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INTRODUCCIO

EL JOC DE ROL

Quan llegim un llibre d’aventures, la nostra imagi-
nacié ens fa “viure” les coses que es narren. Estem
dins d’'un altre mén on les coses passen segons ha
determinat l'autor. Potser ens agradaria estar en
aquell mén perod sense que ningti determinés el
nostre desti i on poguéssim fer el que nosaltres vol-
guéssim. Aixo és el que intenta fer el joc de rol.

Aqui intentem simular una realitat a part que no-
més podem viure amb la imaginacié. En aquest
mon, les “regles” que regulen les coses que passen
son les regles del joc i estan pensades per simular la
realitat el millor possible, incloent els fendomens
magics o tecnologics (depenent del joc) propis del
mon imaginat.

Anem a explicar alguns conceptes que s'utilitzen en
els jocs de rol per poder simular les realitats alter-
natives.

El Director del Joc de Rol

Suposem que estem en el comen¢cament d’'una par-
tida d'un joc de rol. Una colla d’amics es reuneixen
per jugar. Suposem que sén 5 o 6 i que tots s’as-
seuen al voltant d'una taula. Un d’ells s’ha llegit to-
tes les regles del joc, sap com funciona i, a més, ha
ideat o s’ha llegit una aventura del joc. Aquest sera
el Director de Joc. La seva funcié és explicar que
veuen els personatges i portar les directrius de
l'aventura segons les regles del joc i alld especificat
en l'historia que s’ha llegit (o ideat).

El personatge que passa les aventures

En una novel-la existeix, normalment, un personat-
ge principal amb el qual ens identifiquem i altres
personatges que formen part de la trama de la
historia. En el joc de rol cadascun dels jugadors
porta un personatge amb qui s’identifica. Diu el
que fa i porta un control del seu estat fisic, econo-
mic, etc. Els altres personatges de la historia, els
que no estan identificats amb cap jugador pero
existeixen en el moén on passen les aventures, els
porta el Director de Joc seguint les linies dictades
per 'aventura que es juga.

A vegades, hi ha personatges que no estan especifi-
cats en l'aventura perd que es logic que existeixin
(la gent del carrer, el taverner d'una fonda qualse-
vol, etc). Aquests personatges també els porta el Di-
rector de Joc, utilitzant el sentit comu segons les di-
rectrius historiques i socials del mén on es juga.

El mén on passen les aventures

En els jocs de rol, el mén on viuen els personatges
de les aventures pot estar basat en novel-les, pel-li-
cules o en el passat historic (com és el nostre cas)
quemoltesvegadesestainfluenciatperllegendes, hipo-
tesis fantastiques etc. En el cas dels almogavers, el
mon és la realitat de 'Edat Mitjana en el segle XIV
amb variacions magiques i llegendes que sén reals.
Per aconseguir simular 'Edat Mitjana hem ideat una
serie de regles que s6n valides per a qualsevol &época
juntament amb una documentacié sobre 'any 1303 i
unes limitacions com a conseqiiencia del baix nivell
tecnologic i de coneixements. Els elements que tenen
a l'abast els personatges i les idees imperants sén els
d’aquella eépoca i aixd és una cosa que els jugadors
han d’assumir.

Les aventures

Quan els jugadors s’asseuen a la taula per jugar una
partida, el Director de Joc comenga a explicar I'ini-
ci d’'una aventura. Aquesta aventura pot ser ideada
pel propi Director de Joc o pot trobar-se publicada
en alguna revista o suplement al joc (al final d’aquest
llibre n’hi ha unes quantes). L’aventura ha de estar
immersa en el mén on viuen els personatges, que
en el nostre cas és 'Edat Mitjana al segle XIV, i pot
ser que duri més d'una sessi6. Aixd no importa, si
I'aventura no acaba quan els jugadors han d’acabar
la sessi6 (perque és molt tard o s’han d’anar) la si-
tuacié es deixa “congelada” i es pot continuar quan
tornin a reunir-se.

Les regles

Les accions que el jugador diu que fa el personatge
amb el qual s’identifica estan reglamentades per
veure si aconsegueix fer-les amb &xit o no. Aquestes
regles es basen en superar un determinat valor en
una tirada de daus. Aquest valor esta especificat en
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les regles segons la habilitat dels personatge i les
circumstancies en que es fa l'accié.

El Director de joc és qui ha de coneixer les regles
(encara que no fa falta que ho sapiga tot de memo-
ria, ja que pot consultar el reglament quan vulgui).
La resta dels jugadors no fa falta que sapiguen
aquestes regles. Ells només han de dir el que vol fer
el seu personatge i seguir les indicacions del Direc-
tor de Joc.

Les tirades de daus

Durant les partides de rol es fan tirades de daus per
resoldre les accions dels personatges que encarnen
els jugadors. Aquestes tirades les poden fer els ju-
gadors o el Director de Joc.

Normalment els jugadors fan les tirades per les ac-
cions que realitzen els seus personatges i el Direc-
tor de Joc fa les altres. Pero a vegades és necessari
que el resultat dels daus d'una tirada de I'acci6é d'un
personatge quedi oculta pel jugador que el porta.
Per exemple: el resultat d'una accié de cercar no
hauria de saber-la el jugador que porta el personat-
ge que fa l'accié, ja que, si falla la tirada, no trobara
el que busca i ell no ha de saber que aixo ha estat
perque ha fallat la tirada de buscar, pot pensar que
realment no hi ha res.

Glossari de termes i abreviatures

dé: Resultat de la tirada d’'un dau de sis cares

(cub)

d12: Resultat de la tirada d’'un dau de dotze cares
(dodecaedre)

d20: Resultat de la tirada d’'un dau de 20 cares
(icosaedre)

d100: Resultat de la tirada d’'un dau de 100 cares
(que es fa amb dos daus de deu cares, un per
les unitats i I'altre per les desenes)

2d6: Resultat de la suma dels valors de les tirades
de dos daus de 6 cares.

3d6: Idem pero del resultat de la tirada de tres
daus de 6 cares.

Pj: Personatge jugador. Sén els personatges
identificats amb un jugador.

PNj: Personatge no jugador. Sén els personatges
que estan en el mén pero que no estan identi-
ficats a cap jugador. Els porta el Director de
Joc.

Dj:  Director de Joc.

ANTECEDENTS HISTORICS

Abans d’entrar de ple en la historia dels almoga-
vers és millor que veiem la situacié politica del Me-
diterrani al segle XIII-XIV. Comencarem doncs
per veure la problematica siciliana i les seves con-
seqiiéncies.

El problema de Sicilia

L’illa de Sicilia va tenir una vida molt agitada a I'Al-
ta Edat Mitjana amb les dominacions germani-
ques, bizantina, musulmana i normanda. Al final
va ser dominada per la dinastia germanica dels Ho-
henstaufen cap al final del segle XII.

Les rivalitats politiques entre 'emperador germa-
nic i el papat pel domini a Italia van propiciar la in-
tervencié del papa en els problemes interns de 'Tm-
peri germanic després de la mort de 'emperador
Frederic II (cap al 1250). El papa va concedir el
dret de conquesta del regne de Sicilia a un princep
més subjecte a I'Església: Carles d’Anjou. D’aquesta
manera, l'illa va caure cap a I'any 1266 en l'orbita
de Franga que era aliada del papat. El nou rei de
l'illa i de Napols era a més a més germa del rei de
Franga i senyor de la Provenca.

El nou monarca no va ser ben rebut pels sicilians.
A més, tots els carrecs publics i els beneficis terri-
torials van ser lliurats als francesos que van traslla-
dar llur capital a Napols. Aixi que, el 1282, va es-
clatar la revolta contra els francesos (les vespres
sicilianes) i els nobles sicilians van oferir la corona
de l'illa a Pere el Gran (que estava casat amb Cons-
tanca Hohenstaufen i, per aix0, tenia dret a ella). El
monarca catalano-aragones va simular una expedi-
ci6 contra Tunis (amb l'excusa que es negaven a pa-
gar el tribut) desviant-se a I'dltim moment cap a Si-
cilia. Els angevins van ser expulsats de l'illa i Pere el
Gran va ser coronat rei de Sicilia. A partir d’aquell
moment, es va obrir un periode de conflictes, on,
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d’'una banda, hi havia els sicilians i els catalans i,
de l'altre, el papat i els francesos.

La guerra no anava pas malament a la mort de Pe-
re el Gran l'any 1285. Aquest va dividir el seu reg-
ne entre els seus fills: Alfons va heretar la corona
catalano-aragonesa, mentre que Jaume va heretar
la siciliana. Pero la prematura mort d’Alfons va fer
que Jaume passés a ser rei de la corona catalano-
aragonesa anomenant al seu germa Frederic com a
regent. Llavors la situacié internacional va donar
un tomb i Jaume va veure que I'tinica manera
d’acabar amb el conflicte era la rentncia efectiva
als seus drets sobre Sicilia, i aixi ho va fer 'any
1295 amb el tractat d’Anagni.

Els sicilians perd no ho van acceptar i van procla-
mar rei a Frederic. Jaume va haver de decidir lla-
vors entre fer respectar les condicions del tractat o
ajudar al nou rei de Sicilia (el seu germa). Per
guanyar-se el suport de Jaume, el papa li va ator-
gar la sobirania dels regnes de Sardenya i Corsega
al 1287. Pero els interessos econdmics i comer-
cials, donada la importancia estratégica i de recur-
sos de Sicilia va fer que el rei Jaume s’ho repensés.
Per aix0, encara que inicialment la Corona catala-
no-aragonesa va col-laborar amb els Anjou en la
guerra contra Frederic, un cop justificada la seva
participacié, Jaume es va retirar de la lluita.

Tenim, doncs, la lluita d'un poble sol contra les
grans poténcies de I'¢poca: Franga i el papat. En
aquesta guerra van intervenir els almogavers de
part del rei Frederic i, molt especialment, s’hi va
destacar un cavaller d’'origen germanic i croat ex-
templer (de fet perseguit pels templers): Roger de
Flor.

Cap al'any 1300 la lluita va experimentar un canvi
a favor de Frederic. Finalment, I'esgotament va
obligar els contrincants a firmar la pau a Caltabe-
llota. Com a conseqiiéncia d’aixd, Frederic es va
trobar al carrec d’'un exércit important, que no ha-
via parat de lluitar durant tota la seva existéncia i
que ara, de cop, es trobava sense feina (de fet van
ser traslladats al seu dia des de la peninsula a Sici-
lia per aixd mateix). D’aquesta manera, els capi-
tans almogavers van escollir com a cabdill Roger
de Flor, qui va iniciar converses amb 1'Imperi Bi-
zanti per ser contractats com tropa mercenaria.

La preséncia catalana a I’orient abans
dels Almogavers

Durant el regnat de Jaume II es va continuar una
politica d’acostament diplomatic a Egipte que va
concretar-se amb una série de ambaixades finan-
¢ades pels mercaders catalans. La corona va fer un
paper tutelar sobre el comer¢ amb Egipte: cobrava
per donar llicencies i posava multes als mercaders

que comerciaven productes prohibits pel papat
amb els musulmans. Aquest comerg es va desenvo-
lupar molt durant el segle XIV.

A més d’Alexandria, les rutes orientals es van es-
tendre durant el segle XIV cap a Creta, Xipre, Pa-
lestina i Siria, essent un trafic controlat per fami-
lies riques que estaven a prop de la monarquia.
Amb la caiguda de Sant Joan d’Acre el 1291, els
mercaders italians es van traslladar a Xipre i els
catalans van obtenir alguns privilegis comercials.
Des de Xipre, els catalans comerciaven amb el reg-
ne cristia d’Armeénia i amb Constantinoble.

LA HISTORIA DELS ALMOGAVERS

Aquest perfode historic 'hem dividit en tres &po-
ques relacionades amb la situacié dels almogavers
dins de 'Tmperi Bizanti: com a servidors, en guerra
contra ell i com a senyors d'un tros de Grecia. Co-
mencem, doncs, per la primera época: la de servi-
dors de I'lmperi.

Les croniques d’en Ramon Muntaner:
La primera época (1302-1305)

Deixem que el propi Ramon Muntaner ens expli-
qui, seguint els usos lingiiistics de la nostra &poca,
el que va passar en aquells dies quan la pau va ser
feta amb el tractat de Caltabellota:

Tot eren festes perd frare Roger estava en gran
pensament ja que ell era el home més savi del
mon per veure endavant. Aixi que pensava:
Aquest senyor (el rei Frederic) has perdut, i els
catalans i aragonesos que l'han servit, també,
ja que ell ja no els podra donar res, i, a més, li
seran destorb. I ells sén iguals que tothom:
sense menjar no poden viure. Per tant, com
que no tindran res del rei, per forca es lliuraran
al saqueig i al capdavall destruiran tota la ter-
ra i ells aniran morin poc a poc. Aixi és menes-
ter que, ja que has servit a aquest senyor que
tants honors t'ha fet, t'ocupis de treure-li del da-
munt aquesta gent, en honor i en profit d'ells.

Era l'etern problema dels exércits professionals,
quan la pau arribava es convertien en bandolers o
altre tipus de parasits, que feien la guerra pel seu
compte.

I a més, no li convenia quedar-se a Sicilia, ja
que, una vegada feta la pau amb els francesos
i el papa, segur que els templers el demanarien
amb el mal que li volien el rei Carles i el Duc
Robert (de Napols). Llavors, Frederic hauria
d’escollir: o lliurar-lo o tornar a fer la guerra, i
no valia tant ell perqué hagués de posar el rei
en situacio tant compromesa.
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El cas és que Roger va tenir una idea i tot seguit la
va exposar al rei de Sicilia que la va aprovar total-
ment: L'Emperador Andronic Paleoleg de I'Tmperi
Bizanti es trobava en una situacié molt compro-
mesa amenacat pels turcs, que li anaven retallant
I'Imperi per la banda oriental i pels francs, que a
l'oest i al sud tenien unes posicions molt solides
(que eren els restes de I'Imperi Llati sorgit de la
quarta croada, I'any 1204). Les tropes mercenaries
d’alans i turcoples no els podien contenir. Per que,
doncs, no oferir els seus serveis i els dels almoga-
vers com tropa mercenaria?

Juntament amb Berenguer d’Entenca van redactar
unes condicions i les van remetre a 'Emperador
Andronic. Li demanaven: la neboda de 'Emperador
com a muller de Roger de Flor i la dignitat de Megas
Duc (Gran Duc) de I'Tmperi Bizanti (que era el titol
del cap de la flota bizantina), a part d'una paga de
quatre mesos a rad de quatre unces d’or per mes per
cavaller i d'una unga d’or per home de peu.

Tant 'Emperador Andronic com el seu fill gran,
Miquel Paleoleg (associat en el poder), van acce-
dir sense regateig a les exigéncies d’en Roger. En
tornar de Constantinoble, els ambaixadors en-
viats ja tenien signats els compromisos del casa-
ment de la princesa, els sous a pagar i el titol de
Megas Duc de I'Imperi per a Roger de Flor. El rei
de Sicilia li deixa deu galeres i dos llenys per apa-
rellar 'estol d’en Roger de Flor. A més, dona una
quantitat en or a tots els homes que volguessin
apuntar-se.

A l'agost de 1303 ja havien empres viatge cap a
Constantinoble (saquejant l'illa de Quios de passa-
da). L’estol el formaven en total trenta-sis vaixells i
hi anaven 1500 homes a cavall, uns 4000 almoga-
vers i prop de 1000 mariners. Només mancaven a la
sortida conjunta dos dels millors capitans d’en Ro-
ger de Flor: Berenguer d’Entenca i Bernat de Roca-
fort, que vindrien més tard.

L’arribada de la gran companyia a la capital bizan-
tina produi una gran satisfaccié a 'Emperador i al
seu fill, perd també un gran enuig als genovesos ja
que, fins ara, eren els que tenien el millor lloc com
a aliats de 'Tmperi. De manera que, mentre es feia
el casament de Roger de Flor i la princesa, es va
produir el primer enfrontament entre catalans i ge-
novesos. Tres mil van caure (segons Ramon Munta-
ner, sempre exagerat) i la brega no va parar fins
que 'Emperador no va demanar a Roger de Flor
que parés la lluita (ja que els almogavers es dispo-
saven a saquejar la vila de Pera, on resistien els ge-
novesos i on 'Emperador tenia part del seu tresor).

Andronic s’esfor¢a per allunyar rapidament aquells
perillosos aliats enviant-los contra els turcs. L'alli-
berament deda ciutat de Filadelfia a I’Anatolia, as-

setjada per un exeércit turc és un gran triomf militar
(encara que no ens creiem les xifres d’en Ramon
Muntaner: 180 baixes almogavers contra 7.000 ca-
vallers i 11.500 soldats turcs morts). La gran cele-
bracié per la victoria dura dues setmanes (pobre
ciutat).

Aviat arriba el refor¢c d’en Rocafort: 1.000 almoga-
vers més (200 a cavall, encara que no duien ca-
valls). Roger i Rocafort netegen I’Anatolia de turcs i
arriben fins a les Portes de Ferro de Silicia, al peu
del Taurus, la frontera amb Armenia (que recor-
dem era un regne cristia). Els Turcs fan un darrer
intent i concentren la resta de les seves forces
(10.000 cavallers i 20.000 soldats, si hem de creure
al bo d’en Ramon). La derrota turca és total i amb
moltes baixes (6.000 cavallers i 12.000 soldats
morts, segons Muntaner, una mica exagerat, no?),
la resta de I'exercit turc aconsegueix escapar gra-
cies a que es fa de nit. Després de l'exit de la cam-
panya militar, Roger de Flor és cridat a Constanti-
noble.

Mentre la Gran Companyia Catalana s’estava a
Gal.lipoli, per tal de passar I'hivern, Roger de Flor
va ser aclamat a la capital bizantina com un heroi,
amb una entusiastica benvinguda per part de la po-
blacié i, aparentment, de la cort. Al mateix temps,
arriba per enfortir encara més la Companyia Cata-
lana, el noble cavaller d’Entenga amb 1.000 homes
més. Perd 'ambicié d’en Roger de Flor era molt
gran: sentint-se segur pel refor¢ d’Entenca va obli-
gar 'Emperador a donar-li un carrec més alt ano-
menant a Entenca Megas Duc i donant-li els
simbols del carrec que fins ara ell ostentava.
L'Emperador, llavors, li va atorgar el carrec de Ce-
sar de I'ITmperi. Hem de dir que aquest si que és un
carrec politic dins de I'Tmperi Bizanti ja que el posa
com a segon en la linia de comandament imperial
(molt a prop del fill de 'Emperador). A més, sospi-
tem que en Roger de Flor volia fer de I'Anatolia un
regne particular. Per tot aixd no és d’estranyar que
el fill de ’'Emperador, que era una persona molt
més forta de caracter que el seu pare, tramés un pla
per matar Roger de Flor i eliminar per sorpresa els
mercenaris almogavers.

Abans de marxar per continuar la campanya mili-
tar a ’Anatolia, Roger és invitat pel co-emperador
Miquel a la ciutat d’Adrianopolis. Encara que els
seus amics i la seva familia li desaconsellaren
d’anar-hi, I'excés de confianca i seguretat en ell ma-
teix fa que Roger accepti la invitacié. El 5 d’abril
del 1305, durant el banquet de comiat, i amb els ca-
talans desarmats, un escamot d’alans i grecs ar-
mats i comandats per un tal Gircon apareix per sor-
presaicausobreelscapsalmogavers,elsqualsassassina
i quarteja. Tota l'escorta de Roger també és elimi-
nada. Simultaniament tots els almogavers (inclo-
sos els comerciants catalans) que es troben a
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Adrianopolis s6n atacats i morts. La ratzia té lloc
també a Constantinoble i a Gal.lipoli (on hiverna la
companya). La persecucié a mort contraels cata-
lans es generalitza i s'estén per tot I'ITmperi.

La companyia queda reduida a poc més de 3.000
homes i 200 cavallers refugiats a Gal.lipoli.

Les croniques d’en Ramon Muntaner:
La segona época (1305-1311)

Després de la mort d’en Roger de Flor queda com a
cap de la Gran Companyia Catalana Berenguer
d’Entenca (I'actual Megas Duc) i com a segon Ber-
nat de Rocafort.

Assegurada la defensa de Gal.lipoli, Berenguer co-
menca una ruta amb un estol format per cinc gale-
res i dos llenys cap a Constantinoble amb totes les
forces que es va poder endur, i envia una ambaixa-
da a 'Emperador, trencant la fidelitat jurada, puix
que aquest ha trait els seus servidors. A Gallipoli,
quedaren Bernat de Rocafort (senescal de l'exer-
cit), Ramon Muntaner (capita de la plaga), sis ca-
vallers i 1.462 homes d’armes sense cavalls. L'am-
baixada arriba davant de la cort i es pronuncia
deslligant-se de l'autoritat de 'Emperador tot enu-
merant els greuges. Perd no poden retornar sans i
estalvis ja que sén emboscats i morts per homes a
les ordres del fill de 'Emperador. Simultaniament
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a Constantinoble una xusma excitada ataca els co-
merciants catalans que restaven. Els que poden fu-
gen cap a Gal.lipoli, on es refugien tots els catalans.

En el cami de tornada, Berenguer topa amb un im-
portant estol genovés. Com que no estaven en guer-
ra, accepta la invitacié del capita genoves d’anar a
la seva nau i, en petita escala, es torna a produir la
traicié. Berenguer és capturat (no sense lluita).
Perd el capita genoves no el dona a 'Emperador (a
pesar de les 25.000 perpres d’or que li ofereixen) ni
a Ramon Muntaner (a pesar de les 10.000 perpres
d’or que aquest li ofereix), sin6é que se I'emporta
amb ell. Muntaner demana la intercessié del rei
Jaume que reclama la seva alliberacié sense éxit en
un principi.

Rocafort va passar a ser el cabdill dels almogavers i,
reunit el consell, decideixen continuar la lluita. Cre-
mant els vaixells que els queden per no poder repen-
sar-se. Aquest cop no respecten ni la vida de les dones
ni la de les criatures. Les poblacions per on passen
sén destruides i cremades. La disciplina i la ferocitat
almogaver, multiplicada per les ansies de revenja
aconsegueixen la victoria enfront de les tropes de
I'ITmperi al crit de “Desperta ferro!” i “Sant Jordi!”.

Els almogavers es dirigeixen ara cap a Constanti-
noble on els bizantins, en un dltim esforg, han
arreplegat la resta dels seus efectius i aconseguei-
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xen reunir un formidable exeércit d’alans, turcoples,
grecs i altres mercenaris sota el comandament de
Miquel Paleodleg. La furia suicida de l'atac almoga-
ver provoca, d’entrada, la fugida d’alans i de turco-
ples. Enmig del panic i la desfeta general fins i tot
el propi Miquel arriba al cos a cos, salvant-se no-
més pel sacrifici d’'un cavaller grec en I'altim mo-
ment.

El panic s’estén per tot I'Tmperi on la gent s'amun-
tega a les muralles de Constantinoble i 'Empera-
dor tracta d’arribar a una treva amb els furiosos al-
mogavers, mentre implora ajuda als genovesos.
Pero els almogavers sembla que han apres la llicé
de sang, mentre que els genovesos no gosen ficar-
se, 1 arriben a les muralles de Constantinoble. De
totes maneres no tenen res a fer davant d’aquestes
muralles i es dediquen a arrasar les poblacions de
la Tracia.

En no trobar enemics, la Companyia s'escampa i es
dedica a arrasar poblaci6 rera poblaci6 en un radi
cada vegada més ampli. El resultat és una Tracia
arrasada i els supervivents atrinxerats rera les mu-
ralles de Constantinoble. Queda pero una qiiestié
pendent: els executors materials de Roger de Flor
sén encara vius i han fugit cap a la seva Circasia (a
Bulgaria) on pensen que son fora de I'abast dels al-
mogavers. Perd aquests formen una expedicié per
anar a buscar-los deixant a Gal.lipoli Muntaner
amb uns pocs guerrers (200) i les dones.

Marxant sense descans dia i nit, amb Rocafort al
cap, arriben fins atrapar-los. Aquests, sorpresos, es
preparen per a la lluita. Aquesta és aferrissada. Es
I'enemic més fort i valent que s’han trobat els almo-
gavers i dura tot el dia. Finalment, Gircén cau de-
capitat i els almogavers penetren en el campament
alan. Els alans saben que els hi passara a les seves
dones i fills. El boti és molt gran: 400 carros plens
de riqueses i centenars de dones joves que seran ve-
nudes com esclaves.

Mentrestant a Gallipoli els bizantins juntament
amb els genovesos han aprofitat per assetjar la ciu-
tat. Muntaner organitza la defensa amb els pocs ca-
vallers que queden i les dones. La defensa de la
placa forta és la pagina més gloriosa de la historia
militar de Ramon Muntaner. Mancat com estava
d’homes hagué d’armar a les dones, i els mercaders
foren els caporals d’aquell improvisat exércit feme-
ni. Les armes no mancaven i les fortificacions eren
prou solides. S'imposava, doncs, una tactica pru-
dent: deixar que els atacants exhaurissin les muni-
cions.

La massa de l'exércit genoves s’extenua en un atac
sense efecte i Muntaner, que havia estat ferit en
I'intent d'impedir el desembarcament genoves, sor-
ti amb sis homes més a cavall i cent a peu carregant
contra els cansats genovesos, aconseguint matar el
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seu cap, Antoni Spinola, fent la desfeta de I'exércit
assajant. L'aferrissada defensa d’aquestes dones
salva la situacié i en tornar les forces de Rocafort,
dos dies més tard, només pogueren constatar la
magnitud de la victoria de llurs companys i compa-
nyes.

Uns mesos després, cap al final de 'any 1306, Be-
renguer és alliberat gracies a la intervencio del rei
Jaume II. Perod en retornar a Gal.lipoli amb 500 ho-
mes reclutats a Catalunya, es troba que Rocafort,
consolidat com a cabdill, es nega a cedir-li el co-
mandament. La intervencié de Muntaner evita I'en-
frontament armat entre els partidaris d'un i de l'al-
tre, pero la Companyia queda dividida i cadascun
va a assetjar una ciutat diferent amb el seu exercit.

A la primavera del 1307, en virtut d'un tractat amb
el rei Frederic de Sicilia, arriba el princep Ferran
de Mallorca, fill del rei Jaume, per posar-se al cap-
davant de la Companyia. Berenguer i Muntaner re-
ben amb entusiasme el nouvingut que representa
I'acceptacioé del Casal de Barcelona de la Gran
Companyia Catalana. Tots menys Rocafort, que
només accepta Ferran com a senyor directe pero
no pas com a representant del rei de Sicilia.

La Gran Companyia Catalana ha d’emigrar degut a
que la terra, assolada per les continues lluites, no
podia ja mantenir-los. Decideixen passar a la Ma-
cedonia. En avartguarda va Rocafort i, a un dia de
distancia, el princep de Mallorca i Entenga. Munta-
ner va per mar amb 24 galeres, els mariners, les do-
nes iel tresor. Llavors es produeix el drama: I'avant-
guarda s’enfronta a la reraguarda (potser per error,
potser no) i Berenguer resulta mort. Un altre noble
fidel a Berenguer, Ximenis Arenés, fuig amb trenta
homes segurs a cavall i es refugia en un castell de
I'Emperador. Convencut de la seva incompatibilitat
amb Rocafort s'uneix als bizantins (arribara a ser
Megas Duc a les ordres de 'Emperador Andronic,
casant-se amb una neboda seva). La lluita no para
fins I'arribada del infant Ferran amb la seva senye-
ra. Rocafort i els seus “ploren” damunt del cadaver
d’Entenca. Trenta dies va aturar-se 'exeércit per ser-
var dol.

Rocafort, ara com a cabdill de la Companyia, re-
ferma la seva intencio de no reconéixer la sobirania
del rei de Sicilia sin6 en tot cas la del princep Fer-
ran. Ferran, massa lleial al seu cosi, no pot accep-
tar-ho i es separa de la Companyia. Muntaner, a re-
queriment del princep, el segueix.

Rocafort fa tractes amb Tibaut de Cepoy, vicari ge-
neral de Carles de Valois (un princep aventurer que
es feia anomenar Emperador llati de Bizanci).
Aquests tractes només van arribar a un acord que
era més nominal que efectiu. Rocafort reconegué la
sobirania de Carles de Valois i reté homenatge al
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seu vicari perd conserva el comandament efectiu.
Per altre banda, el comportament d’en Rocafort
havia degenerat molt i trait els principis democra-
tics de la Companyia. Si algti moria, ell s'emparen-
tava de tot el que tenia, i no reconeixia amistat de
ning quan li agradava alguna noia, filla o amiga
d’algun dels seus subordinats. Tibaut veia créixer
el descontent i esperava la seva hora.

Aquesta arriba a la fi i, en un consell general,
s'acorda que fos destituit i empresonat Bernat de
Rocafort. El donaren a Tibaut, el qual el va lliurar
al rei Robert de Napols (vell enemic d’en Rocafort)
que el va empresonar en un soterrani del castell
d’Averca, on el deixa morir de fam i de set.

Sota el comandament de Tibaut i al servei nominal
de I’ “Emperador llati de Bizanci” fan marxa, I'any
1309, cap al sud, per arribar a prop del Ducat
d’Atenes, on governa en unes terres en plena anar-
quia, el Duc Guy II de la Roche, que estava mori-
bund. Nominalment els almogavers lluiten per
I'emperador llati i, per tant, sén aliats seus. Lla-
vors, a principis de I'any 1310, Tibaut, que no veu
clara la seva posicié enmig dels almogavers, deci-
deix abandonar els seus soldats (sens dubte temo-
rés d’'un assassinat o traidoria). En un esclat de fu-
ria, aquests maten als cabdills que havien trait a
Rocafort. Aixi, sense cap lider que els comandi, es
converteixen en una republica militar, regida pel
Consell dels Dotze, al qual s’adjunta un quadrum-
virat que dura la direccié efectiva: dos homes a ca-
vall, un adalid i un almogaver.

Guy II havia mort sense fills, i un germanastre seu,
Gautier de Brienne, s’emparava dels ducats. Gau-
tier es veia envoltat d’enemics i li interessava l'aju-
da dels almogavers. A la primavera del 1310, els
tractes estaven lligats: un contracte de sis mesos
amb dos pagats per endavant. En poc temps Gau-
tier va recuperar 30 castells i va netejar d’enemics
el ducat. Perd la campanya no va durar ni els dos
mesos pagats per endavant per la qual cosa el duc
va voler llicenciar aquella tropa. Va fer una tria de
la part millor dels combatents i mana els altres que
se n'anessin. Davant de les reclamacions d’aquests
pel compliment del contracte els va amenacar que
els faria fora per la forca i els catalans es prenen
aquell comiat com una declaraci6 de guerra.

Ala batalla de Cefis, la iniciativa la prenen ells i es-
cullen, amb molt bon encert, el camp de batalla. Hi

havia un panta i el riu Cefis. Abans de la batalla, els
catalans reguen la terra davant seu per tal de con-
vertir-la en un fangar. Per 'altre banda, Gautier
disposa de 700 cavallers pesats francs i 30.000 ho-
mes de peu del ducat entre ells 300 almogavers, i
200 més a cavall. Perd aquests, en veure que el Duc
vol de veres enfrontar-los amb els seus antics com-
panys, declaren al seu senyor que no poden en-
frontar-se als seus germans i que s'en van a ajudar-
los i morir si cal. I aixi ho van fer. Els turcs i
turcoples que acompanyaven la Companyia es reti-
ren i es posen a certa distancia.

Aquell dia, 13 de marg¢ de 1311, marca la fi de la ca-
valleria franca a Grecia. La furiosa carrega de la
cavalleria pesada s'enfonsa en les terres enllotades
i, un a un, els almogavers van matant als cavallers
francs. Dels set cents cavallers només dos escapen
amb vida: Bonifaci de Verona, un italia, i Roger de
Llor, un rossellonés, que havia servit de mitjancer
entre el Duc i la Companyia. El Ducat d’Atenes es-
devé un ducat catala i els vencedors escriuen el rei
Frederic de Sicilia per demanar-li que anomeni un
dels seus fills com a duc. Ho sera el segon: Man-
fred.

La tercera ¢época (1311-1390)

L'any 1318, els almogavers van estendre el seu do-
mini i van fundar un nou ducat: el de Neopatria.
Ambdés territoris van ser organitzats segons la le-
gislaci6 feudal catalana.

Els dos ducats van restar units i en la seva titulari-
tat es van succeir diferents fills de Frederic IT de Si-
cilia i el mateix Frederic III de Sicilia, que va cedir
els seus drets a la seva germana Elionor (a I'any
1357). En estar casada amb Pere el Cerimonids, els
ducats van quedar vinculats a la corona Catalano-
Aragonesa.

A la mort de Frederic II de Sicilia (a I'any 1377) es
va fer el traspas de la sobirania a Pere el Cerimo-
niés, que va ser efectiva a 'any 1380, després de
derrotar militarment els veins que també intenta-
ven annexionar-se aquests territoris. Perd aquest
domini directa de la corona Catalano-aragonesa va
durar molt poc: només fins al 1388. Aquest any, el
ducat d’Atenes va ser ocupat en nom de Venecia
pel senyor de Corint (un banquer florenti). L'any
1390 el ducat de Neopatria va cérrer la mateixa
sort.
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GENERACIO DE
PERSONATGES

En un joc de rol, cada jugador interpreta el paper
d’'un personatge. Aquest esta descrit en un full que
anomenem “Full de personatge”. El full de perso-
natge consta de diverses parts:

— La part d’'informacié social del personatge: nom,
poble, posicié social, edat, sexe, etc.

— La part de les caracteristiques fisiques i mentals:
Forca, Constitucié, Carisma, etc.

— La part de les técniques i habilitats: Llati, Cercar,
Cavalcar, etc.

— La part de les armes i armadures

— La part de I'equip, historia personal, etc.

Tot aix6 ens permet, seguint la mecanica de joc, sa-
ber queé passa segons les circumstancies i el que di-
gui el jugador que fa el seu personatge. Anirem ge-

nerant el personatge pas per pas a fi de descriure’l
en tots el aspectes que hem anomenat.

EL FULL DE PERSONATGE

Veieu el full adjunt. Aquest és el full de personatge
per a aquest joc. En ell trobarem tota la informacié
necessaria del nostre personatge per poder jugar.
En els apartats i capitols segiients en farem re-
feréncia continuament i, per aixo, fem ara una des-
cripcio rapida de les seves parts:

Part de davant

1): Apartat referit a les dades personals que tothom
pot coneixer o veure i que no esta relacionat direc-
tament amb la mecanica de joc o al joc en general:
Nom del jugador, nom del personatge, edat, sexe,
etc. Algunes d’aquestes dades les decidirem a mesu-
ra que fem el personatge (edat, alcada, etc), mentre
que d’altres ja les podem omplir: Noms, sexe, etc.

2): Croquis del personatge: Dibuix que intenta re-
presentar com és el personatge senyalant les seves
localitzacions de combat. S'utilitza en el capitol del
combat. '

3): Caracteristiques. S'explica com obtenir-les en
el punt segiient.

4): Atributs: S’expliquen en el punt corresponent.

5): Capacitat de dany: La capacitat de dany esta
classificada segons el tipus en A, B i C. S'obté de la
CONSTITUCIO i la GRANDARIA en el punt dels
atributs.

6): Modificadors: Les caracteristiques, els atributs i
altres elements com les armadures impliquen uns
modificadors utilitzats en el sistema de combat.

7): Prestigi: Inicialment és zero. Indica qué pensa
la gent del personatge (i, aixi, ha escoltat el que es
diu d’ell). Es puja per accions herdiques o en el
combat.

8): Estat Fisic del personatge i Punts de Sang: Aixd
ho expliquem en el capitol del combat en el punt de
curacié6 de ferides i malalties. Pot ser que fem refe-
réncia a I'estat del personatge en altres llocs (per
explicar I'efecte de 'ofegament en I'habilitat de ne-
dar, per exemple). Inicialment el personatge esta
en I'estat OK. Els “punts de sang” s’utilitzen en el
combat o quan el personatge es dessagna.

9): Apartat de les habilitats: Es generen en el punt
“habilitats, coneixements i técniques”, encara que
I'explicaci6 la trobarem millor en el capitol de la
mecanica de joc.

10): Apartat dels coneixements: Idem a 'anterior.

11): Apartat de les tecniques de combat: S’expli-
quen en l'apartat del combat.

12) Armes: Aqui donem les caracteristiques de les
armes juntament amb les dades necessaries pel
combat. S’explica al capitol del combat.

13): Armadures: Idem a I'anterior.

Part de darrera

14): Apartat de I'equip: S'obté en el punt “Diners,
equips i possessions”.
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Dades Personals |
Nom: Poble: ‘ ofa(l))z
Ciutat: Professio: i
Pos. social: Brag D. Pit BracE
Algada: Pes: Sexe: Edat: 09-10 03-06 07-08
MaE.
X Panxa 1
] Modificadors 13-15
-,‘ Mod. t Cama D.[)Cama E,|
i 18-19 16-17
MOd. DeS . Peu Peu
Mod. Dany 20 20
wa-Prestigis
Habilitats car  Mest,  Seduccié ATE ___ Lleis MEM
Amagar-se ATE Torturar ATE  ___ Mﬁg%a. ATE
Cantar ATE Trepar AGI  __ M(?d}Clna ATE  _
Cavalcar AGL - — Musica » ATE
Clarear ATE . Navegz}mo ATE  _
Comerciar ATE  _ . Teologia MEM ..
Diserscid AGL Coneixements car  Mest. —
Disfressa ATE Alquimia ATE _ —
Eloqiiencia ATE  __ Astrologia ATE ,,
Escoltar ATE Calcul ATE Téc. Combat car Mest.
Esquivar AGI Coneixement animal MEM  ___ Arc DES ___
Fabricar DES  _ Coneixement mineral MEM  ____ Daga DES  ___
Llengar DES  __ Coneixement vegetal MEM — __ Destral DES  __
Manar - ATE Historia MEM  __ Escut DES _
Mecanismes DES Idioma MEM  _ Espasa DES _
Nedar AGI Idioma MEM __ Llanca AGI
Primers auxilis DES Idioma MEM _ Lluita AGI
Rastrejar ATE Llegendes MEM Maga DES  ___
Robar DES Llegir / Escriure MEM -
Armadures |Mod. t: Mod. Des: Equiv.: »
' = o Estat Fisic  Punts de Sang
Loc. | Cap Pit Brag Ma | Panxa | Cama | Peu 00000 +1
5 +
o[ ©
pen OO00OO0O +2
T P
o [ ] 6[+5] 00000 +3
Desgast 0000 +
F]ae 00000 +5

Escut | Parada ' Desgast

Arma D | F — Téc. T. Dany Dany Dis. t  Rang Abast




EqUip Localitzacié  Pes Possesions Localitzacié

Rituals Punts d'aprenentatge
Nom
Pts.: Mestratge:
Duracié: Notes:
Nom
Pts:: Mestratge:
Duracié: Notes:
Nom
Pts.: Mestratge: f o
Duracié: Notes: Punts d esperlt
Nom Lliures Lligats Transmutats
Pts.: Mestratge:
Duraci6: Notes:
Nom
Pts.: Mestratge: Factor Maglc
Duracié: Notes:
Nom
Pts:: Mestratge:
Duraci6: Notes:
Poders Tares Fisiques
Nom
Pts.: Mod. cos:
Temps d'activacio: Duracié:
Nom
Pts.: Mod. cos:
Temps d'activacié: Duracié:
Nom
Pts.: Mod. cos:
Temps d'activacio: Duracié:

Malalties Actives

Nom Potencia Freqiiencia Efectes
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15): Apartat de la historia personal: S'obté en el
punt corresponent.

16): Punts d’aprenentatge acumulats: Sén els punts
que es reben al llarg de les aventures i no han estat

encara assignats.

17): Apartat de la malaltia activa que pot tenir el per-
sonatge. Les malalties s’expliquen en el capitol IV.

18): Apartat del “punts lligats” d’esperit. S’explica
en el capitol dedicat a la magia.

CARACTERISTIQUES

Els determinants fisics i mentals del potencial del
personatge sén les seves caracteristiques i atri-
buts. Aixi, per exemple, podem diferenciar entre un
personatge habil i un altre talos per la seva caracte-
ristica de DESTRESA, entre un llest i un altre curt
per la seva caracteristica ’ATENCIO i entre un
gran i un altre petit pel seu atribut de Grandaria. A
nivell de joc, la diferencia entre caracteristica i atri-
but és que a I'hora de fer una accié 'habilitat o co-
neixement relacionat té un nivell que depén de for-
ma indirecta d’'una caracteristica, mentre que
l'atribut influéncia el resultat donant una dificultat.

Les caracteristiques es divideixen en: caracteristi-
ques passives (que no es poden activar siné que es-
tan sempre presents) i les actives (que s’utilitzen
per voluntat del jugador en determinats moments).
A més, a dins de cada grup en tenim de fisiques i
mentals. Anem primer a fer un cop d’ull a les ca-
racteristiques passives:

Caracteristica passiva fisica: CONSTITUCIO

CONSTITUCIO (CON): Determina la resisténcia a
les malalties, la capacitat de curacié, la resisténcia
als verins, a les begudes i drogues, etc.

Caracteristica passiva mental: VOLUNTAT

VOLUNTAT (VOL): Es la determinacié del perso-
natge. La seva sang freda i impuls vital. Influéncia
en la resisténcia a suggestions (i en fer—les). També
t€ relaci6 amb la magia i les relacions amb entitats
sobrehumanes.

Anem ara a les caracteristiques actives. Les carac-
teristiques actives les farem servir a ’hora d’obtenir
les puntuacions en les habilitats i coneixements del
personatge. A més, tenen una intervencié freqiient
a la partida. Potser sén els valors més importants
del personatge.

Caracteristiques actives fisiques: DESTRESA i
AGILITAT
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DESTRESA (DES): Representa I'habilitat manual
per manipular o fer anar objectes.

AGILITAT (AGI): Es la coordinacié del cos, la ra-
pidesa, etc. El valor de l'agilitat déna el Modifica-
dor al temps (que s'utilitza en el sistema de com-

bat).

Caracteristiques actives mentals: MEMORIA i
ATENCIO

MEMORIA (MEM): Capacitat per recordar coses.
Tant de paraula com imatges.

ATENCIO (ATE): Capacitat per adonar-se'n de les
coses, per tenir idees, per esbrinar la relaci6 entre
factors dispersos, etc.

Tots aquests factors estan representats numerica-
ment per un valor que va de 6 fins a 18. S'obté de la
suma del resultat de tres daus de 6 cares que s’han
tirat de forma aleatoria. Perd per donar possibili-
tats que el jugador pugui escollir una mica com és
el seu personatge s’ha ideat el sistema segtient:

PAS 1: Es tiren 3 D6 repetim la tirada del dau que
doni com a resultat 1. Es sumen el resultats i s'obté
un valor, aquest valor s’assigna a la caracteristica
que es vulgui (que encara no tingui un valor assig-
nat). Una vegada assignada no es pot repensar i si,
quan es tira una altra vegada, s'aconsegueix un va-
lor més adient per una caracteristica ja assignada i
no podem canviar-la.

PAS 2: Una vegada obtingudes totes les caracteris-
tiques, es torna a tirar una vegada i el valor obtin-
gut es pot canviar per qualsevol caracteristica.

“Christian s’esta fent un personatge d’Almoga-
vers i tira els tres d6 per les caracteristiques.
Treu 5, 4, 5 que sumats fan 14. Decideix rapi-
dament de posar-los a DESTRESA ja que vol
que el seu personatge sigui molt habil en les ar-
mes. Torna a tirvar els daus per un altre carac-
teristica i treu 6, 6, 5, que sumats fan 17. Vol-
dria posar—los en DESTRESA pero ja no pot
canviar aquest resultat i decideix posar-los a
AGILITAT.”

ATRIBUTS

Els atributs descriuen el personatge i tenen in-
fluéncia en la realitzacié de les accions, encara
que les habilitats no depenguin directament
d’elles. Per exemple, per doblar una barra de fer-
ro la caracteristica que es fa servir de forma acti-
va es la DESTRESA pero l'atribut que ens déna
la dificultat per fer-ho és la FORCA. Com a nor-
ma general:
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Caracteristiques: Elements descriptius del perso-
natge que donen la facilitat d’aprenentatge de les
habilitats, coneixements i técniques de combat.

Atributs: Elements descriptius del personatge que
donen la dificultat de les accions.

Veiem ara la llista d’atributs:

Forcga: Capacitat d’aixecar pes, forcar mecanis-
mes, etc. Té relacié directa amb la quantitat de
dany que es pot fer d'un cop i per aixo calculem
a partir d’ella el “Modificador al dany” que s’uti-
litzara en el capitol del combat.

Grandaria: Volum fisic del personatge. Té rela-
ci6 amb la capacitat de dany.

Aspecte: La seva bellesa. Influéncia en 'habili-
tat de seduccié.

Carisma: Es la influéncia que el personatge exer-
ceix pel seu caracter sobre els altres. Es molt im-
portant per veure si una persona “cau bé” als al-
tres i per determinar el seu “valor d’esperit”.

El valor d’aquests atributs el definim amb Qualifi-
catius del tipus:

MOLT atribut negatiu
atribut negatiu
valor NORMAL
atribut positiu i
MOLT atribut positiu

Cada “nivell” en un atribut agrupa una part de la
poblacié: el valor normal és el més probable i a me-
sura que ens allunyem d’ell la probabilitat de tro-
bar persones amb el valor d’atribut corresponent
baixa. Per fer-nos-en una idea podem dir que el va-
lor normal el tenen un 40%, el positiu i el negatiu
un 20% respectivament i el molt positiu i el molt
negatiu un 10% respectivament. Aixd implica que
la diferéncia, per exemple, entre una persona forta

Després de fer totes les tirades es pot modificar un
atribut pujant-lo un nivell a canvi de baixar un al-
tre un nivell, perd només es pot fer una vegada: no-
més es canviara una parella d’atributs i només ho
faran en un nivell.

“Micky treu en la tirada per l'atribut de forca
3, 3, 4 que sumen 10 i per tant li correspon
una for¢a de Feble. Després treu en grandaria:
Gran, en Aspecte: Molt lleig i en carisma: Nor-
mal. Decideix baixar la grandaria a Normal
per poder pujar la Forca a Normal”.

