONES
Marco de accién: Un bosque; la situacion exacta queda a eleccion
del director de juego. Una hemmosa y elaborada tumba de marmol
se alza en solitario en el bosque. A lo lejos, una tirada exitosa
de Percepcion revela que las paredes interiores de la tumba estin
recubiertas de sangre fresca que corre por ellas. Un éxito critico
revela un leén oculto en las sombras.

Muy cerca, un estanque de agua hierve furiosamente, tan
caliente que cualquiera que lo toque recibe 2d6+2 de danio por
cada asalto en que esté en contacto con €l. Una tirada exitosa
de Percepcion permite 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 algin otro
miembro de su familia.

Si se acerca, el caballero puede ver una inscripcién en latin
que explica que el caballero fue asesinado criminalmente y que
este misterio no lo podri resolver nadie méas que alguien de su
linaje.

Problema: La sangre que se derrama por las paredes tiene
propiedades curativas magicas: un roce con ella cura todas las
heridas. Sin embargo, el lugar es dificil de encontrar y la sangre
dificil de recoger, debido a la pareja de leones que la pro-
tegen.

Los leones evitan que nadie entre en la tumba bloqueando la
lnica entrada. Cada vez combate un solo leén y un méiximo
de dos caballeros pueden alcanzarlo para combatir, Cuando
un le6n esté herido, saltard a la parte trasera de la tumba y el
otro leon salta hacia adelante para combatir. En el interior, el
leén lame una pared y, después de un asalto, jestd totalmente
curado vy listo para combatir de nuevo!

Personajes: La pareja de leones.

Secretos: El difunto es el Rey Lanceor, el abuelo de Sir Lanzarote.
Después de que ese caballero visite el lugar y saque la cabeza
del pozo, el agua dejari de hervir.

Soluciones: Los caballeros pueden combatir con los leones y
matarlos y llevarse algo de sangre. Independientemente de cudnta
sangre se coja, s6lo se permite una dosis de curacion por caballero.
Después de que los caballeros se marchen, otros dos leones
empiezan a vivir alli.

Gloria: 25 por caballero por intentar esta aventura, 250 por
matar un leén, 100 méds por le6n si tienen acceso a la sangre
curativa y 100 més por matarlos a los dos y llevarse sangre.
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Historias

La Cronologia de Pendragén menciona tres acontecimientos
importantes de interés para el ado 531. Aqui se dan escenarios
resumidos para ese afio.

Un director de juego tiene muchas maneras de usar estas
historias. Puede ofrecer a los jugadores tres opciones distintas
que tomar. También puede decidir guardar un par de ellas y
hacer que tengan lugar en los afios siguientes, fuera de la cronologia
sugerida.

Cualquiera que vaya a ser su forma de uso, se dan aqui con
sugerencias sobre cémo integrarlas en la campana.

La aventura de ACOMPANAR A SIR
LANZAROTE

En un seforio apartado, un insignificante punto de parada
en el camino 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 Herildica o, si han estado en
Camelot, tiradas de Reconocer. Reciben un modificador positivo
enorme y no pueden fallar, pues se trata de Sir Lanzarote en
persona. Para ver la Gloria y los atributos de Sir Lanzarote, ver
el capitulo “Personajes y criaturas”.

Desafios: Acompanar a Sir Lanzarote es bastante desafio para
la mayoria de los personajes, aunque atin es joven y en el afio
531 todavia no ha alcanzado su méxima valia.

Ejecuta una de las Aventuras Cortas y deja que los caballeros
de los jugadores observen como actia el mejor de los caballeros.
Lanzarote es generoso y estd dispuesto a dejar que los demas
caballeros intenten realizar los desafios antes que él,

Secretos: Anies de esta aventura, los caballeros de los jugadores
deberian haber tenido alguna ocasién de enfrentarse a otros
desafios mds concretos adecuados a la historia de Lanzarote.
Por ejemplo, si han visitado la Dolorosa Guarda, podrian contarle
a Sir Lanzarote acerca de lo que pasa alli, Entonces podrian ayudarle
en su éxito y quizas contemplar el descubrimiento por parte
de Lanzarote de que su nombre se encuentra bajo el bloque
de piedra. De forma similar, si los jugadores se han retirado
prudentemente del combate con un Gigante Enormne, se enfrentarin
con un dilema interesante cuando Lanzarote 'se lance resueltamente
a la carga sobre el monstruo, como hace en el relato.

Recuerda también que Sir Lanzarote podria aparecer de no
se sabe dénde y rescatar de un desastre a los caballeros de los
jugadores.

En cualquier caso, conocer a los personajes famosos como
éste es muy divertido 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 Herildica indica que es del
famoso y poderoso clan de Orkney, pariente de sir Gawain en
persona. Es Sir Mordred, el menor del clan, recién llegado a la corte.
Desea ponerse a prueba antes de visitar a su tio, el Alto Rey.

Desafios: Esta es una ocasion para que los caballeros de los
jugadores conozcan y se relacionen con personajes importantes
de una manera natural e inocente sin alterar reglas ni normas

sociales. Como las primeras impresiones son impresiones duraderas,
la manera en que se representa esta situacion es muy im-
portante.

Algunas fuentes literarias describen a Mordred como un buen
tipo al principio, sin que nadie reconozca que es malvado. Si
ésta es la eleccion del director de juego, es probable que los
caballeros de los jugadores traben amistad con Mordred sélo
para conocer a una persona tan importante. Mas tarde, esta amistad
les provocard un conflicto a los caballeros de los jugadores, cuando
sus anteriores experiendias salten en pedazos 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, quizds se merezcan las consecuencias.

La aventura del TORNEO IRLANDES
Marco de accién: El Castillo de Agwisance, en Irlanda.

Acontecimiento: El Rey de Trlanda ha proclamado un torneo
para promover la buena voluntad entre su pueblo y los caballeros
de Britania. Heraldos y mensajeros estan viajando a todos los
rincones del pais y todos estan de acuerdo en que serd un gran
acontecimiento.

Personajes: El Rey Agwisance, el organizador.
La Princesa Isolda, hija del Rey.

Sir Gawain, a la cabeza del contingente de caballeros de la Tabla
Redonda.

Sir Palomides, un extranjero de Africa.

Sir Tantris, un caballero desconocido que ha estado alojindose
en la corte irlandesa.

Desafios: Participar en el torneo. Es un torneo Real y ofrece
Gloria para todos.

Secretos: Sir Tantris ganari la victoria en el torneo, a pesar de
los heroicos esfuerzos de Gawain, Palomides y los caballeros
jugadores. En realidad es el joven Sir Tristdn disfrazado (usa los
atributos de Sir Lamorak, tal como aparecen en el capitulo
“Personajes y criaturas”, ademis de anadirle los efectos de la
Inspiracién). Los directores de juego deberian 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 Tristin dejarle partir en paz. Tristdn reta a los nobles
de la corte combatir con él “de hombre a hombre y cuerpo a
cuerpo, aqui y ahora” si piensan que cometi6 ofensa. Nadie acepta,
Tristdn recibe una marca en su Justicia y se marcha,

Este acontecimiento es muy ilustrativo de muchas costumbres
sociales importantes, sobre todo de la hospitalidad y del desafio
al combate.

Gloria: Como para un Torneo Real.
Consecuencias: En los afios posteriores, segin van creciendo

los chismorreos, recuerda a los jugadores que fueron testigos
del comienzo del amor entre Tristin e Isolda.
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Personajes y criaturas

Aqui aparecen individuos vinicos y personas y criaturas estandarizadas.

Personajes corrientes

Se dan atributos normalizados para categorias de personas
que los caballeros encontrarin 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 listas de atributos se dan para cumplir con las necesidades
del combate. Pueden usarse cualquiera de dichas listas para
establecer una persona real con su propia personalidad.

Se incluyen los rasgos, pasiones y habilidades si son importantes
o infrecuentes (por ejemplo, el Honor en los pictos). Los valores
en las habilidades que no aparezcan en la lista seran similares
a los minimos que aparecen en la hoja de personaje. Los rasgos
no mencionados tienen un valor de 11, con valores de 13 en
las virtudes religiosas del personaje, Las pasiones no mencionadas
tienen un valor de 11 o no se tienen.

Ten en cuenta que las Velocidades de Movimiento de los
personajes y criaturas que no fransporten cargas pesadas aumentan
de acuerdo con las reglas de Movimiento en el capitulo “El sistema
de juego”.

Caballeros

Caballeros modelo

Los primeros cuatro caballeros pueden tomarse comé caballeros
estadisticamente corrientes. Son los caballeros sin nombre ni
rostro que estin en segundo plano de cualquier historia, pero
que (por cualquier motivo) nunca se distinguen. Los caballeros
que se mencionan en Gltimo lugar tampoco tienen nombre, pero
si son distinguidos. Puede usarse al Caballero Excepcional para
la mayoria de los caballeros muy importantes, como Sir Sagramore,
que no se describen personalmente en este capitulo (pero es
una buena idea que el director de juego adapte ligeramente el
modelo general).

Caballero Joven

Gloria actual 1200

TAM 14 Velocidad 2

DES 11 Dafio 4d6

FUE 11 Puntos de Golpe 28
CON 14 Armadura 10 + escudo

ASP 11

Ataques: Espada 15, Lanza de Caballerfa 13, Lanza 6, Daga 5; Batalla
10, Equitacién 10

Rasgos significativos: Valiente 15

Pasiones significativas: Lealtad (sefior) 15

Habilidades significativas: Cazar 5, Cortesia 5, Heréldica 5, Percepcion
10, Primeros Auxilios 10, Torneo 10

Caballo:Caballo de batalla (6d6)

Mds equipo: ropa por valor de 0.5 £.-

Caballero Normal (Caballero maduro)
Gloria actual 1800

TAM 14 Velocidad 3

DES 11 Dano 5d6

FUE 14 Puntos de Golpe 28
CON 14 Armadura 12 + escudo
ASP 11

Atagues: Espada 20, Lanza de Caballerfa 15, Lanza 10, Daga 10; Batalla
15, Equitacién 15

Rasgos significativos: Valiente 15

Pasiones significativas: Lealtad (sefior) 15

Habilidades significativas: Cazar 10, Cortesfa 10, Herdldica 10, Percepcién
10, Primeros Auxilios 10, Torneo 10

Caballo: Caballo de batalla (6d6)

Mas equipo: ropa por valorde 1 £,

Caballero viejo

Gloria actual 2500

TAM 11 Velocidad 2

DES 8 Dafio 4d6

FUE 11 Puntos de Golpe 22
CON 11 Armadura 12 + escudo
ASP 8

Ataques: Espada 21, Lanza de Caballeria 18, Lanza 10, Daga 10; Batalla
18, Equitacién 18

Rasgos significativos: Valiente 1d6+12

Pasiones significativas: Lealtad (sefior) 15

Habilidades significativas: Cazar 15, Cortesia 15, Herdldica 15, Percepcién
15, Primeros Auxilios 15, Torneo 15

Caballo: Caballo de batalla (6d6)

Mds equipo: ropa por valor de 2 £.

