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COMENTARIOS DEL AUTOR. 
Este es un juego de rol histórico y épico. Mi 
intención es hacer un juego de rol para el lector de 
novelas históricas y en particular, para el que le 
guste la Edad Media, que no fue tan oscura como 
cuentan. 

Dado que este periodo histórico es extensísimo 
tengo entre otros, el proyecto de ir rellenando los 
huecos que estoy dejando, en este manual básico, 
que es lo que es, un manual básico que nos mete de 
forma general en el contexto que vamos a usar a lo 
largo de las partidas. 

Dejo constar que mi intención no es hacer un juego 
estrictamente histórico y realista. Es mas creo dejar 
libertad de creación en cuanto a todas las reglas. 

En cuanto a la cronología es mejor no seguirla de 
forma muy estricta, aunque eso lo dejo a elección 
del Director del juego, hacer una partida de esta 
forma permitiría juntar toda la historia en un 
contexto, por ejemplo: dejar que los estados 
cruzados sigan existiendo mientras de cae el 
imperio franco o mientras se realizan las 
incursiones vikingas, de esta forma los personajes 
no solo viajarían por el espacio contextual sino 
también por el tiempo, permitiendo estar en 
diferentes épocas a la vez, no se si me explico, estar 
en el sVIII a la vez que en el XIII, resumiendo un 
gran espacio temporal, si se quieren hacer las 
cruzadas los peonajes se encontraran desde la 
conquista de Jerusalén hasta la caída de la misma, 
un siglo entero que permite tener principio y fin. 

Incluso se podría hacer la primera cruzada, ir a 
luchar en la guerra de los 100 años (dos siglos 
después) y volver antes de la caída de Jerusalén. 

Por ello, este juego se debe tomar como si se 
tratase del comic del Capitán Trueno, y realizar 
hechos que solo podrían aparecer en una película. 

 

  



 

 

6 



 

 

7 

 

   

 1. CREACIÓN DE 

PERSONAJES. 
(1) Elección de profesión. 

(2) Atributos: Se reparten 48 puntos entre las 
características principales. 

(3)Atributos Derivados: Se calculan los parámetros 
derivados de los atributos principales. 

 (4) 40 PG a repartir entre Habilidades (máximo 6 en 
una habilidad). 

-Habilidades gratuitas: parten con un valor 
inicial de 3 puntos, y son comunes a todos 
los personajes. 

-Habilidades adquiridas, son las habilidades 
relacionadas con nuestra profesión. Parten 
a nivel cero y solo podemos invertir puntos 
en ellas si están indicadas en nuestra 
profesión particular. 

(5) Desventajas y Ventajas (Opcional). 

- Se pueden adquirir hasta 6 desventajas, 
cuyos puntos solo pueden emplearse para 
adquirir ventajas. 

-Las desventajas las podrá imponer también 
el DJ dependiendo de la partida y los 
sucesos ocurridos. 

 (6) Se otorgan posesiones según el Personaje. 

(7) Edad 3d6 +15. 
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ATRIBUTOS. 

Principales. 

Son valores que definen el potencial genético del 
personaje.  

Son estos: Fuerza (golpear, levantar), Destreza 
(esquivar, moverse), Constitución (resistencia, 
salud), Percepción (uso de los sentidos), Habilidad 
(pulso firme, reparar), Voluntad (tenacidad, arrojo), 
Carisma (socializar, ligar), Inteligencia (engañar, 
aprender). 

Segundarios. 

Son parámetros que representan factores que irán 
variando a lo largo del juego. 

Vitalidad (Constitución x5), mide nuestra salud 
física. Disminuye al sufrir heridas graves. 

Aguante ((Constitución + Voluntad) x3), nuestra 
resistencia a la fatiga y al aturdimiento. Disminuye 
al realizar acciones agotadoras o al sufrir heridas 
contundentes (golpes, caídas, etc.) 

Puntos de redención. Son las oportunidades que se 
dan al personaje para que siga vivo. Los puntos de 
redención son 3 a no ser que el jugador haya hecho 
una partidaza en cuyo caso el master puede darle 
uno junto con la experiencia. 

 

HABILIDADES. 

Habilidades básicas. 

Alerta: Para evitar ser sorprendido y fijarse en los 
detalles de manera inconsciente. 

Pelea: para pegar de lo lindo usando los puños. Esta 
habilidad solo refleja los golpes de una pelea 
callejera.  

Idioma natal. Mide nuestra capacidad para hablar y 
dialogar con nuestro idioma natal. 

Agilidad. La capacidad de movimiento del 
personaje. 

Atletismo. Define el brío y potencia física del 
personaje. 

Cultura local: Representa lo que el personaje sabe 
acerca su Nación y provincia. 

Habilidades adquiridas. 

Abrir cerraduras: par abrir cofres, puertas. 

Acrobacia: para realizar piruetas, malabares y 
contorsionismo. También mide el equilibrio del 
personaje. 

Actuar: para representar un papel, actuar como 
otra persona, disfrazarse, o usar instrumentos 
musicales. 

Animales: mide lo bien que te llevas con el reino 
animal, y la facilidad que se tiene para domesticar 
animales. 

Arte: Para realizar obras de arte. 

Artesanía: abarca cosas como cerrajería, fontanería, 
carpintería, herrería y albañilería. 

Botica: conocimientos sobre brebajes, y alquimia 
básica. 

Buscar: registrar lugares en busca de algo. 
búsqueda de indicios de forma consciente. 

Callejeo: habilidad que define la capacidad del PJ 
para desenvolverse en la calle (conseguir 
información, robar carteras, etc.) 

Ciencia: nociones de astrología, alquimia, 
matemáticas, biología. 

Cirugía: Todo lo que conlleve operar, sacar una 
flecha, amputar una extremidad. 
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Comerciar: para conseguir un objeto por un valor 
más razonable. 

Conducir carro: Para manejar todo tipo de carro. 

Construcción: edificios, muralla, barcos, armas de 
asedio, etc. 

Combate cuerpo a cuerpo: También llamada CC. 
Sirve para utilizar armas en combate cuerpo a 
cuerpo. Requiere una ventaja que especifique 
nuestro adiestramiento con el arma a utilizar, o 
sufriremos un -3 en nuestra tirada de combate. 
Usar un arma improvisada, con la mano izquierda, o 
a caballo también otorga un -3 adicional a al tirada 
si no poseemos alguna Ventaja que diga lo 
contrario. 

Combate a distancia: También llamada CD. Sirve 
para utilizar armas en combate a distancia. 
Requiere una ventaja que especifique nuestro 
adiestramiento con el arma a utilizar, o sufriremos 
un -3 en nuestra tirada de combate. Usar un arma 
improvisada, con la mano izquierda, o a caballo 
también otorga un -3 adicional a al tirada si no 
poseemos alguna Ventaja que diga lo contrario. 

Coraje: Para evitar el miedo, el dolor y la 
manipulación mental. 

Cultura: lo que sabes de una localidad o nación 
diferente a la tuya, también referente al mar y sus 
rutas. 

Curar: Primeros auxilios, para cortar hemorragias, 
diagnosticar males menores, etc. 

Diplomacia: par salir de situaciones incomodas sin 
problema. 

Estrategia: saber dirigir una batalla. 

Etiqueta: Lo buenos que somos socialmente. Sirve 
para desenvolverse en la alta sociedad. 

Idioma: saber idiomas extranjeros. 

Intimidar: la presencia física y la capacidad de 
meter el miedo en el cuerpo a  los demás. 

Juego: Con esta habilidad se puede hacer trampas, 
juegos de azar, juegos de ilusionismo, etc. 

Liderazgo: para poder controlar a las masas, o dar 
órdenes a una tropa. 

Medicina: para atender la salud de los demás. 

Marinería: saber comportarse en un barco, y 
realizar las tareas de un marino. 

Medicina: nociones de medicina. Para saber la 
enfermedad, o herida y poder ponerle remedio. 

Mecánica: para poder reparar maquinaria con 
engranajes, poleas y pistones, desmontar 
mecanismos, crear objetos con engranajes, etc. 

Montar: para cabalgar sobre un animal. 

Nadar: saber nadar. 

Navegar: manejar vehículos con timón y todo lo 
implicado. 

Orientación: Saber dónde está el norte. 

Ocultismo: conocimientos sobre ciencias ocultas, 
hipnotismo, leyendas, rituales y esoterismo. 

Oficio: Define una profesión concreta. Ejemplos: 
herrería, periodismo, alquimia, idiomas, trampero, 
etc. 

Psicología: Para saber cómo piensan los demás, 
manipular el subconsciente, y reparar 
enfermedades mentales. 

Rastrear: para seguir un animal, o personas, con los 
datos de que dispongamos en el terreno. 

Seducir: para atraer a una persona del sexo 
opuesto. 

Sigilo: moverse sin hacer ruido.  

Subterfugio: para engañar, mentir, y aprovechar las 
leyes en tu beneficio. 

Supervivencia: buscar alimento o refugio, rastrear, 
montar trampas, y sobrevivir en tornos salvajes. 

Teología: conocimientos religiosos. 

Venenos: saber de venenos. 
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V ENTAJAS. 
Afiliación. 2, 4 o 6 PG. 

 El personaje pertenece a un grupo o secta con 
cierta influencia en la sociedad. A mayor 
puntuación, mayor será el prestigio de dicha 
sociedad. 

Aliado. 1,2, 4 o 6 PG. 

El personaje cuenta con un aliado de confianza, que 
le ayudará dentro de lo posible. A mayor 
puntuación, mayor será el prestigio de dicho aliado. 

Ambidextro. 2PG. 

Sin -3 en la mano torpe. 

Armas de asta.2PG.  

Puede usar armas de asta sin penalizador. 

Armas a dos manos.2PG. 

Permite al personaje la posibilidad de utilizar armas 
a dos manos sin modificador negativo, en tal caso el 
personaje sufrirá un -2 en combate cuerpo a 
cuerpo. 

Armas de caballería. 2PG. 

Permite al personaje utilizar armas de caballería, 
Lanza de caballería, Martillo, etc. sin el -2 que 
tendría si no tuviese la ventaja. 

Armaduras Pesadas. 2PG. 

El personaje puede soportar armaduras de placas, 
sin modificador negativo, en caso de usar una 
armadura pesada sin la ventaja tendrás un 
modificador negativo de menos 3 a todas las 
pruebas físicas. 

Ataque por la espalda.2PG. 

Cualquier ataque que sea realizado por sorpresa 
causa 2 puntos extra de daño. 

Belleza. 1, 2, 3, 4,5 PG. 

Oye, puede llegar a ser una gran ventaja. Te lo dice 
un feo. Esta ventaja no tiene relación con Carisma, 
se puede tener una alta puntuación en Carisma sin 
ser guapo, simplemente caes bien. También se 
puede ser guapo y tener una baja puntuación en 
Carisma. +3 en las tiradas de seducción y practicar 
el sexo (el otro se predispone más). Si compras la 
ventaja dos veces, tendrás un +6 en ambas tiradas. 

Brújula. 2 PG. 

 El personaje tiene la capacidad de no perderse, 
puede decirse que nació con una brújula 
incorporada. El jugador con este talento gana un +4 
en todas las tiradas relacionadas con orientación o 
encontrar el camino. 

Buena memoria. 5 PG. 

+1 en todas las habilidades relacionadas con 
Inteligencia. 

Buena estrella. 3 PG. 

El personaje tiene asta tres tiradas y elegir la mejor 
puntuación por día, también puede elegir que la 
haga un PNJ y elegir la peor de las puntuaciones. 

Carisma. 5 PG.  

+1 en las habilidades sociales. 

Contorsionista. 5PG.  

El personaje es tan ágil y flexible que puede pasar 
por cualquier recoveco, +2 en Destreza cuando se 
intente cruzar por lugares estrechos. 

Coordinación. 4 PG.  

Se posee una especial destreza. +3 En las tiradas de 
acrobacias y en el uso de un arma en cada mano. 

Curioso.2 PG. 

Percepción +2 cuando ve algo nuevo. 

Dedicado. 2 PG.  

Voluntad +2 cuando sigue una causa. 

Disciplinado. 2 PG. 

Carisma +2 en un combate. 

Don de lenguas. 1 PG. 

+2 cuando el personaje intenta aprender un idioma. 

Don. 3, 4, 5, 6 o 7 PG.  

El personaje es excepcionalmente bueno en algo. 
Otorga +4 en todas las tiradas que tengan que ver 
con su don. El gasto de PG, no es seleccionado por 
el jugador, si no que el DJ ha de determinarlo en 
función de la importancia del talento escogido. Por 
ejemplo, ser bueno llevando una bandeja de 
camarero costaría 3 PG, ya que ser un buen 
camarero no es algo tan tremendo, pero ser un 
crack Arte, costaría 7 PG, ya que el PJ sería una 
estrella. 
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Empatía animal. 2 PG. 

+4 a las tiradas con animales. 

Favor. 1, 2,3 PG. 

Alguien te debe una. El coste dependerá de la 
posición social del PNJ: 1PG si es del 3º estado, 2PG 
si es del clérigo, y 3 PG si es noble. 

Frialdad. 2 PG.  

+2 en Voluntad ante situaciones tensas o 
inesperadas.  

Frugal. 3 PG.  

El personaje puede aguantar en pie con poco 
alimento. Un poco de pan y agua serán suficientes 
para mantenerlo en pie toda una jornada. 

Flexible. 4 PG. 

El personaje es tan flexible que puede escapar de 
ligaduras con un bonificador acción de +4 en 
destreza cuando lo intenta. También sirve para 
pasar por sitios muy estrechos. 

Gremio. 1 PG por nivel. 

El personaje pertenece a un gremio o a una cofradía 
de trabajadores que le pueden ayudar o dar 
información en un determinado momento. Por cada 
nivel, se obtiene un colaborador dentro del gremio. 

Herbología logia. 2PG. 

Esta ventaja otorga un bono de +2 en el 
reconocimiento y uso de hierbas y brebajes. 

Iluminado. 5 PG.  

Carisma +2 ante fieles de su propia religión o credo. 

Iniciativa. 3. 

+3 En las tiradas de iniciativa. 

Impávido.2PG por nivel (3 niveles máximo). 

El personaje será capaz de mantenerse sereno ante 
le peligro y el temor. Esta habilidad otorgará un 
bono igual al nivel de trasfondo en las tiradas de, 
Voluntad, persuasión y liderazgo, siempre que se 
esté bajo tensión o en peligro. 

Improvisar. 6PG.  

El personaje tiene un talento especial para inventar 
mentiras o para crear objetos y chapuzas con pocos 
medios. +4 en cualquier tirada de trasfondo se gana 
un sueldo de 100 Mo por semana. 

Infatigable. 4 PG.  

Los puntos de aguante del personaje se recuperarán 
al doble de velocidad de lo normal. 

Inflexible. 2 PG.  

Voluntad +2 cuando el honor está en juego. 

Innovador. 2 PG.  

Inteligencia +2 cuando investiga algo nuevo. 

Intuitivo.  3 PG. 

 +2 en percepción cuando el personaje utilice su 
intuición y no la lógica. 

Justo. 2 PG. 

Voluntad +2 cuando se lucha por una causa noble. 

Leal. 2 PG.  

Voluntad +2 cuando sigue a su líder. 

Letrado. 2 PG. 

El personaje sabe leer y escribir en el idioma que 
sabe hablar. 

Linaje. 2 PG.  

Se pertenece a una famosa línea de sangre. Aunque 
eso no supone nada, siempre otorga cierto prestigio 
entre los que conocen ese hecho. 

Maquinaria de asedio. 2PG.  

El PJ sabe usar armas de asedio, sin penalizador. 

Malabarista. 3 PG.  

+2 en las tiradas de usar, lanzar o combatir con 
cuchillos y objetos de similar tamaño. 

Mano torpe. 2PG. 

+1 al uso de objetos con la mano torpe. Se usa para 
cosas como blandir una espada a dos manos, usar 
un arma en cada mano, o protegerse con un 
escudo. A efectos del juego el personaje puede 
gastarse sucesivamente 2 PG hasta que quite el 
penalizador de la mano torpe. Esto representa la 
dificultad de aprendizaje con dicha mano, si no es 
ya ambidextro. 
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Maña.4 PG. 

El personaje es un mañoso en los temas de 
reparación, obtiene un bono de +4 en todas las 
tiradas de reparación. 

Mascota.1, 2 o 3 PG. 

Un animal, adiestrado y fiel al personaje. El nivel 
definirá el tamaño de dicha criatura (un perro o un 
león, o un elefante, por ejemplo). 

Memoria Visual.5 PG. 

El personaje tiene una memoria portentosa, se 
acordara de todos los detalles que necesite para la 
partida. 

Mentor. 3, 5 o 7 PG. 

El personaje tendrá un maestro o tutor que se 
dedica a guiarle por la vida. También puede tratarse 
de la persona que le enseño su profesión. A  mayor 
nivel, más importancia tendrá.  

Misericordioso. 2PG. 

Carisma +2 cuando ayudas a otros. 

Montura sólida. 3 PG. 

Cualquier tirada que sea usada para mantener el 
equilibrio sobre la montura del jinete tendrá un 
modificador de +4, la característica derivada C.C 
mientras este montado. 

Nivel Social. 5 PG.  

El personaje cuenta con cierto aprecio de la 
nobleza, Carisma +2 ante este tipo de personajes. 

Nobleza. 1, 2, 3,4 PG. 

 A más puntuación mayor ascendencia noble. 

Olfato agudo. 1 PG. 

Con este talento el personaje gana un bono de +2 
en percepción para todas las tiradas relacionadas 
con el olfato. 

Oratoria. 4PG.  

Esta ventaja otorga una bonificador acción de +3 en 
las tiradas de persuasión y seducción ante uno o 
más individuos. Siempre y cuando se hable con voz 
clara y alta. 

Oído agudo. 2PG. 

Con este talento el personaje gana un bono de +2 
en percepción para todas las tiradas de escuchar. 

Ordenación Religiosa. 3 PG.  

El personaje pertenece a cierta religión. Pertenecer 
a una religión otorga +1 a las tiradas de voluntad, 
cuando se defienden sus creencias, y otorga cierto 
respeto entre los demás creyentes. 

Practica con armas: 3 PG por nivel. 

+2 en C.C o C.D Por nivel. 

Primeros Auxilios. 2PG.  

Esta ventaja otorga una bonificador acción de +2 en 
las tiradas de medicina, búsqueda de alimento y 
alojamiento en los en tornos salvajes. 

Pío. 2 PG.  

Carisma +2 entre los pecadores de tu religión 

Red de Información. 1 a 4 PG. 

El personaje cuenta una red de información, a más 
puntos más importancia tendrá dicha red. Pero, 
atención, el personaje no es dueño de esa red, 
sencillamente le pasan información porque el les 
hace favores a ellos, y en caso de que lo necesiten 
reclamaran su ayuda. 

Resistencia al alcohol. 2PG.  

+4 e resistir efectos contra el alcohol. 

Riqueza. 3 ó 6 PG por nivel.  

Con 3PG tendremos una posición acomodada, con 
6PG seremos un personaje acaudalado. 

Robusto. 6 PG.  

El personaje es más corpulento de lo normal, gana 2 
puntos extras en constitución, pero solo válidos 
para el cálculo de los puntos de vitalidad, y le quita 
el modificador negativo con la armadura pesada. 

Sacerdocio. 2 PG.  

El personaje es sacerdote a mas PG gastados mayor 
será su prestigio. 

Salud de Hierro: 2PG.  

El personaje se cura el doble de rápido y no le 
afecta comer comida en mal estado. 
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Secretos.1 a 5 PG. 

El personaje conoce cosas importantes, a más 
puntos más importante será lo que sepa. Puede 
usar lo que sabe como algo muy útil. 

Sentido común.5 PG. 

El personaje es una persona con grandes dosis de 
sentido común, por lo que siempre acaba 
encontrando la solución más lógica a todos los 
problemas. En términos de juego es lo siguiente, en 
un momento dado, el jugador con este talento 
puede hacer una tirada por sesión de Percepción, si 
supera la tirada, que no se puede repetir, el 
Narrador le dará pistas o le contara directamente 
cual es el siguiente paso. 

Sentido temporal.1 PG.  

El personaje no necesita reloj alguno el mismo es un 
reloj, puede saber la hora prácticamente al minuto 
de precisión, y llegara puntual a todas las citas. 

Sicario.5 PG / nivel. 

El personaje cuneta con un grupo de [Nivel x Nivel] 
ayudantes/ trabajadores, que le pueden ayudar u 
obedecer sus órdenes. Esta ventaja no garantiza la 
lealtad de los sicarios, solo su colaboración 
temporal. 

Silencioso.1 PG. 

El personaje sabe moverse sin hacer ruido, +2 en las 
tiradas de sigilo que tengan relación con el oído. 

Sobrio.3, 6 o 9 PG.  

Otorgará  +2 puntos por nivel de trasfondo en las 
tiradas de concentración y coraje ante situaciones 
de gula, lascivia, envidia, soberbia, etc. 

Subordinado.5PG. 

Cada nivel de esta ventaja te da un subordinado sin 
ninguna cualidad, ni profesión. 

Sueldo.1 PG/ nivel. 

1d6 monedas de plata (1d6 x 10 Mo) al día por 
puntuación en el trasfondo. 

Sueño ligero.4 PG.  

El personaje se despierta con una facilidad 
pasmosa, haciendo muy difícil el sorprenderle por la 
noche, los que quieran acecharle mientras duerme 
tienen una penalización de –4 al hacerlo. 

Suspicaz.2 PG. 

Carisma +2 cuando hay rivales cerca. 

Tacto agudo.1 PG. 

Con este talento el personaje gana un bono de +2 
en percepción para todas las tiradas relacionadas 
con el gusto. 

Tasar.2 PG.  

+4 en todas las tiradas de analizar objetos y 
materiales raros o preciosos. 

Tenacidad.5 PG. 

Voluntad +2 ante situaciones que contradigan sus 
ideales. 

Testarudo.2 PG.  

Voluntad +2 para evitar cambiar de idea bajo 
presión. 

Torturador.2 PG. 

+4 en interrogar, siempre y cuando se infrinja una 
buena dosis de dolor al interrogado. 

Velo de banalidad.3 PG. 

El personaje sabe pasar desapercibido entre los 
demás, haciendo creer a los demás que es un 
personaje insignificante +4 en las tiradas de pasar 
inadvertido. 

Vista aguda.2PG.  

Con este talento el personaje gana un bono de +2 
en percepción para todas las tiradas relacionadas 
con la vista. 

Vista certera.1PG.  

+2 en puntería cuando el personaje usa un arma 
especialmente diseñada para la caza. 

Vivienda. 5 PG por nivel.  

La puntuación en este trasfondo otorga una casa, 
una casa solariega, una mansión, un palacio o un 
castillo para el personaje, según el nivel escogido. A 
diferencia de otros trasfondos, puede ampliarse 
gastando dinero (10.000 Mo por nivel). 
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DESVENTAJAS. 
Adicción: 6 PG.  

No puedes pasar más de un día entero sin recibir tu 
dosis de aquello a lo que seas adicto. Si no lo haces, 
sufres un -1 a todas tus tiradas, acumulativo 
diariamente, así que si te pasas una semana sin 
tomarla, sufres un -7 en todas las tiradas. 

Albino. 2 PG.  

Tu piel, tu cabello y tus ojos son demasiado claros. 
Tendrás serios problemas con la luz solar 
demasiado intensa. 

Ayuda debida.1 PG.  

El personaje le debe ayuda a alguien, puede ser una 
persona débil que a jurado proteger o una 
organización importante que le puede pedir un 
favor de vez en cuando. 

Artrosis. 3, 6 o 9 PG.  

Un dolor punzante y agudo, que imposibilita el uso 
de una articulación en concreto (a elegir), a menos 
que se supere una tirada de voluntad + 
concentración a nivel complicado. Dependiendo del 
nivel, el dolor aparecerá una vez cada cierto tiempo, 
una vez por partida, o varias veces por partida. Es el 
DJ el que decidirá cuando el personaje sufra por su 
mal. 

Atormentado. 3 PG.  

Algo del pasado del personaje le tiene contra las 
cuerdas. No se sentirá culpable (perder a una novia, 
el fallecimiento de un pariente, etc.), pero el 
recordarlo le causará un profundo pesar, que le 
afectará negativamente (-2) en sus 1d6 próximas 
tiradas. El efecto se desencadenará cada vez que 
ocurra algo que incite a recordarlo. 

Altivo. 2 PG. 

 Carisma -2 entre inferiores. 

Arrogante.2 PG. 

 Voluntad-2 cuando es insultado. 

Avaro.2 PG. 

Carisma -2 cuando hay dinero de por medio. 

Bárbaro.2 PG. 

El personaje no pertenece a la sociedad donde se 
juega, puede ser un extranjero, de otro planeta, o 
un habitante de la jungla. 

Borracho. 3PG. 

 -3 a voluntad cuando se le da la oportunidad de 
beber alcohol. 

Condescendiente.2 PG. 

 -2 Presencia entre ignorantes. 

Ciego. 7 PG.  

El personaje no puede valerse del sentido de la 
vista. 

Culpabilidad.2 PG. 

 Voluntad -2 al ser juzgado. 

Código de honor.1 a 5PG. 

 El personaje sigue un código de honor, o al menos 
de comportamiento, eso le limita las acciones que 
puede realizar, conforme mas puntos, mas rígido y 
amplio es el código de honor. 

Cojera.4 PG. 

 El personaje tiene lesionada una pierna, pierde por 
ello la cuarta parte de su movimiento, sea del tipo 
que sea, excepto volar, en caso de que pueda. 

Cobardía. 6PG. 

El personaje no soporta estar en peligro -5 a 
Voluntad en estas situaciones. 

Corazón débil. 2 PG. 

El personaje tiene un penalizador de -2 a la 
resistencia en las tiradas atléticas. 

Corto de Vista. 2 o 4 PG.  

El personaje no verá más de 20/10 m. de distancia. 

Costumbres odiosa. 1, 2,3 PG. 

 -1,-2,-3  respectivamente al carisma en situaciones 
de Etiqueta o Diplomacia. 

Costumbres personales molestas. 6 PG. 

Es posible que seas un guarro, o quizás tengas 
millones de tics. Sea lo que sea, la gente prefi ere 
separarse de ti lo antes posible. Sufres una 
penalización de un -5 a cualquier tirada relacionada. 
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Defecto físico. 5PG por nivel. 

 -1,2-3 a Carisma dependiendo de lo grave del 
defecto. 

Deber. 1 a 3 PG. 

El personaje le debe lealtad a alguien o a un grupo 
de gente. A más puntos mas importante serán las 
acciones que le manden, y por tanto mas peligrosas. 

Doble personalidad. 6 PG.  

El personaje pierde el control de si mismo, 
adquiriendo una personalidad nueva. En esos 
momentos, el máster determinará las acciones que 
realiza el personaje. 

Desconfianza. 5 PG.  

Carisma -2 en el trato con personajes desconocidos. 

Deudas. 2, 4 o 6 PG.  

Se trata de deudas más o menos serias, que pueden 
llegar a poner en apuros al personaje. A nivel 1, se 
tratará de una deuda de juego, el préstamo de una 
hipoteca, o similar. A nivel 2, un corredor de 
apuestas o un criminal te tendrán en su lista negra. 
A nivel tres, se te perseguiría por fraude, o una 
mafia pedirá tu cabeza. 

Derrochador. 6 PG.  

Tu personaje se gasta en chorradas 
aproximadamente el 50% de todo el dinero que 
reciba. 

Duro de oído. 2 PG.  

-5 a cualquier tirada relacionada. 

Despistado.2 PG. 

Percepción-2 para apreciar indicios sociales. 

Dormilón. 2 PG.  

Al personaje le gusta reposar y disfrutar del sueño 
más de lo normal -2 en todas las tiradas durante los 
primeros 3d6 x5 minutos después de levantarse, o 
para despertarse. 

Deuda de honor.1PG. 

El personaje esta en deuda con alguien. 

Edad.6PG. 

Juventud: Menos de 18 años, -2 a carisma cuando 
trate con adultos. Vejez: Más de 40 años, se deberá 
hacer una tirada cada seis meses de constitución o 
sus características principales perderán 1 punto. 

Enfermizo. 3 PG.  

Si existiera un cielo para los virus y las bacterias, tú 
serías su antesala. -5 a resistir las enfermedades. 

Estigma Social. 4 PG.  

El personaje es un paria dentro de la sociedad y es 
rechazado por esta. 

Esclavo. 8 PG.  

La libertad del personaje no le pertenece. Por un 
motivo u otro, está doblegado a la voluntad de otra 
persona o sociedad. 

Enemigo. 2, 4, 6 u 8 PG.  

Un individuo que nos tiene en el punto de mira. A 
mayor nivel, más importancia tendrá. 

Enclaustrado.2 PG. 

Por algún motivo el personaje ha estado buena 
parte de su vida encerrado sin demasiado contacto 
con el exterior, eso repercutirá mucho en su 
relaciones con la gente. 

Epilepsia. 6 PG.  

En situaciones de gran tensión, o cuando menos te 
lo esperes (vamos, cuando al DJ le de por ahí) 
puede darte un ataque. 

Excentricidad. 3 PG.  

El personaje tiene un hábito (a definir) 
especialmente molesto para los demás. Ese hábito 
le repercutirá negativamente en todas sus tiradas 
sociales. 

Escéptico. 6PG.  

-2 en Inteligencia y -1 en Voluntad ante sucesos 
sobrenaturales o sin una explicación científica. 

Furia. 6 PG.  

El PJ tiene dificultades para controlarse (Dificultad 
+4). Si se enfurece, se convierte en un peligroso ser 
insensible al dolor, que atracará al personaje más 
cercano, sin importarle que sea aliado o enemigo. 
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Fanfarrón.2PG. 

 Carisma -2 al contar una historia. 

Fobia. 5 PG. 

 Algo a tu elección te horroriza, debe ser algo 
razonablemente frecuente (arañas, lugares 
cerrados…) no vale buscarse una fobia a los 
dragones púrpura ni similares, que nos conocemos. 
-10 a cualquier tirada mientras la fuente de tu fobia 
esté cerca. 

Forajido.2PG por nivel. 

El personaje está fuera de la ley. A nivel 1 se tratará 
de un vulgar delincuente rural, pero a nivel 3 será 
perseguido en todo el mundo. 

Favor. 2, 4 o 6 PG.  

El personaje le deberá un favor a alguien, o a alguna 
institución. A mayor puntuación, más importante 
será la deuda. 

Gordo.4 PG.  

Digámoslo suavemente, tu masa corporal se ve 
sobredimensionada con respecto a tu altura. Entre 
otros inconvenientes, sufrirás de un penalizador de 
-5 a tus tiradas de seducción, de agilidad y a 
cualquier otra tirada relacionada. 

Grosero. 2 PG. 

Carisma -2 en sociedad. 

Generoso. 2 PG.  

Aunque estés sin un duro, serás espléndido, nunca 
regatearás, darás propinas a los camareros y 
limosna a los pobres. 

Honrado. 2 PG. 

Eres incapaz de saltarte una ley. Aunque nada 
impide retorcer su interpretación, claro está. 

Herida Crónica. 2, 4, 6 u 8 PG.  

El PJ recibe un penalizador de -1, -2 ,- 3 o -4 en las 
acciones físicas. 

Hígado débil.2 PG. 

 Debido a problemas con el hígado el personaje 
tiene -2 a la resistencia cuando se enfrenta con 
toxinas. 

Hosco.2 PG. 

Carisma -2 cuando se está enfadado. 

Irrespetuoso.2 PG. 

 Carisma -2 ante miembros de la autoridad. 

Impetuoso.2 PG. 

 Inteligencia -2 cuando se comercia. 

Impulsivo. 2PG. 

 -2 a voluntad para refrenarse antes de actuar. 

Insensible.2 PG. 

 Voluntad-2 cuando se le pide ayuda. 

Intolerante 3PG por nivel. 

1: a un grupo en concreto, 2: a todos los que no 
pertenezcan a su grupo. 

Infamia: 2 o 3 PG.  

El personaje ha sido acusado falsamente de un 
delito o de un hecho deshonroso. A nivel 1, será 
algo a nivel local o regional, a nivel 2, será un hecho 
que le marque en cualquier lugar. 

Incapaz de mentir.2 PG. 

 El personaje no puede mentir, llámalo honor, 
llámalo como tu quieras. Deberá superar una tirada 
de voluntad a dificultad normal si quiere mentir. 

Incapacidad social: 5PG.  

-2 en Carisma en situaciones sociales mundanas. 

Jugador compulsivo: 4PG.  