Si el personatge és una dona llavors es baixa un
nivell de Forga i de Grandaria i es puja un nivell
d’Aspecte i un de Carisma. Si un d’aquests can-
vis no es pot fer perque l'atribut corresponent
esta al limit (inferior per For¢a i Grandaria i su-
perior pels altres) no es pot fer aquest canvi i,
en compensacié, tampoc es fa un dels altres
complementaris (no es fa una pujada si no es
pot fer una baixada, i no es fa una baixada si no
es pot fer una pujada).

MODIFICADORS I ALTRES DADES
DEL PERSONATGE

Modificador al temps de combat

Aquest modificador s'utilitza en el sistema de com-
bat per veure quin personatge actua abans que un
altre. Depén de:

— L’AGILITAT del personatge
- L’armadura que dugui i
- El pes que porti

Ara només calcularem els modificadors d’AGILI-
TAT i de pes, el de 'armadura esta explicat en el

capitol del combat en 'apartat d’armadures.

El modificador per 'AGILITAT és:

i una de molt forta és molt gran. Agilitat Mod. al temps
6-8 +4

Per veure el valor d’aquests atributs es suma el re- 9-10 +3

sultat d'una tirada aleatoria de 3 d6, repetint la ti- 11-13 +2

rada quan surt 1. Les tirades es fan per ordre con- 14-15 +1

sultant la taula segiient: 16 - 18 0
3dé6 Forca Grandaria Aspecte Carisma
6-8 Molt feble Molt petit Molt lleig Molt repulsiu
9-10 Feble Petit Lleig Repulsiu
11-13 Normal Normal Normal Normal
14-15 Fort Gran Atractiu Atraient
16-18 Molt fort Molt gran Molt atractiu Molt atraient
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A aquest valor hem de sumar el corresponent al del
pes ial de 'armadura. Per saber el de 'excés de pes,
primer hem de saber el pes que porta el personatge
i el que pot portar sense problemes. El pes que por-
ta ve donat per l'equip que porta al damunt i aixo
ho veurem en l'apartat de 'equip. El pes que pot
portar depeén de la forga:

Com podem veure, una persona Feble té el doble de
forca que una de Molt Feble, una Normal el doble
que una de Feble, etc. Podem considerar que una
dona té un atribut de forca de Feble com a valor
mig, i un nen de Molt Feble. Pel cas dels animals o
criatures més fortes que I'’home podem utilitzar la
segiient nomenclatura:

PES QUE PORTA (Qg)

40 50 60 90 120 150

FORCA 10 15 20 25 30
M. Feble +1 +2 +3 NP NP
Feble — — +1 +2 +3
Normal — — — — +1
Fort — — — — —
M.fort — — — — —

NP: No pot portar aquest pes a sobre.

NP NP NP NP NP NP
NP NP NP NP NP NP

+2 +3 NP NP NP NP
— +1 +2 +3 NP NP
— — — +1 +2 +3

Amb el valor derivat de 'AGILITAT, més el que ve
del pes, més el de 'armadura calculem el valor del
modificador al temps i el posem al full de personat-

ge.

“En Ramon té una forca Normal i una AGILI-
TAT de 12. Per tant li correspon un modifica-
dor al temps per TAGILITAT de +2. Pero porta
una armadura de cavaller almogaver que pesa
38,6 Kg i una espasa llarga que pesa 1,5 Kg.
Total 40,1 Kg. Per la forca que té li correspon
un modificador al temps de combat segons la
taula de +2 que sumat al +2 de 'TAGILITAT fan
un total de +4. A més, consultant la taula de
larmadura de cavaller almogaver veiem que
porta associat un modificador al temps de +1.
O sigui que el modificador total que li pertoca
quan va al combat amb Uarmadura i Uespasa a
dos mans és de +2+2+1 = +5, i aixo “Es el que
apunta al full de personatge”.

Modificador al dany

Com ja haviem dit, la for¢ca comporta un modifica-
dor al dany. Aquest es representa en un nombre de
daus de 6. Per obtenir-los consultem la taula se-
giient on adjuntem una idea del quilos que pot ai-
xecar el personatge:

Forca Mod. al dany Quilos
Molt feble 1d3 15
Feble 1d6 30
Normal 2d6 60
Fort 3dé6 90
Molt fort 4dé 120

Un home de for¢ca Normal es pot simbolitzar com:
FORCA = 1H (1 un home)

Aixi un home amb l'atribut de forca igual a Molt

Fort tindria: FORCA = 2H. Quan parlem de la forca

d’animals com 'elefant, el lled, etc, utilitzarem

aquesta simbologia.

Capacitat de dany

Un valor associat als atributs de CONSTITUCIO i
GRANDARIA és la “capacitat de dany”:

Capacitat de dany: Es la resisténcia del personat-
ge als cops. Sutilitza en el capitol del combat per
veure l'efecte de les ferides sobre I'estat fisic del
personatge. Es calcula a partir de la CONSTITU-
CIO i de la GRANDARIA.

La capacitat de dany es calcula segons la taula se-
giient depenent del valor de la CONSTITUCIO i
GRANDARIA:

CON Molt Petit Normal Gran Molt

Petit Gran
6 6 8 10 10 12
7 6 8 10 10 12
8 8 10 10 10 12
9 8 10 10 12 12
10 10 10 10 12 14
11 10 10 12 12 14
12 10 10 12 12 14
13 10 12 12 14 14
14 10 12 12 14 16
15 10 12 12 14 16
16 12 12 14 14 16
17 12 14 14 16 16
18 12 14 16 16 18
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Una vegada trobada la capacitat de dany podem
calcular uns valors que ens serviran en el capitol
del combat. Aquest so6n: la mateixa capacitat de
dany que anomenaren de tipus B i capacitats de
dany corresponents a valors inferiors, A, i supe-
riors al dany que resisteix el personatge, C:

- Capacitat de Dany tipus A: Capacitat de dany/2 + 2
- Capacitat de Dany tipus B: Capacitat de dany
- Capacitat de Dany tipus C: Capacitat de dany x 1,5

Aquests valors s’anoten al lloc corresponent del full
de personatge.

“El personatge de 'Edu té una CONSTITUCIO
de 14 i una grandaria de Petit. Mirant la taula
veiem que li correspon una Capacitat de dany
de 12. Aixo vol dir que la Capacitat de dany ti-
pus A =8, la tipus B=12ila tipus C = 18"

Algcada i pes

L’al¢ada esta associada a la grandaria:

Molt petit : 1,20 m
Petit : 1,50 m
Normal 1,65m
Gran : 1,80 m
Molt gran : 2,00 m

El jugador pot escollir tenir fins a 10 cm per sota o
per dalt de l'alcada corresponent.

El mateix que vam fer amb la for¢ca ho podem fer
pel cas de la grandaria:

Un home de grandaria normal es pot simbolit-

zar com:
GRANDARIA = 1G (grandaria humana)

Un home de grandaria Molt Gran sera: 2G, i els ani-
mals com l'elefant tindran un ntimero gran de G.

I el pes esta associat amb la Capacitat de Dany.
L’obtenim multiplicant aquest valor per 6:

Pes del personatge = Capacitat de Dany x 6

Igual que amb la grandaria, el personatge pot es-
collir tenir fins a més o menys 5 Qg. En el cas de
les dones s’ha de multiplicar per 5 i en el dels nens
per 4.

Prestigi
Aquest valor és zero inicialment. Indica el que pen-

sa la gent del personatge (si el coneix o ha sentit
parlar d’ell, és clar). El significat numeric és:

Almogavers —l

-3 : Traidor

-2 : Covard

-1 : Massa prudent

0 : Normal

+1 : Valent

-+2 : Heroic

+3 : Lider

Els valors de prestigi s6n modificats segons l'acti-
tud en combat o per accions heroiques. A part, al-
guns carrecs porten un prestigi associat: Adalid:
+1. Comandant del exercit: +2.

TIPUS DE PERSONATGE

En el mén on es mouran els nostres jugadors hi ha
diversos tipus de personatge que es poden “encar-
nar”. Per determinar quin personatge tenim hem
de concretar abans tres aspectes basics:

— El Poble
— La Posici6 social
— La Professi6

Evidentment hi ha incompatibilitats, no tot és inter-
canviable: No podem tenir un comerciant noble, ni
un soldat cortesa. Per aixd hem de determinar cada
un d’aquests elements en ordre: primer el poble,
després la posici6 social i, per tltim, la professié.

El poble

Determinacié del poble: Hi ha dos sistemes per
veure a quin poble pertany el personatge: a) per
una tirada aleatoria en una taula que representa la
distribuci6 de pobles en el lloc que ens ocupa, o b)
per eleccié directa del jugador. En el segon cas és
preferible que el jugador doni al Director de Joc
una historia de la vida del seu personatge justifi-
cant l'eleccié del poble. Pel que vulgui tirar a la
taula la posem a continuacio:

Poble d100

Catala 01-50
Grec 51 -60
Franc 61 -65
Turc 66 - 75
Alans 76 — 80
Arab 80 -85
Venecia 86 -90
Genoves 91-95
Jueu 96 - 00

“La Merce decideix tirar per la taula per veure
el poble del seu personatge. Li surt un 67 que
correspon a un turc. Pero el resultat no li agra-
da i prefereix que el poble sigui el Genoves”.
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Fem ara una petita descripcié de cadascun d’aquests
casos:

Catala: Es el poble que compon la major part de
I'exércit almogaver. Per tant, el personatge pot
ser-ho, pero també tenim comerciants, cavallers,
savis (Ramon Muntaner), etc. El fet de ser catala
i estar a Grecia implica haver viatjat per arri-

bar-hi.

Grec: En aquest cas tenim un personatge que per
algun motiu s’ha unit a I'exércit almogaver o té bo-
nes relacions amb ells. En principi, els grecs no te-
nien molta relacié amb els almogavers (ni que fos
de comerg o per deixar-los dormir i menjar a casa)
i els consideraven molt perillosos i barbars, pero
sempre podem tenir 'excepci6 de la regla.

Franc: Aixo si que és estrany, ja que Catalunya i els
francs havien estat enfrontats pel regne de Sicilia.
Que un franc estigui dins de 'exercit almogaver o
tingui bones relacions amb ells només pot ser com:
traidor als francs, emissari d’algun noble franc (i
depenent de I'®poca) o algun motiu similar. El PNj
i el Dj haurien d’acordar-ho.

Turc: Dintre de I'exércit almogaver hi havia un
grup de mercenaris turcs. El personatge pot ser
mercenari perd també pot ser comerciant, metge o
d’alguna professi6 adient i que estigui amb els al-
mogavers per un intereés economic.

Alans: L'Imperi Bizanti tenia com a tropes mercena-
ries els alans (de la mateixa manera que tenien els
almogavers) que venien de la Tracia. Aquests esta-
ven una mica “picats” amb els almogavers per allo
de qui era millor (Tots dos eren mercenaris). N'hi
havia de dues classes: els que no podien ni veura els
almogavers i que feien les seves accions bel-liques
per separat i els que s’avenien a estar al comanda-
ment de Roger de Flor i anaven al costat d’ells. De
totes maneres és evident que el personatge hauria
de ser mercenari, cavaller o similar.

Arab: Dins dels almogavers podem tenir families
d’origen arab (normalment de la peninsula ibérica)
totalment integrats amb ells.

Venecia: Els venecians eren una de les altres po-
téncies comercials de '#poca juntament amb els
Catalans i els Genovesos. En principi seria logic
que estiguessin enfrontats, pero degut a la guerra
Ccomercial entre venecians i genovesos i al fet que
aquests ultims si que estaven enfrontats amb els
catalans, els venecians tenien bones relacions amb
els catalans i fins i tot a vegades eren aliats (contra
els genovesos, és clar).

Genovés: Aixo és encara més estrany que ser
franc ja que, si bé hi havia genovesos al servei de
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I'Imperi (igual que els alans) i aquest tenia moltes
relacions comercials amb ells, la relacié entre al-
mogavers i genovesos era d'odi a mort. De fet hi va
haver enfrontaments armats entre els dos grups
dins de Constantinoble (veure la historia dels al-
mogavers). De totes maneres no hi ha millor lloc
per a un traidor al seu poble que dins del seu pit-
jor enemic.

Jueu: Els jueus podien trobar-se a tot arreu amb
una mica de comerg o importancia economica. De
fet els jueus eren molt necessaris dins l'estructura
de 'economia de I'Edat Mitjana ja que, per consi-
deracions religioses, cap cristia podia practicar
I'usura en un altre cristia. De fet cap persona d'una
determinada confessié podia fer préstecs amb in-
terés a un altre de la mateixa religié (un jueu no po-
dia fer préstecs a un altre jueu). En la practica, el
jueu feia préstecs amb interes als cristians i els cris-
tians als jueus (encara que aixo ultim en menys
grau). Un personatge jueu hauria de ser prestador o
canvista perod també podia ser artesa (joier sobre-
tot), soldat (en paisos on es permetia) o pages (en-
cara que en alguns paisos se’ls va prohibir, a partir
d’'una certa época).

Una vegada determinat el poble podem passar a de-
terminar la posicié social.

Posicid social

El poble condiciona la posici6 social, i aqui no po-
dem escollir el que vulguem ja que si ho féssim tots
voldrien ser nobles. Per aixo deixem escollir dos
sistemes:

a) Escollim el que volem perd només podem selec-
cionar entre soldat, ciutada i camperol, sempre
que aquesta classe social estigui permesa per la
raca.

b) Decidim tirar per la taula. Per tant hem de con-
sultar la columna corresponent al poble obtingut
anteriorment i fer la tirada de dau de cent.

Alt  Baix

Noble Noble Soldat Burges Pages
CATALA 01 02-05 06-30 31-60 61-00
GREC 01-02 03-10 11-50 51-80 81-00
FRANC  01-02 0-10 11-80 81-00 .
TURC - 01-05 06-80 81-00 -
ALANS . 01-05  06-00 . -
ARAB - 01-05 06-70 71-00 .
VENECIA - 01-10 11-50 51-00 .
GENOVES - 01-10 11-50 51-00 ,
JUEU - - 01-10 11-40 41-00
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“En Dani decideix tirar per la taula per saber
la posicio social del seu personatge que és ca-
tala. Treu un 98 que correspon a Pagés. Ell
preferiria una altra classe social pero ja no pot
escollir ja que ha decidit tirar per la taula”.

Com es pot observar, només hem posat dues possi-
bilitats de pagesos, la del pages grec i la del catala.
Aixo0 es aixi ja que el punt d'origen de les aventures
(i per tant, de la creaci6 del personatge) és Grecia.
No és logic que un pages d’'una altra part del mén
arribi fins a Grécia llevat que sigui com a mariner
o almogaver. Per tant, el pages d’origen catala hau-
ria de ser mariner o almogaver. Les altres races se-
rien com a soldats, comerciants, dirigents, etc,
pero no com a pagesos.

No hem considerat I'alt noble turc ni arab ja que
normalment aquestes races estan a Grécia com a
soldats mercenaris o comerciants (cap de les dues
coses va bé amb un noble de posicié elevada).

El cas del jueu és especial. No tenen nobles ni po-
den treballar la terra en alguns paisos. La possibi-
litat del burges és ben coneguda. En molts casos, el
jueu era un convers i aix0 ho hauria de decidir el
personatge.

Veiem una petita descripcié de cadascun dels ca-
SOS:

Alt Noble: Aquest és el cas dels barons, contes, etc.
En el cas del personatge podem suposar que és el fill
hereu d'un d’aquest nobles (ja que és molt dificil por-
tar personatges de tanta importancia). En tot cas,
hem de donar-li al personatge beneficis especials
com servents, un o dos soldats al seu servei, etc. En
l'apartat de I'equip s’especifica el que poden tenir.

Baix Noble: En aquest cas el noble no és gaire im-
portant. Ve a ser com un cavaller perd amb el titol
hereditari. Pot ser també I'enésim fill d’un noble
més important. De totes maneres poden tenir al-
gun ajudant (soldat o servent).

Donem la possibilitat de canviar aquesta classe so-
cial per la de Burges essent llavors un ric comer-
ciant o un alt carrec dins del gremi corresponent
d’artesans, etc. Quan tirem per veure I'equip ho fa-
rem com si la classe social fos la de Baix Noble.
També podem canviar aquesta classe social per la
de Soldat i tenir en compensacio el carrec d’Adalid.
Igual que abans, tirarem per I'equip segons la clas-
se social de Baix Noble.

Soldat: Aquesta classe social correspon als soldats
al servei d'un noble o als mercenaris i altra gent
d’armes.

Burges: Dintre d’aquesta classe social hi ha moltes
variacions: des del ric comerciant o mestre gremial
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fins al petit comerciant o artesa. Si el personatge té
aquesta classe social suposem que és un petit co-

merciant o artesa.

Pagés: Es el camperol, treballador del camp o por-
tador de bestiar. Es la classe social més abundant
en 'Edat Mitjana i la més baixa.

La professié

La professié depén fonamentalment de la posici6
social, per aixd hem dissenyat una taula on surten
les professions amb un SI o NO depenent de la po-
sici6 social. La professi6 es pot escollir encara que
recomanem que hi hagi una mica de tot en una par-
tida. Aixo vol dir que a I'hora de generar el perso-
natge el Director de Joc haura d’equilibrar el nom-
bre de personatges que té de cada classe i mirar de
compensar-lo. Les notes al costat es refereixen a
excepcions segons el poble al qual pertany el perso-
natge.

Anem ara a donar la taula que pertoca a la genera-
ci6. Després expliquem cadascuna de les profes-
sions dins del marc historic on ens movem.
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Noble Soldat Burgées Pagés

Almogaver NO SI NO NO (1)
Artesa NO NO SI SI
Bandoler SI (3) SI NO SI
Cagador SI SI NO SI
Cavaller SI NO NO NO
Clergue SI NO SI SI
Comerciant NO (2) NO SI NO
Cortesa SI NO NO NO
Guerrer NO SI NO NO
Llaurador NO NO NO SI
Lladre NO SI SI NO
Joglar SI (3) NO SI SI
Mariner NO (2) SI SI SI
Mercenari NO SI NO NO
Metge NO NO SI NO
Pastor NO NO NO SI
Prestador NO NO SI (4) NO
Savi NO NO SI NO
Notes:

(1): Si el poble és el catala si que es pot tenir la
posicié social de pages i ser almogaver (de fet
era el més usual).

(2): Si el poble és el venecia o genoves si que es
pot tenir la posicié social de noble i ser comer-

ciant o mariner.

(3): Evidentment el noble ha perdut 'heréncia o
la riquesa per alguna desgracia del seu passat.

(4): El prestador hauria de ser jueu.

“El personatge de Ricard és un Grec de classe so-
cial Baix Noble. Segons la taula de professions
pot ser Bandoler, Cacador, Cavaller, Clergue,
Cortesa o Joglar. Ricard veu la llum de cop i de-
cideix que el seu personatge ha de ser Clergue”.

Veiem ara com és cadascuna de les professions
dins del joc. En alguna ocasi6 mencionem la pa-
raula epoca. Ens referim a una estructuracié
d’aquest periode historic que fem en el capitol
d’aventures i que basicament és: 1a &poca: el perio-
de en que els almogavers lluiten amb I'Imperi; 2a
€poca: quan la venjanca catalana i després al servei
dels francs; 3a época: després de la victoria de Cefis
(1311) on els almogavers dominen els ducats d’Ate-
nes i Neopatria.

Almogaver: S6n guerrers experimentats d’origen
Catala normalment i d’altres &tnies reclutades dels
H\OCS on han passat en el curs de la seva historia
(arabs, turcs, etc). Estan molt orgullosos de ser
membres de la Gran Companyia Catalana i encara

que el seu aspecte és molt barbar sén molt discipli-
nats. La seva jerarquia és bastant democratica i
s’ascendeix per merits en combat.

Artesa: La Gran Companyia Catalana no portava ar-
tesans amb ella. Normalment aprofitaven o compra-
ven el que trobaven pels llocs on passaven. De totes
maneres pot ser que a vegades en reclutessin algun
perd aquest hauria de saber defensar-se minimament.
Dins dels artesans hem de definir la professié en con-
cret: sabater, fuster, ferrer, pellaire, teixidor, forner,
etc, i aixd ho posem al costat de la paraula Artesa en
I'apartat de professi6 al full de personatge. Haurem
d’agafar I'habilitat de fabricar adient a la professié:
sabates, fusta, ferro, etc. Hem de recordar que els
membres d’aquestes professions estan agrupats amb
gremis amb tot el bo i dolent que aixo implica.

Bandoler: Es la professié més facil pel soldat,
guerrer o mercenari que es troba sense feina. Per
aixo, si un exercit com el dels almogavers déna tre-
ball a gent que sap lluitar, és facil pensar que un
personatge que ha esdevingut bandoler durant
molts anys hi pugui ser acceptat. Si el nivell social
del personatge és alt podem pensar que és el cap
d’un grup de bandolers.
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Cacador: A 'Edat Mitjana els Ginics que tenien
dret a cacar eren els nobles ja que les terres els per-
tanyien. El cacador ha d’estar al servei d'un noble
o bé ser furtiu. La utilitat d'un cacador dins d'un
exercit és la de procurar menjar en zones salvatges
i la de rastrejar el pas de 'enemic. En el cas de no-
bles que tinguin aquesta professié podem pensar
que és la seva ocupaci6 preferida. En el cas de sol-
dats sén els cagadors d'un noble. I en el cas de pa-
gesos probablement sén furtius.

Cavaller: Tot el que és l'oficialitat d'un exércit me-
dieval sén cavallers. Per aixd considerem que el
carrec d’adalid és equivalent al de cavaller (encara
que no ho era, hi havia cavallers i adalids i eren di-
ferents). Aixo vol dir que si un personatge és Baix
Noble pot ser adalid perdent la classe social de
baix noble per la de soldat (perd tirant per I'equip
com Baix Noble). A part hi ha els cavallers que po-
den tenir un origen variat i que deuen obediéncia a
Roger de Flor (en la primera época) i que lluiten a
part com unitat de cavalleria.

Clergue: De clergues n’hi ha a tot arreu i dins d'un
exercit tan religiés com I'almogaver estan plena-
ment justificats. Aixo si, I'origen hauria de ser hu-

mil. Si la classe social és alta llavors haurien de ser
confessors d’alguna persona important o membres
de I'Església de Constantinoble que acompanyin
I'exercit per algun motiu. No hem d’oblidar el pa-
per dels missioners que en aquella &poca era molt
actiu tenint el seu objectiu en les terres més llun-
yanes, com els khanats mongols o la Xina. A part
hi ha els monjos que sén més logics en la tercera
epoca.

Comerciant: Juntament amb l'exércit almogaver
hi havia comerciants catalans. També tenim els ve-
necians i els genovesos (aquests tltims és molt rar
de veure’ls amb els almogavers encara que tenien
interessos a Constantinoble). Podem diferenciar
entre el petit comerciant i el gran mercader. Nor-
malment els personatges haurien de ser petits co-
merciants, pero si el personatge té la classe social
de Baix Noble pot canviar-la per la de Burges po-
dent ser llavors un gran comerciant o mercader (ti-
rara per I'equip com a Baix Noble). El coneixement
associat a la professié hauria d’estar relacionat
amb allo que comercia: coneixement animal, vege-
tal o mineral.

Cortesa: Un cortesa almogaver és rar, encara que
es pot pensar que Roger de Flor ho era en part. En
la tercera eépoca és més facil de pensar. El més nor-
mal és que sigui grec (en la primera eépoca) o franc
(en la segona) i que acompanyi l'exércit en repre-
sentacié de la cort imperial o d’algun noble impor-
tant.

Guerrer: Es similar a 'almogaver o mercenari
perd aqui ens referim als soldats de professié que
no sén contractats pels nobles per a una campan-
ya o periode de temps siné que serveixen al seu
senyor per a tota la vida. Evidentment han de tenir
un senyor (cavaller o noble) al qual serveixen i
aquest és possible que lluiti amb els almogavers.

Llaurador: A I'Edat Mitjana era la classe social
més abundant i per aixd 'hem posat aqui perd no
és logic que un personatge sigui llaurador. En tot
cas, pot ser que ho hagi estat i que al comencament
de la seva primera aventura (per algun motiu) vagi
a servir (com a criat, esclau, soldat, ...) dins de
I'exércit almogaver.

Lladre: La professi6 de lladre és basicament d’ori-
gen urba. Per tant, el logic és que el personatge lla-
dre sigui originari d’alguna de les ciutats de 1'¢po-
ca (millor si és Constantinoble). En aquest joc
suposem que hi ha una “mafia” gremial de lladres
ben estructurada i amb una jerarquia propia (exis-
teix el “princep” dels lladres). Aquesta “mafia” és
basicament grega amb centre a Constantinoble i té
relacions “comercials” amb els genovesos, vene-
cians, catalans i turcs (i altres pobles musulmans).
Un personatge d’aquesta professio es fa passar per
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una altra professié (la que sigui, tenint en compte
la dificultat depenent de quina s’esculli). Evident-
mentalfulldepersonatgeesposalaprofessiésimulada
no la de lladre perqué no ho puguin saber els juga-
dors dels altres personatges. La veritable professi6
només '’ha de saber el jugador que porta el perso-
natge i el Director de Joc. Els espies poden pertan-
yer a aquesta professié.

Joglar: A 'Edat Mitjana hi ha grups de joglars que
van de poble en poble i de ciutat en ciutat, visitant
freqiientment les corts dels llocs on passen. Es es-
trany el fet que algun d’ells acompanyi un exércit
que va cap a la batalla pero no és impensable.

Mariner: El lloc del mariner és el mar, per tant és
dificil justificar-los en aventures on no es faci un
viatge per mar i el Director de Joc hauria de vigilar
aquest fet quan el personatge vulgui aquesta pro-
fessié. De totes maneres sempre es pot justificar la
preséncia d’aquest personatge dins d'un exercit
dient que per raons de necessitat el mariner ha de
ser un combatent.

Mercenari: Es equivalent a 'almogaver perd amb
la diferencia que és un soldat que no pertany a la
Gran Companyia Catalana. Pot ser turc, alan, etc.,
que formi part d’'un altre grup dins de I'exércit.

Metge: Aquest pot ser el tipic metge de campanya
‘que fa les funcions de cirurgia i barber. De totes
maneres suposem que en aquest cas ha estudiat els
anys que li pertocaven per ser reconeguts com a
tals. Es una professi6 mal pagada perd permet al
personatge tenir accés a qualsevol lloc (amb motiu
de malaltia, és clar), per aixd un metge pot ser un
bon espia.

Pastor: Aquest cas és equivalent al del llaurador.
De totes maneres un personatge pastor pot unir-se
al exércit fent de guia o rastrejador.

Prestador: Aquesta és la professi6 tipica del jueu i
no €s normal que un personatge ho sigui. El motiu
pel qual un prestador estigui acompanyant I'exércit
€és molt dificil de trobar i un personatge d’aquest ti-
pus hauria d’estar lligat a una ciutat. Es més logic
amb personatges de la tercera época (on les aven-

tures no estan tan lligades a la preséncia d’'un exer-
cit).

Savi: Aquest pot ser l'escriva, advocat, notari, pro-
fessor, alquimista... Aixd ho hem d’especificar al
Costat de la paraula savi en el lloc de la professié
del full de personatge i els coneixements agafats
han de ser els corresponents al cas. Es un perso-
Natge que pot acompanyar 'exércit per raons de fi-
delitat a un noble o similar, que l'aconsella i li ser-

veix. El jugador i el Director de joc haurien d’arribar
a un acord.

||/ —

En el cas del Savi-Alquimista o del Savi-Magic que
poden tenir un nivell de Magia d’Iniciat o més hau-
rem de fer una partida en solitari previa a les aven-
tures.

HABILITATS, CONEIXEMENTS I
TECNIQUES

En el desenvolupament d'una partida, el perso-
natge realitza una série d’accions que pot ser que
tinguin éxit o no. Per saber si l'acci6 es realitza
correctament es fa una tirada segons el que sapi-
ga fer el personatge utilitzant les regles que expli-
carem en el capitol “Mecanica de joc”. Per exem-
ple: si un guerrer que esta cavalcant un cavall
intenta saltar un desnivell haurem de saber si és
bo cavalcant. El mateix es pot dir per a qualsevol
accié que intenti fer el personatge, sempre hi
haura una habilitat o un coneixement o una ca-
racteristica activa associada. Les caracteristiques
ja les hem definit, ara hem de definir les habili-
tats, els coneixements i les téecniques de combat
del personatge.

Habilitats: S6n totes aquelles competéncies que
utilitzem en les partides per realitzar les accions
que volem que el personatge faci. Estan relaciona-
des amb les caracteristiques de DESTRESA i AGI-
LITAT. La DESTRESA per les accions que reque-
reixin habilitat manual i les d’AGILITAT per
aquelles que requereixin coordinacié i equilibri fi-
sic.

Coneixements: Son les coses que el personatge
sap. Té relacié amb les caracteristiques d’ATEN-
CIO i MEMORIA. Els relacionats amb ATENCIO
sén els que necessiten de deduccié, logica, etc.,
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perque siguin aplicats i els de MEMORIA pels que
es basen en recordar coses (noms, definicions,
etc.)

Tecniques de combat: Aquestes sén definides en
el capitol del combat. De totes maneres, la forma
d’obtenir un nivell determinat és el mateix que pels
coneixements i habilitats i aixd ho expliquem en
aquest capitol.

Nivell d’aprenentatge

Per adquirir habilitats, coneixements o técniques
el jugador té una certa quantitat de punts per
“comprar” el seu nivell d’aprenentatge. El nivell
d’aprenentatge va des de neofit fins a gran mestre
(seguint una mica el titol de les categories gremials
de I'Edat Mitjana). Les categories o nivells d’apre-
nentatge sén:

— Ignorant (IG): No en sap res de la mateéria.

- Neofit (NE): No té practicament coneixements o
habilitat en la matéria.

- Aprenent (AP): Té certs coneixements. Ha rebut
una instruccié rapida no gaire profunda.

— Iniciat (IN): Es el professional habitual. Els seus
coneixements sén bastant grans perd no ho sap tot
ni de bon tros.

— Mestre (ME): Té un coneixement de la matéria
molt gran. Els seus companys el consideren el
mestre que ho sap tot.

— Gran mestre (GM): No n’hi ha molts. Es pot dir
que aquests si que ho saben tot sobre la matéria.
No hi pot arribar qualsevol ja que es necessiten uns

minims molt alts en la caracteristica activa asso-
ciada.

Obtencio del nivell d’aprenentatge

Edat del personatge: El sistema per adquirir co-
neixements o habilitats es basa en els “punts d’apre-
nentatge”. Un personatge normal té un determinat
nombre de punts d’aprenentatge, depenent de
I'edat que tingui, a repartir entre les habilitats, els
coneixements i les tecniques que vulgui. L'edat es
pot triar tenint en compte que es tenen més punts
quan més edat es tingui perd també passa que a
més edat més perill hi ha que el personatge perdi
punts en caracteristiques (es va fent vell). Per més
de 16 anys hi ha 'elecci6 de la “Historia Personal”.
Les conseqiiencies secundaries de I'edat es veuen
més tard, ara adjuntem aqui només la taula refe-
rent als punts d’aprenentatge per anys que tingui
el personatge.

Fixeu—vos que la quantitat de punts no creix lineal-
ment amb l'edat sin6 que, al principi, déna més
punts per any passat que al final. De fet recoma-
nem els 27 anys (180 punts) com edat raonable.

Professié del personatge: Cada professié déna de
manera gratuita el nivell d'aprenent en algunes ha-
bilitats i coneixements. Per altra banda, cada pro-
fessié implica que algunes habilitats estan restrin-
gides, un llaurador no pot aprendre alquimia, per
exemple (a menys que el jugador s’inventi una
historia personal prou convincent i raonable pel
Director de Joc, que expliqui perqué un llaurador
té coneixements d’alquimia). Aquesta restriccié vol
dir que el maxim nivell permeés en la generacié és
el d’Aprenent. A continuacié donem la relacié d’ha-
bilitats i coneixements que cada professié déna al
nivell d’aprenent i de les restringides (si n’hi ha):

EDAT 16 17 18 19 20 21 22 23 24
PUNTS 100 110 120 130 140 150 155 160 165
EDAT 25 26 27 28 29 30 31 32 33
PUNTS 170 175 180 184 188 192 196 200 204
EDAT 34 35 36 37 38 39 40 41 42
PUNTS 208 212 216 220 223 226 229 232 235
EDAT 43 44 45 46 47 48 49 50 51
PUNTS 2317 239 241 243 245 247 249 250 251
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Professié A nivell d’aprenent Restringides

Almogaver Arc o Llanga (1) Alquimia
Espasa Astrologia
Cavalcar o Rastrejar Calcul
Esquivar Magia
Llancar

Artesa Comerciar Alquimia
Coneixement mineral Astrologia
Coneixement vegetal Magia
Fabricar Arc, Espasa, Maga, llanca, Destral
Mecanismes

Bandoler Amagar-se Alquimia
Arc Astrologia
Espasa o llanga o maca Calcul
Esquivar Magia
Torturar

Cacador Amagar-se o discrecié Alquimia
Arc o llanca o destral Astrologia
Cercar Calcul
Rastrejar Magia
Coneixement animal

Cavaller Escut Alquimia
Espasa o maga Astrologia
Llancga o Destral Magia
Manar
Cavalcar

Clergue Eloqtiéncia Les técniques de combat (2)
Historia
Llegir/escriure
Teologia
+ 1 Coneixement

Comerciant Calcul Alquimia
Comerciar Astrologia
Eloqiiencia Magia
+ 1 Coneixement Arc, Espasa, Maga, llanga, Destral
+ 1 Idioma

Cortesa Eloqtiencia
Cavalcar
Seduccié
+ 1 Coneixement o Tecnica
+ 1 Idioma

Guerrer Escut Alquimia
Espasa o maca o destral Astrologia
Llanca o arc Calcul
Esquivar Magia
Cavalcar

Llaurador Amagar-se Alquimia
Llancar Astrologia
Coneixement animal Calcul
Coneixement vegetal Magia

+ 1 Habilitat

Arc, Espasa, Maga, llanga, Destral
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Lladre Cercar o robar Alquimia
Discrecié o amagar-se Astrologia
Disfressa Magia
Escoltar
Mecanismes
Joglar Esquivar
Cantar
Disfressa
Llegendes
Mtsica "
Mariner Esquivar Alquimia
Lluita o maca o destral Magia
Mecanismes
Navegaci6
+ 1 Idioma
Mercenari Escut Alquimia
Espasa o maca o destral Astrologia
Llanga o arc Calcul
Esquivar Magia
Cavalcar
Pastor Coneixement animal Alquimia
Coneixement vegetal Astrologia
Escoltar Calcul
Llanga o Llencar Magia
Rastrejar Arc, Espasa, Maga, llanca, Destral
Prestador Comerciar Les técniques de combat
Eloqiiéncia
Calcul
+ 1 Habilitat
+ 1 Coneixement
Metge Primers auxilis Les técniques de combat
Alquimia o llegir/escriure
Coneixement animal
Coneixement vegetal
Medicina
Savi Llegir/escriure Les tecniques de combat
+ 4 Coneixements
(1): La llanga és el tradicional (2): Els nobles no tenen aquesta prohibicié

Idiomes de base:

Poble Idioma a nivell iniciat Idioma a nivell aprenent
L’origen d’un personatge
ge v b g Catala Catala Grec

condiciona l'idioma natal. R
. Grec Grec Catala
En aquest joc donem gra- R N
. . G Franc Frances Catala
tuitament dos idiomes N
; ) _— Turc Turc Catala
d’entrada: un el natal, i I'al- N
< . Alan Alan Catala
tre el catala (grec si el ca- < - s N .
. 5 Arab Un idioma arab Catala
tala és el natal) perque tots . . N
. Venecia Italia Catala
els personatges es puguin N .. N
o Genoves Italia Catala
entendre. Aixi, segons el i <
S Jueu Jidish Catala

poble tenim: l
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A més el coneixement de llegir/escriure suposa par-
lar l'idioma a nivell de Neofit. El normal és que si-
gui el llati pero els grecs poden agafar llegir/escriu-
re grec i els arabs, arab.

Els nivells posteriors o nivells amb altres habilitats
o coneixements s’adquireixen segons la taula se-
giient. Depenent del valor de la caracteristica asso-
ciada hem de gastar més o menys punts per acon-
seguir el nivell desitjat.

A la taula podem veure que en cada cel-la hi ha dos
numeros separats per una barra. El primer niimero
és el valor en punts del que costa pujar des del ni-
vell immediatament inferior. El segon namero és el
que costa pujar des del nivell d'Tgnorant. Les carac-
teristiques associades corresponents a cada habili-
tat, coneixement o técnica, les podem veure al full
de personatge (amb la forma abreujada, ATE és
ATENCIO, per exemple) al seu costat.

Per pujar a un nivell des d'un altre nivell diferent
del d’'Ignorant podem anar pujant nivell per nivell o
restar el valor necessari per pujar al nivell inicial
des d'Ignorant del valor necessari per pujar al nivell
final des d'Ignorant.

T—

“La Cristina vol pujar el valor que el seu perso-
natge té en ['habilitat de Torturar al nivell de
Mestre. Com que el personatge és Bandoler té
aquesta habilitat a nivell d’Aprenent de sorti-
da. La caracteristica associada és 'ATENCIO i
el valor que té el personatge de Cristina en aixo
és 17. Segons la taula ha de pagar 8 per Ap+,
13 per In—, 14 per In, 15 per In+, 27 per Me— i
28 per Mestre. Total 8+13+14+15+27+28 =
105 punts (que és el mateix que restar el que es
necessita per pujar a Mestre des d’Ignorant, del
que es necessita per pujar a Aprenent des d'Ig-
norant: 130-25 = 105). Com que sén molts
punts decideix pujar-ho només a Mestre(-)".

Un altre detall d’aquesta taula és que cada nivell
d’aprenentatge esta dividit en tres subnivells : -, __,
+. Aix0 representa la diferéncia d’experiéncia din-
tre de cada nivell d’aprenentatge pel temps que,
dintre d’'un mateix nivell, porta el personatge.

Els punts que sobrin perqueé ja no es vulgui o es pu-
gui adjudicar es guarden per utilitzar-los més en-
davant i s’anoten al full de personatge com “punts
d’aprenentatge de reserva”.

CARACTERISTICA ASSOCIADA
NIVELL 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18
Ignorant — — — — — — — — — — = — —_
Nedfit (-) 9 8 7 6 5 4 4 4 3 3 3 3 2
Neofit 1019 917 815 713 611 59 509 59 47 47 4T 4T 35
Neofit (+) 1130 1027 94 821 718 €15 615 615 512 512 542 512 49
Aprenent(-) 19/49 16/43 14538 12/33 1129 1025 924 823 820 719 719 618 /15
Aprenent 20069 17/60 15/53 1346 1241 1136 1034 932 929 827 821 125 U2
Aprenent(+) — 1878 16/69 14/60 1354  12/48 1145 1042 1039 936 936 833 830
Iniciat (-) — 2998 26/8 2377  21/69 19/64 17/59  16/55 1551  14/50  13/46  12/42
Tniciat — 27113 24/101 2291 20/84 1877 1772 16/67 15065  14/60 13/55
Iniciat (+) - - = = 25126 23/114  21/105 19/96 1890  17/84  16/81  15/75  14/69
Mestre (-) - - = = - 43/157 39/144 36/132 33/123 31115 29/110 27/102 26/95
Mestre . — — 40/184 37/169 34/157 32147 30/140 28/130 27/122
Mestre (+) —  es =3 gs - — - 38207 36/193 33/180 31171 29/159 28/150
Gran Mestre(-) — — @ — @ — — — - = 58/251 56/236 541225 521211 501200
Gran Mestre = - — — — - 581294 56/281 54265 521252
mﬂ - - = - = - — - — 58/339  56/321 541306
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Fixeu-vos que la caracteristica associada minima
per poder obtenir un nivell en alguna habilitat o
coneixement és de 6 ja que es considera que amb
menys d’aquest valor el personatge és incapacg
d’aprendre res sobre la matéria. A més, el nivell
d’Iniciat només es pot aprendre a partir de 8, Mes-
tre només a partir de 11 i Gran Mestre a partir de 14.

En el nivell ' IGNORANT no tenim en compte la
graduacié de - a +, siné que partim sempre del ni-
vell IGNORANT per calcular els punts necessaris
per aprendre.

Els valors de caracteristica per sobre de 18 poden
ser obtinguts en casos especials seguint el procés
de la historia personal explicat més endavant. En
aquests casos seguim prenent el valor de 18 per
l'aprenentatge.

Procés d’envelliment

A partir dels 35 anys comencem el procés d’envelli-
ment on es van reduint els valors de les caracteris-
tiques i dels atributs.

Cada vegada que comencem un any amb una edat
per sobre dels 35 farem una tirada de CONSTITU-
CIO a la taula amb una dificultat de (Edat-35)/5
(arrodonit pel cap baix). El fracas d’aquesta tirada
suposa baixar un punt una caracteristica fisica (a
elecci6 del jugador). Si el fracas és desastrés la bai-
xada és de dos punts. A partir dels 50 anys podem
escollir baixar les caracteristiques mentals si volem.

El mateix es fa pels atributs perd només baixarem
el nivell, si el fracas es desastroés.

“En David esta fent un personatge alquimista
i vol tenir molts punts per agafar coneixe-
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ments alts. Per tant escull una edat de 51 anys
queli déna 251 (el maxim possible) punts. Ha
de tirar 16 vegades per la taula on en una
d’elles (la dels 51 anys) pot escollir baixar una
caracteristica mental. Entre els 35 i els 39
anys la dificultat és zero: (39-35)/5 és menor
d’l i larrodoniment cap baix és zero, entre els
40iels 44 és 1, etc”.

DINERS, EQUIP I POSSESSIONS

La quantitat de diners i les possessions del perso-
natge depeén principalment de la posicié social.
L’equip depén més de la professié. Per aixd primer
definirem quants diners té el personatge i quines
possessions pot tenir depenent de la posicié social
i després passarem a veure quin és 'equip determi-
nat per la professié. Al final posarem una llista
d’equip amb els seus preus i la seva disponibilitat per-
que el personatge pugui comprar el que l'interessi.

Diners

A I'Edat Mitjana tenim una varietat molt gran de
monedes amb uns valors relatius molt complicats
(9 a 11 per exemple). Pero, en general, només te-
nim dos tipus de moneda important: la de plata ila
d’or. Donem aqui una relacié dels noms d’aquestes
monedes a nivell anecdotari:
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Auris
Bisanzis
Morabetins
Masmudines
Florins

Monedes d’or:

Diners
Denaris
Croats

Monedes de plata:

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

Per no complicar el joc innecessariament aqui no-
més tractarem de monedes de plata i monedes d’or
amb una relacio entre elles de:

Una moneda d’or = 20 monedes de plata

Les monedes d’or les abreujarem mo i les de pla-
ta mp. Donades aquestes precisions veiem la tau-
la segiient que ens donara la quantitat de diners
del personatge depenent de la seva posicié so-
cial. Tirem 3d6 (sense repetir els 1) i consultem
la taula.

)

Alt Baix
3d6 Noble Noble Soldat Burges Pages
2-8 200mo  20mo 25mp S50mp 10 mp
9-10 300mo  50mo 50mp 100mp 25mp
11-13 500mo 100mo 100mp 150mp 50 mp
14-15  1000mo 150mo 200mp 200mp 75 mp
16-18  2000mo 200mo 300mp 250 mp 100 mp
Possessions

Les possessions també depenen de la posicié so-
cial. Els tipus de possessions son:

- Cases, Castells, Molins, etc

— Terrenys de bosc i Terrenys de sembrat
- Soldats i Servents

- Cavalls, carruatges, vaixells, etc.

- Armes i eines.

Rer saber quantes possessions es tenen les classi-
ficarem primer en punts. Aquests punts ens indi-
quen el cost inicial de la possessié. Al costat po-
sem les despeses o les rendes anuals associades a
la possessio:

Possessio Cost inicial Despeses/Rendes
— Castell gran 1000 (1) — 100 mo
— Castell petit 500 (1) - 50mo
— Torre 200 (1) - 20 mo
- Casa gran 100 - 10 mo
— Casa petita 50 - 5mo
— Moli 50 (2) + 5mo
— Presa 50 (2) + 5mo
— Terreny de bosc 200 (3) + 10mo
— Terreny de sembrat 200 (4) + 20 mo
— Terreny de pastura 200 (5) + 20mo
— Soldats (2 homes) 100 (3) — 10 mo
— Servents (2 homes) 50 - 5mo
— Cavall 50 (6) - 2m
— Mula, bou (dos) 25 + 2mo
— Bestiar 50 (2) - 5mo
- Carro 10 e
— Carruatge 25 e
— Vaixell gran 200 (7) - 20 mo
— Vaixell petit 100 (7) - 10 mo
—Arma 10 (6) _
— Armadura 50 (6) —_
— Escut 10 (6) —
— Eines 10 (6) —_—
Notes:

(1): Es necessari tenir un terreny de bosc per

2):

(3):

4):

(5):

(6):

(7):

unitat i ser Noble.

Es necessari tenir almenys una casa (Torre o
Castell si s’és noble) i, a més, una unitat de
tefreny per unitat. Si es vol que les rendes si-
guin les indicades a la taula és necessari una
unitat de servents per unitat, siné les rendes
sén zero.

Es necessari ser noble i tenir almenys una
Torre o Castell. Si es vol que les rendes si-
guin les indicades a la taula és necessari una
unitat de servents per unitat, siné les rendes
sén zero.

Es necessari tenir almenys una casa (Torre o
Castell si s’és noble) i, a més, una unitat de
servents i una de mules per cada unitat. Sin6
les rendes passen a zero. Si es té carro es su-
ma un +2 a les rendes de la unitat.

Es necessari tenir almenys una casa (Torre o
Castell si s’és noble) i, a més, una unitat de
servents i una de bestiar per unitat. Siné les
rendes passen a zero.

Només una unitat (un arma, una d’armadu-
ra, etc.) i si la classe social i la professié ho
permet (veure requisits en les llistes d’equip).
La limitaci6 per raresa és: EXOTIC (es po-
den escollir les rares).

Si el vaixell es dedica a la pesca es necessiten
servents. Llavors el valor en negatiu de les des-
peses passa a ser positiu com a renta. El vai-
xell gran necessita dues unitats de servents.
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El personatge rep una série de punts segons la tau-
la segiient. Amb aquests punts adquireix unes pos-
sessions que li suposen unes despeses i unes ren-
des. La diferencia entre les rendes i les despeses €és
la renta anual. A més un noble no pot comprar una
casa, ha de comprar una Torre o Castell.

