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| Edad 10 en adelante

recomendada
Objetivo: Subir el nivel de Quijotismo del personaje mediante la narracion de las

historias de fantasia medieval mas geniales e increibles que le hayan
sucedido al personaje aventurero.

0 Categorias Juego-Aventura Conversacional
Juego Narrativo
Juego de Rol

Mecanicas Turnos
Subasta/Pujas
Interpretacién de Roles
Narracion

-‘-

Ingredientes Nostalgia: por la afioranza del Quijote en recrear la antigua caballeria y
Rolero de Hierro por la nostalgia de los jugadores en recrear las aventuras de fantasia
12012 medieval con cierto sub-tono de chicas con pocas ropas atrapadas y
: amarradas en oscuros calabozos llenos de peligros a la espera ser
rescatada por sus héroes.
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Ingredientes Ingenio: por lo rapido e inventivo que tienen que ser los jugadores y no

A | Secundarios sus personajes con buenas puntuaciones para contar los relatos mas
%51 Rolero de Hierro sorprendentes -y porque esta en el titulo del creador del juego si todavia ;
5 12012 no lo has notado pequefio despistado-. :

Saja y Raja: por la glorificacion de la Violencia y la ridicula cantidad de
saqueo que tienen las narraciones.

Niveles: por el rango de Quijotismo que los personajes tienen y van
aumentando a través de sus historias.
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Un juego de rol polifonico






“Cstaban acaso a la puerta dos
mujeres mojas, Oestas que llaman
Oel partido, las cuales iban a Sevilla
con unos arrieros que en la venfa
acerfaron a  hacer

aquella  noche

jornada; y, como a  nuestro
aventurero todo cuanto pensaba, veia
o imaginaba le parecia ser hecho
pasar al modo de lo que habia leido,
luego que vio la venta, se le
representd que era un castillo con
sus cuatro ftorres v chapiteles de
luciente plata, sin faltarle su puente
con todos

levadiza vy honda cava,

aquellos adberentes que semejantes
castillos se pintan. Suese llegando a
la venta, que a él le parecia castillo,
vy a poco trecho Oella Oetuvo las
riendas a Rocinante, esperando que
algin enano se pusiese entre las
almenas a dar sefal con alguna
frompeta Oe que llegaba caballero al
Pero,
tardaban vy que Rocinante se daba

castillo. como vio que se
priesa por llegar a la caballeriza, se
llegé a la puerta de la venta, y vio
a las dos destraidas mo3as que alli
estaban, que a él le parecieron dos

hermosas doncellas o 0os graciosas

o0amas que Oelante de la puerta Oel
castillo se estaban solazando. €n
esfo, sucedid acaso que un porquero
que andaba recogiendo 0e  unos
rastrojos una manada Oe puercos -
que, sin perdon, asi se llaman- tocd
un cuerno, a cuya seial ellos se
recogen, v al instante se le
representS a don Quijote o que
deseaba, que era que algin enano
hacia sefial de su venida; v asi, con
estraiio contento, llegd a la venta y
a las damas, las cuales, como vieron
venir un hombre de aquella suerte,
armado v con lan3a y adarga, llenas
Oe miedo, se iban a entrar en la
venta; pero oOon Quijote, coligiendo
por su huida su miedo, al3andose la
visera de papelon y descubriendo su
seco vy polvoroso rostro, con gentil

talante y vo3 reposada, les dijo:

-No fuyan las vuestras mercedes ni
teman Odesaguisado alguno; ca a la
orden Oe caballeria que profeso non
foca ni ataie facerle a ninguno,
cuanfo mds a tan altas doncellas
como vuestras presencias demuestran.
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(irdbanle las mo3as, v andaban con
los ojos buscandole el rostro, que la
mala visera le encubria; mas, como
se overon llamar doncellas, cosa tan
fuera de su profesion, no pudieron
tener la risa, v fue de manera que
don Quijote wvino a correrse y a
decirles”:

- (Me bhan dicho que un grupo Oe
aventureros, amigos mios, se halla
reunido aqui en €l Castillo de los
Destinos Cru3ados, para contar las
mds asombrosas historias en la

cuales han participado.