Tienes que jugar a todo lo que veas. Nunca 
rechazarás una partida que te ofrezcan. 

Leal 1, 2,3PG. 

 -1 leal solo a sus amigos más íntimos y 
compañeros. -2 leal a su regimiento a su banda o 
cofradía, a su banda de ladrones, y en un sentido 
más general a su rey o país, también a un patrón al 
que conoce personalmente. -3 lealtad ciega a la 
causa del rey, de su religión o de su señor, morirá si 
es preciso. 

Lascivo: 5 PG. 

Eres un adicto al sexo. Es equivalente a la 
desventaja de Adicción, pero en vez de tener un 
carácter diario, es semanal. 
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Manazas.4 PG. 

Se es un torpón a la hora de hacer reparaciones, 
tiene un –2 a todas las tiradas de reparaciones. 

Mudo. 5PG.  

El personaje (y por tanto, el jugador) no puede 
hablar. 

Memoria Perdida. 3 PG.  

El personaje no recordará su pasado, con todas las 
consecuencias que eso puede acarrearle. 

Mala reputación. 2 ó 3 PG.  

El personaje contará con cierta mala fama dentro 
de su profesión o grupo social. -2 en todas las 
tiradas sociales, siempre que estén relacionadas con 
la reputación del personaje. 

Miopía. 5 PG.  

Las cosas se vuelven más borrosas según se separan 
de ti. Si utilizas arcos o ballestas, sus alcances se 
dividen entre dos. Sufres además un -5 a cualquier 
tirada relacionada con tu vista. 

Mutilado. 4 PG.  

Has perdido un ojo, un brazo, tres dedos… Esta 
molestia te ocasiona un -5 a cualquier tirada 
relacionada y un +2 a cualquier tirada donde tu 
fama suponga una ventaja. 

Oído deficiente.2 PG. 

Se tiene una ligera sordera, tiene un –2 a todas las 
tiradas de percepción cuando escucha. 

Oscuro secreto.1 a 3 PG. 

El personaje guarda un secreto que no quiere que 
nadie sepa, porque de saberse le supondría un 
daño. A más puntos más importante es el secreto 

Protegido. 1, 3 o 5 PG.  

El personaje cuneta con alguien a su cargo. A nivel 1 
se tratará de una formalidad, como cuidar de su tía 
los fines de semana, a nivel 2, puede ser algo de 
importancia capital para el personaje (un hijo), y a 
nivel 3 algo de importancia capital. 

Sordo. 6 PG.  

El personaje no puede valerse del sentido del oído. 

Pobreza. 3 PG.  

El personaje no tendrá ningún bien económico 
apreciable. Con este trasfondo se imposibilita 
escoger los trasfondos de riqueza, rango, hogar, y 
similares. 

Remordimientos. 2, 4, 6 u 8 PG.  

Alguna de las acciones pasadas del personaje le 
carcome la consciencia, y hará cualquier cosa para 
enmendar dicho error. A mayor nivel, pero será el 
efecto. 

Recuperación lenta. 4 PG.  

Los puntos de aguante del personaje tardarán el 
doble en reponerse. 

Secreto.1, 2, 4, 6PG. 

Hay algo que se debería quedar en secreto, a -1 da 
vergüenza que se sepa, a -2 causa rechazo si se 
supiere, a -4 el PJ ha realizado un delito y la justicia 
caerá sobre el y lo encarcelara, o se le desterrara, a 
-6 el personaje será ahorcado si su secreto se 
supiere. 

Sexo/raza discriminada.6PG.  

Aunque no suela ser así, en la mayoría de las 
culturas reales discriminan a algún sexo y/o alguna 
raza determinada. Tu personaje puede ser uno de 
ellos. 

Sin pierna.6 PG. 

-2 en esquivar, debido a la falta de pierna el 
personaje mueve solo a la mitad, -6 en las tiradas 
relacionadas. 

Tartamudo. 2 PG.  

Esta dificultad otorga un penalizador de -2 en todas 
las tiradas que tengan que ver con el habla. 

Voto. 4 PG.  

El personaje ha realizado una promesa y no podrá 
romperla bajo ninguna circunstancia. 

Venganza. 1 a 4 PG. 

Alguien te quiere hacer daño por algún motivo, a 
más puntos más peligroso será tu enemigo. 

Vista deficiente.4 PG.  

-2 en todas las tiradas relacionadas con la vista. 
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PROFESIONES. 
En la edad media existían estamentos sociales bien 
divididos, Nobleza, Clero y tercer estado. Y todos 
ellos en diferentes escalas de mayor nivel, es aquí 
donde entran las profesiones que escalaran los 
distintos estratos sociales.  

He de dejar claro que ningún PJ podrá llegar a ser 
Rey, ni Papa, pero si un arzobispo, o un señor 
feudal.  

En la carrera militar se podrá llegar a ser mariscal y 
general a discreción del master, he de decir al 
respecto que general solía ser un titulo temporal y 
que la mayor parte de nobles tienen soldados a su 
disposición, de forma que se puede ser general de 
un modo muy elemental. 

Del tercer estado lo máximo es ser recaudador de 
impuestos para lo que se debe tener cierta 
distinción social así que hay que cumplir los 
requisitos de la profesión. 

Diferenciamos dos clases de profesiones: 

Las profesiones básicas: Disponibles a la hora de 
crear el personaje. Cuestan 20 PG o puntos de 
experiencia cada una. Es obligatorio escoger al 
menos una de estas profesiones a la hora de 
crear al personaje.    

Las profesiones avanzadas: Cuestan 30 PG o puntos 
de experiencia, y reflejan oficios de mayor 
importancia. No están disponibles para los 
personajes jugadores a la hora de empezar la 
partida, pero podrán adquirirlas a lo largo de la 
campaña. 

Hay que aclarar que no es obligatorio pagar de 
golpe los PG o puntos de experiencia necesarios 
APRA adquirir una profesión. Podemos ir invirtiendo 
punto a punto durante varias sesiones para ir 
escogiendo poco a poco todos los beneficios 
disponibles en nuestra profesión. 

 

El esquema de una profesión es sencillo: 

1) Nombre: Nombre de la profesión. 

2) Atributos: Las mejoras disponibles en nuestros 
atributos principales. Cada mejora en un atributo 
cuesta 5PG o puntos de experiencia. Un jugador 
solo puede adquirir las mejoras en atributos 
señaladas en su profesión 

3) Ventajas: son las ventajas que mejor encajan con 
la profesión del PJ.  Son opcionales. 

5) Equipo: Equipo que se le atribuye por su oficio, y 
que el master es libre de dárselo o no. 

6) Requisitos: Requisitos mínimos que el PJ debe 
cumplir para poder realizar el oficio. 

7) Habilidades: son las habilidades permitidas en 
nuestro oficio. Un jugador no puede invertir PG en 
habilidades que no estén asociadas a su profesión. 

8) Salidas: Estas son las profesiones que el PJ podrá 
realizar después de dominar la suya. Una profesión 
está dominada cuando hemos adquirido todas las 
mejoras en los atributos y en las habilidades 
señaladas en dicha profesión. Llegado el caso, 
podemos optar por seguir mejorando las 
habilidades de nuestra profesión, o escoger otra 
profesión diferente de las señaladas en su salida 
profesional (se aconseja pedir al jugador un motivo 
de cómo y porque empieza a aprender una nueva 
profesión, incluso se le puede pedir que busque a 
un tutor o maestro para comenzar). 
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Básicas. 

PROFESIÓN FU DES  CO  PER  INT  CAR  VOL  HAB  Habilidades 

Mendigo    +1  +1    
Callejeo+3, Juego +2, Cultura Local +2, 
Subterfugio +3. 

Siervo +1 +1       
Animales +2, Oficio +3, Conducir Carro 
+2, +3 A Elegir. 

Grumete  
+1  
 

+1      
Agilidad+2, Atletismo +1, Marinería +3, 
Nadar+2, +2 A Elegir. 

Marino +1 +1       
Juego +2, Navegar +2, Marinería +3, 
Nadar +3, Agilidad +1. 

Juglar  +2       
Actuar +1, Buscar+1, Juego +1, 
Acrobacia +3, Callejeo +2. 

Ladrón  +1  +1     
Abrir Cerraduras +3, Comerciar +2, 
Callejeo +2, Agilidad +2, Venenos+1. 

Bandido +1        
Abrir Cerraduras +2, Callejeo +2, Sigilo 
+2, Buscar +3, Intimidar +2. Combate 
cuerpo a cuerpo +2, Coraje +2. 

Aprendiz de 
gremio 

 +1   +1    
Artesanía +1, Callejeo +2, Conducir 
Carro +2, Mecánica +3, Oficio +3. 

Ayudante de 
cirujano 

 +1   +1    
Curar +2, Medicina +2, Cirugía 
+2, Oficio +2. 

Escudero +1        

Rastrear +1, Etiqueta +2, Animales +2,  
Diplomacia +1, Montar +3,  Seducir +1. 
Combate cuerpo a cuerpo +2, Coraje 
+2. 

Infante    +1      +1 
Coraje+2, Juego +2, Buscar +2. 
Combate cuerpo a cuerpo +3. 

+1 + Arquero / 
Ballestero 

 +1  +1     
Buscar +1, Sigilo +2, Supervivencia+1. 
Combate a distancia +5. 

Explorador   +1 +1     
Montar +1, Supervivencia +2, Sigilo +2, 
Rastrear +2. Combate   a distancia +3. 

Amanuense     +2    
Leer/ Escribir +3, Cultura+3, 
Diplomacia +2, Artesanía (Iluminación) 
+2 

Anacoreta     +1 +1 +1  Educación +3, Curar +1, Persuasión+1. 

Cura     +1 +1    
Curar +1, Teología +3, Cultura +3, +3 a 
elegir. 

Predicador     +1 +1 +1  
Actuar +1, Liderazgo +2, Intimidar +1, 
Persuasión +3. 

Infanzón   +1   +1   
Diplomacia +2, Idioma +2, Etiqueta+3, 
Montar +3. 

Diplomático     +1 +1   
Diplomacia +3, Idioma +4, Etiqueta 
+3 
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Profesión Ventajas Requisitos Equipo Salidas 

Mendigo A elegir  
Cuchillo, harapos, 
1mo. 

Cualquier básica. 

Siervo A elegir  
Cuchillo, harapos, 
1mo. 

Cualquier básica. 

Grumete A elegir  
Cuchillo, harapos, 
1mo. 

Cualquier básica. 

Marino A elegir  
Cuchillo, ropas 
normales, 5mo. 

Cualquier básica. 

Juglar A elegir Cultura local a 3 
Cuchillo, ropas 
normales, 5mo. 

Cualquier básica, 

Ladrón A elegir  
Cuchillo, ganzúas, 
ropas normales, 5mo. 

 

Bandido A elegir  
Espada corta, ropas 
normales, 10mo. 

Cualquier básica, 
bandido. 

Aprendiz de gremio A elegir  
Cuchillo, ropas 
normales, 5mo. 

Cualquier básica, 
oficial de gremio. 

Ayudante de cirujano A elegir  
Cuchillo, ropas 
normales, 5mo. 

Cualquier básica, 
cirujano. 

Escudero A elegir 
Infante, 
Infanzón 

Espada corta, escudo, 
cuero pesado,   ropas 
normales, caballo, 
10mo. 

Cualquier básica, 
caballero. 

Infante   A elegir  
Espada corta, 
chaqueta de cuero, 
ropas normales, 5mo. 

Cualquier básica, 
escudero. 

+1 + Arquero / 
Ballestero 

A elegir C.D. a 4 
Espada corta, 
arco/ballesta, escudo, 
ropas normales, 5mo. 

Cualquier básica, 
escudero. 

Explorador A elegir Montar a 3 

Espada corta, 
arco/ballesta, escudo, 
ropas normales, 
10mo. 

Cualquier básica, 
escudero. 

Amanuense A elegir Letrado 
Un libro, útiles de 
escritura, ropas 
normales, 10mo. 

Cualquier básica. 

Anacoreta A elegir  Harapos, bastón. 
Cualquier básica, 
cura. 

Cura A elegir  Hábito, rosario. 
Cualquier básica, 
sacerdote. 

Predicador 
Oratoria, a 
elegir 

Teología a 4 Hábito, bastón, 5mo. 
Cualquier básica, 
sacerdote. 

Infanzón Linaje, a elegir Nobleza 
Ropa elegante, 
espada larga, 15mo. 

Cualquier básica, 
escudero. 

Diplomático Linaje, a elegir Nobleza 
Ropa elegante, 
espada larga, 20mo. 

Cualquier básica, 
escudero. 
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Avanzadas. 

PROFESIÓN FU DES  CO  PER  INT  CAR  VOL  HAB  Habilidades 

Contrabandista  +1    +1  +1 Intimidar+3, Comerciar +3, Supervivencia +4. 
Combate cuerpo a cuerpo +3, Sigilo+2. 

Oficial de 
gremio 

  +1  +2 +1   Artesanía +4, Comerciar +2,  Conducir Carro 
+1, Construcción +2, Oficio +1. 

Mercader     +2 +1 +1  Comerciar+4, Conducir Carro +2, Persuasión 
+2, Oficio +2. 

Maestre de 
gremio 

    +2 +1 +1  Artesanía +4, Comerciar +2, Construcción +2, 
Oficio +2 

Comerciante    +1 +2 +1   Comerciar +4, Conducir Carro+2, Idioma (A 
Elección) +1, Oficio +3. 

Burgués    +1 +2 +1   Comerciar +2, Diplomacia +2, Etiqueta +2, 
Persuasión +2, Seducir +2. 

Prestamista     +3  +1  Comerciar +2, Diplomacia +2, Persuasión +1, 
Idioma (A Elección) +1, Oficio +2. 

Recaudador 
 

+2     +1 +1  Callejeo +1, Cultura Local +2, Diplomacia +2, 
Etiqueta +1, Intimidar +4. 

Mercenario 
 

+1       +1 Montar +2,  Juego +1, Buscar +2, Curar +1, 
Intimidar +2, Supervivencia +3. Combate 
cuerpo a cuerpo +2, Coraje +2. 

Porta 
estandarte 

  +1   +1  +1 Montar +3, Estrategia +3, Intimidar +2, 
Liderazgo +3. Combate cuerpo a cuerpo +4. 

Campeón  +1 +1      +1 Montar +3, Estrategia +1, Intimidar +2, 
Liderazgo +4. Combate cuerpo a cuerpo +5. 

Caballero  +1    +1  +1 Montar +2, Estrategia +2, Etiqueta +2, 
Liderazgo +3. 

Abanderado +1 +1    +1   Montar +3,  Estrategia +2, Etiqueta +3, 
Liderazgo +2. Combate cuerpo a cuerpo +4. 

Comandante      +2  +1 Montar +3, Estrategia +3, Etiqueta +2, 
Liderazgo +3. Combate cuerpo a cuerpo +4. 

Exorcista     +2 +1 +1  Psicología +2, Cultura Local +2, Idioma (latín) 
+2, Ocultismo +2, Teología +2. 

Cazador de 
brujas 

 +1  +2   +1  Cultura Local +2, Idioma (Latín) +1,  
Investigación +3, Ocultismo +2, Teología +1. 

Sacerdote     +2  +2  Teología +3, Cultura Local +3, Idioma (latín) 
+3, Etiqueta +1. 

Obispo      +2 +2  Teología +2, Cultura Local +2,  Idioma (latín) 
+1, Etiqueta +3, Diplomacia +2. 

Conde     +1 +2    Cultura Local +2, Estrategia +3, Etiqueta+4, 
Liderazgo +3. Combate cuerpo a cuerpo +3. 

Marqués     +1 +1 +1  Comerciar +2, Cultura Local +3, Etiqueta +3, 
Diplomacia +2. Combate cuerpo a cuerpo +5. 

Duque     +2 +2   Comerciar +2, Cultura Local +1, Etiqueta +3, 
Diplomacia +2, Montar +1. 

Barón     +2 +2   Montar +1, Liderazgo +2, Estrategia +3, 
Intimidar +2, Diplomacia +2 
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PROFESIÓN Ventajas (opcional) Requisitos Equipo Salidas 

Contrabandista 
Resistencia al alcohol, ataque por 
la espalda, frialdad, oído agudo 

Liderazgo 3. 
Caballo, ropas  normales espada 
ancha, 15 mo. 

mercader, cualquiera básica 

Oficial de 

gremio 

Aliados, afiliación, favor, don 

(artesanía), gremio, innovador, 

mentor. 

Aprendiz, artesanía 3. Mula, carro, ropas normales20 mo. 
Maestre de gremio, cualquiera 
básica. 

Mercader 
Buena memoria, favor, riqueza, 
sueldo, suspicaz, tasar, vivienda. 

Comerciar 3.   

Carro grande, dos bueyes, ropa 

elegante, joyas por valor de 100 mo 

y 50 mo. 

Comerciante, cualquiera básica. 

Maestre de 

gremio 

Aliados, gremio, don (artesanía), 
innovador, maña, nivel social, 

subordinado (oficial, aprendiz), 

sueldo. 

Oficial, artesanía 7. 

Subordinado, caballo, ropa elegante, 

carro con 2 bueyes, vivienda 
(taller). 

Burgués, cualquiera básica. 

Comerciante 
Buena memoria, favor, red de 

información, riqueza, sueldo, 

tasar, vivienda. 

Mercader, riqueza 4, 

comerciar 7. 

 

Subordinado mercader), ropa 

elegante, caballo carro con 2 

bueyes, vivienda. 

Burgués, cualquiera básica. 

Burgués 

Aliados, belleza, don de lenguas, 
favor, nivel social, subordinado, 

riqueza, resistencia al alcohol, 

sueldo, tasar. 

Mercader, riqueza 6.  

 

Ropa elegante, subordinado 

(mercader), caballo carro con 2 
bueyes, vivienda. 

Prestamista, recaudador, 

cualquiera básica. 

Prestamista 
Favor, nivel social, riqueza, 

sueldo, tasar. 

Burgués, riqueza 9. 

 

Vivienda, ropa elegante,  joyas por 

valor de 200 mo, y 1000 mo. 

Recaudador, conde, cualquiera 

básica. 

Recaudador 

 

Favor, frialdad, inflexible, justo, 

leal, linaje, nivel social, resistente 
al alcohol, subordinado, sueldo. 

Conde, prestamista.  

 

Caballo, ropa elegante, camisa de 

mallas, espada subordinado 
(escudero), larga, escudo, 200 mo. 

Marques sacerdote, cualquiera 

básica. 

Mercenario 

 

Agilidad, armas de asta o a dos 

manos, armaduras pesadas, mano 
torpe, buena estrella, frugal, leal, 

linaje, montura sólida, sueldo, 

salud de hierro. 

Escudero, c.c.. 6.  

 

Camisa de mallas, ropa normal, 

casco metalico, espada larga, 

escudo, arma a dos manos / arma de 
asta, 100 mo. 

portaestandarte,  
campeón, cualquiera  

básica 

Porta 

estandarte 

agilidad, armas de asta o a dos 

manos,  

armaduras pesadas, mano torpe,  
buena estrella, leal, sueldo. 

Escudero, c. c. cuerpo 

6. 

Camisa de mallas, ropa normal, 

casco metálica, espada larga, 

escudo, arma a dos manos / arma de  
asta, 100 mo. 

Campeón, caballero, cualquiera 

básica. 

Campeón  

Agilidad, armas de asta o a dos 

manos, armaduras pesadas, mano 

torpe, buena estrella, leal, sueldo, 
salud de hierro. 

Portaestandartes, 

mercenario, c. c. 

cuerpo 8. 
 

Peto, ropa normal, casco pesado, 
espada larga, escudo, arma a dos 

manos / arma de asta, 200 mo. 

Caballero, abanderado, 

cualquiera básica. 

Caballero 

Montura sólida, armas de 

caballería, armaduras pesadas, 
mano torpe, buena estrella, leal, 

sueldo. 

Campeón, escudero, 

montar 5. 

 

Caballo de guerra, peto pesado, 

ropa elegante, casco pesado, espada 
larga, escudo, arma de caballería, 2 

escuderos, 300 mo. 

Portaestandartes, abanderado, 

comandante, conde, cualquiera 

básica. 

Abanderado 

Montura sólida, armas de 

caballería, armaduras pesadas, 
mano torpe, buena estrella, leal, 

sueldo, salud de hierro. 

Caballero, montar 7. 

Caballo de guerra, peto pesado, 

casco pesado, espada larga, escudo, 
arma de caballería, 2 escuderos, 300 

mo. 

Comandante, cualquiera básica. 

Comandante 

Linaje, armas de caballería, 

armaduras pesadas, mano torpe, 
oratoria, leal, sueldo, salud de 

hierro. 

Caballero, 

abanderado, liderazgo 
4. 

 

Caballo de guerra, peto pesado, 
ropa elegante, casco pesado, espada 

larga, escudo, arma de caballería, 

subordinados (2 escuderos, 1 
caballero),  400 mo. 

Duque, mariscal (volver a 

realizar esta profesión, después 
puede ser barón), marques, 

cualquiera básica. 

Exorcista 
Oratoria, frialdad, inflexible, pío, 

letrado, salud de hierro. 

cura, teología 3,  

ocultismo3. 

Habito, rosario, Biblia, subordinado 

(cura/ amanuense). 

cazador de brujas, sacerdote, 

cualquiera básica 

Cazador de 

brujas 

Red de información, carisma, 
frialdad, frugal, inflexible, salud 

de hierro. 

cura, teología 
3,ocultismo 3. 

 

Habito, rosario, Biblia, subordinado 

(cura/ amanuense). 

Exorcista, sacerdote, cualquiera 

básica. 

Sacerdote 
Pío, carisma, sacerdocio, 
iluminado, letrado, nivel social, 

ordenación religiosa. 

Cura, teología 
3,ocultismo 3, letrado, 

linaje. 

Habito, rosario, Biblia, subordinado 

(cura/ amanuense). 
Obispo, cualquiera básica. 

Obispo 
Pío, carisma, sacerdocio, 

iluminado, letrado, nivel social, 
ordenación religiosa. 

Sacerdote, teología 5. 

Habito, rosario, subordinado 

(sacerdote y amanuense), Biblia, 
joyas por valor de 200mo. 

Arzobispo (volver a realizar 

esta profesión), cualquiera 
básica 

Conde 
Aliados, favor, linaje, nivel social, 

nobleza, resistencia al alcohol, 

subordinado, sueldo, sicario. 

Caballero, 

diplomático, 

infanzón, etiqueta 5. 

Caballo de guerra, peto pesado, 

ropa elegante, casco pesado, espada 
larga, escudo, arma de caballería, 2 

escuderos, 300 mo. 

Marqués, cualquiera básica. 

Marqués 

Aliados, favor, linaje, nivel social, 

nobleza, resistencia al alcohol, 

subordinado, sueldo, sicario. 

Comandante, conde, 
etiqueta 7. 

Caballo de guerra, peto pesado, 

ropa elegante, casco pesado, espada 
larga, escudo, arma de caballería, 3 

escuderos, 1 caballero, 500 mo. 

Duque, cualquiera básica. 

Duque 

Aliados, favor, linaje, nivel social, 

nobleza, resistencia al alcohol, 
subordinado, sueldo, sicario. 

Marques, etiqueta 10. 

Caballo de guerra, peto pesado, 
ropa elegante, casco pesado, espada 

larga, escudo, arma de caballería, 4 

escuderos, 2 caballeros, 600 mo. 

Barón, cualquiera básica. 

Barón 

Aliados, favor, linaje, nivel social, 

nobleza, resistencia al alcohol, 
subordinado, sueldo, sicario. 

Mariscal, duque, 

etiqueta 13. 

Caballo de guerra, peto pesado, 
ropa elegante, casco pesado, espada 

larga, escudo, arma de caballería, 6 
escuderos, 4 caballeros, 600 mo. 

Cualquier a básica. 
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2. SISTEMA DE 

JUEGO. 
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TIRANDO LOS DADOS. 
(3 dados de 6 caras.) 

Los dados se tiran cuando se requiere resolver 
conflictos dramáticos, o cuando no se está seguro 
del resultado de una acción.  

Es un método para introducir el azar y la emoción 
en el juego. 

Tirada básica. 

La tarea es ND 

Muy Fácil 9 

Fácil 12 

Normal 15 

Complicada 18 

Difícil 21 

Muy difícil 27 

Casi imposible 30 

Épica 36 

Increíble 42 

Legendaria 45 

Superheroica 48 

Cuando tu héroe intenta realizar una acción, tira los 
dados para ver si tiene éxito. 

Suma atributo + habilidad + triada de dado y 
compáralo con un número de dificultad (o ND). Si la 
suma es igual o mayor, se tiene éxito. 

Resta al valor obtenido el ND para saber la cantidad 
de éxitos. Los éxitos nos señalan lo bien que lo 
hacemos. Un éxito es algo conseguido por los pelos, 
un 5 una proeza digna de un genio, y 10 ES algo 
inaudito. 

En el caso que deseemos resolver un conflicto entre 
personajes (una competición, una pelea, seducir a 
alguien, etc.), el ND es sustituido por la tirada del 
rival. 

Tiradas de apoyo. 

En ocasiones nos encontramos que en una situación 
pueden intervenir más de un factor.  

Por ejemplo, en un salto horizontal, cuneta tanto la 
potencia de salto como la carrera que se tome. Para 
resolver estos acontecimientos existen las tiradas 
de apoyo. 

Estas tiradas se realizan siempre a dificultad 15, y 
los éxitos obtenidos se suman a los éxitos obtenidos 
en la tirada normal. Lo malo, cada fracaso nos resta 
un éxito obtenido en la tirada normal. 

No es necesario realizar otra tirada, el valor sacado 
en la tirada principal se aplicara también a de 
apoyo. 

Las tiradas de apoyo son casi tan variadas como las 
de dificultad, es mejor que uses el sentido común y 
apliques las tiradas según tu propio criterio. 

Situación 
verdadera 

Tirada 
normal 

Posible 
apoyo 

Tirada  
apoyo 

Salto 
horizontal 

FUE + Vigor 
Tomar 
carrera 

DES + 
Agilidad 

Levantar 
peso 

FUE + Vigor 
Coraje, 
“echarle 
pelotas” 

VOL+ 
Coraje. 

Apuñalar DES + Lucha 
Pillar 
desprevenido 

DES + 
Sigilo. 

Engañar 
INT 
+Subterfugio 

Caerle bien a 
la víctima 

CAR + 
Etiqueta 

Correr 
DES + 
Agilidad 

Aguante 
físico 

FUE + 
Vigor 

Una 
carrera de 
carros. 

Habilidad + 
conducir 
carro 

La velocidad 
del caballo 

DES + 
Agilidad 
del 
caballo. 

Modificadores. 

Los modificadores son situaciones extrañas que 
alteran el resultado de una tirada.  

Siempre se suman o restan a las características 
antes de realizar la tirada. 

Consejo: Aplica los modificadores en función de la 
descripción que de el jugador de la situación. No es 
lo mismo decir “Ataco”, que decir “Me escabullo 
por debajo de la mesa, cojo una silla y se la estampo 
en la cabeza”. De esta forma tus jugadores se 
esforzarán más por dar brío y dinamismo a las 
partidas, y no necesitarás incluir complicadas 
maniobras de combate para dar color a los 
combates. 
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Ejemplos de modificadores: 

+6. 
Objetivo inmenso. Muy buen discurso. Realizar una 
trivialidad. Gastar un punto de protagonismo para 
obtener un mejor resultado. 

+5. 
Disparo a quemarropa. Ataque a traición. Superioridad 
técnica.  

+4. 
Enemigo en retirada o humillado. Blanco estacionario, 
situación ventajosa. Material mucho más resistente. 

 +3. 
Objetivo muy grande o cercano. Ataque contra alguien 
desarmado. Buena estrategia. Atacar después de un 
esquivo o bloqueo exitoso. 

+2. 
Buena iluminación. Exhibición de poder o tecnología. 
Interpretación ingeniosa o divertida del personaje. 
Llevarse un rato apuntando. 

+1. Silencio total. Sorpresa. Equipo apropiado. Fama local. 

-1. 
Ruido notable. Apuntar al hombro. Equipo o terreno 
inapropiado.  

-2. 
Objeto pequeño o alejado. Atacar o esquivar desde el 
suelo. Interpretar incorrectamente al personaje. 

-3. 
Ataque desde una cobertura. Arma improvisada. Cojera 
o mano zurda. Atacar a un brazo. Usar un objeto poco 
familiar. 

-4. 
Ataque a la cabeza o a la mano. Situación inapropiada o 
desconocida. Objeto poco apropiado. 

-5. 
Ataque a alguien atrincherado. Sin experiencia. Violar 
completamente el concepto del personaje. 
 

-6. 
Objeto diminuto o lejano. Pérdida de un ojo o una 
pierna. 2 acciones en un turno. Atacar a la cabeza. 
Completo agotamiento o aterrorizado. 

Pifias y críticos (opcional). 

Un crítico es algo extraordinario, un golpe de 
fortuna increíble, o una hazaña prodigiosa. Una pifia 
es todo lo contrario, una cagada en toda regla, y un 
hecho desastroso para el personaje. 

Las pifias se obtienen cuando se saca en el dado el 
menor valor, y los críticos cuando se obtiene el 
mayor valor.  

Generalmente, la espectacularidad del  crítico, o el 
desastre de la pifia quedan a juicio del Narrador 
que, basándose en la situación, la interpretación, y 
su buen juicio, describirá la escena como mejor le 
plazca. 

Por ejemplo, un crítico en una tirada de seducción 
significaría que el seducido queda 
irremediablemente enamorado del PJ, y una pifia 
en disparar podría ser que se clavase una saeta en 
el pié, o alcanzase a un colega. 

Si quieres ser más detallista, tienes tres opciones 
distintas para meter críticos y pifias: 

- El crítico duplica los éxitos de la tirada, y la pifia los 
fracasos. 

- Tirada abierta. Realiza otra tirada de dados y suma 
el valor obtenido (en caso de un crítico), o réstalo 
(en caso de pifia) . Si se case otro crítico o pifia en la 
nueva tirada, se volvería a tirar otra vez más. 

- Usar las tablas de críticos y pifias. Tira 1d100 y 
compara el resultado. 

D100 Ejemplos 

01-
05 

La próxima acción la efectúa a –5. 

06-
15 

Pierde la siguiente Acción, sea en el mismo  
turno o en el siguiente. 

16-
20 

No puede realizar la misma acción que ha  
originado la pifia en 1d3 turno. 

21-
25 

Pierde las próximas 1d3 Acciones, pero puede  
Parar normalmente. 

26-
30 

Se rompe la sujeción de una pieza de la  
armadura, del escudo o de la ropa. Si no puede ser, la próxima 
acción se resuelve con un -6. 

31-
35 

Como el anterior, pero pierde el próximo  
ataque y la próxima esquiva, no puede parar. 

36-
40 

No puede hacer nada en 1d3 turnos. La Parada  
se anula. 

41-
45 

Cae al suelo, no puede hacer nada más en esos  
turnos y tarda 1d3 turnos en levantarse. 

46-
50 

Esguince o caída: 1 extremidad queda inútil  
1d10 turnos. 

51-
55 

Visión Empañada: -2 a todo (incluso Parada)  
1d3 turnos. 

56-
60 

Igual que el anterior, pero –5 a todo 1d6  
turnos. 

61-
65 

Tobillo torcido: inmovilizado 5d10 turnos. Tasa DES y MOV a la 
mitad. Si es una mano o poder, daño o efectos x1/2. 

66-
70 

Distracción: en el siguiente turno todos tienen  
+4 a pegarle. Si no es posible la próxima acción a -5. 

71-
75 

Aturdido 1d6 AC. Parada x1/2 y + 3 a pegarle. 

76-
80 

Pérdida de objeto: el arma, escudo u objeto  
utilizado se cae a 1d6 m (tirar 1d8 para ver la  
Pérdida de objeto: el arma, escudo u objeto  
utilizado se cae a 1d6 m (tirar 1d8 para ver la  
Pérdida de objeto: el arma, escudo u objeto  
dirección). Se tarda 1d3 turnos en recuperarlo. 

81-
85 

Objeto, Arma o Escudo roto. Si es una  
extremidad ésta quedará inutilizada hasta recibir primeros 
auxilios. 

86-
90 

Golpea al amigo más cercano o a si mismo,  
haciendo daño normal. 

91-
92 

Igual que el anterior, pero con más daño. 

93-
94 

Igual que el 66-70, pero sería un Golpe Crítico. 