Caballero Notable

Gloria actual 3000

TAM 15 Velocidad 3

DES 11 Dafio 5d6

FUE 14 Puntos de Golpe 30
CON 15 Armadura 12 + escudo
ASP 11

Ataques: Espada 21, Lanza de Caballerfa 16, Lanza 10, Daga 10; Batalla
16, Equitacién 16

Rasgos significativos: Valiente 15

Pasiones significativas: una o més con 16

Habilidades significativas: Cazar 10, Cortesfa 10, Herdldica 10, Percepcién
12, Primeros Auxilios 10, Torneo 10

Caballo: Caballo de batalla (6d6)

Més equipo: ropa por valor de 2 £.

Caballero Famoso

Gloria actual 6000

TAM 16 Velocidad 3

DES 13 Dafio 5d6

FUE 14 Puntos de Golpe 31
CON 15 Armadura 12 + escudo
ASP 13
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Ataques: Espada 22, Lanza de Caballerfa 18, Hacha 15 (+1d6 contra
oponentes que usen escudo), Lanza 10, Daga 10; Batalla 18, Equitacién
18

Rasgos significativos: Valiente 16

Pasiones significativas: uno o mds con 16

Habilidades significativas: Caza 13, Cortesfa 13, Herdldica 13, Percepci6n
13, Primeros Auxilios 13, Torneo 13

Caballo: Caballo de batalla (6d6)

Més equipo: ropa por valor de 4 £,

Caballero Excepcional

Gloria actual 9000

TAM 17 Velocidad 3

DES 16 Daiio 6d6

FUE 16 Puntos de Golpe 33

CON 16 Armadura 14 + escudo

ASP 16

Ataques: Espada 23, Lanza de Caballeria 21, Lanza 18, Hacha 18 (+1d6
contra oponentes que usen escudos), Maza 18 (+1d6 contra oponentes
con cotas de malla), Daga 10; Batalla 18, Equitacién 20

Rasgos significativos: Valiente 18, Prudente 16

Pasiones significativas: una o mds con 16

Habilidades significativas: Cazar 16, Cortesfa 16, Heréldica 16, Percepcién
16, Primeros Auxilios 16, Torneo 16, las demds con 5 o més

Caballo: destrero (8d6)

Més equipo: ropa por valor de 8 £.

Correcciones

Economia
Pobre: disminuye la calidad del caballo; la ropa s6lo vale 0.5 &.

Rico o muy rico: aumenta la calidad del caballo y anade 1 £ de
ropa, Ver ademads.€l capitulo “Riqueza”.

Caballeresco

Rasgos significativos: Todos los rasgos caballerescos sumarin
un total de 80. Los caballeros caballerescos obtienen la Armadura
del Honor, 3 puntos de protecciébn mégica.

Rasgos significativos: El valor minimo de las virtudes de los
caballeros religiosos es de 16. Los caballeros religiosos obtienen
una bonificacién por su virtud: ver pagina 136.

Amantes

Pasion significativa: Amor o0 Amorio por alguien con un valor
de 16 o mas. Esto significa que los caballeros que sean amantes
pueden quedar Inspirados temporalmente y obtener por ello
una bonificacion.

Guerreros
Bandido
TAM 12 - Velocidad 2 (+1)
DES 10 Dafo 4d6
FUE 12 Puntos de Golpe 24
CON 12 Armadura 4 + escudo
ASP 8

Ataques: Lanza Larga 8, Ballesta Ligera 8 (1d6+10), Daga 8
Rasgos significativos: Cruel 13, Valiente 8, Suspicaz 16

216

Pasiones significativas: Odio (caballeros) 12
Habilidades significativas: Cazar 16, Percepcion 18

Soldado de infanterfa

TAM 10 Velocidad 2 (+1)

DES 10 Dafio 3d6

FUE 10 Puntos de Golpe 23
CON 13 Armadura 4 + escudo

ASP 10

Ataques: Lanza 10, Espada 10, Daga 6
Rasgos significativos: Valiente 12
Pasiones significativas: ninguna
Habilidades significativas: Percepcién 10

Arquero

TAM 9 Velocidad 2 (+1)
DES 10 Dano 3d6

FUE 10 Puntos de Golpe 24
CON 15 Armadura 4

ASP 10

Ataques: Arco 18 (3d6), Espada 8

Rasgos significativos: Valiente 10

Pasiones significativas: ninguna

Habilidades significativas: Cazar 8, Percepcion 12

Guardia Real

TAM 13 Velocidad 3
DES13 Dano 4d6+1d6*
FUE 13 Puntos de Golpe 28
CON 15 Armadura 10

ASP 10

Ataques: Alabarda® 17 (anula el modificador simétrico por altura), Espad6n®
13, Ballesta Mediana 15 (1d6+13)

*bonificacién al dafio por usar armas grandes

Rasgos significativos:Valiente 15

Pasiones significativas: Lealtad (Sefior) 16

Habilidades significativas: Percepcién 15

Sargento o Caballero Mercenario

TAM 13 Velocidad 2

DES 10 Dafo 4d6

FUE 13 Puntos de Golpe 28
CON 15 Armadura 10 + escudo

ASP 10

Ataques: Lanza de Caballeria 13, Espada 13
Nota: monta un mal caballo, dano de 5d6
Rasgos significativos: Egofsta 15, Valiente 13
Pasiones significativas: ninguna

Habilidades significativas: Percepcién 10

Sargento o Caballero Mercenario experimentado

TAM 13 Velocidad 2

DES 10 Dafo 4d6

FUE 13 Puntos de Golpe 28
CON 15 Armadura 12 + escudo
ASP10

Ataques: Lanza de Caballerfa 19, Espada 20

Nota: monta un caballo de batalla, dafio de 6d6

Rasgos significativos: Egofsta 18, Arbitrario 17, Valiente 16
Pasiones significativas: ninguna

Habilidades significativas: Percepcién 15

Guerrero sajon

TAM 16 Velocidad 2

DES 8 Dafio 5d6

FUE 14 Puntos de Golpe 30

CON 14 Armadura 6 + escudo |
ASP 12
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Ataques: Lanza 13, Hacha 14, Jabalina 13

Rasgos significativos: Valiente 12

Pasiones significativas: Honor 10

Habilidades significativas: Manejo de Botes 12, Nadar 10, Percepcién 15

Jefe sajén

TAM 17 Velocidad 2

DES 10 Dafo 5d6+1d6*

FUE 13 Puntos de Golpe 30
CON 13 Armadura 12 + escudo
ASP 12

Ataques: Lanza 20, Hacha 21, Jabalina 17; Batalla 15

*Bonificacién por cumplir las virtudes religiosas wotdnicas

Rasgos significativos: Valiente 17, todas las virtudes woténicas con 16
Pasiones significativas: Honor 15

Habilidades significativas: Manejo de Botes 18, Nadar 12, Percepcion
15

Berserk sajon

TAM 17 Velocidad 3

DES 13 Dafio 6d6+2d6*
FUE 17 Puntos de Golpe 35
CON 18 Armadura 10

ASP 6

Ataques: Jabalina 20, Gran Hacha 19*

*Bonificacidn al dano por la Bonificacién Religiosa Wotdnica y por usar
armas grandes. Ademds usa regularmente la opcién de combate Ber-
serker.

Rasgos significativos: Valiente 22, todas las virtudes wotdnicas con
16.

Pasiones significativas: Amor (Wotan) 16; Honor 6

Habilidades significativas: Manejo de Botes 3, Nadar 4, Percepcién 5

Guerrero salvaje picto

TAM 8 Velocidad 3 (+2)

DES 14 Daiio 3d6+1d6*

FUE 11 Puntos de Golpe 19
CON M Armadura 3 (magica)**
ASP 7

Ataques: Lanza Larga 14, Gran Hacha 15*, Jabalina 18

*Bonificacién al dafo por usar Gran Hacha.

Los pictos usan también la Tactica de la Doble Finta.

**Los pictos suelen tener armaduras mégicas tatuadas sobre sus cuer-
pos.

Rasgos significativos: Valiente 16

Pasiones significativas: Honor 12, Amor (Diosa) 12

Habilidades significativas: Cazar 18, Cultura Mégica 15, Percepcion
18, Primeros Auxilios 15.

Gente corriente

Monje bueno

TAM 10 Velocidad 2 (+2)

DES 10 Dafo 3d6

FUE 10 Puntos de Golpe 23+6*
CON 13 Armadura 1 (ropas)
ASP 10

Ataques: ninguno

Rasgos significativos: Casto 16, Clemente 15, Devoto 16, Frugal 17,
Indulgente 16, Modesto 17, Valiente 15.

*Recibe la Bonificacién Religiosa Cristiana.

Pasiones significativas: Amor (Dios) 17

Habilidades significativas: Administracién 12, Leer (latin) 6, Primeros
Aucxilios 18, Quirurgfa 18, Religion (cristiana) 18

Posesiones: biblia, crucifijo sencillo de plata, vendas, equipo de viaje
sencillo

Monje malo

TAM 10 Velocidad 2 (+2)
DES 10 Dafio 3d6

FUE 10 Puntos de Golpe 23
CON 13 Armadura 1 (ropas)
ASP 10

Ataques: Porra 14

Rasgos significativos: Casto 4, Clemente 8, Frugal 4, Indulgente 10, Modesto
10, Valiente 4

Pasiones significativas: Amor (Dios) 3

Habilidades significativas: Administracién 4, Primeros Auxilios 4, Quirurgfa
2, Religién (cristiana) 4

Posesiones: una porra, dos bolsas con 2d20+6 peniques cada una, crucifijo
pequefio de plata, cuatro reliquias falsas

Agricultor normal

TAM 8 Velocidad 2 (+2)
DES 9 Daio 3d6

FUE 12 Puntos de Golpe 18
CON 10 Armadura 1 (ropas)
ASP 8

Ataques: azadén* 8

*tritalo como un hacha si el director de juego lo acepta

Rasgos significativos: Valiente 5

Pasiones significativas: ninguna

Habilidades significativas: Administracién 8, Cazar 2, Cultura Mégica
5, Cultura Popular 12, Industria (agricultura 10), Primeros Auxilios
10

Agricultor rico, comerciante

TAM 14 Velocidad 2 (+2)

DES 10 Dafio 4d6

FUE 10 Puntos de Golpe 28

CON 14 Armadura 2 (ropas gruesas)
ASP 8

Ataques: Espada 8

Rasgos significativos: Valiente 6

Pasiones significativas: ninguna

Habilidades significativas: Administracién 8, Cazar 2, Cultura Popular
16, Oratoria 12, Percepci6n 15, Primeros Auxilios 10

Posesiones: 3d20 peniques, una buena espada, ropa por valor de 2 £,

Herrero del pueblo

TAM 10 Velocidad 3 (+2)

DES 13D ano 5d6+1d6*

FUE 20 Puntos de Golpe 24

CON 14 Armadura 1 (mandil)

ASP 7

Ataques: Gran Martillo* 16 (*suma dafio por ser arma grande)
Rasgos significativos:Valiente 12

Pasiones significativas: ninguna
Habilidades significativas: Cultura Magica 8, Cultura Popular 12, Industria
(forja) 15, Percepcién 8, Primeros Auxilios 10

Mujeres

Los personajes femeninos que aparecen aqui no estin disefados
especialmente para el combate y exigen una atencién sobre su
personalidad més que puntos de golpe y habilidades de ataque.
Estos atributos se dan como cifras modelo, a partir de las cuales
se pueden desarrollar personajes interesantes.