-Si vuestra merced, sefior caballero,
busca  posada, amén del lecho
(porque en esta venta no hay
ninguno), todo lo demds se hallard

en ella en mucha abundancia.

...Va adentro en la taberna-castillo.

- €5 este un juego en el que prima
lo fantdstico, épico, v divertido por

encima de los detalles histdricos,
hechos cientificos o la  verosimilitud
geogrdfica. No os preocupéis por los
datos veridicos v dadle rienda suelta
a tu imaginacidn.

Xy

- A continuacidn os relato la Pre-
creacidn  del  persongje; en un
pergamino debéis escribir de ddnde
proviene tu héroe, es decir, la cuna
Oel hidalgo. Si

pedidle a algin otro mds versado

no sabéis escribir

que tu que os escriba aquello que tu
le Oictdis, pagadle si es necesario,
sabed que no es bueno ser tacafo v
mds si es por el bien del juego.
Ponedle un nombre, escoged una
rasa, v si lo preferis haced un
retrato v Oescribid sus costumbres
con algiin adjetivo que describa su
personalidad. Paréis bien también en
elegir Armas y €quipo. Buscad un
nombre para tu montura, si es que
la tenéis v conocdis el arte de
manejar bestias. Si tu héroe es un
caballero no olvidéis hacer la eleccidn

de la dama.



Si queréis mds Oetalle, definid su
Posicion, que  representan  las
atribuciones formales u oficiales que
cada aventurero tiene en la sociedad;
elegid sus (Motivaciones, que es lo
que impulsa a ftu héroe y es

. Ve g /e
importante para ¢el; no olvidéis sus

Pergamino 1: Titulos €uropeos

General Sajon
€mperador/€mperatriz  Rey
Rey/Reina €l Thegn del rey

Principe/Princesa real  €aldorman
Duque/Duquesa Baile del distrito
Principe/Princesa Thegn
Marqués/Marquesa Geneatas
Conde/Condesa Cottar
Vizconde/Vizcondesa Gebur
Bardn/Baronesa €sclavo

Baronet

Caballero

Siervo

Capacidades, que son aquellas cosas
que el personaje sabe hacer.

Si estdis corto de inspiracidn, tengo
a la mano tres pergaminos con
varios titulos y rangos que podéis
encontrar a lo largo vy ancho el

mundo.

Germdnico

Pialzgrafen (Conde Palatino)
Per3og

(Margrave (Conde de la marca)
Grafen (Conde)

Waldgrai

Rerren (Sefores)

Ritter (Guerrero profesional)
Rorige (Siervos)



Pergamino 2: Titulos Orientales

Ruso Curco
3ar Sultan
VelikyRnia3 Dey

Rniazh (Mush

Bovardo  Bashaw
Sluga Pasha
(Muzh Emir

Dvorianin ~ (Malik
Smerd
Rholop

Persa
Padishah
Sha

Bey

Visir
Emir
Jeque

Japonés  Mongol
€mperador Aga-kan
Shikken lIkan
Califa Shogun
Daimio Ran
Samurai

Pergamino 3: Titulos Religiosos

, . .
Jerarquia Oe la iglesia

Papa
Cardinal
Ar3obispo
Obispo
Abad
Prior
Staile

Caballeros (Militantes
Amo del Templo
Senescal

(Mariscal

Comandante

Drapier

Comandante de una Casa
Comandante de Caballeros
Permanos Caballeros
Sargentos del Convenio
Curcoplier

Mariscal bajo

Portador normal

Indio
(Maharaja
Rajd
OrkanNawab

(Monacal
Abad
Sacristdn
Chantre
Bibliotecario
Refectorio
Limosnero
Capellan
Cocinero
Cillerero
Eniermero
Amo de Novicios
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(XX ]