95 
Hemorragia Masiva: pierde el 10% PV, hasta  
ser curado. Actúa hasta ser curado. Si no es posible pierde un 
punto de Poder o atributo durante un tiempo  

96 

Guardia abierta: El próximo ataque que le  
golpee es un Crítico, y se tiene +3 a pegarle.  Si no es posible, la 
maniobra resulta un desastre total (ocurre todo lo contrario, 
se entera todo el mundo, muere un inocente, etc.) 

97 
Herido de muerte: cae inconsciente y ha de ser hospitalizado. 
Si esto no es posible, pierde dos puntos de poder o atributo 
durante un tiempo. 

98-
99 

Tira 2 veces. 

00 Tira 3 veces. 
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COMBATE. 
 Cuando hay gresca, se frena el juego y se juega en 
turnos, también llamados “rounds”. Un turno 
representa 3 segundos. Cada héroe puede intentar 
una acción por turno. Después de que hayan 
actuado todos, el turno acaba. 

La tirada de combate. 

Un combate básicamente consiste en una serie de 
tiradas enfrentadas por parte de cada uno de los 
implicados. Los jugadores describen la acción que 
va a realizar su personaje, y el master pide la tirada 
que estime oportuna.  

El que obtenga la tirada más alta será el que logre 
culminar su acción con éxito. En a tirada de 
combate no es preciso restar para contar los éxitos, 
es ya se hará cuando calcules el daño, por ahora 
solo tienes que fijarte quién obtiene el valor 
mayor.  

Es interesante que los participantes narren lo que 
van a realizar sus personajes con detalle. Ya que si 
tienen éxito, la acción se desarrollará tal y  como 
hayan especificado. 

Pelea cuerpo a cuerpo. 

Un ataque violento usando sólo la fuerza bruta. Tira 
Fuerza + la habilidad de combate o pelea más 
apropiada. Si usas un arma, usa la habilidad que 
controle dicha arma en lugar de la habilidad de 
Pelea. No permite apuntar a una zona determinada 
del cuerpo. 

Florituras con arma blanca. 

Un ataque ágil y eficaz con un arma blanca 
enfocada a un lugar concreto del rival, o un intento 
de bloqueo o de desarme con un arma o escudo. 
Igual que el caso anterior, pero usa la característica 
Habilidad en lugar de Fuerza.  

Acción múltiple. 

Realizar otra acción por turno supone un -3 a ambas 
tiradas. Realizar tres, un -6. Usar dos armas o luchar 
contra dos adversarios a la par se consideran dos 
acciones. 

Desplazarse o esquivar. 

Realiza una tirada de Destreza + la habilidad física 
más apropiada  a dificultad 15 o más la habilidad de 
combate más indicada, si estamos en mitad de una 
lucha. 

Defenderse se considera una acción automática, no 
consume turno. Sin embargo, si somos atacados 
más de una vez por turno, sufriremos un -3 
acumulativo pro cada ataque extra. 

En una carrera, multiplica el número de éxitos por 
el movimiento base (MOV) para calcular la distancia 
recorrida en un turno. A menos que tenga alguna 
cualidad que lo modifique (ser alto, bajo, 
cuadrúpedo, etc.), el movimiento base es siempre 
uno (por eso no se menciona en la creación del PJ). 

Para desplazarse nadando o escalando, es igual, 
pero dividiendo la distancia entre 2. Otros tipos de 
desplazamiento, como volar, necesitan poderes o 
de una habilidad específica para ese tipo de 
movimiento. 

Defensa mental. 

Defensa contra el miedo, la hipnosis, la 
manipulación mental o la lectura del pensamiento. 
Tira  VOL + Coraje contra la tirada adversaria. Cosas 
menos estresantes requieren la habilidad 
Concentración. 

Iniciativa 

Tira DES + alerta. Determina la velocidad del 
personaje. Si la diferencia supera la Percepción del 
PJ más lento, este no podrá reaccionar, y la 
situación se manejará como una acción simple a 
dificultad 12, de lo contrario, ambos actúan más o 
menos a la par pero el jugador cuyo PJ sea más 
rápido declarará su acción después que el contrario, 
por tanto, sabrá la acción de su rival de ante mano, 
y podrá declarar una acción que le suponga una 
mayor ventaja. 

Bloquear o esquivar suma +5 a la iniciativa 

Ataque a distancia. 

Tira PER + la habilidad de combate o pelea más 
apropiada. En caso de usarse armas de rango, se 
usará la habilidad que controle dicha arma. Para 
manejar armamento pesado, de asedio o montadas 
en un vehículo, utiliza la habilidad de Artillería. Un 
PJ no puede tratar de esquivar un ataque a 
distancia si, al menos, no saca 3 ó 5 puntos (según 
gustes) de iniciativa más que su rival. 
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Sobre el nivel de desafío.  

Es una pequeña medida que hemos tomado para 
calcular la capacidad de combate de una criatura o 
guerrero.  

Desafío = (Ataque + daño del arma + Defensa+ 

Constituciónx3+Protecciónx2)/10.  

Toma Ataque como la suma del atributo y habilidad 
que se use para combatir con más frecuencia, y 
Defensa como la suma del atributo y habilidad que 
se use para defenderse con más frecuencia.  

Aproximadamente, para derrotar a un enemigo de 
nivel determinado, se necesita que la suma de los 
niveles de sus enemigos duplique el suyo. Es decir 
para derrotar a una criatura con desafío 20, 
necesitarías 3 ó 4 héroes con un nivel de desafío, 
aproximadamente, de nivel 10. 

Si el enemigo es un personaje segundario, el cálculo 
del nivel de desafío varía un poco: 

Desafío = (Ataque + daño del arma + Defensa+ 

Constitución+Protecciónx2)/10.  

Armas. 

Se considera arma cualquier objeto (hachas, 
pistolas, sillas, etc.) o poder (garras, artes marciales, 
súper poderes, etc.)  que pueda infringir daño.  

Toda arma tiene un bono al daño que se aplica 
siempre que ésta se usa y el atacante tenga éxito en 
su tirada. A demás, pueden traer modificadores a la 
tirada de combate y a la iniciativa, así como un 
alcance máximo, o un contador de munición.  

Las bonificaciones a la iniciativa y a la puntería 

se aplican a las tiradas correspondientes cuando 

empuñamos el arma, el bono de daño se aplica 

solo si el atacante tiene éxito en su tirada.  

Estadísticas en todas las armas. 

Estos parámetros son comunes a todas las armas.  

Iniciativa (INI): Modificación que otorga el arma a la 
iniciativa. Aplicar al comenzar una escena. 

Coste: Lo que vale el arma.  

Daño (DÑ): El daño estándar que hace el arma. Se 
suma a los éxitos sacados en la tirada de ataque 
para calcular el daño total. 

Puntería (PUN): Bono, positivo o negativo, que 
otorga el uso del arma en la tirada de ataque. 

 

Duelos y escaramuzas. 

Básicamente, son los dos tipos de combates que 
pueden llegar a darse.  

Duelos 

Un Duelo es un combate importante, generalmente 
contra un PNJ de buen nivel, y que ofrece un nivel 
de desafío interesante.  

Estos combates son más largos e interesantes y se 
aplican todas las reglas de combate anteriormente 
señaladas. 

Escaramuzas 

Una escaramuza es todo lo contrario, es una lucha 
contra multitud de enemigos menores, que suelen 
ser masacrados sin piedad. En estos casos, para 
agilizar el combate, puedes trasformar las tiradas 
enfrentadas en tiradas simples a una dificultad fija 
usando esta fórmula: 

Tirada enemiga = (Atributo + habilidad de lucha 
+5) + (3 x número de enemigos). 

De esta manera, el combate se reducirá a una tirada 
básica por parte el personaje. Si te fijas, ya he 
incluido el modificador por acción múltiple en la 
ecuación, por lo que el daño obtenido se aplicará 
por igual a todos los enemigos a los que el 
personaje ataque simultáneamente. 

Tampoco es preciso que tires la iniciativa (a  menos 
no tan a menudo), se considerará que el personaje 
siempre ataca al grupo de enemigos, y que estos 
solo logran dañarle si este falla en su tirada. 

Por cada fracaso obtenido, uno de los enemigos 
quedará ileso, y el personaje sufría un +1 al daño 
sufrido. Es decir, el daño sufrido es igual al daño del 
arma enemiga más los fracasos sacados por el 
personaje. 
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DAÑO Y SALUD. 

Daño en combate. 

Si el atacante saca en su tirada un valor superior al 
defensor, esto querrá decir que ha logrado acertar 
con su ataque, y entonces habrá que proceder al 
cálculo de daño. 

El daño se calcula como la diferencia entre las  
tiradas de combate, más la diferencia entre el daño 
del arma y la protección de la armadura. O lo que es 
lo mismo: 

Daño = valor de la tirada del atacante + arma  del 

atacante – valor de la tirada del defensor – 

armadura del defensor. 

Como armadura se entiende cualquier cosa que 
proteja del daño, como un escudo, un chaleco 
antibalas, la coraza de una tortuga, o el 
exoesqueleto de una raza alienígena. 

Cualquier modificador a la puntería que posea el 
arma  empleada no se sumará a la hora de calcular 
el daño, como tampoco se tendrá en cuenta las 
posibles penalizaciones acarreadas por culpa del 
peso de la armadura. 

Normalmente, el daño infringido se resta de la 
Vitalidad (PV) del PJ. Si el daño es contundente, se 
resta de sus Puntos de Aturdimiento. Si el PJ se 
queda sin Aguante, caerá inconsciente hasta que 
recupere 15 puntos de Aguante y todo el daño se 
restará de su Vitalidad. 

Heridas y recuperación. 

Cuando a un PJ le queden menos de 15 puntos de 
vida sufrirá un -5 en todas sus tiradas a causa del 
dolor. Tira Voluntad + Coraje con dificultad 18 para 
superar el dolor durante un turno por éxito. Lo 
mismo ocurrirá si le quedan menos de 15 de 
Aguante (estará aturdido o cansado). 

Un PJ recupera al día (a la semana, si quieres ser 
realista) tantos PV como CON/2 posea , siempre 
que se esté en reposo y bajo cuidados. También 
puede recuperar  CON/2 puntos de Aguante por 
turno de inactividad o conversando con un enemigo 
en una pelea (usando frases ingeniosas y pausas 
dramáticas). 

Se puede realizar una tirada de Habilidad + 
Medicina, con una dificultad de 18 + modificadores, 
por herida al día. Por cada éxito en la tirada, el 
herido recupera un PV.  

Cobertura y daño a objetos. 

Los puntos de daño estructural (PDE) equivalen a la 
vitalidad en objetos, máquinas y estructuras 
inanimadas.  

El cálculo de los PDE viene dado por el tipo de 
objeto, la fortaleza del material, y lo heroico de la 
ambientación de tu juego. 

OBJETO  FORTALEZA 

Maleza (por m de espesor), cristal, puerta de 
madera. Cerradura metálica 

1 

Rocas (por m de espesor), puerta metálica, muro 
(1 m) 

6 

Árboles, un coche  18 

Muro de madera, verja de metal  2-3 

Puerta de fortaleza  40 

Camión 30 

Muralla o Muro de cemento (1 m)  10 

Fortaleza equivale a Constitución en los objetos 
inanimados, y a Fuerza y Constitución en máquinas 
y vehículos. 

Para calcular los PDE, haz igual que con vitalidad, 
multiplica Fortaleza por el número que estimes más 
oportuno. 

x1. Juegos donde los personajes sean muy 
poderosos o fantásticos. 

x2.  Vehículos realistas o personajes heroicos. 

x5. Vehículos heroicos o personajes realistas. 
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Cuando un personaje trate de destruir un objeto, 
impón una dificultad que creas oportuna (en la 
tabla de dificultades hay algunos ejemplos), la 
perdida de PDE se calculará igual que la perdida de 
vitalidad de un ser vivo (éxitos de la tirada + daño 
del arma). 

Sobre todo, usa el sentido común, partir una puerta 
con un hacha es fácil, pero derribar un muro a 
puñetazos no es algo  ordinario.  

Con este método podrás reflejar las fantasmadas en 
tus partidas, sin tener que alterar las fichas de tus 
personajes. Si un súper héroe golpea un edificio, 
toma los PDE como Fortaleza x1; si disparas un 
bazooca contra un camión, conseguirás una 
explosión realista si usas el modificador de x2; y si lo 
quieres es crearte un vehículo genial en la que los 
jugadores vivan multitud de aventuras, entonces 
calcula los PDE como Fortaleza x5. 

Si un objeto se queda sin PDE, está completamente 
destruido. Si solo pierde tantos PDE como Fortaleza 
posea, se hace un boquete. 

Cansancio. 

Cada vez que se realice un esfuerzo considerable 
(usar la habilidad Atletismo, usar algún superpoder 
o magia, etc.), se perderán tantos puntos de 
Aguante por turno como puntuación se tenga en la 
característica usada, aunque se puede optar 
voluntariamente por usar un valor inferior para 
agotarse menos. 

El uso de técnicas de combate y poderes consume 
tanto aguante como Nivel tengamos en el poder 
empleado (ver reglas de creación de técnicas). 

Otras cosas, como realizar una carrera, nadar o 
participar en un combate, consumen un solo punto 
por tirada, o nada, si al máster le parece bien (una 
solución sería hacer una tirada de CON + Atletismo 
para ver si están cansados). 

Con menos de 15 puntos de Aguante se sufre 
cansancio (-3 a todo). Si un PJ pierde todo su 
Aguante, quedará K.O hasta que recupere al menos 
10 puntos de aguante. 

Otros daños. 

Empujones: Por cada 5 puntos de daño (antes de 

aplicar la armadura) se es empujado 1 m.  

Caídas: Por cada metro de caída libre se sufren 3 
puntos de daño, absorbibles por la defensa 
contundente del personaje.  A partir de los  diez 
metros, el daño es de 6 puntos por metro de caída. 

Sustancias y elementos nocivos. 

Este tipo de daño se sufre al entrar en contacto con 
cualquier tipo de elemento dañino, como venenos, 
ambientes hostiles, o el fuego.  Y se clasifican según 
el nivel de daño que pueden causar si el PJ es 
expuesto a ellos.  

Nivel Ambiente Veneno Droga 

3 Inhóspito Belladona Alcohol 

5 Dañino Arsénico Pentatol sódico 

7 Peligroso Escorpión LSD 

9 Mortal Cobra Cocaína 
  

Nivel Hambre Sed Enfermedad 

3 Un día Doce horas Malestar 

5 Dos Un día Gripe 

7 Cuatro Dos Neumonía 

9 Seis Cuatro Plaga 
 

Nivel Fuego Electricidad Ácidos 

3 Mechero 220 V Agua fuerte 

5 Antorcha 330 V Ácido nítrico 

7 Hoguera Una farola Ácido clorhídrico 

9 Una pira Un rayo Ácido sulfúrico 
  

Nivel Cansancio Radación  Temperatura 

3 Correr  Casi nula Ata / Baja 

5 Nadar Poca Muy baja 

7 Luchar Moderada Muy alta 

9 Escalar Mucha Extrema 

Normalmente, este tipo de daño puede resistirse 
mediante una tirada de CON + Atletismo + el nivel 
de dicho mal aunque en algunos casos, como es el 
fuego, no pueden ser resididos si no tienes algo que 
te proteja, y causan siempre el daño indicado. 

Las quemaduras (ácido, electricidad y fuego) causan 
un punto de daño por nivel y turno de exposición. 
Cosas como el hambre o las enfermedades solo se 
aplican una vez al día, pero el daño no puede ser 
curado hasta que dicho mal desaparezca, es decir, 
hasta que se coma o la enfermedad remita.  

Las drogas, venenos menores,  y enfermedades 
producen efectos dañinos cada minuto, no cada 
turno.  
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Por otro lado, el efecto dañino del medio ambiente, 
como las temperaturas  extremas o la radiación, 
solo afectan una vez por escena. 

El nivel del mal indicará los PV que se pierden. 
También indica la penalización a cualquier actividad 
física del PJ si este falla su tirada. Alguien 
envenenado, enfermo, o con hambre suele estar 
lastrado físicamente. 

En caso de que la sustancia sea inoculada mediante 
un ataque (como el mordisco de una cobra), 
también puedes sumar a la dificultad el daño del 
ataque. Cada turno se ha de repetir la tirada; si se 
supera, la sustancia nociva deja de actuar. Si la 
partida es de corte realista, el efecto sólo remitirá 
con los cuidados adecuados, o si no es demasiado 
grave (una pulmonía puede sanar; la peste, es 
bastante más difícil de superar). 

Si la sustancia es una droga o veneno menor, el 
daño se restará del Aguante, y no de Vitalidad. Lo 
mismo ocurre con el cansancio. 

Si la enfermedad es de origen mental, en lugar de 
puntos de Vida se perderán puntos de Razón. 
Normalmente este tipo de enfermedades no se 
adquieren así (primero se pierde la razón y luego se 
coge la enfermedad, no al revés), pero algunos 
hechos especiales (como un ataque mental), 
pueden crear este tipo de situaciones. 

Algunos poderes, como una mirada petrificadora  o 
un encantamiento, pueden causar cambios de 
estado o daños especiales. En este caso, el efecto se 
resuelve mediante tiradas enfrentadas, no 
mediante estas reglas, y, si nadie dice lo contrario, 
dura tantos turnos como éxitos obtenidos. 

Por supuesto, esto es solo una guía, la variedad de 
posibles males es casi infinita, y el DJ deberá echar 
mano de su sentido común. 
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COMBATES ENTRE EJÉRCITOS.  
Bajo este punto de vista, el ejército se convierte en 
el protagonista.  

Los personajes serán líderes y encargados de llevar 
a la victoria a su ejército o, al menos, tendrán un 
peso en las decisiones estratégicas que se tomen. 

Esto no significa que sean los líderes absolutos, 
pero si que tendrán a un determinado número de 
tropas a su cargo, y su funcionamiento dependerá 
exactamente de las decisiones y tiradas que realicen 
los jugadores. 

Estas reglas son útiles solo si lo que quieres  
determinar lo que sucede en todo el campo de 
batalla, no solo en la parte que concierten a los 
jugadores. Es mucho más sencillo narrar los sucesos 
de la batalla, y tratar a fondo solo el papel de los 
personajes en la batalla. 

Batallones. 

Un batallón es un grupo de unidades, generalmente 
del mismo tipo, agrupadas bajo un mismo líder. Un 
batallón puede ser un ejército entero, un 
destacamento de avanzadilla, o toda la infantería de 
un ejército.  

Crea los batallones imprescindibles para 
representar tu batalla. Si el enfrentamiento es en 
entre dos facciones homogéneas, cara a cara, con 
un batallón por contrincante es suficiente; pero si 
deseas representar, por ejemplo, un asedio, pues 
entonces tal vez te interese colocar un batallón 
asaltante en cada flanco de la fortaleza.  

Para crear un batallón escoge la unidad modelo más 
común y aplica los modificadores de la Escala, según 
se incremente el número de unidades. La 
bonificación se aplica al daño y a la Constitución 
(solo para el cálculo de la Vitalidad), la pena a las 
tiradas de Movimiento y a las de Liderazgo. 

Un batallón suele estar equipado con las mismas 
armas y protecciones. Así mismo, los soldados son 
siempre PJS segundarios, por lo que la vitalidad se 
calcula como CON x 2. 

 

Unidades Escala Bonificación Pena. 

2 1 +5 -2 

4 2 +10 -4 

8 3 +15 -6 

16 4 +20 -8 

32 5 +25 -10 

64 6 +30 -12 

128 7 +35 -14 

256 8 +40 -16 

512 9 +45 -18 

1.024 10 +50 -20 

2.048 11 +55 -22 

4.096 12 +60 -24 

8.192 13 +65 -26 

16.284 14 +70 -28 

32.568 15 +75 -30 

x2 +1 +5 x nivel -2 x nivel 

El combate. 

La lucha entre dos batallones se resuelve mediante 
una tirada de lucha normal, como la que se 
realizaría entre dos personajes cualesquiera. La 
diferencia es que no se esquivan ni bloquean 
ataques, ambos grupos atacan a al vez, sin 
iniciativa, tampoco cuenta la cadencia de fuego las 
armas, ni el tiempo de recarga. Simplemente realiza 
la tirada de lucha y al valor sacado súmale el daño 
del arma. 

Si uno de los batallones usa armas con un mayor 
rango de alcance, el rival no podrá ocasionarles 
daño hasta que se desplacen y logren acercarse lo 
suficiente. Usa el sentido común para determinar 
cuantos turnos pueden pasar. Ante la duda, pide 
unas tiraditas de movimiento, teniendo en cuenta 
siempre la distancia aproximada y la distancia que 
recorrería el batallón por cada éxito sacado en la 
tirada. 

Las unidades de tiempo varían en los combates 
masivos. Un turno de un batallón equivale a una 
hora, en lugar de tres segundos. Para no acaparar 
las partidas, permite que los jugadores realicen 
unas cuantas acciones entre los turnos de los 
batallones. 
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Daño. 

En una batalla multitudinaria no se cuentan los 
éxitos de la tirada. Al valor íntegro de la tirada se el 
suma el daño del arma y se le resta la armadura del 
rival. Cada vez que se pierde el 10% de la Vitalidad, 
se considera que el 10% de las unidades han muerto 
o están incapacitadas para luchar. Si un batallón 
pierde muchas unidades, debe calcularse de nuevo 
el modificador de daño. 

La bonificación al daño no puede aplicarse si la 
mayor parte de un batallón no puede alcanzar al 
enemigo (por ejemplo, combatiendo en un paso 
estrecho). Para aplicar la bonificación al daño, la 
unidad que ataca ha de introducirse en el espacio 
que defiende la otra unidad, rompiendo su línea de 
defensa. La línea de defensa se rompe cuando el 
batallón pierde entre una tercera parte y la mitad 
de su Vitalidad. Si la línea del batallón atacante se 
rompe antes, no podrá aplicar la bonificación al 
daño. Esta norma no es válida para combates 
aéreos. 

Cuando un batallón supera ampliamente en número 
al enemigo, lo más común es que intente romper la 
línea de defensa de éste cuanto antes, o intentar 
rodearlo, para poder utilizar su ventaja numérica y 
acabar con el contrario rápidamente. Sin embargo, 
un grupo más reducido puede resistir a un gran 
destacamento si se atrinchera bien en un lugar 
cerrado y tiene un poco de fortuna.  

Emboscadas. 

Si se cae en una emboscada, o se es atacado por la 
retaguardia, se ha de superar una tirada de 
Liderazgo, por lo que en ese turno sólo el atacado 
sufrirá daños. Si se supera la tirada, se combatirá de 
forma normal. 

La Moral. 

Al comenzar una batalla, los grupos enfrentados 
realizan una tirada enfrentada de Moral, mientras 
que sus líderes hacen una tirada enfrentada de 
Inteligencia + Liderazgo. Cada éxito otorga un +1 al 
Ataque durante la batalla.  

A la hora de enfrentarse a un monstruo gigante tira 
CAR + Intimidar del monstruo vs la Moral del 
batallón. Si se pierde, por cada éxito del monstruo 
el 10% de la tropa huye 

Modificadores. 

Ambiente hostil, falta de comida. -5 a las tiradas de 
Voluntad. -2 a todas las tiradas de combate 

Terreno de tránsito difícil. Entre -2 y -4 a las tiradas 
de Movimiento y Destreza. Puede que la 
maquinaria pesada (tanques, etc.) no pueda 
avanzar. 

Atrincherarse. El master otorga una armadura extra 
al grupo de ente +1 y +6, dependiendo de la 
cobertura  que ofrezca el terreno  

Superioridad táctica. +3 a la Moral para el ejército 
superior, ya sea en táctica o en número (infantería 
contra caballería, por ejemplo). 

Causa justa. +3 a la Vol. si se defiende una causa 
(defender la patria, por ejemplo). 

En fuga. +5 a la dificultad en todas las tiradas si el 
batallón está en retirada o se da a la fuga 

Bajas. 

De los caídos en batalla sólo el 50% muere; el otro 
50% se ha rendido o está herido. A las unidades 
capturadas o heridas se les denominan unidades 
perdidas. Estas unidades pueden recuperarse si el 
ejercito se reagrupa con éxito después de la batalla 
mediante una tirada de Inteligencia + Liderazgo por 
parte del líder, a dificultad 18. Suma +1 a la 
dificultad por cada 10% de tropa perdida. Por cada 
éxito se recupera el 10% de las unidades perdidas. 

Motines. 

Una Moral baja (10 o menos) puede provocar 
pánico o motines. Esto se resuelve mediante tiradas 
de Carisma + Liderazgo por parte del líder. 
Dificultad = 25 - Moral restante.  

Si ya existe una rebelión, por cada éxito, se 
recupera el 10% del batallón.  

Tácticas. 

Para poner en práctica algún tipo de estrategia, con 
éxito, se ha de superar al líder contrario en una 
tirada enfrentada de INT + Liderazgo.  

Una buena estrategia puede suponer, por ejemplo, 
una bonificación en la cobertura, atacar por 
sorpresa, u obtener una posición ventajosa. El 
master decide, en función de la estrategia usada, 
pero el bono otorgado no debería de ser mayor a 
los éxitos obtenidos en la tirada de Liderazgo. 
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Combate naval. 

Es muy similar al combate normal, excepto que 
cada vez que una embarcación pierde el 20% de sus 
PV iniciales se debe tirar en la tabla siguiente. Un 
combate masivo con navíos sigue las mismas reglas.  

1. Agujero en cubierta; daño en la parte superior  

2. Agujero en casco por encima de la línea de 
flotación. 

3. Agujero en casco por debajo de la línea de 
flotación. 

4. Rotura de mástil. 

5-6. Sacudida. 

Simplificación. 

Si en la batalla hay muchos batallones, puede que 
en cada turno debas realizar muchas tiradas. Una 
forma de agilizar la batalla es tirar los dados 
solamente en los enfrentamientos más 
importantes, aquellos que afecten a los PJ. Para el 
resto de unidades, simplemente narra lo que 
ocurre, en función de sus características. 

 

Formaciones. 

La formación de batallón es la forma en la que se 
disponen sus unidades, vistas de frente. La 
formación es importante en el campo de batalla 
porque afecta a lo vulnerables que son tus unidades 
y cómo pueden atacar al enemigo.  

Cambiar la formación precisa un turno y superar 
una tirada de Inteligencia + Liderazgo a dificultad 12 
(o más, según la situación) por parte del líder. 

Cerrada. 

La formación cerrada es muy densa. Mientras se 
use esta formación, las unidades no podrán luchar 
con armas a dos manos o armas a distancia. 
Simplemente no hay espacio para voltear un 
espadón o disparar un arco sin herir a un aliado.  

Las unidades en formación cerrada que tengan 
escudos grandes pueden efectuar una acción de 
movimiento para formar un muro de escudos en su 
parte frontal, lo que incrementa la bonificación del 
escudo en +2. En combates medievales, si se usan 
armas de asta, se puede invertir un turno en colocar 
todas las lanzas hacia fuera, ganando una 
bonificación al ataque de +2.  

Las unidades en formación cerrada no pueden 
correr o cargar, ni esquivar ataques a distancia, 
aunque sí pueden hacer una “marcha rápida” para 
desplazarse.  

Las unidades de caballería o similares no pueden 
colocarse en formación cerrada. 
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Abierta 

La formación abierta es ordenada, con espacio para 
maniobrar. Las unidades deben disponerse en una 
formación linear o rectangular. Existe espacio 
suficiente para usar un arma de cualquier tamaño, 
pero la disposición abierta dificulta la defensa del 
frente. Las unidades con este tipo de formación no 
sufren penalizadores o bonificaciones en el 
combate a distancia. Esta formación permite usar 
las maniobras de esquivar ataques a distancia.  

Incursión 

La formación de incursión es abierta y dispersa. Esta 
formación es utilizada por exploradores, 
francotiradores y otras unidades que actúen por 
libre. Ofrece una buena defensa contra el fuego de 
proyectiles, permitiendo esquivar sin penalización, 
pero es muy mala para atacar o defenderse en 
combate cuerpo a cuerpo. Las unidades con esta 
formación sufren sólo la mitad de daño de los 
ataques a distancia, pero el doble en combates a 
corta distancia. 

Fusionadas. 

Esta es la formación usada por dos o más 
batallones, aliados o enemigos, que se fusionan en 
el campo. No es una formación que se use 
voluntariamente, sino que se produce cuando un 
batallón se introduce en el espacio de otro. Todos 
los participantes de una formación fusionada sufren 
una penalización de -2 a la defensa, debido al caos y 
la confusión del momento. La penalización se 
mantiene hasta que el líder del grupo supere una 
tirada de Inteligencia + Liderazgo a dificultad 20 y 
consiga organizar su batallón.  

Cuando dos o más unidades aliadas estén luchando 
en formación fusionada, todo el daño recibido se 
reparte a partes iguales entre ambos batallones, 
pero ambos atacan por separado. Todos los 
parámetros se mantienen iguales, salvo el valor de 
Defensa, que pasa a ser el del batallón que tenga el 
valor más alto, y la Destreza, que pasa a ser la del 
batallón que tenga el valor más bajo. 

Asedios. 

En un asedio la moral cobra una mayor importancia. 
Cada cierto tiempo (semana, mes o lo que el master 
imponga) de asedio, se ha de realizar una tirada 
enfrentada de Moral. Los atacantes pierden 
permanentemente un punto de Moral por cada 
intento fallido de hacerse con la fortaleza. Los 
asediados pierden el doble de Moral debido a la 
falta de alimentos y su inferioridad. Por cada mes 
de asedio, ambos grupos pierden un punto de 
Moral.   

Para que los asaltantes puedan dañar a los 
asediados es preciso que posean armamento capaz 
de traspasar (o sortear) los muros de la fortaleza, 
como catapultas, arcos u otros sistemas.  

Es posible introducir unidades dentro de la fortaleza 
mediante agujeros en los muros, torres de asalto o 
escaleras. Se sobreentiende que si una unidad 
quiere usar escaleras para trepar un muro, tendrá 
un suficiente número de ellas como para que todos 
sus miembros puedan trepar a una velocidad 
razonable. Usa las reglas básicas de movimiento en 
escalada y la Destreza general del grupo, divididas 
entre dos.  

Las unidades asediadas que se encuentren en las 
almenas tendrán una protección adicional a la de su 
armadura igual al 50% de la dureza del material con 
el que estén cubriéndose (solamente están ocultos 
parcialmente).  

Los atacantes que usen torres de asedio o similares 
gozarán de una bonificación a su armadura igual al 
50% de la Fortaleza del material de la torre. Una 
torre de asedio se desplaza a la mitad de la 
velocidad que tengan las criaturas que la impulsen 
cuando caminen normalmente. Si una torre es 
destruida, las unidades que contenga sufrirán el 
mismo daño que la torre. 

El movimiento y el alcance de las unidades son más 
importantes en los asedios. Normalmente, las 
tropas defensoras poseen armas con mayor alcance 
que las de los atacantes. Esto supone que las 
unidades de asalto deberán aguantar el daño 
mientras se acercan a las murallas, salvan los 
obstáculos y llegan hasta las tropas asediadas. Se ha 
de comprobar el alcance de los defensores y la 
distancia que recorren por turno los atacantes. De 
este modo se puede calcular el número de turnos 
que los atacantes estarán expuestos al enemigo. 
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Recuerda que la Destreza de un batallón es un valor 
representativo y que no todos los componentes del 
batallón son igual de rápidos. Para superar un 
obstáculo, como un foso o una muralla, se realiza 
una tirada como si el batallón fuese un solo 
individuo, aunque hay una diferencia. Superar la 
tirada por el valor mínimo supone el éxito del 50% 
de los miembros de la unidad. Cada éxito extra 
supone que un 10% más de las unidades supera el 
obstáculo. Asimismo, por cada valor de menos, un 
10% de la tropa no consigue superar el obstáculo. 
Dicho de otro modo: para que toda una unidad 
salve un obstáculo se necesitan, al menos, cinco 
éxitos; por cada éxito de menos, un 10% de las 
unidades de la tropa no supera el obstáculo en el 
mismo turno. Si se ha de realizar una segunda 
tirada, con un sólo éxito será suficiente. 

Si el daño a una estructura se produce en su base, 
con que pierda el 50% de sus PDE ya es suficiente 
para que se derrumbe. 

Arma de asedio de ejemplo. 

Nombre Alcanc
e 

Daño DE
S 

Dotación
*  

Fortalez
a 

Balista 290 m 18 -4 2  a 4 6 

Catapulta 270 m 36 -6 4 a 6 6 

Catapulta 
grande. 