Per poder mantenir les seves possessions en feu, el
personatge haura de pagar al final de I'any (des-
prés de cobrar les rendes) 1'1% del valor total de les
seves possessions en punts en forma de monedes
d’or en concepte d’'impostos. Si no ho fa perd un
10% del seu patrimoni.

Els punts que pot gastar el personatge en posses-
sions s’obtenen de la taula segiient tirant tres daus
de 6 i sumant-los (sense repetir els 1). Amb el re-
sultat es consulta la taula en la columna correspo-
nent a la classe social.

_—
Alt Baix
3dé6 Noble Noble Soldat Burges Pages
2-8 500 200 50 50 25
9-10 1000 300 75 100 50
11-13 1500 400 100 150 75
14-15 2000 500 150 200 100
16-18 2500 600 200 250 150

Els punts que no es puguin o no es vulguin gastar
en possessions poden ser convertits en diners a rad
d’1 moneda de plata per punt.

L’equip

Aqui donarem una llista amb els preus més usuals
de les coses que es poden trobar indicant també la
seva raresa. Durant les aventures els personatges
podran comprar segons els preus d’aquesta taula
perd hem de pensar que un comerciant normal-
ment demanara 1d4 vegades el preu original i que
s’haura de regatejar per obtenir el preu real (una ti-
rada confrontada on I'éxit sigui el mateix comer-
ciant — personatge ja baixa el multiple en un fins
arribar al preu real). Pels proposits de la generaci6
utilitzarem el valor del preu indicat.

La raresa ens indica la disponibilitat de les coses.
La classifiquem en:

— Comui (C): Es pot trobar en qualsevol poble.

— Infreqiient (I): Només ho podrem trobar en les
ciutats o en els llocs on ho produeixen.

- Rar (R): Només es pot trobar en llocs molt espe-
cials o en el lloc d’origen o en una ciutat molt im-
portant després de buscar molt.
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— Exotic (E): Es tan rar que s’hauria de preparar
una aventura per anar a buscar-lo.

A I'hora de la generacié, els personatges només
podran agafar coses Comunes o Infreqiients.
Algunes coses requereixen un requisit (per exem-
ple: un arma només es ven a un soldat normal-
ment). En la generacié aquests requisits s’han de
complir. En les aventures podem intentar supe-
rar-los d’alguna manera (disfressant-se de soldat,
per exemple). Veiem ara les llistes de materials que
dividim en armes, armadures, aliments, serveis, etc:

Armes:

Donem el pes de les armes ja que aquestes es por-
ten a sobre durant el combat i hem de tenir en
compte el pes total per veure el modificador al
temps corresponent.
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Material Pes (Kg) Rar Preu Requisit
Alabarda 3,0 R 100 mp Ser Soldat o Noble
Arc petit 0,5 I 20 mp Ser Soldat o Noble
Arc normal 0,7 I 25 mp Ser Soldat o Noble
Arc llarg 1,0 R 100 mp Ser Soldat o Noble
Bacul 1,0 I 25 mp Ser Soldat o Noble
Ballesta 3,0 I 50 mp Ser Soldat o Noble
Ballesta gran 6,0 R 100 mp Ser Soldat o Noble
Cadena i bola 2,0 I 60 mp Ser Soldat o Noble
Daga 0,5 I 15 mp Ser Soldat o Noble
Dard 1,5 I 25 mp Ser Soldat o Noble
Destral petita 1,0 G 10 mp

Destral 1,5 I 40 mp Ser Soldat o Noble
Destral gran 2,5 I 60 mp Ser Soldat o Noble
Espasa petita 0,6 I 20 mp Ser Soldat o Noble
Espasa curta 0,8 I 25 mp Ser Soldat o Noble
Espasa llarga 1,5 I 50 mp Ser Soldat o Noble
Espasa dos mans 5,0 R 100 mp Ser Soldat o Noble
Estilet 0,3 I 15 mp

Forca 2,0 C 20 mp

Ganivet petit 0,4 C 10 mp

Ganivet gran 0,6 C 20 mp

Llanca 3,0 I 50 mp Ser Soldat o Noble
Maga 2,0 I 35 mp Ser Soldat o Noble
Martell ferro 2,0 I 50 mp Ser Soldat o Noble
Morning Star 2,0 I 80 mp Ser Soldat o Noble
Pal 1,5 C 5 mp

Pic 2,5 C 30 mp

Porra de fusta 1,0 C 5 mp

Porra de ferro 2.5 I 40 mp Ser Soldat o Noble
Punyal 0,4 I 20 mp

Peces d’Armadura:

Donem el pes pel mateix motiu indicat a les armes.

Material Pes (Kg) Rar Preu Requisit

Casc de llana —— C 5 mp

Casc de cuir 0,5 I 40 mp Ser Soldat o Noble
Casc de ferro 2,0 I 60 mp Ser Soldat o Noble
Elm 5,0 R 100 mp Ser Noble

Guant de llana —_— C 5 mp

Guantellet cuir 0,3 I 20 mp Ser Soldat o Noble
Guantellet ferro 1,0 R 40 mp Ser Soldat o Noble
Roba normal 1,0 cC 10 mp

Roba gruixuda 4,0 I 30 mp

Cota de malla 20,0 I 150 mp Ser Soldat o Noble
Cuirassa cuir 3,0 I 50 mp Ser Soldat o Noble
Cuirassa ferro 10,0 R 100 mp Ser Soldat o Noble
Guardabrag cuir 1,0 I 30 mp Ser Soldat o Noble
Guardabrag ferro 2,0 R 50 mp Ser Soldat o Nobl
Polaines cuir 1,0 I 35 mp Ser Soldat o Noble
Polaines ferro 2,0 R 60 mp Ser Soldat o Noble
Botes de cuir 1,0 I 40 mp

Botes de ferro 2,0 R 80 mp Ser Soldat o Noble
Escut de fusta 50 I 40 mp Ser Soldat o Noble
Escut de ferro 10,0 R 80 mp Ser Soldat o Noble
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Armadures complertes:
Material Pes (Kg) Rar Preu Requisit
Inf. Almogaver 12,6 I 200 mp Soldat
Cav. Almogaver 38,6 R 350 mp Cavaller o Adalid
Inf. Turca 7,5 I 100 mp Soldat Turc
Cav. Turca 35,0 R 300 mp Cavaller Turc
Cav. Bizantina 45,0 R 400 mp Cavaller Grec
Cav. Franca 50,0 R 450 mp Cavaller Franc
Inf. Medieval 9,0 I 100 mp Soldat
Animals:
Material Rar Preu Requisit
Cavall de tir I 10 mo
Cavall de guerra R 25 mo Soldat o Noble
Mula I 12 mo
Bou I 15 mo
Vaca I 15 mo
Be I 5 mo
Gallines C 1 mo
Menjar:
Material Rar Preu Requisit
Racié per una setmana C 5 mp
Un menjar en posada C 1 mp
Un banquet en posada I 5 mp
Banquet de Castell R 1 mo Ser Noble
Un litre de vi C 1 mp
Un litre d’oli C 1 mp
Un pa de pages gran C 1 mp
Un sac de fruites C 1 mp
Un quilo de carn C 1 mp
Un Formatge gran C 1 mp
Possessions a terra:
Material Preu Requisit Temps de construccié
Castell petit 500 mo Noble 1 d4 anys
Castell gran 1000 mo Noble 2 d4 anys
Torre 100 mo Noble 1 any
Casa petita 50 mo 1 any
Casa gran 100 mo 2 anys
Terreny 100 mo
Vaixells (Tots sén rars):
Material Preu Temps de construccié Dimensions Pes
Coca 250 mo 1 d6 mesos 20x5x3 m 150 Tn
Carraca 500 mo 2 d6 mesos 33x10x5 m 250 Tn
Lleny 150 mo 1 d4 mesos 18x4x3 m 100 Tn
Galiot 200 mo 1 d6 mesos 20x2x2 m 50 Tn
Galera 500 mo 2 d6 mesos 30x4x2 m 150 Tn
Galeaza 1000 mo 3 d6 mesos 60x9x6 m 500 Tn
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Serveis

El nivell suposat pel PNJ és d’Aprenent. Si el volem d’un nivell més alt hem de suposar que cada ni-

vell superior multiplica el preu per dos. Per aprendre d'un Professor, aquest haura de tenir un nivell

superior al del personatge.

Material (aprenent) Preu (mp) Requisits

Servent 10 /mes El Noble paga la meitat

Guerrer 20 /mes Noble

Mercenari 30 /mes

Serveis d'un metge 10 /mes Com a minim es paga un mes

Professor 5/sessi6 Ha de tenir un rang més que I'alumne

Equip divers: -

Material Rar Preu Requisit

Allotjament comunal (& 1 mp/nit

Allotjament indiv. I 5 mp/nit Estar en una posada

Carcaix I 10 mp Soldat

20 fletxes I 5 mp Soldat

Cordes (5 metres) C 1 mp

Eines d’alquimista E 5 mo Alquimista

Eines d’escriptura R 10 mp Llegir i escriure

Eines de fuster I 10 mp Fuster

Eines de ferrer I 15 mp Ferrer

Eines de lladre R 25 mp Lladre

Eines de metge I 20 mp Metge

Esca (per fer foc) I 1 mp ¢

Llibres normals R 1 mo Llegir i escriure

Llibres de magia E 5 mo Alquimista, Magic, etc

Llibres especials E 100 mo No es poden tenir d’entrada

Mantes C 4 mp

Material magic E 5 mo Alquimista, Magic, etc.

Odre (1 litre) C 1 mp

Sac C 1 mp

Torxes C 1 mp
Recordeu que tots aquests preus sén una mitjana i Influéncia del moment del naixement
que els comerciants multiplicaran aquests valor A
per 1d4 a I'hora de donar el preu inicial del produc- El moment del naixement suposa una posicié de-
te.‘Per tant, és convenient que els jugadors no pu- terminada de les estrelles i els planetes. Aixod condi-
guin veura aquests preus. Per altre banda, al segle ciona el “flux d’energia cosmica” (veure capitol de
X1V hi havia inflacié. Aquests preus s6n per a 'any magia). El resultat de tot aixd és que el personatge
1303 i podem suposar un augment del 3% anual, si pot rebre una influéncia positiva o negativa. Per sa-
volem, a partir d’aquest any.

HISTORIA PERSONAL

Aquest capitol és opcional. Serveix per donar una
Mica de color al personatge perd el Director de Joc
POt prescindir d’ell si el considera innecessari.
T‘ambé pot ser que es prefereixi elaborar una histo-
M1a personal més elaborada o propia.

bre-ho determinarem primer la data de naixement
del personatge tirant de forma aleatoria pel dia i el
mes:

Mes de naixement: Es tira un d12

Dia de naixement: Es tira un d10 per les desenes i
es torna a tirar si surt més de 2 (el 0 és zero). Es ti-
ra un altre d10 per les unitats. Es considera que el
resultat 00 és el dia 30.
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Una vegada obtinguda la data, multiplicarem el va-
lor del dia pel valor del mes. Sumarem les xifres
del namero obtingut. Si el resultat és un namero
de més de dues xifres, tornarem a sumar les xifres
i continuarem fins a obtenir un niimero d'una sola
xifra. Llavors:

Resultat = 7: Persona Afortunada
Resultat = 6: Persona desafortunada

Si el resultat és Afortunat, el personatge pot tornar
a tirar un resultat en una tirada de daus d'una
aventura una vegada per aventura.

Si el resultat és desafortunat el Director de Joc pot
tornar a tirar un resultat en una tirada de daus
d’una aventura on el personatge estigui involucrat
una vegada per aventura.

“En Dioni tira per la data del naixement del
seu personatge i treu 11 pel mes. Pel dia treu 0
pel les desenes i 9 per les unitats. Per tant, es
tractadel 9del'11: 9x11=99.9+9=18. 1+8=9.
El seu personatge no t¢ influéncies especials
pel dia del seu naixement”.

Efectes de la vida abans de la generacié
del personatge

La vida previa del personatge pot influir en el
caracter, les condicions economiques, etc. Per si-
mular aixo definim uns punts que anomenem
“punts de desti”. Per cada any per sobre de 16 en
guanyem 1. O sigui:

Punts de Desti = Edat - 16

Amb aquests punts de desti podem “comprar” es-
deveniments que tindran una influéncia positiva
en el personatge. Cadascun d’aquests esdeveni-
ments té un preu determinat perd, per equilibrar la
vida, per cada cosa positiva que comprem hem
d’agafar una cosa negativa del mateix valor. Per fer
aixod no hem de gastar punts extra, cada esdeveni-
ment positiu ens déna els punts per gastar en esde-
veniments negatius. A més podem tenir esdeveni-
ments neutres que no necessiten d'un esdeveniment
negatiu per compensar-se.

Al final de tot el procés, el nombre de punts posi-
tius ha de ser igual al de punts negatius. El nombre
de punts neutres pot ser qualsevol (pero han d’ha-
ver estat pagats amb punts de desti). Per tant, la
suma d’esdeveniments positius i neutres ha de ser
igual com ha minim al total de punts de desti
guanyats segons l'edat. Pot ser que ens sobrin
punts de desti, aquests es perden. Donem ara les
llistes de coses positives, negatives i neutres amb el
seu efecte i el valor de compra:
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Esdeveniment positiu Efecte Valor
Esta feligment enamorat Pujar Carisma 5
Rep una promoci6 (Almogaten ?)  Promoci6 10

Va matar a un cap enemic en batalla +1 Prestigi 10
Fa molt exercici Pujar Forca 10
Cuida molt la seva alimentaci6 +1 CONSTITUCIO 5
Practica amb les armes diariament +1 DESTRESA 5

Es molt estudiés +1 ATENCIO 5
Va salvar a una persona de la mort ~ Amic fidel 10
No trenca mai els seus juraments ~ +1 VOLUNTAT 5
Procura acordar-se de les coses +1 MEMORIA 5
Es molt presumit +1 ASPECTE 5
Va corrent sempre a tot arreu +1 AGILITAT 5
Haver viatjat a ... (especificar lloc) ~ Coneixement

del lloc 5
Esdeveniment negatiu Efecte Valor

Un amor impossible el fa desgraciat Baixar Carisma 5

El degraden Degradacié o

-1 Prestigi 10
Perd un membre en batalla Membre perdut 10
S'amaga en una batalla -1 Prestigi 10

Quan era petit el van tancar en un lloc petit Claustrofobia 5
Va tenir problemes amb les dones  Misogin 5
Odia fer exercici i cansar-se Baixa forca 10
Va tenir un accident -1 AGILITAT 5
Va passar una malaltia greu -1 CONSTITUCIO 5

Va passar una malaltia molt greu -2 CON STITUCIO 10
Es molt despistat -1 ATENCIO 5
Es buscat pels templaris Buscat 5
Es buscat pels genovesos Buscat 5
Va matar un home Buscat (familiars) 5
Ha jurat fidelitat als Turcs Jurament 5
Ha jurat fidelitat a Venecia Jurament 5
Ha jurat fidelitat als Genovesos Jurament 5
Ha jurat fidelitat a Bizanci Jurament 5
Esdeveniment neutre Efecte Valor
Aventura amorosa Fill no reconegut 5
Tenir esposa Estar cassat 5
Un fill va morir Fill mort 5
L’esposa va morir Esposa morta 5
Tenir germans Germans 5
Ser bastard Bastard 5
Tenir fills Fills 5
Pares desconeguts Orfe 5

PROGRESSIO DEL PERSONATGE
POSTERIOR A LA GENERACIO

A mesura que el temps va passant, el personatge
rep punts d’aprenentatge segons la taula dels punts
per edat. Podem considerar que el dia de I'aniver-
sari del personatge rep els punts que li pertoquen
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per tenir un any més d’edat. Aquests punts es po-
den utilitzar per augmentar habilitats, coneixe-
ments, etc., seguint el mateix procés que en la ge-
neracié. Pero a part d’aquests punts podem rebre
uns punts extres per passar aventures.

Punts rebuts per aventures

Una vegada generat el personatge l'utilitzarem per
jugar les aventures del joc (inventades o llegides en
suplements o revistes). En aquestes aventures se
suposa que el personatge sofreix un aprenentatge
més accelerat que el que li correspondria en la vida
normal (que és la de la generaci6). Per simular aixo
fem que, per cada aventura passada, el personatge
rebi una certa quantitat de punts d’aprenentatge
extra que pot utilitzar per augmentar el seu nivell
en coneixements, habilitats o técniques de combat.

Per tenir una idea dels punts per aventura donem
aqui uns exemples:

- Aventura curta: 2 punts
- Aventura mitja: 4 punts
- Aventura llarga: 6 punts
- Aventura transcendent: 8 punts

Altres modificadors als punts sén com s’ha solucio-
nat 'aventura, algun comportament especialment
adient (+1 punt) o si la aventura comportava algun
€ntrenament o coneixement en concret (+n punts
dedicats a la cosa en giiesti6).

P—
Efecte de ’estudi i dels mestres

Si un personatge estudia una materia o practica
una habilitat amb un mestre rep un benefici res-
pecte de si ho fes pel seu compte. Per altra banda
hem de considerar que hi ha alguns coneixements
que és impossible d’adquirir sense la intervencio
del mestre.

Per simular aixo, els punts utilitzats per adquirir el
nivell desitjat es multipliquen per un factor que
depeén de la diferéncia entre el nivell del mestre i el
nivell del personatge. A 'hora de calcular aquesta
diferéncia no tindrem en compte els simbols + i —
sin6 només la paraula que designa el seu grau de
mestratge. O sigui que la diferéncia entre Iniciat(-)
i Aprenent(+) és un grau i entre Iniciat(+) i Neo-
fit(-) és dos graus. El factor ve donat per:

Diferéncia de mestratges Factor
Un nivell 1,5
Dos nivells 2,0
Tres nivells 2,5

El mestre cobra per sessi6 segons allo especificat
en l'apartat de I'equip. Una sessi6é dura una setma-
na com a minim i permet convertir un punt d’apre-
nentatge multiplicant-lo pel factor corresponent
del mestre. Aquest punts s’han d'utilitzar per pujar
I'habilitat, coneixement, etc., en qiiestié6.
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Per determinar si les accions que els jugadors
diuen que intenten fer els seus personatges tenen
&xit o no, hem dissenyat un conjunt de regles que
reben el nom de mecanica de joc. En principi tota
acci6 que intenti realitzar un personatge ve deter-
minada per:

— Una caracteristica o

— Una habilitat

— Un coneixement o

_ Una técnica de combat

i, a més, poden estar influenciades per altres fac-
tors com atributs, caracteristiques o condicionants
del moment. En el capitol anterior hem determinat
un grau de mestratge en I’habilitat o coneixement
del personatge, ara és el moment de veure com re-
lacionem aquests nivells amb les accions del perso-
natge.

TAULA UNIVERSAL DE RESOLUCIO
D’ACCIONS

Els jocs de rol normalment tenen un sistema ba-
sat en I'atzar per determinar l'exit de les accions
que intenten fer els personatges. Evidentment,
moltes accions sén automatiques (com cami-
nar, menjar, etc.) i no necessiten cap sistema
per la seva resolucié, senzillament es fan. Pero
algunes accions s6n especials i s’ha de veure
quin és el seu resultat (&xit, fracas, exit limitat,
desastre, etc.). Alguns jocs representen la pro-
babilitat d’exit amb un nimero del qual no es
pot passar (o s’ha de superar) en el resultat de la
tirada de daus, i aquest numero és el que es re-
laciona amb el nivell de 'habilitat. Pero aixo no
permet graduar de forma automatica la dificul-
tat de 'accié (totes les accions tenen la mateixa
dificultat, es supera o no aquest nimero que €s
fix), i normalment no es parla gaire del “grau
d’exit”. Nosaltres preferim el sistema de la tau-
la universal on es gradua el valor a obtenir en la
tirada de daus segons una dificultat donada
(normalment per un atribut o per una caracte-
ristica relacionada), i, a més, podem veure com
de bé hem fet l'acci6.
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Funcionament de la Taula universal

El funcionament de la taula és senzill. En la prime-
ra columna de I'esquerra hem de localitzar el nu-
mero resultat d’una tirada de dau de 20 (d20) que
fa el jugador que porta el personatge que vol fer
T'accié. Aixo ens déna una fila (que podra ser modi-
ficada per la dificultat de I'accié com veurem més
endavant). A la capcalera de la taula tenim el nivell
de mestratge del personatge en I'habilitat o conei-
xement que fa referéncia a I'accié comesa. Aix0 ens
donara una columna, la intercepcié de la columna
del mestratge amb la fila del resultat de la tirada
ens déna un valor a la taula representat per una in-
tensitat d’ombra en la cel-la. Aquesta intensitat ens
diu el grau d’exit aconseguit.

Aquesta és la utilitzaci6 normal i més freqiient de la
taula, perd hi ha altres formes d’utilitzar-la de-
penent del tipus d’accié com veurem més endavant.

Classificacié de I’éxit de Paccio

Quan el personatge fa l'accio, I'exit pot ser normal,
total, limitat, etc. En la resolucio d’accions aquest
grau d’&xit té un significat especial:

_ Desastre: Té conseqiiencies dolentes de forma
immediata: Uobjecte que s’estava construint es
trenca, en saltar el personatge cau, etc.

_ Fracas: No s'aconsegueix realitzar I'accio.
_ Exit normal: Es realitza I'accié normalment.

_ Exit especial: Es realitza 'acci6 molt bé: objec-
te fabricat de qualitat, una maniobra molt bona,
ete.

_ Exit critic: Sha fet el millor que es podia: Obra
Mestra.

“En Paulos Posjoros, clergue, intenta conven-
cer als seus feligresos de que anar amb una do-
na del port es dolent. Fa una tirada per la seva
habilitat d’Elogiiéncia que té a nivell d'Iniciat
i treu un 5. Aixo suposa un éxit especial se-
gons la taula. Paulos en somriu veure les cares
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del seu piiblic i pensa que ara st que baixaran
els preus de les prostitutes del port i s’ho podra
permetre’”.

A part d’aquesta classificacié podem trobar a la
taula el “marge d’exit” que es el niumero que hi ha
dins de la cel-la i que es calcula com la distancia
fins al limit de 'ombra dintre d’'un mateix grau
d’exit. Aquest ntimero ens diu si ho hem fet bé o
malament, millor o pitjor (segons sigui &xit o
fracas) dintre del grau d’gxit corresponent. La utili-
tat més freqiient és la de veure la diferéncia d’exit
entre dues realitzacions de la mateixa acci6.

“En Perot lo cagador i Alf el carnisser fan una
competici6 de tir amb arc. Ali, que té un nivell
d’Aprenent, treu un 9 amb el dau. Aixo vol dir
que ha encertat amb un grau d’éxit normal i
un marge de 4. Perot tira amb la seva técnica
d'arc d’Iniciat treient un 10. Aixo és també un
exit normal pero el marge d’éxit és de 5. Per
tant la aposta la guanya en Perot”.

A vegades, pot ser interessant exigir aconseguir
un determinat grau d’exit. Una accié pot tenir una
dificultat donada per realitzar-se pero pot ser ne-
cessari un determinat grau d’exit perque aquesta
realitzaci6 sigui prou valida. Per exemple: Una
estatua d’'una persona pot tenir una certa dificul-
tat en construir-se, pero el fet de que sigui una
Obra mestre depen del grau d’exit. El mateix es pot
dir de 14 construccié d’espases, d'un discurs, d'un
POema, etc. Per aixd proposem que les dificultats
€S posin pensant en fer les accions amb un éxit
0rmal (encara que aixd suposi una dificultat

'\OPT DIFICIL) i que després pensem quin grau
EXIt €s necessari en aquell moment per les inten-
ons de] personatge.

ci

Grau de dificultat

Hem dit que a I'hora de consultar la columna en la
taula universal hem d’agafar la que correspon al
mestratge del personatge en l'accié que vol fer i ti-
rar un d20 per veure la fila. La dificultat és un mo-
dificador directa al d20. Aquest valor es suma (fent
la tirada més dificil) o es resta (fent la cosa més fa-
cil) al resultat obtingut en el dau. Els valors tipics
de dificultat sén:

MOLT FACIL -5
FACIL -3
NORMAL 0
DIFICIL +3

MOLT DIFiCIL  +5

Les paraules utilitzades en cada categoria les hem
posat per donar una idea del sentit del valor nume-
ric. Una vegada sumat o restat el valor al resultat
del dau de 20 podem mirar I'¢xit corresponent en la
Taula Universal.

“En Hajdi, el mercenari turc, intenta trepar per
un precipici. La pendent del precipici en giies-
ti6 és tan gran quel Director de Joc li déna una
dificultat de +5 a la tirada que correspon a un
valor de MOLT DIFICIL. Hajdi tira amb la se-
va habilitat de trepar de Nedfit i treu un 17 que
amb la dificultat del +5 fa un 22. O sigui: un
desastre. Hajdi cau fent un gran forat al terra”.

Aquest valors sén decidits pel DJ durant el trans-
curs de la partida, utilitzant el sentit comt i depe-
nent de les circumstancies en queé es realitzi 'accié.
També es pot obtenir la dificultat directament del
valor de un atribut o caracteristica que influéncia
I'acci6 (la forca en aixecar un pes, I'aspecte al se-
duir, etc). No recomanem utilitzar aixd com a nor-
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ma per tota tirada sin6 només per les que tinguin
alguna importancia. Com a norma general podem
suposar aquesta relacio:

— |
Dificultad Atribut Caracteristica

-4 MOLT At. positiu

-2 Atribut positiu 16-18
-1 14-15
0 NORMAL 11-13
+1 9-10
+2 Atribut negatiu 6-8
+4 MOLT At. negatiu

|

Aquesta dificultat s’ha de pensar tenint en compte
que el personatge realitzi I'acci6 amb grau d’exit
normal (encara que després sigui necessari que el
personatge obtingui un grau d’exit especial).

Resolucioé d’accions unilaterals

Aquest és el cas més normal. S'utilitza el sistema
explicat en el funcionament de la taula. Només
hem de tenir en compte el nivell de I'habilitat i la
dificultat suposada per l'atribut o la caracteristica
corresponent. El resultat del dau ens dona directa-
ment el grau d’exit de I'accio.

Resolucié d’accions confrontades

Les accions no sempre sén unilaterals sin6 que pot
ser que dos personatges lluitin un contra l'altre
fent servir una mateixa habilitat, coneixement o
caracteristica (una lluita de FORCA, per exemple),
o fent servir una accié d’atac que va per una habi-
litat contra una accié defensiva que va per un altre
(per exemple, I'habilitat de TORTURAR d’un in-
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quisidor contra la caracteristica de VOLUNTAT de
la victima). En aquest cas s'utilitza un altra forma
de consultar la taula:

Primer els dos tiren el d20 i miren el grau i el mar-
ge d’exit aconseguit segons el seu grau de mestrat-
ge en 'habilitat i la dificultat corresponent. Gua-
nya qui obtingui el grau d’exit superior o el marge
més alt si els dos obtenen el mateix grau d'exit. En
aquests casos €s normal que es necessiti més d'un
&xit consecutiu per assolir la victoria per poder si-
mular el procés que condueix cap ella (en una llui-
ta de bracos el procés on cada vegada s'inclina més
i més el brac cap un dels costats, o es recupera la
posicié, per exemple).

Tirada per Caracteristica

A vegades, pot ser que no existeixi una habilitat
descrita en el joc perd que sigui necessari fer una
tirada per ella degut a l'acci6 que intenta realitzar
el personatge. Llavors tenim tres opcions per resol-
dre el problema:

Opci6 a) Fer una tirada directa confrontada amb la
caracteristica més adient per associar a I'accié.
Aixd vol dir tirar el dau de 20 i considerar que es té
axit si el resultat és menor que el valor que el per-
sonatge tingui en aquella caracteristica (sistema
rapid)

Opci6 b) Pot ser que el joc no tingui descrita I'ha-
bilitat perd que aquesta existeixi i a més sigui una
habilitat molt comu (orientar-se, per exemple).
Llavors es pot realitzar una tirada en la Taula Uni-
versal consultant el nimero de la capgalera corres-
ponent al valor de la caracteristica del personatge
que sigui més logic associar a l'accié.

Aquest sistema €s recomanable en el cas de tirades
confrontades HABILITAT - CARACTERISTICA
(com la del TORTURADOR contra la VOLUNTAT
de la victima).

“En Mikkos Theodorakis i Alf el carnisser de-
cideixen veure qui dels dos és més fort. Per
aix0 fan una lluita de bragos. Mikkos és Fort i
Ali es Molt Fort per tant Ali té un -2 a les seves
tirades de d20. Primer tira Mikkos amb un 12
i després Ali amb un 15 que amb -2 fa un 13.
La DESTRESA de Mikkos és de 13 i la de Al
de 12. Segons la taula els dos tenen éxit nor-
mal pero Mikkos guanya perque el seu marge
és de 6 i el de Ali de 4. El brag de Ali s’inclina
lleugerament cap el seu costat. Ali torna a tirar
i treu un 2, que amb -2 fan zero mentre que
Milkos treu un 9. Segons la taula Ali ha tret
un éxit critic mentre que Mikkos només treu
un éxit normal. El resultat és que Ali recupera
la posicié i fa inclinar de cop el brac de Mik-
kos fins al final”.
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Opci6 c) Pot ser que l'habilitat o coneixement exis-
teixi, no estigui descrita explicitament en el joc i
que no sigui una cosa freqiient (cagar o pescar, per
exemple). Llavors hem de assignar un nivell de
mestratge raonable segons 'accié:

Sil'accié no és gaire complicada podem suposar un
mestratge d’APRENENT amb les modificacions
que ens doni la caracteristica associada correspo-
nent. En aquest cas suposarem que si alguna per-
sona del mén (els PNJ) té aquesta habilitat com a

DESCRIPCIO DE LES HABILITATS

||/

professio, el valor del seu nivell dependra del valor
que tingui en la caracteristica associada i de I'edat
del PNJ (jove: 20-30 anys, adult: 30- 40 anys, gran:
40-50 anys i vell: més de 50 anys) segons el criteri
seglient:

MESTRATGE PN) SEGONS L’EDAT

Car Jove Adult Gran Vell

6-8 Neofit Aprenent  Aprenent(+) Iniciat(-)
9-10  Aprenent Iniciat(-) Iniciat Iniciat(+)
11-13  Iniciat(-) Iniciat Iniciat(+) Mestre(-)
14-15 [Iniciat Iniciat(+)  Mestre(-) Mestre
16-18 Iniciat(+) Mestre(-)  Mestre Mestre(+)

De totes maneres sempre podem definir un perso-
natge no jugador (PNJ) com ens convingui. Fit-
xeu-vos que no hem posat el grau de Gran Mestre.
Aix0 és perque aquesta relacié suposa només una
vida tranquila de progrés moderat. Per arribar a
Gran Mestre fa falta una dedicacié especial.

En el joc aquest efecte ve representat per l'evolucié
posterior del personatge. Com veurem després en
l'apartat dedicat a I'evolucié després de la generaci6
del personatge, és possible avancar d’'una manera-
més rapida jugant les aventures. Se suposa que el
personatge aprén d'una forma especialment intensa.

Donem una breu descripci6 de les habilitat que tenim en compte en el joc. Posem la caracteristica associa-
da per I'aprenentatge al costat del nom de I'habilitat i despres la descripci6 de la mateixa. Aqui s’han posat
un cert nombre d’habilitats perd és possible que el Director de Joc n’inventi alguna quan la consideri ne-

cessaria seguint aquest mateix esquema.

Habilitat Car. Descripcié

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

- Cantar ATE  Habilitat de donar el to adequat a la veu i per reconeixer un to i reproduir-lo. Aques-
ta habilitat no déna bona veu, perd sf que permet aprofitar la que tenim.

~Cavalcar  AGI  Es saber fer anar i dominar un cavall. També és no cansar-se en cavalcades llargues.

ficultat.

Nomeés s’ha de fer la tirada en circumstancies apurades (com quan el cavall s’espanta,
en un pas perill6s, en una carrera, en combat, etc.), en cavalcades normals se suposa
que es una accié automatica (com caminar). Anar a cavall té un efecte sobre el temps
que es triga en realitzar les accions durant un combat ja que s’ha de controlar el cavall
continuament pero aixd s’explica en el capitol de la mecanica de combat.

ATE  Serveix per trobar coses quan es cerquen de forma activa, Passatges amagats, objectes
poc visibles, trobar armes amagades a la roba, etc. Sovint és necessari suposar una di-
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— Comerciar ATE

- Discreci6 AGI

- Disfressa  ATE

- Elogiiencia ATE

- Escoltar ATE

- Esquivar AGI

~ Fabricar DES

DES
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Capacitat de regateig i de valorar els objectes. També serveix per veure un possible be-
nefici en quelcom. En cas de disputa s'utilitza el sistema de confrontacié a la Taula
Universal.

Un comerciant donara com a preu de venda inicial 1d4 vegades el preu de les llistes
d’equip i com a valor de compra la meitat dividida per 1d4. El minim valor accepta-
ble per ell de venta és el de les llistes i el maxim de compra la meitat. La dificultats
per ell en la tirada de comerg és el multiple del valor de les llistes que vulgui obtenir
multiplicat per tres. La disputa continuara fins que un dels dos contrincants tregui
dos éxits consecutius, moment en el qual es fa la venda o es para de discutir i la ven-
da no es realitza.

Serveix per no fer soroll i passar desapercebut quan s’avanca lentament. Funciona mi-
llor a les fosques o en llocs de dificil visi6.

Habilitat per canviar l'aspecte i per reconeixer disfresses en altres. Aquest canvi d’as-
pecte no es només fisic sin6 que comporta saber comportar—se i imitar les maneres
adients segons la disfressa.

Es I'habilitat de convencer a la gent parlant i donant arguments plausibles. Serveix per
saber el que s’ha de dir en el moment adient.

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

Capacitat d’eludir un objecte o un cop. S’explica millor en el capitol dedicat al combat.

ADVERTENCIA !: A nivell Neofit no passa res perd aquesta habilitat a nivell Aprenent
suposa tenir un Mestre, i a nivells superiors el personatge pertany a un gremi amb tot
lo que comporta: jerarquia, contactes, etc.

Es saber fer una cosa, objecte material o mecanisme. S’ha d’especificar el que se sap
construir a 'hora d’agafar aquesta habilitat i aixd ens diu la professi6 del personatge
(a partir del nivell d’Aprenent). El temps necessari per fabricar quelcom és important
ja que pot anar de minuts fins a mesos. Deixem a la discrecié del Director de Joc I'ava-
luacié del temps pertinent a cada cas. La qualitat del objecte fabricat esta directament
relacionat amb el grau d’éxit aconseguit.

Habilitat de llancar coses amb punteria donant més impuls que un altre amb la ma-
teixa forga. Les habilitats de llancar armes estan associades a 'arma en qiiesti6 pel
que aquesta habilitat no serveix bé en aquests casos.
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— Robar
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ATE

DES

Es saber fer que els subalterns (PNJ) obeeixin una ordre sense problemes. També dé-
na un coneixement del que vol o pensa el subaltern o la tropa.

Habilitat per manipular coses mecaniques com panys o similars. També serveix per
fer nusos o manipular les cordes d’'un vaixell. Sovint s’ha de suposar una dificultat.
Hem de tenir en compte que el temps per realitzar una manipulacié mecanica és nor-
malment d'uns quants minuts. -

Per mantenir-se en l'aigua sense problemes s’ha de tenir el nivell ’APRENENT.
Amb el de NEOFIT s’han de fer tirades amb dificultat NORMAL en condicions
normals. Si les condicions sén especials (turmenta, corrent de fons, etc) les tira-
des s6n obligades per tots els nivells de mestratge amb les dificultats correspo-
nents.

En qualsevol cas, la fallada de la tirada obliga a repetir-la amb la dificultat augmen-
tada en +1. Totes les fallades comporten empassar aigua i no poder respirar per la
qual cosa obliguen a una tirada per la caracteristica de CONSTITUCIO. Aixo s’expli-
ca en el capitol del combat quan parla del dany degut a causes diverses.

Habilitat per parar hemorragies i netejar ferides. En aquesta época els coneixe-
ments sén molt limitats perd les coses basiques es poden fer (embenar, etc). S'ex-
plica més detalladament el mecanisme de funcionament en el capitol de curacié de
ferides i malalties. Una acci6 de primers auxilis triga 5 minuts (veure el capitol del
combat).

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

Habilitat d’agafar coses sense que la gent se n’assabenti. La dificultat depen del lloc
on estigui I'objecte a ser robat i de la vigilancia que hi hagi. Deixem al Director de Joc
graduar aquesta dificultat perd considerem que robar un objecte en contacte amb el
cos és DIFICIL. En aquest exemple la victima del robatori té dret a fer una tirada per
la caracteristica ’ATENCIO amb dificultat de DIFICIL si el lladre obté el grau d’exit
NORMIAL a la Taula Universal, de NORMAL si la falla, de MOLT DIFICIL si la passa
amb un &xit ESPECIAL, etc. Si la fallada és de DESASTRE la victima se n'assabenta
automaticament sense tirada.
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-Seducci6 ATE Habilitat per agradar i atreure al sexe contrari. La dificultat ve graduada per I'atribut

d’ASPECTE:
Molt lleig > +4
Lleig -> +2
Normal - 0
Atractiu - =2
Molt atractiu - 4

Després de I'exit de la primera tirada (primera impressi6), el personatge pot iniciar
una conversa on es confessin algunes intimitats. Si el dialeg és prou convincent (deci-
si6 del DJ) es permet una segona tirada amb una dificultat en principi igual perd que
pot variar depenent del que s’hagi dit (decisi6 del DJ). L'exit d’aquesta segona tirada
permet fer les primeres caricies i petons. L'éxit d’una tercera tirada porta al acte se-
xual. Si es fa bé pot ser graduat per una tirada de dificultat NORMAL.

Una tirada d’exit especial baixa en un la dificultat de la tirada segiient, una d’exit cri-
tic la baixa en dos, etc. Un desastre fa que la dificultat valgui +5 de forma automatica.

- Trepar AGI  Saber per on anar o com fer per escalar una paret o una muntanya. La fallada no im-
plica la caiguda siné el no avang i el conseqiient increment en la dificultat de la tirada
segiient. Un fracas estrepités si que implica la caiguda. En aquest cas es pot fer una ti-
rada per dificultat DIFICIL d’AGILITAT per agafar-se en I'dltim moment. Les conse-

| qliencies de la caiguda es veuen en el capitol del Combat.

- Torturar ~ ATE Habilitat per fer mal sense danyar excessivament i per saber interrogar la victima.

i Serveix perque la gent digui el que no vol dir si fallen una tirada enfrontada de 'habi-
litat de torturar front a la VOLUNTAT de la victima. Cada éxit déna un fragment d’in-
1 formacié (a decisié del DJ).

DESCRIPCIO DELS CONEIXEMENTS

Els coneixements depenen de les caracteristiques actives mentals per a I'aprenentatge. Posem al costat de
cadascun d’ells la caracteristica associada corresponent:

Coneixement Car. Descripcio

~Alquimia ATE Englobem aqui tots els coneixements quimics de I'¢poca junt amb els coneixements
sobre plantes i compostos estranys (derivats de criatures fantastiques o magiques).
Es interessant que el personatge sapiga Calcul ja que si no pot tenir dificultats afe-
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— Astrologia ATE

— Calcul ATE

— Con. animal MEM
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gides en les seves formulacions (quants grams he de posar d’aixo, ara?). Tota ela-
boracié alquimica dura un temps considerable. Podem pensar que el minim s6n va-
ries hores. Perd, a més, normalment s’han de complir certs requisits: recol-lectar
una planta quan la lluna esta plena, utilitzar un metall només si ha sofert un cert
procés, etc. Tot aixo fa que els processos alquimics siguin molt laboriosos i molt,
molt llargs.

L’alquimia s'utilitza en el capitol dedicat a la magia i trobarem les explicacions a ca-
sos concrets alli. (Per cert, com és comprensible els jugadors pot ser que tinguin co-
neixements quimics moderns. En aquest cas, si els jugadors diuen que fan alguna co-
sa totalment fora d’época, el Director de Joc ha d’actuar com si el que li diuen que fan
no funciones en absolut ja que, com el personatge de I'¢poca no pot saber-ho, segu-
rament interpretara malament les precises i detallades instruccions del jugador fent
que la cosa no vagi o que vagi tant malament que exploti).

L'astrologia és la ciencia del cel en 'Edat Mitjana. Pero, a més, és una ciencia d’ende-
vinacié. Aquesta ciéncia necessita que el personatge sapiga Calcul per fer les laborio-
ses operacions matematiques necessaries. La utilitat més freqiient és endevinar el fu-
tur (aproximadament) de les persones i dels paisos. Les tirades pertinents s’han de fer
ocultes (de forma que el personatge no sapiga si la seva predicci6 ha estat encertada
0 no). Aquest futur no es una cosa inamovible i sempre pot ser que canvii. Es a dir: no
es sap el futur, només es saben les tendencies.

Un altre utilitat de 'astrologia es saber I'hora o I'®poca del any adient per fer una in-
vocaci6 i, per aixo, utilitzem aquest coneixement en el capitol de la magia.

Aquest coneixement serveix per poder utilitzar amb éxit altres coneixements com l'as-
trologia, I'alquimia, etc. També té utilitat pels comerciants i pels canvistes o presta-
dors. Podem considerar que pels calculs d’aquests tltims un nivell d’aprenent es sufi-
cient mentre que per certs calculs alquimics molt complicats necessitem el nivell
d’Iniciat o de Mestre per afrontar-los.

El con-ixement animal serveix no només per saber recongixer els animals quan els
veiem sin6 també per saber que mengen, quin profit se’ls pot treure, com se'ls ha de
cuidar, etc. També serveix per adoptar l'actitud més segura davant d’ells. La dificultat
associada més freqiient per aquest coneixement esta relacionada amb el rar que és
I'animal. Un animal domestic o de granja té una dificultat de FACIL, mentre que un
de bosc pot tenir-la de DIFICIL segons el cas. Evidentment un animal exotic tindra
una dificultat de MOLT DIFICIL en el millor dels casos (a menys que el personatge
hagi estat pels llocs on es freqiient veure aquest animal). Els animals mitics es tracten
en el coneixement de llegendes.
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— Con. mineral MEM

- Con. vegetal MEM

- Historia MEM

—Idiomes MEM

- Llegendes MEM

- Llegir/esc. MEM

MEM

ATE

Es el coneixement de les pedres, dels metalls, de les joies, etc. Podem saber el que cos-
ta fondre un metall, el que val una determinada joia, etc. Pel que fa productes quimics
no es tracta aqui siné en el coneixement alquimic.

Es equivalent al coneixement animal perd en plantes. En aquest cas la dificultat tam-
bé esta associada amb el rar que és veure una planta. Podem considerar com FACIL el
relatiu a les plantes de menjar normals i com DIFICIL les emprades en medicina. Les
plantes miraculoses, o magiques sén competéncia del coneixement d’alquimia i no es
poden aprendre amb aquest coneixement.

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

Permet parlar i entendre el que es diu en I'idioma corresponent. Un nivell que permet
parlar en I'idioma sense problemes es el d’Iniciat. Per fer frases complicades o retori-
ques es necessari el nivell de Mestre. Un nivell d’Aprenent permet expressar-se amb
dificultat amb un fort accent i el de Neofit suposa la utilitzacié freqiient de la mimica
i la construccié de frases molt senzilles.

Doéna un coneixement sobre les llegendes, les criatures fantastiques i mitologiques (enca-
ra que aixo dltim es més aviat d'Historia). Les informacions estan molt deformades i po-
den ser falses perd habitualment hi ha una base real (almenys en l'origen de la llegenda).

Permet llegir i escriure un idioma. Si no s’especifica un idioma, l'idioma és el llati.
Aquest coneixement déna a nivell Neofit 'idioma pertinent. .

Un nivell acceptable és el de Iniciat. Per poder fer frases retoriques necessitem el ni-
vell de Mestre. A nivell d’Aprenent podem escriure amb moltes faltes i al de Neofit no-
més escrivim frases curtes (amb una cal-ligrafia espantosa i moltes faltes).

Déna un coneixement de les lleis vigents i de les ja caduques. Un advocat o un notari
han de tenir un nivell d'Iniciat. A nivell d’Aprenent tenim les nocions basiques i sabem
algunes lleis (les que ens afecten). A nivell de Mestre estan els jutges i altres magistrats
o carrecs burocratics. Les discussions sobre lleis suposen tirades confrontades.

ADVERTENCIA !: A nivell de Neofit no passa res pero a nivell ’APRENENT el perso-
natge té un Mestre i a nivells superiors se suposa que pertany a alguna ordre magica
(explicades en el capitol de la magia) amb tot el que comporta: jerarquia (com un gre-
mi), contactes, etc.
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El coneixement de la magia déna els procediments que hem de seguir per aconseguir
un efecte magic i saber reconeixer aquests procediments i aquests efectes quan el
veiem o els “notem”. Aquests procediments estan explicats en el capitol dedicat a la
magia i I'alquimia. El nivell adquirit pel personatge en magia no déna directament el
seu potencial magic. Només déna una saviesa que ens pot servir per saber que fer en
determinades situacions o ens pot servir per saber com fer certes coses. Pero el fet de
saber com es fa una cosa no implica el que es pugui fer (saber que s’ha de fer per ai-
xecar una tona no suposa el que hom pugui aixecar-la).

La medicina ens serveix per saber com s’han de tractar les malalties, quins medica-
ments serveixen i com es fa una intervencié quirtrgica. Tot aixo t€ una forma de fun-
cionament explicada en el capitol del combat en l'apartat de les ferides. Basicament
es tracta de qué el metge només pot afavorir la curacio natural del pacient, encara que
pot combatre la malaltia si disposa (i en coneix) dels medicaments adients. Un metge
doctorat ha de tenir el nivell d'Iniciat com a minim.

Aquest coneixement ens permet composar melodies i cancons. També ens déna un
coneixement de les ja existents de forma que podem interpretar-les. Juntament amb
aquest coneixement suposem saber tocar un instrument de I'época (a decidir pel ju-
gador d’acord amb el Director de Joc). Un nivell d’Iniciat vol dir que la melodia és
agradable sense errors ni desafinades. El maxim que es pot escoltar normalment en
les grans corts medievals és el de Mestre. El nivell d’aprenent suposa tocar tonades
senzilles i a vegades es desafina una mica. El de Neofit fa mal a l'oida.