217



Pendragon

Criada tipica

TAM 10 Velocidad 2 (+2)
DES 13 Dafio 3d6*

FUE9 Puntos de Golpe 23
CON 13 Armadura 1 (ropas)
ASP 14

Ataques: Daga 6 (*resta un dado del dafo infligido)

Rasgos significativos: Casta 10, Valiente 3

Pasiones significativas: ninguna

Habilidades significativas: Cortesfa 3, Cultura Popular 13, Industria 10,
Percepcién 10, Primeros Auxilios 10, Quirurgfa 10

Dama de compaiifa

TAM 11 Velocidad 2 (+2)
DES 14 Dafo 3d6*

FUE 8 Puntos de Golpe 24*
CON 13 Armadura 1 (ropas)
ASP 14

Ataques: Daga 10 (*resta un dado del dafo infligido por la daga)
Rasgos significativos: Casta 13, Valiente 4

Pasiones significativas: ninguna

Habilidades significativas: Administracion 7, Batalla 3, Cortesia 8, Industria
13, Percepcion 8, Primeros Auxilios 12, Quirurgia 9

Dama

Gloria actual 250

TAM 10 Velocidad 2 (+2)

DES 13 Dario 3d6*

FUE10 Puntos de Golpe 25

CON 15 Armadura 2 (ropas gruesas)
ASP 15

Ataques: Daga 10 (*resta un dado por el dafo infligido por la daga)
Rasgos significativos: Casta 15, Valiente 5

Pasiones significativas: Hospitalidad 17

Habilidades significativas: Administracion 12, Bailar 12, Batalla 10, Cortesia
14, Industria 15, Primeros Auxilios 16, Quirurgfa 17

Posesiones: 1 seforio

Doncella

Gloria actual 850 )
TAM 10 Velocidad 2 (+2)
DES11 | Dafio 3d6*

FUE9 Puntos de Golpe 24
CON 14 Armadura 1 (ropas)
ASP 15

Ataques: Daga 10 (*resta un dado por el dafio infligido por la daga)
Rasgos significativos: Casta 17, Valiente 8

Personas

Aqui se dan las caracteristicas de personajes no jugadores
importantes. En primer lugar se da una breve descripcion con
notas sobre la personalidad, para indicar como debe ser re-
presentado. Se mencionan los atributos destacables, como rasgos,
pasiones, caracteristicas y/o habilidades y, finalmente, se incluyen
notas con cualidades tinicas del personaje.

La mayoria de estos personajes han llegado lejos en la
vida debido a algin medio fuera de lo normal: Lanzarote fue
criado por la Dama del Lago; Turquin tuvo por madre a una
hechicera gigante; Ginebra es la mujer m4s hermosa de Britania;

Pasiones significativas: Hospitalidad 16, Honor 17

Habilidades significativas: Administracién 10, Batalla 10, Industria 10,
Primeros Auxilios 16, Quirurgia 10

Posesiones: 9 sefiorios

famosas

y asi todos. De todos ellos, Sir Uwain es el mis proximo a
un hombre normal y su Gloria es la mixima que los caballeros
jugadores pueden esperar adquirir. Compara a Sir Lanzarote
y las demis personas famosas con los Caballeros Modelo
para apreciar cudn por encima de lo corriente estdn estos
personajes heroicos. 5= 2.
no se explican en este libro; por ejemplo, mira los caballos.
Estos datos se explican en mis detalle en Caballeros aven-
tureros.
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Personajes y criaturas

El Rey Arturo

El Rey Arturo es el epitome 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

Pendragon
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Rasgos: Arturo es caballerosco, por supuesto. Su Justicia y su Largueza (Generosidad) g de L prrmal
son las més altas de Britania.

Pasiones: Su Lealtad (Vasallos) es famosa.

Caracterfsticas: Aunque fisicamente es extremadamente estable, Arturo no cuenta
con sus caracteristicas fisicas para impresionar a nadie.

Habilidades: Arturo es experto en todas las précticas cortesanas.

Habilidades de combate: Arturo no es un rey de tablero de ajedrez. Es un gran e "‘.’ﬁé’* s

general y también un excelente guerrero.

Equipo: En la corte, las ropas de Arturo hacen que todos tengan que hacer una
tirada de Egoista y de Mundano cuando las ven. Excalibur [espada mégical, +10
a la habilidad de Espada; Vaina [magica, ahora perdida], permite sufrir un méximo
de 6 puntos de dafio en una herida; Rhongomiant (lanza mdgical, +5 a la habilidad
de Lanza, dafo +1d6, nunca se rompe; Wynebgwrthucher [escudo mégicol, cuya
imagen de la Virgen Marfa es como una Pasién mévil, con la que una tirada exitosa
de Devocién al usar el escudo da los beneficios de estar inspirado.

Notas especiales: El Alto Rey estd rodeado de pompa y es casi inabordable. Si
se le conoce personalmente, es encantadoramente humano, tierno y amistoso
a menos que se proveque su ira; conciliador hasta que se le mueva a atacar.

La Reina Ginebra

Ginebra gobierna con su personalidad. Es una experta discerniendo las motivaciones
de los hombres y usdndoles para hacer lo que ella quiere. Afortunadamente para
Britania, sus deseos son siempre por el bien del reino y no siente necesidad de
ejercer su poder para sus fines personales.

Ginebra atn no ha sucumbido a su deseo por Lanzarote, aunque sus pasiones
indican un cierto potencial més alld del casto Amorifo que ahora existe.

Glwn 37000

Gloria: Ginebra es heredera de un reino por sus prop'ios derechos.

Rasgos: A Arturo le parecen excitantes su Valor y Temeridad.

Pasiones: Su Hospitalidad y su Generosidad son famosas, pero no hasta el fanatismo.
Onserva que su Amorfo (Lanzarote) es mayor que su Amor (Arturo) y que su Lealtad
{Arturo).

Hieagen de la i
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Caracteristicas: El ASP de Ginebra es el mds alto de Britania.

Habilidades: Ginebra tiene todas las habilidades necesarias para controlar una
corte diplomitica, ya sea abiertamente (con Cortesfa, por ejemplo) o en secreto
{Intrigar). Es también la Sefora del Romance.

Habilidades de combate: La habilidad de Batalla de Ginebra esté limitada a resistir
un asedio.

Equipo: La ropa de la Alta Reina es tan suntuosa que los caballeros deben realizar
una tirada de Egofsta y de Mundano, cuyo éxito indica un deseo de las prendas
y conlleva una marca en el rasgo correspondiente.

oodooCdCOoOOCOOODCCOCUOOOOORD

Notas especiales: Ginebra es una personalidad real y reservada cuando aparece e T — Eenders————
con gran pompa, encarnando a la Alta Reina hasta el final. En persona, es perspicaz i g e Tl [ o
e inteligente, cortésmente formal con todos salvo con los més fntimos conocidos, —— 3

pero sorprendentemente hdbil leyendo los corazones de hombres y mujeres.




Pendragén

Uwain

Sir Uwain es sobrino del Rey Arturo e hijo de Morgana el Hada, la infame sacerdotisa
pagana. Uwain es el epftome del caballero pagano, aferrado a las antiguas costumbres
de sus antepasados del norte.

Pendragon

Gloria: La Gloria de Uwain es la tipica de los caballeros de la Tabla Redonda
que tienen éxito en su carrera.

Memnre del pacrs .. T T T T
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A Cabeido teqra, Rasgos: Uwain es caballeresco, por supuesto. Es un dechado de virtudes paganas
Comaw nczuad Takha Eed & T

(Lujurioso, Enérgico, Generoso, Honesto, Orgulloso) y recibe la bonificacién religiosa
pagana de un +2 a su Velocidad de Curaci6n. Ha aprendido a desconfiar de su
madre, Morgana el Hada.

Pasiones: Uwain es notable por tener una pasién de Amor (Esposa), ganada con
mucho esfuerzo, que a menudo le inspira en los momentos desesperados.

Caracteristicas: La DES de Uwain es la maxima de sus caracterfsticas y a veces
aplica a ella su inspiracién para usar el ataque de |a Doble Finta.

Habilidades: Uwain es competente en las habilidades caballerescas y es un experto
en Cultura Mégica.

Habilidades de combate: Uwain es un guerrero excelente y usa el ataque de Doble
Finta siempre que es posible.

Armacurs 8 590 \lemd B, gl
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Equipo: Uwain tiene una armadura hecha de la modernisima coraza parcial, ricamente
decorada. Su caballo, un Caballo de Batalla Arabe, es el dnico de su clase en
Britania y uno de los caballos méas veloces conocidos.

Notas especiales: En los bosques, suele acompaRar a Uwain un gran leén con
el que trab6 amistad en una aventura.

Lamorak de Gales

Sir Lamorak es actualmente el caballero andante por excelencia. Viaja continuamente,
buscando el peligro vy su consecuente gloria. Lamorak es una figura trdgica. La
enemistad entre su familia 'y la de Sir Gawain es incesante e interfiere con el tiempo
que pasa Lamorak en la corte.

Lamorak es amistoso y cortés, pero excesivamente orgulloso de sus derechos y
obligaciones como caballero.

Agoeo

Gloria: 18000 es la Gloria mayor que un caballero haya obtenido mediante la
guerra, las aventuras y el trabajo duro.

Rasgos: Lamorak es Caballeresco, por supuesto. Su Valor estd entre los mds altos
conocidos.

Pasiones: Su Lealtad (Arturo) y su Honor, aunque han declinado a veces durante
estos afios de mala suerte, son notables.

..... 46 o Caracteristicas: Lamorak recibe el calificativo de “el caballero méas rdpido de
Britania”, gracias a su DES elevada. Es un maestro de la tictica de la Doble
Finta.