150 m 48 -10 6  a 8 10 

Ariete o 
similares 

- 18** -2 6 a 20 - 

Perforador
a 

- 24**
* 

-4 6  a 20 10 

Torreta, 
torre de 
asedio 

- - -5 a 
-20 

- 10 a 40 

* El número menor refleja la dotación mínima para 
que la máquina puedas ser utilizada, el número 
mayor refleja el número de ocupantes máximos que 
pueden utilizarla simultáneamente. 

**Sólo contra puertas. No necesita tirada. 
Aumentar la dotación añade un +1 al daño por cada 
ocupante. 

**Igual que el ariete, pero también se puede usar 
contra muros. 

La Batalla como escenario. 

Este es el caso más habitual, los personajes forman 
parte de las tropas de un ejército, y la batalla no es 
más que otro escenario más, donde se suceden los 
acontecimientos planeados, más o menos, por el 
master. Los acontecimientos de la batalla serán 
tratadas como una escena más en tu juego y serán 
narrados desde el punto de vista de los personajes. 
Es decir, el master solo contará a los jugadores lo 
que se supone que están viendo sus personajes. 

En una batalla multitudinaria, en realidad, hay muy 
poco protagonismo individual. Básicamente 
consiste en matar y evitar que te maten. De vez en 
cuando, sucederán cosas, puede que el enemigo 
dispare salvas de artillería, que nuevas naves 
espaciales ataquen por la retaguardia, o cualquier 
otra cosa. La cuestión es que estas situaciones serán 
narradas como cualquier otro hecho de la partida, y 
los jugadores deberán actuar como mejor crean. 

Si quieres, puedes montarte un esquema mental de 
cómo va la batalla y que posición ocupan los 
personajes, incluso puedes usar las reglas de 
combates entre ejércitos si quieres resolverlo con 
todo lujo de detalles, pero tus jugadores estarán 
“en el meollo”, no serán conscientes de lo que pasa 
más allá de su alcance de visión. 
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Posición en la batalla. 

En función de la posición inicial dentro del batallón, 
es más plausible que sucedan una serie de 
acontecimientos u otros. 

Vanguardia. 

La parte frontal del ejército, donde se produce el 
primer choque con las fuerzas enemigas y la que se 
mete de lleno entre las líneas enemigas. 

Dado el batiburrillo y caos que se produce, toda 
tirada de esquivar tiene un -5.  

Es la posición más difícil de abandonar, ya que las 
unidades se ven presionadas tanto por los enemigos 
que están delante, como por los aliados que vienen 
de atrás.  

Los ataques a distancia de las unidades enemigas 
suelen ir dirigidos contra la vanguardia al comenzar 
la batalla, pero una vez que las unidades de ambos 
bandos se mezclan es casi imposible distinguir 
aliados de enemigos si no estás en el meollo. 

Los personajes en vanguardia suelen encontrarse 
con un muro de enemigos dispuestos a todo, 
aunque, como ventaja, rara vez se tendrán que 
preocupar que las fuerzas enemigas les rodeen o les 
ataquen por la espalda. 

Sin duda alguna, esta es la posición más peligrosa, 
pero también la que mayor facilidad tiene de llegar 
hasta el líder rival, la fortaleza enemiga, o hasta 
cualquier otro objetivo posible. 

Laterales. 

Vienen a ser las partes exteriores izquierda y 
derecha de un batallón.  

Si el enfrentamiento es frontal lo mayor se da 
siempre hacia el centro, pero si el batallón es 
sorprendido por un flanco, dicho flanco se 
transforma en nueva vanguardia. 

Centro.  

La parte más gruesa del ejército. Entra en acción 
una vez las vanguardias de ambos ejércitos han 
chocado. 

El centro de un batallón suele ser víctimas de las 
armas de área de efecto (catapultas, conjuros, 
cañonazos), antes del choque.  

Si se toca retirada, las fuerzas centrales son las que 
han de procurar mantener la formación y mantener 
una retirada ordenada. 

Desde la zona central se puede llegar a todas las 
demás posiciones. Si un PJ quiere cambiar de 
posición, ha de pasar primero por la zona central. 

Retaguardia. 

La parte trasera del batallón y la última en entrar en 
conflicto. Generalmente, sirve de apoyo al centro y 
sus unidades se van moviendo allá donde las 
fuerzas aliadas comienzan a flaquear. 

La retaguardia puede convertirse en vanguardia si el 
batallón es sorprendido por la espalda. 

Reservas. 

Técnicamente no se consideran dentro de un 
batallón, más bien son batallones que aguardan 
para entrar en el conflicto, a modo de refuerzos. 

Situaciones heroicas. 

Aunque la cruda realidad es que un soldado 
individualmente poco hace en una guerra, esto es 
un juego, por lo que quedaría algo insulso que los 
personajes se dedicasen a rajar o disparar durante 
un tiempo y fuera. 

Queda mucho más divertido si los jugadores tienen 
alguna oportunidad de cambar los acontecimientos 
o, al menos, que les ocurra cosas interesantes que 
puedan tener repercusión más adelante. 

Las situaciones heroicas son sucesos especiales que 
pueden darse en torno a los personajes y, según 
como sean resueltas, pueden tener consecuencias a 
más largo plazo. 

Puedes introducir todas las situaciones que desees, 
aquí dejamos algunas a modo de ejemplo. 
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Cargar objeto.  

El personaje tiene la oportunidad de recoger o 
llevar algo importante para la batalla. Puede ser el 
estandarte enemigo, una carga explosiva para 
derribar un obstáculo, o cualquier otra cosa 
importante que no ha de caer en manos del 
enemigo. 

Escolta 

Durante la refriega, es posible que tengas que 
cubrir a alguien (como, por ejemplo, a un superior) 
y evitar que le ocurra nada malo.  

Puedes ponerlo a salvo si lográis llegar hasta la 
reserva de tu ejército, si eres capaz de convencerlo 
para que te siga, por supuesto. 

Este nuevo personaje será controlado por el master 
como cualquier otro PNJ más, y el jugador deberá 
interactuar con él como con  cualquier otro 
personaje. 

Enemigos de largo alcance. 

Un grupo de unidades, o un batallón entero incluso, 
con armas de mayor alcance se abalanzan contra el 
grupo de los personajes. 

Dependiendo del tipo de armas empleadas puede 
que sea posible cubrirse con un escudo, realizar 
unas maniobras de evasión o, sencillamente, 
echarse al suelo y arrastrarse hasta poder acercarte 
al enemigo. 

Ataques con área de efecto. 

Similar al caso anterior, pero con ataques más 
devastadores que afectan a un área determinada, 
como pueden ser conjuros, explosiones, ataques 
con armas de asedio... 

La mayoría de estos casos los personajes ni siquiera 
los verán venir, y lo único que podrán hacer es 
confiar en sus reflejos para echarse a un lado. 

Dependiendo del ataque, pueden haber efectos 
adicionales (heridos, nubes de polvo, 
incomunicación, desorientación, etc.) 

Salvamento. 

El PJ se encuentra ante un herido o alguien que le 
suplica ayuda, queda a decisión del master si 
pertenece al mismo bando o al contrario. 

Esto, a su vez, puede lugar a una nueva misión 
(llevar la herido a la zona de retaguardia) o enfocar 
la partida desde otro ángulo (la típica frase 
suplicando que cuides de su hija). 

Defender el puesto. 

En este tipo de situaciones los PJS deberán hacer 
acopio de coraje y hacer lo que puedan por 
defender su posición.  

Suele producirse cuando el enemigo ha roto la 
primera línea defensa, o el batallón ha sido 
sorprendido por un flanco. 

Si la cosa empeora, suelen tocar retirada. 

Romper la línea enemiga. 

Lo contrario del caso anterior. Las fuerzas aliadas 
logran ganar posiciones y es el momento de 
redoblar esfuerzos. 

Si se aumenta la presión, es posible que el enemigo 
comience a retirarse o incluso que huya en 
desbandada. 

Duelo. 

Pueden darse dos casos, el típico duelo dramático e 
individual con el poderoso enemigo en cuestión; o 
vernos asaltados por una jauría de enemigos 
menores que, de buenas a primeras han decidido ir 
a por el personaje. 

Una unidad puede ser atacada hasta por 8 
enemigos si va sola, por 4 si tiene un flanco a 
cubierto, o por 2 si están cubiertas por otras 4 
unidades aliadas o más. 
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Objetivo claro. 

Entre tanto caos y muerte, el personaje vislumbra 
un objetivo especial, una posibilidad de ganar un 
gran prestigio a costa de un gran riesgo. 

Pueden ser cosas como la posibilidad de un duelo 
con el líder enemigo, o la opción de tomar un 
cargamento de suministros, o destruir cierta 
maquinaria de asedio. 

Una posibilidad sería dar una serie de objetivos a 
los jugadores y que estos tengan que apañárselas 
para cumplirlos durante el fragor del combate. 

Mandar una unidad. 

Algunas misiones pueden requerir de apoyo, por lo 
que es plausible colocar al personaje a cargo de un 
batallón  nada más comenzar la batalla.  

En otras circunstancias puede ser que el jugador, 
por si mismo, piense que necesita ayuda y haga que 
su personaje convoque la ayuda de algunos 
camaradas.  

En este caso, una posible solución sería adjudicar 
una unidad a su cago por éxito sacado en una tirada 
de liderazgo (cuya dificultad aumentará según la 
empresa y la moral de nuestro ejercito). 

El jugador pasará de llevar un personaje, a llevar al 
personaje y un batallón de unidades.  

El personaje seguirá actuando como siempre, para 
comandar al batallón puedes usar las normas 
descritas en el apartado de combate entre ejércitos, 
pero a menor escala. 

Las acciones de los PJS pueden aumentar o bajar la 
Moral de la tropa, a juicio del master. 

Probabilidad. 

Puedes tirar 1d100 en esta tabla para ver que 
sucesos trascurren en el combate. 

Situación Vanguardi
a 

Retaguardi
a 

Latera
l 

Centr
o 

Reserv
a 

Cargar 
objeto 

1-10 1-5 1-10 1-15 1-10 

Escolta 11-15 6-15 11-20 16-30 11-20 

Enemigos 
de largo 
alcance 

16-25 16-20 21-40 31-40 - 

Ataques 
con área 
de efecto 

26-30 20-25 41-45 41-50 - 

Defender 
el puesto 

31-45 25-40 46-60 51-60 21-50 

Romper la 
línea 
enemiga 

46-60 - 61-65 61-70 - 

Objetivo 
claro 

60-70 41-45 66-75 71-75 - 

Salvament
o 

71-75 46-75 76-85 76-85 51-70 

Mandar 
una unidad 

76-80 76-95 86-90 86-90 71-00 

Duelo 81-00 96-00 91-
100 

91-
100 

- 
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EXPERIENCIA.  
La experiencia (PX) se consigue a medida que el PJ 
avanza en el juego y permite mejorarlo.  

Primero valora el éxito de la partida, y otorga PX a 
cada PJ en función de ello. 

1 PX: Éxito de la partida escaso, mal ambiente. 

2 PX: Desarrollo normal de la partida. 

3 PX: Partida memorable, todos satisfechos. 

En segundo lugar, valora el comportamiento de 
cada jugador individualmente: 

-1 PX: El jugador arruina el ambiente, poca 
participación. 

+0 PX: Participación regular, sin interés. 

+1 PX: Participativo, buen rollo. 

Por último, valora la interpretación del jugador: 

-3 PX: El jugador no interpreta las características de 
su personaje. 

-2 PX: El PJ actúa en contra de los dictámenes de su 
personalidad. 

-1 PX: Interpretación escasa. 

+1 PX: Una interpretación decente. El jugador hace 
un buen uso de las habilidades de su personaje. 

+2 PX: El jugador hace progresos en su misión (ya 
sea la del grupo, o la suya en particular). 

+3 PX: El PJ consigue los objetivos de su misión (ya 
sea la del grupo o la suya en particular). 

Opcionalmente, también puedes recompensar a tus 
jugadores cuando superan ciertos desafíos:  

3px: Derrotan a un grupo numeroso de enemigos 
menores.  

6px: Derrotan a un grupo de enemigos poderosos o 
a un duro rival.  

9px: Superan un desafío usando astucia y el ingenio.  

12px: Se consigue derrotar a un enemigo 
especialmente poderoso.  

Coste de los rasgos.  

Obtener una nueva habilidad cuesta 2 PX. 

Subir una habilidad de nivel cuesta 1 PX 
multiplicado por el nivel que deseado (para pasar 
de un nivel 3 a un nivel 4 son necesarios 4 PX).  

Los personajes pueden gastar la experiencia como 
les plazca pero ateniéndose a los costes de las 
características o habilidades. 

Pero lo mejor es que lo hagan siguiendo los 
esquemas de sus profesiones. 

Si un personaje ha muerto y ya tenia varias 
profesiones el Dj puede otorgarle en la creación de 
personaje el valor en px de las profesiones que haya 
realizado, a saber: Las profesiones básicas son 20 px 
y las avanzadas 30 px. 

Así que si un personaje a empezado como infante, 
20px, y a seguido por escudero, 20 px, y ha muerto 
siendo caballero, 30px, el Dj puede otorgarle 70 px 
que solo se podrían gastar en profesiones, ventajas 
y desventajas no en subirse las características 
principales y habilidades. 

De esta forma el jugador no se quedara atrás y 
podrá seguir actuando casi al mismo nivel que los 
demás. 

El modo de gastar px en profesiones; todas las 
profesiones tienen un  esquema de avance, que son 
o 20 px repartidos en las básicas y 30 px entre las 
avanzadas, de forma que el personaje ira  gastando 
los puntos que pueda, según su experiencia, en las 
mejoras que otorga la profesión. 

Por ejemplo: El pj Don Diego, tiene otorgado por la 
profesión +1 en percepción, +1 en C.D, +2 en 
rastreas, +3 en buscar, +2 en supervivencia y +3 en 
subterfugio. Pues tendrá que gastar 5 px para subir 
la mejora de Percepción, 5px en C.D. , y 2px por +1 
en una habilidad, el total serian 20 px gastados.. 
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3. BIENES Y 

SERVICIOS. 
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Cuchillos  FN  Ini  Punt  Daño   MO   Notas  Requisitos  1D100 

Cuchillo  1   +1   +0   2 6 Lanzable - 1-2 

Navaja 2 +3   +0   3 5   3-4 

Esp. Corta   3   1   +0   4   18   5-6 
 

Daga 3 +1   +1   3 8 Lanzable  9-10 

Espadas  FN  Ini  Punt  Daño   MO   Notas  Requisitos  1D100 

Esp. Ancha 4 +0 -1   5   20 Parada +2  13-14 

Esp. Bastarda   4 +0 +0   6 25   15-16 
 

Esp. Larga   4 +0   +0   5   23 Parada +1  17-18 
 

Estilete  3 +1   +0   3 18   19-20 

Kris 3 +2   +1   4 19   21-22 

Sable 3 +1   +0   4 30   25-26 

Mandoble 7   -1   +1   7   30  A dos manos. 27-28 

Estoque 3 +1   +1   4 18 Parada +1  29-30 

Florete 3 +2   +1   4 24 Parada +1  31-32 

Cimitarra 4 +1   +1   5 18   +1 el lucha si se usa 
una en cada mano. 

  

Contundentes FN  Ini  Punt  Daño   MO   Notas  Requisitos  1D100 

Garrote  3   +1   +0   4C 5   41-42 

Armas de Asta FN  Ini  Punt  Daño   MO   Notas  Requisitos  1D100 

Lanza  4 +2 +1 5 20  Armas de asta 43-44 

Bisarma  5 +1 +0 4 20 Desarmar +1 Armas de asta 45-46 

Alabarda  6  +0  +0  6  
24   

6 +0 +0 6 24  Armas de asta 47-48 

Arpón   4 +1 -1 4 15 Lanzable Armas de asta 49-50 

Venablo 3 +0 +0 3 8 Alcance FUE x2  51-52 

Lanza de caballería   6 -1 -1 7 30  Armas de 
caballería 

55-56 

Jabalina  4 +1 +1 4 7 Alcance FUE x2  57-58 

Armas Flexibles FN  Ini  Punt  Daño   MO   Notas  Requisitos  1D100 

Látigo   2 -1 +1 3 6   59-60 

Mangual  5 +0 +1 5 20  2 Manos   61-62 

Cadena  3  +0  -1  3 C....  
15 63-64 

3 +0 -1 3C 15   63-64 

Mangual  3 +1 +1 3 15  Armas pesadas 65-66 

Hachas y picas FN  Ini  Punt  Daño   MO   Notas  Requisitos  1D100 

Hacha de combate   5 +0 +1 7 20  Armas pesadas 67-68 

Hacha de guerra  7 -2 +1 9 25  2 manos. Armas 
pesadas. 

69-70 

Martillo   3 +0 -1 7 18  Armas pesadas. 71-72 

Piqueta de batalla  5 +0 +0 5 15  2 manos. Armas 
pesadas. 

73-74 

Hacha de mano         Lanzable Armas pesadas. 75-76 

Maza     4 +0 +1 5 15  Armas pesadas. 77-78 

Maza de guerra  5 +1 +0 7 17  2 manos. Armas 
pesadas. 

79-80 

Martillo de guerra   5 +0 +1 8 18  2 manos. Armas 
pesadas 

81-82 

Armas a distancia  FN  Ini  Punt  Daño   MO   Notas  Requisitos  1D100 
Arco corto  4 +0 -1 4 15 Distancia Fue x15 2 Manos 83-84 

Arco largo. 6 -2 -2 5 20 Distancia Fue x20 2 Manos 85-86 

Arco de caza   4 -1 -1 4 13 Distancia Fue x15 2 Manos 87-88 

Arco compuesto  7 +1 +2 5 23 Distancia Fue x30 2 Manos 89-90 

Ballesta media  4 +0 +1 6 25 Distancia 100m  91-92 

Ballesta pesada  5 +0 +1 8 28 Distancia 200m  93-94 

Ballesta de 
repetición.  

 4 +0 +0 6 33 Distancia 100m. 2 
disparos. 

 95-96 

Dardo  3 +2 +0 2 7 Distancia Fue x 5  97-98 

Destral 4 -2 -1 5 9 Distancia Fue x 5  99-100 
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Cascos  Re PER Mo Kg. localización 

Capucha 
cuero   

1 -0 1  Cabeza 

Casco de 
cuero   

2 -0 3  Cabeza 

Capucha 
acero   

4 -0 13  Cabeza 

Casco 
medio   

6 -1 10  Cabeza 

Capucha 
mallas   

8 -2 15  Cabeza 

Casco 
metálico   

10 -3 20  Cabeza 

Casco 
pesado   

12 -4 25  Cabeza 

  

Virotes, flechas  (5 unidades) PUN  Daño  MO 

Normales +0   +0   5 

De acero   +1   +1   10 

 

Escudos RE Mo 

Broquel +1 40 

Escudo pequeño +2 100 

Escudo   +3 300 

Escudo grande   +4 500 

  

Armaduras Re DES Mo Kg. localización 

Chaqueta de 
cuero 

5 - 0.5 25 1.7 Tronco 

Pantalón de 
cuero   

5 -0.5 25 0.8 Piernas 

Botas de cuero 5 -0 25 0.3 Piernas 

Guantes de 
cuero   

4 -0 15  Brazos 

Cota de 
escamas   

8 -2 150 4 Tronco 

Cota de mallas   10 -1 200 5 Tronco 

Camisa de 
mallas 

10 -2 150 5 Tronco 

Calzones de 
mallas 

10 -1 150 2.6 Tronco 

Guantes de 
malla   

10 -1 100 0.5 2 manos 

Brazaletes 12 -1 20 4 Brazos 

Hombreras 14 -1 50 5.3 Tronco 

Peto 12 -2 800 9 Tronco 

Peto pesado   14 -3 1000 12 Tronco 

Botas metálicas   12 -1 500 3 Piernas 

Guanteletes 12 -1 100 3 Brazos 

 
 

Fincas (*en villa x2)  Mo 

Campos de cultivo (c/hectarea)  350 

Casa pequeña*  1000 

Casa solariega*  3000 

Castillo  30000 

Granja  2000 

Mansion*  12000 

Palacio*  25000 

Pastos (c/hectarea)  200 

Villa rural  4500 

 

 

Equipo diverso  Mo 

Alfojas (20k)  5 

Baston  2 

Lampara con vela  10 

Libro  3 

Manta  1 

Mochila o Zurron (5k)  1 

Odre (1l)  1 

Vela  1 

 

Servicios  Mo 

Escribano (por escrito)  2 

Guarda espaldas (por día)  10/10 

Guia (por día)  3 

Ladrón (encargo) 10/50 

Medico / erudito (por consulta) 5 

Mensajero (encargo) 1 

Prostituta (por servicio) 5/200 

Campeón de justas (encargo) 5/50 

Trabajador (día) 1 

 

Medios y transportes  Mo 

Caballo de guerra  250 

Caballo de monta  160 

Caballo de raza  400 

Caballo de tiro  100 

Carruaje (6 pasajeros)/ de lujo  480/720 

Mula  150 

Silla de manos  75 

Silla de montar brida y bocado  12 

  

Vestimenta  Mo 

Ropa elegante/Normal/Arapos  50/2 

 

Útiles de oficios varios  Mo 

Cuerda (10m)  2 

Dados  3 

Equipo quirurgico(+1 a cirugia)  50 

Ganzuas/Buenas (+1 Abrir cerraduras)  30/6 

Papel, pluma, y tinta  2 

Unguentos medicinales, 5 usos (+1 Medicina)  30 

Productos de Botica,1 uso  25 

Vendas limpias, 5 usos (+1 Curar)  10 

  

Comida y bebida MO 

Banquete  15 

Comida sencilla  3 

Jarra de vino  1 

Jarra de cerveza  1 

Raciones de viaje (semana)  15 

 

Hospedaje  MO 

Sala común  3 

Habitación compartida  6 

Habitación individual  20 

Forraje y establo (por animal)  2 
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4. EDAD MEDIA. 
 



 

 

47 
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CRONOLOGÍA. 

Siglo V. 

476. Caída del Imperio Romano de Occidente. 

Romulo Augustulo, último Emperador romano, 
derrocado; Odoacro gobierna Italia. 

477.Invasiones de los anglosajones y los jutos 
contra Inglaterra. Sidonio Apolinar y los suyos 
entregan la Auvernia a los invasores germánicos. 

480. Termina el gobierno espectral de Julio Nepote, 
y con él, sus pretensiones a restaurar el trono 
romano abrogado por Odoacro. 

481. Fallece Childerico, rey franco que se ha 
consolidado prometiendo defender a los 
galorromanos de los visigodos, a cambio de hacerse 
cargo de la maquinaria fiscal romana. Su hijo 
Clodoveo I, rey de los francos, le sucede. 

482. Zenón promulga un edicto de tolerancia que 
busca terminar con las tensiones entre ortodoxos y 
monofisitas, y que será derogado por Justino I. 

484. Termina el gobierno de Eurico, rey visigodo 
que promulgó el llamado Código de Eurico. Le 
sucede Alarico II, quien gobernará sus dominios 
desde la ciudad de Tolosa. 

486. Batalla de Soissons. Clodoveo derrota al último 
gobernador romano.  

488. Teodorico marcha sobre Italia. 

491. En el Imperio Bizantino, Anastasio sucede a 
Zenón. 

493. Teodorico asedia a Ravena, la conquista, 
captura a Odoacro, y le asesina. Cesa el dominio de 
los hérulos en Italia, y principia el de los ostrogodos. 
Teodorico mantendrá el status quo, se rodeará de 
consejeros romanos, y tolerará a la Iglesia Católica a 
pesar de profesar el arrianismo. 

496. Batalla de Tolbiac. Clodoveo derrota a los 
alemanes. 

498. A iniciativa de su esposa Clotilde, Clodoveo se 
convierte al cristianismo, en la ciudad de Reims. 

Siglo VI. 

501. Clodoveo I traba alianza con los burgundios, 
con miras a lidiar con los visigodos. 

506. Breviario de Alarico, una de los primeros 
cuerpos legales del derecho de los visigodos. 

507. Batalla de Vouillé. Clodoveo infl ige una gran 
derrota a los visigodos, a pesar de la asistencia a 
éstos de Teodorico. El monarca visigótico Alarico II 
perece en la batalla. Los visigodos abandonan el sur 
de Francia y se radican en España; Amalarico será 
en lo sucesivo su rey. 

511. Muerte de Clodoveo. Su reino se divide entre 
sus hijos, iniciándose el período de luchas entre 
Austrasia, Neustria y Aquitania, y de discordias 
internas dentro de la dinastía de los Merovingios. 

518. En el Imperio Bizantino, Justino I sucede a 
Anastasio. 

523. Fecha aproximada en que Boecio, último 
filósofo latino, escribe la Consolación de la filosofía. 

525. Fecha aproximada en la que Dionisio el Exiguo 
calcula el nacimiento de Cristo, que reemplaza el 
calendario basado en la fundación de Roma, por la 
Era Cristiana. 

526. Fallece Teodorico. Termina el tutelaje de éste 
sobre los visigodos, dejando así con las manos libres 
a su rey Amalarico. 

529.Triboniano trabaja por orden de Justiniano en 
la compilación del derecho romano. Clausura de la 
Academia de Platón, después de nueve siglos de 
actividad. Sus últimos profesores son expulsados, 
pero encuentran refugio en el Imperio Sasánida. 
Benito de Nursia funda el Monasterio de 
Montecassino y  redacta su Regla. 

531. Los francos atacan a los visigodos. Amalarico es 
tomado por sorpresa, huye de Narbona, y es 
asesinado por sus propias tropas, quienes 
entronizan como rey a Teudis. 

533. El general bizantino Belisario conquista el reino 
de los vándalos, en el norte de África. 

535. Comienza la guerra de los bizantinos contra los 
ostrogodos en Italia. 

548. Teudis, rey visigótico, es asesinado. Es 
sucedido por Teudisclo. 

549. Teudisclo es asesinado. Aquila se hace con el 
poder en el reino de los visigodos. 
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551. Fecha aproximada en la que Jordanes redacta 
su Historia de los godos. 

553. Los bizantinos culminan la conquista de Italia. 

555. Aquila es asesinado. El trono de los visigodos 
pasa a ser ocupado por Atanagildo. 

567. Los lombardos y los ávaros destruyen a los 
gépidos. 

568. Los lombardos invaden Italia, arrebatan 
valiosos dominios a los bizantinos, y fundan su 
propio reino en dichas tierras. 

567. Perece Atanagildo en su trono del reino de los 
visigodos, de muerte natural. Es sucedido por 
Leovigildo. 

573. Columbano comienza a fundar monasterios 
irlandeses en el continente europeo. 

585.Guerra civil entre arrianos y católicos en el 
reino visigodo. Los visigodos conquistan el reino de 
los suevos en España. 

589. Conversión de Recaredo, rey de los visigodos, 
al catolicismo. 

590. Gregorio Magno, Papa. Gobernará la Iglesia 
hasta 604, iniciará la catolización de Inglaterra e 
introducirá profundas reformas litúrgicas, entre 
ellas la unificación de los textos rituales lo que dará 
lugar a la desaparición de los diversos cantos 
litúrgicos regionales y su unificación (sobre un 
mismo texto) en lo que, en su homenaje, se llamará 
canto gregoriano. 

591. Gregorio de Tours escribe su Historia de los 
francos. 

596. Agustín de Canterbury, enviado por Gregorio 
Magno, llega a Inglaterra, y comienza su empresa 
de convertir a los reyes de Kent. Al año siguiente se 
convierte en primer arzobispo de Canterbury. 

Siglo VII. 

614.Edicto de Clotario. El monarca franco Clotario II 
delimita los derechos del rey, de los señores 
feudales y de la Iglesia Católica. Fundación del 
Monasterio de Saint Gall. 

617. Edwin de Northumbria, principal señor de 
Inglaterra. 

627. Conversión de Northumbria al cristianismo. 

629. Los visigodos expulsan a los bizantinos de 
España. 

636.Fecha aproximada en la que Isidoro de Sevilla 
compendia el saber de su época en las Etimologías. 
Batalla de Yermak. Los musulmanes derrotan al 
Imperio Bizantino y lo obligan a abandonar Siria. 

642. Edicto longobardo, primer código legal de los 
lombardos. 

653. Recesvinto, monarca de los visigodos. Su 
primera obra será unificar las leyes aplicables a los 
hispanorromanos y a los visigodos, terminando con 
la diferencia entre ambas poblaciones. 

655. Oswiu de Northumbria derrota y mata a Penda 
de Mercia. 

664. Sínodo de Whitby. Oswiu decide abandonar al 
cristianismo celta y obedece a la Iglesia Católica. 
Comienza el declive de los monasterios irlandeses, 
aunque su obra perdurará hasta infl uir en el futuro 
Renacimiento Carolingio. 

678. Prédica del cristianismo a los paganos frisios, 
en los Países Bajos. 

686. Sussex, último reino pagano anglosajón, se 
convierte al cristianismo. 

687. Pipino de Heristal, mayordomo de palacio de 
los francos. 

698. Fundación de la Abadía de Erchternach. 
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Siglo VIII. 

709. Guerra de Pipino contra los alamanes. 

711. Los musulmanes, al mando de Tarik y Muza, 
cruzan el Estrecho de Gibraltar e invaden España. 
Fin del Reino Visigodo y comienzo del dominio 
árabe en la península. 

716. Bonifacio inicia su empresa misionera en 
Germania. 

718. Pelayo, rey de Asturias. Batalla de Covadonga e 
inicio de la llamada Reconquista. 

719. Carlos Martel lleva la guerra a los sajones. 

720. Los árabes ponen sitio a Tolosa, en el sur de 
Francia. 

724. Fundación del Monasterio de Reichenau. 

730. Carlos Martel derrota por completo a los 
alemanes. 

731. Beda el Venerable escribe la “Historia 
eclesiástica de los ingleses”. 

732. Carlos Martel derrota a los árabes en la Batalla 
de Poitiers. Máxima penetración musulmana en 
Europa. 

738. Incursión de los musulmanes contra Provenza. 

739. Comienza el gobierno de Alfonso I de Asturias. 

742. Comienza el gobierno de los dux de Venecia. 

747. Pipino el Breve, mayordomo de palacio de los 
francos. 

751. Astulfo, rey de los lombardos, conquista 
Ravena. Pipino el Breve es consagrado en Soissons 
como rey de los francos, reemplazando así los 
carolingios a los merovingios. 

754. En respuesta a una petición de auxilio del Papa 
contra los lombardos, Pipino el Breve invade Italia. 
Consagración de Pipino por el Papa. 

756.Segunda expedición militar de Pipino contra los 
lombardos en Italia. En España, Abderramán I de 
Córdoba se independiza de Bagdad, comenzando 
así el Emirato de Córdoba. 

768. Muerte de Pipino el Breve. El reino franco es 
dividido entre Carlomán y Carlomagno. 

771. Carlomagno, rey único de los francos. 
Gobernará hasta 814. 

774. Carlomagno destruye a los lombardos e 
incorpora el norte de Italia al naciente Imperio 
Carolingio. 

778. Batalla de Roncesvalles. Una expedición militar 
carolingia es sorprendida y destruida por los 
musulmanes. 

785. Conversión de Widukind, gran señor de la 
guerra sajón, al cristianismo. 

791. Carlomagno ataca a los ávaros en Hungría. 

793.Primer ataque de los vikingos en Europa. La 
víctima  será el Monasterio de Lindisfarne, en 
Inglaterra. Pablo Diácono escribe la “Historia de los 
longobardos”. 

800. Carlomagno es coronado  Emperador de 
Occidente. 

Siglo IX. 

814.Muerte de Carlomagno. Ludovico Pío, rey del 
Imperio Carolingio. Época aproximada en la que 
Eginardo escribe su Vita Carolus Magnus. 

820. Los vikingos atacan Irlanda. 

827.Egberto de Wessex une a los anglosajones. Los 
árabes atacan Sicilia. 834. Los vikingos atacan Frisia. 

838. Saqueo de Marsella por los árabes. 

839. Los normandos consiguen crearse un reino en 
Irlanda. 

840.Fallecimiento de Ludovico Pío. Su hijo Lotario 
lucha contra sus hermanos Carlos el Calvo y Luis el 
Germánico. Ataque normando a Inglaterra. 

841. Incursión de los vikingos contra el norte de 
Francia. 

843. Tratado de Verdún. El Imperio Carolingio se 
divide definitivamente: Francia para Carlos el Calvo, 
Alemania para Luis el Germánico y Lotaringia (Norte 
de Italia, Suiza y Países Bajos) para Lotario. 