Serveix per tragar les rutes de navegacié amb I'ajut del sol, les estrelles o la briixola.
També déna tots els coneixements sobre els vaixells i la seva conducci6. També es pot
utilitzar per orientar—se per la nit o quan no tenim referéncies de terreny. Ens déna
els coneixement sobre els ports més importants de I'¢poca, les seves condicions i que
es pot trobar.

Déna els coneixements sobre la religi6 cristiana, les seves heretgies i dogmes. També
serveix per mantenir una discussio sobre aquests temes mitjangant el sistema de tira-
des confrontades.
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DESCRIPCIO DE LES TECNIQUES

Les tecniques de combat s’expliquen millor en el capitol del combat. Depenen de la DESTRESA i I'AGILI-
TAT i engloben les maniobres que es poden fer amb el grup d’armes que té el seu nom.

Tecniques Car. Descripcid

- Arc DES El personatge sap com utilitzar tot tipus d’arc que sigui habitual en 'Edat Mitjana.
També déna el coneixement de com reparar (de forma precaria) les fletxes i els arcs
(fent aixo triga hores).

— Destral DES Doéna les maniobres amb destrals que es poden fer amb combat, tant d’atac com de pa-
rada, incloses les de com llangar-les. Hem inclos aqui les maniobres del pic ja que sén
similars. Els cops s6n alts o mitjos (veure sistema de combat).

- Dagues DES Déna les maniobres amb dagues, ganivets, etc. Es a dir: les de tallada i les de punxa-
da. També les relacionades amb el combat cos a cos i les relacionades amb com
llencar-les. S6n permesos tots els tipus de cops.

- Escut AGI  Se sap com fer anar I'escut per parar atacs. Tota parada amb un escut déna un-3 ala
dificultat ja que el seu volum fa més facil la maniobra. A més, permet parar simulta-
niament dos atacs ja que un es pot fer amb I'arma i I'altre amb 'escut (també ho per-
met l'utilitzacié de dos armes). Per altra banda un arma es pot trencar fent una para-
da, 'escut es va desgastant fins esmicolar- se.

- Espasa DES Doéna les maniobres amb espases, a una i dos mans tant d’atac com de parada.
Compren les espases llargues i curtes, a una o dos mans. Els tipus de cops que poden
fer sén els alts i els mitjos. '

- Llanca AGI  Déna les maniobres amb llances tant per llancar— les com per lluitar a distancia mit-
ja, en atac o en parada. El tipus de cop és general quan es llanga i mig o baix en com-
bat a mitja distancia.

= Lluita AGI  Déna les maniobres i cops de la lluita cos a cos: cops de puny, puntades, etc. També
es pot immobilitzar. La localitzacié dels cops pot ser alta, mitja o baixa.

- Maga DES Déna les maniobres amb maces, garrots o pals curts, a una i dos mans tant d’atac com
de parada. Compren les maces normals i la “Morning Star”. També el tipic pal lligat a
una bola amb una cadena. Els tipus de cops que poden fer sén els alts i els mitjos.
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En tota aventura d’accié hi ha moments en que es
produeix un combat. En aquest moment els perso-
natges es juguen la vida i per aixo val la pena que el
descrivim amb detall. De fet, el mecanisme de com-
bat hauria de ser una part de la mecanica de joc,
perd donada la seva complexitat el tractem apart.

Una de les coses a tenir en compte és com repre-
sentem el combat. El joc de rol intenta simular la
realitatqueestanvivintelspersonatgesi,normalment,
aixo es fa parlant. Es un dialeg entre el Director de
Joc (com la part descriptiva del moén) i els jugadors
(com els personatges que viuen l'aventura). Pero en
el moment del combat (i també en altres ocasions
on la descripci6 de la posicié dels personatges és
important) hem de definir molt bé la posici6 relati-
va dels combatents. Per aixo utilitzem petites figu-
res de plom (de 25 0 15 mm) situades sobre una Ve-
leda on esta dibuixat el terreny, les cases, els
corredors, etc vistos com si estiguéssim a dalt a una
certa alcada (o qualsevol representacié adient). Les
figures representen els personatges dels jugadors i
als personatges de l'aventura, cada jugador diu el
que fa el seu personatge i el Director de Joc diu el
que fan els altres personatges. Els moviments es
fan en ordre seguint la mecanica de combat que ex-
plicarem a continuacio.

Abans de comencar a explicar aquesta mecanica
val més que definim uns termes utilitzats en gene-
ral per la major part dels jocs de rol quan tracten el
sistema de combat.

DEFINICIO DE TERMES

Temps de combat

Quan interpretem o diem les accions que realit-
zen els personatges podem assumir que el temps
que passa pels jugadors és normalment el mateix
que el que passa pels personatges, exceptuant els
casos en que els personatges van a dormir, fan un
viatge, etc (el temps passat pels personatges en
fer aquestes coses no s'interpreta i, per tant, pels
jugadors no passa). Pero, en general, les accions
“a] moment” son simultanies: si un jugador diu
“agafo el llibre de sobre la taula i miro el dibuix
de portada”, per exemple, el temps de dir-ho (ju-
gador) i el de fer-ho (personatge) és practicament
el mateix.

L’excepci6é més important és el “temps de combat”.
Durant el combat el jugador ha d’especificar les se-
ves accions de forma detallada, s’ha de representar
la posici6 relativa dels personatges, s’ha de realit-
zar tirades i consultes de taules, etc. Tot aixo fa
que una acci6é que en temps de personatge dura
uns segons, en realitat duri uns minuts pels juga-
dors. Per tant, hem d’imaginar el desenvolupa-
ment del combat com si les coses passessin a “ca-
mera lenta”. Per fer—ho estructurem aquest perfode
indefinit de temps en “assalts de combat” que du-
ren molt poc temps (uns segons) en el mén del joc
on els personatges realitzen les seves accions i que
en el mén real dels jugadors pot durar molt temps
(fins i tot hores).

L’assalt de combat

Un assalt de combat és un espai de temps reduit on
el personatge només té temps de realitzar una ac-
ci6 ofensiva, una acci6é defensiva, un moviment,
una accié combinada, etc. Ens serveix per estruc-
turar el combat en una seqiiencia d’accions realit-
zades una rera l'altre i tenint en compte que tots
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els personatges puguin fer les seves accions quan
els toqui. Veiem quines accions es poden fer en un
assalt de combat:

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

Llancar objectes

Accions ofensives:

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

Accions defensives:

Accions de moviment: Desplacament
Cérrer
Saltar
Acrobacia

Canviar d’arma
Desarmar

Altres:

Aquestes accions tenen una duraci6 determinada.
No és el mateix donar un cop de destral que un cop
de puny o que disparar una fletxa. Per aixd hem de
definir la duracié estandard de cada acci6 ja que pot
ser que una accio ja s’hagi fet quan una altra esta a
mitges i que la primera faci impossible la segona.
Definim tres tipus d’accions segons la seva durada:
- Accions curtes: Duren 1 o 2 segons i represen-
ten un moviment simple

- Accions llargues: Duren més de 2 segons i sén
una combinacié de moviments
o un moviment elaborat

— Complementaries: Duren poc temps i es fan a la
vegada que fem un altre accié

U

En un assalt de combat podem fer una accié llarga
i una complementaria o bé una o dues accions cur-
tes junt amb una complementaria. A més, podem
canviar una accié curta per una complementaria
de manera que en podem fer una de curta i dues de
complementaries (perd com a minim hem de fer
una accié curta). Esquematicament:

Assalt de combat =
1 accié llarga + 1 complementaria
2 accions curtes + 1 complementaria
1 accié curta + 2 complementaries

Veiem com estan classificades les accions segons la
seva duraci6: llarga (L), curta (C) o complementa-
ria (CO)

Acrobacia:

Atac amb una arma de ma:
Carregar un arc:
Carregar una ballesta:
Canviar d’arma:

Cop de puny:

Correr:

HornE o or

(Es mou una distan-
cia igual a 5 vegades
I'al¢ada de la figura)

CO (una distancia igual
a la meitat de l'alca-
da de la figura)

Desplagament curt:

(una distancia igual
a l'al¢cada de la figu-
ra)

Desplagament llarg: C

Disparar una fletxa d’arc: C
fdem pero de ballesta: CO

Esquivar: CO
Parada amb un arma: CO
Parada amb les mans: CcO
Saltar: C

Declaracié d’accions i ordre de combat:

Quan els personatges entren en l'assalt de combat,
el primer que es fa és declarar les accions que in-
tentant realitzar. Aquesta declaraci6 es fa per ordre
d’AGILITAT inversa, primer declara el menys agil
(es suposa que els personatges que tenen més AGI-
LITAT veuen venir les accions del personatges més
lents). Aquesta declaraci6 ha de ser rapida deixant
un o dos segons per pensar (ja que enmig d'un com-
bat real el temps per pensar és minim). El Director
de Joc ha de pensar préviament les accions dels
personatges no jugadors menys agils que els PJs (ja
que ell és el que declara per ells) i dir a aquest ju-
gadors més rapids el que sembla que van a fer els
PNJs.
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Aquest temps pot ser modificat per varis factors:
I'arma, 'AGILITAT del personatge, la dificultat per
realitzar 'acci6 més rapidament (veure mecanis-
me de combat), etc.

Una vegada tothom ha declarat es passa a realitzar
les accions corresponents. L'ordre de realitzacié
és:

— Primer es fan totes les accions curtes.
— Després es fan les llargues.

- Les complementaries es fan quan es vulgui o
quan pertoqui (una parada o una esquiva s’han de
fer quan l'altre ataca perd un moviment es pot fer
quan es vulgui).

Dintre de cada grup d’accions: les curtes o les llar-
gues, l'ordre que es segueix és el de temps. Aquest
temps depén de 'AGILITAT del personatge, de la
seva armadura i del sobrecarregat que vagi (esta
indicat en el mod t). Primer es faran les accions de
temps zero, després les de temps 1, etc. El Director
de Joc va numerant les unitats de temps comengant
pel “0” i preguntant qui fa accions en aquesta uni-
tat de temps (ell declara pels PNJ). Llavors es rea-
litzen aquestes accions. En el cas que dues accions
siguin simultanies pero una fos un atac a distancia
i I'altra un atac normal llavors es resoldria primer
I'atac normal i després I'atac a distancia.

“ En Bombata, el negre, s'enfronta contra un ca-
valler turc, Bombata esta armat amb una espa-
sa a dues mans i el turc amb una espasa llarga.
L’AGILITAT de Bombata és de 12 mentre que la
del Turc és de 11. Declara primer el turc en boca
del Director de Joc i decideix fer dos atacs i una
parada. Bombata decideix fer un atac i dos pa-
rades. El modificador al temps de Bombata és
de 2 +1 per l'espasa a dues mans = 3, mentre
que pel turc és de 4. Per aixd ataca primer Bom-
bata. Bombata ataca amb una técnica d’Iniciat
i treu un 4 que vol dir “Exit Especial”, mentre
que el turc defensa amb una técnica d’Aprenent
treient un 14 que vol dir Fracas. El resultat de
tot aixo es que Bombata abat al turc sense que
aquest pugui fer el seu atac”.

La mecanica de combat permet manipular el temps
en que correspon fer 'accié (com veurem més en-
davant). Aixo és una opcié del personatge (i dels
PNJ) per la qual cosa és possible qué una acci6 no
es faci en el moment en que hom pensa que es fara.
Per resoldre el possible conflicte entre DJ i PJs a
I'hora de declarar si en una unitat de temps algt fa
una accio, hem pres el conveni que primer el DJ di-
gui totes les accions que fan els PNJ en aquella uni-
tat de temps i després ho facin els PJ (actuant en
conseqiiéncia)
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Distancia de combat:

Tota arma té uns determinats rangs d’actuacio. Si
un personatge esta fora de I'abast d'un arma,
aquesta no el pot tocar. Aquest rang esta definit en
el capitol de armes i armadures.

Xoc de les armes

En el cas de que les armes xoquin hem de deter-
minar també el dany total que infligirien si xo-
quessin. Si el dany que faria una de les armes és el
doble que el que faria l'altre llavors I'arma que fa-
ria menys dany surt volant de la ma.

LA MECANICA DE COMBAT

El sistema de combat esta basat en la utilitzaci6 de
la “Taula Universal” explicada en el capitol de la
mecanica de joc. Es tracta d’'una variaci6 de la “re-
solucié confrontada” on cada combatent que s'en-
fronta tira per la seva habilitat en 'arma correspo-
nent (que es descriu en 'apartat d’armes i
armadures). O sigui que I'€xit o fracas del atac, de-
fensa, etc depén d’obtenir un éxit en la tirada de la
taula segons la dificultat i el mestratge correspo-
nent. El “grau d’exit” de 'impacte infligit sera el
“grau d’exit” del atac amb les modificacions expli-
cades en cada cas.

Casos d’enfrontament

Podem tenir diversos casos diferents de resolucié de-
penent de les declaracions d’accions dels jugadors:

a) Els dos s’ataquen a I’hora: Normalment un
dels personatges ataca i l'altre defensa o esquiva en
una unitat de temps diferent perd pot passar que
en aquesta unitat de temps els dos coincideixin en
I'atac. Llavors els dos tiren per la taula a la vegada
i consulten el seu “grau d’exit” obtingut. Podem
tenir varies resolucions:

— Si els dos han tingut éxit perd un ha aconseguit
un grau d’exit superior, es baixen els graus d’exit
dels dos simultaniament fins que només un d’ells
tingui exit (o sigui: només impacte el que ha obtin-
gut el grau d’exit més alt) i el grau d’exit resultant
és el corresponen al grau d’exit del impacte.

— Si els dos obtenen el mateix “grau d’exit” les ar-
mes han xocat i no passa res (pot ser que una cai-
gui de la ma, veure “xoc de les armes).

“Els germans bessons Foix i Faix de Vallblan-
ca decideixen enfrontar-se per una qiiestio
d’Honor. Tots dos sén Mestres en espasa i els
dos porten el mateix tipus d'armadura i tenen
la mateixa forca. Per tant, els dos tenen el ma-
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teix modificador de temps. Tots dos decideixen
atacar i defensar—se pero com que els dos ata-
quen a l'hora s'ignora la defensa. Tiren per la
taula i Foix treu un 7 que és un éxit especial
mentre que Faix treu un 12 que és un éxit nor-
mal. Llavors es redueixen els dos graus d'exit i
resulta que l'tinic que impacte és Foix amb un
impacte de grau d’éxit normal (un menys que
el grau d’éxit que havia aconseguit amb el

dau)”.

En el cas especial en que el personatge A ataqui al
personatge B i el personatge C ataqui a distancia al
A i tot es faci al mateix temps, es resoldran primer
els atacs normals i després 'atac a distancia.

b) Un ataca i I'altre fa una parada: Aquest és el
cas més usual. El moment de la parada és “atem-
poral”. O sigui, aquesta parada té lloc en el moment
en que el contrincant faci el seu atac. Pero hi ha ca-
sos especials:

- Si tots dos s’ataquen (a més de parar) i I'atac d'un
i de I'altre té lloc al mateix moment, llavors s’igno-
ra l'efecte de la parada i passem al cas a).

- Si tots dos s’ataquen i el temps dels atacs respec-
tius és diferent, llavors la parada sempre tindra lloc
en el moment corresponent a 'atac del contrari
(Sf):nse afectar el temps en que es realitza I'atac pro-
pi).

U

Es a dir: si un jugador declara que el seu personat-
ge ataca i para en el mateix assalt, mirarem el
temps de 'impacte del seu atac i del contrari. Si es
diferent primer resoldrem l'atac del de temps més
petit i després l'altre. Si sén iguals passarem al cas
a) i resoldrem els dos atacs a 'hora.

A més, en el cas de que es facin dues parades en el
mateix assalt a dos objectius diferents, aquestes pa-
rades tindran lloc en el moment que correspongui
encara que el temps sigui simultani si una de les
parades es fa amb una ma i l'altre amb l'altre ma
(escut i espasa o dos espases, per exemple). L'inic
que si restringim és que no es poden fer dues (o
més) parades a un mateix atac.

La manera de resoldre la parada és la segtient: Els
dos personatges (atacant i defensor) tiren a I'hora
per la taula segons el mestratge corresponen i mi-
ren el seu grau d’exit:

_ Si és el mateix o el que para té un grau d’exit su-
perior l'atac ha estat parat

— Si l'atacant té un grau d’éxit superior es baixa el
grau dels dos fins que el que para obtingui fracas
(si inicialment ja I'obtenia no fa falta) i aquest és el
grau d’exit de I'impacte.

Recordeu que la parada pot ser feta amb un arma o
amb l'escut. Si es fa amb un arma s’ha de conside-
rar que les armes xoquen (amb les conseqiiencies
que aixod pot tenir). Si es fa amb l'escut I'inic que
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pot passar és que es deteriori una mica (veure el
capitol de les armadures), a més la parada amb es-
cut rep una bonificacié de dificultat de FACIL (-3)
degut a I'espai que ocupa.

c) Un ataca i I'altre esquiva: Aquest és un cas
equivalent a 'anterior. L'tnica diferéncia és I'’habi-
litat i, aixi, doncs, el defensor tira a la taula univer-
sal i el fet de que les armes no xoquen i que l'escut
no intervé.

d) Un ataca i I'altre fa un moviment: En aquest
cas es considera I'atac com una acci6 unilateral
que té una certa dificultat pel fet que I'altre es mou.
Podem considerar que si corre, fa una acrobacia o
salta, la dificultat puja a MOLT DIFICIL (+5). Altre
tipus de moviment només puja la dificultat a
DIFICIL (+3). A part s’han d’afegir tots els altres
modificadors a la dificultat que hi hagi.

Hi ha molts altres casos perd no els podem des-
criure tots. Deixem al Director de Joc que decidei-
xi com resoldre’ls seguint I'esperit i les linies dona-

des.
Dany del impacte

Segons hem vist cada atac amb exit comporta un
impacte amb un determinat “grau d’exit”. Per
calcular el dany infligit per 'arma hem de con-
sultar a l'apartat d’armes el dany que fan segons
el grau d’exit aconseguit en I'impacte. Aixo ens
donara un valor de base que anomenem “Dany de
base de 'arma”. A més d’aquest valor tindrem un
altre factor que es suma al dany per obtenir el
dany total infligit: el modificador al dany asso-
ciat al personatge segons la forca que tingui (que
es pot ignorar si el personatge que fal'atac o vol).
O sigui:

Dany total = Dany de base (arma) + Mod. de
forca (personatge)

Per calcular el dany de base de I'arma hem de veu-
re l'exit de I'impacte. Per fer més facil i rapid aixo
enmig d'un combat hem posat al full de personat-
ge un lloc en l'apartat d’armes pels valors de la tau-
la universal on canvien els tipus d’xit segons el
mestratge del personatge en 'arma corresponent.
Hi ha quatre columnes i a la capcalera de cadascu-
na hi ha I'abreviatura del tipus d’exit corresponent:
Desastre: D, Fracas: F, Normal: N, Especial: E. Per
trobar els valors corresponents hem de trobar a la
columna del mestratge el valor més baix de l'exit
corresponent. Aix{ sabrem que si obtenim aquest
valor o un altre de superior perd sense arribar al
segiient nimero estarem dintre del marge d’exit
senyalat a la capgalera. El critic I'obtindrem amb
un valor més petit del valor corresponent al espe-
cial. Veiem un exemple:
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Tenim un nivell d’aprenentatge en espasa d'Ini-
ciat. Aixo vol dir que els nostre valors son:

Exit del Impacte: D F N E
Resultat del d20: 20 17 8 2
Es a dir:

— Desastre amb 20 o més

— Fracas amb 17 o més

— Exit Normal amb 8 o més

_ Exit Especial amb 2 o més i

— Exit Critic amb 1 o menys

Dificultat per rapidesa (Regla opcional)
ADVERTENCIA: Aix0 és una regla opcional

Quan fem les accions de combat hem de comptar el
modificador al temps dels personatges que s'en-
fronten. Llavors es pot assignar una dificultat extra
per la diferéncia en el modificador de temps entre
els personatges enfrontats a 'hora de fer I'atac. Es a

dir: L’atacant rep una dificultat extra en el seu atac
igual a la diferéncia de modificadors de temps:

Dificultat de 'atacant = Mod Temps atacant —
Mod temps defensor
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Si l'atacant és més rapid el modificador pot ser ne-
gatiu i llavors vol dir que li és més facil fer 'atac. La
regla és opcional ja que no volem complicar més el
combat, perd es pot utilitzar facilment en enfronta-
ments singulars.

OPCIONS DE COMBAT

En la realitzaci6 de les accions podem especificar
uns condicionants determinats que modificant
I'exit, el temps i/o la forca de I'impacte. S’ha de te-
nir en compte que aquestes modificacions es fan en
el moment de realitzar I'accié i no en el moment de
la declaracié d’accions:

Rapidesa: Canvi del temps corresponent
a l’accioé

Cada acci6 té associat un temps de realitzacié. A
més, pot ser que 'arma que s’utilitzi tingui un mo-
dificador positiu o negatiu a aquest temps (com
veurem en el capitol d’armes). Es pot dir que un ar-
ma és més rapida que un altre si la primera té un
modificador inferior (o inclds negatiu) a l'altre. Per
exemple un arma gran i pesada pot tenir un modi-
ficador de +1 (es triga més en realitzar 'atac) men-
tre que una petita i lleugera el pot tenir de —1.

El personatge té I'opcié de modificar una mica
aquesta rapidesa:

- Pot dir que intenta anar més rapid del normal.
Llavors pot obtenir un -1 al temps de realitzacié de
I'accié imposant-se a I’hora una dificultat de
DIFICIL (+3) a l'accié (acumulable a tots els altres
modificadors, és clar). Aixo vol dir que quan el Di-
rector de Joc diu: “Accions que es fan en el temps
n” i aquest temps és el que correspon a l'accié amb
el temps modificat, llavors és quan diem que la
fem.

“L’Ahmed s'enfronta contra Ali el carnisser.
Sap que si Ali li déna probablement el matara
d’'un sol cop. Per tant, decideix anar el més ra-
pid possible. Per aixo s'imposa un +3 de difi-
cultat amb la qual cosa que el seu modificador
de temps que era 2 passa a ser 1. A 'hora de re-
alitzar les accions corresponents a la primera
accié curta ell diu que actua quan el Director
de Joc pregunta si algii fa quelcom en 1.

- De la mateixa manera pot ser que el personatge
vulgui anar més lent del normal (per assegurar
l'exit del cop). Llavors pot obtenir una dificultat
de FACIL (-3) imposant-se un modificador de +1
al temps de l'accié (com és evident tots els altres
modificadors de dificultat a I'accié s’han de posar
ipot ser que la dificultat final sigui MOLT DIFICIL
0 més).

||/ —

ADVERTENCIA: A pesar de totes les modificacions
al temps que es pugui fer, el temps minim per realit-
zar una accié és de 0.

Augment del dany del impacte

Un personatge pot augmentar el dany sumant-li un
d6 més al seu modificador de for¢ca imposant-se
una dificultat de +3 seguint el mateix sistema que
en la rapidesa. Pot sumar més de un d6 impo-
sant-se el multiple corresponent de +3. Es a dir: un
+2d6 suposa un +6, un +3d6 suposa un +9, etc.

“.. i Ali el carnisser es prepara per donar el seu
cop definitiu sumant-se +6 al d20 lo que li
produira que, si déna, tirara 4d6 (els de la se-
va forgca) més 2d6 = 6d6”.

TIPUS DE DANY, CLASSIFICACIO
DE FERIDES

Classificacio de ferides

Una vegada calculat el dany total infligit es compa-
ra aquesta quantitat amb la capacitat de dany del
personatge a fi de trobar el “tipus de dany”. En la
generacio del personatge vam calcular les tres ca-
pacitats de dany: A, B i C. Direm que un dany és
d’un tipus si és menor o igual a la capacitat de dany
corresponen a aquest tipus i superior a les altres
capacitats de dany inferiors. Aixi podem obtenir
quatre tipus de dany:

— FERIDA LLEU: és el dany que pot aguantar el
personatge sense que tingui més conseqiiencies
que petites esgarrapades, blaus i fatiga.

-FERIDA NORMAL.: és el dany corresponent a les
ferides normals: hemorragies, possibilitat d'infec-
ci6, dolor profund.

— FERIDA GREU: és el dany corresponent a les fe-
rides greus: el mateix d’abans perd a més tenim la
inutilitat temporal de la zona afectada.

— FERIDA MOLT GREU: és el maxim dany que po-
den fer al personatge i correspon al les ferides molt
greus: possibilitat d’'amputacions, rebentament
d’organs, etc. Depenen del lloc porta associada la
mort instantania del personatge.

Veiem com podem obtenir aquesta classificacié del
dany segons la capacitat de dany del personatge
Posarem el valor de la ferida entre els limits corres-
ponents a la capacitat de dany del personatge:

FERIDA LLEU

—— Capacitat de dany tipus A —
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— Capacitat de Dany tipus B —
(Capacitat de dany)

FERIDA NORMAL

FERIDA GREU
— Capacitat de Dany tipus C —
FERIDA MOLT GREU

Es a dir: si la Capacitat de dany tipus A d’un perso-
natge és de 8, la de tipus B és de 121 la de tipus C
és de 18, si rep una ferida de 15 punts la ferida esta
per sobre de la Capacitat de dany tipus B (pero per
sota de la de tipus C) i, per tant, rep una FERIDA
GREU. Si rep una ferida de 11 punts llavors aquest
valor és menor que el tipus B perod superior al tipus
A ila ferida és NORMAL.

Una vegada tenim la quantitat de dany infligit con-
sultarem la taula de localitzacié del cop. Si la feri-
da és greu la forma de consulta depen de la direc-
ci6 del cop. Aquesta direcci6 I'ha de declarar el
personatge en el moment de fer el cop abans de ti-
rar la localitzacié. No totes les armes poden fer tots
els tipus de cop perd aixo ja ho veurem en el capi-
tol de les armes:

Cop alt: Es tira un d12 per veure la localitzacio ge-
neral que esta en la primera columna de I'esquerra.

Cop mig: Es tiraun d12 i es suma 4. Es consulta la
localitzacié general en la primera columna de l'es-
querra.

Cop baix: Es tira un d12 i es suma 8. Es consulta
la localitzaci6 general.

Cop general: Aquest és el cas dels projectils o de
les armes llancades. Es tira un d20 i es consulta la
localitzacié general.

Llavors es mira el que para I'armadura (utilitzant
el valor equivalent si es veu que el cop no sera
greu) i s'obté el valor del impacte amb la qual cosa
podrem saber la importancia de la ferida. Si la fe-
rida és GREU o MOLT GREU és tira un d20 per
veure la localitzacié precisa dintre de cada localit-
zaci6 general depenent del tipus de cop (TALL,
COP o PENETRACIO). Aixd ens déna com a resul-
tat un organ, muscle, os, etc.

Una vegada determinada la localitzacio i la grave-
tat de la ferida hem de veure el seu efecte sobre el
personatge. Aixo ho veurem en el punt 4.5: “Efec-
tes del dany”.

Dany degut a altres causes

Un personatge pot sofrir dany per altres causes a
part del combat: una caiguda, 'ofegament, etc. Ca-

da cas té un tractament especial i I'hem de consi-
derar per separat.

Dany degut a les caigudes: Aquest cas és molt si-
milar al degut al combat. La diferéncia és el calcul
del dany. Mentre que en el del combat depén de
'arma i la forca del contrari, aqui depén de l'alca-
da des d’on es cau. Per calcular la quantitat de
dany del impacte tirarem dos daus de 6 (d6) per ca-
da metres d’alcada (per 1 m —> 2d6). Una vegada
obtingut el dany de I'impacte seguirem el mateix
procediment que pel dany de combat considerant
que el tipus d'impacte és de COP i tirant a la taula
de localitzacio.

Dany degut a I'ofegament: En aquest cas no te-
nim un efecte de la ferida que ens obligui a consul-
tar la taula de localitzacié. L'unic efecte que hem
de tenir en compte és el canvi en l'estat fisic del
personatge (que pot portar-lo fins a la mort). El
motiu de l'ofegament és un cas a part (per enfon-
sar-se en l'aigua, per ser escanyat, etc), el que im-
porta és que el personatge no pot respirar i s'ofega.

En cada assalt de combat en el qual el personatge
no respiri ha de fer una tirada per la caracteristica
de CONSTITUCIO amb dificultat NORMAL ini-
cialment i amb un +1 (de dificultat) per cada assalt
sense respirar. Cada fallada suposa passar a I'estat
fisic empitjorat superior fins arribar a l'estat
d’AGONIC en que es perd la consciéncia i es cau
en coma. A partir d’aqui es segueix el procés expli-
cat en l'apartat d’efectes del dany. Una fallada de-
sastrosa suposa empitjorar en dos nivells, un exit
critic suposa millorar en un. Si en un assalt el per-
sonatge pot respirar, la dificultat de la tirada de
CONSTITUCIO passa a NORMAL (i no s’ha de fer
per aquest assalt ja que només es fa en els assalts
en que el personatge no respira).

Dany degut als verins: El procés és similar a 'ex-
plicat en I'ofegament pero amb la diferencia de que
les tirades no son unilaterals de CONSTITUCIO si-
né confrontades CONSTITUCIO contra la POTEN-
CIA del veri (veure en el capitol de ferides i malal-
ties la classificaci6 dels verins). Cada cert temps
depenent de la RAPIDESA del veri es fa una tirada.
Si el resultat de la tirada de CONSTITUCIO és me-
nor al de la tirada de la POTENCIA del veri seguim
el procés explicat en I'ofegament, si es té més exit
en la de CONSTITUCIO, es baixa la POTENCIA del
veri en un punt (una diferéncia de dos graus la bai-
xa en dos punts , una de tres en 3, etc). El procés
continua fins a la mort del personatge o la reduc-
ci6 de la potencia a zero. La freqtiencia de les tira-
des depen de la RAPIDESA del veri segons:

_ Ver{ rapid: Tirada cada assalt a partir del assalt
segiient a ingerir el veri (o al impacte del arma en-
verinada).
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Tall Penetracio Cop
Cap 01-02: Ull 01-02: Ul 01-02: Ull
01-02 03-04: Orella 03-06: Boca 03-04: Dents
(D) 05-06: Nas 07-16: Cara 05-06: Nas
07-16: Cara 17-20: Coll 07-10: Mandibula
17-20: Coll 11-20: Cara
Pit 01-05: Muscle espatlla 01-05: Muscle espatlla 01-05: Clavicula
06-16: Muscle pit 06-14: Pulmé 06-14: Costella
03-06 17-20: Coll 15-16: Cor 15-16: Columna
17-20: Coll 17-20: Coll
Brac 01-05: Biceps 01-05: Biceps 01-05: Os superior
06-10: Triceps 06-10: Triceps 06-10: Os inferior
07-10 11-15: Muscle avantbrag 11-15: Muscle avantbrag 11-15: Clavicula
(2) 16-20: Lligaments 16-18: Os superior 16-18: Colze
19-20: Os inferior 19-20: Canell
Ma 01-08: Dits 01-12: Muscles de la ma 01-06: Ossos dels dits
09-18: Muscles de la ma 13-20: Canell 07-12: Ossos ma
11-12 19-20: Lligaments 13-20: Canell
(2)
Panxa 01-09: Muscle abdomen 01-08: Estémac 01-06: Maluc
10-16: Muscle costat 09-15: Budells 07-10: Estémac
13-15 17-20: Baix ventre 16-18: Fetge 11-15: Budells
19-20: Uretra 16-18: Fetge
19-20: Uretra
Cama 01-10: Muscle superior 01-05: Muscle superior 01-05: Maluc
11-18: Muscle inferior 06-10: Muscle inferior 06-10: Femur
16-19 19-20:Lligaments 11-15: Os superior 11-15: Os inferior
(2) 16-20: Os inferior 16-20: Canyella
Peu 01-05: Dits 01-08: Muscles del peu 01-06: Ossos del dits
06-10: Muscles del peu 09-18: Turmell 07-12: Ossos del peu
20 11-15: Turmell 19-20: Tal6 13-20: Turmell
(3) 16-20: Lligaments 19-20: Talo 13-20: Turmell
(1): En el cas d’'un cop per 'esquena es pot considerar que la part afectada del cap és el clatell.
(2): El (o els) primer namero correspon a 'esquerra i l'altre (o altres) a la dreta.
(3): Es tira un dau per saber quin dels dos peus és.

= Ver{ normal: Tirada cada 5 minuts després dels
primers 5 minuts.

- Veri lent: Tirada cada hora després de la primera

hora.

Aix0 és generic. Es pot definir un veri que trigui un
temps en comengar l'efecte i amb una freqiiencia

posterior diferent (veure apartat de ferides).

Dany degut a la desnutricié: El cas és similar al
procés dels verins o les malalties (veure capitol de

malalties). Aqui només definirem les seves caracte-
ristiques com si fos una malaltia:

Poténcia Incubaci6 Freqiiéncia Efectes

N° de dies 2 dies

Diaria

Fatiga

Per veure el procés consultar el capitol de malal-
ties. Si el personatge menja, la poténcia dismi-
nueix a zero (sempre i quan el menjar sigui sufi-
cient, siné només baixa alguns punts. A discrecié

del DJ).
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01-02
B )
03 - 06
07-08 09 - 10
13- 15
16 - 17 18-19
|20 ) L2

EFECTES DEL DANY

Tractarem primer l'efecte del dany degut a les feri-
des, que és el més freqiient i el que es sofreix en el
combat. Després explicarem 1" estat fisic” del perso-
natge que no es canvia nomeés per I'efecte dels im-
pactes sin6 que també pot variar per altres causes.

Efectes del dany degut a ferides

Cada tipus de ferida comporta unes conseqiiéncies
diferents en el personatge. En principi el personat-
ge perd “punts de sang”:

Punts de sang: Es una mesura del dessagnament
del personatge. La perdua de cada 5 punts de sang
implica una debilitat en el personatge que fa que
tingui un +1 de dificultat en les tirades per CONS-
TITUCIO (a-10, un +2, a-15, un +3, etc). A més hi
ha una relacié entre l'estat fisic del personatge i els
punts de sang perduts. Aquest estat fisic comporta
una dificultat a realitzar accions actives (com ex-
pliquem més endavant):

Punts de Estat Dif. Dif.
sang perduts minim accions  acon.
ik
5 punts TOCAT — +1
10 punts FATIGAT — +2
15 punts COMMOCIO  +3 +3
20 punts GREU +5 +4
25 punts AGONIC Immobil +5
Més de 25 punts  AGONIC Immobil +5

Lestat fisic del personatge pot empitjorar per al-
tres causes (malalties, enverinaments) de tal mane-
ra que podem tenir un personatge en estat fisic:
AGONIC i que només hagi perdut, per exemple, 16
punts de sang.

Depenent de la gravetat de la ferida pot ser que ha-
guem de consultar un altre taula: La de “Conse-
giiencies de les Ferides Greus”:

FERIDA LLEU : Es perd 1d6 punts de sang.

FERIDA NORMAL: Es perden 5+1d6 punts de
sang. Si I'impacte és amb arma de cop la meitat
(arrodonit cap a baix).

FERIDA GREU: Es perden 10+1d6 punts de sang.
La meitat si 'impacte és de cop. Es produeix una
hemorragia (interna si és de cop) i es consulta la
taula de consegiiéncies de les ferides greus.

Hi ha possibilitat d'infeccié (veura ferides i malalties)

F. MOLT GREU: Es perden 15+2d6 punts de sang.
La meitat si limpacte és de cop. El personatge cau
immobil. Es produeix una gran hemorragia (inter-
na si és de cop) i es consulta la taula de conse-
giiéncies de les ferides greus.

Hi ha possibilitat d'infeccio.

Hemorrz‘lgia:Comaconsequénciadelesferidesgreus
es produeixen hemorragies. Lefecte d’aixo es la
perdua continuada de punts de sang. Aquesta per-
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dua es més gran si el personatge es mou (per exem-
ple perqué estigui encara en combat).

El procés de pérdua es regula amb la taula segiient
mirant I'exit aconseguit amb una tirada de CONSTI-
TUCIO depenent de si I'hemorragia es normal o
gran. La consulta de la taula es fa cada assalt de
combat després de l'inici de 'hemorragia si el perso-
natge estd en moviment o cada 5 minuts si esta
quiet. Aquest procés continua fins que es pari I'he-
morragia.

“En Perot lo cacador rep un impacte de TALL
de 16 punts (després de treure el que para l'ar-
madura). Com la seva Capacitat de dany és
de 10, la de tipus B és de 15. Per tant, l'im-
pacte de 16 punts li suposa una FERIDA
MOLT GREU que, a més, li ha travessat l'ar-
madura (que resistia només 7 punts en el lloc
de l'impacte). Tira per la pérdua de sang i en
perd 25 punts que li suposa un estat fisic de
AGONIC i com a conseqiiéncia d’aixé que
cau a terra immobil. Com la ferida ha estat
MOLT GREU es produeix una gran hemorra-
gia. Perot morira en pocs segons si ningti no
li para Uhemorragia”.

Exit de latirada Hemorragia Gran
de constitucié normal hemorragia
DESASTRE -5 punts —-10 punts
FRACAS -2 punts -5 punts
EXIT -1 punt -2 punts
ESPECIAL Estable -1 punt
CRITIC Es para Estable
I'hemorragia

Segons el lloc on ens han impactat ens pot passar
una cosa o un altre si la ferida ha estat prou impor-
tant (ferides greus). Per veure les conseqiiéncies
concretes depenent del tipus de ferida i del lloc
concret on ens han donat hem de consulta la Taula
de Consegqiiencies de les Ferides Greus. De fet no és
una sola taula siné tres: una per cada classe d'im-
pacte (Tall, Penetraci6 i Cop). A 'hora de consultar

només ho farem per la taula corresponent a la clas-

se d'impacte del arma.

NOTES ACLARIDORES A LA TAULA:

Cirurgia: L’hemorragia del personatge no es pot
parar fins que no es faci una intervencié6 quirtrgica
amb eéxit (veure capitol de ferides). La gran he-
morragia es pot baixar a hemorragia amb una tira-
da de Primers Auxilis amb éxit abans de comencar
lintervencié quirdrgica.

¥

Gangrena: La infecci6 es produeix sense tirada de
CONSTITUCIO.

Inutilitat: E]l personatge perd les funcions del
membre mentre no es curi la ferida (o sigui: que
l'estat fisic del personatge passi a OK)

Matxucat: Destrossa total de la part del cos impli-
cada. Aquesta part queda inatil de per vida.

Paralisis: El personatge queda paralitic de la part
del cos corresponent de per vida.

Travessat: Abans de poder parar '’hemorragia s’ha
de treure 'objecte. Aixo s’aconsegueix amb una ti-
rada amb éxit de Primers Auxilis. Cada intent su-
posa la perdua d'un punt de sang. Si es fa brutal-
ment es perden 1d6 punts de sang.

Trencament: L'os es trenca i no es torna a soldar
fins passat un mes. Aquest trencament suposa
I'inutilitat del membre amb la conseqiient immobi-
litat segons el cas.

Estat fisic de personatge

Per simular la fatiga, la debilitat, etc. d'un perso-
natge per el motiu que sigui hem definit el estat fi-
sic dividint-lo en 6 categories:

OK: Es I'estat normal del personatge que no esta fe-
rit ni té cap malaltia.

TOCAT i FATIGAT: Quan un personatge rep una
ferida superficial o esta cansat, etc, es diu que esta
TOCAT. Els efectes de estar en aquest estat sén
nuls amb moments d’alta activitat com és en el
combat per l'efecte de 'adrenalina. Si no hi ha pe-
rill, els efectes son I'increment de la dificultat en un
punt de forma general per totes les tirades que im-
pliquin una caracteristica activa (no en tirades per
CONSTITUCIO o VOLUNTAT).

COMMOCIONAT: Es 'estat en qué es troba un
personatge que sofreix una ferida ben visible, o que
esta malalt, etc. A part dels efectes de la ferida en si
el personatge esta molt fatigat. Aixo implica una di-
ficultat de DIFICIL (a més dels increments per al-
tres causes) en la realitzaci6é d’accions que impli-
quin caracteristiques actives.

GREU: La ferida és aparatosa o la malaltia greu. La
dificultat afegida és de MOLT DIFICIL (+5).

AGONIC: Igual que abans pero el personatge no
pot realitzar accions fisiques (esta immobil). Hi ha
la possibilitat de entrar en coma i morir. Procés:

- 1) Conscient: Tirada de CONSTITUCIO per no
caure inconscient cada assalt.
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TAULA DE CONSEQUENCIES DE FERIDES GREUS DE TALL

Organ Ferida greu Ferida molt greu

Biceps Inutilitat. Caiguda del que es porti. Amputacio

Cara Perdua d’un nivell ’ASPECTE Perdua d’'un nivell ’ASPECTE.
durant un mes. Inconscieéncia. Gangrena

Coll Gran hemorragia. Amputacié. MORT DIRECTA

Baix ventre

Mort en cinc minuts si no es para.

Perdua de virilitat

Perdua de virilitat. Gangrena

Dits ma Perdua de 1d3 dits i el mateix Perdua de 2d3 dits i el mateix
en DESTRESA en DESTRESA. Gangrena.

Dits peu Perdua de 1d3 dits Pérdua de 2d3 dits. Gangrena.

Esquena Caiguda Gangrena

Lligaments cama Inutilitat. Caiguda. Amputacio

Lligaments brag, ma Inutilitat. Caiguda del que es porti. Amputacio

Lligaments peu Inutilitat. Caiguda. Amputaciod

Muscle espatlla, pit, Caiguda Gangrena

abdomen, costat.

Muscle avantbrag  Inutilitat. Caiguda del que es porti. Amputacio

Muscle sup. cama Inutilitat. Caiguda. Amputacié

Muscle inf. cama  Inutilitat. Caiguda. Amputacié

Muscle ma Inutilitat. Caiguda del que es porti Amputacio

Muscles peu Inutilitat. Caiguda. Amputacié

Nas perdua parcial del nas. Baixada Perdua del nas. Baixada ’ASPECTE.
en ASPECTE durant un mes Gangrena

Clatell Tirada de CONSTITUCIO per no caure Inconsciéncia. Gangrena
inconscient.

Orella Perdua parcial de la orella. Baixada Perdua de la orella. Baixada
en ASPECTE durant un mes. d’ASPECTE. Gangrena

Triceps Inutilitat. Caiguda del que es porti Amputacio

Turmell Inutilitat. Caiguda. Amputacio

ull Perdua parcial de la vista Perdua del ull. Baixada d’ASPECTE.

L Gangrena
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TAULA DE CONSEQUENCIES DE FERIDES GREUS DE PENETRACIO

Organ Ferida greu Ferida molt greu

Biceps Inutilitat. Travessat, inutiltat, gangrena
Caiguda del que es porti

Boca No es pot parlar ni menjar coses solides Travessat. No es pot parlar ni menjar
coses solides. Gangrena

Budells Cirurgia Budells rebentats. Cirurgia.
Canell Inutilitat. Caiguda del que es porti Travessat, inutilitat, gangrena
Canyella Inutilitat. Caiguda Travessat, inutilitat, gangrena
Cara Pérdua de 1d3 d’'ASPECTE Travessat, grangrena.

Pérdua de 2d3 I’ASPECTE

Coll Cirurgia Travessat. Cirurgia.
Mort en 5 minuts si no es tracta

Cor Cirurgia MORT INSTANTANIA

Fetge Cirurgia Travessat. Cirurgia
Mort en 5 minuts si no es tracta

Muscle espatlla Travessat, inutilitat, gangrena
Muscle cama Inutilitat. Caiguda Travessat, inutilitat, gangrena
(sup. i inf)

Muscles ma Inutilitat. Caiguda del que es porti Travessat, inutilitat, gangrena
Muscles peu Inutilitat. Caiguda Travessat, inutilitat, gangrena
Os brag (sup.iinf.) Inutilitat. Caiguda del que es porti Travessat, inutilitat, gangrena
Os cama (sup. iinf.) Inutilitat. Caiguda Travessat, inutilitat, gangrena
Tal6 Inutilitat. Caiguda Travessat, inutilitat, gangrena
Triceps Inutilitat. Caiguda del que es porti Travessat, inutilitat, gangrena
Turmell Inutilitat. Caiguda Travessat, inutilitat, gangrena
Pulmé Cirurgia Travessat. Cirurgia.

Mort en 5 minuts si no es tracta

Ull Pérdua del ull. Pérdua de 1d3 Mort instantania
d’ASPECTE

Uretra Travessat. Cirurgia.
Mort en 5 minuts si no es tracta
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TAULA DE CONSEQUENCIES DE FERIDES GREUS DE COP
Organ Ferida greu Ferida molt grew
Budells Organ rebentat. Cirurgia.
Mulac Inutilitat. Trencament. Paralisis.
Canell Trencament. Matxucat. Perdua de la ma.
Canyella Trencament. Matxucat. Pérdua de la canyella.
Cara Perdua d’ASPECTE durant un mes Perdua d’ASPECTE. Coma
Columna Inutilitat. Trencament. Paralisis.
Clavicula Inutilitat. Trencament.
Coll Inutilitat. Coll trencat. MORT.
Colze Trencament. Matxucat.
Costella 1d3 Costelles trencades. Inutilitat. 2d3 costelles trencades.

Trencament de l'esterno.

Dents 1d6 dents trencades. 2d6 dents trencades. Inconsciéncia.

Femur Inutilitat. Trecament.

Fetge Organ rebentat. Cirurgia.

Mandibula Trencament. Matxucat. Pérdua de la mandibula i
d’ASPECTE.

Nas Trencament. Matxucat. Perdua del nas i YASPECTE.

Clatell Inconsciéncia. Trencament. Coma.

Os brac (sup. i inf.) Inutilitat. Trencament.

Os. cama Inutilitat. Trencament.

(sup. i inf.)

Ossos dits ma Trencament 1d3 dits. Matxucat. Perdua de 1d3 dits.

Ossos ma Trencament. Matxucat. Pérdua de la ma.

Ossos dits peu Trencament 1d3 dits. Matxucat. Perdua de 1d3 dits.

Turmell Inutilitat. Matxucat. Perdua del turmell.

Ull Perdua del ull. Mort instantania.

Uretra Organ rebentat. Cirurgia.
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— 2) Inconscient: Si es cau inconscient tirada de
CONSTITUCIO per no caure en coma cada assalt.
Un éxit especial fa que es torni a la consciéncia.

- 3) Coma: Si es cau en coma, tirada de CONSTI-
TUCIO cada 5 minuts. Si el resultat és fracas nor-
mal es cau en coma profund. Si el fracas és desas-
trés la mort és immediata. Si I'exit es critic es surt
del coma i es passa a inconscient.