- Paso a contaros ahora como es el
Desarrollo  del  Personaje.  Cada
jugador comen3ard la partida con su
personaje en nivel 1 (recordad que a
mavor nivel mds legendarias serdn
las historias), y wuna cantidad de
puntos Oe Quijotismo (representados
por monedas, fichas, gemas, etc.) de
“Salud” el
personaje. €1 Personaje Jugador (P7)

seis. €sta serd la

que haya sido designado primero
iniciard la ronda, se dirigird a aquél
que esté a su derecha v le pedird
que cuente una historia (a esto lo
Oenomino €stablecer) acerca de un
tema en concreto de su asombrosa
vida, Oiciendo algo  similar a:
“Distinguido ~ [(Mago,  Caballero,
Paladin, etc.], tened la amabilidad de
de..”. €l

decidird el

contarnos  la  historia
disparatado tema o
jugador que da pie al relato a partir
o¢ una idea  del  personaje,

pudiéndose inspirar en los datos
consignados durante la pre-creacidn

(si, a cada jugador le estd permitido

. V4
ver el pergamino de los demas

jugadores).

€l PJ interpelado, simbolizando el
ingenio d¢ Don Quijote (es decir, mi
ingenio deberd

creador), responder

“Dor Dios que si..", “Desde
' “Clarol..” u otra expresion
v e

nostdlgico deberd iniciar su historia

luego...”

igualmente  adecuada, modo
(a esto lo llamo Resolver) dandole
algin titulo rimbombante: “titulo a
esta historia €/ Gran Escape Oel
Cubo €terno y Olvidadd” o “La
extraordinaria aventura en €/ femplo
del mal elemental’, o bien diciendo
“NDo, mi garganta estd demasiado
seca para contarld’, y Odejando o
quitdndose un punto de su reserva
d¢ “salud” sobre la mesa, en cuyo
caso se le permite perder el turno vy
dirigirse al aventurero que tiene a su
Oerecha vy Oarle pie a su historia Oel
mismo modo que hicieron con &l
(aunque un PJ puede intentar en ese
momento tobar el turno, ver mds

abajo).



Al contar la historia, cada PJ deberd

tratar  de  superar al  anterior
cuentista, con un relato que sea mds
fenomenal, descabellado v  heroico
para su persona. Las anécdotas las
deberéis contar en primera persona,
Oe forma grandilocuente vy altisonante,
v no deberdn ser demasiado largas,
alrededor de unos 5 minutos. Si las
circunstancias  lo  permiten,  las
historias podtdn ir acompafiadas de
armas, pergaminos mdgicos, mapas
del tesoro, ropa intima femenina o
cualquier otro objeto que certifique la
veracidad de la misma. €s obligatorio
incluir  por lo menos un glorioso
combate dentro de la narracidn, entre
mds saja y raja tenga pues mucho

mejor.

Os doy a confinuacion  varios

ejemplos  de  establecimiento  de
[Nombre v

correspondiente], por  favor

historias:  "llustrisimo
Citulo

contadnos la historia sobre...":

- Coémo saqueaste la guarida del
Dracolich sin que este notara tu
presencia.

- Cémo aniquilaste en combate a tres
Gigantes de las Colinas con solo una
daga.

- Cémo rescataste a la princesa de

Bellosmelones  de  ese  calabo3o
custodiado por 1000 orcos.
-Os mencioné antes que podéis

Robar el turno. €sto se hace asi: Al
ver que un PJ pierde la oportunidad
Oe contar una historia, un PJ puede
interferir  Odiciendo algo parecido a
“Vuestra memoria o0s juega una mala
pasada, no fue a él al que e
sucedié Oicha historia sino a mi.
Codavia la recuerdo como si hubiera
sucedido ayer’” 'y a continuacidn
iniciar su relato. Si logra contar su
historia los temas del personaje que
perdid el turno pasardn a ser parte
del personaje que narrd con éito.
Ademds, el PJ que le ha sido
robado el turno deberd dejar en el
centro de la mesa un punto de su
reserva de “salud”, o borrarlo de su

pergamino.



Conflictos y Complicaciones

€ resto de PJ hardn de Sancho
Pan3a simbolizando su realismo o
escepticismo, pudiendo interrumpir al
narrador con advertencias,
sugerencias u objeciones a aspectos
Oe su historia, generalmente porque
el PJ se opone a lo que estd siendo
narrado por el cuentista o quiere
insinuar alguna incoherencia basada
en los temas o aspectos establecidos

en la pre-creacidn del personaje.