844. Rabano Mauro escribe Del universo. 

845. Prosiguen los ataques vikingos: Hamburgo y 
París (845), Londres y Canterbury (851), norte de 
Francia (853), Navarra (859), Gante (863). 

846. Recrudecen los ataques árabes: Roma (846), 
Provenza (849). 

862.Los magiares atacan Alemania. Rurik se 
establece en Novgorod. 
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866. Haroldo Harfagr unifica por primera vez a 
Noruega. 

870. Tratado de Meersen. Carlos el Calvo y Luis el 
Germánico se redistribuyen los antiguos dominios 
carolingios. La Lotaringia es desmembrada. 

871. Alfredo el Grande, rey de Inglaterra. 

874. Colonias vikingas en Islandia. 

878. Los árabes ocupan Siracusa. 

879. Independencia de Borgoña. 

884. Carlos III de Francia reunifica la mayor parte de 
la herencia carolingia, aunque por poco tiempo. Los 
vikingos son expulsados de Inglaterra. 

885. Los vikingos le ponen nuevo sitio a París. 

888. Fallecimiento de Carlos III de Francia, y 
disolución definitiva de su proyecto de reunificación 
imperial. Odón de Francia y Berengario I de Italia, 
reyes, en tanto que contra este último se rebela 
Guido de Spoleto. 

890. Fecha aproximada en la que Notker Balbulus es 
bibliotecario de Saint Gall. 

891. Guido de Spoleto, coronado Emperador. 

892. Fundación del Condado de Flandes, 
dependiente de Francia Occidentalis. 

896. Asentamiento permanente de los normandos 
en la cuenca del río Sena. 

898. Carlos el Simple, rey de Francia. 

899.Luís el Niño, rey de Franconia Oriental. Los 
magiares atacan Italia. 

 

Siglo X. 

905. Navarra se convierte en reino independiente. 

906. Los magiares atacan Moravia. 

910. Guillermo I de Aquitania funda el Monasterio 
de Cluny, que en los siglos siguientes será cabeza 
del movimiento reformista de la Iglesia Católica. 

911.Pacto entre Carlos el Simple, rey de Francia, y 
Rolón, jefe normando. Los normandos se asientan 
en la costa norte, que pasará a ser el Ducado de 
Normandía, con la misión de defender a Francia de 
otros vikingos. Se acaba la línea carolingia al fallecer 
Luis el Niño. 

914. Ordoño II de Asturias es coronado como 
primer rey de León. 

915. Una profunda incursión de los magiares llega 
hasta el Mar del Norte. 

922. Nueva incursión de los magiares contra Italia. 

926. Franconia Oriental llega a una tregua con los 
magiares. 

927. Odón, segundo abad de Cluny, reorganiza la 
orden de los benedictinos. 

929. Abderramán III, Emir de Córdoba, se proclama 
Califa y rompe lazos religiosos con el Califato 
Abasida de Bagdad. 

930. Comienza la historia independiente de Islandia. 

936.Otón el Grande, rey de Alemania. 

Haroldo Diente Azul, rey de Dinamarca. 

950. Haroldo Diente Azul consigue imponer su 
soberanía a Noruega. 

951. Campañas del alemán Otón el Grande contra 
Berengario de Friuli, rey de Italia. Otón se proclama 
rey de Italia. 

955. Batalla del Río Lech. Otón el Grande vence a 
los magiares. Estos ya no volverán a realizar 
incursiones contra el resto de Europa. 

958. Liutprando de Cremona escribe la Antapodosis, 
una crónica de Europa entre los años 886 y 949. 

960. En Dinamarca, Haraldo se bautiza. El 
cristianismo prende en su territorio. 

961. Segunda campaña de Otón I en Italia. 
Proclamado nuevamente rey. 
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962. Otón el Grande es coronado Emperador del 
Sacro Imperio Romano Germánico, el cual 
oficialmente durará hasta 1806. 

966.Micislao I de Polonia se bautiza. Polonia acepta 
la obediencia a la Iglesia Católica. Otón ataca a los 
bizantinos en sus dominios italianos. 

972.Paz entre Otón y los bizantinos. Su heredero, 
Otón II de Alemania, contrae matrimonio con la 
princesa bizantina Teófana. Notker de Lieja, obispo 
de dicha ciudad, lo que permite extender la 
irradiación cultural de Saint Gall. 

978. Los daneses invaden Inglaterra. 

980. Eric el Rojo inicia la colonización de 
Groenlandia. 

981. Es edificada la segunda Abadía de Cluny. 

987. Extinción de la dinastía carolingia en Francia. 
Hugo Capeto, conde de París, es elegido rey de 
Francia. 

992. Basilio II de Bizancio concede una serie de 
privilegios comerciales a Venecia. 

994. Invasión de los daneses y los noruegos contra 
Inglaterra. 

998. Segunda expedición de Otón III a Italia. La 
administración de Italia y Alemania es unificada. 

999. Otón III fi ja su capital en Roma. Comienza el 
Papado de Silvestre II. 

1000.Leif Ericson llega hasta una tierra que bautiza 
como Vinlandia, y que probablemente se trate de 
América. Sancho III el Mayor anexa Aragón a 
Navarra. 

Siglo XI. 

1002.Etelredo de Inglaterra ataca y derrota a los 
daneses. Fallece Almanzor, y con esto, cesan casi 
del todo las razzias del Califato de Córdoba contra 
los reinos cristianos. 

1013.Sublevación de los ingleses contra Etelredo, 
quien huye a Normandía. Svend I de Dinamarca es 
proclamado rey por los sublevados. 

1014.Triunfo y muerte en batalla de Brian Boru. Los 
vikingos son expulsados de Irlanda. Canuto el 
Grande, rey de Dinamarca e Inglaterra. 

1015. Una coalición conformada por Pisa, Génova y 
los Estados Pontificios expulsa a los árabes de 
Cerdeña. 

1016. Un grupo de normandos en ruta a Tierra 
Santa ayuda a Palermo a combatir contra los 
árabes. En años sucesivos, la inmigración normanda 
se convertirá en verdadera invasión. 

1027. Aparece la “tregua de Dios” en Europa. 

1028. Sancho el Mayor se anexa Castilla. Su reino 
alcanza la máxima expansión. 

1029. Los normandos se establecen en Aversa, en el 
sur de Italia. 

1030. Erección de la Catedral de Spira, en Alemania. 
Es una de las joyas del arte románico. 

1031. Disgregación del Califato de Córdoba en las 
taifas. En el caos político subsiguiente se enredarán 
reinos cristianos e hispanomusulmanes, además de 
varias oleadas de invasores africanos. 

1034. Una coalición de Génova y Pisa consigue dar 
un golpe de mano en Túnez. 

1035.Guillermo el Conquistador, duque de 
Normandía. Fallece Canuto el Grande, y sus 
dominios se dividen en tres reinos: Inglaterra, 
Dinamarca y Noruega. Fallece Sancho el Mayor, y su 
reino se divide en Castilla, Aragón y Navarra. Ese 
mismo año, Fernando I de Castilla inicia la conquista 
de los territorios que después serán Portugal. 

1042. Expulsión definitiva de los daneses de 
Inglaterra. Eduardo el Confesor reina sobre dicho 
país. 

1046. Enrique III de Alemania es coronado 
Emperador. 
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1053. Batalla de Civitate. Un ejército enviado por el 
Papa León IX para erradicar a los mercenarios 
normandos del sur de Italia es completamente 
aniquilado. 

1054. Excomuniones mutuas entre el Papa de Roma 
y el Patriarca de Constantinopla. Ambas iglesias 
siguen caminos separados desde entonces. En 
Occidente, esto será llamado Cisma de Oriente. 

1059.Sínodo lateranense. Se dictan normas para 
regular la elección pontifi cia por los cardenales, 
incluyendo la creación del cónclave. En Inglaterra 
comienzan las obras de construcción de la Abadía 
de Westminster. El Papa concede a Roberto 
Guiscardo en feudo los ducados de Apulia y 
Calabria, más la promesa de Sicilia. 

1060. Rogerio, hermano de Roberto Guiscardo, 
inicia la conquista de Sicilia. 

1064. Los castellanos de Fernando I toman Coimbra. 

1066. Muere Eduardo el Confesor, sin herederos 
directos. Haroldo es elegido rey. Inglaterra es 
invadida por vikingos y normandos que reclaman 
sus propios derechos hereditarios. En la Batalla de 
Hastings, Guillermo el Conquistador se impone y 
surge como rey. Haroldo, en tanto, muere en 
batalla. 

1071. Los normandos arrebatan Bari a los 
bizantinos. Fin del dominio bizantino en Italia. 

1073. Hildebrando, monje de Cluny, es proclamado 
Papa Gregorio VII. 

1075. Gregorio VII lanza la Querella de las 
Investiduras. Comienzan las obras de la Iglesia de 
Santiago de Compostela. 

1076. Sínodo de Worms. El Emperador Enrique IV 
ordena la deposición de Gregorio VII. Este se niega, 
y en respuesta, excomulga al Emperador y lanza el 
interdicto sobre Alemania. 

1077. Humillación de Canosa: Enrique IV pide 
perdón a Gregorio VII. Este levanta la excomunión. 

1079. Comienzan las obras de la Catedral de 
Winchester. 

1081. Enrique IV ataca Italia. 

1084. Entrada de Enrique IV en Roma. Gregorio VII 
se pone a salvo en Salerno, capital de los dominios 
normandos en Italia, y llama en su ayuda a Roberto 
Guiscardo. Los normandos saquean Roma. 

1085. Muerte de Gregorio VII, en el exilio. Alfonso 
VI de Castilla toma Toledo a los árabes. 

1086.Los almorávides atacan España. Guillermo el 
Conquistador ordena la realización del Domesday 
Book, catastro territorial que se transformará en 
pieza fundamental de los títulos de dominio en 
dicho país hasta la actualidad. 

1088. Fecha oficial de la fundación de la 
Universidad de Bolonia. En ella enseña Irnerio. 
Comienza la recuperación del Derecho Romano en 
Occidente. 

1089. Comienzan construcciones:la Catedral de 
Bari, y la tercera Abadía de Cluny. 

1092. Concilio de Soissons. Roscellino es conminado 
a abjurar del nominalismo. 

1093. Anselmo de Canterbury, obispo en dicha 
ciudad. 

1094. Fundación del Condado de Portugal. El Cid 
Campeador conquista Valencia. 

1095.Concilio de Clermont. El Papa Urbano II 
predica la Cruzada contra el Islam, para recuperar 
Jerusalén de manos de los “infieles”. Es consagrada 
la Catedral de San Marcos, en Venecia. 

1096. Partida de la Primera Cruzada. 

1098. Roberto de Molesmes funda la Orden del 
Císter. 

1099. Los cruzados conquistan Jerusalén. 

1100. Enrique I, rey de Inglaterra. 



 

 

54 

Siglo XII. 

1105. Guerra civil en el Imperio. Enrique IV de 
Alemania es derrocado por su hijo Enrique V. 

1110. Expedición de Enrique V a Italia. 

1111.Tratado de Sutri. El Papa y el Emperador 
acuerdan la paz, pero el segundo viola los términos 
del pacto y arranca concesiones al Papado con 
violencias, lo que eterniza la Querella de las 
Investiduras. Los almorávides atacan Zaragoza. 

1114. Bernardo funda el Monasterio de Claraval. 
Comienza el auge de la Orden del Císter. 

1115. Muerte de Matilde de Canosa. Concesión de 
libertades cívicas a Florencia y otras comunas de la 
Toscana. 

1118.Alfonso I de Aragón conquista Zaragoza. 
Fundación de la Orden del Temple. 

1120. Fundación de la Universidad de París. 

1121. En medio de la contienda de los universales, 
el realista extremo Bernardo de Claraval consigue la 
condena como hereje del realista moderado Pedro 
Abelardo. 

1122. Concordato de Worms. Se resuelve la 
Querella de las Investiduras en defi nitiva, y el 
Papado y el Imperio obtendrán algunos años de paz. 

1123. Primer Concilio de Letrán. Es el primer 
concilio ecuménico convocado por el Papa, y 
constituye una reafirmación de su soberanía. 

1125. Lotario III de Alemania, rey. 

1126. Raimundo es nombrado Arzobispo de Toledo. 
Comienza la importantísima Escuela de Traductores 
de Toledo, que inundará a la Europa culta con 
clásicos grecorromanos traducidos del árabe. 

1130. El Papado recae en dos Papas nombrados con 
horas de diferencia. Rogelio II de Sicilia consigue ser 
nombrado rey, a cambio de su apoyo a una de las 
facciones. Bernardo de Claraval predica la guerra 
contra Rogerio, y toda Europa se pone en su contra. 

1137. Surgimiento de la Universidad de Montpellier. 

1138. Termina la guerra civil al interior del Papado. 
Rogelio II mantiene su corona siciliana a cambio de 
abandonar a su pretendiente papal. Lotario III es 
coronado Emperador. 

1139. Guerra civil en Inglaterra. 

1141. Abelardo es condenado  por segunda vez. 

1143. Conquista cristiana de Lisboa. Portugal pasa a 
ser reino. 

1145. Revuelta de Arnaldo de Brescia contra el 
Papado. El Papa es expulsado de Roma, y la ciudad 
es controlada por un gobierno republicano de 
antigua inspiración romana. 

1147. A instancias de Bernardo de Claraval, 
comienza la Segunda Cruzada, la que terminará en 
desastre. 

1150.Graciano publica las “Decretales”, compilación 
del derecho canónico. Pedro Lombardo escribe sus 
Sentencias. Gerardo de Cremona lleva a la Escuela 
de Traductores de Toledo a su apogeo. 

1152. Federico Barbarroja, rey de Alemania. 

1154.Incursión de Barbarroja en Italia. Enrique II 
accede al trono de Inglaterra, como primer monarca 
de la dinastía Plantagenet. 

1155.Arnaldo de Brescia es capturado por Federico 
Barbarroja y ejecutado sumariamente. En 
recompensa, el Papa Adriano IV le corona como 
Emperador. Tomás Becket, amigo personal de 
Enrique II, es nombrado Canciller de Inglaterra. 

1156. El Imperio Bizantino ataca a Hungría. 

1157. El Papa y el Emperador rompen relaciones. 

1158. Federico Barbarroja emprende una nueva 
expedición a Italia. Dieta de Roncaglia. 

1162. La “Pasión de Milán”: la ciudad es capturada 
por Federico Barbarroja, y a petición de sus aliados, 
arrasada completamente hasta sus cimientos. Será 
reconstruida años después. 

1163. Comienza la erección de la Catedral de Notre-
Dame, en París. 

1167. Barbarroja ocupa Roma.  

1171. Enrique II de Inglaterra inicia la primera de las 
agresiones militares inglesas contra Irlanda, con 
autorización papal. 

1173. Aparecen los valdenses, seguidores de Pedro 
Valdo, quienes encuentran un nuevo campo 
misional descuidado por la Iglesia Católica entre los 
habitantes de los burgos. 

1174. Nueva expedición militar de Barbarroja a 
Italia. Escocia reconoce vasallaje a Enrique II de 
Inglaterra. 
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1176. Batalla de Legnano. Las tropas de Federico 
Barbarroja son derrotadas por el ejército comunal.  

1177. Barbarroja y el Papa acuerdan en Venecia una 
tregua de seis años.  

1180. Felipe Augusto, rey de Francia. Comienzan a 
asentarse las bases del poderío francés. El primer y 
casi único objetivo internacional de Felipe Augusto 
será aniquilar al Imperio Angevino. 

1183. Tratado de Constanza. El Papa y el Emperador 
aceptan una paz definitiva. Al mismo tiempo, 
Barbarroja consigue casar a su hijo Enrique con 
Constanza de Altavilla, lo que con el tiempo 
permitiría unificar a Sicilia y Alemania y poner al 
Papado bajo una mortífera tenaza geopolítica. 

1188. La muerte del rey Guillermo II de Sicilia sin 
herederos deja vacante el trono siciliano. Enrique VI 
lo reclama y baja a tomar posesión de él, pero su 
crueldad le hace odioso a los sicilianos, quienes le 
oponen a Tancredo de Lecce, hijo bastardo de 
Rogerio II. 

1190.Tercera Cruzada. Federico Barbarroja perece 
ahogado. Felipe Augusto y Ricardo Corazón de 
León, monarca inglés, llevan a cabo la guerra, pero 
disienten, el primero regresa a Francia, y el segundo 
desconfía y se apresura a volver. Enrique VI 
Hohenstaufen, rey en Alemania. 

1194. Un incendio hace presa de la Catedral de 
Chartres. No pasará mucho tiempo antes de que 
comience la erección de una nueva. 

1196. Después de un efímero reinado que ha 
gastado luchando contra sus súbditos sicilianos, 
perece Enrique VI. Federico II es nombrado rey de 
Sicilia, bajo la tuición del Papado. 

1198. Llega Inocencio III al Papado. 

Siglo XIII. 

1204. Cuarta Cruzada. Los caballeros marchan a 
Tierra Santa, pero espoleados por los venecianos, 
atacan primero Zara, y luego saquean 
Constantinopla. 

1206. Felipe Augusto de Francia conquista 
Normandía. Con ello, los reyes normandos pierden 
sus dominios hereditarios, e Inglaterra pasa a ser su 
base de operaciones. 

1207. El copista Per Abbat lleva a cabo una de las 
versiones más antiguas conocidas del Cantar de mio 
Cid. 

1209.Comienza la Cruzada Albigense. Otón IV 
accede al Sacro Imperio. Francisco de Asís conversa 
con el Papa Inocencio y obtiene permiso provisional 
para fundar la Orden de los Franciscanos. Surge la 
Universidad de Cambridge. 

1211. Guerra civil en el Sacro Imperio Romano 
Germánico. Se enfrentan Otón IV contra Federico II. 

1212. Batalla de Navas de Tolosa. Alfonso VIII de 
Castilla se impone definitivamente a los 
musulmanes. 

1214. Batalla de Bouvines. Felipe Augusto de 
Francia derrota a Otón de Alemania, antes de que 
éste consiga unir fuerzas con Juan Sin Tierra de  
Inglaterra. Con ello, Francia se consolida 
territorialmente. 

1215.Federico II es coronado rey de Alemania en 
Aquisgrán. Juan Sin Tierra es obligado por los 
barones ingleses a firmar la “Carta Magna”. 
Domingo de Guzmán funda la Orden de los 
Dominicos. Cuarto Concilio de Letrán, destinado a 
reprimir la creciente oleada de herejías y disidentes 
a la Iglesia Católica. 

1216. Enrique III de Inglaterra es coronado rey. 

1217. Quinta Cruzada. 1218.La Escuela 

catedralicia de Salamanca es elevada a Estudio 
General del Reino de León por Alfonso IX. Comienza 
la construcción de la Catedral de Amiens.  

1220. Federico II es coronado emperador. 

1221. Comienzan las obras de la Catedral de Burgos. 

1222. Fundación de la Universidad de Padua. 
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1224. Federico II funda la Universidad de Nápoles. 
Esta es la primera que nace por decreto imperial, y 
no por una agrupación más o menos libre de 
profesores. 

1226.Luís IX de Francia accede al trono en su país. 
Fallece Francisco de Asís: a su muerte, la Orden de 
los Franciscanos es una empresa en marcha y de 
éxito notable. 

1227. Comienzan las obras de la Catedral de Toledo. 

1228. Federico II, excomulgado por el Papa, lanza la 
Quinta Cruzada. 

1229. Federico II se corona rey en Jerusalén. 

1230. Tratado de San Germano. Federico II y el Papa 
Gregorio IX acuerdan cesar sus hostilidades. 
Fernando III el Santo reúne los reinos de León y 
Castilla. 

1232. Para perseguir a los herejes, se establece el 
Tribunal del Santo Ofi cio (la Inquisición). Se 
encomienda a los dominicos la tarea de 
administrarlo. 

1234. Se dictan en Aviñón una serie de 
disposiciones sobre los prostíbulos, incluyendo la 
obligación de anunciarse con una linterna roja; 
estas disposiciones serán pioneras sobre la materia, 
en Europa. 

1235. Termina la construcción de la Catedral de 
Lincoln.  

1236. Fernando III de Castilla conquista Córdoba. La 
Orden Teutónica penetra profundamente hacia 
Oriente, conquistando hasta el río Vístula. 

1239. Gregorio IX excomulga nuevamente a 
Federico II. 

1241.Los mongoles irrumpen en Europa Oriental y 
asolan Polonia, Bohemia y Hungría. Batalla de 
Liegnitz: los mongoles obtienen una victoria 
decisiva sobre los cristianos. Lübeck y Hamburgo 
firman una alianza comercial que será el núcleo de 
la futura Hansa. 

1242. Teniendo la posibilidad de arrasar toda 
Europa de punta a cabo, los mongoles la abandonan 
por problemas políticos internos, y no regresan 
nunca más al continente. 

1243. Rodrigo Jiménez de Rada escribe una 
“Historia de España”. 

1244. Los últimos reductos del catarismo son 
aniquilados por los cruzados. 

1245. Concilio de Lyon. El Papa Inocencio IV declara 
depuesto a Federico II. 

1246. Juan de Piano Carpini viaja con rumbo a 
Mongolia y llega hasta su capital en Karakorum. 

1248. Fernando III de Castilla conquista Sevilla. Luis 
IX de Francia lanza la Séptima Cruzada. 

1250.Fallece Federico II. Finaliza con él la dinastía 
Hohenstaufen. Comienzan las obras de la Catedral 
de Estrasburgo. 

1251. Ottocar de Bohemia conquista Austria. 

1252. Alfonso X el Sabio, rey de Castilla y León. 
Comienza la construcción de la Catedral de León. 

1253. El Estudio General de Salamanca es elevado a 
Universidad de Salamanca. Viaje de Guillermo de 
Rubrick a tierras mongolas.  

1254. Muerte de Conrado IV de Alemania. 

1256.Puertos alemanes firman sendos acuerdos 
comerciales con el núcleo comercial conformado 
por Lübeck y Hamburgo, creciendo así la Liga 
Hanseática. Alberto Magno escribe sus 
“Comentarios a Aristóteles”  

1257. Fundación de la Universidad de La Sorbona. 

1258.Manfredo, rey de Sicilia. Provisiones de 
Oxford: Simón de Montfort obliga al rey de 
Inglaterra a aceptar el cogobierno de la nobleza. 

1259.Tomás de Aquino escribe la “Suma contra 
gentiles”. Juan Buenaventura escribe el “Camino 
que lleva al espíritu a entrar en Dios”. 

1260.Ottocar de Bohemia derrota a los húngaros. 
Alfonso X ordena compilar las Siete Partidas. 
Cimabue pinta la “Madonna” de la Iglesia de la 
Santísima Trinidad de Florencia. Nicolás Pisano 
trabaja en el púlpito del Baptisterio de Pisa. 
Consagración de la nueva Catedral de Chartres. 

1261. Ottocar de Bohemia funda Königsberg. 
Miguel VIII Paleólogo conquista Constantinopla y 
expulsa a los latinos de dicha ciudad. 

1266.Carlos de Anjou es llamado a la corona de 
Nápoles. Roger Bacon escribe su “Opus maius”. 

1267. Tomás de Aquino comienza a trabajar en la 
“Suma teológica”. 

1268. Esteban Boileau publica el “Libro de los 
oficios”. 
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1269. Pedro de Maricourt escribe la “Carta acerca 
del imán”, primer tratado experimental sobre el 
tema del magnetismo. 

1270.Una nueva campaña de Ottocar de Bohemia 
pone en sus manos Austria, Carintia, Carniola y 
Estiria. Luis IX de Francia encuentra la muerte en 
medio de la Octava Cruzada. 

1271. La familia Polo, integrada por Nicolás, Mateo 
y Marco, emprende el viaje hacia Oriente. Marco 
Polo escribirá después la relación de su casi cuarto 
de siglo de viajes. 

1272. Eduardo I de Inglaterra llega al trono. 

1273. Rodolfo I de Habsburgo es nombrado rey de 
Alemania. Comienza la dinastía Habsburgo, que se 
mantendrá en el poder en Alemania y Austria 
ininterrumpidamente hasta 1918. 1274.Rodolfo I de 
Habsburgo y Ottocar de Bohemia rompen 
relaciones. En el Segundo Concilio de Lyon se lleva a 
cabo una tentativa para unir las iglesias de Roma y 
Constantinopla. Fallece Tomás de Aquino, camino a 
dicho Concilio. 

1276. Estalla la guerra entre Alemania y Bohemia. 
Ottocar es reducido a la propia Bohemia, además 
de Moravia. 

1277. Esteban Tempier condena las tesis de 
Averroes y de Tomás de Aquino. 

1278. Batalla de Dürnkrut. Ottocar de Bohemia 
perece finalmente. Comienzan las obras de la Iglesia 
de Santa María en Florencia. 

1279. Dionisio I de Portugal llega a la corona. 

1282.Andrónico II Paleólogo rompe con el Papado, 
quebrando así la reconciliación de 1274. Estallan las 
Vísperas Sicilianas, en la que los franceses son 
expulsados de manera sanguinaria de Sicilia, en 
beneficio de los aragoneses. 

1283. Raimundo Lulio escribe su texto 
“Blanquerna”. 

1284. Batalla de Meloria. Génova le infl ige una 
contundente derrota a Pisa, iniciándose así la 
decadencia de esta ciudad. 

1285. Felipe el Hermoso es coronado rey de Francia. 

1290.Eduardo I de Inglaterra le impone su 
soberanía a los escoceses. Entretanto, los judíos son 
violentamente expulsados de Inglaterra. Juan 
Pisano esculpe la fachada de la Catedral de Siena. 

1291.Una reunión de cantones suizos se subleva 
contra el Sacro Imperio Romano Germánico. 
Comienza así la historia independiente de Suiza, 
aunque al inicio ésta será vacilante. La fortaleza de 
San Juan de Acre, último bastión de los cruzados en 
Tierra Santa, es conquistada por los musulmanes. 

1292. Dante Alighieri redacta su libro de poemas 
juveniles, la “Vita nuova”. 

1295. Después de 24 años lejos de su nativa 
Venecia, Marco Polo regresa a su hogar. 

1296.Nápoles y Sicilia son separados. Felipe IV de 
Francia y la Iglesia Católica se enemistan. Arnolfo di 
Cambio trabaja en la Catedral de Florencia. 

1297.libra la Batalla del Puente de Stirling. Giotto 
inicia sus frescos en la Basílica de San Francisco de 
Asís. 

1298. Marco Polo es capturado en acción militar 
contra los genoveses. En prisión dicta a  Rusticiano 
de Pisa sus memorias, que serán llamadas “El libro 
de las maravillas”, o bien “Il Millione”, debido a lo 
hiperbólico que su narración  pareció a los ojos 
europeos. Esta obra inspirará numerosos viajes y 
descubrimientos geográficos, incluyendo el viaje de 
Cristóbal Colón a América. 
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Siglo XIV. 

1305.Ejecución de William Wallace a manos de los 
ingleses. Giotto pinta los frescos de la Catedral de la 
Arena en Padua. 

1312. Enrique VII, primer monarca del Sacro 
Imperio Romano Germánico coronado como 
Emperador desde Federico II Hohenstaufen. 

1314. Luis IV, Rey de Alemania.  

1315. Una gran hambruna se ceba sobre Europa, 
provocando una crisis de proporciones. 

1327. Francesco Petrarca conoce a su Laura y le 
dedica una serie de poemas. 

1328. Coronación de Luis IV como Emperador del 
Sacro Imperio Romano Germánico. 

1337.Declaración de la Guerra de los Cien Años. 
Fallece el Giotto, primer pintor del Renacimiento 
italiano, y el mayor exponente del Trecento. 

1346. Batalla de Crécy entre franceses e ingleses. 

1348. La Peste Negra azota Europa. 

1351. Giovanni Boccaccio termina de componer el 
Decamerón. 

1356. Por la Bula de Oro se establece un colegio de 
electores para el Sacro Imperio Romano Germánico. 

1378.Cisma de Occidente: dos Papas se disputan el 
solio pontificio, uno con base en Roma y otro en 
Aviñón. Gian Galeazzo Visconti, señor de Milán; 
creará un gran imperio en el norte de Italia. 
Florencia se sume en una serie de protestas 
populares. 

1384. Flandes pasa a manos de Borgoña. 

1385. Batalla de Aljubarrota, entre Castilla y 
Portugal. 

Siglo XV. 

1402. Fallece Gian Galeazzo Visconti. 

1409. Concilio de Pisa. Un intento por solucionar el 
Cisma de Occidente termina con la proclamación de 
un tercer Papa, sin conseguir que renuncien los 
otros dos, con lo que el cisma se agudiza. 

1410. Segismundo de Luxemburgo, Rey de 
Alemania. 

1414. Convocatoria al Concilio de Constanza, con la 
finalidad tanto de terminar con el Cisma de 
Occidente, como de luchar contra la herejía. 

1415.Batalla de Azincourt. Los franceses son batidos 
por los ingleses. Jan Huss es arrestado, juzgado 
como hereje y quemado por orden del Concilio de 
Constanza. 

1416. Jerónimo de Praga, compañero intelectual de 
Huss, comparte el mismo destino que éste. 

1417. Martín V, Papa de Roma. Los antipapas Juan 
XXIII y Benedicto XIII son depuestos, y Gregorio XII 
renuncia a sus pretensiones, cesando con ello el 
Cisma de Occidente. 

1423. Concilio de Siena. Martín V intenta llevar a 
cabo una agenda reformista para la Iglesia Católica, 
sin que se lleguen a resultados mayores. 

1428. Juana de Arco se pone al servicio de Carlos VII 
de Francia. 

1429. Juana de Arco conquista Orléans. 

1431. Juana de Arco, capturada por los borgoñones, 
aliados de los ingleses, es juzgada y ejecutada por 
brujería. 

1433. Segismundo es coronado como Emperador 
del Sacro Imperio Romano Germánico. 

1434. Cosme de Médicis se entroniza sin contrapeso 
alguno como amo de Florencia. 

1440. Lorenzo Valla prueba la falsedad de la 
Donación de Constantino. 

1443. Alfonso V de Aragón conquista Nápoles, y 
funda una corte renacentista mediante el 
mecenazgo a numerosos artistas e intelectuales. 

1453. Mohamed II pone sitio a Constantinopla y la 
toma, en el mes de mayo, poniendo fin al Imperio 
Bizantino. Fecha tradicional que se usa en 
cronología para datar el final de la Edad Media. 
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LA EDAD MEDIA. 
La Edad Media es el período histórico comprendido 
entre el siglo V y el XV en Europa. Su comienzo se 
sitúa tradicionalmente en el año 476 con la caída 
del Imperio Romano de Occidente tras ser 
destronado el último emperador, Rómulo 
Augústulo, por el jefe de los hérulos, Odoacro, y su 
fin en 1492 con el descubrimiento de América[1] o 
en 1453 con la caída del Imperio Romano de 
Oriente. Actualmente los historiadores del periodo 
prefieren matizar esta ruptura entre Antigüedad y 
Edad Media de forma que entre los siglos III y VIII 
hablaríamos de Antigüedad Tardía, que de hecho 
sería un periodo de transición. 

La Edad Media, o Medievo, puede separarse en 
períodos: Temprana o Alta Edad Media (siglo V a 
siglo X, sin una clara diferenciación con la 
Antigüedad Tardía); y Baja Edad Media (siglo XI a 
siglo XV), que a su vez puede dividirse en un 
periodo de plenitud, la Plena Edad Media (siglo XI al 
siglo XIII), y los dos últimos siglos que presenciaron 
la Crisis de la Edad Media o del siglo XIV. 

Ha sido erróneamente considerada como una época 
oscura atrasada cultural y socialmente. Sin embargo 
fue en este periodo cuando se sentaron las bases 
del desarrollo de la posterior expansión europea, el 
nacimiento del capitalismo y la modernidad. 

Existe una diferencia entre la Edad Media y el 
Feudalismo, aunque están muy unidos: 

Edad Media: es un período histórico que va del siglo 
V al XV. 

Feudalismo: sistema político, económico y social 
que rigió en Europa en este período. 

Aunque se han propuesto varias fechas para el 
inicio de la Edad Media, de las cuales la más 
extendida es la del año 476, lo cierto es que no 
podemos ubicar el inicio de una forma tan exacta ya 
que la Edad Media no nace, sino que “se hace” a 
consecuencia de todo un largo y lento proceso que 
se extiende por espacio de cinco siglos y que 
provoca cambios enormes a todos los niveles de 
una forma muy profunda que incluso repercutirán 
hasta nuestros días.  