Habilidades: Lamorak es un gran cazador, como lo fue su padre, gracias a los
afos de aventuras transcurridos viajando a través de los bosques.

Habilidades de combate: Lamorak es un gran guerrero por derecho propio. Ademds,
usa la Doble Finta cuando puede.

Equipo: A pesar de ser un caballero errante, Lamorak {como la mayorfa de los
caballeros de la Tabla Redonda) ha conseguido lo dltimo en armaduras: una coraza
parcial. También tiene un caballo excepcional: jun caballo espafiol entrenado
como corcel y como caballo de batalla!
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Lanzarote del Lago

Lanzarote es, hasta cierto punto, un recién |legado a la corte. Se crié en un lugar
mégico, bajo la tutela de la Dama del Lago, que inculcé tan profundamente en
él las virtudes de la caballerosidad que ahora es un fanético de la causa.
Observa que Lanzarote ya ha comenzado a ocultar sus sentimientos por Ginebra.
En esta etapa de la campana, todavia se trata de Amorfo, no de Amor carnal.
Gloria: La asombrosa Gloria de Lanzarote se debe a varias causas: su ascendencia,
sus relaciones con el Mundo Magico, los tesoros que trajo a la corte, sus acciones
en las guerras romana e irlandesa, su dedicacion fandtica a la caballerosidad y
al concepto de caballero roméntico y su incesante bisqueda de aventuras para
demostrar que es el mejor de todos los caballeros de Arturo.

Rasgos: Lanzarote es un seguidor fandtico de la Caballerosidad v, al tiempo, un

dechado de virtudes cristianas, Por ello, recibe un +3 de la Armadura del Honor_

y los +6 Puntos de Golpe por la Bonificacién Religiosa cristiana. Sin embargo,
la imperfeccién de sus sentimientos hacia Ginebra ya ha empezado a mostrarse
en la forma en que se engafa a sf mismo sobre ella.

Pasiones: Lanzarote tiene una Lealtad (Arturo) perfecta, equilibrada con un Amorfo
(Ginebra) perfecto.

Caracteristicas: Ademds de tener unas caracteristicas muy elevadas, Lanzarote
tiene un escudo magico (ver mas abajo) que puede doblar su fuerza. Lanzarote
estd dotado de caracteristicas sobrenaturales, gracias a su infancia en el reino
médgico bajo un lago encantado, del que proviene su titulo “del Lago”.
Habilidades: Lanzarote es bueno en todas las habilidades caballerescas. Es excepcional
en Percepcion, Romance y Torneo.

Habilidades de combate: Lanzarote es bueno con todas las armas y excepcional
en Equitacién y Espada. Lo mejor de todo es que siempre obtiene un éxito critico
con la habilidad de Lanza de Caballeria,

Equipo: Lanzarote tiene una armadura mdgica de plata de la Dama del Lago. Su
escudo, sobre el que estd pintado su escudo de armas, tiene también el poder
de duplicar su FUE durante el combate. El caballo de Lanzarote es un destrero
unico en su género, equipado con las primeras bardas vistas en Britania, y que
también estd entrenado como corcel.

Notas especiales: Lanzarote tiene como su escudero personal y perpetuo a un
viejo que le es totalmente |eal.

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 esfuerza por hacer que
los recién llegados a la corte se sientan bienvenidos. Es el maestro de la cortesfa.
Sin embargo, tiene debilidad por las mujeres y un implacable deseo de venganza
en todo lo relativo a su familia. Esto Gltimo es especialmente perceptible en su
odio a la familia de Gales.

Gloria; Hasta que lleg6 Lanzarote, Gawain tenia la Gloria mds alta de los Caballeros
de la Tabla Redonda.

Rasgos significativos: Gawain es Caballeresco, por'supuesto. También es Lujurioso,
excepto con mujeres casadas. Aunque es cristiano, su conjunto de rasgos es pagano
a efectos practicos.

Pasiones significativas: Gawain se esfuerza por hacer que su Lealtad (Arturo) sea
la mds alta conocida. Su Amor (Familia) es fandtico hasta el limite de la debilidad.
Su Odio (Clan de Gales) es total.

Caracterfsticas significativas: La FUE de Gawain estd aumentada mdgicamente;
ver Notas especiales (mds abajo).

Habilidades significativas: Coquetear, Cortesia, Romance, Torneo.

Habilidades de combate: Conoce todas las armas. Gawain, un guerrero cauto,

usa a veces la tictica de Defensa para fatigar a sus enemigos. Ver también las -

notas especiales.

Equipo: La vestimenta de Gawain s6lo es superada por la del Alto Rey. Su armadura,
la mas moderna, estd enjoyada y grabada y vale el doble de la armadura normal.
Gawain tiene un caballo mégico que consigui6 en una aventura, la dnica manera
de conseguirlos.

Notas especiales: Sir Gawain tiene un poder mégico secreto y que s6lo posee
él y que es desconocido fuera de su familia més cercana. La fuerza de Gawain
aumenta de acuerdo con la posicién del sol. Aumenta cada dfa desde el amanecer
hasta el mediodia y luego disminuye. Asi, aunque por la mafana, por la tarde
y por la noche, no sea més fuerte, por lo general, que la mayorfa de los caballeros
de los jugadores, al mediodia es el doble de fuerte. Calcula la hora del dia y usa
este esquema para su valor de Dafio: Antes de las 7 a.m.= 5d6; 7 a.m.- 9a.m.=
6d6; 9a.m.- 11a.m.= 7dé; 11a.m.- 1p.m.= 8d6; 1p.m.- 3p.m.= 7d6; 3p.m.- 5p.m.=
6d6; después de las 5p.m.= 5d6. Gawain, siendo el gran gentilhombre que es,
suele retener su fuerza completa durante cualquier combate por amor y puede
incluso llevar armas embotadas a un combate para asegurar la seguridad de los
demds combatientes.
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Breunis saunce Pité

Sir Breunis saunce Pité es un caballero vil sin virtud ni honor. Mata sin remordimientos
a mujeres y nifios y ha sobrevivido mediante las mentiras, los engafios y la huida
cobarde ante los que son mejores que él.

El Odio (Arturo) que posee Breunis suele inspirarle.

Rasgos significativos: Suspicaz, Cruel, Enérgico, Frugal, Falso, Vengativo, Arbitrario,
Prudente, Cobarde

Pasiones significativas: Honor, Odio (Arturo)
Caracteristicas significativas: DES, FUE
Habilidades significativas: Lanza de caballeria y demds armas

Notas especiales: Breunis posee un caballo mégico que ha salvado su vida muchas
veces.

Turquin

Sir Turquin es un famoso caballero forajido sajén. Desde su castillo oculto, la
Torre Dolorosa, en algtin lugar de Essex, dirige partidas de bandidos sajones para
atacar y saquear las tierras circundantes. Sin embargo, es un guerrero por excelencia
y admira a los demds de capacidad similar. Asi, no mata a nadie que realice un
buen combate, sino que lo encierra en su castillo.

Gloria: Turquin ha tenido un éxito inmenso en su rebelién contra el Rey Arturo
y sus costumbres britdnicas. Es el mas Glorioso de todos los caballeros que no
S0n reyes.

Rasgos: Turquin cumple los requisitos para la bonificacién religiosa wotdnica
{Mundano, Sibarita, Generoso, Orgulloso, Temerario) que consiste en +1d6 de
dano.

Pasiones: El cardcter de Turquin, bdsicamente excelente, se ve arruinado por los
odios que le impulsan, Sin embargo, estos odios le sirven bien para obtener Inspiracién
en un combate,

Caracteristicas: Las caracter(sticas, sobre todo el TAM, son las resultantes de tener
por madre a una mujer gigante.

Habilidades: Las habilidades de Turquin reflejan su capacidad para sobrevivir
y no expresan ningtn refinamiento.

Habilidades de combate: Turquin es un experto en casi cualquier tipo de combate.
Como dltimo recurso en un combate igualado, Luchard. Ocasionalmente, le divierte
usar la tictica Berserker. -

Equipo: El caballo de Turquin es el mejor que ha podido conseguir derrotando

a caballeros, pero no es del ltimo tipo (destrero). Del mismo modo, su armadura
es buena, pero no est4 a la altura del nivel mds moderna de la Tabla Redonda.

Notas especiales: La madre hechicera de Turquin ha encantado su piel.
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Otros caballeros
de la Tabla Redonda

La mayoria de los caballeros famosos de la Tabla Redonda
tienen historias complejas que afectan significativamente a como
se comportan unos con otros, Puede que no quieras que tu campana
se complique con estos antiguos relatos, pero que, a pesar de
todo, tenga el peso de la autenticidad para darle aroma. Agi, la
lista de Caballeros Famosos Secundarios da 20 caballeros a los

que se cita en los relatos arttiricos como caballeros de la Tabla
Redonda, pero sobre los cuales no sabemos pricticamente nada
mis que su nombre y su escudo de armas. Suponemos que cada
uno de ellos tenia una historia tan compleja como (por ejemplo)
La Cote Male Tailé, 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 armas estdn descritos de acuerdo con la
nomenclatura habitual de la herdldica. Lamentamos no haber
podido proporcionar ilustraciones.

El establo

Tipos de caballos

El entrenamiento que recibe un caballo es més importante que
su raza o tipo. Pongamos por caso, puede entrenarse 4 un poney
grande para el combate, aunque la mayoria de ellos son demasiado
pequerios para que tengan un valor significativo durante el combate.
La costumbre determina para qué se entrena a un caballo, asi
como el conocimiento de la crianza ecuestre. Este apartado supone
que se han seguido las costumbres normales.

acémila: un caballo o poney de carga.

caballo de batalla: un caballo entrenado para la guerra; el caballo
normal de un caballero; la mayoria de los caballos de batalla
son cruces de poneys nativos de Britania con Grandes Caballos
O razas extranjeras de mayor tamafo.

caballo de silla: un caballo de monta normal, lento y pequeno,
pero comodo y resistente.,

caballo de tiro: caballo pequefio y barato que usan los campesinos
para tirar de sus carretas,

corcel: un caballo grande, 4dgil y rapido que se usa como el
animal de monta de un caballero. Se pueden entrenar a los corceles
para la batalla y son las monturas entrenadas especialmente
para la caza.

destrero: un caballo grande y entrenado para la guerra. En este
caso, el tipo indica también una raza, dado que sélo el Gran
Cabuallo es lo bastante grande como para ser un destrero.

jamelgo: un caballo invilido o viejo de cualquier tipo, capaz
de transportar objetos, pero nada mis.

palafrén: un excelente caballo de monta. Algunos son famosos
por su mansedumbre y facilidad de manejo, haciendo que sea
el caballo favorito para las mujeres. Estas bestias mansas se clasifican
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 totalmente en su
mision. Se supone que todos los caballos clasificados como Caballo
de Batalla, Corcel, Caballo de Silla y Destrero 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 campana de Pendragon, no se conocen
caballos que combatan. Desaconsejo al director de juego que
introduzca reglas para caballos entrenados para atacar. Para ver

la informacién sobre caballos que combaten, ver Caballeros
aventureros.