€sto se hace Oiciendo:  “Dero
Seitor..” o similar, seguido de la
oportuna complicacidn. Las
interrupciones  deberdn usarse para
poner  Oivertidos o interesantes
obstaculos en el camino del relato, v
no para buscarle tres pies al gato.
Por lo mismo, existe un maximo de
interrupciones que cada jugador puede
hacerle a wun jugador no mayor al
nimero de jugadores presentes en la
mesa. Un PJ sin “Salud” o sin
“Quijotismo”, que es lo mismo, no
puede interrumpir, va que se
encuentra muerto. V' deberd explicar

en una historia posterior semejante

misterio: ¢cdmo es que logrd escapar
Oe las garras Oe la muerte y vivir
para contarlo. Aquellos PJ que no
desean interrumpir deberian
especificarlo con una formula del tipo
“Do tengo nada que advertir ni

objetar seiior”.

€l cuentista puede aceptar la
interrupcidn (descontdndose un punto
“salud”) v

incorporar la

Oe su explicar o
complicacion a  su
historia diciendo algo del tipo "Si y
entonces...", "Si, pero..", o "SI,
porque..."; es decir, modificar lo que
ha contado inicialmente o aceptando

. Ve g / o 0/
que se equivoco, olvidd, u omitid
intencionalmente, incluyendo aquello
que ha comentado el PJ que le ha

interrumpido.

Pero el narrador también puede
rechazar la interrupcidn de pleno,
basdndose en los temas o aspectos
que eligid durante la pre-creacidn el
personaje Vy, si lo desea, puede
ridiculizar al que hizo la interrupcidn
por creerse algo tan necio y dudar
Oe su palabra, Oiciendo cosas por el

estilo de “Bien parece que no estds



cursado en esto de las aventuras...”
o “€s0 nunca pudo haber sucedido,
porque...”.  Las  descalificaciones
siempre serdn elegantes y corteses.
A su ves, el PJ que interrumpid
puede replicar v ofro insulto v asi
sucesivamente. €l  jugador  que
primero se retracte o admita haberse
equivocado se resta una cantidad
igual de puntos al nimero de réplicas
realizadas vy, s se ftrata  Oel
narrador, Oebe incorporar la dificultad
a su historia, como lo he indicado

anteriormente.

€l recuento total de puntos de cada
uno de los PJ la llevard cada uno,
aunque se puede designar a alguien
como jue3 que ird controlando que
todo funcione correctamente. Si el
narrador se queda sin puntos Oe
“Salud” antes de finalizar su historia
deberd finaliar su rvelato en ese
momento incorporando su muerte a la
trama v dejando la incdgnita de cOdmo

fue que logrd sobrevivir.

Los desafios de honor

Las interrupciones en exceso, los
insultos Oirectos a la veracidad, la
familia, la raza o al origen el
personaje podrdn responderse con un
desafio para librar un duelo, diciendo
algo del estilo “Pa insultado el honor
e mis

antepasados v el  mio,

llamdndome ~ mentiroso  sefor...
prepare su espada’, “€stoy cansado
Oe sus interrupciones y malos chistes
a costa mia sefor... prepare su
garganta para un Ouelo de...”. Dichos
ingenio

adivinan3as,

Ouelos  pueden ser Oe

mediante  acertijos o
fisicos mediante justas de combate, o
sociales  mediante

chistes,

Oeclamaciones,
canto o cualquier otra

o/
expresion de un arte..

€n el caso Oe Oduelos sociales los
demds PJ serdn los jurados el
desafio otorgando un voto al PJ que
consideren mejor lo ha hecho, si hay
empate, se vuelve a repetir el duelo
hasta que alguien pierda. €n el caso
de Odesaffos de ingenio, un P]J
establece el enigma vy el otro Oebe

resolverlo para poder presentar el



suyo, pierde el primero que no logre
resolver el acertijo. €n el caso e
las justas, cada jugador (no su
personaje) Odebe contar como fue que
su persongje vencid al otro; los
demds jugadores hardn de jurados al
igual que en caso de los Odesafios
sociales, Oecidiendo que Ouelo fue el
mds extraordinario y lleno de saja vy

raja.