Podemos considerar que ese proceso empieza a 
principios del siglo IV con Constantino y en Bajo 
Imperio y culmina en la época en que se corona el 
nuevo Emperador de Occidente (Carlomagno, año 
800). Diocleciano, por ejemplo, realizó un paso 
previo hacia el feudalismo cuando prohibió a los 
campesinos cambiar de domicilio, teniendo que 
trabajar  siempre la misma tierra. El proceso de 
transición entre la Antigüedad y la Edad Media, se 
puede resumir en una serie de peldaños 
consecutivos: 

Legalización y posterior imposición del cristianismo 
(principios S. IV). 

Crisis total del esclavismo, se introducen los 
primeros rudimentos del feudalismo (Reinado de 
Constantino). 

Desurbanización de las grandes ciudades romanas 
de Occidente (s. III a V). 

Caída nominal del Imperio Romano, organización 
política por excelencia del sistema esclavista (476). 

Nacimiento de los primeros estados 
germanorromanos a raíz del asentamiento de los 
pueblos germánicos (s. V y VI). 

Desarrollo y normalización de las instituciones de 
gobierno de los reinos germánicos que habían 
sobrevivido al siglo V (s. VII-VIII). 

Perfeccionamiento y consolidación del feudalismo 
como sistema económico de la Edad Media (s. V a 
IX). 

Fundación del Imperio Carolingio a partir del Reino 
Franco, es la “semilla de los principales estados 
europeos” (Año 800). 
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LA CAÍDA DEL IMPERIO ROMANO. 
Ningún evento concreto determina el fin de la 
Antigüedad y el inicio de la Edad Media: ni el 
saqueo de Roma por los godos dirigidos por Alarico 
I en el 410, ni el derrocamiento de Rómulo 
Augústulo (último emperador romano de 
Occidente) fueron sucesos que sus contemporáneos 
consideraran iniciadores de una nueva época. La 
culminación a finales del siglo V de una serie de 
procesos de larga duración, entre ellos la grave 
dislocación económica, las invasiones y el 
asentamiento de los pueblos germanos en el 
Imperio Romano, hizo cambiar la faz de Europa. 
Durante los siguientes 300 años, la Europa 
occidental mantuvo un período de unidad cultural, 
inusual para este continente, instalada sobre la 
compleja y elaborada cultura del Imperio romano, 
que nunca llegó a perderse u olvidarse por 
completo y el asentamiento del cristianismo . 

Plena edad media. 

Se denomina por convención Alta Edad Media al 
periodo que se extiende desde la caída del Imperio 
Romano de Occidente hasta aproximadamente el 
año 1000, época de resurgimiento económico y 
cultural. Tres imperios conviven y luchan por la 
supremacía: el bizantino, el árabe o islámico y el 
Carolingio. 

En el Siglo III, el Imperio Romano entró en crisis 
económica, política y social. Varios pueblos 
germánicos acosaban las fronteras del Imperio. El 
emperador Teodosio I logró la paz, mediante un 
pacto de amistad con el jefe visigodo. 

Pero Teodosio I murió en 395 dejando el imperio a 
sus dos hijos. Honorio en el Occidente y Arcadio en 
el Oriente. La muerte de Teodosio I signifi có para 
los Visigodos la ruptura de los acuerdos realizados 
con el Imperio y su jefe, Alarico, comenzó una 
campaña de depredaciones en la península 
balcánica. Arcadio, pretextando una disputa por 
Iliria, lanzó a los visigodos sobre el Imperio 
occidental, en el que se instalaron definitivamente. 
Poco después, en el 406, el Imperio Romano se vio 
invadido por pueblos germánicos que buscaban 
dónde instalarse. 

En el 423, Valentiniano III sucedió en el trono a 
Honorio asimilando a los invasores a sus tropas 
mercenarias.  

Durante su reinado, el imperio sufrió unimportante 
avance de los hunos, al mando de su rey Atila; pero 
fueron detenidos en los Campos Cataláunicos en 
una alianza romano-germánica. El Imperio estaba 
en franca disolución y en el 476 Rómulo Augusto 
fue depuesto por Odoacro. 

Tras caer Roma, el Imperio se disgregó en 
diferentes reinos, llamados Reinos Romano 
Germánicos. 

La iglesia. 

Al producirse la caída del Imperio Romano, la Iglesia 
fue la única fuerza capaz de la idea de unidad del 
mundo europeo. 

El elemento religioso podría haber actuado como 
una razón de separación entre germanos y 
romanos, ya que muchos eran paganos; por 
ejemplo, los anglosajones, los francos, los suevos, 
etc. 

Otros, como los vándalos, los burgundios, los 
visigodos y los ostrogodos eran arrianos. 

Bajo la influencia de la Iglesia, paulatinamente 
todos los reinos se fueron convirtiendo al 
catolicismo. Su conversión permitió los matrimonios 
entre germanos y romanos. 

Cuando la iglesia se organizó, tomó de la 
organización de la administración romana de 
provincias y diócesis. 

La sede del Papa, la máxima autoridad de la iglesia, 
era Roma. Los papas basaron su prestigio en el 
hecho de ser sucesores del apóstol San Pedro. 

A medida que el cristianismo se difundió, en las 
ciudades se crearon obispados. 

De los obispos dependía el clero secular, dedicado a 
la atención espiritual de la población. 

Paralelamente, surgió el clero regular. 

Sus miembros, los monjes, se apartaban de la vida 
mundana, para dedicarse a la contemplación y 
lograr un mayor acercamiento a Dios. Vivían en 
comunidades cerradas llamadas monasterios. 

Durante siglos la Iglesia fue la encargada de 
conservar la cultura romana. 
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LOS REINOS ROMANO 

GERMÁNICOS. 
Con la caída del Imperio romano de occidente 
desapareció la idea de un Estado único y 
centralizado. En su lugar, surgieron pequeños reinos 
que fueron el punto de partida para los estados 
medievales y origen de los estados europeos 
actuales. 

Los pueblos germanos habían buscado sustituir la 
autoridad romana por la propia si bien no era su 
idea destruir las instituciones romanas y su cultura 
pues la admiraban y consideraban superior. 

Más bien se produjo un proceso de fusión entre los 
pueblos germanos y romanos, que afectó la vida 
económica, política, social y cultural de todos ellos. 
Precisamente, es esta organización política del 
occidente europeo que se conoce como los Reinos 
Romano Germánicos. 

En estos reinos se produjeron una serie de 
transformaciones: 

La agricultura y ganadería se afianzaron como 
principales actividades económicas, mientras que 
retrocedieron el comercio y la circulación 
monetaria. 

Paralelamente, se agudizó la ruralización del 
territorio, ya iniciada en los últimos siglos del 
Imperio. 

La monarquía, al comienzo electiva, se transformó 
en hereditaria. Los reyes gobernaron apoyados por 
un consejo integrado por sus guerreros más fieles y 
por un grupo de asesores de origen romano. 

Se difundieron las relaciones de dependencia 
personal, propias de los pueblos germanos, en 
todos los niveles de la sociedad; por ejemplo, entre 
el jefe y sus guerreros o entre los propietarios y los 
campesinos. Así se perdió el concepto de 
ciudadano, que fue sustituido por el de 
encomendación o fidelidad personal. 

En los primeros tiempos perdió vigencia la ley 
escrita, ya que los germanos se regían por la 
costumbre. Luego en la medida de sus necesidades, 
muchos reinos recurrieron a juristas romanos para 
redactar sus leyes, enriquecidas con aportes 
romanos. 

La lengua se convirtió en un importante elemento 
de fusión. Los campesinos y los soldados germanos 
conservaron su lengua. En la corte, en cambio la 
aristocracia germana introdujo el latín. 

Paulatinamente el latín se fue modificando hasta 
dar origen a las lenguas romances, como el español, 
el italiano, el francés, el portugués o el napolitano. 

Los godos. 

Los godos poseían una fuerte organización 

dinástica que les permitió adquirir una capacidad de 
choque y una penetración mayor que las demás 
tribus germánicas de la época, invadieron Dacia y se 
asentaron en ella a pesar de haber sido derrotados 
en el 214 por el Emperador Caracalla. 

El contacto con el Imperio Romano prontamente 
introdujo cierta civilización en las tribus góticas, 
sobre todo en las orientales (ostrogodos), muchos 
de cuyos miembros decidieron integrarse en las 
legiones imperiales como voluntarios. 

Sin embargo, la presión hostil en los confines del 
imperio se hizo cada vez más fuerte por obra de los 
visigodos, siendo una de sus causas el explosivo 
aumento poblacional de los bárbaros y el 
simultáneo ocaso de la capacidad militar del 
imperio. Hacia el año 247, los visigodos 
completaron la ocupación y conquista de Dacia, 
venciendo y asesinando al emperador Decio en la 
batalla de Attrio. Al mismo tiempo comenzaron con 
la invasión de los Balcanes hacia Bizancio, por una 
parte, y la de Italia y Pannonia, por otra. 

Contra ellos lucharon los emperadores Claudio II 
(llamado El Gótico) y Lucio Domicio Aureliano, 
logrando contener sus invasiones y por casi dos 
siglos retrasaron su empuje hacia Occidente. 

Más adelante se aliaron con Constantino y se 
convirtieron al cristianismo por obra del obispo Ulfi 
las, que tradujo la Biblia a su lengua. 

Las guerras entabladas entre los emperadores 
romanos y los gobernantes godos a lo largo de casi 
un siglo devastaron la región de los Balcanes y los 
territorios del noreste del Mediterráneo. Otras 
tribus se unieron a los godos y bajo el gran rey 
Hermanarico establecieron en el siglo IV (350) un 
reino que se extendía desde el mar Báltico hasta el 
mar Negro, teniendo como súbditos a eslavos, 
ugrofieses e iranios. 
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El reino visigodo. 

En 401 d. C., el rey visigodo Alarico I marchó contra 
Italia pero fue vencido cerca de Pollentia (6 de abril 
de 402) y después en Verona. Probablemente el 
general romano Estilicón negoció con Alarico su 
ayuda contra otros bárbaros como Radagaiso, y se 
cree que le fue ofrecida la confirmación como 
Magister Militum y gobernador de Iliria, con unos 
límites que entraban en contradicción con las 
reivindicaciones territoriales de Oriente. 

El partido nacionalista romano, tal vez instigado por 
el gobierno de Constantinopla, acusó a Estilicón de 
preparar la entrega del Imperio a Alarico y urdió un 
complot. Estalló una revuelta de tropas que obligó a 
Estilicón a refugiarse en una iglesia, siendo 
asesinado en el momento de salir (tras 
prometérsele que salvaría la vida si salía) por 
Olimpo, bajo órdenes del Emperador Honorio (23 
de agosto de 408). Alarico regresó a Italia y obtuvo 
nuevas concesiones de Honorio que se había 
establecido en Rávena, pero una vez se retiraron los 
visigodos, Honorio no mantuvo sus promesas. Los 
visigodos marcharon hacia Roma y apoyaron la 
proclamación de un usurpador llamado Prisco Atalo 
(409), que era de origen jonio y probablemente 
arriano, el cual concedió a Alarico el título de 
Magister Militum. 

Pero Atalo no quiso o no pudo cumplir sus 
promesas y el rey visigodo regresó a Roma, depuso 
al usurpador (14 de agosto de 410) y sus hombres 
saquearon la Ciudad Eterna durante tres días, tras 
lo cual la abandonaron llevándose con ellos a Atalo 
y a Gala Placidia, hermana de Honorio. De Roma 
pasaron al sur devastando Campania, Apulia y 
Calabria. Alarico murió en el sitio de Cosenza (410) y 
le sucedió su cuñado Ataúlfo. Éste pactó con 
Honorio la salida de Italia a cambio de la concesión 
del gobierno de las Galias (territorios que 
escapaban del control de Roma, pues se habían 
sometido a Constantino). 

Los visigodos bajo Ataúlfo dejaron Italia (412) y 
fueron al sur de la Galia y el norte de Hispania. 

Las largas y complejas luchas de Ataúlfo para 
dominar el sur de las Galias le ocuparon varios años 
(411 a 414). En el 414 el rey Ataúlfo, que tras una 
alianza con Honorio y con el Magister Militum 
Constancio, había vuelto a actuar por su cuenta, se 
casó con Gala Placidia, hermana de Honorio. 
Constancio fue enviado a la zona y los visigodos 
fueron derrotados en Narbona. Constancio logró 
desviar a Ataúlfo hacia Hispania (lo que le permitía 
conservar el sur de la Galia), y los visigodos 
entraron en la Tarraconense el 415. En el 416 
Ataúlfo propuso una alianza con el Imperio romano, 
en nombre del cual se encargaría de combatir a los 
suevos, alanos, vándalos asdingos y silingos que 
ocupaban las provincias de Hispania. Con tal motivo 
Ataúlfo se trasladó a Barcino (415 o 416), pero allí 
fue asesinado por el esclavo Dubius, a quien se 
supone instigado por su sucesor Sigerico o bien por 
el noble Barnolfo, supuesto amante de Gala 
Placidia. 

Territorio del reino visigodo bajo el mando de 
Alarico II. 

La cúspide del poder visigodo fue alcanzada durante 
el reinado de Eurico (466–84), quien completó la 
conquista de Hispania. En 507, Alarico II fue 
derrotado en Vouillé por los francos bajo Clodoveo, 
quien perdió todas sus posesiones al norte de los 
Pirineos. Toledo fue declarada la nueva capital 
visigótica, y la historia de los visigodos se convirtió 
esencialmente en la historia de Hispania. Para 
mayores referencias, se puede consultar la página 
de la Hispania visigoda. 

El Reino Visigodo fue debilitado por las guerras con 
los francos y los vascos y la penetración bizantina 
en el sur de la actual España. El reino recobró su 
vigor al final de la sexta centuria bajo Leovigildo y 
Recaredo. La conversión de estos dos reyes al 
catolicismo facilitó la fusión de las poblaciones 
visigoda e hispanorromana. El rey Recesvinto 
impuso (hacia 654) la ley visigótica común a ambos 
súbditos godos y romanos, que hasta entonces 
habían vivido bajo diferentes códigos legales (ver 
leyes Germánicas). Los Concilios de Toledo se 
convirtieron en la fuerza principal del estado 
visigodo, como consecuencia del debilitamiento de 
la monarquía. 
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El rey Wamba, sucesor de Recesvinto, fue depuesto 
por una guerra civil, que luego se tornó en una 
contienda generalizada a todo el reino. Cuando el 
último rey, Roderico, alcanzó el trono, sus rivales se 
avocaron al líder musulmán Táriq Ibn Ziyad, quien, 
con su victoria (711) en una batalla cerca de Medina 
Sidonia, terminó con el Reino Visigodo e inaugura el 
período islámico en la historia de España. 

 

 El reino ostrogodo. 

El reino ostrogodo fue fundado por Teodorico en la 
actual Italia después de su victoria contra Odoacro. 
Teodorico organizó el Reino ostrogodo por su 
fuerza militar, su habilidad política y por su sabía 
prudencia con que interpretó la situación de los 
demás reinos. 

En el 488, Teodorico conquista la península Itálica 
por orden del emperador de oriente Zenón I, de 
manera de sacárselo de las cercanías de 
Constantinopla donde sus tropas ya habían 
mostrado su fuerza. En la península gobernaba 
Odoacro, quien en 476 había destronado al último 
emperador romano de Occidente, Rómulo 
Augústulo. En 493, Teodorico conquistó Rávena 
lugar donde murió Odoacro en manos de Teodorico 
en persona. El poderío de los ostrogodos estaba en 
ese momento en su cima en Italia, Sicilia, Dalmacia 
y en las tierras al norte de Italia. Al momento de 
esta reconquista, los ostrogodos y los visigodos 
comenzaron a colaborar y esa colaboración se 
estrechó con el tiempo haciendo de ostrogodos y 
visigodos una sola nación. El poder de Teodorico se 
extendió sobre gran parte de Galia e Hispania al 
convertirse en regente del reino visigodo de Tolosa. 

Con la muerte del rey visigodo Alarico II, yerno de 
Teodorico, en la batalla de Vouillé contra los francos 
de Clodoveo I, el rey Ostrogodo asume la tutoría de 
su nieto Amalarico y se reserva el dominio sobre la 
totalidad de Hispania y sobre una parte de Galia. 
Tolosa pasa a manos de los francos, pero los godos 
dominan Narbona y la Septimania: esta región fue 
la última parte de Galia en donde todavía los Godos 
dominaron y durante muchos años ella fue 
conocida como Gotia. En el 526, ostrogodos y 
visigodos se escindieron una vez más. Algunos 
ejemplos en los cuales todavía se ve que proceden 
de acuerdo se refieren a asuntos espaciados y sin 
importancia real. Amalarico heredó el reino 
visigodo en Hispania y en Septimania. Se agregó la 
Provenza al dominio del nuevo rey ostrogodo, 
Atalarico, nieto de Teodorico por parte de su madre 
Amalasunta. 

Ninguno de los dos soberanos pudo liquidar los 
conflictos que sobrevinieron en el seno de las élites 
godas. Teodato, primo de Amalasunda y sobrino de 
Teodorico por parte de la hermana de este último, 
le sucedió luego de haberlos asesinado cruelmente. 
No obstante, esta usurpación desencadenaría 
mayores matanzas aún. Tres reyes godos se 
sucedieron en el trono en el espacio de cinco años. 
La debilidad de la posición de los ostrogodos en 
Italia se mostró entonces con toda evidencia. El 
emperador bizantino Justiniano I siempre se había 
esforzado, en la medida de lo posible, por restaurar 
el poder imperial sobre la totalidad de la extensión 
del Mediterráneo; no dejó escapar esta ocasión 
para actuar. 

En 535, encargó a su mejor general y amigo y 
amante, Belisario, atacar a los ostrogodos. Éste 
invadió Sicilia rápidamente y desembarcó en Italia, 
donde tomó Nápoles, y luego Roma en 536. Luego 
marchó hacia el norte y tomó Mediolanum (Milán) y 
Rávena, la capital de los ostrogodos, en 540. Es 
entonces cuando Justiniano I ofreció a los godos un 
generoso acuerdo —algo demasiado generoso a 
ojos de Belisario—: el derecho a mantener un reino 
independiente en el noroeste de Italia, pero a 
condición de que lo compensaran con un tributo 
consistente en la mitad de su tesoro para el 
Imperio. Los ostrogodos lo aceptaron. 

Después de una invasión persa al Imperio bizantino, 
Belisario pudo regresar a Italia y se encontró con 
una situación considerablemente cambiada: Erarico 
había sido asesinado y la facción pro-romana de la 
élite goda, derribada. 
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            En 541, los ostrogodos eligieron como nuevo 
jefe a Totila; este godo «nacionalista», brillante 
general, había recuperado toda la Italia del Norte y 
expulsado a los bizantinos fuera de Roma. Belisario 
entonces volvió a tomar la ofensiva: engañó a Totila 
para retomar Roma, pero perdió de nuevo la ciudad 
luego de que Justiniano I, celoso y temeroso de su 
poder, le cortó el aprovisionamiento y los refuerzos. 
El general, avejentado, se vio entonces obligado a 
asegurar la defensa por sus propios medios. En 548, 
Justiniano I lo reemplazó por el general eunuco 
Narsés, en quien tenía mayor confianza. Narsés no 
decepcionó a Justiniano I. Totila fue salvajemente 
asesinado luego de la batalla de Busta Gallorum 
(Gualdo Tadino) en julio de 552, y sus partidarios 
Teya, Aligerno, Escipuarno y Gibal fueron muertos o 
se rindieron luego de la batalla del Monte Lactario 
en octubre de 552 ó 553. 

Widhin, el último jefe de que tenemos testimonio 
de la armada gótica se rebeló a finales de los años 
550s con una ayuda militar mínima de francos y 
alamanes. La sublevación no tuvo consecuencias: 
los ostrogodos se sublevaron en Verona y en 
Brescia, pero la revuelta terminó con la captura de 
su jefe, en 561. Finalmente, Widhin fue conducido 
para ser ejecutado allí en 561 ó 562. Una minoría, 
sumisa a los bizantinos y convertida al cristianismo, 
sobrevivió en Rávena. 

Los Lombardos. 

En el 568, a tres años de la muerte de Justiniano I, 
una nueva oleada de germanos provenientes de 
Panonia, los lombardos, se propagaron por Italia 
septentrional. Bajo la conducción de Alboino, 
conquistaron Aquilea, Verona, Milán y Pavía para 
luego avanzar sobre Spoleto y Benevento. Después 
de la muerte de Alboino en el 572, asesinado por su 
sucesor Clefi, siguió un período de anarquía que 
concluyó con la elección del hijo de Clefi, Aulario, 
que se esforzó por someter a los duques lombardos 
a su autoridad y realizar nuevas conquistas.  

Sus obras fueron continuadas por sus 
descendientes, hasta que con Liutprando los 
lombardos llegaron a las puertas de Roma. Más 
tarde, el rey Astolfo decidió invadir los Estados 
Pontificios. Pero el Papa Esteban II pidió ayuda al 
rey franco Pipino el Breve, que descendió a Italia y 
obligó a Astolfo a abandonar sus planes 
expansionistas. Carlomagno, el hijo de Pipino, acabó 
con el reino lombardo tras vencer a Desiderio en 
Pavía el 774. 

 



 

 

65 

 EL IMPERIO BIZANTINO. 
Desde la irrupción de los pueblos germanos en el 
occidente de Europa, los emperadores del Imperio 
Bizantino, añoraron el tiempo en que Roma 
dominaba todo el Mediterráneo. Uno de ellos, 
Justiniano I, intentó restaurar la universalidad del 
Imperio. 

Justiniano I llegó al trono del Imperio Romano de 
Oriente en el año 527. En ese momento, el 
territorio del imperio comprendía la península 
balcánica, Asia Menor, Siria, Palestina y Egipto. 
Justiniano I creía que el mundo cristiano debía tener 
una única autoridad política: el emperador 
bizantino. El programa de Justiniano I se basaba en 
las ideas de unidad y romanidad. La primera 
implicaba reconquistar Occidente (después de 
vencer a los reyes germánicos) y la segunda, 
recuperar los territorios que habían integrado el 
Imperio Romano, especialmente la propia ciudad de 
Roma. El gobierno de Justiniano I es considerado 
uno de los períodos más brillante de la larga historia 
del Imperio Bizantino. Durante esos años, el 
esplendor alcanzado por Constantinopla se puso de 
manifiesto en la construcción del palacio y de la 
basílica de Santa Sofía, dos edificios que Justiniano I 
ordenó erigir en la ciudad. 

Política interna 

Justiniano I sostenía que las leyes son para las 
sociedades lo que la medicina es para la 
enfermedad. Se preocupó, entonces, por lograr la 
unidad legislativa del imperio apoyándose en el 
derecho romano. Realizó una nueva versión de los 
antiguos derechos romanos, haciendo así, una obra 
de 62 volúmenes titulada Corpus Iuris Civilis 
(Compendio del derecho civil). 

El emperador también emprendió la reforma del 
Estado: reorganizó la administración central, 
mejoró la recaudación de impuestos y robusteció 
las finanzas para solventar una organización civil y 
militar más eficiente. 

Influido por las monarquías orientales, Justiniano I 
creó un ceremonial en la corte, que tendía 
sacralizar su persona, y se convirtió en una 
monarquía teocrática. 

La reconstrucción del Imperio. 

Con la ayuda de los generales Belisario y Narsés, 
Justiniano I se apoderó del reino de los vándalos del 
norte de África, de Córcega, de Cerdeña y de las 
islas Baleares, venció a los ostrogodos y reconquistó 
Italia, y ocupó el sudeste del reino de los visigodos, 
en la actual España. 

Con la conquista de esos territorios, volvió a 
renacer en el ámbito mediterráneo la idea de 
universalidad del Imperio. 

Poco tiempo después de la muerte de Justiniano I, 
los bizantinos perdieron los territorios conquistados 
en Europa occidental. Los lombardos (otro pueblo 
germano) invadieron el norte de Italia en 568-9, los 
visigodos recuperaron Hispania y, por la frontera 
del Danubio, los eslavos penetraron en la península 
balcánica. En los siglos siguientes, otos pueblos 
fueron ocupando los territorios imperiales: los 
árabes, los ávaros, los búlgaros y, finalmente los 
turcos. 

La amenaza y las constantes invasiones por parte de 
diferentes pueblos atraídos por las riquezas o por el 
deseo de dominar la circulación en el Mediterráneo, 
fue privando a Bizancio de regiones que proveían al 
imperio de materias primas, como es el caso de Asia 
Menor, su principal fuente cerealera y lugar de 
reclutamiento de las tropas. Sin embargo a pesar 
del caos político y del debilitamiento económico, el 
Imperio Romano de Oriente se mantuvo hasta 
1453. 
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 EL ISLAM. 

Mahoma y el nacimiento del Islam. 

Mahoma recibiendo la revelación del ángel Gabriel 
en una miniatura iraní del siglo XV. Aquí el profeta 
aparece con el rostro descubierto, algo que no es 
habitual. 

Mahoma (árabe: Muhámmad o Mohámed) nació en 
La Meca (Arabia) en el año 570 d.C. Huérfano, fue 
criado por un tío y se dedicó desde muy joven al 
comercio de caravanas. Tomó contacto con las dos 
grandes religiones monoteístas, la judía y la 
cristiana. En los comienzos del siglo VII, comenzó a 
predicar, entre los árabes, tras una profunda crisis 
espiritual, la existencia de un dios único: Allah, 
revelación transmitida en sueños por el arcángel 
Gabriel. El mensaje religioso ofrecía a los fieles la 
posibilidad de salvación el día del Juicio Final, 
venerando a Allah con sumisión incondicional 
(Islam). Si bien la prédica de Mahoma fue bien 
recibida por los estratos más pobres de la 
población, atraída por las promesas de justicia y de 
una vida ultraterrena, encontró la hostilidad entre 
la aristocracia mercantil. 

Al momento de su muerte en el año 632 Mahoma 
había logrado unir toda la península arábica. 

En el año 622, Mahoma debió abandonar la ciudad, 
para trasladarse a Yatreb, llamándose 
posteriormente por él “ciudad del profeta”, o 
Medina. Este exilio es conocido como Hégira, inicio 
de la era musulmana. Aquí fue bien recibido por los 
clanes árabes y hebreos rivales de La Meca y 
nombraron a Mahoma jefe religioso, político y 
militar. Dadas las dificultades económicas de sus 
compañeros debió recurrir a una antigua costumbre 
árabe de saqueo, convirtiéndola en guerra santa 
(yihad) contra los enemigos del Islam. El profeta de 
Allah logró unir a todas las tribus árabes del 
desierto, hasta llegar a La Meca en el año 630. En el 
632 tras la muerte de Mahoma todo el mundo 
árabe se encontraba unido, iniciando un periodo de 
conquista y expansión. 

 

La religión. 

El Islam (árabe: سلام  al-islām) es una religión ;الإ
monoteísta basada en el Corán, libro sagrado cuyos 
fieles creen que fue enviado por Dios (árabe: Allāh) 
a través de Mahoma. Los seguidores del Islam, 

conocidos como musulmanes (árabe: لن س  ;ه
muslim), creen que Mahoma fue el último de una 
serie de profetas enviados por Dios, que incluyen a 
Abraham, Noé, Moisés y Jesús. La mayoría de ellos 
considera el registro histórico de las acciones y las 
enseñanzas del Profeta Mahoma relatadas en la 
Sunna y el Hadiz como medios indispensables para 
interpretar el Corán. 

De la misma manera que el Judaísmo y el 
Cristianismo, el Islam se halla clasificado como una 
religión abrahámica. Con dichas religiones comparte 
diversos aspectos enmarcados en la creencia, como 
la devoción de los mismos profetas, etc. Se estima 
que hay en la actualidad mil cuatrocientos millones 
de musulmanes, haciendo del Islam la segunda 
religión del mundo en relación a su número de 
fieles. 

El principal concepto del Islam es la existencia de un 
solo Dios. El monoteísmo es absoluto. En árabe, 
Dios es llamado Allāh (que ha dado en castellano 
Alá). Los musulmanes consideran que Allāh es el 
mismo Dios venerado por el cristianismo y el 
judaísmo, es decir, el Dios de Abraham. Los 
musulmanes, sin embargo, rechazan la teología 
cristiana referente a la Trinidad de Dios. La doctrina 
de la Trinidad considera a Jesús el hijo de Dios. 
Según los musulmanes, tanto esto como la 
veneración de santos en el Cristianismo católico 
romano y en la Iglesia Ortodoxa equivalen a una 
religión politeísta. 

No existen imágenes de Dios en la religión ni en la 
cultura musulmana, por cuanto tal representación 
artística ocasionaría una idolatría, concepto que es 
rechazado por el Islam. Los musulmanes consideran 
que Dios no tiene forma corporal; y, por tanto, su 
imagen es imposible representarla. En su lugar, los 
musulmanes describen a Dios por los divinos 
atributos que se definen en el Corán. Todos los 
capítulos o azoras del Corán, excepto uno, 
comienzan con la frase de “En el nombre de Alá, el 
Compasivo, el Misericordioso”. 
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La conquista del mar mediterráneo. 

La muerte de Mahoma en el 632 crea un problema 
sucesorio, que recayó en los parientes más 
cercanos, que fueron llamados califas, que eran los 
jefes de todos los creyentes. Así fueron elegidos los 
primeros cuatro califas. En este periodo realizaron 
conquistas fuera de Arabia, al nordeste de África 
(Egipto), Mesopotamia, Persia, Siria y Palestina. A la 
muerte de Alí, el yerno de Mahoma, en el 661 la 
familia de los Omeya que ejercían la gobernación de 
Siria, se apoderó del califato y trasladó la capital a 
Damasco fundando la dinastía de los oméyades 
(omeyas) que mantuvieron el imperio hasta 
mediados del siglo VIII. 

Conquistaron luego el Magreb y la Península 
Ibérica, intentaron cruzar los Pirineos y alcanzar el 
interior de Europa, pero fueron detenidos en 
Poitiers, en el centro de la Francia actual. Hacia el 
este llegaron hasta el Turquestán y el río Indo. 

La invasión a la Península Ibérica. 

En el 711 los musulmanes invadieron la Península 
Ibérica apoderándose del reino visigodo. La 
conquista fue rápida. Diversas causas la 
favorecieron: 

La monarquía visigoda atravesaba una etapa de 
crisis por las presiones y luchas de los nobles que 
pretendían apoderarse del trono. 

La población favoreció a los invasores a causa de los 
malos gobiernos de los reyes visigodos. 

Desinterés de la población por los asuntos de 
estado y por integrar el ejército. 

El único territorio sin conquistar fue el norte de la 
península y desde allí los cristianos desarrollaron 
una lenta reconquista del territorio. El dominio del 
Islam se mantuvo por ocho siglos ejerciendo una 
gran influencia en la vida política, económica y 
cultural de la península. 

EL IMPERIO CAROLINGIO. 
 El Imperio Carolingio (768-814) fue fundado por el 
rey de los francos, Carlomagno. 

Antecedentes: el reino franco. 

Los francos, pueblo germano de la zona del Rin que 
se estableció en la Galia en el siglo V, estuvieron 
gobernados por reyezuelos durante años hasta la 
unificación que hizo Clodoveo, nieto de Meroveo y 
fundador de la dinastía Merovingia. Bajo su mando 
extendió el reino por toda Francia y expulsó del 
reino de Tolosa a los visigodos en la batalla de 
Vouillé el año 507. 

Los sucesores de Clodoveo fueron llamados reyes 
holgazanes, puesto que se despreocuparon de los 
temas de gobierno y los dejaron en manos de 
mayordomos de palacio, que asumieron los poderes 
administrativo y militar, constituyéndose en una 
dinastía paralela a la que reinaba. En 732, el 
mayordomo Carlos Martel (“El martillo”) frenó la 
invasión musulmana a Occidente en la batalla de 
Poitiers. Su hijo Pipino el Breve se proclamó rey de 
los francos, iniciando la dinastía carolingia. Además, 
se enfrentó a los lombardos, que invadieron Italia 
en torno al año 750, y conquistó unas tierras que 
entregó al papa y que desde entonces constituyen 
los Estados Pontificios, teniendo así la bendición de 
la Iglesia para su Imperio. 
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Carlomagno. 

Pipino dejó en herencia el reino a sus dos hijos, 
Carlos y Carlomán, pero éste último se retiró a un 
monasterio y murió muy pronto (771), con lo que 
quedó Carlomagno como único soberano del 
Imperio. 