—4) Coma profund: Si es cau en coma profund, ti-
rada de CONSTITUCIO cada hora per no morir. Si
el resultat és exit especial o critic es surt del coma
profund i es passa al coma normal.

- 5) Mort: El personatge mor.

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

Es possible que per efecte de la ferida s’entri direc-
tament en coma encara que no s’estigui en estat
AGONIC pero no s’empitjora ni es mor a menys
que es passi primer a l'estat agonic per dessagna-
ment o altres causes. A resultes d’aixo si s’entra en
l'estat agonic la propera tirada ja és seguint el siste-
ma explicat en 3) amb mort inclosa.

Efecte de la pérdua de sang per sobre de 25:
Acumulat a les tirades d’aquest sistema en el punt
d’agonic poden estar les tirades per dessagnament
degudes a una ferida. Tota pérdua de sang per so-
bre dels 25 suposa avancar un punt dels cinc expli-
cats abans per cada dos punts de sang perduts. Per
aixo si no es para 'hemorragia és molt facil que el
personatge mori ja que aquestes tirades es fan cada
5 minuts (si el personatge esta immobil).

ARMES I TECNIQUES DE COMBAT

En aquest capitol no només descriurem les armes i
armadures sin6é que també definirem les tecniques
de combat associades a cada grup d’armes. Anem a
veure primer tot lo referent a les armes i després
veurem l'efecte de les armadures.

Teécniques de combat

Hi ha unes habilitats que podrien entrar en aquest
capitol perd que hem preferit tractar-les com habi-
litats dintre del capitol de la mecanica de joc: s6n
I'esquiva i el llancar (objectes). Aqui tractarem no-
més les tecniques associades a un arma (també les
naturals: cop de puny, puntada, etc).

Entenem que tot el conjunt de maniobres que es
poden fer amb una arma tant sigui en atacar com
en defensar sén comunes a un grup d’armes. Per
exemple: el coltell és un tipus d’espasa, per tant les

maniobres que podem fer amb ell s6n les mateixes
(aproximadament) que les que es poden fer amb
qualsevol espasa. Aixo és una aproximacio, evi-
dentment, perd trobem que és prou plausible i ens
permet simplificar molt el sistema combat.

Quan un personatge fa una atac amb una arma pot
especificar el tipus de cop entre alt, mig, baix o ge-
neral. Depenent del ‘arma algun tipus no és possi-
ble (les de projectil només poden fer el tipus gene-
ral) i aixo també s’indica en la técnica de combat
corresponent.

Les técniques de combat tindran el mateix nom
que un grup d’armes i comprendran totes les ma-
niobres genériques associades al grup d’armes
correspont. La manera d’adquirir el nivell d’apre-
nentatge en cada una de les técniques és la mateixa
que la de les habilitats i els coneixements. Veiem
les tecniques que es poden adquirir:

- Escut: Es la técnica de parar cops amb l'escut.
Degut a la grandaria de 'escut comparat amb un
arma el personatge que para amb escut rep una bo-
nificacié a la dificultat de -3 (és una cosa FACIL)
respecte al que para amb un arma.

- Espasa: Compren les espases llargues i curtes, els
sables, els alfanges, etc. El floret i altres armes sem-
blants sén posteriors a aquesta epoca. Estan per-
mesos el cop alt, el mig i el general.
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r ESQUEMA DE COMBAT
Accions de combat
Assalt de combat: 1 acci6 llarga + 1 complementaria
2 accions curtes + 1 complementaria
1 accié curta + 2 complementaries
Ordre: 1a acci6 curta, 2a acci6 curta, accié llarga
Maniobres de combat:
Acrobacia L
Atac amb arma C
Carregar arc C
Carregar ballesta L
Canviar d'arma L
Cop de puny C
Correr L Dist = 5 figures
Desplagament curt CcO Dist = 1/2 figura
Desplacament llarg C Dist = 1 figura
Disparar arc C
Disparar ballesta CcO
Esquivar CO
Parada amb arma CcO
Parada amb mans Cco
Saltar C
Efectes deguts a la ferida
Tipus de ferida Sang Hemorragia Taula ferides greus
Ferida Lleu 1dé No No
Dany tipus A
Ferida Normal 5+1d6 No No
Dany tipus B
Ferida Greu 10+d6 Si Si
Dany tipus C
Ferida Molt Greu 15+2d6 Si Si
Efectes deguts a la pérdua de sang
Pérdua en punts de sang Estat minim Dif. accions Dif. a con.
5 punts Tocat — +1
10 punts Fatigat — +2
15 punts Commocid +3 +3
20 punts Greu +5 +4
25 punts Agonic Immobil +5
Més de 25 punts Agonic Immobil +5
Hemorragia
Exit de la tirada de constitucié Hemorragia normal Gran hemorragia
Desastre -5 punts —-10 punts
Fracas -2 punts -5 punts
Exit -1 punt -2 punts
Especial Estable -1 punt
Critic Es para 'hemorragia Estable
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— Maca: Comprén la maga normal i la tipica “Mor-
ning Star”. També el martell. Esta permes el cop
alt, el mig i el general.

— Destral: Tan curta com llarga. Si és petita es
podra tirar i aixd va també per aquesta técnica. Pot
fer el cop alt, el mig i el general.

- Dagues: També sén els ganivets. A L’hora de ti-
rar-los hem de fer-ho per aquesta técnica. Quan es
llancen només és permes el cop general, si no té
permesos tots el tipus de cops.

—Llanca: Tan de peu com a cavall, curtes o llargues
(encara que les maniobres siguin diferents, nosal-
tres suposem que el personatge les apren totes de la
mateixa manera). Quan es llanga només te permes
el cop general. Sino té permes el mig, el baix i el ge-
neral.

— Arc: Tan curt com llarg. També incloem les ba-
llestes. Només poden fer cops generals.

— Lluita: Vol dir totes les arts de lluita basades en el
puny, les cames i la immobilitzacié. Te permes tots
els tipus de cops.

Evidentment n’hi ha d’altres. Sempre que es vulgui
es poden afegir més técniques (la d’armes de foc en
eépoques posteriors, per exemple). Aixo esta a dis-
creci6 del Director de Joc.

Combat a cavall: Aixd no ho considerem com una
técnica de combat siné com una habilitat descrita
en la mecanica de joc perd hem de puntualitzar
aqui algunes coses importants d’aquest tipus de
combat:

Tot combat amb un arma quan s’esta muntat a ca-
vall implica una tirada per cavalcar amb éxit prévia
i un increment en el temps d’actuacio6 de +1.
L’atacant a una persona que esta damunt un cavall
rep un +3 a la tirada.

Una carrega feta amb el cavall es considera una ac-
cio llarga. Per fer-la, el cavall ha de recorre 10 me-
tres com a minim i la victima rep un -3 de bonifi-
cacié en la tirada d’esquiva (si la fa). Si I'atac té éxit
es suma el Modificador de Forga del Cavall en lloc
del de I'home en I'impacte. Aquest modificador co-
rrespon a una forca de 4 H i és de 8d6.

Elements descriptius de les armes

Per realitzar el combat segons la nostra mecanica
hem de definir una seérie d’elements de les armes.
Amb aquests elements definirem despres el tipus
d’arma:

Tipus de dany: No totes les armes fan el mateix ti-
pus de dany. No és el mateix un cop de destral que
un cop de maga. Per aix0o hem definit un tipus de

T—

dany caracteristic per cada arma. Els tipus de dany
possibles sén: TALL, PENETRACIO i COP.

Quantitat de dany: La quantitat de dany d'una ar-
ma be donada pel tipus d’arma i 'exit de 'impacte.
Aixi tindrem una quantitat de dany diferent segons
el grau d’exit (més gran quan millor sigui). Aquests
valors s’apunten al full de personatge de la forma:

Impacte normal / Impacte especial / Impacte critic
El valor de 'impacte especial és el doble del normal
i el del critic el doble de I'especial.

Modificador al temps: Com ja hem explicat en el
capitol de la mecanica de combat, cada accié té un
temps determinat per fer-se. Pot ser que un arma
sigui més lenta o més rapida (depenent del seu pes,
manufactura, etc) que d’altres i aix0 es representa
amb un modificador positiu al temps de la acci6 si
és més lenta i negatiu si és més rapida. Normal-
ment el modificador associat a un arma és de zero.

Rang del arma: La distancia de combat es classifi-
ca en tres rangs:

— CURT (C): Combat cos a cos (menys d'un metre)
— MIG (M): Combat amb armes de ma (1-2 metres)

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

L’efecte d’aixd és que un arma que no tingui espe-
cificat un determinat rang no es pot utilitzar per
aquest rang. Per exemple: un arc no té especificat
rang CURT (només té MIG i LLARG) per la qual co-
sa si els combatents estan a distancia CURTA no es
pot utilitzar.

Abast: Quan el rang és LLARG es pot definir 'abast.
Aquest el posarem entre paréntesis en metres al
costat de la L de LLARG.

Forca minima (FOR): Cada arma té una forca mi-
nima per ser utilitzada. Si el personatge té menys
forca de la requerida aixo suposara una dificultat
extra a 'hora de fer-la anar i rep un +3 de dificultat
per cada nivell per sota de la forca minima corres-
ponent.

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

Efectes especials: Pot ser que 'arma tingui un
efecte especial a més del dany aplicat. En el cas de
la tecnica de presa l'efecte especial és la immobili-
tat si es té exit.
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Resisténcia de ’arma: Aquest valor no esta espe-
cificat en les taules de més a baix. Es igual al valor
del maxim dany de 'arma més el minim dany. Si
I'arma rep (en un xoc) o infligeix contra una arma-
dura de ferro o una cosa igualment dura aquesta

Altres caracteristiques: Com el pes, el preu, la
llargada, la grandaria, etc, sén explicades en I'apar-
tat de I'equip especificant I'arma en concret.

A Thora de definir les caracteristiques de combat
les idealitzem a tipus generics que sén els que tro-

quantitat de dany, llavors es trenca. bem també en el capitol de I'equip.

Tipus genéric d’armes

Veiem els tipus generics classificats en grups segons la técnica de combat corresponent.

Espases

Les espases tenen associada la caracteristica de DESTRESA. La manera d’'obtenir el nivell de mestratge
és explicada en el capitol de la generacié de personatges. Els cops més normals sén el cop alt i el cop
mitja. Tota espasa seguira el model d'un dels tipus segiients.

Tipus generic T.Dany Dany t Rang FOR DES E
Espasa petita Tall 4/8/16 -1 C, M Feble 10

Espasa curta Tall 6/12/24 0 M Normal 10

Espasa llarga Tall 7/14/28 0 M Fort 10

Esp. a dues mans Tall 10/20/40 +1 M Molt F. 10

Maces

El mateix que hem dit per les espases serveix per les maces. La caracteristica associada és també la DES-
TRESA.

Tipus genéric T.Dany Dany t : Rang FOR DES E
Bacul Cop 4/8/16 0 M Feble 9

Cadena i bola Cop 6/12/24 0 M Normal 12

Macga Cop 6/12/24 0 M Normal 9

Martell ferro Cop 7/14/28 0 M Fort 9

Morning Star Pen 7/14/28 0 M Fort 9

Porra de fusta Cop 4/8/16 0 M Feble 9

Porra de ferro Cop 5/10/20 0 M Normal 9

Dagues

Encara que n’hi ha de dos tipus molt diferenciats, les que tallen i les que punxen, les tractem tots com
una sola técnica. La caracteristica associada és la DESTRESA.

Tipus generic T.Dany Dany t Rang FOR DES E
Daga Pen 3/6/12 -1 C,M,L(15) Feble 12

Estilet Pen 3/6/12 —1 C,M,L(10) Feble 12

Ganivet gran Tall 4/8/16 -1 C,M,L(8) Feble 10

Ganivet petit Tall 3/6/12 -1 C,M,L(10) Feble 10

Punyal Pen 3/6/12 -1 C,M,L(15) Feble 12
Destral

Sén similars a les maces perd els efectes sén molt diferents i les maniobres associades també. La carac-
teristica associada és la DESTRESA.
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Tipus generic T.Dany Dany t Rang FOR DES E
Destral de ma TALL 4/8/16 -1 C,M,L (15) Feble 12
Destral TALL 5/10/20 0 M Normal 10
Destral gran TALL 7/14/28 0 M Fort 10
Pic PEN. 6/12/24 +1 M Fort 12 1

(1): Pot quedar clavat. Considerem que si I'exit no és especial, com a minim el pic quedara clavat i es
perdra un assalt de combat traient-lo.

Llanca

Aqui també inclourem els pals. La caracteristica associada considerem que és '’AGILITAT.

Tipus geneéric T.Dany Dany t Rang FOR DES E
Alabarda PEN 8/16/32 +1 M,L (10) MoltF. 10

Dard PEN 5/10/20 0 M,L (25) Normal 12

Llanca PEN 6/12/24 0 M,L (20) Fort 10

Forca PEN 6/12/24 0 M,L (15) Normal 12 1
Pal COP 4/8/16 0 M Normal 10

(1): Es pot desarmar al contrari si s'aconsegueix un &xit especial.
En el cas de les llances tirades, hem de considerar una certa dificultat si hi afegim la distancia. Direm

que encertar a un blanc que estigui a més de 15 m és DIFICIL.

Arc
També inclourem la ballesta. La caracteristica associada és la DESTRESA.

Tipus geneéric T. Dany Dany t Rang FOR DES E
Arc curt PEN 4/8/16 0 L (75) Feble 12 1
Arc PEN 5/10/20 0 L (100) Normal 12 1
Arc llarg PEN 8/16/32 +1 L (150) Molt F. 12 1
Ballesta PEN 6/12/24 0 L (75) Normal 10 2
Ballesta gran PEN 8/16/32 +1 L (150) Fort 10 2

(1): Recordeu que els arcs s’han de carregar, amb la qual cosa el modificador de temps només ho és al tir.
A part tindrem el temps de carrega al que no hem de sumar el modificador de temps posat a la taula.

El tir amb arc té una dificultat associada a la distancia del blanc. Aquesta dificultat és independent del tipus
generic d’arc, ja que aixd només ens influéncia en la distancia maxima d'utilitzacié (en tot cas si que de-
pendria de la qualitat del arc en concret). Veiem les dificultats associades a disparar a una certa distancia:

DISTANCIA: 5-25m Més de 25 metres
DIFICULTAT: NORMAL +1 per cada 25 metres per sobre de 25

A més també podem apuntar a un objecte petit. En aquest cas considerarem el grau d’&xit per saber si
hem donat: Objecte de menys de 10 cm perd més de 4 cm: éxit especial minim. Objecte de menys de 4
cm: exit critic minim. A part podem tenir afegit la dificultat donada per la distancia.

(2): A més del que hem indicat en la nota (1), les ballestes tenen la peculiaritat que el modificador de
forga de I'impacte no ve donat per la forca del personatge sin6 per la forca minima per utilitzar la ba-
llesta més un nivell. Aixi amb la ballesta normal tindrem un modificador de 3d6 corresponent a una
forga de Fort (un més de la forca minima de Normal) i en la ballesta gran un modificador de 4d6 co-
rresponents a una forca de Molt Fort.
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Lluita

Tipus genéric T.Dany Dany
Pressa — —
Puntada CON 2/4/8
Cop de puny CON 1/2/4

Incloem tant la lluita de “pegar” com la d’immobilitzar’. La caracteristica associada és 'AGILITAT.

Tipusgenéric  Thany Dy 7 -

(1): L’efecte de la pressa €s la immobilitzaci6, per tant no hi ha dany. La forca minima per fer la pressa
depen de la forca del contrari: com a minim la mateixa, si no, hi ha dificultats. Per mantenir la pressa
en els assalts consecutius al de Texit de la immobilitzacié es fan tirades confrontades de la tecnica pres-
sa contra la DESTRESA de la victima amb l'atribut FORCA per obtenir el grau de dificultat (que afecta
tant al que manté la pressa com a la victima, afavorint o dificultant respectivament segons el cas).

(2): El dany considerat ’hem suposat pensant en qué es porten botes o un calgat resistent.

(3): Si la ma no esta protegida (guantellet o similar) el dany basic (és a dir: sense contar el modificador
de forca) el rep també el que fa el cop de puny (si impacte, és clar).

ARMADURES
Forma de funcionament
La funcié de les armadures és protegir del dany in-

fligit. Aquest dany pot ser de tres tipus diferents:
TALL, PENETRACIO i COP. Per tant hem definit

Almogavers :\

t Rang FOR DES E
0 C (especial) 12

-1 C Feble 10 2
-1 C Feble 10 3

les armadures segons la seva capacitat de parada
d’aquests tres tipus de dany. Per cada tipus de dany
hem definit dos parametres:

Parada: Aquesta és la quantitat de dany estandard
que pot frenar larmadura. Tot la resta es conver-
teix en un dany de tipus COP (sempre que no passi
la resistencia) i s'infligeix al personatge.

Resisténcia: Aquest és el maxim dany que pot
aguantar 'armadura sense trencar-se. Si el dany
després de restar la parada és superior a aquest va-
lor se segueix el procés descrit en la parada pero el
dany infligit és del tipus original que fa 'arma (no
es converteix en tipus COP).

A més, si aquest dany infligit es superior a la resisten-
cia, Yarmadura ha estat danyada i perd un punt de re-
sistencia (no de parada). Si el valor de resistencia €s
igual al de parada per aquest efecte llavors les perdues
segiients seran un punt de resistencia i un punt de pa-
rada (de forma que els punts de resisténcia siguin
sempre iguals com a minim als de parada).

El valor de la resisténcia €s sempre superior o igual
al de la parada. Si una armadura té un valor de re-
sisténcia inferior a l'original (per efecte dels cops)
es pot reparar al cost de:

Preu rep. = Preu armadura/(7xRes.original)
(per punt reparat)

El maxim valor de resisténcia per reparaci6 és l'ori-
ginal de I'armadura.

Si el valor de resisténcia ha arribat a igualar al de pa-
rada larmadura és irreparable i només es pot arre-
glar canviant les peces corresponents al lloc danyat. =
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Modificador al temps (t): Aquest valor és el nu- peca dintre de 'armadura com: interna, mitja i
mero d’unitats de temps que s’afegeixen al rea- externa.

litzar les accions de combat degut a les molés-
ties de I'armadura.

— La combinaci6 de diferents peces déna 'ar-
madura final equivalent. El valor de TALL,
PENETRACIO, COP, DESTRE-
SA i TEMPS sera la suma de

totes les peces i, a partir

Modificador a la DESTRESA (DES): Es
el modificador degut a la molestia que
pot tenir una peca d’armadura com

un guant, per exemple. Aquest va- d’aquest moment, s’ha de
lor se sostrau a la DESTRESA / W considerar aquesta arma-
efectiva i pot tenir influéncia al j WAVAVAvAv‘vﬂ 4 *ff  dura com un conjunt no

fer anar I'arma, ja que aquesta = FAVAYAYL YT, | N divisible. Aixo és necessari

necessita una DESTRESA mi- : ”A'A‘Ay""‘vA' 1 erque quan parlem de les
. ; i‘\VAVAVA‘AVAV / perq ‘q P

nima. MNNAANNN i reparacions de les armadu-

WA‘&"WA‘A‘% res hem de considerar que

L’armadura a partir SO AN parlem d’'unatdnica armadu-

N\ /Y S s
ké‘z%&‘%z%:fr ra (encara que estigui for-

: | BAZSISINN mada per diferents peces).
Seria molt elaborat donar les e %VAV‘%Vé‘e‘*; 7

caracteristiques de combat de . &Av‘ s A'f
totes les armadures possibles. Per =
aixo preferim donar les caracteristi-
ques de tipus genéric de peces d’arma-
dura i uns criteris de combinacié.
Aquests criteris de combinacié sén els
seglients:

de les seves peces

—Tota pega d'armadura ocupa un
lloc determinat. Per tant només

protegeix en aquest lloc. Aixo vol dir
que en I'armadura final tindrem pro-
teccions diferents depenent del lloc i, a
I'hora de sumar TALL, PENETRACIO i
COP ho farem per la localitzacié co-
rresponent a la peca.
- Només es poden combinar
peces que ocupin llocs diferents
tant sigui de localitzacié com

Veiem els tipus de peces d’ar-
madura possibles. També hem

de profunditat dintre del espessor de 'armadura afegit els escuts per veure la quantitat de dany que

final. Per aixd definim la “CAPA” que ocupa la paren:
Tipus de peca Tall Pen Cop Loc. Des. Capa. t
Casc de llana 0/1 0/1 0/1 Cap 0 Int 0
Casc de cuir 2/6 2/6 1/6 Cap 0 Ext 0
Casc de ferro 3/10 3/10 3/10 Cap 0 Ext 0
Elm 4/10 4/10 4/10 Cap 0 Ext +1
Guant de llana 0/1 0/1 0/1 Ma 0 Int 0
Guantellet cuir 2/6 2/6 1/6 Ma -1 Ext 0
Guantellet ferro 3/10 3/10 3/10 Ma -3 Ext 0
Roba normal (¥) 0/1 0/1 0/1 TOTES - Ma,Cap 0 Int 0
Roba gruixuda 2/4 2/4 2/4 Pit, Panxa, Brag, cama 0 Ext 0
Cota de malla 3/8 1/8 2/8 TOTES -1 Mig +1
Cuirassa de cuir 2/6 2/6 1/6 Pit, Panxa 0 Ext 0
Cuirassa ferro 3/10 3/10 3/10 Pit, Panxa 0 Ext +1
Guardabrag cuir 2/6 2/6 1/6 Brag 0 Ext 0
Guardabracg ferro 3/10 3/10 3/10 Brag 0 Ext 0
Polaines de cuir 2/6 2/6 1/6 Cama 0 Ext 0
Polaines ferro 3/10 3/10 3/10 Cama 0 Ext 0
Botes de cuir 2/6 2/6 1/6 Peus 0 Ext 0
Botes de ferro 3/10 3/10 3/10 Peus 0 Ext 0
Escut de fusta 4/10 4/10 4/10 - - — 0
Escut de ferro 5/15 5/15 5/15 — - — 0
(*): En el cas de la roba normal la localitzacié posa TOTES pero considerem que les mans tenen uns
guants de llana i el cap un casc també de llana. La roba cobreix la resta.
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Les armadures de I’época

Aqui donem algunes armadures muntades segons el sistema explicat abans i que corresponen amb els mo-
dels tipics de cada guerrer que ens podem trobar. En principi recomanem que el personatge s'agafi la co-
rresponent al seu tipus, ja que aix{ sera més coherent amb l'¢poca i les circumstancies.

Armadura tipica infanteria i arquers almogavers
Esta composta per:

Des Temps
— Roba normal
— Casc de llana
_ Casc de ferro
— Guant de llana
— Guantellet de cuir -1
— Cuirassa de cuir
— Guardabrag de cuir
— Polaines de cuir
— Botes de cuir

TOTAL...ccevneeeeennns -1 0

L’armadura resultant és:

Localitzacio Capes Tall Pen Cop
Cap Llana, ferro 3/11 3/11 3/11
Pit Roba, cuir 217 217 1/7
Brag Roba, cuir 2/7 217 1/7
Ma Llana, cuir 217 217 1/7
Panxa Roba, cuir 217 217 1/7
Cama Roba, cuir 217 217 1/7
Peu Roba, cuir 217 217 1/7

Armadura tipica cavalleria almogaver
Esta composta per:
Des Temps
— Roba normal
— Cota de malla -1 +1
— Casc de llana
— Casc de ferro
— Guant de llana
— Guantellet de cuir -1
— Cuirassa de cuir
— Guardabrag de ferro
— Polaines de ferro
— Botes de ferro

TOTAL...ccoveeeeeenns -2 +1

L’armadura resultant és:

Localitzacio ' Capes Tall Pen Cop
Cap Llana, malla, ferro 6/19 4/19 5/19
Pit Roba, malla, cuir 5/15 3/15 3/15
Brac Roba, malla, ferro 6/19 4/19 5/19
Ma Llana, malla, cuir 5/15 3/15 3/15
Panxa Roba, malla, cuir 5/15 3/15 3/15
Cama Roba, malla, ferro 6/19 4/19 5/19
P Roba, malla, ferro 6/19 4/19 5/19

cu
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Armadura tipica infanteria lleugera turca
Esta composta per:
Des Temps
- Roba gruixuda
— Roba normal
— Casc de llana
- Casc de cuir
- Botes de cuir
TOTAL.................. 0 0
L’armadura resultant és:
Localitzacié Capes Tall Pen Cop
Cap Llana, cuir 2/7 2/7 1/7
Pit Roba, Roba gruixuda 2/5 2/5 1/5
Brag Roba, Roba gruixuda 2/5 2/5 1/5
Ma 0/0 0/0 0/0
Panxa Roba, Roba gruixuda 2/5 2/5 1/5
Cama Roba, Roba gruixuda 2/5 2/5 1/5
Peu Roba, cuir 2/7 2/7 1/7
Armadura tipica infanteria pesada i cavalleria turca
Esta composta per:
Des Temps
— Roba normal
— Guants de llana
— Casc de llana
— Casc de ferro
— Cota de malla =1, +1
— Cuirassa de ferro +1
- Botes de cuir
TOTAL.................. -1 +2
L’armadura resultant és:
Localitzacié Capes Tall Pen Cop
Cap Llana, malla, ferro 6/19 4/19 5/19
Pit Roba, malla, ferro 6/19 4/19 5/19
Brag Roba, malla 3/9 1/9 2/9
Ma Llana, malla 3/9 1/9 2/9
Panxa Roba, malla, ferro 6/19 4/19 5/19
Cama Roba, malla 3/9 1/9 2/9
Peu Roba, malla, cuir 5/15 3/15 3/15
Armadura tipica infanteria pesada i cavalleria bizantina
Esta composta per:
: Des Temps
— Roba normal
— Casc de llana
— Casc de ferro
— Guant de llana
— Guantellet ferro -3
— Cota de malla -1 +1
— Cuirassa de ferro +1
— Guardabrag de ferro
- Polaines de ferro
— Botes de cuir
TOTAL.................. -4 +2
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L’armadura resultant és:
Localitzaci6 Capes Tall Pen Cop
Cap Llana, malla, ferro 6/19 4/19 5/19
Pit Roba, malla, ferro 6/19 4/19 5/19
Brag Roba, malla, ferro 6/19 4/19 5/19
Ma Llana, malla, ferro 6/19 4/19 5/19
Panxa Roba, malla, ferro 6/19 4/19 5/19
Cama Roba, malla, ferro 6/19 4/19 5/19
Peu Roba, malla, cuir 5/15 3/15 3/15
Armadura tipica infanteria pesada i cavalleria franca
Esta composta per:
Des Temps

— Roba normal

— Casc de llana

—Elm +1

— Guant de llana

— Guantellet ferro =3

— Cota de malla -1 +1

— Cuirassa de ferro +1

— Guardabrag de ferro

— Polaines de ferro

— Botes de ferro

TOTAL.....ccvveeeeen. -4 +3
L’armadura resultant es:
Localitzacié Capes Tall Pen Cop
Cap Llana, malla, ferro 7/19 5/19 6/19
Pit Roba, malla, ferro 6/19 4/19 5/19
Brac Roba, malla, ferro 6/19 4/19 5/19
Ma Llana, malla, ferro 6/19 4/19 5/19
Panxa Roba, malla, ferro 6/19 4/19 5/19
Cama Roba, malla, ferro 6/19 4/19 5/19
Peu Roba, malla, ferro 6/19 6/19 6/19
Armadura tipica infanteria lleugera Edat Mitjana
Esta composta per:

Des Temps

— Roba normal

- Roba gruixuda

— Casc de llana

— Casc de ferro

— Botes de cuir

TOTAL......ccevnee. 0 0
L’armadura resultant és:
Localitzacio Capes Tall Pen Cop
Cap Llana, ferro 3/11 3/11 3/11
Pit Roba, Roba gruixuda 2/5 2/5 1/3
Brag Roba, Roba gruixuda 2/5 2/5 1/3
Ma 0/0 0/0 0/0
Panxa Roba, Roba gruixuda 2/5 2/5 1/3
Cama Roba, Roba gruixuda 2/5 2/5 1/3
Peu Roba, cuir 217 217 217
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Tractament de ferides i impactes
(Traumatologia)

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

1) Parar I'hemorragia (si n’hi ha). Es precisa una ti-
rada amb eéxit de Primers Auxilis.

Si la ferida necessita cirurgia (segons el resultat de
la taula) llavors la tirada de primers auxilis I'tinic
que pot fer és reduir l'efecte de Gran Hemorragia
fins a Hemorragia mentre no acabi l'operacié qui-
rargica. L'exit d’aquesta operacié requereix un éxit
en una tirada de Medicina i la duracié estandard de
la mateixa és de 30 minuts.

Evidentment mentre duri 'operaci6 es seguiran
fent les tirades de CON per ’hemorragia. Aixo vol
dir que l'estat del pacient pot empitjorar. Per evitar
aixo en la mesura que sigui possible la solucié és
anar més rapid operant pero aixo dificulta la tirada

L’armadura equivalent per Medicina segons:

En el cas que la ferida no sigui greu, o pels PNJ, no

cal utilitzar 'armadura amb tot el seu detall. Po- Duracié operaci6 Dificultat afegida
dem fer servir 'armadura equivalent i aixi no hem

de tirar per a la localitzaci6 de 'impacte. S'obté de 30 (minuts) NORMAL

fer la mitja de tots els valors per totes les localitza- 20 (minuts) DIFICIL
cions i per tots els tipus d'impacte d'una armadura 10 (minuts) MOLT DIFICIL
completa i arrodonint el valor adequadament. Aixi

podem obtenir els segiients valors d’armadures
equivalents:

- Armadura infanteria Almogaver:  2/7
- Armadura cavalleria Almogaver:  5/17

- Armadura infanteria Turca: 2/5
- Armadura cavalleria Turca: 4/14
— Armadura cavalleria Bizantina: 5/18
— Armadura cavalleria Franca: 5/19
— Armadura infanteria normal: 2/4

Posarem aquest valor en el full de personatge.

CURACIO DE FERIDES I MALALTIES

La filosofia de la curaci6 en general que seguim en
aquest joc és la de que aquesta curaci6 la fa el pa-
cient. El metge només facilita la curacié mirant que
I'entorn sigui adient i administrant els medicaments.
La funcié dels medicaments és la de combatre la
malaltia baixant la seva viruléncia i fent més facil la
lluita del cos. Per simular tot aixo el pacient fa tira-
des de CONSTITUCIO enfrontades a la malaltia i els
medicaments redueixen la POTENCIA d’aquesta.

Perd primer dividirem dos branques molt diferen-
ciades del tractament: el tractament de ferides i im-

Pactes (Traumatologia) i el tractament de malalties
1 verins.
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La manca de material o personal necessari (segons
el cas) pot augmentar la dificultat en 1-3 punts (a
discrecié del DJ).

“Mikkos, el bandoler, esta greument ferit
amb una fletxa que li travessa l'estomac. Té
una gran hemorragia i es va debilitant per
moments. Jacob, el savi, intenta fer-li uns
primers auxilis. Primer ha de treure la fletxa,
cosa que fa amb éxit normal pero li porta 5
minuts aixi Mikkos ha de fer una altra tirada
de CONSTITUCIO per veure la sang que
perd. A part, perd un punt de sang per l'ex-
traccié de la fletxa. Després, Jacob intenta re-
duir 'hemorragia amb una altra tirada de
primers auxilis, cosa que aconsegueix pero
triga 5 minuts més: una altra tirada de
CONSTITUCIO per part de Mikkos degut a
I'hemorragia. Ara Jacob intenta fer l'inter-
vencid quirtrgica pero ates l'estat de Mikkos
s'arrisca i intenta trigar només 10 minuts.
Jacob té medicina a nivell d’Iniciat, tira i
treu un 8, que amb un +5 fan 13. Segons la
taula veiem que tenim éxit pero, com hem
trigat 10 minuts, Mikkos ha de fer dues tira-
des més per hemorragia normal...”.

Es poden administrar estimulants per evitar que
el pacient caigui en coma (si és que es tenen, es
necessita d’un alquimista). Aquesta administra-
ci6 és oral i es considera la POTENCIA de la dro-
gacomde 1,203 (les millors). Aquesta POTENCIA
baixa en un punt cada 5 minuts perd mentre si-
gui més gran de zero el pacient no caura en co-
ma.

2) La ferida es tracta amb cremes, embenant-la,
etc. Aixd suposa una altra tirada amb exit de Pri-
mers Auxilis. El fracas d’aquesta tirada implica
que la possibilitat d’'infecci6 és alta. La ferida es
tracta a partir d’ara com una malaltia d’'una
POTENCIA que ve donada per la gravetat de la fe-
rida i de si s’ha infectat o no.

Per saber si s’ha infectat es fa una tirada per CON,
on el grau d’exit requerit depén de les condicions
d’higiene:

_ Si s’ha procurat netejar, només s'infecta amb un
resultat de Desastre

_ Si no, I'exit ha de ser NORMAL

_Si el lloc esta brut, I'exit ha de ser ESPECIAL

El fracas de la tirada anterior de Primers Auxilis
implica I'increment de les exigéncies d’exit en un
grau. Una vegada sabem si la ferida esta o no in-
fectada podem calcular la seva POTENCIA se-
gons:

Ferida Poténcia Poténcia infectada

Normal 5 10
Greu 10 15
Molt greu 15 20

El procés a partir d'ara s'explica en l'apartat de la
curaci6 de malalties. La malaltia resultant es defi-
neix segons els termes que explicarem en I'apartat
segiient com:

Poténcia Incubacié Freqiiencia Efectes

R

Cada dia Segons
ferida

Segons Zero

ferida

Hem de tenir en compte que si la ferida implicava
una ruptura d’ossos, llavors la duracié minima per
que se soldin és d'un mes (i per tant, l'efecte de la
inutilitat corresponent dura com a minim aquest
temps encara que el personatge arribi a l'estat de
OK abans).

La recuperacié dels punts de sang es fa de forma
automatica a partir del moment en que es tanca la
ferida a ra6 de 1 punt de sang per ¢ada hora:

Punts de sang recuperats: 1 punt per cada
hora

La recuperaci6 dels punts de sang no suposa la cu-
raci6 o disminucié de la malaltia derivada de la fe-
rida. Les dues coses sén independents.

Tractament de malalties i verins

El primer que hem de fer és definir en termes de
joc la malaltia (o verf). Per aixo explicarem abans
les caracteristiques utilitzades per definir les ma-
lalties:

CONTAGI: Es la facilitat de contagi de la malaltia
(en el cas dels verins o de les ferides no esta defi-
nit). Representa la dificultat en una tirada unilate-
ral de CONSTITUCIO i esta classificat com: NOR-
MAL, DIFICIL i MOLT DIFICIL. Aquesta tirada
només s’ha de fer en el cas que les condicions de
contagi siguin adients (a discrecié del DJ). A més
s’han de complir les condicions de la forma de
contagi.

POTENCIA: Es la forca o virulencia de la malaltia
o del veri. La CONSTITUCIO del pacient s’enfron-
ta amb aquesta poténcia en la lluita per curar-se.
Aquesta POTENCIA va disminuint a mesura que el
pacient va traient &xit en les tirades de CON. Els
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medicaments o els antidots (en el cas dels verins)
ataquen directament aquesta POTENCIA reduint-
la gradualment.

INCUBACIO: Es el temps que triga en fer efecte la
malaltia (o el veri) i en veure els primers simpto-
mes. En el cas de les ferides aquesta INCUBACIO
és zero.

FREQUENCIA: Cada cert espai de temps s’ha de
fer la tirada confrontada POTENCIA vs CONSTI-
TUCIO per veure la marxa de la malaltia. En el cas
dels verins aquesta freqiiéncia pot ser d’'una vegada
cada assalt perd normalment, en el cas de malal-
ties, és d’'una vegada al dia com a molt.

EFECTES: Cada malaltia té uns efectes concrets
(simptomes). Els més usuals son: la febre, la tos,
el mareig, els vomits, el malestar general, etc,
pero algunes poden tenir efectes molt caracteris-
tics: grans, diarrea continuada, etc. En el cas dels
verins un dels efectes més caracteristics és 'asfi-
xia.

El procés que seguim per determinar la marxa de la
malaltia és el segiient:

1) Des del moment del contagi (o d’ingerir el verf)
fins als primers simptomes, INCUBACIO, el perso-
natge no nota res d’especial.

2) Quan ja ha passat el temps d'INCUBACIO els
primers simptomes apareixen fent el seu EFECTE.
Llavors el personatge passa a 'estat fisic de TOCAT
i es fa la primera tirada de CONSTITUCIO (després
de la del contagi) confrontada amb la POTENCIA
de la malaltia.

3) A partir d’aquest moment s’aniran fent tirades
confrontades segons la freqiiéncia indicada. Si la
tirada de POTENCIA té un &xit superior a la de
CONSTITUCIO aixd suposa passar a l'estat fisic
més agreujat, una diferéncia en contra de dos su-
posa pujar dos graus en 'agreujament, etc. Si la ti-
rada de POTENCIA es igual a la de CONSTITUCIO,
no passares, si es superior en un grau, la POTENCIA
baixa un punt, si es superior en dos graus baixa en
dos punts, etc.

4) Si s’entra en l'estat AGONIC es segueix el procés
explicat en el punt 4.5 (Efectes de Dany) en l'apar-
tat dedicat al estat fisic.

Aquest procés acaba quan la POTENCIA es redueix
a zero o quan mor el personatge. L'intervencié del
Metge pot afavorir el procés de curacié per dos sis-
temes: 1) Procurant que les condicions en que es
trobi el pacient siguin les adients i 2) adminis-
trant-li els medicaments que redueixen la POTEN-
CIA de la malaltia (o veri).

Per determinar l'efecte del primer cas el metge fa
una tirada per Medicina abans que el pacient faci
la de CON. L’éxit d’aquesta tirada implica una
baixada de la dificultat de la segona tirada se-
gons:

Exit Tirada Dificultat afegida a
de Medicina tirada de CON
Normal Facil

Especial Molt facil

Critic Exit automatic

En el segon cas l'efecte dels medicaments (o an-
tidots) és el de reduir en un punt la POTENCIA
de la malaltia (o veri) segons una certa FRE-
QUENCIA determinada pel medicament en con-
cret. Aixo vol dir que hem de definir els medica-
ments segons:

INDICACIONS: Que sén les malalties (o ve-
rins) que estan afectades pel medicament (o an-
tidot)

RAPIDESA: Que ve representada per la freqiiéncia
en que el medicament o antidot redueix en un punt
la POTENCIA de la malaltia: un assalt, 5 minuts,
un hora, un dia, una setmana, un mes, etc.

“.. I per facilitar la curacié de Mikkos, Jacob,
el savi, li administra unes herbes curatives que
reduiran la POTENCIA de la ferida en un punt
cada dia”.

Veiem ara uns exemples de malalties classificades
segons els termes explicats abans:
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Nom Contagi Pot Incubacié Freqiiéencia Efectes
Constipat ~ Normal, per laire 8 Setmana Diaria Tos, mocs,
Colera Normal, en llocs d’epidemia 15  Setmana Diaria Vomits i diarrees

o contacte amb malalts

Grip Normal, per l'aire 12 Setmana Diaria Febre, fatiga
Pesta Dificil, per puces, rates 20 Setmana Diaria Febre, fatiga,
o contacte amb malalts postules
Pulmonia  Dificil, per fred extrem 12 Setmana Diaria Febre, tos, fatiga,
o contacte amb malalts dificultat per respirar.
Tifus Dificil, per polls en llocs 18  Setmana Diaria Febre, erupcions
amb molta gent i bruticia cutanies, diarrees i fatiga

I també uns exemples de verins:

Nom Pot Incubacié Freqiiéncia Efectes

Picada abella 6 Zero 5 minuts Inflor: zona
Picada serp 8-20 Zero 1-5 min. Paralisis: cor
Arseénic 20 5 min 1 minut Ofegament
Cicuta 20 5 min 1 minut Paralisis: nervis
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MAGIA | ALQUIMIA

Anem a tractar la Magia i I'Alquimia com uns co-
neixements reservats només a Iniciats, que estan
agrupats en cercles secrets on hi ha Mestres que en-
senyen als seus alumnes. Es a dir: ha de ser una co-
sa Hermetica i secreta. Per tant, tot el que s’explica
en aquest capitol només ho pot llegir el Director de
Joc. Es més, les coses que s’expliquen aqui només
poden saber-les els jugadors que es facin un perso-
natge amb un nivell de Magia d’Iniciat, com a mi-
nim (i no ho poden saber tot). O sigui:

ADVERTENCIA

EL QUE VE A CONTINUACIO NOMES
HO POT LLEGIR

EL DIRECTOR DE JOC

Abans d’explicar els mecanismes de la magia i l'al-
quimia hem d’explicar 'origen de les forces magi-
ques. Per aixdo hem d’explicar l'origen de la Terra i
com es van formar les energies i principis que uti-
litza la magia.

UNA MICA DE COSMOLOGIA

L’Origen dels Déus i dels Dimonis

Al principi, el Sistema Solar era només un nivol de
pols. En aquell temps 'inica energia que hi havia
era la cosmica. Després, durant milions d’anys, es va
formar el Sol i els planetes. En concret es va formar
la Terra, i amb la seva formacié va néixer un nou ti-
pus d’energia: la de la naturalesa o elemental, que
era menys potent que la cosmica pero tenia més in-
fluéncia sobre la Terra. El contacte d’aquestes dos
forces amb la materia va fer apareixer els esperits o
éssers formats per energia. La major part d’aquests
esperits es va associar amb les formes que la materia
organica anava desenvolupant: els éssers vius, d’al-
tres van quedar associats amb la materia inorganica.
Els éssers vius van anar evolucionant i van generar
una energia propia: la vital, que era la menys potent
de les tres perd que tenia més influéncia sobre ells.

En els primers milions d’anys de la Terra ja formada
i amb vida primitiva, les tiniques energies que hi ha-

vien eren la cosmica, I'elemental i la vital. Els espe-
rits estaven formats per energia vital o per energia
elemental i normalment estaven lligats a la materia
organica dels éssers vius. O sigui, que no hi havia és-
sers espirituals formats per energia cosmica. Llavors
alguns esperits molt evolucionats van aprendre com
combinar la seva energia basica amb la energia cos-
mica. D’aqui van sortir dos tipus d’éssers:

Els que combinaven la energia elemental i la cos-
mica formant un nou tipus d’energia que anome-
nem lluminosa. Aquesta combinacié va transfor-
mar aquests esperits amb uns éssers molt poderosos.
Recordem que la energia cosmica era més potent
que l'elemental i que la seva combinacié donara un
tipus d’energia d'una poténcia intermedia. Per tant
van créixer molt rapidament i van esdevenir els
déus primitius, practicament deslligats de la mate-
ria.

I els que combinaven la energia vital amb la cosmi-
ca per donar un tipus d’energia que és contraparti-
da de l'altra i que anomenem energia de la foscor.
Aquests esperits també van créixer molt per la in-
fluéncia de I'energia cosmica perd no tant com els
déus. Van esdevenir els éssers de la foscor.

El conflicte Déu-Dimoni

Els éssers de la llum (o Déus) formats per energia
lluminosa vinguda de la combinacié de I'energia
elemental i la cosmica eren els més poderosos del
planeta i van aconseguir deslliurar-se de la materia
essent energia pura. Eren els tnics éssers cons-
cients a part dels de la foscor pero aquests vivien al
fons de la Terra molt allunyats d’ells. Les relacions
entre els de la seva mateixa naturalesa era normal-
ment competitiva i bel-licosa, per tant, com éssers
conscients, els déus es trobaven sols.

La primera solucié que van trobar per aixo va ser
crear de la seva propia esséncia altres éssers espiri-
tuals fent els panteons de déus o les cors angeli-
ques. Perd aixd va ser pitjor encara perque forma-
ren una familia mal avinguda en el cas dels panteons
(després de milers d’anys no és d’estranyar) i fins i
tot guerres civils en el cas de les cors angeliques
(com es narra en El Paradis Perdut de Milton).
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La segona soluci6 va ser induir I'aparicié de la conscien-
cia en les formes animals més evolucionades. Aixi va sor-
gir ’home. L'aparici6 de 'home va causar un problema.
Hem de pensar que de déus originals n'hi havien molt
pocs (es podien contar amb els dits d’'una ma ja que ha-
vien anat desapareixen dissolent-se en la natura) i d’ho-
mes, en canvi, van comencar a reproduir-se fins arribar
als milers i als cents de milers. Aixo va fer que fossin una
forca, en conjunt, a tenir en compte. Els déus van desen-
volupar un sistema per aconseguir que I'home canalitzes
l'energia cosmica i l'elemental cap ells: 'adoraci6 i els ri-
tuals involucrats, fent aixi que el ritme del seu creixe-
ment fos molt més gran (amb la qual cosa evitaven el
procés de dissoluci6 que és la seva forma de morir). Com
a conseqiiéncia, els diferents déus van disputar-se el con-
trol dels homes i van apareixer les primeres guerres.

De resultes d’un conflicte intern en les cors angeli-
ques del Déu Unic, que va desembocar en una guerra

civil, un grup d’éssers espirituals va ser expulsat del
reialme d’aquest déu per anar a parar a les entran-
yes de la terra (on vivien els de la foscor). A més
Sels va vincular amb la mateéria fent que perdessin
la capacitat d’alimentar-se de I'energia elemental
com part de la malediccié de I'expulsié. Aixo es va
fer perque no poguessin créixer i anessin reduint-se
a poc a poc fins a morir (una forma molt refinada
de venjanca). Pero el lider d'aquest exércit expulsat
va aprendre la forma d’alimentar-se de l'energia vi-
tal (més vinculada amb la materia) que combinant-
la amb la cosmica donava una font d’energia prou
acceptable (potser ho va aprendre dels éssers de la
foscor que habitaven aquell lloc). Sigui com sigui el
cas és que van sobreviure. La cosa no hagués passat
d’aqui si no fos perqueé aquests €ssers sabien també
com fer que 'home els hi canalitzes I'energia vital:
'adoraci6 en forma de sacrificis sagnants (millor si
eren humans). Aixi van esdevenir els dimonis i la
cor demoniaca, comandada pel seu lider: Satanas
(ex-Luzbel).

Tot aixd va desembocar en un conflicte entre els
déus i els dimonis. Uns s’aprofitaven del home
mentre els altres s’alimentaven d’ell. Per acabar
d’adobar-ho, els dimonis van descobrir una ma-
nera d’accelerar el procés de creixement, com-
pensant el fet que la seva nova energia no era tan
bona com la dels déus. Va ser el “pacte amb el
diable” o la “venda d’animes”. Pero aixd ho expli-
quem amb més detall en I'apartat dedicat als ri-
tuals magics.