€l vencedor ganard una cantidad de
experiencia igual a la “salud” del
perdedor que, deshonrado, no tendrd
ninguna credibilidad en lo que queda
de partida. Si se eligid un duelo a
muerte como método de desafio, el
PJ  derrotado
“Salud” y cuando sea de nuevo Su

perderd toda su

turno deberd explicar como es que
habiendo muerto todavia estd aquf.

Sinalizar una historia

Un relato  terminard cuando el

narrador la  concluya  de  forma
nostdlgica con un juramento acerca de
la veracidad de la misma, al estilo

“Por mi amada juro que asi fue

como sucedid”. Pero si un cuentista
estd tan absorto o enredado en su
narracibn que no consigue ver que
los  presentes  estn  perdiendo
interés, alguno de los compafieros
puede interrumpir dando pie a que
otro PJ empiece una anécdota mds
entretenida. Si el rtesto de PJ
también se muestran de acuerdo, el
cuentista  quedard impedido  para
continuar y deberd dejar contar al
nuevo aventurero su historia, al
parecer mucho mds interesante. Si la
mocidn NO es apovada por la
totalidad de los PJ, el PJ que
interrumpid perderd un punto de su

“Salud”.

Una ve3 terminada una historia, si
nadie tiene nada que objetar se
pasard al siguiente P7, situado a la
derecha. Ast, el PJ que acaba de
terminar de contar su historia, dard
pie al siguiente PJ a contar la suya
Oel modo que va se ha especificado v
en lo posible de forma seriada v en

o/ .
relacion al relato anterior.



Cruzar destinos

Si un PJ asi lo ha planeado por un
hilo de su propia narracidn, dard
continuidad al  siguiente  relato
amarrando vy condicionando el destino
Oe la subsecuente bhistoria al suyo
propio. Diciendo “.. Al final logré
Oestruir la gema maldita gracias a mi
ingenio, el amor por mi amada, v
aquel  misterioso  veneno que el
excelentisimo  (Mago [uno de los
jugadores  presentes] habia  dejado
caer al parecer Oias atrds. Juro por
el alma 0e mis antepasados que fue
asi como sucedid... y por cierto
(Mago, cémo fue que lograste adquirir

ese agujon venenoso de la reina-

arpia sin despertar  ninguna
sospecha”.
€sto permite enmarcar la  nueva

anécdota  en  una  simultaneidad
espacial y/o temporal. Darle cohesidn
v fusion a la relacidn entre los

personajes, vincularlos.

Sinal de la partida

€n  cuanto todos los

PJ havan

relatado  su  historia  se  habrd

finalizado una ronda (de tantas como
se hayan pactado para esa partida),
el PJ que comen3d anuncia cudl
historia considera que ha sido “la
mds espectacular que jamds ha
escuchado” vy le da al PJ que la
contd una calificacidn que va de uno
hasta un mdximo igual al nimero de
jugadores presentes. No es aceptable
calificarse a uno mismo vy es mal
visto no haber realizado al menos
una complicacidn en algiin momento
d¢ la ronda. También es mal visto
haber interrumpido en exceso. Cada
jugador da su calificacion por turnos
al aventurero que contd la que, segiin
él, es la mejor historia. Se declara
vencedor de esa ronda a quien tenga
mds puntos al final de la calificacidn
y obtendrd un nidmero de Quijotismo
cantidad de

la calificacidn.

igual la puntos que

Los PJ

pondrdn volver a comen3ar una nueva

obtuvo en

ronda (si no era la dltima) e ir
oesarrollando sus personajes; entre
mds nivel tenga un personaje mas
épicas podrdn ser sus aventuras.



Gasto de Experiencia Yy aumento de
Quijotismo

Los jugadores sdlo podrdn justificar

el gasto Oe experiencia con una

historia apropiada para el caso.
3

Diciendo “.. v fue asi como deje de
ser un simple caballero  para

convertirme en el gran paladin de

aquel reind” o “Al casarme con la
princesa pase e Duque a Rey del
Castillo vy toda la comarca.”

€l costo del nuevo nivel de “Salud”
serd igual al nivel actual mas uno.
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