Carlomagno, que era nieto de Carlos Martel, inició 
una política de expansión territorial para intentar 
restaurar el antiguo Imperio Romano de Occidente, 
lo que le hizo enfrentarse a bizantinos, musulmanes 
y germanos. Extendió su Imperio por las actuales 
Francia, Italia y Alemania occidental; y de forma 
más discontinua por territorios fronterizos en 
Hispania (norte de Cataluña y zona pirenaica, con 
pretensiones no realizadas de llegar al Ebro), 
Alemania oriental, Austria y Hungría. Estableció la 
capital en Aquisgrán, en la zona oeste de Alemania. 

El papa León III proclamó a Carlomagno emperador 
en la iglesia de San Pedro (Roma) el día de Navidad 
del año 800. 

Tras su fallecimiento, en 814, su hijo Ludovico Pío (o 
Luis el Piadoso), que era de carácter débil y muy 
manipulable, asumió la corona del Imperio. El 
Imperio fuerte y consolidado que heredó entró en 
decadencia tras las luchas internas por el poder, 
fomentadas en parte por sus hijos. 

Sociedad y economía 

Durante la época carolingia se desarrolló la idea de 
que las sociedad estaba en tres categorías de 
hombres: 

Los Oratores eran los integrantes del clero. Con sus 
oraciones intentaban salvar las almas de la 
Sociedad. 

    Los Bellatores, los guerreros, protegían a la 
población con sus armas. 

Los Laboratores, eran fundamentalmente los 
campesinos, que eran los encargados de conseguir 
el alimento para la sociedad. 

La economía del imperio era básicamente agrícola, 
ya que la tierra era la principal fuente de riqueza. 
Las técnicas agrícolas eran muy rudimentarias, lo 
que producía un bajo rendimiento de la tierra. La 
economía era prácticamente de subsistencia y el 
comercio estaba poco desarrollado. 

La organización del Imperio. 

Carlomagno dividió el territorio en marcas y 
condados. 

Marcas: territorios defensivos localizados en las 
fronteras del Imperio. Estaban gobernadas por 
duques o marqueses, que tenían el mando de un 
ejército. Las marcas eran la Marca Hispánica, la 
Marca Sajona, la Marca Bretona, la Marca 
Lombarda y la Marca Ávara. 

Condados: zonas gobernadas por condes, que 
nombraba el rey y les otorgaba poder militar, 
administrativo y judicial. Todo lo que no eran 
marcas eran condados, correspondiendo a toda la 
zona no fronteriza del imperio. 

El máximo poder del Imperio residía en el 
emperador, que tenía poder para convocar las 
armas, administrar justicia y designar a los nobles 
que gobernaban los territorios. 

Los inspectores de palacio o missi dominici eran los 
encargados de que los marqueses y los condes 
gobernaran según las directrices del Emperador. 
Para ello acudían en parejas a los territorios a 
comprobar el cumplimiento de las leyes. 

El palacio o corte era el núcleo de la Administración 
y estaba dirigido por un chambelán, sucesor del 
cargo de mayordomo de palacio. A su cargo estaban 
el copero, responsable de la bodega; el mariscal, 
responsable de la caballería y el establo; y el 
senescal, responsable de los asuntos de la corte. Las 
otras instituciones de la Administración eran la 
cancillería, que dirigía los asuntos civiles y 
eclesiásticos, así como el tribunal palatino, que 
aplicaba las leyes a los habitantes del Imperio. 
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Cultura y arte. 

Se suele conocer a este periodo del entorno del año 
800 con el nombre de Renacimiento carolingio, no 
tanto porque diera origen a algo similar al 
Renacimiento del siglo XV, sino por comparación 
con la decadencia cultural del periodo anterior, al 
que suele llamarse Edad Oscura. 

Carlomagno (como la mayoría de los hombres de su 
tiempo, incluidos los nobles y muchos clérigos) no 
sabía leer, ni escribir, ni siquiera aritmética. No 
obstante, intentó elevar el nivel cultural del Imperio 
creando la Escuela Palatina de Aquisgrán, y puso en 
su dirección al célebre Alcuino de York. En ella se 
formaron él, sus hijos y todos los funcionarios de la 
corte. 

Esta Escuela se convirtió en modelo para la 
fundación de otras en toda Europa. Divulgó las 
artes, las ciencias, las letras y todo el conocimiento 
de la Antigüedad con sus materias: 

Trivium: retórica, gramática y dialéctica. 

Quatrivium: geometría, astronomía, aritmética y 
música. 

El arte carolingio estaba basado fundamentalmente 
en dos estilos: el arte clásico griego y el arte 
cristiano, pero con algunas influencias de sus 
vecinos bizantino e islámico. 

Escultura: Los ejemplos conservados son muy 
escasos, si bien las esculturas de marfil han 
sobrevivido y son de una gran belleza. 

Arquitectura: La arquitectura carolingia se reflejaba 
en edificios religiosos y algunos palacios. Se 
caracteriza por usar la planta de cruz latina de tres 
naves; arcos de medio punto, de herencia romana; 
cubiertas de madera; columnas con capiteles 
esquemáticos y pilares cuadrados y cruciformes. 

Mosaicos y miniaturas: Entre las obras de arte más 
notables de esta época, sobresalen los mosaicos y 
las miniaturas que ilustran los Evangelios, además 
de la orfebrería que decoraba todos sus templos. 

La desintegración del Imperio. 

A la muerte de Carlomagno en el 814, lo sucedió su 
hijo Ludovico Pío. De carácter débil, no logró 
mantener la unidad del Imperio. Debió hacer frente 
a los levantamientos de la nobleza, a las luchas 
entre sus hijos por la sucesión al trono y a la llegada 
de los nuevos invasores. 

Tras la muerte de Ludovico Pío se reanudaron las 
guerras fratricidas, que culminaron con el tratado 
de Verdún. El imperio se dividió en tres partes: 

Luis el Germánico obtuvo tierras al Este del río Rin, 
es decir Francia oriental o Germania. 

Carlos el Calvo recibió la Francia Occidental. 

Lotario I adquirió el título imperial, y el territorio 
entre los de sus hermanos, Lotaringia. 

En medio de la fragmentación existente, el Papa se 
mantenía como la máxima autoridad de la 
cristiandad. 
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LAS CRUZADAS. 
Las cruzadas fueron una serie de campañas 
militares comúnmente hechas a petición del Papa 
Urbano II, que tuvieron lugar entre los siglos XI y 
XIII, contra los musulmanes para la recuperación de 
Tierra Santa y el Santo Sepulcro. 

Básicamente, fueron motivadas por los intereses 
expansionistas de la nobleza feudal, el control del 
comercio con Asia y el afán hegemónico del papado 
sobre las monarquías y las iglesias de Oriente. 

Las Cruzadas fueron expediciones emprendidas, en 
cumplimiento de un solemne voto, para liberar los 
Lugares santos de la dominación musulman. El 
origen de la palabra remonta a la cruz hecha de tela 
y usada como insignia en la ropa exterior de los que 
tomaron parte en esas iniciativas. 

Escritores medievales utilizan los términos crux (pro 
cruce transmarina, Estatuto de 1284, citado por Du 
Cange s.v. crux), croisement (Joinville), croiserie 
(Monstrelet), etc. Desde la edad media el 
significado de la palabra cruzada se extendió para 
incluir a todas las guerras emprendidas en 
cumplimiento de un voto, y dirigidas contra infieles, 
ej. contra musulmanes, paganos, herejes, o aquellos 
bajo edicto de excomunión. 

Las guerras emprendidas por los españoles contra 
los moros constituyeron una cruzada incesante del 
siglo XI al XVI; en el norte de Europa se organizaron 
cruzadas contra los prusianos y lituanos; el 
exterminio de la herejía albigense se debió a una 
cruzada, y, en el siglo XIII los papas predicaron 
cruzadas contra Juan Sin Tierra y Federico II. 

Pero la literatura moderna ha abusado de la palabra 
aplicándola a todas las guerras de carácter religioso, 
como, por ejemplo, la expedición de Heraclio contra 
los persas en el siglo VII y la conquista de Sajonia 
por Carlomagno. La idea de la cruzada corresponde 
a una concepción política que se dio sólo en la 
Cristiandad del siglo XI al XV; esto supone una unión 
de todos los pueblos y soberanos bajo la dirección 
de los papas. Todas las cruzadas se anunciaron por 
la predicación. 

Después de pronunciar un voto solemne, cada 
guerrero recibía una cruz de las manos del papa o 
de su legado, y era desde ese momento 
considerado como un soldado de la Iglesia. A los 
cruzados también se les concedían indulgencias y 
privilegios temporales, tales como exención de la 
jurisdicción civil, inviolabilidad de personas o 
tierras, etc. De todas esas guerras emprendidas en 
nombre de la Cristiandad, las más importantes 
fueron las Cruzadas Orientales, que son las únicas 
tratadas en este artículo.  

Primera cruzada. 

Al Papa Gregorio VII se debe la idea de que los 
países cristianos se unieran para luchar contra el 
común enemigo religioso que  era el Islam. Pero lo 
cierto es que fue el Papa Urbano II (1088-1099) 
quien la puso en práctica. Decidida en el concilio de 
Clermont. Formada por una serie de contingentes 
armados procedentes principalmente de Francia, 
Países Bajos y el reino normando de Sicilia. Estos 
grupos iban dirigidos por segundones de la nobleza, 
como Godofredo de Bouillon, Raimundo de Tolosa y 
Bohemundo de Tarento.  

Durante su estancia en Constantinopla, estos jefes 
juraron devolver al Imperio Bizantino aquellos 
territorios perdidos por éste frente a los turcos. En 
junio de 1099 sitiaron la capital, que cayó en manos 
de los cruzados el 15 de julio de 1099. En la 
conquista, los cruzados realizaron una terrible 
matanza, que no respetó a judíos ni a musulmanes, 
mujeres o niños.  

El  resultado la conquista de Jerusalén y la creación 
de un reino francés en Palestina.  

Segunda cruzada. 

Se emprendió para auxiliar a los franceses de 
Palestina amenazados en Jerusalén.  

A medida que el espíritu de cruzada iba decayendo 
entre los francos, cada vez más cómodos en su 
nuevo estilo de vida, entre  los musulmanes iba 
creciendo el espíritu de Guerra Santa, 
principalmente entre la población, movilizada por 
los predicadores contra sus impíos gobernantes, 
capaces de tolerar la presencia cristiana en 
Jerusalén e incluso de aliarse con sus reyes. Este 
sentimiento fue explotado por una serie de 
caudillos que consiguieron unificar los distintos 
Estados musulmanes y lanzarse a la conquista de los 
reinos cristianos.  
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A diferencia de la primera, en esta participaron 
reyes de la cristiandad, encabezados por Luis VII de 
Francia      y por el emperador germánico Conrado 
III.  

El resultado fue  un fracaso, ya que tras sólo una 
semana de asedio infructuoso, los ejércitos 
cruzados se retiraron y volvieron a sus patrias. Con 
este ataque inútil consiguieron que Damasco cayera 
en manos de Nur al-Din, que progresivamente iba 
cercando los Estados francos.  

Tercera cruzada. 

Fue provocada por la toma de Jerusalén por el 
sultán egipcio Saladino. 

La radicalidad religiosa y el apoyo al brazo más 
radical de la orden de los Templarios, dirigidos por 
Reinaldo de Châtillon, un            caballero que no se 
consideraba atado por las treguas firmadas. En sus 
ataques a diversas localidades y estructuras 
sarracenas            acabarían en un enfrentamiento 
final.  

Declarada la guerra, el grueso del ejército cruzado, 
junto con los Templarios y los Hospitalarios, se 
enfrentó a las tropas de Saladino en los Cuernos de 
Hattin el 4 de julio de 1187. Los ejércitos cristianos 
fueron derrotados, dejando el reino indefenso y  
perdiendo uno de los fragmentos de la Vera Cruz. 
Saladino mató con sus propias manos a Reinaldo de 
Châtillon. Algunos de los caballeros Templarios y 
Hospitalarios capturados fueron también 
ejecutados.  

La toma de Jerusalén conmocionó a Europa y el 
papa Gregorio VIII convocó una nueva cruzada. En 
esta participaron reyes de los más importantes de la 
cristiandad: Ricardo Corazón de León.  

Este llegó hasta las proximidades de Jerusalén, pero 
en lugar de atacar prefirió firmar una tregua con 
Saladino, la tregua permitía el libre acceso de los 
peregrinos desarmados a la Ciudad Santa.  

Saladino falleció seis meses después. Ricardo murió 
en 1199 por una flecha a su regreso a Europa. De 
esta forma, se cerraba la  

La Tercera Cruzada fue un nuevo fracaso para los 
dos bandos, dejando sin esperanzas a los Estados 
francos. Era cuestión de que desapareciera la 
estrecha franja litoral que controlaban. Sin 
embargo, resistieron aún un siglo más.  

Cuarta cruzada. 

Fue organizada por los señores franceses y 
venecianos, dando como resultado la toma de 
Constantinopla, la            destrucción del imperio 
griego y la creación de un imperio latino que duró 
casi medio siglo.  

Cruzadas menores. 

Quinta cruzada: dirigida por el señor francés Juan 
de Brienne y el rey de Hungría. La V Cruzada fue 
proclamada por Inocencio III en 1213 y partió en 
1218 bajo los auspicios de Honorio III. No dio 
ningún resultado.  

Sexta cruzada: El papa había ordenado al 
emperador Federico II Hohenstaufen que fuera a las 
cruzadas como penitencia, ya que estaba 
excomulgado. En      vez de atacar a los musulmanes 
negoció con ellos, obteniendo que los peregrinos 
pudiesen visitar Jerusalén.  

Séptima cruzada: tenía por objetivo Egipto, centro 
de un poderoso estado musulmán, pero los 
cruzados fueron sorprendidos por una crecida del 
Nilo, diezmados por una epidemia y atacados por 
los musulmanes, por lo que debieron rendirse.  

Octava cruzada: también llamada cruzada de Túnez, 
terminó con la muerte de Luis de Francia (más tarde 
San Luis), víctima de la peste.  
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LAS NUEVAS INVASIONES. 
Entre los siglos IX y X, Europa occidental se vio 
sacudida por los ataques de pueblos normandos, 
sarracenos, húngaros y eslavos. Las nuevas 
invasiones eran fundamentalmente expediciones y 
saqueo y ocasionaron inestabilidad y temor durante 
largo tiempo. 

Las invasiones cambiaron el mapa político de 
Europa y arruinaron por completo el comercio. Ante 
el clima de desamparo e inseguridad, se 
consolidaron los poderes locales: los señores se 
organizaron para defender sus tierras y dar 
protección a los más débiles, sentando las bases del 
futuro feudalismo. 

Los vikingos. 

Los vikingos o normandos, pueblos provenientes de 
Escandinavia, fueron los primeros en invadir el 
Imperio Carolingio. Cuando comenzó el 
desplazamiento invasor de los vikingos, Carlomagno 
ordenó defender las costas construyendo torres 
vigías. A su muerte, la situación empeoró, puesto 
que los vikingos establecieron campamentos 
permanentes y más tarde formaron el Ducado de 
Normandía al norte de Francia. 

También se desplazaron hasta el litoral español 
donde combatieron contra los musulmanes. 
Llegaron a las costas de Marruecos y penetraron en 
el Mediterráneo. Ocuparon el Sur de Italia, las Islas 
Británicas, Islandia, Groenlandia y, desde allí, 
navegaron hacia las costas de América. 

Los húngaros. 

Los húngaros eran un pueblo de jinetes nómades de 
origen mongol, emparentados con los Hunos. 
Atacaron violentamente las fronteras del Este del 
Imperio Carolingio, expulsaron a los campesinos y a 
los misioneros cristianos. Finalmente, se 
establecieron en las llanuras de la cuenca del 
Danubio, la actual Hungría, donde construyeron una 
monarquía y se convirtieron al Cristianismo 

Los Sarracenos. 

Los sarracenos eran piratas musulmanes que desde 
la península ibérica y el norte de África, atacaron las 
Costas de Francia e Italia. Sus expediciones llegaron 
hasta Roma. Aunque su principal objetivo era 
obtener botín, se instalaron en Sicilia. 

Los eslavos. 

Dnieper, los eslavos se expandieron y ocuparon 
parcialmente, todo el Este de Europa. 

Una rama de los Eslavos atravesó el territorio de la 
actual Rusia. Allí se unieron con los normandos 
procedentes de Suecia y fundaron el Principado de 
Kiev, considerado el primer Estado ruso, desde 
donde establecieron relaciones comerciales con 
Bizancio y el Islam. 
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NOBLEZA FEUDAL. 
La nobleza anterior a los tiempos feudales se 
fundamentó con el devenir de los tiempos en los 
beneficios otorgados por los romanos antes de la 
conquista de los francos que se constituían de por 
vida y cuyas denominaciones y formas se transfirió 
más tarde a los beneficios eclesiásticos. Esto hizo 
que se convirtiera en una fuente de propiedad que 
aumentando el catálogo de los propietarios libres 
aumentaba el de los nobles adictos. Los Lombardos 
poseían análogas condiciones de nobleza territorial 
recogido por el sabio Muratori en su disertación XIII 
de las Antigüedades italianas. 

Con la invasión de los pueblos bárbaros 
(principalmente visigodos) comienza la nobleza 
feudal. Es la época de los escudos de armas, los 
blasones y los privilegios. La nobleza no tuvo otro 
origen fundamental que el establecimiento de los 
feudos, recompensada por la inmunidad de los 
tributos. También recibían de todos los favores y 
mercedes de las corte. 

El régimen monárquico de los visigodos estableció 
junto con los títulos nobiliarios el título de Príncipe 
(fürsten, en alemán, con el significado de 'persona 
principal'), que eran gobernantes locales de entre 
los que se elegía al rey. 

Para completar este artículo conviene decir algo de 
la nobleza europea cogiendo como ejemplo la 
nobleza en España. 

Se les dominaban «Los que luchaban», ya que su 
función social era la defensa de la cristiandad, por lo 
que la habilidad militar era su principal 
característica. Estaba compuesta por los señores y 
sus vasallos, siendo el rey «Señor de todos los 
señores». La pertenencia a la nobleza estaba 
determinada por la sangre (hereditaria). 

Nobleza española. 

El origen de casi toda la nobleza española se 
encuentra en la época de la reconquista en que los 
sucesores de Don Pelayo echaron en las montañas 
de Asturias los fundamentos de la nueva monarquía 
que había de expulsar a los árabes de España. Los 
descendientes de los godos mantuvieron 
inicialmente una cierta precedencia, pero enseguida 
fueron incorporándose por méritos quienes 
derramaban su sangre en la Reconquista y se 
concedieron mercedes a quienes repoblaban las 
peligrosas tierras fronterizas otorgándoles los 
privilegios propios de nobleza o hidalguía. 

También se les daba honras y franquezas que 
servían a los demás a seguir el ejemplo y como 
forma de estimular a los demás a ir al combate no 
solo en defensa del territorio sino como 
recompensa personal, reconociendo las más ilustres 
casas de España su origen en personas particulares 
que por sus gestas merecieron ser recompensados 
con títulos de nobleza para sí y descendientes, 
llegando a conseguir con el tiempo las dignidades 
de caballeros, condes, marqueses, duques y ricos-
hombres y hasta la Grandeza de España. 

Nobles e Iglesia Católica. 

Según el Diccionario de derecho canónico: 
traducido del que ha escrito en francés el abate 
Andrés, volumen 4, 1848, voz nobles, nobleza: 

En Derecho Canónico parece que no puede 
introducirse ni conservarse sin abuso de la Iglesia, la 
regla de no admitir para los cargos y los beneficios 
más que a los nobles, como opinan canonistas 
como Barbosa y Felino. No obstante, las 
disposiciones que en tiempos más pretéritos unían 
ciertas prerrogativas a la condición de noble, eran 
muy legítimas y a veces de utilidad, como refirió el 
sabio Tomasino de la Iglesia de Lyon en la que en 
1245 había 72 canónigos, de los cuales uno era hijo 
de emperador, nueve de reyes, catorce de duques, 
treinta de condes y veinte de barones afirmando 
que esta Iglesia primada atrajese a otras con su 
ejemplo a la misma práctica y quizás ella misma 
siguió el ejemplo de alguna otra, aunque se cree 
que fue por motivos religiosos y no por intereses 
mundanos ya que la piedad de personas poderosas 
eran un buen reclamo para otras. 
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Clases. 

Entre esta misma nobleza existían muchas clases y 
denominaciones que engendraban categorías en 
ellas misma conocidos con los nombres siguientes: 

Infanzón, denominación bajo la que se agrupa a las 
distintas clases de nobles no titulados en el Reino 
de Aragón. Podían ser hermunios o de privilegio. 

Hijodalgo o Hidalgo, persona que por su sangre es 
de una clase noble y distinguida. En el antiguo 
régimen eran mayoritarios en Cantabria, Asturias, 
Vizcaya y muy numerosos en Castilla la Vieja y 
Navarra. 

Simple. De solar conocido y de devengar 500 
sueldos, es decir de casa más antigua y noble 
perteneciente a una familia. 

Gentilhombre, noble que servía en casa de los 
reyes. 

Escudero, persona de la nobleza generalmente 
emparentada con una casa ilustre por la que es 
reconocido y tratado como tal, hidalgo al servicio de 
una gran casa. 

Caballero, hidalgo de calificada nobleza, miembros 
de las Órdenes Militares, etc. 

Rico-hombre, el que en lo antiguo pertenecía a la 
primera nobleza de España. 

De pendón y caldera, se trata de ricos-hombres de 
Castilla con privilegios por parte de los reyes en 
tener como divisa un pendón para movilizar gente y 
la caldera que los gastos corrían de su cuenta. 

Conde, título nobiliario que concedían los reyes y en 
la Edad Media equivalía a gobernador de una 
comarca. 

Marqués, título nobiliario que corresponde al 
magnate que estaba al frente de una marca o 
frontera de su nación. 

Duque, título nobiliario que se deriva de los 
antiguos gobernadores militares (dux). 

Archiduque, príncipes de Casa de Austria. 

nfante, los hijos no primogénitos de los reyes de de 
la Península Ibérica, esto es los hijos de los reyes de 
Castilla, Aragón, Navarra, Portugal y España. 

Vizconde, persona que sustituía al conde. 

Barón, título nobiliario de más o menos dignidad 
según el país de Europa. 

Baronet, título hereditario inglés ubicado en la 
pirámide nobiliaria debajo del Barón pero encima 
del Caballero. 

Nobile, título italiano de nobleza equivalente a 
Baronet. 

Señor, título nobiliario poseedor de estados y 
lugares. 

Príncipe, título que tenía diversas consideraciones 
según los países: 

- El Príncipe de Gales era el sucesor a la 
Corona inglesa, y posteriormente a la 
británica. 

- El Príncipe de Asturias era el sucesor a la 
Corona castellana, y posteriormente a la 
española. 

- En Francia, Italia y otros países era un título 
de la alta nobleza. 

- En el Sacro Imperio, y en las posteriores 
Confederación Germánica e Imperio 
Germánico, era una categoría de noble que 
gobernaba un territorio con funciones 
análogas a las de monarca, y que 
anteriormente a 1356 tenían el derecho de 
elegir al Emperador. 

- Algunos monarcas, especialmente los de 
estados pequeños, toman el título de 
príncipes. 

Delfín, título del sucesor de los reyes de Francia 
desde 1349, y anteriormente del noble señor de la 
región del Delfinado. 

Grande de España, individuo de la primera nobleza 
con importantes rentas y privilegios como poder 
cubrirse ante el rey o en el caso de las señoras 
sentarse delante de la reina y ser llamados «primo» 
por el Rey. 
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EL CLERO. 
Dependiendo de la religión, el clero generalmente 
se dedica a los diversos aspectos del ritual religioso, 
la enseñanza o la evangelización. A menudo se 
ocupan de los grandes acontecimientos de la vida 
mediante rituales con signos como los nacimientos, 
la circuncisión, la confirmación, el matrimonio, o la 
muerte. El clero de la mayor parte de religiones 
actúa dentro y en ocasiones fuera de los lugares de 
culto, y se les puede encontrar realizando su labor 
en hospitales, escuelas, misiones, e incluso en el 
ejército.  

Hay una diferencia importante entre el clero y los 
teólogos. Los primeros se ocupan de la práctica del 
culto, mientras que los teólogos son los estudiosos 
de la religión y la teología y no son necesariamente 
clérigos (ni siquiera necesariamente creyentes).  

El clero está protegido por leyes especiales en 
muchos países (fuero eclesiástico) y en muchos 
casos, financiado (o co-financiado) por el Estado, 
aunque generalmente sus recursos provienen en su 
mayoría de las donaciones de sus fieles. La 
confesionalidad del estado o la total separación 
Iglesia-Estado pueden tener muy distintas 
situaciones intermedias.  

En la Cristiandad el clero incluye religiosos de 
diverso tipo, desde el sacerdote de una pequeña 
diócesis, al monje de una abadía, a las monjas de 
clausura o a la alta jerarquía de la iglesia de Roma.  

El alto clero (Arzobispos, Obispos, Cardenales, 
Abades y Canónigos) compartía en el Antiguo 
Régimen con la nobleza su condición de estamento 
privilegiado y era reconocido, teórica y 
tradicionalmente, como el primero en rango y 
honor.  

En el cristianismo la diferencia esencial dentro del 
clero se establece entre el clero regular y el clero 
secular. Esta división se mantiene tanto en el clero 
católico como el ortodoxo. La Reforma protestante 
suprimió el clero regular y estableció el sacerdocio 
universal, con lo que la misma existencia de un 
clero como clase diferente del resto de los fieles 
dejó de tener sentido en alguna de las Iglesias 
reformadas, aunque en otras se mantuvo con una 
clara jerarquía, como en las luteranas y en la 
Comunión Anglicana. En esta última confesión, a 
pesar de considerarse protestante, también existe 
clero regular. 

 

  La oposición terminológica entre los ámbitos 
religioso (vida consagrada) y clerical (órdenes 
sagradas) se da entre dos términos que tienen una 
gran parte del campo semántico en común, en el 
uso habitual y en literatura. Todavía más confusión 
o equivocidad tendría la terna 
clérigo/eclesiástico/religioso. 

 Clero secular.   

Es el que vive “en el siglo”, es decir, dentro de la 
sociedad de los hombres, y administra los 
sacramentos. Su organización jerárquica parte del 
papa -de los patriarcas en la Iglesia Ortodoxa-, 
continúa con los arzobispos, obispos y sacerdotes. 
Las órdenes menores del clero secular incluyen los 
rangos de diácono y exorcista. El cargo de 
presbítero, cura de almas, cura párroco o 
simplemente cura, es la base fundamental de 
contacto directo con los fieles. Existen multitud de 
beneficios eclesiásticos intermedios (arcipreste, 
canónigo, magistral…). 

El celibato eclesiástico del clero secular, que no 
existió durante los primeros siglos del cristianismo y 
que no se aplica en la iglesia ortodoxa ni en algunos 
ritos orientales de obediencia católica (o a título 
individual por algunos casos en la iglesia católica de 
rito occidental), es uno de los temas más 
controvertidos en la actualidad (movimiento por el 
celibato opcional), así como la ordenación de las 
mujeres o de los homosexuales en algunas iglesias 
reformadas. No hay que confundir el celibato con el 
voto de castidad del clero regular. 
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 Clero regular.   

Es el que sigue una regla, y no es secular porque 
vive fuera del siglo, es decir, fuera de la sociedad de 
los hombres. En su origen se iban al desierto (en las 
afueras de las ciudades egipcias del siglo IV y V) 
tanto individualmente (anacoretas o eremitas, 
algunos más excéntricos subidos a un árbol o una 
columna: dendritas o estilitas) como en grupos 
(cenobitas). Los miembros del clero regular son 
habitualmente denominados religiosos. 
Propiamente son clérigos sólo si han recibido las 
órdenes sagradas, cosa que no se extiende a la 
mayor parte de sus miembros, a excepción de 
algunas órdenes (por ejemplo, los canónigos 
regulares como los premostratenses), y está 
excluida por principio en las órdenes y 
congregaciones femeninas (implicaría el sacerdocio 
femenino). A pesar de ello, se utiliza habitualmente 
la expresión clero femenino y clero regular 
femenino, incluso en la bibliografía especializada. El 
Código de Derecho Canónico establece que la vida 
consagrada no es ni clerical ni laical.[2] 

 Órdenes monásticas.  

Con los conflictos que suscitaron los primeros 
intentos de vida religiosa, llegaron las primeras 
reglas que definieron cada orden monástica. En 
occidente fueron sobre todo dos, desde el siglo V: la 
que San Benito de Nursia dictó a la comunidad 
italiana de Montecassino o regla benedictina y la 
regla agustina que San Agustín de Hipona dictó al 
monasterio africano de Tagaste. A partir de ellos se 
puede hablar con propiedad de vida monástica y 
monasterios (del griego monacos, solo), con una 
vida sujeta a un rígido horario (horas canónicas), 
hábitos y comidas estipuladas y sobre todo, la 
alternancia de rezos y trabajos (ora et labora). 

Las fundaciones de monasterios fueron decisivas 
para la expansión de la civilización cristiano-romana 
en el Norte de Europa en los siglos de la Edad 
Oscura, y en el caso de Irlanda e Inglaterra, con 
movimiento de retorno hacia el continente. 
Sucesivas reformas monásticas fueron actualizando 
a los benedictinos, columna vertebral del monacato 
occidental, ligado a Roma: fueron Cluny (orden 
cluniacense) y Cister (San Bernardo de Claraval, 
orden cisterciense). Su importancia económica, 
política, cultural, y de difusión artística (románico y 
gótico) es difícil de exagerar. 

En el Imperio Bizantino adquirieron los monasterios 
un prestigio social, riqueza e influencia política 
inmensas. Su relación cambiante con el Emperador 
y el clero secular estuvo en el origen de las luchas 
entre iconoclastas e iconódulos. En particular, los 
monasterios del monte Athos adquirieron una 
autonomía especial y un prestigio extraordinario, 
que aún hoy mantienen. El papel del monacato 
oriental fue decisivo para la evangelización y el 
desarrollo cultural y político de los pueblos eslavos 
(incluso del alfabeto cirílico). 

Las fundaciones monásticas debían hacerse en 
desierto, siguiendo el ejemplo de los primeros 
eremitas, lo que para Europa significaba hacerlo en 
el campo, no en la ciudad. Si la fundación quería ser 
rigurosa, se alejaba incluso de cualquier núcleo 
rural y buscaba un lugar solitario, en medio de un 
bosque. El ideal de locus amenus para la vida 
monástica se intentaba reproducir en el claustro 
(lugar encerrado) donde una fuente y un jardín 
recordaban el Paraíso. 

La clausura o encierro podía ser más o menos rígida, 
y el contacto con el exterior mayor o menor. Lo que 
nunca desaparecía era la relación de los monjes con 
la clase dominante, de la que formaban parte por 
parentesco y función social. En el feudalismo el 
estamento privilegiado que es el clero tiene en los 
monjes su más acabado ejemplo. Los monasterios 
son señores sobre tierras y vasallos, disponiendo de 
siervos y derechos señoriales. Al señorío eclesiástico 
que ejercían los monasterios se denominaba 
abadengo. 

Independientemente de las relaciones de 
producción, los monjes tenían la obligación del 
trabajo que les imponía la regla (ora et labora, o 
sea: reza y trabaja), que era muy comúnmente 
trabajo físico (aunque la parte más dura la solían 
hacer los hermanos legos, cuyo origen social era 
inferior). La consideración del trabajo intelectual 
era equivalente a la del físico, y laboratorium o 
lugar de trabajo podía ser perfectamente el 
scriptorium donde se copiaban a mano los textos 
disponibles en las bibliotecas monásticas, que por 
muy reducidas que fueran eran los únicos lugares 
de transmisión del saber clásico durante la Alta 
Edad Media. El debate entre el dominico Dom 
Mabillon y el trapense Rancé sobre el trabajo 
intelectual y el físico fue muy significativo, ya en el 
siglo XVII. 
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 Órdenes conventuales o mendicantes. 

Si el ideal de vida monástica en desierto no cubre la 
necesidad de encuentro de Dios que está en la 
aspiración del monje, puede optarse por 
encontrarlo en la vorágine de la ciudad y la vida 
urbana, no en monasterios sino en conventos 
donde dar testimonio de un modelo de vida 
cristiana que seduzca y oriente a los seglares, y en 
la que más que el término monje se utiliza el 
término fraile: es el camino elegido por las órdenes 
mendicantes que surgen a partir del siglo XIII, con 
Santo Domingo de Guzmán (dominicos u Orden de 
Predicadores) y San Francisco de Asís (franciscanos, 
con su rama femenina de las clarisas). La 
vinculación de los primeros con la lucha contra la 
herejía y de los segundos con una forma de piedad 
extrema muy cercana a la de muchas de esas 
mismas herejías sirvió a la Iglesia de la Baja Edad 
Media para no dejar ningún flanco sin cubrir y 
satisfacer todo tipo de demandas sociales. 