Los caballos que no estin entrenados para el combate son
dificiles de manejar durante la tensién vy el panico de un combate
sangriento. En un combate, los jinetes que monten caballos no
entrenados para el combate deben hacer, en cada asalto de combate,
una tirada de Equitacién sobre la Tabla de caballos normales
en combate antes de ninguna otra accién. Los caballos entrenados
para el combate no necesitan hacer esta tirada.

Tabla de caballos normales en combate

Exito critico= el caballo no necesita mas tiradas de Equitacion
durante el resto del combate.

Exito= el personaje puede combatir de la forma normal.

Fallo= el personaje no puede combatir, pero si puede tratar
de evitar los ataques con otra tirada de Equitacién.

Pifia= no se sufre caida, pero el caballo se descontrola y sale
desbocado de la batalla. Galopard hasta que se haga otra tirada
de Equitacién.

Caballos de caza

Algunos caballos, sobre todo los corceles, estin entrenados para
la caza. Cuando se necesite hacer una tirada de Equitacién estando
de caza o haciendo algln otro tipo de persecucion por la espesura,
suma +5 a tu habilidad como modificador cuando estés montando
un corcel entrenado para la caza.

Caballos magicos

Los caballos mégicos son extraordinarios, aunque bien conocidos.
S6lo pueden conseguirse en las aventuras y nunca se pueden
comprar. Suelen tener armadura o velocidad magicas, pero también
son posibles otros efectos en el juego.

Para ganar un caballo mégico, se necesita un esfuerzo o proeza
heroicos, que determinari el director de juego. Puede que haya
que ganarse la confianza del caballo, si quieres que acepte su
posicién en tu establo. O serd necesario domarlo, mediante una
penosa serie de tiradas de Equitacion o de otros esfuerzos.

Como se estropea un caballo _

Los caballos son robustos, pero se pueden lesionar. Los caballos
pueden quedar inttiles 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
* Pifia una tirada de CON durante una Marcha Forzada u otro
esfuerzo sostenido.
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Destrero
TAM 42
DES 10
FUE 38
CON 10

Caballos

Velocidad 7

Dafo 8d6

Vel. Curacién 5
Puntos de golpe 52

Herida grave 10
Inconsciente 13
Derribo 42
Armadura 5

Los destreros estdn entrenados para el combate.

Caballo de batalla

TAM 34 Velocidad 8
DES17 Dario 6d6

FUE 30 Vel. Curacién 4

CON 12

Puntos de golpe 46

Herida grave 10
Inconsciente 13
Derribo 42
Armadura 5

Los caballos de batalla estdn entrenados para el combate.

Corcel
TAM 30
DES 25
FUE 24
CON 15

Los corceles estdn entrenados para la caza y para el combate.

Caballo de silla
TAM 26

DES 10

FUE 18

CON 14

Velocidad 9

Dafo 5d6

Vel. Curacién 4
Puntos de golpe 45

Velocidad 6

Dafio 4d6

Vel. Curacion 3
Puntos de golpe 40

Herida grave 15
Inconsciente 11
Derribo 30
Armadura 5

Herida grave 14
Inconsciente 10
Derribo 26
Armadura 4

Los caballos de silla estdn entrenados para el combate.

Palafrén
TAM 26
DES 10
FUE 16
CONB

Acémila
TAM 22
DES 12
FUE 15
CON 16

Caballo de tiro
TAM 15

DES 10

FUE 15

CON 10

Jamelgo

Cualquiera de los anteriores que haya sufrido una lesién se clasifica como
un jamelgo. Asf, sus atributos pueden variar mucho, pero todos son mediocres

y lentos.

Burro
TAM 15
DES 15
FUE 20
CON 15

Velocidad 6

Dano 3d6

Vel. Curacién 2
Puntos de golpe 34

Velocidad 5

Dafo 3d6

Vel. Curacién 3
Puntos de golpe 38

Velocidad 4

Daio 2d6

Vel, Curacién 3
Puntos de golpe 25

Velocidad 5

Dafio 4d6

Vel. Curacién 4
Puntos de golpe 30

Herida grave 8
Inconsciente 9
Derribo 26
Armadura 3

Herida grave 16
Inconsciente 10
Derribo 22
Armadura 3

Herida grave 10
Inconsciente 6
Derribo 15
Armadura 3

Herida grave 15
Inconsciente 8
Derribo 15
Armadura 3

Mula

TAM 25 Velocidad 6 Herida grave 18
DES 8 Dafio 6d6 Inconsciente 11
FUE 25 Vel. Curacién 4 Derribo 25
CON 18 Puntos de golpe 43  Armadura 4

La perrera y la
halconera

Los perros son casi tan apreciados como los caballos. Son
importantes para que una caceria tenga éxito y, por ello, deberia
aplicarse un modificador de -5 o mids si se estd persiguiendo
4 una presa sin perros.

Las razas de perros no son habituales y casi todos ellos son
podencos o perros de muestra. Los primeros cazan mediante
el olfato, los segundos mediante la vista, Una jauria de perros
de caza suele tener varios ejemplares de cada tipo.

La halconera es una pajarera especial donde se guardan los
halcones y demis aves de cetreria.

Perro

En estas caracterfsticas, se incluyen todos los tipos de perros. Todas las
casas tienen algin tipo de chucho que ladra a los forasteros y se alimenta
de desperdicios. Los perros muy raros o valiosos tendrfan atributos mejores
que éstos; se da un ejemplo, el perro lobo irlandés.
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TAM 4 Velocidad 8 Herida grave 12
DES 25 Dafio 2d6 Inconsciente 4
FUE 12 Vel. Curacién 2 Derribo 4

CON 12 Puntos de golpe 16 Armadura 1
Mordisco 8

Perro lobo irlandés

Este animal es un perro doméstico poco frecuente y muy valioso. Es
més comun en Irlanda; en Britania, a veces, se concede como pre-

mio.

TAM 12 Velocidad 7 Herida grave 12
DES 20 Dafio 3d6 Inconsciente 6
FUE13 Vel. Curacién 3 Derribo 12
CON 12 Puntos de golpe 24  Armadura 2
Maordisco 10

Halcén

Todos los halcones se clasifican bajo estas caracteristicas.

TAM 1 Velocidad 20 Herida grave 5
DES 20 Dano 1d6 Inconsciente 2
FUES5 Vel. Curacién 2 Derribo 1
CON 5 Puntos de golpe 6 Armadura 0




Personajes y criaturas

Presas de caza

Los personajes tienen frecuentes ocasiones de encontrarse
con estas criaturas en la caceria y, por ello, se-dan sus atributos
Precisos.

Observa los nuevos atributos que se dan aqui para dlgunas
criaturas. Si un animal no tiene estos atributos, los valores para
ambos son cero.

Evasion: Lo bueno que es el animal ocultindose en la maleza.
Enfrentard su Evasién contra i habilidad de Cazar. Si gana, es-

capa.

Modificador al Valor: Cualquier criatura que tenga en este renglon
un valor negativo no puede ser atacado si no se tiene primero
éxito en una tirada de Valiente, La tirada modificada se hace
al divisar a la criaura. S6lo se necesita una tirada para iniciar
el ataque. Un fallo indica una resistencia a acercarse a la bestia
en ese asalto (se hard otra tirada al siguiente asalto) mientras
que una pifia indica que el personaje huye aterrado. Recuerda
que también se deberian aplicar modificadores debidos a la
situacién: por ejemplo, si un personaje indefenso estd en peligro,
seria adecuado aplicar a los demis personajes un modificador
positivo al Valor.

Gloria por matarlo: La cantidad media de Gloria que se gana
por dar muerie a la criatura, siempre que sus atributos sean los
indicados,

Ciervo
El ciervo rojo es un gran ciervo de los bosques, similar al alce ame-
ricano.

TAM 20 Velocidad 9 Herida grave 20
DES 25 Dano 5d6 Inconsciente 10
FUE 25 Vel. Curacién 35 Derribo 20
CON 20 Puntos de golpe 40  Armadura 4
Evasion: 15

Maodificador al Valor: +10

Gloria por matarlo: 5

Atagues: carga @18, dafo +2d6; cuernos @15, pezuias @15, dafo nor-
mal. _

Los ciervos suelen tratar de evitar a sus enemigos, pero cuando estan
acorralados o agotados, combaten hasta la muerte. Cada asalto, el ciervo
carga sobre un enemigo o combate a la vez con sus cuernos y sus pe-
zunas.

Corzo

Es un clervo diminuto, indigno de ser cazado por un caballero. Se incluye
porque el corzo es importante en varios mitos y relatos fantasticos y también
puede aparecer en una aventura, Es tan pequefio que no damos sus
caracleristicas.

Gamo
El gamo es grande, con un pelaje rjizo que estd cubierto de motas blancas.
Su gran cornamenta es parecida a la de un anta americano.

TAM 17 Velocidad 9 Herida grave 15
DES 20 Daro 3d6 Inconsciente 8
FUE 15 Vel. Curacién 3 Derribo 17
CON 15 Puntos de golpe 32 Armadura 3
Evasién: 18

Madificador al Valor: +18

Gloria por matarlo: 1

Ataques: carga @14, dafo +1d6; cuernos @10, pezuhas @10.

Los gamos suelen tratar de evitar a sus enemigos, pero cuando estdn

acorralados o agotados, combaten hasta la muerte. Cada asalto, el gamo
carga sobre un enemigo o combate a la vez con sus cuernos y sus pe-
zunas.

Jabali

El jabalf salvaje es una criatura astuta y salvaje, y mortal cuando esta
acorralada. Como especie, son muy agresivos; los jaballes viejos vy solitarios
son muy peligrosos.

TAM 20 Velocidad 8 Herida grave 25
DES 15 Dafo 6d6 Inconsciente 11
FUE 30 Vel. Curacion 6 Derribo 20
CON 25 Puntos de golpe 45 Armadura 5
Evasién: 10

Modificador al Valor: 0

Gloria por matarlo: 15

Atagues: Colmillazo @18, pisoteado @18 contra enemigos caidos.
Cuando un jabali luche contra un enemigo que vaya a caballo, atacard
primero al caballo, porque no puede llegar mas arriba. Los jaballes intentan
lanzarse a la carga contra sus enemigos y atacarles con los colmillos segin
pasan.