LES ENERGIES DE LA MAGIA

Com ja hem explicat abans hi ha 5 formes d’energia
magica. Cadascuna d’elles té unes caracteristiques
diferents i porta associada criatures o €ssers dife-
rents. Anem a descriure cada energia explicant
com es pot utilitzar i quins sén els éssers espirituals
i les criatures derivades. També donarem una idea
dels cercles magics vinculats.

L’energia Cosmica

Aquesta és 'energia que ve de I'espai, de les estre-
lles, els planetes, etc. Es la energia més potent que
existeix de forma que en una escala de 1a 10 1i do-
narem el 10 quan esta a I'espai i un 8 quan arriba a
la Terra.

Caracteristiques: Es energia pura, sense senti-
ment, aliena i freda. Esta associada amb el ritme
universal: lent pero segur, incommensurable. Esta
més enlla de la imaginacié de 'home que només
rep una petita part d’ella.

Utilitzacié: En els procediments magics €s una
energia motor, que es pot combinar amb altres ti-
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pus d’energia per donar més forca. L'exemple con-
temporani més proper seria el generador.

Essers i criatures: No hi ha éssers ni criatures as-
sociades amb aquesta energia a la Terra, perd al es-
pai si. De totes formes es molt rar que les grans en-
titats cosmiques arribin aqui, només acostumen a
venir les criatures més febles mitjancant els rituals
d’'invocacié. Hem de pensar que les grans entitats
fetes d’energia cosmica i matéria sén molt podero-
ses (més que els déus) i terribles, i d’aquesta mane-
ra déus, dimonis o éssers de la foscor intentaran
que no se’ls invoqui. Si alguna d’aquestes entitats
fos invocada, les conseqiiéncies serien terribles, ja
que consumira tot tipus d’energia al voltant ma-
tant a tot ser viu de la zona. Aixd no vol dir que ma-
ti a I'invocador, més aviat al contrari, segurament
el recompensara (si és que la ment del personatge
resisteix al fet de contemplar una criatura d’aques-
tes: tirada de VOLUNTAT amb dificultat MOLT
DIFICIL). Recordem que sén criatures sense senti-
ment perd molt intel-ligents que es regeixen per la
logica pura. Normalment estan relacionats amb al-
guna estrella o constel-lacié.

Cercle magic: La magia associada 'anomenem
magia cosmica. S6n els mags més logics i calcula-
dors, normalment alquimistes i astrolegs. Sén els
“cientifics” de la magia. Només saben fer anar els
rituals de la magia cosmica i aquest s’estudien en
llibres utilitzant calculs complicats. Els cercles de
mags associats a aquesta energia sén:

- Els cabalistes

- Els alquimistes

- La Escola Egipcia

- La Escola dels Pitagorics

I’energia Elemental

Aquesta és I'energia que ve de la terra, de les mun-
tanyes, dels boscos, de les selves, del mar, etc. Té
una potencia de 6 en I'escala de 1 a 10.

Caracteristiques: A diferéncia de la cosmica,
aquesta si que té sentiment. Déna la idea de la im-
mensitat, ’harmonia i la serenitat, perd també de
la violencia, de la tempesta o del volca. Es la trans-
formacio pacient, durant milers d’anys que pot ac-
celerar-se en un moment.

Utilitzacié: Serveix per controlar o canviar proces-
sos naturals: el vent, la pluja, la boira, la calor o el
fred, etc, aprofitant els recursos de la natura. Es
pot combinar amb energia cosmica per augmentar
la for¢a magica.

Essers i criatures: Els esperits associats amb
aquesta energia sén els de la natura que anome-
nem elementals. D’aquests els més associats amb
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la materia sé6n els “follets”, que no poden ser invo-
cats ja que no tenen prou entitat. De totes formes
I'energia elemental és molt estable i duradora fent
que les criatures vinculades a ella siguin molt re-
sistents al pas dels temps. Per aixd podem trobar
criatures molt antigues que han anat evolucionant
lentament des de fa milers d’anys. Perd cap no pot
comparar-se en poder amb els déus, i menys des-
prés del descobriment de I'adoracié.

Cercle magic: Sén els druides i mags relacionats
amb la natura. Fan rituals magics per reforcar la
terra i els éssers vinculats a ella. Els seus aliats
s6n els elementals i respecten als follets. Només
saben fer anar els rituals de la magia elemental,
que aprenen del contacte amb la natura, amb els
follets i de classes practiques impartides pels seus
mestres.

- Els Cercles Druidics
- Els ermitans
- Els shamans

I’energia Vital
Es I'energia més propera a ’home ja que, de fet,

I'esperit de I'home esta format per energia vital.
Dintre de 'escala de poténcies val 2.

Caracteristiques: Es la forca del canvi, de la trans-
formacié i 'evolucié. Es una energia de manifesta-
cions rapides i immediates, encara que no gaire es-
pectaculars. Esta lligada als éssers vius i es pot
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obtenir d’ells fent sacrificis en moments concrets
(per aixo els rituals).

Utilitzacié: Sutilitza per les coses relacionades amb
els éssers vius: malalties, curacions, creences O senti-
ments, el control de criatures vives, etc. Es pot com-
binar amb la energia cosmica a fi de potenciar-la.

Essers i criatures: Les criatures magiques vincula-
des a aquest tipus d’energia estan molt relacionades
amb la materia. Sén els dracs, els minotaures, les
serps marines i tot tipus de monstres llegendaris o
mitologics. Normalment es caracteritzen per la seva
forca fisica i resisténcia. Evidentment no es poden
invocar ja que estan massa lligats a la materia.

Cercle magic: S6n mags relacionats amb els sacri-
ficis de sang i l'utilitzacié del cos huma i la ment.
Només saben fer anar els rituals de magia vital.
Aquests s'aprenen de llibres plens d’esoterisme i
encanteris en vers (sén els tipics llibres de bruixes).

- Les sectes dels Misteris (grecs)
- Els cercles de bruixes
- El culte a Mitra

L’energia lluminosa

Aquesta és 'energia provinent dels déus, la que uti-
litzant per fer grans coses ila que els forma. En l'es-
cala de poteéncies val 7.

Caracteristiques: Es I'energia de la fe, de les grans
conviccions, de ordre i la jerarquia (també de
l'obediéncia). Com ve dels déus s’ha de demanar a
ells, els quals acostumen a posar una serie de con-
dicions relacionades en part amb la forma de vida
de la persona que demana.

Utilitzacié: Sutilitza pels rituals sagrats de forma
que tot el que es fa amb aquesta energia s’ha de fer
amb el nom del déu corresponent. Es la més potent
de la terra (a excepci6 de la cosmica) pero no acos-
tuma a manifestar-se gaire. No és combinable amb
cap altre energia.

Essers i criatures: Evidentment els éssers son els
déus i els seus enviats: els angels. Els angels es po-
den invocar i normalment concedeixen les seves
gracies a canvi de serveis o de giiestions relaciona-
des amb la religi6 i el combat contra el “mal”.

Cercle magic: La magia associada és la divina. S6n
els sacerdots de les religions paganes o els profetes,
monjos o persones amb “contacte amb Déu”, que
escolten la seva paraula. En aquest altim cas no hi
ha Mestre ja que és el déu el que contacte. La so-
cietat sagrada és més freqiient en el cas de les reli-
gions paganes, amb els sacerdots i tot el procés de
iniciacié. Només saben fer anar els rituals de la ma-

gia divina que s’aprenen participant en els ritus de
I'església i en visions divines o mistiques.

- L’Ordre del Gran Meteor
- Els Guardians del Grial
- Els monjos errants

- Els ermitans il-luminats

L’energia de la foscor

Aquesta és l'energia dels éssers de la foscor i dels
dimonis expulsats del reialme del déu Unic. El seu
valor dins l'escala és de 5.

Caracteristiques: Es I'energia del silenci, del caos,
de la llibertat (també de la desobediéncia), etc. Pro-
vé dels éssers de la foscor i dels dimonis essent
I'energia que els forma. La utilitzen en comptades
ocasions perd quan ho fan és molt espectacular.

Utilitzacié: S'utilitza pels rituals demoniacs, per
tant tot el que es fa amb aquesta energia s’ha de fer
amb el nom del dimoni corresponent. Es una ener-
gia molt potent perd no tant com la dels déus, per
tant un poder derivat de I'energia lluminosa des-
truira lefecte d’un derivat de I'energia de la foscor.
No existeixen els rituals corresponents als éssers de
la foscor (encara que se suposa que van existir en el
seu dia). No es pot combinar amb cap altra.

Essers i criatures: Son els éssers de la foscor (que no
Jacostumen a veure), els dimonis i les criatures de l'in-
fern. Aquests tltims tenen un interes especial en I'ho-
me, ja que gracies al “pacte amb el diable” i als sacrifi-
cis poden obtenir energia vital. A canvi ells poden
donar als humans poders i habilitats magiques (aixo
esta explicat en I'apartat dedicat als rituals de la magia).

Cercle magic: La magia associada I'anomenem ne-
gra. S6n les sectes sataniques adoradores del dia-
ble. Es dels cercles més nombrosos, ja que la via
per aconseguir poder és més “facil” que amb altres
cercles. No existeixen els corresponents als éssers
de la foscor (pot ser van existir en un passat molt
remot). A més dels rituals propis, poden utilitzar
els de la magia vital. L'aprenentatge és una barreja
de llibres esoterics (com els de la magia vital pero
malignes) i de contacte amb éssers de I'infern.

- Els Adoradors de Satanas
- Els Sacerdots de Baal
- Els bruixots i bruixes pervertits pel mal

ELS PROCEDIMENTS MAGICS:
ELS RITUALS

Hi ha dos tipus de procediments magics: els rituals
i els poders. La diferéncia més gran entre els dos és
que el temps de fer el ritual és molt més llarg que el

78




P

| Magia i alquimia

de l'activacié d'un poder. L'encanteri és el ritual
magic. El poder és un do del personatge, que ha ob-
tingut mitjangant algun ritual.

Elements d’un ritual

Aquest procés es basa en la reunié de I'energia
adient pel ritual en concret, seguint uns passos de-
terminats. Al final d’aquesta primera etapa es té
I’energia enfocada, normalment lligada a ele-
ments materials (els components magics del ri-
tual). Aquests elements es disposen d'una deter-
minada forma i es comenca l’encanteri, que
consisteix en posar la ment en un estat adient a fi
de poder canalitzar I'energia que tenim a l'abast
cap a un determinat objectiu. Una vegada fet aixo
manipulem aquesta energia sobre I'objectiu acon-
seguint l'efecte magic desitjat (fent una tirada de
Magia). En aquest moment una part de l'esperit
del personatge queda lligat a I'efecte magic men-
tre aquest duri. Quan desapareix, la fraccié de
I'anima torna a reunir-se amb la resta pero triga
tot un dia. Per concretar tot aixo utilitzem els se-
glients parametres:

Tipus d’energia: Un efecte magic necessita punts de
magia en forma de components plens d’energia d'un
o varis tipus. Quan diem que es necessita energia
elemental o vital, volem dir que almenys un dels
punts de magia ha de ser d’aquesta energia i la resta
poden ser d’energia cosmica. Sols es poden combi-
nar punts de magia formats d’energia elemental o vi-
tal amb els formats amb cosmica (no d’elemental
amb vital). Els de les energies lluminosa i fosca no es
poden combinar amb res. Aquests punts es reunei-
xenmitjancantcomponentsmagics.Hemdediferenciar
tres conceptes:

- Els punts de magia: que és I'energia que podem
reunir utilitzant els components i que només po-
den servir per rituals.

- Els punts d’esperit: que és I'energia (normalment
vital) que forma l'esperit del mag. Aquests punts
no poden utilitzar-se per fer rituals.

- Els punts d’energia: A vegades podem aconseguir
reunir energia i emmagatzemar-la, de forma que
pot ser utilitzada per qualsevol cosa (menys per 1li-
gar efectes magics) de forma immediata i sense ne-
cessitat de manipular un component fisic. Aix0 és
una cosa especial que s'especifica clarament.

Quantitat de punts: El normal sén de 3 a 5. Si es
necessiten més punts l'efecte ha de ser molt impor-
tant i ens sera més dificil de canalitzar. La dificultat
de la tirada de magia per realitzar el ritual és aquest
nombre de punts.

Mestratge minim: Cada Ritual necessita un mes-
tratge minim per poder-lo entendre. Si no es té, és
impossible fer el ritual.

||/ —

Condicions: Es refereix a una série de condicions
que ha de reunir el personatge per poder realitzar
el ritual: pertanyer a determinat cercle magic, ado-
rar a una deitat, haver fet abans un altre ritual, etc.

Procés: S’explica molt per sobre els passos a realit-
zar encaminats a enfocar l'energia dels compo-
nents, de tal forma que serveixi pel ritual en con-
cretiels passos per manipular o fabricar els objectes
necessaris pel mateix.

Duracié: Aquesta duracio es refereix al temps ne-
cessari per realitzar el ritual. La forma d'indicar-ho
és amb un nombre de d6 seguit d'una paraula d'un
periode de temps. Per exemple: 3d6 setmanes vol
dir que tirarem 3 d6, els sumarem i aixo sera el
nombre de setmanes que trigarem. A part d’aquest
temps hem de contar (a més) el temps necessari per
reunir els components (si no els tenim emmagatze-
mats). Aquest temps és independent del ritual en si
i només depen del tipus d’energia dels punts de ma-
gia que utilitzem segons la segiient relacié:

Energia cosmica (per punt) :  1d6 setmanes

Energia Elemental (per punt) : 1d6 setmanes en plena natura
2d6 setmanes prop de pobles
3d6 setmanes a ciutat

1d6 setmanes a ciutat

2d6 setmanes lluny de gent
Energia lluminosa (per punt) : 1d6 setmanes

Energia fosca (per punt) :

Energia vital (per punt) :

1d6 setmanes
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Si tenim els components emmagatzemats o els
comprem segons el preu de la llista d’equip (fent
una aventura ja que la seva disponibilitat €s
EXOTIC), llavors el temps €s zero.

Els components sén caducables: considerem que
no poden durar més d'un any (en alguns casos po-
dem comencar el ritual abans de tenir tots els com-
ponents, per exemple si el ritual dura anys). També
poden ser destruits per un accident.

Efecte: Al final del ritual es produeix I'efecte magic
gastant-se 'energia dels components. Aquest pot
ser molt variat i s'especifica en cada cas concret.
També s’especifiquen aqui els punts d’esperit del
personatge (veure punts d’esperit més a baix) que
queden lligats a 'efecte mentre aquest duri (no
confondre amb els punts de magia que necessita el
ritual per fer-se). Aquests punts només es recupe-
ren si lefecte magic desapareix: el poder es deslli-
ga, lobjecte magic és destruit, la poci6 curativa es
pren i fa l'efecte, etc. Es recuperen a I'endema.

Funcionament d’un ritual

Abans de comencar a explicar el funcionament,
hem de definir uns termes basics que influiran en
la realitzaci6 de la magia:

Els punts d’esperit: Tot personatge té una anima
formada per punts de magia vital. Aquest valor en
punts s’obté directament del valor en l'atribut de
Carisma segons:

Carisma Punts d’esperit
Molt Desagradable 3
Desagradable 5
Normal 7
Agradable 9
Molt agradable 12
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El canvi en el carisma degut a la historia personal
1o 'hem de tenir en compte ja que el que hem de
considerar és el natural de naixement del perso-
natge.

Aquests punts no s'utilitzant directament pels en-
canteris perd queden lligats als poders, als objectes
o als efectes magics mentre aquests durin en una
quantitat que varia depenen de 'encanteri en gties-
ti6. Després de l'efecte poden utilitzar-se de nou. A
més tenen influéncia en el nimero maxim de po-
ders que pot tenir una persona, ja que una vegada
lligat un punt en un efecte magic, no el podem tor-
nar a utilitzar per un altre fins que no es deslligui.

La forca interior i el factor magic: Aquest valor
ve donat per la VOLUNTAT del personatge i d’aqui

obtindrem el factor magic que té relacié amb la
quantitat de punts que es pot canalitzar:

Voluntat Forga interior Factor magic
6-8 Molt feble 1
9-10 Feble 2
11-13 Normal 3
14 - 15 Fort 4
16 - 18 Molt fort 5
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Aquest factor s'utilitza a I’hora d’activar els poders
perd aixd ho expliquem més endavant en l'apartat
corresponent.

Els components i els punts de magia: Son els ele-
ments fisics on esta continguda l'energia necessaria
pel ritual en forma de “punts magics”. Aquests ele-
ments sén comuns en les operacions magiques iun
mag en pot tenir els que vulgui al seu rebost pero, quan
es comenga un procés magic, els components sén pre-
parats i col-locats de forma adient segons el ritual en
concret, de forma que ja no sén ttils per un altre ritual.
O sigui: si per qualsevol circumstancia el procés s'in-
terromp, llavors els punts magics utilitzats es perden.
Un exemple tipic és el de la bruixa que prepara una po-
ci6 posant els components emmagatzemats al seu re-
bost dins de I'olla mentre canta 'encanteri.

En el moment de realitzar el ritual, després d’haver
fet tot el procés, s’ha de fer una tirada segons el
mestratge en Magia amb una dificultat donada pel
nombre de punts de magia requerits. Si la tirada té
exit efecte magic té lloc.

La seqiiencia de funcionament del procediment
magic és la seglient:

- Primer es comprova que el mestratge del perso-
natge sigui el suficient per realitzar el ritual, que
reuneixi les condicions i que no hi hagi cap prohi-
bicié o condicionant especial que I'afecti. Es mira
si té prou punts d’esperit no lligats i si té prou
punts magics en components.

- Després es tiren el nombre de d6 indicats en la du-
raci6 del ritual. Durant aquest temps se suposa que
el personatge realitza peridodicament processos
magics que tenen com a finalitat preparar els com-
ponents de forma adient i realitzar els passos del
ritual segons s’explica en el procés concret.

- Arribat el moment, es tira a la taula segons el
mestratge en Magia i es produeix l'efecte magic si
es té exit.

- S'anoten els punts lligats a l'efecte magic. Aquests
punts ja no es poden utilitzar en cap altre encante-
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ri o efecte magic fins que aquest desapareix. Lla-
vors tornen al dia segtient.

RITUALS MAGICS

ADVERTENCIA DE L’AUTOR

“TOTS ELS RITUALS SON FRUIT DE LA
MEVA IMAGINACIO
I NO TENEN CAP BASE REAL.
ES ABSURD DONCS PROVAR DE PORTAR-
LOS A LA PRACTICA”

Poden haver molts rituals magics perd aqui només
donarem alguns que considerem com els rituals de
base. El Director de Joc pot inventar algun més se-
guint les idees d’aquest capitol. Donarem cadascun
dels rituals seguint 'esquema indicat en I'apartat
anterior. L'ordre sera el del tipus d’energia prima-
ria.

Alguns dels rituals sén d’obtencié de poder. Per
veure el poder en concret hem d’anar al punt 5.5.

No es pot fer més d’'un ritual a '’hora. Si el mag
esta fent un ritual determinat i vol comencgar un

U

altre abans que aquest s’acabi, haura de perdre’l. A
més perdra els components que havia preparat pel
ritual, és a dir: els punts magics del ritual, ja que
aquests havien estat arreglats pel primer ritual.
Els punts d’energia emmagatzemats per mitja d’al-
gun sistema especial (no en components) no es
perden, ja que no so6n utilitzats fins al final del pro-
cés.

Aquests rituals poden ser modificats o ampliats
mitjan¢ant l'investigacié magica. Aixd només ho
poden fer els Mestres i requereix d’estudi i medita-
ci6, seguint un procés equivalent al alquimic (que
expliquem més endavant). El nombre de processos
i la dificultat depen del mestratge minim requerit
per fer el ritual segons:

Mestratge minim  Dificultat ~ Ntm. de processos
Iniciat +3 dé
Mestre +5 2d6

La duracié6 de cada procés és d'un mes. A més, si un
Mestre aconsegueix un ritual d'un altre tipus de
magia, pot intentar “traduir-lo” a la seva. La difi-
cultat pero rep llavors un +3 addicional.

MAGIA COSMICA

“... Ja que no existeix poder en el firmament, o en l'eter, 0 a la terra o a baix d'ella, o a sobre de terra seca
o d'aigua, en l'aire o el foc, conjur o malediccié que no siguin obedients a les necessitats del Mag”

Tipus d’energia: Vital i Cosmica
Quantitat de punts magics: 3
Mestratge minim: Iniciat

Duracié: 1d6 mesos

especificats en el poder en qiiesti6.

RC-1: Ritual d’obtencié de poder cosmic

Condicions: Pertanyer a algun cercle de magia cosmica

Procés: Després d’'elaborats calculs astrologics (tirada d’astrologia) es determina un dia i una hora.
Es fan elaborats processos alquimics (tirada d’alquimia) per obtenir una pocié especial [Nombre de
processos: 3, Duracié: 1d6 dies, Raresa: RAR] que es deixa varies vegades a la llum de la lluna i les es-
trelles. A 'hora del dia assenyalat, el personatge és dessagna un punt de la propia sang i la barreja
amb la pocié preparada abans bevent-se el contingut seguidament.

Efecte: Obtenci6 d'un poder cosmic descrit a I'apartat dels poders. Els punts que queden lligats estan
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RC-2: Ritual del mirall de transport

Tipus d’energia: Cosmica

Quantitat de punts magics: 4

Mestratge minim: Iniciat

Condicions: Pertanyer a algun cercle de magia cosmica

Procés: Selaboren dos miralls el més finament polits possible [algu els ha de fabricar, exit: especial
minim, preu: 10 mo] i es deixen exposats a la llum de les estrelles i la lluna cada nit fins al dia assen-
yalat. S’evita com sigui que li doni la llum del sol (una bona idea es tapar-los amb una tela fosca). Es
fan elaborats calculs astrologics (tirada amb éxit d’astrologia) per determinar una hora i un dia (ha
de ser de nit). El dia en concret s'exposa al cel un dels miralls i s'observa el reflex de la lluna entrant
en lestat de meditacié i portant la ment al lloc on s’ha posat l'altre mirall.

Duraci6: 1d6 setmanes

Efecte: Si la tirada de Magia té &xit, el mag podra passar a partir d'aquest moment d'un mirall a 'al-
tre sempre que sigui de nit i el mirall pel que s’entra reflexa el cel (es pot apartar la tela que el cobreix
el moment necessari). S'inverteixen dos punts d’esperit. Si el sol es reflexa alguna vegada en el mirall,
aquest es trencara (i els punts retornaran al dia segtient al mag). El lloc dels miralls es pot canviar
quan es vulgui sense problemes.

RC-3: Ritual de fabricacio de Uesfera de contacte

Tipus d’energia: Cosmica

Quantitat de punts magics: 3

Mestratge minim: Iniciat

Condicions: Pertanyer a algun cercle de magia cosmica
Procés: Es poleix una esfera de cristall el més finament possible [algt I'ha de fabricar, exit: especial
minim, preu: 10 mo], i s’exposa a la llum lunar durant el temps indicat en la duracié, tot fent una me-
ditacio especial.

Duracié: 1d6 setmanes

Efecte: Una vegada acabat el ritual obtenim una esfera de vidre amb la capacitat d’entrar en contac-
te amb éssers de l'espai mitjangant una petita meditaci6. Aixo ens lliga 1 punt d’esperit i mentre esti-
gui lligat podrem utilitzar I'esfera. Aquests éssers es comuniquen mentalment i poden donar visions
com part de les seves ensenyances. La informacié que donen es refereix a qgtiestions técniques i per-
met augmentar els nivells d’alquimia i astrologia com si tinguéssim un professor de nivell Gran Mes-
tre. A més poden donar-nos informacions relatives a les entitats cosmiques.
En concret ens donen la informacié de com invocar els éssers de I'espai més febles: els ignis (descrits
al bestiari).

RC-4: Ritual de fabricacié de la esfera de visié llunyana

Tipus d’energia: Cosmica

Quantitat de punts magics: 3

Mestratge minim: Iniciat

Condicions: Pertanyer a algun cercle de magia cosmica

Procés: Es el mateix que el descrit pel ritual de contacte amb éssers de I'espai i, a més, es pot utilit-
zar la mateixa esfera de cristall per les dues coses. De totes formes no es poden fer els dos rituals a
I'hora: primer s’ha de fer un i després l'altre (l'ordre no importa).
Duraci6: 1d6 setmanes

Efecte: Es lliga un punt d’esperit (sera el segon si ja haviem fet el ritual de contacte) i l'esfera esta aca-
bada. A partir d’aquell moment i fins que no es deslligui el punt podrem fer-la servir. El funcionament
és el segiient: Després d'uns moments de concentraci6, I'esfera ens pot mostrar qualsevol lloc amb
una distancia de 250 Qm. Si en aquell lloc hi ha una altra esfera podem també escoltar a través d’ella
i ens podem comunicar parlant, ja que I'esfera transmetra les nostres paraules (una mica distorsio-
nades depenen de la polidesa del cristall). La comunicaci6 pot fer-se en les dues direccions si hi ha
un mag en cada esfera.
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RC-5: Ritual d’invocacio d’Ignis

Tipus d’energia: Cosmica

Quantitat de punts magics: 5

Mestratge minim: Iniciat

Condicions: Pertanyer a algun cercle de magia cosmica i que el ritual d'invocacié s’hagi aprés amb
I'esfera de contacte amb els éssers de I'espai.

Procés: Es prepara un pentagrama al terra envoltat d'una circumferéncia de forma que la llum de les
estrelles pugui il-luminar-lo. En la circumferéncia s’escriu el nom de I'ésser invocat (que s’ha apres
mitjancant l'esfera de contacte) i s’'inicia el ritual en el dia assenyalat (tirada amb éxit d’astrologia).
Previament s’ha preparat el focus, o objecte on lligarem I'ésser i que ha de ser fet d’alguna pedra pre-
ciosa.

Duracié: 1d6 setmanes

Efecte: L'Igni apareix a dins del cercle i, si la tirada té exit, obeeix les ordres de I'invocador. Aquest
ser només es visible per aquest i esta lligat amb ell amb un vincle telepatic que costa un punt d’espe-
rit. Al final del ritual, I'invocador escull entre deixar anar a I'Igni o lligar-lo al focus per utilitzar-lo
quan vulgui. L'Igni no es podra allunyar més d'un Qm del focus.

RC-6: Ritual de fabricacio d’objectes especials

Tipus d’energia: Cosmica

Quantitat de punts magics: 5

Mestratge minim: Iniciat

Condicions: Pertanyer a algun cercle de magia cosmica

Procés: Es fabrica un objecte: una arma, una capa, una joia, etc. Mitjancant el ritual es lliga un po-
der a 'objecte. S’ha d’especificar el funcionament del poder: la invisibilitat és pel objecte o pel porta-
dor de l'objecte?, per exemple. Un altre opci6 és preparar 'objecte per emmagatzemar punts d’ener-
gia cosmica amb un maxim de 5.

| Duracié: 1d6 mesos

‘ Efecte: Es lliguen tants punts d’esperit com correspongui al poder o als punts que vulguem emma-
i gatzemar (maxim 5). Si gastem aquests punts podrem tornar a recarregar I'objecte trigant el temps
»

|

corresponent a I'especificat per " energia cosmica (1d6 setmanes) i mantenint el maxim de 5. El po-
der sera activat per I'usuari de l'objecte i tindra l'efecte especificat. Si el mag mor pot escollir portar
la seva anima a l'objecte. Llavors el que decideix quan s’activa el poder és ell.

RC-7: Ritual de fabricacio del Golem

Tipus d’energia: Cosmica

Quantitat de punts magics: 3: de fang, 4: de pedra, 5: de fusta (veure procés).

Mestratge minim: Mestre

Condicions: Pertanyer a algun cercle de magia cosmica

Procés: Es construeix mecanicament una figura humana a partir de fang, pedra o metall (segons la
potencia del golem que vulguem fer). Mitjangant el cristall de contacte es pregunta als éssers cosmics
quina es la paraula i el dia adient per unir 'energia de I'espai a la mateéria. La paraula es fabrica amb
el material del golem utilitzant lletres hebrees (sera la runa de la vida), i s’introdueix a la boca del go-
lem en el dia assenyalat. Normalment se sella la boca d’alguna manera.

Duracié: 1d6 mesos

Efecte: Es lliguen tants punts d’esperit com energia hem canalitzat per fer el golem. A partir de lla-
vors aquest estara a les nostres ordres. El golem esta descrit al bestiari.




W Almogavers

RC-8: Ritual de lligadura d’esperit

Tipus d’energia: Cosmica

Quantitat de punts magics: 5

Mestratge minim: Mestre

Condicions: Pertanyer a algun cercle de magia cosmica

Procés: S’ha de disposar d’un Igni (o un altre tipus d’ésser fet d’energia) que estara lligat a una pedra
preciosa (el focus), i un objecte a on s’ha lligat un poder. S’encasta la joia del focus a 'objecte que té
el poder. Mitjancant el ritual es sotmes la voluntat de I'ésser fins a reduir-la a zero. Llavors, i de for-
ma solemne, se li dona la Gran Ordre de lligadura.

Duracié: 1d6 dies

Efecte: L'ésser queda lligat a I'objecte i el mag allibera els punts que tenia lligats al poder o als punts
d’energia emmagatzemats. D’aquesta manera, un poder lligat que requeria molts punts, ara només en
requereix un: el de I'ésser lligat, ja que aquest és el que lliga ara el poder o els punts d’energia. Com obe-
eix les ordres del mag, aquest pot activar el poder quan ho mani. Aixo ho pot fer amb una ordre telepa-
tica. Si I'objecte es donat pel mag a un altre persona i el mag aixi ho especifica, I'ésser activara el poder
a un ordre verbal d’aquesta persona. Quan el mag mor, I'ésser pot decidir anar-se o quedar-se lligat a
l'objecte retenint el poder (que estava lligat al seu esperit), pero llavors no té perque obeir cap ordre.

RC-9: Ritual del portal dimensional

Tipus d’energia: Cosmica

Quantitat de punts magics: 5

Mestratge minim: Mestre

Condicions: Pertanyer a algun cercle de magia cosmica i haver fet el mirall de transport.

Procés: Amb el mirall de transport s'apunta cap un eclipse de sol o de lluna (tirada d’astrologia per
saber el moment adient) seguint un ritual elaborat.

Duracié: 1d6 mesos

Efecte: Es lliga un punt d’esperit. El mirall de transport pot seguir fent la seva funcié pero, a més, pot
comunicar-nos amb altres mons si es posa el mirall de forma que la seva superficie segueixi exacta-
ment la linia Nord-Sud. Aquests mons es deixen a la imaginacié6 del Director de Joc ja que, en princi-
pi, sén infinits. De totes formes, degut al dia en concret en que s’ha fet la exposicié del mirall, només
es pot accedir a un d’aquests infinits mons amb aquest mirall.

RC-10: Ritual de la vida eterna

Tipus d’energia: Cosmica

Quantitat de punts magics: 10

Mestratge minim: Gran Mestre

Condicions: Pertanyer a algun cercle de magia cosmica.

Procés: Mitjancant un complicadissim procés alquimic [Nombre de processos: 10, Duracio: 1d6 dies,
Raresa: EXOTIC] el mag prepara un elixir especial. Aquest s’ha de fer en un dia en concret a una ho-
ra determinada (tirada d’astrologia).

Duracié: 1d6 anys

Efecte: El mag es pren lelixir i tot el cos es regenera fins a tenir I'edat de 18 anys. Aixo triga uns
quants minuts. La seva anima es transmuta d’energia vital a cosmica perdent en el canvi un punt d’es-
perit. Aquest procés és traumatic i s’ha de superar una tirada de VOLUNTAT amb dificultat MOLT
DIFICIL o es mor. A partir d’aquest moment pot augmentar els seus punts d’energia cosmica a ra6
d’'un per any. Es immortal (no té malalties ni sofreix envelliment) a menys que sigui destruit, i reté els
poders que tenia.
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MAGIA ELEMENTAL

“Mare de la fertilitat que guardes l'aigua en el teu ser, l'aire t'acaricia la cara i tens el calor del Sol
al cor. Ets la matriu de la vida i la gracia de les estacions ...”

RE-1: Ritual d’obtencio de poder elemental

Tipus d’energia: Elemental

Quantitat de punts magics: 3

Mestratge minim: Iniciat

Condicions: Pertanyer a algun cercle de magia elemental

Procés: Enmig d'un lloc aillat, nu i en ple contacte amb la natura, el personatge s’identifica amb la
terra, I'aigua i l'aire fent diversos processos de purificacié. Durant tot el ritual no ha de posar-se en
contacte amb cap ésser huma.

Duracié: 1d6 mesos

Efecte: Obtencio d'un poder elemental descrit a I'apartat dels poders. Els punts que queden lligats es-
tan especificats en el poder en qiiesti6.

RE-2: Ritual d’obtencié d’herbes magiques curatives

Tipus d’energia: Elemental

Quantitat de punts magics: 1

Mestratge minim: Iniciat

Condicions: Pertanyer a algun cercle de magia elemental

Procés: Es recullen unes herbes en concret mitjancant el coneixement vegetal (tirada de coneixe-
ment) i se segueix un llarg procés relacionat amb els periodes lunars.

Duracié: 1d6 dies

Efecte: S'obtenen unes quantes dosis d’herbes curatives. El nombre de dosis depén del nombre de
punts d’esperit lligats: una dosis per punt. Es poden guardar fins al moment de l'utilitzacié, llavors es
preparen en infusié o es masteguen i l'efecte és la reduccié de la POTENCIA de qualsevol malaltia en
3d6 punts (repetint els 1) per dosis.

RE-3: Ritual de control climatic

Tipus d’energia: Elemental

Quantitat de punts magics: 2

Mestratge minim: Iniciat

Condicions: Pertanyer a algun cercle de magia elemental

Procés: El mag entra en meditacié profunda i es manté aixi durant tot el temps del procés i el temps
que vulgui mantenir el control.

Duracié: 1d6 hores

Efecte: Es pot controlar el vent, la temperatura, les corrents marines, etc dintre d'uns limits naturals
(com a maxim una tempesta). Mentre ho fa, té visions dels elements que controla: els nivols, l'aire,
etc. La duracié del control depen dels punts d’esperit lligats: una hora per punt.




W Almogavers 4l

RE-4: Ritual de contacte amb follets

Tipus d’energia: Elemental

Quantitat de punts magics: 1

Mestratge minim: Iniciat

Condicions: Pertanyer a algun cercle de magia elemental

Procés: Anar a un bosc o lloc de natura salvatge i meditar

Duracié: 1d6 hores

Efecte: Es lliga un punt d’esperit al lloc i apareix un o més follets. El tipus de follet es deixa a la dis-
creci6 del Director de Joc. Es poden fer preguntes que es respondran amb jocs o endevinalles. En con-
cret poden explicar com es poden lligar elementals. Es poden demanar herbes especials, que es pa-
garan amb algun servei estrany: posar un nadé del poble elemental en una familia d’humans, donar
el primer fill que es tingui, conveéncer a una noia bonica que passi pel bosc, etc. Després del contacte
el punt lligat retornara al dia segiient.

RE-5: Ritual de lligadura d’elementals

Tipus d’energia: Elemental

Quantitat de punts magics: 3

Mestratge minim: Iniciat

Condicions: Pertanyer a algun cercle de magia elemental i saber el ritual explicat pels follets.
Procés: Realitzar el procés explicat pels follets en un bosc o lloc similar. Préviament s’haura prepa-
rat un animal.

Duracié: 1d6 hores

Efecte: L'elemental queda lligat a 'animal escollit. Aixd necessita un punt d’esperit dedicat. A partir
d’aquest moment I'animal esta vinculat telepaticament amb el mag i obeira les seves ordres (el mag
pot veure a través d’ell si vol). De fet és el que s'anomena un familiar i és semi-intel-ligent (és immu-
ne als efectes magics que controlen animals) i ajuda al mag de forma activa. No pot allunyar-se del
mag més enlla de 25 Qm (si aixo passa 'elemental es deslliga). Es pot utilitzar el ritual d’obtenci6 de
poder elemental per lligar un poder de com a maxim 3 punts al familiar. Aquest, llavors, podra utilit-
zar-lo per propia iniciativa a fi d’ajudar al mag o per ordres directes (telepatiques) d’ell.

RE-6: Ritual de contacte amb la natura

Tipus d’energia: Elemental

Quantitat de punts magics: 1

Mestratge minim: Iniciat

Condicions: Pertanyer a algun cercle de magia elemental.

Procés: Concentracié i meditacié enmig d'un bosc, muntanya o lloc similar.
Duracié: 1d6 hores

Efecte: El mag es comunica amb l'esperit del bosc, la muntanya, etc i rep informaci6 del seu estat,
dels llocs perillosos i malignes. També pot saber quina gent hi ha per la zona. Aquest procés lliga un
punt d’esperit que retorna al dia segiient.
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RE-7: Ritual de fabricacié de pal de poder

Tipus d’energia: Elemental

Quantitat de punts magics: Especial (veure efecte)

Mestratge minim: Mestre

Condicions: Pertanyer a algun cercle de magia elemental

Procés: Anar a demanar un pal d'una fusta especial al poble dels follets i seguir un procés laboriés de
poliment relacionat amb les fases de la lluna.

Duracié: 1d6 setmanes

Efecte: La quantitat d'energia reunida de tipus elemental (no de cosmica ni de cap altre tipus) queda atrapada en el pal. Es po-
den atrapar tants punts com punts d'esperit lliguem al pal. Aquests punts els podem gastar posteriorment de forma immedia-
ta quan vulguem. Aixo es especialment 1til en la realitzaci6 de poders (vegeu apartat corresponent). Per cada punt utilitzat es
deslliga un punt d’esperit, que es podra utilitzar al dia segiient.

Es poden afegir més punts mitjangant el procés normal de recollida d'energia elemental (lligant un punt d’esperit per cadascun d’ells).
Si el personatge mor, pot decidir entre recollir els punts del pal i anar-se on van les animes quan moren o traslladar la seva anima al
pal (amb tots el poders que tingui). Esdevindra una mena d'objecte magic intel-ligent. Si el pal es trenca, tots els punt sén alliberats.
Un altre possibilitat es fer posteriorment el ritual de lligadura d’elementals i lligar aquest al pal enlloc de a un animal. Llavors
es considera que aquest té una anima de 5 punts i que els punts lligats, per mantenir els d’energia elemental, pertanyen a aques-
taino ala del mag. L'elemental lligat al pal recupera els punts al dia segiient de fer servir els punts emmagatzemats de la ma-
teixa forma que ho faria el personatge. Si el mag mor o el pal es trenca, I'elemental s'allibera.

RE-8: Ritual de creacio d’un lloc magic

Tipus d’energia: Elemental

Quantitat de punts magics: 10

Mestratge minim: Mestre

Condicions: Pertanyer a algun cercle de magia elemental. El lloc ha de ser un bosc, una muntanya,
una maresma, etc.

Procés: Primer s’ha de fer el ritual de contacte amb la natura. Després, si no hi ha influéncies nega-
tives es pot iniciar el ritual durant el qual el mag no pot menjar res (només pot veure aigua) entrant
en un estat de profunda meditaci6.

Duracié: 1d6 dies

Efecte: Durant tot el procés, el mag ha pres un coneixement profund del bosc (o muntanya, mares-
me, etc), de tal manera que coneix cada arbre, cada pedra, etc. Es lliga un punt d’esperit i, a partir
d’aquest moment, el mag esta en contacte permanent amb l'anima del bosc. Pot traslladar-se “cami-
nant” d'un lloc a I'altre del bosc de forma immediata passant per senders invisibles. Pot manar a tots
els animals, vegetals i follets del bosc. I pot veure el qué passa a qualsevol indret concentrant-se i es-
collint el lloc en concret.

RE-9: Ritual del cami secret

Tipus d’energia: Elemental

Quantitat de punts magics: 5

Mestratge minim: Mestre

Condicions: Pertanyer a algun cercle de magia elemental i haver fet el ritual del lloc magic

Procés: En un dia especial, I'equinocci de primavera, el de la tardor, el solstici d’estiu o d’hivern, es
busca, utilitzant la intuicié mistica, el cami secret al moén de les fades.

Duracié: 1d6 mesos

Efecte: Per poder “recordar” el cami de nou, el mag ha de lligar un punt d’esperit. A partir d’ara podra
anar quan vulgui al mén de les fades, on hi ha el reialme del rei de les fades (follets), el del rei de la
muntanya (gnoms), el del rei de les cavernes (nans), etc.
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hRE-10: Ritual de creacio de la font de la vida

i

Tipus d’energia: Elemental

Quantitat de punts magics: 10

Mestratge minim: Gran Mestre

Condicions: Pertanyer a algun cercle de magia clemental. La font ha d’estar situada a un lloc magic
elemental.

Procés: Primer s’ha d’obtenir un lloc magic. Després durant tota la duraci6 del ritual s’ha de fer un
tipus especial de meditacié de forma periodica en el lloc concret on vulguem la font.

Duracié: 1d6 anys

Efecte: Després que passi el temps estipulat, apareix un aiguaneix que anira formant un petit llac.
Qualsevol que begui d’aquesta aigua no envellira durant I'any en curs (es pot veure totes les vegades
que es vulgui) i curara 1d6 punts de POTENCIA de qualsevol malaltia o ferida una vegada al dia. A
més, el llac déna de forma immediata un punt d’energia elemental per dia.

MAGIA VITAL

“Els Mags de l'antiguitat tenien la teoria que qualsevol ésser viu era un magatzem d’energia, va-
riant en la quantitat segons la grandaria, i en la qualitat segons el seu caracter moral i mental ...”

-

RV-1: Ritual d’obtencié de poder vital

Tipus d’energia: Vital

Quantitat de punts magics: 3

Mestratge minim: Iniciat

Condicions: Pertanyer a algun cercle de magia vital o negra.

Procés: Es reuneix un grup d'Iniciats o Aprenents del cercle magic i se segueix un ritus especial on
cadascun lliga un punt d’esperit propi (amb dessagnament).

Duracié: Una vegada a I'any

Efecte: Cada un dels Iniciats participants obté un poder vital descrit a I'apartat dels poders. Els punts
que queden lligats estan especificats en el poder en qiiesti6 i un dels punts és el lligat al comengament.
El cercle de gent queda magicament vinculat de forma que no poden tornar a repetir el ritus si no és
entre ells (no fa falta que hi siguin tots). La introduccié d’'un nou membre sempre és possible, pero hi
ha d’haver més membres antics que de nous en el nou cercle. Quan un d’ells mor o renuncia al cercle,
el altres se n'adonen.

R

-

RV-2: Ritual de la sang vital

Tipus d’energia: Vital

Quantitat de punts magics: 3

Mestratge minim: Iniciat

Condicions: Pertanyer a algun cercle de magia vital o negra.
Procés: Mitjangant un ritual on es dessagna un punt de sang es transforma aquesta sang en una po-
ci6 curativa.

Duracié: 1d6 minuts

Efecte: S'obtenen unes quantes dosis de poci6 curativa. El nombre de dosis depén del nombre de
punts d’esperit lligats: una dosis per punt. La sang s’ha d’ingerir quan encara esta calenta i I'efecte és
la reducci6 de la POTENCIA de gualsevol malaltia en 1d6 punts per dosis (repetint els 1)
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RV-3: Ritual de control

Tipus d’energia: Vital

Quantitat de punts magics: 3

Mestratge minim: Iniciat

Condicions: Pertanyer a algun cercle de magia vital o negra.

Procés: S’ha d’haver aconseguit que la persona tingui una certa familiaritat i confianga. Llavors se li
fa ingerir una mica de sang propia (es pot barrejar en qualsevol altre liquid). Una vegada fet aixo es
mira fixament als ulls de la victima intentant “atrapar” I'anima.

Duracié: 1d6 hores.

Efecte: Permet fer una tirada confrontada VOLUNTAT contra VOLUNTAT. Si es té exit es lliga un
punt d’esperit i la persona sera un esclau del personatge i obeira les ordres del controlador mentre
aquestes no siguin suicides. Si 'ordre és suicida, el personatge controlat té dret a tirar una altra ve-
gada VOLUNTAT contra VOLUNTAT. Es necessiten dos graus d’exit a favor per aconseguir que el
personatge obeeixi. Si el personatge controlat guanya la tirada, el control desapareix. El punt retor-
na si mor, s'allibera o és alliberat.

RV-4: Ritual de convocar els esperits

Tipus d’energia: Vital

Quantitat de punts magics: 3

Mestratge minim: Iniciat

Condicions: Pertanyer a algun cercle de magia vital o negra i estar a prop d'on ha mort algd recent-
ment (menys d’'una setmana).

Procés: El mag entra en un estat de meditaci6 profunda i es posa en contacte amb I'esperit d'una per-
sona morta fa poc.

Duracié: 1d6 minuts

Efecte: El mag pot parlar i fer preguntes. També pot intentar controlar i lligar I'esperit amb una ti-
rada confrontada de VOLUNTAT contra VOLUNTAT. Si no s’aconsegueix, I'esperit fuig. Si guanya
I'esperit, el mag queda posseit (pot fer intents per lliurar-se una vegada cada setmana o quan rebi or-
dres suicides o contra natura). L'esperit dominat queda junt al mag amb un vincle telepatic, lligat per
una corda invisible, i obeeix les seves ordres (no pot separar-se més de 10 metres).

RV-5: Ritual de creacio d’homiincul

Tipus d’energia: Vital

Quantitat de punts magics: 5

Mestratge minim: Iniciat

Condicions: Pertanyer a algun cercle de magia vital o negra i tenir un esperit lligat.

Procés: Dessagnar-se 5 punts de sang i regar amb aquesta un fetus recent. En la primera part es fa
créixer en un recipient ple del liquid de la placenta d’'una dona i es manté calent i amb forca nodrien.
L'esperit dominat es vincula a la carni a la sang.

Duracié: 1d6 mesos

Efecte: Al cap del temps apareix un petit homenet que esta vinculat telepaticament amb el mag i que
obeeix totes les seves ordres. Aquest lliga un punt d’esperit (i al dia segiient recupera el que havia lli-
gat abans a l'esperit per controlar-lo). L'ésser és intel-ligent i pot fer treballs complicats. En qualsevol
moment el mag pot “xuclar” punts d’energia vital de 'homenet fins a un maxim de 5, pero aquest
haura de recuperar-los per tornar a funcionar normalment (si en treu els 5 'homuncul resta immobil
fins que en recuperi un). Aquesta recuperaci6 la fa el propi homuncul al ritme normal d’obtencié
d’energia vital.
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RV-6: Ritual de regeneracio

Tipus d’energia: Vital

Quantitat de punts magics: 5

Mestratge minim: Iniciat

Condicions: Pertanyer a algun cercle de magia vital o negra.