La división original de los franciscanos entre 
terciarios, clarisas y frailes menores, fue aumentada 
con la confusión de diversos enfrentamientos, que 
terminaron dibujando una agrupación en 
capuchinos, conventuales y observantes.[3] En el 
siglo XV San Francisco de Paula creó la Orden de los 
Mínimos o Ermitaños de San Francisco de Asís, que 
se incluyó entre las mendicantes. 

Carismas y congregaciones  [editar]Existen multitud 
de carismas o formas de vida religiosa dentro del 
catolicismo, habiéndose multiplicado desde el siglo 
XVI, en el que se solía hablar de órdenes religiosas, 
mientras que las fundadas a partir de entonces 
suelen llamarse congregaciones. Una de las más 
recientes y polémicas es el Opus Dei, que desde el 
pontificado de Juan Pablo II recibe la calificación de 
prelatura personal (por la relación directa de sus 
miembros en cualquier parte del mundo con un 
obispo particular no ligado a ninguna diócesis 
territorial). 

Los votos monásticos. 

Lo que distingue a un religioso de un seglar eran los 
votos monásticos, que además de ser una vía 
espiritual a la salvación a través de la renuncia de 
placeres terrenales, servían para implicar 
extraordiariamente al monje en la sociedad feudal: 

Pobreza: lo que implica que el monje no posee 
nada, ni el hábito que viste, pero no que el 
monasterio colectivamente lo posea, ni que disfrute 
de una vida mucho más regalada que el resto de la 
sociedad. Lo que sí impide es que dispute la 
herencia a sus hermanos. Normalmente los monjes 
(los clérigos en general) eran los hermanos 
segundones de una familia noble.  

Castidad: lo que implica que el monje no puede 
casarse (ni por tanto mantener relaciones sexuales, 
como cualquier otro soltero cristiano). Los 
desposorios místicos con Cristo dieron origen a una 
sublimación de la sexualidad muy engorrosa a veces 
y que otras produjeron las más altas cumbres de la 
mística. Por otra parte, la imposibilidad de tener 
descendencia (o de tenerla ser bastarda, o sea 
ilegítima) les separa aún más de la competencia por 
la herencia de sus hermanos, que de esa forma 
tiende a la concentración y vinculación de los 
patrimonios nobles, tanto en la parte que se dona a 
los monasterios para la salvación eterna de sus 
almas y la de sus sucesores con las oraciones de los 
hermanos segundones (manos muertas) como a la 
que queda en la casa noble administrada por los 
primogénitos (mayorazgo).  

Obediencia: lo que implica su subordinación a la 
autoridad eclesiástica, en paralelo a lo que sucedía 
con el vasallaje en la sociedad feudal. En el siglo XVI 
la Compañía de Jesús añadió el cuarto voto de 
obediencia especial al Papa, en un momento en que 
su autoridad era cuestionada por la reforma 
protestante y la poderosa monarquía católica de 
España y la cristianísima de Francia. El defensor 
fidei (defensor de la fe) Enrique VIII de Inglaterra, ya 
se había separado. 
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LOS NO PRIVILEGIADOS. 
El conjunto de laicos libres que no pertenecen a la 
reducida categoría caballeresca son los no 
privilegiados en cuyo trabajo descansa el orden 
económico del feudalismo. 

El más numeroso grupo lo forman los campesinos 
libres, que trabajan la tierra, generalmente ajena, o 
pequeñas parcelas propias. Entre éstos sigue 
habiendo diferencias, según se sea labrador que 
dispone de una yunta de bueyes o mero peón. En 
algún caso singular, campesinos libres llegan a 
poseer grandes extensiones que les permitirán más 
tarde llegar a la condición de terratenientes y, de 
ahí, a nobles, pero serán situaciones excepcionales. 

En cualquier caso, lo que les distingue como 
estamento, como siervos, es su situación de 
dependencia frente a un señor que no han elegido y 
que tiene sobre ellos el poder de distribuir la tierra, 
administrar justicia, determinar los tributos, 
exigirles obligaciones militares de custodia y 
protección del castillo y los bienes del señor y 
apropiarse como renta feudal de una parte 
sustancial del excedente, en trabajo, en especie 
(porcentajes de la cosecha) o dinero. 

La caballería. 

La obligación primordial del vasallo era cumplir con 
los deberes militares, sobre todo la defensa del 
señor y sus bienes, pero también la defensa del 
propio feudo y de los siervos que en él se 
encontraban. Una obligación pareja era aportar una 
parte mínima de los tributos recaudados al señor 
para engrandecer sus propiedades. El caballero no 
tenía en realidad un dueño, ni estaba sometido a 
poder político alguno, de ahí que se encontrasen 
caballeros que luchaban en las filas de un rey un 
día, y al siguiente en las de otro. Su deber real era 
para con el señor a quien le unía un espíritu de 
camaradería. 

En el siglo IX aún se usaba el término milites para 
hacer referencia a los caballeros, aunque pronto los 
idiomas locales fueron gestando términos propios 
que se agrupaban en "jinetes" o "caballeros". Su 
importancia fue en aumento al prescindirse cada 
vez más de la infantería. El caballero debía 
proveerse de caballo, armadura y armas, y disponer 
de tiempo de ocio para cumplir su misión. 

 

Aunque abierto al principio, el estamento de los 
caballeros tendió a cerrarse, convirtiéndose en 
hereditario. Con el tiempo, los caballeros eran 
ordenados al terminar la adolescencia por un 
compañero de armas en una ceremonia sencilla. En 
este momento ya no importa la fortuna, sino la 
ascendencia, creándose diferencias notables entre 
los mismos. Los más pobres disponen de un 
pequeño terreno, y ocupan su tiempo entre las 
labores propias del campesino y la guerra. Los más 
poderosos, que disponen de tierras y fortuna, 
comenzarán a formar la auténtica nobleza, 
concentrando poder económico y militar. 

Los villanos. 

Recibían este nombre los habitantes de las villas 
dedicados a la agricultura. Se distinguían dos clases: 
los siervos (siervo) y los campesinos libres. Los 
siervos no eran dueños de sus tierras. Formaban 
parte de la tierra, por lo cual se les llamaba siervos 
de la gleba. No podían abandonar la tierra sin 
consentimiento del señor, lo mismo para contraer 
matrimonio. Se les podía vender junto con la tierra. 
Tenían, además, que pagar por la tierra que 
cultivaban y servir gratis al señor. Los campesinos 
libres podían cambiar de lugar, contraer 
matrimonio, transmitir sus bienes. Sin embargo, 
estaban obligados al servicio militar y a pagarle al 
señor impuestos en dinero o en especie por el uso 
de la tierra.  

La vida de los villanos era muy dura. A menudo se 
veían acosados por el hambre y la peste.  

Burguesía. 

El término se usó inicialmente para identificar a la 
clase social compuesta por los habitantes de los 
"burgos", es decir, las partes nuevas que surgían en 
las ciudades bajo medievales de Europa occidental, 
y que se caracterizaban por no ser señores feudales 
ni siervos; y que no pertenecían ni a los estamentos 
privilegiados (nobleza y clero) ni al campesinado.  

Sus funciones socioeconómicas eran las de 
mercaderes, artesanos o ejercientes de las 
denominadas profesiones liberales. 
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MAESTROS Y ESTUDIANTES. 
La Universidad de Hunan es considerada como la 
más antigua del mundo entre las existentes. En 
China aparecieron los primeros centros de altos 
estudios de la historia 

Muchas de las civilizaciones antiguas han tenido 
centros de altos estudios. En China se encuentra 
registrada la existencia de la Escuela Superior 
(Shangyang) imperial durante el período Yu (2257 
adC - 2208 adC). La actual Universidad de Nanjing 
remonta su origen a la Academia Central Imperial 
de Nanking, fundada en el año 258, y la Universidad 
de Hunan (Changsha) guarda una continuidad 
innegable, incluso geográfica, con la histórica 
Academia Yuelu, fundada en el año 976. 

La Universidad de Takshashila, fundada en Taxila 
(Pakistán) alrededor del siglo VII adC, entregaba 
títulos de graduación. La Universidad de Nalanda, 
fundada en Bihar (India), alrededor del siglo V adC, 
también entregaba títulos académicos y organizaba 
cursos de post-grado. En Grecia, Platón fundó La 
Academia en el año 387 adC. 

Las universidades persas y árabes. 

Son las universidades persas y árabes las que 
parecen haber iniciado el proceso que ha dado 
origen a la universidad moderna. Durante el siglo IV 
y finales del V funcionan las famosas Escuelas de 
Edesa y Nisibis, fundadas por sirios cristianos 
(nestorianos), organizadas como comunidades de 
maestros, y dedicadas a la exégesis bíblica. En 489, 
los cristianos nestorianos son expulsados del 
Imperio Bizantino, por lo que éstos, liderados por 
Nestorio, Patriarca de Jerusalem, deciden 
trasladarse a Persia, donde son bien recibido para 
establecer la Escuela de Medicina de Gondishapur, 
que se hará famosa en todo el mundo. 

Poco después, en 529 Justiniano cierra la Academia 
de Atenas, profundizando la intolerancia y 
resistencia hacia los centros de estudios en el 
Imperio Romano. Entre 637 y 651 los musulmanes 
árabes derrotan al Imperio Persa de los sasánidas y 
se apoderan de Gondishapur. A finales del siglo VIII 
la Escuela de Gondishpur se traslada a Bagdad, 
donde se reorganizará como el Bayt al Hikma, "la 
Casa de la Sabiduría", para traducir las obras 
científicas de médicos y filósofos como Aristóteles, 
Hipócrates, Galeno y Discórides. 

Durante el siglo VIII también aparecen los hospitales 
que se vincularán estrechamente con las escuelas 
de medicina, terminando por definir un modelo 
empirista, laico, tolerante y riguroso de universidad, 
que dará fama mundial a aquellos establecimientos, 
e impactarán en el modelo de las primeras 
universidades europeas. 

Existen registros sobre los estrictos exámenes y 
numerosos cursos para los estudiantes de la Escuela 
de Medicina del Cairo tenían que aprobar para 
quedar autorizados a ejercer la medicina. 

El nuevo modelo adoptado por las universidades 
árabes y persas se caracterizó por el rigor en el 
estudio, y muy especialmente por la investigación y 
la enseñanza de la medicina. Este modelo inspirará 
las universidades modernas. Algunas de las más 
famosas universidades árabes y persas antiguas 
fueron: 

Bagdad (Bayt al Hikma, fundada a fines del siglo 
VIII): allí enseñó e investigó el famoso sabio Al-Razi 
(Rhazes) (865-925).  

Córdoba (España, fundada en el siglo VIII): allí 
enseñó e investigó Abulcasis (936 d.C.)  

Samarcanda: contaba con un importante 
observatorio.  

Damasco: a partir de la fundación de la Escuela de 
Medicina en 1158 se convirtió en el centro científico 
de Siria.  

El Cairo (Al-Azhar, fundada en 988): allí enseñaron 
Maimónides (1135-1204), Ibn Jaldún (1332-1406), 
entre otros. Ha continuado funcionando 
ininterrumpidamente hasta nuestros días.  

Salerno (Italia, fundada en el siglo X): modelo 
directo de muchas de las universidades europeas 
existentes en la actualidad.  

Las universidades árabes comienzan a decaer 
cuando Córdoba cae en poder de los españoles en 
1236, y Bagdad cae en poder de los mongoles en 
1258. Sin embargo ello no impidió que allí 
apareciera Ibn Jaldún (1332-1406), definido como el 
primer sociólogo de la historia y profesor de la 
Universidad de Al-Azhar (El Cairo). 
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Las universidades europeas. 

Fachada de la Universidad de Salamanca, una de las 
universidades más antiguas de Europa. 

Las más antiguas universidades europeas fueron 
fundadas por los árabes: la Universidad de Córdoba 
(España), fundada en el siglo VIII, la Universidad de 
Salerno (Italia) fundada en el siglo X. Ellas serán el 
puente entre la universidad árabe y la universidad 
europea moderna. 

A partir de la fundación de la Universidad de 
Bolonia (Italia) en 1088, bajo la cultura europeo-
cristiana, se sucede la fundación de universidades a 
todo lo largo y ancho del territorio europeo. Las 
primeras fueron: 

Universidad de Oxford (Inglaterra) en 1096;  

Universidad de París (Francia) en 1150;  

Universidad de Módena (Italia) en 1175;  

Universidad de Cambridge (Inglaterra) alrededor de 
1208;  

Universidad de Palencia (España) en 1212;  

Universidad de Salamanca (España) en 1218.  

Las universidades europeas se conformarán como 
comunidades de maestros y estudiantes. En la Edad 
Media europea, la palabra universidad (en latín 
universitas) se utilizaba para designar cualquier 
gremio corporativo. Tanto podía ser la universidad 
de los zapateros, como la universidad de los 
herreros. Cuando se decía “Universidad de 
Salamanca”, por ejemplo, no era más que una 
simple abreviatura para designar la “Universidad de 
los maestros y estudiantes de Salamanca”. Con el 
tiempo y el uso, la palabra terminó designando los 
centros de altos estudios. 

 

EJÉRCITO MEDIEVAL. 
Los primeros ejércitos medievales fueron grupos de 
tribus guerreras cuyo origen se remonta a la 
antigüedad. De éstos surgieron los ejércitos 
feudales, formados por vasallos de un señor feudal 
con sus respectivos siervos. A los vasallos se les 
exigía cumplir cada año un período de servicio 
militar. Al principio, éste consistía en semanas o 
meses de servicio que el vasallo realizaba junto con 
soldados profesionales contratados por él mismo. 
Más tarde, los ejércitos de reyes y de nobles ricos 
incluyeron una proporción mayor de profesionales y 
de mercenarios. A finales del periodo, el vasallo 
enviaba dinero en lugar de servir personalmente en 
el ejército, y este "impuesto marcial" ayudaba a los 
reyes a mantener ejércitos durante todo el año. 

Para los caballeros, servir en los ejércitos feudales 
era una cuestión de honor y de deber. Al tratarse de 
una sociedad guerrera, los caballeros vivían para el 
combate. El éxito en la batalla era el mejor camino 
para obtener riqueza y reconocimiento. Para los 
soldados profesionales, a menudo hijos de la 
aristocracia a los que les quedaba poco una vez que 
el primogénito empezó a heredarlo todo, luchar era 
una ocupación. También era un deber para los 
campesinos cuando se les requería aunque, desde 
luego, no una cuestión de honor. 

Hacia los siglos XIV y XV, muchos plebeyos se 
unieron al ejército para ganar sumas que a menudo 
superaban ampliamente a las obtenidas con 
empleos más pacíficos. La perspectiva del botín era 
un fuerte aliciente para que un plebeyo se alistara. 
Los guerreros tribales eran fieles a sus jefes y 
luchaban junto a ellos siempre y cuando recibieran 
a cambio la manutención y algo de botín. Los 
ideales de las tribus guerreras pasaron a la época 
feudal. Los caballeros de bajo rango y los soldados 
de infantería esperaban ansiosamente la 
oportunidad de participar en el asalto a una rica 
ciudad o castillo porque, tradicionalmente, los 
bastiones que se resistían eran saqueados. 
Saqueando una ciudad, un soldado podía acumular 
una riqueza varias veces superior a su paga anual. 
Las batallas a caballo ofrecían también sus 
oportunidades. Podían venderse la armadura y las 
armas de los muertos, y obtenerse el pago de un 
rescate por los caballeros capturados. 
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La organización de los ejércitos. 

En comparación con los grandes ejércitos 
nacionales de épocas más modernas, la 
organización de los ejércitos feudales era sencilla. 
Hasta finales de la Edad Media no hubo 
regimientos, divisiones o cuerpos permanentes. 
Cuando se convocaba a un ejército feudal, cada 
vasallo viajaba hasta el lugar de encuentro con los 
caballeros, arqueros e infantería que le habían 
solicitado. Una vez en el punto de encuentro, los 
contingentes eran reagrupados según su papel. Los 
caballeros y sus escuderos marchaban juntos, al 
igual que los arqueros y la infantería. 

Las unidades especiales, como los ingenieros y la 
artillería de asedio, solían ser profesionales 
contratados para la campaña. Por ejemplo, la 
artillería empleada por los turcos contra 
Constantinopla fue manejada por mercenarios 
cristianos. 

A finales de la Edad Media, ser soldado mercenario 
era una profesión respetable. Los guerreros 
emprendedores formaban compañías de 
mercenarios que permitían a un señor rico o a una 
ciudad la contratación de tropas ya listas y 
formadas para combatir. Algunas de estas 
compañías estaban especializadas en un solo tipo 
de lucha. Por ejemplo, en el año 1346, 2000 
ballesteros genoveses lucharon al servicio del 
ejército francés en la batalla de Crécy. Otras 
compañías de mercenarios aunaban contingentes 
de todas las clases. A menudo se les describía en 
términos del número de lanzas del que disponían. 
Cada lanza equivalía a un caballero armado más las 
correspondientes tropas de caballería, infantería y 
artillería. Una compañía de 100 lanzas representaba 
varios cientos de hombres armados. Este sistema 
dio origen al término "freelance". 

En el ejército medieval, la jerarquía de mando era 
mínima. Pocas maniobras se planeaban de 
antemano, por lo que había escasa provisión de 
personal para apoyar a los mandos y transmitir 
órdenes. 

En 1439, Carlos VII de Francia creó las Compañías 
Reales de Ordenanza. Estas compañías estaban 
formadas por caballeros o por soldados de 
infantería, y eran pagadas con el dinero de los 
impuestos. Cada compañía tenía una dotación 
establecida de hombres. Normalmente, era el 
propio rey quien escogía su armadura y las 
correspondientes armas. Esto fue el inicio de los 
modernos ejércitos permanentes de Occidente. 

El suministro. 

Las provisiones de medicinas y alimento eran 
escasas. Los ejércitos medievales vivían 
directamente de las tierras que ocupaban o que 
atravesaban, en detrimento de sus pobladores. La 
llegada de un ejército aliado no era mejor que la de 
uno enemigo. Los ejércitos medievales no solían 
permanecer por demasiado tiempo en una misma 
zona, al agotarse pronto el suministro local de 
alimento y forraje. Esto suponía un problema 
especialmente en los asedios. Si el ejército sitiador 
no se organizaba para recibir comida y suministros 
durante el sitio, podía verse obligado a levantar la 
plaza para no morir de hambruna mucho antes de 
que los sitiados se vieran impelidos a la rendición. 

La salubridad también era un problema cuando el 
ejército permanecía afincado en una misma zona. 
Un ejército medieval transportaba muchos animales 
además de las monturas de los caballeros, y los 
problemas de aguas residuales producían 
disentería. Los ejércitos feudales tendían a acabar 
consumidos por la enfermedad y por las 
deserciones. Durante su campaña en Francia, 
Enrique V de Inglaterra perdió en el asedio de 
Harfleur alrededor del 15 por ciento de su ejército 
debido a enfermedades, y las bajas aumentaron en 
su marcha hasta Aquisgrán. En la batalla en sí, sólo 
perdió el 5 por ciento de sus hombres. Enrique V 
murió de enfermedad en otro asedio a causa de las 
malas condiciones sanitarias. 
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El despliegue para la batalla. 

La mayoría de las batallas tenían una estructura fija 
en la que las dos facciones se organizaban en el 
campo de batalla antes de empezar la lucha. Las 
campañas de maniobras y los acuerdos para el 
encuentro eran poco frecuentes. 

Antes de la batalla, los mandos dividían sus tropas 
en contingentes con tareas específicas. La primera 
separación podía ser en infantería, arqueros y 
caballería. Estos grupos podían subdividirse en 
otros a los que se encomendaban misiones 
individuales o que debían permanecer en la reserva. 
Un comandante podía, por ejemplo, organizar 
varios "batallones" o "divisiones" de caballería para 
que cargasen individualmente si lo precisaba o 
tenerlos de reserva. Los arqueros podían 
desplegarse a la cabeza del ejército con el apoyo de 
bloques de infantería. Una vez organizado el 
ejército, las únicas decisiones importantes a tomar 
eran cuándo ordenar el ataque a las distintos 
divisiones. Comenzada la batalla, había pocas 
previsiones para retirarse, reagruparse o 
reorganizarse. Por ejemplo, un batallón de 
caballeros raramente podía usarse en más de una 
ocasión. Una vez utilizados en determinado 
cometido, normalmente se los retiraba o se los 
reforzaba. Una carga de toda la caballería pesada 
causaba tal confusión, pérdida de equipamiento y 
de caballerías, que las tropas se quedaba 
prácticamente sin fuerzas. En la batalla de Hastings, 
los caballeros normandos fueron reagrupados para 
nuevas cargas, pero no cargaron simultáneamente 
porque no fueron capaces de romper el muro de 
escudos sajones. 

Los mandos superiores disponían del terreno para 
su ventaja y realizaban misiones de reconocimiento 
para evaluar los puntos débiles y fuertes de ejército 
enemigo. 

El pago de los rescates. 

La recompensa última al triunfo en la batalla era la 
concesión de honores y de feudos. La más común 
consistía en el botín obtenido en el saqueo de los 
cuerpos, las ciudades y castillos, con la venta de 
armas y armaduras de los muertos, y mediante el 
cobro del rescate de prisioneros de rango. Se 
esperaba que los caballeros pagaran un rescate a 
cambio de su vida. Uno de los rescates más 
importantes de los que haya quedado constancia 
fue el de la suma equivalente a más de 20 millones 
de dólares modernos pagada a un príncipe alemán a 
cambio de la libertad de Ricardo I de Inglaterra, 
capturado durante su regreso de las Cruzadas. 

En Aquisgrán, los ingleses tenían presos en la 
retaguardia a un nutrido grupo de caballeros 
franceses con el fin de pedir su rescate. Durante la 
batalla, un contingente francés asaltó la retaguardia 
inglesa provocando brevemente el pánico de 
Enrique V. Este ordenó la ejecución de los 
prisioneros para así evitar su liberación, perdiendo 
de ese modo una fortuna en rescates. 

La captura de los caballeros era registrada por los 
heraldos, que apuntaban qué soldados eran 
responsables de su captura y por lo tanto debían 
recibir el rescate. Luego lo notificaban a los 
familiares de los prisioneros, disponiendo el pago 
del rescate y finalmente su liberación. 

La popularidad que cobraron los rescates puede 
parecer una costumbre muy civilizada, pero 
encubre el aspecto más siniestro de la historia. Los 
prisioneros de bajo rango podían ser directamente 
asesinados para evitar las molestias derivadas de su 
vigilancia y alimentación.   
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Organización del ejército cristiano. 

La sociedad castellana está organizada para la 
guerra, aunque el ejército solamente se reclutaba y 
organizaba cuando era necesaria la guerra. El rey es 
el jefe supremo de este ejército. 

A finales del XII, los monarcas cristianos entienden 
que es necesaria la reconquista total y finalmente 
se le daría temporalmente carácter de cruzada (las 
Navas de Tolosa o la campaña de Barbastro).  El 
sistema de guerra peninsular basado en las 
algaradas y razzias sirve a sus objetivos de 
expansión ya que para conquistar las ciudades se 
requerían años de incursiones, destrucción de los 
alrededores agrícolas, bloqueo del comercio y, una 
vez debilitadas, el asedio.  

Lo componen: 

Mesnada real: el rey tiene a los milites regis, 
encargados de la defensa de su persona. Son 
hidalgos que viven en la casa del rey y forman su 
guardia personal. Se les llama también mesnaderos. 
Reciben del rey armas, caballo y un sueldo (además 
de ser mantenidos por el monarca). La mesnada 
real está mandada por el alférez real, que era el 
encargado de llevar el pendón real en campaña y la 
espada del rey en los actos solemnes. El pendón 
real es una bandera roja con la imagen de un 
castillo de oro (en la época de Alfonso VIII). 

Mesnadas señoriales: movilizadas y mantenidas por 
los nobles, integradas por los vasallos del señor, sus 
parientes y caballeros que se ofrecían al noble a 
cambio de una soldada. A cambio de estas tropas, el 
rey suele dar a los nobles rentas y tierras (que 
deben ser devueltas a la muerte del noble, ya que 
no se heredan; igualmente, en caso de traición 
contra el rey, el señor era despojado o desterrado 
de los honores dados anteriormente). Según fuera 
el tamaño y la calidad de la mesnada allegada, 
mayor o menor será el premio. Cada mesnada 
señorial estaba bajo el pendón o enseña del noble. 

Milicias concejiles: durante el reinado de Alfonso 
VIII alcanzaron su mayor desarrollo y 
reglamentación. Tuvieron una importancia capital 
en la defensa de la frontera durante todo el siglo 
XII. La hueste de los concejos se reparte entre 
colaciones o parroquias y está compuesta por 
caballeros y peones (según fuera el potencial 
económico de cada cual). En el fuero de cada villa se 
especificaba claramente el tiempo durante el cual la 
hueste concejil estaría movilizada. En la campaña de 
las Navas, todas las ciudades y villas castellanas 
debieron allegar todos los hombres disponibles. 
Antes de partir, la villa debía dejar un grupo armado 
para guardarla ante un posible ataque. Cada 
parroquia debía organizar un grupo de velas para 
guardar las murallas. Además, se expulsaba de la 
villa a todo varón desconocido y existía una especie 
de toque de queda, a la caída del sol por el cual se 
detenía y encarcelaba a todo individuo que 
anduviera por las calles. Todo villano que sirviera 
como caballero, adquiría el estatus de infanzón, 
siempre y cuando fuera armado convenientemente 
y montara un caballo de guerra, macho y no un 
caballo de carga. Esto último es bastante 
importante ya que el coste de un caballo de guerra 
era muy elevado (equivalente al precio de una casa, 
o al de seis bueyes), y no está al alcance de muchos. 
Los caballeros villanos formarán una especie de 
clase media en la sociedad castellana del siglo XII. 
Son civiles con un cierto adiestramiento militar y 
una larga experiencia en cabalgadas organizadas 
por las propias villas. El mando de la hueste concejil 
recae sobre el juez o alcaldes de la villa, Cada 
concejo tiene su propia bandera, cuadrada y 
farpada. Si la mesnada  de una villa no era lo 
suficientemente grande, quedaba encuadrada con 
otras hasta llegar a 100 ó 150 caballeros. Se sabe 
que cada mesnada llevaba consigo a un cirujano y a 
cierto personal sanitario para curar las heridas 
tanto de personas como de bestias. 



 

 

86 

 

Mesnadas de las Órdenes Militares: son, sin 
ninguna duda, las mejores unidades de combate del 
reino. Están formadas por caballeros perfectamente 
armados y adiestrados. Además de los freires, 
también combaten a caballo los sargentos, que 
sirven de escuderos de los freires. Además, los 
vasallos de las encomiendas sirven como peones. 
Las Órdenes Militares debían ayudarse unas a otras. 
Así, en caso de que el Maestre de una de ellas 
faltase, debían sus caballeros ponerse a las órdenes 
del Maestre de otra. Cada orden tenía un 
“uniforme” (sobrevesta blanca con cruz, salvo la 
Orden del Hospital que visten de negro). Como se 
ha dicho, forman un contingente valioso debido a 
su entrenamiento y a su disciplina 

Mercenarios: son relativamente abundantes. Se 
trata de soldados procedentes de diversas partes de 
la Península. Hubo mercenarios tanto en las filas 
cristianas como en los ejércitos musulmanes. Estos 
mercenarios recibían el nombre de almogávares o 
golfines y eran gentes que, por falta de medios, por 
haber cometidos delitos, se instalaban en zonas de 
frontera (“son gallegos y lacayos que andan por la 
sierra del Muradal como cuasi salvajes y desde allí 
entran en tierras de moros a robar, saltear y 
cautivar moros, y cuando allá no hallan, saltean los 
caminos y roban hasta a los cristianos”, según 
alguna crónica de la época). Los almogávares son 
infantes que cubren la cabeza con un tosco casco, 
igual de toscas son las vestimentas que llevan 
(pieles de animales), calzados con rústicas albarcas 
y armados con un chuzo (palo con punta de hierro), 
lanza corta y espada. Algunos autores han creído 
ver en el guía que indicó el camino a la Mesa del 
Rey a uno de estos almogávares o golfines. 

Organización del ejército musulmán. 

Está formado por elementos permanentes (reclutas 
andalusíes obligados al servicio militar) y 
mercenarios. Además, hay muchos voluntarios que 
luchan en la guerra santa. El ejército almohade está 
formado por elementos y grupos humanos dispares 
(de ahí que sea, en general, un ejército de poca 
eficacia). 

Lo componen: 

Almohades: son varias tribus y no forman un grupo 
homogéneo 

 

  

Árabes: son beduinos que han ido emigrando desde 
el Norte de África. Son tribus nómadas que aportan 
sus propias tácticas de combate: son bastante 
indisciplinados aunque corajudos. Su táctica 
favorita es el torna-fulle. Forman aproximadamente 
el 50% del ejército almohade. Cobraban una 
soldada superior a los almohades. Estos árabes eran 
buenos jinetes y formaban la fuerza de choque del 
ejército musulmán. Su valentía era proverbial y 
acudían a la batalla acompañados de sus mujeres, 
que les proporcionaban agua en el fragor del 
combate. 

 Andalusíes: están familiarizados con los métodos 
de combate de los cristianos. Por tanto, la caballería 
andalusíe era pesada e iba armada como su 
equivalente cristiana (en contraste con la caballería 
norteafricana que iba ligeramente armada). 

Mercenarios cristianos: muchos cristianos se 
contratan como farfanes o mercenarios. El propio 
rey de Navarra, Sancho VII, antes de la campaña de 
las Navas, había pasado con su ejército al Norte de 
África para luchar con los almohades, como tropas 
mercenarias. En las Navas de Tolosa, por el carácter 
de cruzada que tuvo la campaña, no hubo tropas 
cristianas entre los musulmanes (a diferencia de la 
batalla de Alarcos). 

 Guzz: soldados kurdos mercenarios. Eran 
consumados arqueros y formaban escuadrones a 
caballo. 

 Voluntarios: muchos musulmanes, llevados por su 
fervor, acudían a la llamada del califa, a luchar 
contra el infiel. Tampoco puede considerarse que 
fueran tropas muy fiables. 

La guardia del califa: formada por gentes de las 
tribus más allegadas al califa. Fueron los defensores 
del palenque en la batalla de las Navas. 

El uso de emblemas y banderas está restringido al 
califa. El pendón del califa Al-Nasir era blanco. El 
pendón de las Navas conservado en el monasterio 
de las Huelgas de Burgos estaría al lado de la tienda 
del Miramamolín, aunque también pudiera ser el 
dosel de la tienda. La tienda roja tenía un 
significado especial. Representa el poder central 
contra los almohades. 
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FICHA DE HÉROE 
Nombre:                                                                                                                                      Edad: 

Descripción: 

 

 

 

Personalidad y creencias: 

 

Historia: 

 

 

 

 

 
  

ATRIBUTOS 
Fuerza:  Voluntad:   

Constitución:  Habilidad:   

Inteligencia:  Carisma:   

Percepción:  Destreza:   
     

  

SALUD 

Vitalidad Aguante P. Redención 

/ /  

 

Experiencia:  Experiencia libre:  
    

 VENTAJAS Y DESVENTAJAS  

     

     

     

     

     

     

     

     
   

  

 PROFESIONES  

     

     

     

     

     

     

     

     
   

  

HABILIDADES  
Alerta: 3+ Idioma local: 3+  

Cultura local : 3+ Agilidad: 3+  

Pelea: 3+ Atletismo: 3+  

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     
    

 

Arma    INI PUN Daño 

    

    

    

    
  

 INVENTARIO Y POSESIONES  

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     
   

 

Armadura    Pena Zona RE 

  Cabeza  

  Brazo I.  

  Brazo d.  

  Tronco  

  Pierna D.  

  Pierna I.  

  Escudo  
  

 



 

 

90 

 

HOJA DE SUBORDINADOS 
 

Nombre:  

Descripción/Motivaciones: 

 

  

 

 

Fuerza (   ) 
Voluntad (   ) 

Constitución (   ) 
Inteligencia (   ) 
Percepción (   ) 

Carisma(   ) 
Destreza(   ) 
Habilidad (  ) 

(   ) (   ) (   ) 

(   ) (   ) (   ) 

  (   )   (   )   (   ) 

  (   )   (   )   (   ) 
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