Los jabalfes luchan durante un asalto después de morir, quedar inconscientes
o sufrir una 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.

TAM 4 Velocidad 8 Herida grave 12
DES 22 Dafio 2d6 Inconsciente 4
FUE 12 Vel. Curacién 2 Derribo 4

CON 12 Puntos de golpe 16 Armadura 2
Evasion: 10

Madificador al Valor: 2
Gloria por matarlo: 5
Ataques: mordisco @20

Oso

El oso pardo es el dnico plantigrado que vive en Britania. Trata de evitar
a los humanos, pero si estd acorralado, puede ser mortal. Una diversion
popular consiste en enfrentar a un toro contra un oso en un foso o
ruedo.

TAM 25 Velocidad 8 Herida grave 18
DES 10 Dafio especial Inconsciente 11
FUE 25 Vel, Curacién 4 Derribo 25
CON 18 Puntos de golpe 43 Armadura &
Evasion: 7

Modificador al Valor: 0

Gloria por matarlo: 10

Ataques: 2 zarpazos @13. Los osos s6lo 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 tnico normal. Esto representa
los ataques de golpes y desgarros que inflige el oso. Cuando esté combatiendo
con un enemigo que vaya a caballo, el oso suele atacar en primer lugar
al jinete,

Un oso siempre completa un atague mds después de que sus puntes
de golpe lleguen a 0, quede inconsciente o reciba una Herida Grave.
As, un oso lucha un asalto después de morir.

Toro
Los bovinos domésticos machos pueden ser muy fieros en combate cuando
defiendan a su manada o se les provoque para pelear en una pista.
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TAM 30 Velocidad 8 Herida grave 20
DES 10 Daro 6d6 Inconsciente 13
FUE 30 Vel. Curacién 5 Derribo 30
CON 20 Puntos de golpe 50  Armadura 6
Evasi6n: 5

Modificador al Valor: +2

Gloria por matarlo: 10

Ataques: carga @15, dafio +2d6; cornada @10, pisotear @18,

con el dafio normal.

Los toros tratan de lanzarse a |a carga sobre sus enemigos y

luego pisotearlos. Si se lo acorrala o no puede lanzarse a la carga, el
toro lucha con sus cuernos para derribar a su enemigo.

Monstruos

Las criaturas peligrosas para un caballero son muy poco
frecuentes (afortunadamente). Como grupo, se las trata como
MOonstruos, aunque varias son mis 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 Valiente para iniciar 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. Asi, 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 ellos. Del mismo modo, también
se divide la Gloria entre ellos.

Los monstruos suelen huir o rendirse. El deber de un caballero
suele ser librar al mundo de estas criaturas, asi que suele ser
necesario matarlas para ganar Gloria. Sin embargo, si el director
de juego lo decide asi, se puede ganar la décima parte de la
Gloria normal por este tipo de victoria parcial sobre un mons-
truo.

Caballero magico
Es un poderoso caballero magico. Pueden existir otros con atributos
mayores 0 menores.

TAM 20 Velocidad 4

DES 20 Dafio 7d6

FUE 20 Puntos de golpe 40
CON 20 Armadura 18 + escudo
ASP 20

Ataques: Espada 23, Lanza de Caballeria 21, Lanza Larga 21, Daga 10;
Batalla 15, Equitacién 21

Modificador al Valor: -5

Rasgos significativos: Valiente 16

Pasiones significativas: a la eleccién del director de juego

Habilidades significativas: Cazar 15, Cortesfa 15, Heréldica 8, Percepcitn
15, Primeros Auxilios 15

Equipo: Caballo de batalla méagico, dafo 7d6, Velocidad 10, otros misteriosos
objetos magicos

Gloria por 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 més grandes que los
hombres, pero lentos de mente y cuerpo. Sus horribles hébitos se parecen
mads a los de los osos que a los de los hombres y les encanta comer la
carhe de los humanos. Visten ropas sin curtir, no fabrican nada con habilidad
y s6lo usan armas naturales. Sus pieles son pétreas y duras, como la
armadura. Sus apetitos antinaturales se dirigen hacia las mujeres humanas,
de una forma muy poco caballeresca.

Gigante pequeiio
Este tipo no es mucho mayor que lo que pueda ser un sajén corpulento,
pero es grande de todas maneras.

TAM 25 Velocidad 4 Herida grave 25
DES 8 Dafio 8d6 Inconsciente 13
FUE 20 Vel. Curacién 5 Derribo 25
CON 25 Puntos de golpe 50  Armadura 15
ASP 5

Modificador al Valor: 0
Gloria por matarlo: 100
Ataques: garrote @13. Lucha @15, hace 3d6 de dafio.

Gigante
El gigante es un monstruo inmenso de proporciones colosales y casi
invulnerable.

TAM 40 Velocidad 7 Herida grave 30
DES 5 Dafio 14d6 Inconsciente 18
FUE 50 Vel. Curacién 8 Derribo 40
CON 30 Puntos de golpe 70 Armadura 25
ASP 3

‘Modificador al Valor: -5, +5 a Prudente
Gloria por matarlo: 250
Ataques: Garrote @15 o bien dos Pisotones @10 cada uno.

Gigante enorme

Un monstruo de proporciones fantisticas, que deben evitar todos los
caballeros juiciosos. Afortunadamente, es muy lento y los jinetes lo pueden
evitar con facilidad.

TAM 85 Velocidad 5 Herida grave 35
DES 1 Dano 22d6 Inconsciente 24
FUE 65 Vel. Curacién 10 Derribo 85
CON 35 Puntos de golpe 120 Armadura 40
ASP 3

Modificador al Valor: -15, +15 a Prudente
Gloria por matarlo: 500
Ataques: garrote @7 o bien dos Pisotones @4 cada uno.

Grifo
Este monstruo tiene los cuartos traseros de un leén y las alas, cabeza
y parte delantera de un dguila. Es enorme, tiene una atraccién especial
por la carne de caballo y, ademés, odia a los humanos. Procede
de la tierra de Hiperbérea y escoge como hdbitat cordilleras pe-
ladas.

TAM 40 Velocidad 14 (volando) Herida grave 25
DES 20 Dano 8d6 Inconsciente 16
FUE 40 Vel. Curaci6n 7 Derribo 40
CON 25 Puntos de golpe 65 Armadura 10
Evasién: 30

Modificador al Valor: -5
Gloria por matarlo: 250

‘Ataques: 2 garras @17 cada una contra uno o dos blancos; 0 1 lucha

@10, con la que se eleva en el aire y deja caer al infortunado enemigo.
Las dos formas de ataque las realiza precipitindose desde el aire.

Hipogrifo
Esta criatura, quizds provocada por el cuartelado heréldico, es parte leén,
parte dguila y parte caballo. Hace un ataque por asalto.
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TAM 30 Velocidad 16 (volando) Herida grave 10
DES 25 Dafio 5d6 Inconsciente 10
FUE 15 Vel. Curacién 3 Derribo 30
CON 10 Puntos de golpe 40  Armadura 10
Evasién: 30

Modificador al Valor: 0

Gloria por matarlo: 200

Ataques: cascos @12, con los que golpea precipitindose desde el aire
sobre el enemigo.

Ledn

El ledn legendario se encuentra de forma habitual en la obra de Malory.
Sir Uwain tiene por amigo a un leén, Sir Perceval ayuda a uno en la
Busqueda del Grial, dos de ellos viven en la Tumba de los Leones en
Ganis, cuatro de ellos escoltan al ciervo blanco mégico a través del bos-
que.

TAM 40 Velocidad 8 Herida grave 20
DES 20 Daro 7d6 Inconsciente 15
FUE 30 Vel. Curacién 5 Derribo 40
CON 20 Puntos de golpe 60  Armadura 10
Evasién: 10

Modificador al Valor: -5

Gloria por matarlo: 250

Ataques: 2 zarpazos @21 cada uno, ataques separados contra uno o
dos blancos. También puede pegar un mordisco a un enemigo que esté
caido en el suelo @20, dano +2d6 (acuérdate de anadir el modificador
simétrico).

Manticora

Esta bestia antropéfaga tiene tres hileras de dientes horribles y la cola
como un aguijén de escorpitn. Sus ojos rojos brillan de noche y su voz
se asemeja a las notas sibilantes de una flauta. Aunque proviene de la
lejana India, se han visto un ejemplar o dos en las escabrosas montafas
de Britania, saliendo s6lo para alimentarse de hombres, Salta tanto que
ninglin muro puede retenerla, Contrariamente a lo que dicen algunas
leyendas, no tiene alas.

TAM 45 Velocidad 11 Herida grave 25
DES 20 Dafio 9d6 Inconsciente 18
FUE 45 Vel. Curacién 7 Derribo 45
CON 25 Puntos de golpe 70 Armadura 10
Evasion: 15

Madificador al Valor: -10, +10 a Prudente

Gloria por matarlo: 300

Ataques: 1 mordisco @10 al dafio normal y un picotazo del aguijén
@20 con 6d6 de dafio.

Pantera

La pantera es un felino legendario que habita en Britania. Es més pequefia
que un ledn y prefiere acechar oculta para atacar a presas solas en
los bosques espesos. Cuando se la sorprende, por ejemplo, durante
una caza, se la considera una pieza estupenda. De acuerdo con el
bestiario de White, se consideraba que la pantera era de un “color
realmente abigarrado y es sumamente hermosa y extremadamente
bondadosa”. Ademds, la pantera era enemiga jurada de los dragones,
y poseedora de un increible eructo, capaz de detener a estos grandes
monstruos.

TAM 15 Velocidad 9 Herida grave 15
DES 25 Dafo 4d6 Inconsciente 8
FUE 25 Vel. Curacion 4 Derribo 15
CON 15 Puntos de golpe 30 Armadura 5
Evasion: 15

Meodificador al Valor: 0

Gloria por matarla: 75

Ataques: mordisco @15,con +1d6 de dafio; o bien 2 zarpazos @10 cada
uno contra uno a dos blancos, dafio normal, 1
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Unicornio

Existen en las leyendas varios tipos de unicornios. Aqui se dan
dos, Cuando se presente informacién sobre la vision de un
unicornio, el director de juego no necesita nunca hacer diferencias
entre los dos tipos. La mayoria de las personas del mundo de
Pendragon solo han oido hablar de un tipo o del otro, pero
no de ambos.