Procés: Es colloca el cos destrossat (perd viu) a sobre d’'una plataforma i s’inicia una meditacié molt
profunda mantenint les mans per sobre i fent passades repetides.

Duracié: 1d6 minuts

Efecte: El cos es reconstrueix fent que tota ferida cicatritzi i la sang perduda es regeneri. La persona
regenerada perd un punt d’esperit perd, en aquest cas, el mag no lliga cap punt d’esperit (ja ho fa el
pacient).

RV-7: Ritual d’aixecar els morts

Tipus d’energia: Vital

Quantitat de punts magics: 5

Mestratge minim: Mestre

Condicions: Pertanyer a algun cercle de magia vital o negra i tenir el cos d’algt recent mort (menys
d’un dia).

Procés: Es fa préviament el ritual de convocar esperit i es domina o s’utilitza un esperit préviament
dominat. Després es traspassa l'energia dels components al cos mort.

Duracié: 1d6 hores

Efecte: El cos de ’home mort s’aixeca i obeeix les ordres de forma mecanica (no existeix vincle men-
tal). Es lliga un punt d’esperit (i al dia segiient es recupera el que lligava a I'esperit dominat). Hem de
tenir en compte que I'esperit lligat no és 'anima de la persona morta sin6 només la seva “carcassa”
espiritual que queda voltant pel mén. La descripci6 del mort vivent esta al bestiari.

RV-8: Ritual de transformacio

Tipus d’energia: Vital

Quantitat de punts magics: 4

Mestratge minim: Mestre

Condicions: Pertanyer a algun cercle de magia vital o negra.
Procés: Aconseguir 'animal en qué es transformara 'objectiu del encanteri. Unir un punt de sang de
I'animal amb un punt de sang de la persona mitjan¢ant un ritual molt elaborat i fer veure la sang ca-
lenta a la persona objecte del encanteri.

Duracié: 1d6 hores

Efecte: La persona que begui la sang és transformara progressivament en I'animal durant uns quants
minuts. Al final tindrem un animal amb l'intel-ligéncia de la persona i la forma fisica i els instints de
I'animal. Es lliga un punt d’esperit. El mag pot desfer 'encanteri quan vulgui.
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RV-9: Ritual d’absorcioé d’energia vital

Tipus d’energia: Vital

Quantitat de punts magics: Especial (veure efecte)

Mestratge minim: Mestre

Condicions: Pertanyer a algun cercle de magia vital o negra.

Procés: Primer s’ha d’haver controlat a una persona (veure ritual de control o poder equivalent). Mi-
rant fixament a la persona controlada s'intenta arribar a I'anima i absorbir-la. Es requereix una tira-
da de VOLUNTAT contra VOLUNTAT amb dos graus d’exit.

Duracié: 1d6 minuts

Efecte: Si la tirada de VOLUNTAT contra VOLUNTAT té éxit amb dos graus, s'absorbeixen els punts
d’esperit de la persona controlada en forma de punts d’energia utilitzable per rituals i poders. La per-
sona mor tant si es té &xit com si es falla. Només es lliga un punt d’esperit per tot el conjunt de punts
absorbits. Si es torna a fer el ritual, es lliga un altre punt (cada un controlant el seu “paquet” de punts)
perd el maxim nombre de punts que es poden tenir absorbits és igual als de 'anima del propi mag.
Aquests punts es poden utilitzar per rituals posteriors o per potenciar poders, perd no sén punts
d’anima, amb la qual cosa no els podrem tenir en compte per lligar poders o altres efectes magics.
Quan s'acaben tots el punts corresponents a un “paquet” es deslliga el punt d’esperit dedicat.

RV-10: Ritual del canvi de cossos

Tipus d’energia: Vital

Quantitat de punts magics: 10

Mestratge minim: Gran Mestre

Condicions: Pertanyer a algun cercle de magia vital o negra i tenir una persona dominada.

Procés: Primer s’ha d’haver controlat a una persona (veure ritual de control o poder equivalent). Mi-
rant fixament a la persona controlada s’intenta agafar I'anima.

Duracié: 1d6 minuts

Efecte: Si la tirada de VOLUNTAT contra VOLUNTAT té éxit amb dos graus, les animes canvien de
cos. Es ideal per un mag vell que vulgui tornar a tenir un cos jove. Si un mag de nivell Gran Mestre
mor, pot intentar fer aquest ritual si té els punts d’energia requerits, mentre el seu esperit encara esta
a la terra. Si no hi ha cap persona dominada, pot intentar fer abans el ritual de dominaci6. Per tot
aixd pot gastar (si vol) els punts de la seva propia anima com punts d’energia vital.

MAGIA DIVINA

“El mag absorbeix a déu, s'alimenta d'ell i s'intoxica amb ell. A poc a poc el cos es purificara amb la preséncia in-
terna de déu fins al dia en qué es descartara la carcassa mortal convertint-se en el Temple viu de l'Esperit Sant...”

RL-1: Ritual de purificacio

Tipus d’energia: Lluminosa

Quantitat de punts magics: 1

Mestratge minim: Iniciat

Condicions: Pertanyer a algun cercle de magia sagrada i tenir 'acord del déu.

Procés: Es resa i es fan obres bones d’acord amb els manaments del déu. Al cap d'un cert temps es
produeix l'efecte.

Duracié: 1d6 mesos

Efecte: El mag transmuta un punt d’energia vital en energia lluminosa. Com efecte secundari, a partir
d’aleshores, les persones al voltant del mag es trobaran bé amb la seva preséncia. Tots seran més ama-
bles i considerats. Els animals es tornaran mansos i tranquils. Quants més punts lluminosos es tinguin,
més gran és l'efecte. Per donar una idea: 3: vol dir persona molt bona i agradable, 6: és un sant que no
s'immuta per la violeéncia ni el martiri, 9: tots els animals ferotges s'amansen d'immediat quan ell esta a
prop, 12: la seva preséncia en una regié fa que tot el moén i els animals estiguin contents i felicos.
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RL-2: Ritual d’obtencio de poder sagrat

Tipus d’energia: Lluminosa

Quantitat de punts magics: 1

Mestratge minim: Iniciat

Condicions: Pertanyer a algun cercle de magia sagrada i tenir 'acord del déu.

Procés: Després d’'un dejuni del temps indicat, i durant el qual s’ha fet peniténcia i s’ha resat molt,
s’obté una visié divina on es concedeix un poder sagrat.

Duracié: 1d6 setmanes

Efecte: El personatge sofreix una visié divina que li encomana una missi6. A canvi rep un poder de
magia divina lligant els punts que corresponguin. Aquest punts d’esperit canvien de magia vital a llu-
minosa.

RL-3: Ritual d’invocacié d’un angel menor

Tipus d’energia: Lluminosa

Quantitat de punts magics: 1

Mestratge minim: Iniciat

Condicions: Pertanyer a algun cercle de magia sagrada i tenir 'acord del déu. Només es pot fer una
vegada.

Procés: Es resa profundament cada dia fins a I'aparici6 de I'angel.

Duracié: 1d6 dies

Efecte: L'angel s’apareix i comunica al personatge que ha estat encomanat per la seva guarda (sera
l'angel de la guarda del personatge). Protegira al personatge d'influéncies malignes. Aquest tipus d’an-
gel és invisible i només el pot veure el mag. Esta descrit al bestiari.

RL-4: Ritual de consagracié

Tipus d’energia: Lluminosa
Quantitat de punts magics: 5
Mestratge minim: Iniciat
Condicions: Pertanyer a algun cercle de magia sagrada i tenir I'acord del déu (aquest només donara
la seva aprovaci6 en els casos de consagrar una església o similars).

Procés: Se segueix un ritual molt elaborat amb encens, oracions, etc.

Duraci6: 1d6 hores

Efecte: El lloc queda consagrat per 'adoraci6 del déu. Tota magia negra que hi hagués es destruida
i, a partir d’ara, és impossible per un ésser o persona, que tingui punts de foscor a I'esperit, fer magia
o activar un poder (dins del recinte consagrat).
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RL-5: Ritual de benediccio

Tipus d’energia: Lluminosa

Quantitat de punts magics: 5

Mestratge minim: Iniciat

Condicions: Pertanyer a algun cercle de magia sagrada i tenir 'acord del déu.

Procés: Se segueix un ritual molt elaborat amb encens, oracions, etc.

Duracié: 1d6 hores

Efecte: Per cada punt lluminés lligat es permet que el personatge beneit repeteixi una tirada de dau
(a la seva eleccid, una vegada vistes les conseqiiéncies del primer resultat). La benedicci6 té una du-
racio especificada pel mag quan la déna: Pot ser per un viatge, per una batalla, etc. Quan acaba la du-
racio, la benedicci6 desapareix i el punt (o punts) retorna al segiient dia.

RL-6: Ritual de benediccio de la terra

Tipus d’energia: Lluminosa

Quantitat de punts magics: 10

Mestratge minim: Iniciat

Condicions: Pertanyer a algun cercle de magia sagrada i tenir 'acord del déu.

Procés: Se segueix un ritual molt elaborat amb encens, oracions, etc, i la participacié de molta gent
(més de 100 persones).

Duracié: 1d6 hores

Efecte: La comarca queda beneida. Aixo vol dir que les collites seran bones i que la magia negra sera
MOLT DIFICIL de fer.

RL-7: Ritual de benediccié d’objectes

Tipus d’energia: Lluminosa

Quantitat de punts magics: 5

Mestratge minim: Iniciat

Condicions: Pertanyer a algun cercle de magia sagrada i tenir I'acord del déu.

Procés: Es beneeix un objecte seguint un ritual.

Duracié: 1d6 hores

Efecte: El mag lliga un punt d’esperit lluminés com a minim, i I'objecte beneit adquireix proteccié
contra tot allo demoniac. A més, causa por als éssers amb punts de foscor de tal manera que s’ha de
fer una tirada de VOLUNTAT contra 5 x punts d’esperit lluminés lligats. Quan el mag mor, pot deci-
dir unir-se a I'objecte amb tots els seus punts lluminosos. El contacte d’aquest objecte amb éssers amb
punts de foscor els hi provoca 1d6 x punt lluminés lligat de mal directa (que es pot afegir al mal nor-
mal rebut per I'impacte fet amb l'objecte). En el cas de les armadures, aquestes protegeixen un punt
més per punt lluminds. Si aquest mal esta fet per un ser amb punts de foscor, llavors protegeix dos
punts per punt.
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RL-8: Ritual d’invocacié d’angels

Tipus d’energia: Lluminosa

Quantitat de punts magics: 1

Mestratge minim: Mestre

Condicions: Pertanyer a algun cercle de magia sagrada i tenir I'acord del déu.

Procés: Es resa profundament cada dia fins a I'aparici6 de I'angel.

Duracié: 1d6 mesos

Efecte: L'angel s'apareix i encomana al personatge una missi6. A canvi li concedeix un poder de qual-
sevol tipus de magia (menys de la negra i la vital). Aquest poder no s’ha de pagar amb punts d’espe-
rit, ja que els lliga I'angel de la guarda. Si el personatge encara no en tenia, se li adjudica ara.

RL-9: Ritual de creacié del portal al Paradis

Tipus d’energia: Lluminosa

Quantitat de punts magics: 1

Mestratge minim: Mestre

Condicions: Pertanyer a algun cercle de magia sagrada, tenir 'acord del déu i haver consagrat un
lloc.

Procés: En un lloc consagrat és construeix una porta envoltada d’imatges sacres. En un dia en con-
cret (relacionat amb el déu en giiestio) es fa el ritual de la porta golpejant la mateixa tres vegades amb
un martell.

Duracié: 1d6 mesos

Efecte: Es lliga un punt d’esperit. Quan la porta g'obra, tenim accés al Paradis. Cap criatura amb
punts foscos pot entrar. Tota magia lluminosa es fa sense necessitat de tirades i es poden gastar tots
els punts lluminosos que es vulguin. D’altra banda, el lloc mateix és un verger meravellds, on no hi ha
res que pugui fer mal i tots els animals s6n mansos i afectuosos.

RL-10: Ritual d’invocacioé d’arcangels

Tipus d’energia: Lluminosa

Quantitat de punts magics: 1

Mestratge minim: Gran Mestre

Condicions: Pertanyer a algun cercle de magia sagrada i tenir I'acord del déu.

Procés: Es resa profundament cada dia fins a l'aparicié de I'arcangel.

Duracié: 1d6 anys

Efecte: L'arcangel s'apareix i santifica al personatge, canviant tots els seus punts d’esperit d’energia
vital a lluminosa. Guanya tots els poders de la magia (menys els demoniacs i els vitals) sense tenir que
lligar cap punt d’esperit, ja que és el déu el que ho fa. A més no es cansa quan activa els poders. De
fet, fa miracles. El personatge passa a predicar la paraula del déu i ja no pot fer aventures. A partir
d’aquest moment el porta el Director de Joc.
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MAGIA NEGRA

“..ide UAbisme no surt ningii sind una estrella que sorprén a la Terra, i la nostra Ordre es gaudeix
sobre I'Abisme, ja que la Béstia ha procreat un nen més ...”

RF-1: Ritual de transmutacio

Tipus d’energia: Fosca

Quantitat de punts magics: 1

Mestratge minim: Iniciat

Condicions: Pertanyer a algun cercle de magia negra i tenir 'acord del dimoni.

Procés: Es fa un sacrifici huma a les entitats demoniaques segons un ritual.

Duracié: 1d6 dies

Efecte: El personatge sofreix la transmutacié d’'un punt d’energia vital a fosca. Es el “pacte amb el
diable”, mitjancant el qual es “ven” I'anima al dimoni. Quan el mag mori, tota la fraccié de I'anima
que sigui fosca anira a parar al dimoni pel que s’ha fet el sacrifici. Aquests punts tenen com efecte se-
cundari que la gent se senti incomoda en la preséncia del mag i que els animals fugin o I'ataquin quan
el veuen o el “senten”. Quants més punts foscos tingui, més gran és l'efecte.

RF-2: Ritual d’obtencio de poder demoniac

Tipus d’energia: Fosca

Quantitat de punts magics: 1

Mestratge minim: Iniciat

Condicions: Pertanyer a algun cercle de magia negra i tenir I'acord del dimoni.

Procés: Es segueix un ritual d’adoracié al dimoni. Aquest ritual ha de ser col-lectiu (minim 6 perso-
nes). Durant el ritual es fa una orgia on els participants sén “posseits” pel dimoni.

Duracié: 1d6 mesos :

Efecte: El personatge lliga els purits corresponents al cost del poder, pero aquests han de ser d’ener-
gia fosca. Aixi es guanya un poder de magia fosca. Els participants en el ritual queden lligats d'una
forma similar a com s’explica en el ritual RV-1 de la magia vital.

RF-3: Ritual d’invocacié d’un dimoni menor

Tipus d’energia: Fosca

Quantitat de punts magics: 1

Mestratge minim: Iniciat

Condicions: Pertanyer a algun cercle de magia negra i tenir 'acord del dimoni. Només es pot fer una
vegada.

Procés: Fer el sacrifici d'un nadé al dimoni seguint un ritual.

Duracié: 1d6 dies

Efecte: El dimoni s’apareix i comunica al personatge que ha estat encomanat per la seva vigilancia.
Pot ajudar el mag, perd sén molt capritxosos. El mag transmuta un punt d’energia vital en fosca.
Aquest tipus de dimoni és invisible i només el pot veure el mag. Esta descrit al bestiari.
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RF-4: Ritual d’invocacié d’una criatura infernal

Tipus d’energia: Fosca

Quantitat de punts magics: 1

Mestratge minim: Iniciat

Condicions: Pertanyer a algun cercle de magia negra i tenir I'acord del dimoni.

Procés: Es prepara un pentagrama amb el nom de la criatura infernal i el nom del dimoni en el nom
del que es fa la invocacio, rodejant-lo d'un cercle de proteccié. Es sacrifica un ésser huma mentre s'in-
voca a la criatura en el nom del dimoni. Quan la criatura apareix, es fa I'dltima part del ritual. '
Duracié: 1d6 setmanes

Efecte: La criatura apareix enmig del pentagrama i, si la tirada de magia és un &xit, no podra sortir
del cercle. Llavors si el mag té el poder de dominar criatures de l'infern podra utilitzar-lo. Amb aixo
s’aconsegueix tenir una criatura dominada temporalment (tal com diu el poder). Per fer que el domi-
ni sigui permanent, es fal'dltima part del ritual lligant un punt d’esperit (que ha de ser fosc) a la cria-
tura. Mentre el punt estigui lligat, la criatura estara dominada.

RF-5: Ritual de malediccio de la terra

Tipus d’energia: Fosca

Quantitat de punts magics: 10

Mestratge minim: Iniciat

Condicions: Pertanyer a algun cercle de magia negra { tenir l'acord del dimoni. No tenir cap lloc sa-
grat o beneit a prop (10 Qm).

Procés: Es fan una série d’actes impurs i demonfacs amb la participacié de molta gent (minim 20 per-
sones)

Duracié: 1d6 dies una vegada a I'any.

Efecte: Les collites queden destrossades, les vaques no donen llet, etc, en tota la comarca.

RF-6: Ritual de construccioé d’objecte maleit

Tipus d’energia: Fosca

Quantitat de punts magics: 5

Mestratge minim: Iniciat

Condicions: Pertanyer a algun cercle de magia negra i tenir 'acord del dimoni.

Procés: Es fabrica (o es fa fabricar) un objecte (espasa, eina, etc) i es consagra al dimoni mitjanc¢ant
un sacrifici huma durant el procés de fabricacié.

Duracié: 1d6 setmanes

Efecte: A 'objecte maleit podem lligar-li un esperit demoniac que tindra un poder (a eleccié del Di-
rector de Joc). Se suposa que el dimoni envia a un dels seus servidors més baixos. A les ordres del
mag, 'esperit activara el poder de I'objecte (perd pot ser que sigui una mica capritxés). El mag sacri-
fica un dels seus punts d’esperit a I'esperit de l'objecte (aquest punt es perd per sempre).
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RF-7: Ritual de creacio de lloc maleit

Tipus d’energia: Fosca

Quantitat de punts magics: 5

Mestratge minim: Mestre '

Condicions: Pertanyer a algun cercle de magia negra i tenir I'acord del dimoni. No es pot fer en un
lloc que tingui una zona sagrada a menys de 10 Qm.

Procés: Durant la duracié del ritual es van fent sacrificis humans i orgies a on s’adora al dimoni.
Duracié: 1d6 anys

Efecte: Tota la terra al voltant de 10 Qm queda erma i empobrida. S’afavoreix 'aparicié de maresmes
i zones ombroses. Tota magia feta per un ésser o persona amb punts d’esperit foscos és més facil de
fer (-5). El mag lliga un punt de magia fosca.

RF-8: Ritual d’invocacié de dimonis

Tipus d’energia: Fosca

Quantitat de punts magics: 1

Mestratge minim: Mestre

Condicions: Pertanyer a algun cercle de magia negra i tenir 'acord del déu.

Procés: S'organitza una orgia on moren els participants, sacrificant-los al dimoni segons un ritual on
es dibuixa un pentagrama i un cercle dins del qual apareix el dimoni.

Duracié: 1d6 dies.

Efecte: El dimoni apareix dins del cercle i concedeix al mag un poder de qualsevol tipus de magia
(menys divina) pel que no tindra que lligar punts, ja que ho fara el dimoni menor que el vigila. Si no
en tenia se 'hi adjudica ara. Se sacrifica un punt d’esperit al dimoni (pot ser d’energia vital o fosca).

RF-9: Ritual de creacié del Portal de U'Infern

Tipus d’energia: Fosca

Quantitat de punts magics: 1

Mestratge minim: Mestre

Condicions: Pertanyer a algun cercle de magia negra, tenir I'acord del déu i haver creat un lloc ma-
leit.

Procés: Es construeix una porta de ferro enmig del lloc maleit. Un dia concret de I'any (la nit de Wal-
purguis, el dia de Beltane, etc) es fa una cerimonia on se sacrifica una verge. Es rega amb la seva sang
la porta.

Duracié: 1d6 mesos

Efecte: La porta s'obra a I'Infern i el mag lliga un punt d’esperit fosc. Cap persona amb punts llumi-
nosos pot passar a menys que sigui un sant (els angels i altres criatures poderoses també poden). La
magia negra es fa de forma automatica i el éssers amb punts foscos reben un -5 a les tirades de dau.
D’altre banda, I'Infern és un lloc molt perillés, ple de criatures infernals. Sembla com una immensa
caverna, amb corrents d’aigua amb clapes de foc i muntanyes que esdevenen estalactites.
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Tipus d’energia: Fosca
Quantitat de punts magics: 1
Mestratge minim: Gran Mestre

cinc minuts com a maxim.
Duracié: El que es trigui en fer la matanga.

L

LLISTA DE PODERS

Els poders funcionen d'una forma similar als ri-
tuals pero sense el temps de preparaci6 d’aquests. A
més no necessiten reunir energia, ja que és la for¢a
del propi cos la que genera l'efecte. De fet, quan un
personatge adquireix un poder, el seu cos es trans-
forma adequant-se per la generacio del mateix. Per
exemple: un poder que fos respirar baix l'aigua su-
posaria la formaci6 de branquies al coll del perso-
natge. La forma de funcionament és senzilla: el
personatge es concentra i, al cap de poc temps, €s
produeix l'efecte del poder. La descripci6 dels po-
ders necessita els segiients elements:

Punts lligats: Sén els punts d’esperit que lliga el
poder en el moment de I'adquisicié del mateix.
Aquests també son el nombre de punts que genera
el cos del mag a I'hora de fer anar el poder.

Tipus de magia: S'especifiquen els tipus de magia
que poden accedir a aconseguir el poder amb els ri-
tuals corresponents.

Modificacié del cos: Explica quines parts del cos
han canviat per poder fer anar el poder.

Temps d’activacié: Alguns poders triguen una ac-
ci6 llarga (segons el sistema de combat), pero la
majoria poden trigar minuts.

Duracié: Es el temps que el poder esta actiu. Aquest
temps, normalment pot ampliar-se, pero a costa que
la POTENCIA de I'esgotament produit pel poder
(veure més a baix) es dobli o tripliqui segons el temps
que mantinguem el poder actiu. Es dir: si passem del
limit de duraci6, lesgotament es doblara, pero si pas-
sem del doble de la duracié, es triplicara, etc.

Si la duraci6 es instantania, vol dir que el poder
deixa d’actuar immediatament com a tal, encara
que els seus efectes (que no sén magics) continuin.
Si es permanent, vol dir que dura per sempre men-
tre el poder estigui lligat.

Efectes: S'explica com funciona el poder.

RF-10: Ritual d’invocacié de Princeps de l 'Infern

Condicions: Pertanyer a algun cercle de magia negra i tenir l'acord del dimoni.
Procés: S'organitza una matanca col-lectiva, almenys 100 persones han de morir amb un interval de

Efecte: Apareix un Princep de I'Infern amb tot el seu poder i majestat. Transmuta tots els punts del
personatge en foscos i se'n menja un. Concedeix al personatge tots els poders de la magia (excepte els
de a divina) de tal manera que no té que lligar cap punt per ells (ho fa el dimoni). Se li encomana la
missi6 de conquerir el mén en el nom del diable. A partir d’aquest moment, el personatge ja no pot
jugar aventures i passa a portar-les el Director de Joc.

n

L’activacié d'un poder suposa la canalitzaci6 de
punts d’energia. Aquests punts sOn tants com punts
d’esperit lliga el poder. Els genera el cos com a part
del poder i per fer aixo es necessita una tirada de
VOLUNTAT (sense dificultat). Les conseqiiencies
pel cos del personatge sén que aquest sofreix una
malaltia derivada de 'esgotament fisic produit amb
una POTENCIA que depén de:

POTENCIA = 10 x Quantitat de punts generats /
Factor magic

1, a més, el personatge passa immediatament a te-
nir Lestat fisic indicat en la taula segiient segons la
POTENCIA de la malaltia produida:

rPoténcia Estat fisic derivat o
5 o més Minim TOCAT
10 o més Minim FATIGAT
15 o més Minim COMMOCIONAT
20 o més Minim GREU
LZS o més Minim AGONIC

La FREQUENCIA de la malaltia per fer les tirades
de CONSTITUCIO corresponents, és d'una vegada
cada hora. Si s’activa un poder posteriorment, la
POTENCIA derivada pel nou efecte magic se suma
a lanterior i lestat fisic és el derivat de la suma de
potencies. Si el resultat de la tirada era de Desastre,
la POTENCIA és dobla (i I'efecte magic no es pro-
dueix, és clar)

Una forma de reduir els punts generats pel cos, €s
utilitzar punts d’energia emmagatzemats (dintre
del pal de poder, d'un homuncul, dels absorbits,
etc). Per calcular la POTENCIA de I'esgotament no-
més tindrem en compte els generats pel cos, pero
com a minim ha de generar un punt. Els punts
d’energia emmagatzemats utilitzats es perden.
Donem ara una llista (que el Director de Joc pot
augmentar) dels poders:
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P-1: Augment sensorial

Punts lligats: 3

Tipus de magia: ELEMENTAL o VITAL

Modificacié del cos: Només es veu un canvi en els ulls que tenen un aspecte estrany.

Temps d’activacié: 1 minut.

Duraci6: 1 minut. Es pot augmentar al cost de 3 més de POTENCIA per minut.

Efectes: Durant un minut els ulls van adquirint una estranya brillantor. El mag pot veure i escoltar
molt més del normal: pot veure a 1 Qm de distancia coses com si estiguessin a 10 metres. Fins i tot-

pot veure allo invisible i sentir preséncies en llocs ocults a la visi6 (darrera una porta, per exemple)
amb un abast de 10 metres.

P-2: Benediccio

Punts lligats: 5

Tipus de magia: DIVINA

Modificacié del cos: Cap visible.

Temps d’activacié: Una acci6 llarga

Duracié: 1 dia

Efectes: Quan el personatge beneeix una persona, objecte, etc, destrueix tota magia negra que porti
a sobre. A més fa impossible tota magia feta pels éssers (o persones) que tinguin algun punt de foscor

en 'anima. També protegeix en general contra tot alld que pugui fer mal, donant un +3 de dificultat
a qualsevol acci6 en contra del personatge.

99

- |




W Almogavers j

P-3: Causar malaltia
Punts lligats: 5

Tipus de magia: NEGRA

Modificacié del cos: Cap visible.
Temps d’activacié: 1 minut

Duracié: Instantania.

Efectes: Durant un minut, el mag observa amb deteniment a la victima. L'objectiu adquireix una ma-
laltia de poténcia 10. Podem augmentar aquesta POTENCIA si augmentem la corresponent a I'esgo-
tament del mag a raé d’'un punt d’esgotament per dos punts de malaltia.

P-4: Control d’animals
Punts lligats: 3

Tipus de magia: VITAL

Modificacié del cos: Cap visible.

Temps d’activacié: 1 minut

Duraci6: 1 hora
Efectes: El mag pot controlar mirant als ulls a qualsevol tipus d’animal (que no sigui intel-ligent). Les
ordres han de ser molt senzilles i no poden anar en contra de la naturalesa de I'animal (no poden ser

suicides, per exemple).

P.5: Control d’éssers d’energia

Punts lligats: 5

Tipus de magia: COSMICA, ELEMENTAL, VITAL o NEGRA depenent de l'ésser en qliestio.
Modificacié del cos: Cap visible.
Temps d’activacié: 1 minut

Duracié: 1 hora

Efectes: Si el mag es troba amb algun ésser fet d’energia, pot intentar controlar-lo fent una tirada
confrontada VOLUNTAT contra VOLUNTAT. Si I'exit del mag és superior al de I'ésser, aquest queda
dominat durant el temps de duraci6. No es poden controlar éssers amb una VOLUNTAT igual o més
gran que la del mag.
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P-6: Control del clima

Punts lligats: 5

Tipus de magia: ELEMENTAL

Modificacié del cos: Cap visible.

Temps d’activacié: 1 minut

Duracié: 1 hora

Efectes: El mag pot fer que plogui, faci sol, vent, etc dins d’'uns limits naturals. Si la modificacié del
clima és lleugera, el cost és I'indicat, pero si la modificacié és gran (una tempesta) els cost de 'esgo-
tament és el doble, durant el temps de duracié. També pot reduir la poténcia d’'una tempesta fins a un

lleuger mal temps perd quan s'acabi 'efecte, el clima torna a ser el que correspongui. El radi d’accié
ésde 1 Qm.

P-7: Control de criatures magiques

Punts lligats: 5

Tipus de magia: COSMICA, ELEMENTAL, VITAL o NEGRA depenent del tipus de criatura.
Modificacié del cos: Cap visible.

Temps d’activacié: 1 minut

Duracié: 1 hora

Efectes: El mag pot controlar mirant als ulls el tipus de criatures corresponents a la magia que do-

mina. Les ordres han de ser molt senzilles i no poden anar en contra de la seva naturalesa (no poden
ser suicides, per exemple). Si la criatura és molt gran, el cost de I'esgotament és el doble.
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P-8: Curacio

Punts lligats: 5

Tipus de magia: VITAL

Modificacié del cos: Cap visible.

Temps d’activacié: 5 minut

Duraci6: Instantania.

Efectes: Durant 5 minuts el mag “imposa” les mans sobre el malalt. Llavors redueix la POTENCIA

d’una malaltia en 5 punts. Es pot augmentar aquesta quantitat a ra6 d’'un punt d’esgotament per punt
de malaltia.

L

P-9: Curacié miraculosa
Punts lligats: 5

Tipus de magia: DIVINA
Modificacié del cos: Cap visible.
Temps d’activacié: 1 minut
Duracié: Instantania.

Efectes: El mag prega al déu per la curaci6 del malalt. Llavors redueix la POTENCIA d’'una malaltia
en 5 punts per cada punt d’esperit lluminés que tingui.

P-10: Dissipar magia

Punts lligats: 5

Tipus de magia: COSMICA, ELEMENTAL o VITAL

Modificacié del cos: Cap visible.

Temps d’activacié: Una acci6 llarga.

Duracié: Instantania.

Efectes: El mag fa un gest i anul-la tota magia que lligui un punt d’esperit en un radi de 5 metres. Es

pot augmentar l'efecte a ra6 de 5 punts d’esgotament per punt d’esperit extra o un punt d’'esgotament
per metre extra de radi.

— 102




‘ I Magia i alquimia W 1

P-11: Dissipar magia permanentment

Punts lligats: 7

Tipus de magia: DIVINA
Modificacié del cos: Cap visible.
Temps d’activaci6: No aplicable
Duracié: Permanent

Efectes: A 5 metres al voltant del mag no funciona cap magia no divina que impliqui menys de tants
punts lligats com punts lluminosos té el mag.

P-12: Endevinacié menor

Punts lligats: 3

Tipus de magia: COSMICA, ELEMENTAL i DIVINA

Modificacié del cos: Cap visible.

Temps d’activacié: 1d6 minuts

Duracié: 1 minut

Efectes: El mag toca un objecte utilitzat per la persona objectiu de I'endevinacié (o la propia perso-
na) i té visions sobre aquesta que tan poden ser fets passats com presents o del futur possible (el fu-
tur mai és segur, pero hi ha fets més probables que altres). Aquestes visions aporten dades personals
sobre la persona en qiiesti6 perd de una forma limitada. Per “dirigir” I'endevinacio, el mag ha de vi-

sualitzar una sola pregunta que respondran les visions. Si es volen fer més preguntes, s’ha de tornar

a activar el poder.
|

P-13: Endevinacié major

, Punts lligats: 5

Tipus de magia: DIVINA

Modificacié del cos: Cap visible.

Temps d’activacié: no aplicable

Duracié: 1 minut

Efectes: Aquest poder no es pot activar. El mag rep visions que li envia el déu. Les visions donen in-
formaci6 completa sobre persones, llocs, fets passats o futurs, etc. De fet, el mag és el tipic profeta que

té visions molt encertades, perd no se li pot demanar informacié sobre una cosa en particular (a
menys que, per casualitat, hagi tingut una visi6 al respecte).
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P-14: Energia eléctrica

Punts lligats: 7

Tipus de magia: COSMICA

Modificacié del cos: Sha de tenir algun dit o la ma metal-lica. També es pot fer amb un anell, perd
si es perd, no es podra realitzar el poder (un anell qualsevol pot servir i no té perque ser sempre el ma-
teix)

Temps d’activacié: Una accié llarga

Duracié: Instantania si és un raig, i 1 minut si €s un camp electric.

Efectes: Es poden fer dues coses: un raig eléctric que surt de la ma del mag cap a la part metal-lica
més exposada de I'objectiu (si és que en t€é) i un camp de forca a un mil-limetre al voltant.

En el primer cas, el mal causat és: tants daus de 6 com factor magic té el mag + 6. Ignora armadures
metal-liques.

En el segon cas, crea el camp al voltant del mag i aquest esta protegit contra qualsevol impacte amb
un objecte metal-lic com si portés una armadura de 10/20.

Si es fan les dues coses a 'hora, I'esgotament acumulat és el corresponent a 14 punts.

|
P-15: Expulsié divina j
Punts lligats: 5

Tipus de magia: DIVINA

Modificaci6 del cos: La mirada té una serenitat, seguretat i profunditat increible.
Temps d’activaci6: Una acci6 llarga

Duracié: Instantania

Efectes: El mag posa les mans per davant seu i exhorta a desapareixer. Tota criatura magica rep un

dany igual al nombre de daus de sis que tingui el mag en punts lluminosos. Si la criatura té punts de
foscor, li fa el doble de mal encara que no sigui magica (un mag negre, per exemple).
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P-16: Fascinacio

Punts lligats: 5

Tipus de magia: ELEMENTAL o VITAL.
Modificacié6 del cos: Els ulls sén molt penetrants.
Temps d’activacié: Una acci6 llarga

Duracié: 1 hora.

Efectes: El mag pot “entrar en concordanga” amb la ment d’'una altra persona mirant-la als ulls. A
partir d’'aquest moment, les dues ments es troben una en front de l'altre i comencen una lluita. Aixd
representa tirades confrontades de VOLUNTAT que duren una acci6 llarga. Si el mag guanya tres ti-
rades consecutives, controla la ment de l'altre i pot ordenar-li coses senzilles mitjancant un vincle te-
lepatic. Sil'altre guanya tres vegades consecutives, trenca la lluita i el mag ja no pot tornar a intentar-
ho fins passats uns minuts. Si les victories sén per dos graus, llavors el control és profund i es poden
donar ordres suicides. El personatge dominat continuara en aquest estat durant I’hora que dura
I'efecte del poder. Després despertara i no es recordara de res si és que el mag aixi ho especifica.

Les accions de la persona dominada sén més lentes del normal i rep un +3 al seu modificador al
temps.

P-17: Foc infernal

Punts lligats: 7

Tipus de magia: NEGRA

Modificacié del cos: La pell és d’'un color bronze

Temps d’activacié: Una acci6 llarga

Duracié: 1 minut

Efectes: El mag pot invocar el foc de I'infern al voltant seu. Llargues flames envolten al mag, i aquest
les pot dirigir cap on vulgui. La manipulacié de les flames per veure si donen es fa mitjancant tirades
de DESTRESA. El mal de les flames és de: tants daus de sis com punts de foscor té I'esperit del mag.

A més, tot el que toquen les flames pot inflamar-se de forma normal (menys les robes del mag i tot el
que aquest porti a sobre).

P-18: Il-lusio

Punts lligats: 5

Tipus de magia: ELEMENTAL o NEGRA

Modificacié del cos: Cap aparent

Temps d’activacié: Una accio llarga

Duracié: 1 hora les visuals i sonores, 1 minut les tactils.

Efectes: El mag produeix una Il-lusié senzilla de tipus visual o sonora o tactil, etc. Si vol combinar
dos sentits, 'esgotament sera el doble, si ho vol fer amb tres, sera el triple, etc. Les il-lusions sén sen-
zilles a menys que el mag gasti punts d’aprenentatge en una nova habilitat: “Fabricar il-lusions” que
va per ATENCIO.

Per aconseguir il-lusions complicades, com una persona que ens parli, haurem de fer una Il-lusié
combinada visual/sonora i tenir un mestratge d’Iniciat en I'habilitat de Fabricar Il-lusions.

Una Illusié que “faci mal” ha de tenir combinat el sentit tactil. El mal és il-lusori, perd el cos reac-
ciona produint un mal real, encara que no pot arribar a certs extrems: una cremada posara la carn
vermella perd res més. Es a dir, el mal sera superficial i sense importancia encara que el dolor si que
sera intens.
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P-19: Luxiiria
Punts lligats: 3
Tipus de magia: ELEMENTAL o VITAL

Modificacié del cos: El cos és capag de produir unes feromones especials. Té una olor caracteristi-
ca.

Temps d’activacié: 1 minut
Duracié: 1 hora

Efectes: El mag produeix un efecte irresistible en les persones de sexe contrari, de tal manera que
aquestes han de fer tirades periodiques de VOLUNTAT per resistir-se als seus encants.

P-20: Telekinesis

Punts lligats: 5
Tipus de magia: COSMICA o NEGRA
Modificacié del cos: Cap aparent
Temps d’activacié: Una acci6 llarga
Duracié: 5 minuts
Efectes: El mag pot moure coses a distancia. Hem de tenir en compte dues coses: la distancia i el pes.
Si movem coses a molta distancia, el pes d’aquestes sera molt petit. La maxima distancia d’efecte és
de 5 metres i el maxim pes és de 100 Qg. Donem una relacié dels pesos i les distancies en que el mag
pot moure coses a una velocitat petita:

0 lcm 10cm 1m 5m

100Qg 10Qg 10Qg 100 g 10g
La velocitat de base és de 1 metre per segon (que ve a ser la d'un home caminant). Si el pes és de la
meitat, la velocitat sera el doble, etc. Un mag pot volar utilitzant aquest poder (hem de considerar que
moure el mag representa estar a distancia zero).
El mal degut a 'impacte de coses utilitzant aquest poder, és igual a la suma d’'un nombre de daus de
sis igual al factor magic del mag.

rP-2 1: Telepatia

Punts lligats: 5

Tipus de magia: COSMICA, ELEMENTAL o VITAL

Modificacié del cos: Cap aparent

Temps d’activacié: Una acci6 llarga

Duracié: 5 minuts

Efectes: El mag pot llegir els pensaments superficials d’'un ésser que estigui a menys de 10 metres. Si
vol augmentar la profunditat de la lectura, s’esgota el doble i ha de fer una tirada confrontada de VO-
LUNTAT amb eéxit.

A més, pot emetre pensaments a una distancia de 10 Qm. Si vol augmentar la distancia ho pot fer es-
gotant-se més: cada vegada que dobli I'esgotament se li permet transmetre 10 vegades més lluny. O si-

gui que per transmetre a 1000 Qm s’ha d’esgotar el triple. /J
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P-22: Transformacio

Punts lligats: 5

Tipus de magia: VITAL

Modificacié del cos: Cap aparent

Temps d’activacié: 5 minuts

Duracié: Permanent

Efectes: El mag pot fer petites' modificacions del cos: Pot canviar 'aparenca, el color de la pell, o del
cabell, etc. Per fer modificacions més grans: agafar 'aspecte d’'una altra persona modificant I'alcada,
el pes, etc., I'esgotament ha de ser el doble. Per transformar-se en un animal de grandaria similar a

I'home (un 6s, un llop, un feli gran, etc), 'esgotament ha de ser el triple. L'efecte és permanent, perd
el mag pot tornar a canviar utilitzant el mateix poder.

P-23: Viatjar per 'ombra
Punts lligats: 3

Tipus de magia: ELEMENTAL
Modificacié del cos: Cap aparent
Temps d’activacié: 1 minut
Duraci6: 1 hora

Efectes: El mag ha d’estar a un bosc, selva o similar. Utilitzant el poder pot viatjar d'un punt a I'altre
del bosc en un moment entrant per dins de 'ombra dels arbres.

P-24: Viatge astral

Punts lligats: 3

Tipus de magia: COSMICA o ELEMENTAL

Modificacié del cos: Cap aparent

Temps d’activacié: 5 minuts

Duracié: 1 hora

Efectes: El mag es posa a “dormir” i entra en una meditacié molt profunda. Llavors l'esperit se se-
para del cos i pot viatjar grans distancies sense ser vist (a menys que s'utilitzi el poder de 'augment

sensorial). Es intangible i no pot influir de cap manera amb la matéria. L'tnic poder que es pot fer
servir és el de la telepatia.
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EL CAMI DE LA INICIACIO

L'aprenentatge de la magia és diferent de l'aprenen-
tatge d'altres habilitats. Esta marcat per “Iniciacions”
que és el pas d'un nivell de coneixements a un altre.
Per aixd no podem deixar que els personatges gastin
els punts d’aprenentatge en el coneixement de la ma-
gia de la mateixa manera que ho fan en altres casos.
Mentre el personatge té el nivell d’aprenent, no es
pot dir que sigui un mag. Només és una persona que
sap moltes coses sobre magia pero que no té cap co-
neixement vital o practic. Es en la primera iniciacié
en qué agafa el nivell d'Iniciat quan rep el primer ri-
tual: el d’obtencié de poder magic. Aleshores és
quan sap que existeixen els sis rituals basics del ni-
vell d’Iniciat (encara que de moment no sapiga fer-
los anar). A més, per generar el personatge mag
hem de saber quants punts de magia ha reunit per
veure quants rituals ha pogut fer. Només ho especi-
ficarem fins al nivell d’'Iniciat, ja que a nivells supe-
riors no es pot accedir per generacio. Suposarem
que per cada nivell d’aprenentatge per sobre d’Apre-
nent, el mag va progressant. L'aprenentatge dels di-
ferents rituals es pot esquematitzar aixi:

e . |
Nivell Rituals apresos Punts magics

Primera iniciacié

Iniciat(-) 2 (%) 5
Inicia 4 10
Iniciat(+) 6 15
Segona iniciacio

Mestre(-) 7 ? (%%)
Mestre 8 ?
Mestre(+) 9 ?
Tercera iniciacié

Gran Mestre 10 ?

(*): Un dels rituals és obligatoriament el d’'ob-
tencié de poder, ja que aquest és el pas que su-
posa la primera iniciacio.

(**): No donem els punts perque aquests només
s6n necessaris per la generacié i en aquest ni-
vell només s’arriba per aventures.

NOTA: Els adeptes de la magia negra obtenen el
doble de rituals ja que s6n dos de magia vital i dos
de magia negra quan sén iniciats, un de vital més
un de negra quan sén mestres, etc.

La primera iniciaci6 consisteix en fer el ritual
d’obtencié de poder. La segona, en canvi, suposa
fer alguna cosa important de forma que els mes-
tres de l'ordre magica li concedeixen aquest grau i
li ensenyin els rituals corresponents. Per aixd no
es pot permetre que cap jugador es pugi magia per
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sobre d’Iniciat(+). La iniciacio a nivell de mestre
s’ha de fer com una aventura individual (o col-lec-
tiva si el mag involucra als seus companys). L'ob-
jectiu de la mateixa pot ser aconseguir alguna co-
sa important per l'ordre: un objecte especial, un
esdeveniment especial, etc (ho deixem a la imagi-
naci6 del Director de Joc). També pot ser que mit-
jancant llibres prohibits pel seu nivell, un mag
arribi a tenir un grau de mestratge que no li co-
rrespon. Aixo esta perseguit dintre de les diferents
ordres magiques i el jugador hauria de portar-ho
en secret. De totes formes és molt important que
el jugador aprecii el que costa pujar per sobre de
laprimerainiciaci(’),quehovisqui,iaixc‘)ésimpossible
de fer si es permet que el mag arribi a aquests ni-
vells per generacio.

La tercera iniciacié s'aconsegueix finalitzar al rea-
litzar el ritual de Gran Mestre. Ho sigui que co-
mengca la iniciacié quan el personatge arriba al ni-
vell de Gran Mestre (per aprenentatge) i acaba
quan fa el ritual corresponent.

EL PROCEDIMENT ALQUIMIC

La fabricaci6 i elaboracié de substancies mitjancant
processos alquimics és lenta i laboriosa. Normalment
per obtenir un producte determinat hem de partir
d’un altre, i per obtenir aquest altre hem de partir d'un
tercer, etc. Per aixo la fabricaci6 de substancies cons-
ta d’'un cert nombre de processos concatenats on és
necessari tenir exit en la tirada d’alquimia correspo-
nent. A més, cada procés té una duraci6.

Mecanisme
Primer hem de determinar si l'alquimista sap fa-

bricar el producte. Per fer aixd suposarem un gratt
de mestratge minim per poder fer la tirada especi-
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ficat en el cas concret (totes les substancies utilit-
zades en els rituals magics tenen el grau correspo-
nent al del ritual). Si té aquest grau, llavors fara
una tirada per Alquimia amb una dificultat donada
per la raresa dels components utilitzats:

Infreqiient : Facil
Rar : Normal
Exotic : Dificil

Una vegada hem determinat que I'alquimista sap
com preparar el producte podem passar al procés
de fabricacié. Per simular aquest procediment hem
ideat un sistema que utilitza els elements segiients:

- Nombre de processos: Com ja hem dit, per obte-
nir un producte s’ha de passar per varies etapes. El
jugador ha de fer una tirada per veure el resultat de
cada etapa. Si fracassa, ha de repetir el procés en
qiiestid. Si obté un desastre, ha de comencar des del
principi. Si té eéxit, pot passar a la segiient etapa.

- Duracié: Cada una de les etapes té una duracié
diferent. Per simular aixo especifiquem un nombre
de d6 amb una unitat de temps que poden ser mi-
nuts, hores, setmanes, etc. Per simplificar, supo-
sem que en tots els processos es tira el mateix (en-
cara que el resultat de la tirada si que sera diferent).

- Dificultat: Encara que seria logic suposar que ca-
da etapa té una dificultat diferent, aqui donarem
una dificultat comuna a totes.

- Raresa dels components: En principi la disponi-
bilitat normal de tota substancia quimica és RAR.

||/ —

En alguns casos la disponibilitat pot ser EXOTIC.
L'alquimista pot obtenir els rars pagant el seu preu
en el mercat d'una ciutat important (Constantino-
ble, Alexandria, etc) segons indica la llista d’equip.
Evidentment tota fabricacié implica certs mate-
rials de vidre (matrassos, provetes, etc) que formen
un laboratori. Pel preu indicat a la llista d’equip se
suposa que s’obté el minim indispensable per una
sola fabricacio.