Unicornio grande

Esta criatura suele ser timida y retraida y puede esconderse con facilidad
de la mayoria de los cazadores, usando una llusién para ocultar sus huellas
y evitar ser visto por los perros, Sin embargo, se puede atraer un unicornio
usando la estratagema de la virgen. Los hombres lo buscan porque sus
érganos son valiosos para los magos, sus filetes una rara delicia para la
mayoria de los paladares y sus cabezas trofeos inapreciables para los
cazadores nobles. Aunque se los puede matar, no se los puede capturar
con vida,

TAM 25 Velocidad 12 Herida grave 25
DES 40 Dano 5d6 Inconsciente 12
FUE 25 Vel. Curacién especial Derribo 25
CON 25 Puntos de golpe 50  Armadura 5
Evasién: 15

Modificador al Valor: 0

Glaria por matarlo: 100

Ataques: cuerno @16. También tiene Percepcién @18, Conoce la magia
sencilla de llusién (los efectos quedan a eleccion del director de
juego).

Curacién especial: este tipo de unicornio puede curar todas las heridas
con un togue de su cuerno, si lo desea. No puede curar durante un combate,
pero en momentos tranquilos puede incluso curarse a si mismo.

Unicornio pequefio

Este diminuto animal nunca danaria a una criatura inocente. De todas
maneras, su cuerno tiene propiedades milagrosas y sigue sintiéndose
atraido por las mujeres virgenes.

TAM 15 Velocidad 10 Herida grave 15
DES 45 Dafo 3d6 Inconsciente 8
FUE 15 Vel. Curacién especial Derribo 15
CON 15 Puntos de golpe 30 Armadura 3
Evasién: 25

Modificador al Valor: +5

Gloria por matarlo: 25

Ataques: cuerno @10. Esconderse @18. Conoce la magia sencilla de la
llusién.

Curaci6n especial: este tipo de unicornio puede curar todas las heridas
con un toque de su cuerno, si lo desea. No puede curar a nadie durante
un combate, pero en los momentos tranquilos puede incluso curarse
a sf mismo.

Tritén

Con forma de una rana sin patas y con aletas, este terrible monstruo salta
del agua y planea sobre su superficie para arrebatar a los ocupantes de
las embarcaciones y arrastrarlos debajo del agua para ahogarlos. Estd
casi indefenso si encalla o se le atrapa en cubierta, aunque sus frenéticas
sacudidas son peligrosas para alguien que resulte golpeado por ellas.
Un Trit6n no tiene virtudes favorables.

TAM 10 Velocidad 5 (volando) Herida grave 15

DES 20 Dano 3dé Inconsciente 6

FUE 15 Vel, Curacién 5 Derribo 10

CON 15 Puntos de golpe 25 Armadura 5 w

Evasidn: no aplicable

Moadificador al Valor: +0

Gloria por matarlo: 100

Ataques: Mordisco en vuelo @15, agarra a su.
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tirada de FUE contra FUE y arrastra a la victima al agua; o debatiéndose
fuera del agua @10, haciendo 4d6 de dafo.

Wyrm

Estas serpientes gigantes son sin duda de origen demoniaco, pues exhalan
una esencia que pueden detectar todos los caballeros buenos. Tienen
aliento de fuego v pieles muy duras. Ademids, tienen la capacidad de
reunir sus partes amputadas y regenerar el dafo.

TAM 35 Velocidad 10 Herida grave 25
DES 30 Dafio 7d6 Inconsciente 15
FUE 35 Vel. Curacién especial* Derribo 35
CON 25 Puntos de golpe 60 Armadura 15
Evasion: 7

Madificador al Valor: -10, +10 a Prudente

Gloria por matarlo: 400

*Se regenera a una gran velocidad, recibiendo 1d6 puntos por asalto
de combate.

Ataques: mordisco @10, aliento @10, coletazo @10. S6lo pueden usarse
contra dos enemigos distintos. Fl aliento de fuego hace el dafio normal
del fuego, en una cantidad de 1d6 de dafo por asalto, sin que ninguna
armadura proteja del mismo, excepto la primera vez que se recibe el
impacto, a menos que el wyrm cambie de blanco.

Wyverna

Esta criatura con forma de dragén es alada ytiene dos patas. Es més pequefia
que la mayoria de la familia draconiana, pero suele vivir en grupos familiares
de 2 a 6 ejemplares,

TAM 20 Velocidad 13 (volando) Herida grave 20
DES 60 Dano 5d6 Inconsciente 10
FUE 25 Vel. Curacién 5 Derribo 20
CON 20 Puntos de golpe 40 Armadura 8
Evasién: 30

Madificador al Valor: 0
Gloria por matarlo: 100
Ataques: mordisco @12; o bien (s6lo mientras vuela) dos garras @15;
3dé de dano cada una,

Yale

Este'animal ungulado es raro, pero se puede cazaren los bosques espesos.
Es sorprendente, en el sentido de que sus dos cuernos estdn articulados
y se pueden mover independientemente entre si. Asf, esta criatura fabulosa
puede combatir con dos enemigos en un asalto. '

TAM 30 Velocidad 8 Herida grave 15
DES 10 Dano 5d6 Inconsciente 12
FUE 15 Vel. Curacién 3 Derribo 30
CON 15 Puntos de golpe 45 Armadura 8
Evasién: 12

Madificador al Valor: 0
Gloria por matarlo: 50
Ataques: 2 cuernos, contra 1 o 2 blances, @12 cada uno.

Animales alegoricos
medievales

Algunos animales, por su misma naturaleza, provocan una
respuesta emcional. Algunos realizan acciones extrafas o alegoricas
y obligan a que el observador reconozca lo que esti ocurriendo
para asumir la experiencia. Tales acontecimientos pueden suceder
a menudo o raramente, dependiendo de tu propio sentido del
myammmmmmm

Encontrar estos animales ofrece la oportunidad de recibir
marcas de experiencia en rasgos de la personalidad o pasiones,
No se dan las caracteristicas de estas criaturas miticas porque
dichos nimeros no tendrian ningtin significado.

Estos ejemplos estdn extraidos del Bestiario de T. H. White,
que todos los directores de juego deberian leer para ver mis
ejemplos.

Estas madres imperiales del cielo ponen a prueba a sus polluelos
obligindolos a mirar fifamente al sol. Si apartan la vista, la madre
rechaza a su aguilucho por indigno y lo expulsa del nido.

El dguila bace esto por su inflexible sentido de la justicia;
los observadores ganan una marca de Justo.

Castor
Los hombres cazan a esta criatura por sus testiculos, de los que
se hace una medicina muy poderosa. Cuando los cazadores se
lanzan sobre €l, el castor se castra y arroja los 6rganos al cazador,
consiguiendo asi salvar la vida.

Los observadores pueden recibir una marca de Casto.

Cigiienia
Las ciglienas son aves que viven para la familia, Son monégamas
y siempre regresan a los mismos nidos. Los padres incuban
el nido con tanto empefo que pierden sus plumas y, después,
sus hijos los cuidan durante el mismo intervalo de tiempo.
Una observacion continuada, constantemente durante un
afo o intermitentemente a lo largo de varios afios, puede permitir
a los jugadores una marca en su Amor (Familia).

Focha

Este ave suele encontrarse en compania de las aguilas, con sus
nidos en una parte inferior del acantilado. Las fochas adoptan
a cualquier aguilucho huérfano o expulsado por su madre que
caiga de su propio nido sobre el de la focha. Las fochas crian
al aguilucho como si fuera su hijo hasta que llega sano a la
madurez,

Observar esie hecho conlleva una marca de Generoso.

Halcon
Estos majestuosos depredadores escatiman la comida que dan
a sus polluelos y los echan muy pronto del nido para que se
valgan por si mismos. Lo hacen porque hard que sus hijos sean
duros.

Cualquiera que vea esto recibe una marca de Crueldad.

Lince
El lince es una especie de lobo con manchas cuya orina se endurece
en siete dias, formando una piedra preciosa denominada carbunclo,
Los linces lo saben y, por ello, entierran su orina tan profundamente
como les es posible para impedir que los humanos encuentren
y usen las piedras como adornos.

Los observadores reciben una marca de Egoista.

Pelicano
Estas aves acudticas dan muerte a sus hijos cada afio movidos por
una justa ira y tres dias més 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.

Mas monstruos

Algunas criaturas (inicas, que se encuentran raramente o solo
en lugares concretos aparecen en el apartado de aventuras cortas
del capitulo “Escenarios”.
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Apéndice

NOtaS del diseﬁador Pendragén tiene montones de reglas. Tanto Caballeros

aventureros como El joven Arturo tienen muchas menos. Pero
contienen mis texto y explicaciones que reglas puras. No explican
mucho fuera del reino arttirico (esto es, europeo feudal) real,

La primera edicion de Pendragon se publicé en EE.UU. pero si deberian contenerlo dentro de él.

en 1985 y se encontré con criticas entusiastas, ventas ripidas

e, inmediatamente después, crisis financieras y personales que Mis material de Pendragon
hicieron que estuviera agotado hasta esta reedicion re- iEl juego de rol arttirico no termina con este librol Pendragon

visada, A 2
) ) ) se limita al mundo de la literatura de los romances. Pero el Rey
Durante ese periodo, me tomé un tiempo para retocar el juego | 4. fue més importante y también lo es el juego.

unpesg. Quer Shoye mdilfepliudpaéquda‘ sobre la primera edk:fal Cmi Los suplementos demostrardn esto, Caballeros aventureros
fchos SIpTanies @) diTcones O uegn echaban en falta €' | amplia otras opciones de los jugadores en el mundo artirico.
uaffondopmdu@:unme?oueﬂaleconlacmﬁamanem. Nos je explorar f de las 3 de la li

Al que !0 remgar?;oé, recopilando fragmentos de los dem4s libros v leyenda establecidas. Asi, mientras que el libro bisico de
de la primera serie de Pendragén y anadiendo mucho material | o, = np iona una base sobre la que a o —

de ambientacion nuevo. ! i : f : .
dificil decidir qué usar y qué guardar para més tarde bani distin 5
Fue muy dificil decidir qué e _ hbrlc; rgi:oporcmna un amplio abanico de tos tipos de ca

Habia que imponer algiin tipo de parimetros racionales sobre El joven Arturo retrocede en la cronologia de Pend

. ; ragén
s“mﬁq-pa?mﬂm‘?“ﬁdl‘fegoflfnmdemmm para colocar a los caballeros jugadores al comienzo de la Historia
iy para poderlo terminar algtn dia! artiirica. Se da informacién de ambientacién y atributos de

Decidi que el centro seria upa version dura y estricta basada :

; . - | personajes para comenzar a jugar antes de que Arturo fuese rey
en el Arturo roméntico, a pesar de que con eso se omitian algunos | o o perimentar la vida durante el principio de su reinado, En
de los papeles favoritos de los jugadores de mi propia camparia: realidad, los jugadores representan a los abuelos de los personajes
lahistoriaaﬂterior,lasdamasylospaga.nos Pero los omiti, con mmwdwm&&’mwmm
la idea de proporcionar una norma social que fuese comprensible presenciar cOmo Arturo extrajo la espada de la piedra, participar
para la mayoria de los jugadores que se interesasen I0 SU- | o 155 orandes batallas de los primeros afos del reinado de Atturo
ficientemente como para leer el libro. Por Gltimo, el Arturo helise v ol o de amigos mds intimos, Se
roméntico es definible: todos los estin informados sobre | ) pass :: g e

que hace un énfasis especial sobre las aventuras como parte de la
el tema estdn de acuerdo sobre lo que constituye el género. Su Histotia
ntcleo es un estilo narrativo que era popular cuando se escribieron Prfnctpe Yol 5w -

: o, - juego diferente, con unas reglas
las primeras historias sobre el Rey Arturo y sus cohortes. La literatura simplificadas radicalmente a partir de las de Pendragon. De
art(rica roméntica es también el tronco del que proceden la hecho, s6lo ocupan una pégina! Basado en el cémic mundialmente
mayoria de las versiones modermas del Pendragén y de la Tabla famos;)del-lal-r'oster s entomo es muy similar al de Peridragon.
Redonda. : i . . : {

- $i no quieres preocuparte de reglas, de la Historia ni de I literatura, {

Todas las demds opciones alteran la estructura roméntica Prfngcipe Valiente es para ti. = {

en mayor 0 menor medida y, por lo tanto, se explican en el libro
dos. No son la clase de cosas que todos esperan encontrar en
el centro de Logres. Cuando uno se encuentra con ellos son,
sinembargo, los tipos de caballeros més interesantes y diverticos
que existen (Sagramore le Desirous, Dinadan, Pdlomides y

| Bibliografia

Coma el objerivo de Pendrdgdn ¢s pemmitir que cada persondje

cree petsonaje ani decid! de vital imponandia he
3. b ), 18 BV ; L rece fian SHZUCE | : ! S v AU tanes

dee e (et ficton de Fendragon determinan el atcleo de | ge 1690 que deseen obtener una cierta familia aticad confi levendh
Ia Jeyernda arino, El primer suplemento, Caballeros aventioreros, | e Rey Aruro y con {a Historia que la rodea. En el caso de los
amplia las opciones mis alld de la literatira mds imaginativa | jibros traducidos al castellano, ligura entre paréntesis el titulo
existente. Es lo que “piensa todo el mundo™. Son todas las cosas | on el que ha aparecido en E_&pa-ﬁ:i,
que “dicen”. ks el precedente de nuestra cultura v de sus
mitos.

. Barber, Richard. The Knight and Chivalry. Harper & Row,
Joseph Campbell ha aconsejado que todos deben crear 1970,

su propid mitologia. La imaginacion es la primera clave para Un libro de consulta historico que sigue el desarrollo de
ello y el reino artarico nos fascina a muchos. Proporciona | 1, caballeria desde sus oscuros comienzos hasta su decadente
un escenario para nuestra imaginacion. Espero que Caballeros | ginal. Este libro ofrece una sinopsis excelente del trasfondo
aventureros pueda proporcionar un vehiculo para la ima- | pigerico y la evolucién de la caballeria y es muy recomendable
ginacion de todos en el mundo de nuestros antepasados para los directores de juego que quieran mantener la hi&-
culturales. toricidad.
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Blach, Martc. Feudal Society. University of Chicago Press;
1964.

Aunque tiene mis de 50 anos de antigliedad, este texto
proporciona la historia erudita definitiva de la evolucién de los
aspectos de la sociedad que son cruciales para el juego Pendragon.
Conciso, pero no para un lector circunstancial.

Gies, Francis. The Knight in History. Robert Hale, 1984.

Varias biografias de caballeros famosos de distintos periodos
de la Historia ilustran las tendencias historicas entre los caballeros
que se explican en este libro.

Hall, Louis B. The Knightly Tales of Sir Gawain. Nelson-HIl, 1976.

En este libro hay varios relatos de Sir Gawain, poco conocidos
pero excelentes, extraidos del inglés antiguo, Es la fuente de
algunas de las citas en este libro, incluyendo las de “Golagros
y Gawain”.

Karr, Phyllis Ann. The King Arthur Companion. Chaosium Inc.,
1983.

Este catilogo, definitivo y muy ameno, enumera centenares
de personaijes, lugares y objetos de Malory y la Vulgata. Reconstruye
deliciosamente las vidas de muchos personajes poco conocidos,
convirtiéndolos en personalidades completas.

Keen, Maurice. Chivalry (La Caballeria). Yale University Press,
1984.

La caballeria como un aspecto de la nobleza es el tema principal
de este libro excelente, que sigue la evolucién de esta clase a
través de su historia,

Malory, Sir Thomas, Le Morte D'Arthur (La muerte de Arturo),
edici6n dirigida por Janet Cowen. Penguin Books, 1969.

Sir Thomas Malory fue un caballero del siglo XV que recopil6
la versi6n mis importante de la leyenda en idioma inglés, publicada
por Caxton, el primer impresor moderno de Inglaterra. El libro
de Malory es el texto béasico de la campana de Pendragon.

Existen muchas ediciones de este libro, pero ésta es mi favorita.
Tiene la mezcla justa de modernizacién y vocabulario arcaico.
Los capitulos del texto estin en el formato de (X,Y) donde X es
el libro e Y es el nimero del capitulo de la edicién de Caxton
(éste es también el formato usado para las citas en este libro).

Silverstein, Theodore (traduc.) Sir Gawain and the Green Knight (Sir
Gawain y el Caballero Verde). University of Chicago Press, 1974.

Una excelente adaptacion del poema artirico mds famoso
escrito en inglés antiguo y un excelente ejemplo de los ideales
caballerescos

Steinbeck, John. The Acts of King Arthur and bis Noble Knights
(Los hechos del Rey Arturo y sus nobles caballeros). Ballantine
Books, 1977

Un gran novelista norteamericano expresa su amor por este
tema, dando vida a los personajes para el lector moderno. No
es perfecta y, para mi gusto, tiene demasiado psicoanélisis; y
no estd terminada, excluyendo la Basqueda del Grial y las fases
finales. Este libro ofrece mi descripcion favorita de Sir Lan-
zarote.

White, T. H. The Once and Future King (Camelot). G. P. Putnam's
Sons, 1939.

Esta adaptacién moderna de la obra de Malory es una gran
fuente de informacion detallada sobre la Edad Media, ademas.
de ser, quizds, la mas amena de las versiones modernas de la
leyenda. Si s6lo lees un libro, éste es el que recomiendo. Combina
las tradiciones medievales con la historia en una mezcla deliciosa
de literatura. Tiene mis versiones favoritas del Rey Arturo y de
Mordred (un auténtico canalla). :

Glosario y abreviaturas

Muchas palabras utilizadas en este juego son, inevitablemente,
medievales y actualmente ya no se usan. Otras si se usan, pero
se han transformado con el tiempo para adquinr un nuevo
significado. Se ha hecho un esfuerzo por usar €stos Erinos
de forma coherente como aparecen aqui.

ASP. Aspecto. Una de las Caracteristicas.

Atributo. Las diversas dreas en las que se clasifica a un personaje:
rasgos, pasiones, caracteristicas, habilidades y habilidades de
combate. Todos los atributos 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 lealtad a un sefior. Un noble.

Caracteristica. Un atributo que mide la aptitud innata o la capacidad
fisica. No incluye factores mentales.

ch. Chelin. Una unidad monetaria igual a 12 d. o 1/20 &£.
CON., Constitucién. Una de las Caracteristicas,

d6, d20. Dados usados en el juego, de seis y de veinte caras.
d. Denario. El equivalente romano de un penique. 240 d.= 1 &
Dama. La esposa de un noble de cualquier rango.

DES. Destreza. Una de las Caracteristicas.

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 Caracteristicas.

Gloria. Una medida del éxito, fama y poder de un personaje.
No mide directamente la reputacién. Su valor se mide en puntos
de Gloria, que se reciben por los acciones o acontecimientos
mis significativos durante el juego.

Habilidad. Un atributo. Una medida de la capacidad y conocimiento
en una actividad normal y concreta como cantar o nadar. Las
habilidades de combate son mis importantes que las habilidades
normales y se colocan en un apartado distinto.

Habilidad de armas. Un subconjunto de las habilidades de Combate,
que implica el uso de las armas,

Habilidad de combate. Una habilidad usada en la guerra o en
el torneo,

& Libra. Una unidad monetaria romana, igual a 240 denarios
020 ch.

Noble. Una persona de la clase social mis alta, en la que se incluyen
todos los sefiores y caballeros y algunos escuderos.

Pasion. Un atributo. Una emocién concreta y potente que puede
inspirar o envejecer prematuramente a un personaje. También
mide la reputacion, |

Penique. Ver Denario.
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Apéndice

Personaje. Una persona o ser individual que se puede encontrar

durante el juego. Los jugadores determinan las acciones de los
personajes jugadores, mientras que el director de juego controla
4 los personajes del director de juego.

Rasgo. Un atributo, Un factor psicologico que indica las preferencias
por ciertas acciones sobre otras, como el valor en lugar de la
cobardia. Mide también la reputacion en conjuncién con las
pasiones.

Sefior. Un caballero, noble, que tiene a otros caballeros como

vasallos, El rango inferior de sefior es el de caballero abanderado.
El Alto Rey es el sefior supremo.

Serior feudal. El sefior a quien debe lealtad principal un caballero,

Por matrimonio y herencia, un caballero puede tener muchos |
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senores, pero debe elegir a uno como el principal, que serd su

senor feudal.

Senorio. Una extension de tierra que es capaz de proporcionar
suficientes ingresos como para mantener a un caballero.

TAM, Tamano. Una de las Caracteristicas.

Tirada. Una tirada aleatoria de un dado para determinar im-
parcialmente los acontecimientos durante 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 fortificacion de-
fensiva,
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L El Rey Arturo ,
Pendragon

LOS CABALLEROS DE LA TABLA REDONDA
JUEGO DE ROL

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. Vence a enemigos despiadados en luchas
a vida o muerte para entrar en la hermandad de la Tabla Redonda.

@ Revive la gloria de la corte del Rey Arturo! Defiende los

Este libro contiene todo lo que necesitas para explorar los misterios y peligros
de la Britania de Arturo. Entre sus contenidos se incluyen un sistema de juego
completo, amplia informacion sobre los caballeros y la caballerosidad, tu lugar
de residencia y tu familia, el mundo feudal y los deberes caballerescos. Se ofre-
cen las caracteristicas para el juego de numerosos caballeros y nobles, entre los
que se incluyen Arturo, Gawain, Lanzarote, Mordred, Merlin y Morgana el Hada.
iSe incluyen también muchas aventuras para que puedas empezar a jugar de in-
mediato!

De 2 a 8 jugadores
A partir de 12 afios

15BN B84-7831-057-6
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