Si l'alquimista vol tenir un laboratori totalment
equipat, llavors ha de pagar 100 mo. En com-
pensacié la disponibilitat dels components bai-
xa un nivell (menys els exotics) i el seu preu es
divideix per 10. A més obté el material de vidre
per totes les sintesis, perd un laboratori complet
necessita de manteniment: s’ha de pagar una mo
per any.

Donats aquests elements definitoris del procedi-
ment alquimic d’obtenci6é d'un producte, el juga-
dor podra fabricar-lo si té el material disponible.
Aixo es convenient escenificar-ho: comprar el ma-
terial, fer cadascun dels processos deixant passar el
temps corresponent (mentrestant passen altres co-
ses), etc.

Exemples de productes

Algunes substancies venen donades per la necessi-
tat d’'un ritual i ja les hem vist. Deixant aquestes de
banda, tenim productes molt utilitzats en aventu-
res com soén els verins, els antidots i els medica-
ments. Donem ara uns exemples aclaridors
d’aquests casos:

Producte Mest. N° Dies DIF. DISP.
Veri de poténcia 10 Ap 2 1d6 NORMAL RAR
Veri de poténcia 15 In 3 1d6 NORMAL RAR
Veri de poténcia 20 Me 4 1dé6 NORMAL EXOTIC
Antidot de pot. 10 Ap 2 1dé6 DIFICIL RAR
Antidot de pot. 15 In 3 1d6 DIFICIL RAR
Antidot de pot. 20 Me 4 1d6 DIFICIL EXOTIC
Medicament pot. 10 Ap 1 1d6 NORMAL RAR
Medicament pot. 15 In 2 1d6 NORMAL RAR
Medicament pot. 20 Me 3 1d6 NORMAL EXOTIC
També podem tenir altres tipus de productes com el foc grec, els acids, etc:
Producte Mest. N° Dies DIF. DISP.
Acids Ap 2 1dé6 NORMAL INFREQUENT
Sals Ap 3 1d6 NORMAL NFREQUENT
Foc Grec Me 4 1d6 DIFICIL RAR
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AVENTURES

Una vegada generat el personatge podem jugar
amb ell les aventures del joc i d’altres que podem
inventar o trobar a revistes o suplements del joc
posteriors. Com aquest és un joc historic hi ha al-
gunes coses que depenen de la situacié social i po-
litica concreta. Per aixo classifiquem les aventures
per epoques:

Primera Epoca:(1303-1305) Des de l'arribada dels
Almogavers a Constantinoble fins a la mort d’en
Roger de Flor.

Segona Epoca:(1305-1311) Des de la mort de Ro-
ger de Flor fins a la batalla de Cefis.

Tercera Epoca:(1311-1380) Des de la batalla de
Cefis fins a la fi de la preséncia catalana.

Algunes aventures es poden jugar en més d’'una
&poca i d’altres es podrien jugar si canviem la si-
tuacié inicial. En aquest capitol donarem aventu-
res que corresponen a la primera época. Intenta-
rem que estiguin enllacades de forma que després
de la primera es pugui jugar la segona i després la
tercera, etc. Al principi de cada aventura farem un
breu comentari al respecte.

LA TORRE DE LA SAVIESA

Aquesta és una aventura pensada per iniciar als
personatges en les aventures del joc. L'accié se si-
tua cap els principis de la primera epoca, encara
que es pot jugar a qualsevol eépoca fent els canvis
pertinents.

Introduccidé

Estem a I'any 1303, a les portes de la ciutat de Fi-
ladelfia (a la peninsula de I’Anatolia). Davant nos-
tre tenim a l'exércit turc que esta composat per
10.000 homes (8.000 d'infanteria, 1.500 de cavalle-
ria i 500 arquers). El nostre exeércit és de 5.000 ho-
mes (4.000 almogavers i 1.000 cavallers).

Aquesta batalla va ser guanyada pels almogavers.
Es pot simular la batalla utilitzant un sistema de
combat de masses o passar directament al seglient
apartat (decisi6 del Director de Joc). Si la volem si-
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mular podem considerar que el general turc té un
nivell d’Aprenent mentre que en Roger de Flor el té
de Mestre. De totes formes hem de procurar que el
guanyador siguin els almogavers ja que, si no, can-
viariem l'historia.

Tingueu en compte que els personatges que no si-
guin guerrers, soldats, mercenaris, etc, no partici-
pen en el combat a menys que I'exercit fugi (cosa
que no ha de passar en aquest cas).

Filadelfia

Després de la victoria ve el saqueig. Recordem que
els almogavers eren una tropa mercenaria i que part
dels seus beneficis venien de la rapinya. De totes
formes, encara que durara 15 dies, no sera sagnant
(no hi ha violacions, ni assassinats). Els personatges
poden participar-hi sempre dins d’'un ordre: el be-
nefici total no pot excedir les 10 monedes d’or.
Filadelfia era una ciutat molt gran (segons en Ra-
mon Muntaner, casi tant com Constantinoble), i els
PJs poden trobar-se de tot: tavernes, prostibuls,
llocs de lluita i apostes, etc. També hi ha tot tipus
de tendes encara que totes estan tancades per por
dels saquejadors (o sigui, dels PJs).

Després d'un o dos dies d’esbarjo, els PJs son cri-
dats pels seu cap que els hi encomana una missio:
escortar a un ric mercader venecia en el viatge
d’aquest des de Filadelfia fins a les costes de la Mar
Egea on li espera una nau. Han de presentar-se a
casa de Julius Urdius (una taverna respectable) on
trobaran al mercader esperant-los.

El mercader venecia

Quan els PJs arribin a la taverna i preguntin per un
mercader que els esta esperant, Julius, el taverner,
els convidara a una beguda i els indicara una taula
on poden asseure’s (tot somrient i intentant ser el
més amable possible amb aquests perillosos merce-
naris). A la taverna hi ha poca gent del poble. La
major part sén mercenaris de tota mena que feste-
gen la victoria (sense trencar res, de moment). Hi
ha una guardia a fora (contractada pel taverner)
per treure els borratxos.

Desprésd’unsminuts,apareix, baixantperlesescales,
un home gras i ricament vestit que es dirigeix di-
rectament cap a la taula dels PJs. Es presenta (par-
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lant en catala, nivell Aprenent) com Marco Tafa-
llus, mercader venecia i vell amic del seu cap (no
sembla donar importancia al fet perd evidentment
ho diu per espantar el més possible als PJs). Men-
tre beuen una segona ronda (aquesta pagada pel
mercader), va explicant el que s’espera d’ells. Es
tracta d’'una ruta no gaire perillosa pero pot ser
que hi hagi bandolers turcs, en temps de guerra
mai se sap. La qliesti6 és escortar-lo fins arribar a
la costa, on ell embarcara. Si tot va bé esta dispo-
sat a recompensar-los amb 5 mo per cadascun.
Una vegada posats d’acord, quedara amb ells per
sortir a I'endema

La ruta cap a la costa

Surten quan surt el sol. S6n cinc mules carregades,
guiades cadascuna per un servent més un carro tirat
per dos cavalls de tir a on va el mercader. Els PJs
pot ser que portin cavalls (depén d’ells) si no, van a
peu. El viatge durara cinc dies, parant al migdia per
menjar i continuant fins que el sol comenci a pon-
dre’s. Procuraran fer nit a pobles on hi hagi una po-
sada o similar (probabilitat de trobar aixo: 80%). Si
no troben un lloc adient, acamparan fent un foc i
posant les mules i el carro ben a la vista.

Si el Director de Joc ho creu convenient es pot or-
ganitzar una emboscada per part de bandolers
grecs (res de turcs). En aquest cas el lloc escollit
pels bandolers ha de ser molt favorable per a ells
(una gorja, un bosc, etc) i tenir la ruta de fugida
ben clara (per si les coses no surten bé). Ha de ser
com a minim un més que els PJs i tenir arcs o llan-
ces a més d’'espases. L'atac és de cop i salvatge. Pot
ser que algun PJ s’adoni de 'emboscada si té exit
en una tirada ’ATENCIO (&xit especial).

Després del combat, si tot va bé (o un dia abans
d’arribar a la costa si el Director de Joc prefereix no
fer el combat) el mercader reunira als PJs per dir,
en to de secret, el veritable motiu del seu viatge.

El llibre

A prop d’on es troben ara, en direccié6 a la costa, hi
ha una estranya Torre que s’utilitza d’universitat
per un ordre monastica especial que té relacié ami-
cal amb l'ordre del Gran Meteor. En aquesta “uni-
versitat” hi van a aprendre els fills de les families
més importants de I'Imperi des de fa molt temps,
de tal manera que haver-hi estudiat és un grau de
prestigi. El cas és que, en un dels pisos més elevats
hi ha una biblioteca amb llibres molt preats. En
concret hi ha el llibre més important de 'ordre del
Gran Meteor, custodiat pel cap de la Torre com el
seu més gran tresor.

El mercader té una interessant oferta de compra
del llibre i esta disposat a pagar als PJs perqueé va-
gin a buscar-lo fins a 100 mo (200 si es posen molt
pesats). Si els PJs estan interessats els indicara com
arribar-hi.

T

A prop de la costa, per un cami que segueix la costa
en una zona molt escarpada, es troba la “Torre de la
Saviesa”. Es tracta d'una torre de cinc pisos, de
planta octogonal, a on els pisos superiors sén més
petits que els inferiors (segons es pot veure al di-
buix) com si fos una piramide en forma de zigurat.

La Torre

El pou: Per baix de la Torre hi passa un rierol que
fa de claveguera i de subministrament d’aigua. Hi
ha un pou (veure dibuix) que té il-luminacié i ven-
tilaci6 d’'una reixa horitzontal que esta al terra del
segon pis per la part de la balconada. Des de la cui-
na i mitjancant un cubell lligat a una corda es pot
recollir aigua del pou (veure el dibuix). Des del pas-
sadis hi ha una porta amb una escala vertical que
condueix al pou. S'utilitza per accedir i poder nete-
jar-lo i normalment esta tancada amb una fusta. A
la sortida de l'aigua, al peu de la torre, hi ha una
reixa vertical que es pot treure si es fa prou forca
(un home molt fort pot amb ella). Aquesta pot ser
una forma discreta d’accedir a la Torre.

El primer pis: Aqui hi ha el menjador, la cuina, les
habitacions del servei i dels soldats i la sala d’espe-
ra per a les visites. Al centre hi ha una font. Sempre
hi ha dos soldats a la porta, dos més al cos de guar-
dia i dos més donant voltes per les balconades (i un
sergent donant voltes amb un dels tres grups ano-
menats). Els nombre total de soldats és de 20, més
quatre sergents i un capita.

El segon pis: Es la zona d’estudi. Hi ha les aules,
un “escriptorium” i les habitacions dels estudiants.
A la balconada exterior poden haver els dos guar-
dies de la ronda.

El tercer pis: Es la zona dels professors. Els alum-
nes tenen prohibit I'accés. Al final de I'escala hi ha
una porta secreta. Aquesta porta té una trampa de
forma que si s’obre sense desactivar-la, cau la pe-
dra del sostre (que esta a uns tres metres d’alcada)
fent 5 + 5d6 de dany tipus COP (es pot intentar es-
quivar amb un +3).

Darrera la porta hi ha un passadis humit (el terra
esta clarament mullat) al final del qual hi ha una
cortina de tela negra (darrera hi ha un mirall en el
que s’ha fet el ritual del mirall de transport de la
magia cosmica). Una tirada d’ATENCIO (éxit espe-
cial) o de Cercar (éxit normal) permet descobrir
una finestra molt petita al sostre tapada per una te-
la. Un altre tirada permet veure que hi han uns fils
metal-lics que recorren la tela de dalt a baix fent
contacte amb el terra. Si un PJ toca la tela amb la
ma o amb un objecte metal-lic rebra una descarre-
ga electrica fent un dany de 6d6 (COP). Si s’aparta
la tela amb compte (utilitzant quelcom no conduc-
tor) i s’'aparta també la tela de la finestreta, la llum
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de les estrelles (si és de nit) incideix sobre el mirall
i aquest sembla una porta que déna a ’habitacié
del pis de dalt. Dia el mirall es trenca.

Un altre manera d’accedir al pis superior és escalant
1 entrant per les finestres perd hauran d’enfrontar-se
previament amb dos guardies (si no seria massa fa-
cil). A més, les finestres tenen reixa, amb la qual cosa
s’haura de forcar-la (i tot aixo sense fer gairesoroll).

El quart pis (La Biblioteca): Aqui es troben tots el
llibres importants de la Torre: hi ha llibres de totes
lesespecialitatscomunesanivelldeMestre,d’alquimia,
astrologia, magia vital i cosmica a nivell d’Tniciat.
En I'habitaci6 central hi ha un golem de ferro (veu-
re bestiari) amb les instruccions d’atacar a qualse-
vol que vegi (menys al seu amo, és clar). El llibre
que volen (a on esta explicat, pel qui ho entengui,
I'dltim ritual de la magia vital: el canvi de cossos)
esta a I'habitaci6 oposada per la que entren els PJs,
si entren pel mirall. Si entren per les finestres
depeén de la que escullin.

El cinque pis (Habitacié del mag): Al centre de
I'estanga hi ha una gran esfera de cristall on s’ha fet
tots els rituals pertinents de magia cosmica. A part
hi ha un escriptori, una prestatgeria, un llit i la por-
ta per anar al balcé. El mag dorm aqui i baixara si
sent molt soroll o el golem és destruit.

Una mala passada

El mercader havia quedat amb ells d’esperar-los al
costat de la nau que estava preparada a la costa (a
uns quants Qm d’allf). Durant 'espera, els mariners
de la nau van decidir que la temptaci6 de quedar-se
amb tots els béns del mercader era massa gran i el
van atacar. Sol com estava no va durar gaire i,
quant arriben els PJs, només queda el seu cadaver
a terra i les rastres evidents del saqueig.

Si busquen per terra podran trobar una carta escri-
ta en grec a on se li oferien 1000 mo al mercader
pel llibre. El lloc d’intercanvi sembla ser l'illa de
Creta, al poble de Frangocastello. Perd tot aixd és
una altra historia ...

Llista de PNJs

Soldats bizantins

DES: 11 AGI: 11 MEM: 11
ATE: 11 CON: 12 VOL: 10
FOR: N GRAN: N ASP: N
CAR: N Cap. de Dany: 12

PROFESSIO: Mercenari ARMADURA: 2/7

Sergents bizantins

DES: 12 AGL: 12 MEM: 11
ATE: 12 CON: 12 VOL: 10
FOR: N GRAN: N ASP: N
CAR: N Cap. de Dany: 12

PROFESSIO: Mercenari (Iniciat) ARMADURA: 2/7

P

Capita bizanti

DES: 12 AGL: 12 MEM: 12
ATE: 12 CON: 14 VOL: 12
FOR: N GRAN: N ASP: N
CAR: N Cap. de Dany: 12

PROFESSIO: Guerrer (Mestre) ARMADURA: 5/18

Mag alquimista (magia cosmica)

DES: 10 AGIL: 8 MEM: 16
ATE: 16 CON: 10 VOL: 18
FOR: f GRAN: N ASP: N
CAR: M.A Cap.de Dany: 10

PROFESSIO: Mag vital i alquimista (Mestre)
ARMADURA: 0/1
PODERS:Electricitat

EL “DONJON”

per Ricard Ibaiiez

“... E aixi podets veure
com mort
com a bon cavaller,
e que ab dolor
faia ¢co que faia”.
Ramon Muntaner

Introduccié

Aquesta aventura es pot jugar com a continuacié
de I'altra essent, doncs, de la primera &poca. Perod
també es pot adequar a qualsevol época sense ne-
cessitat de canvis.

Els avatars de la guerra i de la sort han portat al
grup de PJs al'illa de Creta, actualment sota domi-
nivenecia.AraestrobenalalocalitatdeFrangocastello,
mentre rumien com unir-se novament amb la Com-
panyia.

Els Alans

L’aventura comenga quan el grup es troba sota els
porxos de 'Hostal d’En Callés de Malveure, un ho-
me gras i complidor que ja fa temps va preferir dei-
xar I'espasa i I'escut pel davantal de cuiro propi dels
hostalers. Els PJs sén al voltant d’'una taula, bevent
un vi negre i espés com la sang, especiat amb can-
yella i pebre bord, prenent a glops un tassé de brou
i rossegant una llesca de pa. Sera llavors quan po-
dran adonar-se que, un parell de taules més enll,
hi ha un altre grup d’homes d’armes que els mira fi-
xament. Els PJs podran identificar-los com a Alans,
aquella maleida raga de genets guerrers, d’origen
asiatic, a sou de I'imperi grec (que en el seu dia se-
ran els autors materials de la mort d’en Roger de
Flor). Els alans ja fa una bona estona que s’han fi-
xat en el grup de PJs, i al principi s’han posat a par-
lar entre ells, amb la seva parla barbara, gutural i
excitada. Ara, perd, ho fan amb gestos exagerats, i
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en comptes de parlar en ala ho fan en un grec ho-
rrorés, evidentment a fi que els PJs entenguin el
que diuen. Concretament, un d’ells comenga a dir,
mentre ensuma molt fort l'aire, “que se sent una
flaire com de merda, aqui”. Un altre, entre rialles, li
dira que si, “que fa for¢a pudor de merda almoga-
ver...”

Si a aquestes alcades els PJs no han reaccionat ai-
xecant-se tot d'una, agafant les seves armes i tirant-
se contra els seus enemics, seran els Alans els que,
finalment, prendran les seves armes contra el grup.

L’estranger misterios

Enllestit el combat, és d’'esperar que els alans (que
sén tants com els PJs+2) no siguin un enemic gaire
poderés pel grup (de fet, un cop un parell d’ells cai-
guin morts o greument ferits, la resta fugira). Aca-
bada la lluita, mentre algt calma el pobre Callés
(potser donant-li unes poques monedes d’argent), i
els ferits prenen guaita de les seves nafres, s'acos-
tara un desconegut, ben abillat, amb un barret ro-
dé de cuiro i amb una capa de tela negra. Els PJs
que es fixin podran veure que la bossa que penja
del seu cinyell de cuiro esta for¢a plena. Encara
que porta un coltell, no sembla home d’armes, més
aviat un comerciant o un escriva.

Per la seva part, el desconegut mirara al seu vol-
tant, com si estigués buscant algt i no el trobés pas.
Finalment, es dirigira vers en Calléds, i es posara a
parlar-li en italia, preguntant per un escamot
d’alans, que ja havien de ser alli. Quan el pobre hos-
taler li digui que els mercenaris que esperava han
estat vencuts per una colla d’almogavers (els PJs),
comengcara a mirar el grup amb altres ulls...

Ben aviat s’acostara a la taula del grup i, amb un
somriure als llavis i un to cordial, demanara als PJs
si pot seure amb ells i convidar-los a una gerra de vi
mentre xerren una estona.

El desconegut parla grec amb un fort accent franc.
Es diu Prosper, i és un comerciant normand.
Aquests homes que han lluitat amb el grup estaven
esperant-lo, i comptava amb ells per a una petita
feina on hi ha molt poc a perdre i molt a guanyar.
Ja que els mercenaris han demostrat ser de tan ma-
la pasta, Prosper voldria saber si el grup esta al ser-
vei d’algun noble d’aquestes terres o, per al contra-
ri, pot llogar els seus serveis per a la feina que els
alans haurien d’haver fet.

Cas que els PJs estiguin interessats en fer negoci,
continuara: A un dia i mig de Frangocastello, se-
guint la costa vers a ponent, hi ha una vella torre bi-
zantina de guaita (que ell, amb la seva parla mig es-
trangera, anomena “donjon”, és a dir, torre
fortificada en franc). En aquesta torre ja fa anys
que no hi ha cap soldat. Només viu un pobre vell i
el seu criat. Fa cert temps, a les mans d’en Prosper,
va arribar un vell pergami, on es deia que en aques-
ta miserable torre, mans amigues varen amagar, fa
molts anys, el tresor d’en Belisari, el millor general
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d’en Justinia, un dels més grans emperadors bizan-
tins. La feina que Prosper proposa al grup és forca
senzilla: només cal viatjar vers el “donjon” (la to-
rre), eliminar o fer fugir als seus habitants, trobar
el tresor i tornar a Frangocastello. Prosper esta dis-
posat a pagar en monedes d’or fins a la meitat del
valor dels objectes que li portin. Fins i tot estara
disposat a donar una quantitat ara (minima) a
compte del que es trobi, si els PJs li diuen que ne-
cessiten equipar-se o aprovisionar-se per al viatge.

La torre del vell fosc

Es molt probable que els PJs trobin aquesta propo-
sici6 forca estranya, una feina massa facil i massa
ben pagada. No costaria gaire, pero, fer algunes
preguntes a la gent del poble, de cami a aquesta fa-
mosa i maleida torre.

De fer-ho aixi, s’assabentaran que el vell de la torre
té fama de ser un poderés fetiller. La seva pell és
ennegrida i fosca, com la dels que s’han socarrimat
a I'Infern, i aixf deu ser, perque al seu servei, a més
del criat geperut que el serveix, hi ha una criatura
maligna i ferotge, tota coberta d'un espes pel negre,
que s’assembla massa a un home per a no ser un
Dimoni. jNingu dels llogarrencs gosaria acostar-se
tan sols a 'ombra de la torre ni per tot I'or del mén!
Aquesta deu ser (i no altre) la raé per la qual Pros-
per ha contractat gent d’armes estrangera per fer la
feina... i la ra6 per la qual no ha volgut acompanyar
I'escamot. Ell no perd res fent anar una colla de
mercenaris... i pot guanyar, en canvi, molt.

Si els PJs continuen fent via (perque no creguin en
encanteris o no tinguin pas por) arribaran a la vella
torre de guaita cap al vespre. La torre s'aixeca en el
bell mig d’'un paratge desolador, dalt d'un tur6 on
es dominen tots els voltants. Encara que arruinada,
segueix tenint un aspecte imponent. Si algti d’entre
els PJs resta una estona vigilant-la, s'adonara que
no hi ha cap rastre de vida en ella. Sembla total-
ment deshabitada. De sobte, se sentira des de dins
de la torre un bram paorés, que no pot haver sortit
de cap gola humana. Més aviat sembla un xiscle
d’'un condemnat a I'Infern...

El que als PJs els hi agradaria saber...

La torre va restar deshabitada fins ara fa set anys,
quan va arribar-hi Ezanah, un savi mag vital de pell
negra, procedent de la muntanyosa Etiopia. Eza-
nah va haver d’abandonar Amhara, la capital del
regne, per motius politics, i essent cristia, va prefe-
rir refugiar-se a Creta, en comptes d’anar a Anato-
lia, Arabia o Alexandria. El seu color de pell, la ge-
pa del seu criat, i sobretot el fet que es portés de
I'Africa un cadell de goril-la (el qual va ensinistrar a
mesura que es feia gran), juntament amb els seus
costums i la seva escassa vida social varen teixir al
seu voltant una auréola de misteri i llegenda que li
anava molt bé, per a continuar els seus estudis sen-
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se ésser molestat. Es més, va fer el possible per fer-
la encara més forta. La torre de guaita té, a part de
la porta principal, una altra sortida per un curt pas-
sadis subterrani. Ezanah va fer barrar la porta, i
feia que el seu criat entrés i sortis de la torre només
pel passadis, amb la qual cosa la gent pensava que
podia volar, o travessar les parets. Aixi la gent,
quan anava a cercar menjar als masos del voltant, li
donaven el que tenien plens de por. Per fer el ma-
teix efecte, de tant en tant feia sortir al gorilla, o li
deixava donar alguns brams des de el terrat de la
torre.

Tot, pero, arriba, tard o d’hora, a la fi. Ezanah va
emmalaltir, i malgrat tota la seva ciéncia no es va
saber curar, perque la seva malaltia es deia vellesa
(per aixo va intentar comprar el llibre que li perme-
tria seguir amb vida: el llibre amb I'altim ritual de
la magia vital). Un bon mati, ja no es va llevar més.
El goril-la es va tornar boig de pena, i quan el criat
va intentar agafar el cos de 'amo per a enterrar-lo,
no es va poder estar i va xafar-li el crani contra el
mur de pedra. Fa quatre dies d’aixo. El goril-la en-
cara resta dins la torre, amb els cadavers del seu
amo i del criat geperut, que ja comencen a fer ma-
la olor. I és llavors quan arriba el grup de PJs...

Donjon

Si els PJs arriben fins a la porta, es trobaran que
esta molt ben tancada, i barrada per dins. A més, si
es fixen bé, veuran que fa molt de temps que no ha
estat oberta (hi ha forca teranyines). Cas que vul-
guin tirar-la daltabaix amb un tronc d’arbre (a cops
d’espatlla sera totalment impossible)... als quatre o
cinc cops comengaran a caure’ls a sobre rocs del
terrat de la torre, acompanyats de brams mons-
truosos. Evidentment, es tracta del goril-la, que vol
defensar el cos del seu amo, i que esta arrencant pe-
dres del sostre de la torre.

Una altra via d’accés a l'interior pot ser grimpar per
la paret de la torre fins al sostre, potser amb I'ajut
d’'una corda. Es pot intentar, perd a dalt de tot es-
pera el goril-la. (Per cert, ¢he dit que la torre fa uns
deu metres d’alcada?)

Un escorcoll a fons dels voltants permetra trobar el
passadis que utilitzava normalment el criat d’en
Ezanah. Es estret i fosc, i amb prou feines pot anar
per ell una persona normal, perd sembla una via
d’accés més o menys segura. Hi ha molts rastres
(tots vells de fa alguns dies) d'una persona que en-
trava i sortia per aqui amb certa regularitat. Per
cert, sempre era la mateixa (aixo es pot veure pel ti-
pus de calcgat).

El passadis desemboca en una cambra rodona, que
es fa servir de magatzem d’eines i roba, i de rebost.
Sembla haver estat saquejada per una fera salvatge.
Tot esta barrejat, i les peces de roba, trossos de ger-
res de terrissa, un sac rebentat de llegums i les res-
tes mig arrossegades d'un pernil d’Isard fan un ma-
teix munt. Unes escales de cargol porten vers el pis
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de dalt. Tirat enmig dels esglaons es troba el cos
d'un geperut. Té el cap aixefat, com si algu li ha-
gués colpejat contra la paret amb una forga aterri-
dora. El cos porta mort uns quants dies.

El segtient pis és el de la porta d’entrada, que, com
ja sabien els PJs, esta barrada amb una gruixuda
tanca de fusta des de fa molt de temps. També hi ha
una taula de roure i tres cadires. Aqui també hi ha
prou de desordre, i alguna senyal de lluita. En una
mena d’aparador hi havia alguns plats i gots de ter-
rissa, que ara estan tots per terra esmicolats. En un
raco també es pot trobar un braser, i una mena de
reixa per cuinar.

També hi ha un munt de palla, on és evident que
dormia algt (el criat geperut). Les escales de cargol
continuen cap al pis de dalt. ‘

El primer pis fa les funcions de dormitori. Hi ha un
llit, amb matalas de palla i una flassada de llana, on
es troba el cadaver d’en Ezanah, que ja comenca a in-
flar-se i a fer pudor. Al seu costat, esperant que obri
altre cop els ulls, es troba el gorilla. La criatura de-
fensara el cos del seu amo fins a la mort. {El primer
PJs que tregui el cap... potser que begui oli!

Un cop eliminada la pobra criatura, els PJs seran
lliures d’escorcollar la resta de la torre. Hi ha enca-
ra un segon pis, on Ezanah tenia el seu laboratori i
la seva biblioteca (jquasi bé cinquanta llibres d’al-
quimia, magia i astrologia!). Les escales acaben en
el terrat de la torre, on hi ha una cadira de fusta, ja
que, les nits clares, a en Ezanah li agradava estu-
diar els estels.

Conclusid

Es facil trobar, al costat del cos del savi, un llibre
manuscrit en grec. Es tracta del seu diari, i llegint-
lo els PJs s’assabentaran de tota la historia. Respec-
te el tresor d’en Belisari... era a un forat del mur,
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amagat per una falsa pedra. Ja fa temps que el criat
d’en Ezanah el va trobar per casualitat, i ara esta ti-
rat entre les restes de terrissa del primer pis. Es
tracta del bol de fusta de Sant Bartomeu, que en el
seu dia 'emperador Justinia va regalar a Belisari, i
que aquest va deixar en custodia als monjos de
Sant Bartomeu de Blanquerna, a Constantinoble.
En ell hi ha gravades en grec les paraules “Pobresa
i paciencia” (a més hi ha part de I'esperit del sant: 7
punts de magia lluminosa asociats al poder divi de
disipar magia). Un filosof o un historiador podrien
dir als PJs que, amb aquesta reliquia, Belisari va re-
cuperar el seu patrimoni, perdut juntament amb
els seus ulls quan va caure en desgracia davant del
seu emperador. Pero aquesta és un altra historia,
que no val la pena contar aqui. Acabarem dient no-
més que és dubtos que els PJs, cas que reconeguin
el tresor d’en Belisari, li donin cap valor... com tam-
poc se’l trobara en Prosper, que estara convengut,
si els PJs tornen amb les mans buides, que 'han en-
ganyat, i que volen quedar-se el tresor d’en Belisari
per a ells sols.

MAR ENLLA

per Jordi Cabau

Aventura per a un o dos personatges de qualsevol
tipus de Poble, Posici6 social i Professié. Indicat
per les époques 1 i 2. Es pot jugar després de la se-
gona aventura com un medi per sortir de l'illa de
Creta.

A partir de 'any 1309 els cavallers hospitalaris pre-
nen l'illa de Rodes com el centre principal de I'ordre.
Tenint en compte aixd i introduint els canvis perti-
nents a aventura es podria jugar a partir d’aquest
any i per tant seria també factible jugar a I'tpoca 3.

Introduccié

Primer quart del segle XIV, estiu. El personatge
viatja de Barcelona a Constantinoble en la “Santa
Caterina”, una Coca (1) propietat d'un condomini
(2) de mercaders catalans de Barcelona. El vaixell
disposa d’una vintena de tripulants (a part del pos-
sible passatge) i transporta un carregament de tei-
xits de llana, corall en brut, pells de be i oli. El seu
capita, Aleix Ginesta (dit “El Corb” pels seus homes
ates el seu agut olfacte comercial), té I'esperanca
d’arribar fins a Constantinoble per aconseguir una
carrega de pebre, seda i coté. Per desgracia, el seu
vaixell no esta assegurat, atésque el seu viatge ha
estat considerat més arriscat del normal pels ban-
quers catalans. Aix0 és degut a que és la primera
vegada que el capita Aleix fa un viatge mes enlla de
Sicilia i no té experiéncia de navegacié en aigiies
del Mediterrani Oriental.

Fins ara el viatge ha estat tranquil i sense sobre-
salts. La tripulacié és competent i el patré també.

Al llarg del seu cami, el vaixell ha fet escala en al-
guns ports del Mediterrani on hi ha una important
preséncia de mercaders catalans: Caller, situat a
l'illa de Sardenya, Palerm i Siracusa, ambdés a l'illa
de Sicilia, i Candia, a I'illa de Creta. L'acci6é d’aques-
ta aventura té lloc poc després que la nau hagi sal-
pat de Candia.

La nau genovesa

Es mig mati quan el guaita que hi ha a I'inic pal de
la “Santa Caterina” anuncia l'albirament d’'una vela
a I'horitzé: poc després es confirma que el vaixell
albirat és una Galera (3) genovesa.

Els genovesos, juntament amb els venecians, eren
els principals competidors dels catalans en el co-
merc al Mediterrani oriental i tots tres no desapro-
fitaven cap ocasi6 per fer-se la guitza uns als al-
tres... com és aquest cas.

El capita genovés es troba amb una agradable sor-
presa: se li presenta l'oportunitat d’apoderar-se
d’una coca catalana, nau lenta i amb poca capacitat
de defensa enfront del seu vaixell, la captura de la
qual li reportaria uns diners que arrodoniran el ba-
lang del seu viatge. Immediatament la galera posa
proa cap a la “Santa Caterina”.

El capita Aleix sap que no es pot deixar capturar: si
sobrevisqués a la captura i aconseguis tornar a Bar-
celona, mai més li donarien el comandament d'un
altre vaixell. De fet, a menys que els mariners cata-
lans oposessin una aferrissada resistencia, els geno-
vesos es limitarien a posar-los en un calabés i de-
manar rescat per ells; en el pitjor dels casos podrien
acabar venuts com galiots als bizantins o venecians.
Es mitja tarda quan té lloc la trobada d'ambdues
naus i, degut a aix0, el patré catala decideix arris-
car-se: ordena llencar una part de la carrega per
alleugerir el vaixell (la menys valuosa i més pesa-
da), a més, fa desplegar tot el drap i ordena mullar-
lo amb cubells d’aigua de mar per aprofitar al ma-
xim el vent, per ultim dirigeix la nau cap a l'est de
la seva posicié actual per arribar a l'illa de Karpat-
hos. La seva esperanca és allargar la persecucié
fins que es faci de nit per tal d’escapar dels genove-
sos; d’altra banda confia-també en la seva habilitat
per perdre aquests en les aigiies que rodegin alguna
illa grega.

Sortir del foc

Transcorren hores molt tenses mentre els catalans
veuen com la galera genovesa s’apropa cada cop
més. El sol sembla no voler posar-se mai i l'illa de
Karpathos no apareix a I'horitzé. Els mariners es-
tan nerviosos i esgotats de tan pujar a I'arboradura
per mullar les veles. El patr6 ha fet llencar una al-
tra vegada una part de la carrega, la suficient com
per que el viatge produeixi encara alguns beneficis
si aconsegueixen fugir dels genovesos. Per sort,
aquests han perdut temps en recollir els farcells
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llengats al mar pels catalans i aixo ha fet que
aquests guanyessin un temps precios. Per fi, poc
abans que el sol es pongui, apareix una costa da-
vant del “Santa Caterina”.

Abans de continuar amb la nostra historia caldria
mencionar que el fet de viatjar de nit en aquesta
época era poc habitual; les tecniques de navegacié
i el problema del proveiment aconsellaven una na-
vegacié de cabotatge: les naus no s’allunyaven de la
costa i els pilots i mariners no estaven acostumats
a navegar de nit, sobretot a prop d'una costa desco-
neguda o amb fama de perillositat.

Degut a aquest fet el capita genoves decideix acon-
tentar-se amb la carrega del “Santa Caterina” recu-
perada del mar i allunyar-se de la costa a la que es
dirigeix el vaixell catala. Els catalans segueixen
acostant-se a l'illa per desanimar als genovesos i,
fins que aquests no han desaparegut de la vista,
Aleix Ginesta no ordena variar el rumb. Consultant
els seus planols el capita creu que l'illa que han tro-
bat es Karpathos i decideix vorejar-la en direccié
nord fins al port d’'Olympos.

Per desgracia per a ell el “Santa Caterina” ha fet
més cami del que no sembla, desviant-se lleugera-
ment cap al nord-est durant la persecucié. Degut a
aixo l'illa que han trobat no es Karpathos, si no Ro-
des. La costa d’aquesta illa és coneguda per la seva
perillositat i només hi ha un bon port en tota ella:
Rodes, situat a I'extrem nord de l'illa. El capita ge-
noves, coneixedor d’aquestes aigiies tan traidores,
admira la valentia d’aquest patré catala que prefe-
reix arriscar-se a una mort als esculls que caure en
les seves mans.

Per caure a les brases

Gracies a la llum de la lluna i dels estels el “Santa
Caterina” avanca paral-lel a la costa de la suposada
illa de Karpathos i, poc després, arriba a un estret
que separa uns illots de l'illa més gran. En veure
aixo, Aleix “El Corb” veu confirmades les seves sos-
pites que ha arribat a Karpathos: per equivocacié
identificaaquestespetitesillesambKassosiArmathia...
quan realment son Halki i Alimia, dues illes situa-
des a la costa oest de Rodes, error comprensible si
tenim en compte que la cartografia de I'¢poca no
era una ciencia exacta.

Sigui com sigui, el “Santa Caterina” enfila proa cap
al canal, sense saber que els mateixos rodis consi-
deren aquest estret com forga perill6s de creuar per
qualsevol navegant que no el conegui.

Arriba un moment en que la sort s’acaba i Aleix Gi-
nesta, dit “El Corb”, ha exhaurit tota la que li que-
dava al fugir del vaixell genoves. Quan sembla que
el vaixell esta a punt de sortir de I'estret, un gran
estrepit de fusta trencada, sumat a un sabdit tron-
tolla del vaixell, és el senyal inconfusible per tot-
hom que el vaixell s’ha estavellat contra uns esculls
que hi havia a flor d’aigua. La via d’aigua que s’ha
obert en el casc de la nau és molt gran i aquesta
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s’enfonsa en pocs minuts. Tothom a bord mira pel
seu propi bé i ningti sembla coneixer I'expressié de
“les dones i els nens primer”. Fins i tot esclaten al-
gunes breus baralles entre tripulants per fer-se amb
algun objecte que pugui fer el servei de flotador,
com un barrilet buit o alguna taula una mica gran
(en algun d’aquests breus altercats fins i tot poden
arribar a apareixer ganivets).

El Director de Joc haura de tenir en compte diver-
sos factors a l'escenificar el naufragi: I'intentar ne-
dar amb armadura o salvar alguna part de 'equip
especialment pesada (quasi bé qualsevol cosa menys
algunes monedes i un ganivet), sén factors negatius
que poden minvar considerablement les possibili-
tats de nedar de qualsevol personatge; com a factors
positius tenim el fet que la foscor es veu disminuida
per la lluna (no hi ha nuavols), i la mar una mica
arrissada es compensa amb una lleugera corrent
que tendeix a portar els naufrags cap a la costa de
I'illla més propera (l'illa de Rodes), també hi ha la
possibilitat de trobar restes flotants del vaixell que
puguin ajudar una mica als nedadors inexperts.
Qualsevol personatge que intenti nedar cap una al-
tra illa veura el seu avang frenat pel corrent; si tot i
aixi els supervivents s’encaparren en anar a l'illa
d’Alimia (la més propera a part de Rodes), la conti-
nuacié de la historia pot fer-se perfectament en
aquesta.

El naufragi del “Santa Caterina” té lloc poc després
d’haver-se posat el sol. La costa de Rodes es troba
relativament a prop del lloc del naufragi, i per aixo
arribar nedant fins a la costa precisa que el perso-
natge ha de fer un minim de tres tirades per Nedar
(dificultat Normal); la dificultat i el nombre de ti-
rades pot variar segons les circumstancies.
Després de nedar durant una bona estona, la tripu-
lacié supervivent arribara a una costa rocosa. Tre-
paran per les roques i es deixaran caure rendits en
algun lloc lluny del trencant de les ones (el Director
de Joc pot fer-los fer les tirades de Trepar adients).
Qualsevol personatge que vulgui seguir actuant des-
prés d’haver arribat a la costa haura de fer una tira-
da per la caracteristica VOLUNTAT amb una difi-
cultat Molt Dificil cada quinze minuts per no caure
rendit. La majoria de supervivents, degut a I'esgota-
ment, cauran en un son profund del qual no desper-
taran fins al dia segiient, la majoria d’ells fins que el
sol no comenci a escalfar els seus musculs adolorits.
Si un personatge aconsegueix véncer durant prou es-
tona el seu esgotament, i s'endinsa prou en l'illa com
per donar un cop d’ull, podra adonar-se’n que es tro-
ba en una illa molt gran i que hi ha traces que esta ha-
bitada (amb una tirada ’ATENCIO distingira lluny
camps de conreu i arbres fruiters).

L’illa de Rodes

Amb uns mil quatre-cents quilometres quadrats,
l'illa de Rodes és una de les més grans del Mediter-
rani oriental. Es troba a una vintena de quilome-
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tres al sud-oest de la costa d’Anatolia; és abrupta en
la seva major part i esta creuada de nord-est a sud-
oest per una carena de muntanyes, la més elevada
de les quals fa més de mil tres-cents metres. El cli-
ma és suau i té una agricultura i una ramaderia
forca desenvolupades. A principis del segle XIV els
seus pobladors s6n prop d'uns quinze mil, repartits
en nombrosos pobles escampats per tota l'illa. Les
poblacions més importants sén Rodes i Lindos. La
seva historia és forca extensa: per ella van passar
els Doris, els Perses, el Macedonis, els Romans, els
Arabs, els Bizantins i els Cavallers Hospitalaris, al-
ternant el domini d’aquests pobles amb periodes de
més o menys independéncia. Per cert, hi ha una lle-
genda que diu que Roses, a I'Alt Emporda, va ser
fundada pels rodis el segle VII abans de JC.

A 'dpoca que ens ocupa, l'illa es troba en un estat
de semi-autonomia respecte a I'Tmperi Bizant{ fins
que, 'any 1309, és ocupada pels Cavallers Hospita-
laris, els quals la converteixen en la seva base prin-
cipal, administrant-la amb saviesa i potenciant el
seu comerg (els Cavallers governaran Rodes fins
I'any 1522, data en la que seran expulsats pels turcs
otomans).

La ciutat de Rodes agrupa els dos tercos dels habi-
tants de l'illa i compte amb 'inic port. Dins les se-
ves muralles el personatge podra trobar consols (4)
de les principals poténcies comercials del Medite-
rrani, entre elles Catalunya. Com sap qualsevol ma-
riner, el consol catala fara els possibles per ajudar
els supervivents del naufragi; pero, per aixo, abans
ha d’arribar a la ciutat de Rodes, la qual es troba a
uns seixanta quilometres al nord-est del lloc on
sén... a la vora del poblet de Kastéllos.
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Pirates ocasionals

Kastéllos és un petit poble de pescadors i agricul-
tors amb uns dos-cents habitants, situat a la costa
occidental de l'illa de Rodes. No té port, només una
petita platja on deixar varades la mitja dotzena de
barques de que disposa el poble. Els rodis de Kas-
téllos no es diferencien gaire de qualsevol altre po-
blet de pescadors de tota la Mediterrania. Es per
aixod que els supervivents del “Santa Caterina” se-
ran victimes d’'una practica molt estesa entre els
pobles de totes les costes del mén: el saqueig de les
restes d'un naufragi.

Efectivament, cap a mig mati, un dels habitants
de Kastéllos veura flotant a prop de la costa algu-
nes fustes i farcells provinents del “Santa Cateri-
na”. Immediatament aquest rodi corre a avisar a
la resta del poble: tothom qui pot deixa la seva fei-
na i comenca a explorar la costa propera; en total
sén unes cent cinquanta persones entre homes,
dones, nens i algun vell. Rapidament els habitants
de Kastéllos se n’adonen que els ha tocat la gros-
sa: tot i que gran part del “Santa Caterina” es tro-
ba al fons del mar, amb el que ha arribat fins a la
costa els rodis de Kastéllos podran treure un gran
benefici.

Mentrestant, pocs sén els tripulants que han acon-
seguit arribar fins a la costa. La majoria dels mari-
ners, esgotats per la persecucié de la nau genovesa,
no han suportat I'esfor¢ de nedar i, en total, només
han sobreviscut mitja dotzena (la supervivencia
d’Aleix Ginesta es troba a les mans del Director de
Joc). En descobrir els esgotats supervivents, els ha-
bitants de Kastéllos no ho dubten gens: armats de
pals i pedres comencen a matar (en alguns casos,
rematar) els mariners, alguns dels quals imploren
pietat inttilment.

Aquest extrany comportament per part dels rodis
es degut a que, si algun mariner aconseguis arri-
bar viu fins a la ciutat de Rodes i informar del
naufragi a les autoritats de la ciutat, aquestes con-
fiscarien el carregament del vaixell i els habitants
de Kastéllos tindrien que tornar tot el que havien
agafat.

Abans no tingui lloc aixo. El Director de Joc haura
de tenir en compte que, els personatges i algun
mariner supervivent, poden haver comencat a
moure’s entre les restes per tal de recuperar part
del seu equip o quelcom per menjar (o fins i tot
endinsar-se per l'illa per buscar ajuda). En fer
aixd podran veure lluny alguna parella d’illencs a
prop de la costa; si no prenen mesures per passar
desapercebuts o si criden demanant ajuda, seran
descoberts per aquests rodis. El personatge po-
dria comencar a sospitar que quelcom no va bé
quan vegi com els illencs fugen d’ell (de fet, haura
ensopegat amb un grup debil o poc nombrés de
rodis que, en veure que hi ha supervivents, hauran
anat a avisar a la resta, amb les conseqiiéncies
descrites abans).
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La caca de ’home

Si un personatge vol sobreviure a la matanca,
haura de fugir i res li valdra implorar pietat o in-
tentar negociar amb els illencs. Pel fet de no formar
part dels esgotats mariners supervivents, el perso-
natge és qui té més possibilitats de sobreviure als
fets. El Director de Joc tindria que fer-lo testimoni
de la mort dels seus companys (amagat darrera una
roca per exemple), per ser descobert immediata-
ment després per algun rodi (¢potser un reflex del
sol en alguna part metal-lica del seu equip?) i veu-
re’s posteriorment perseguit per un grapat d’aquests.
Abans de seguir cal remarcar que els habitants de
Kastéllos no sén pas més cruels i sanguinaris que
qualsevol altre poble costaner enfrontat a la matei-
xa situacio; de fet, alguns dels rodis es negaran a ser
complices de la matanga i, fins i tot, enviaran a un
d’ells a buscar un sacerdot al poble de Kritinia, si-
tuat a uns tres quilometres a l'interior de l'illa, per-
que aturi els fets. El Director de Joc pot disposar “in
extremis” l'aparicié d'un “pope” que intercedis per
la vida del personatge davant dels pobletans.
Mentre aixd no tingui lloc, el personatge es veura
obligat a fugir d'una munié de camperols, armats
de pals i pedres, que volen la seva pell. Durant la
persecucid, el Director de Joc fara que tingui lloc
un d’aquests esdeveniments:

Primer. Durant la seva fugida descobreix que es
troba en una petita peninsula de roca que s’endinsa
mig quilometre en el mar abans d’acabar en un es-
padat. El personatge té la retirada tallada pels po-
bletans i, amb l'intencié de retardar el que sembla
inevitable, ha d’avancar fins a I'espadat. En el seu
avang pel penya-segat el fugitiu es pot adonar que,
de vegades, les roques l'oculten de la vista dels po-
bletans; és en un moment d’aquests quan pot des-
cobrir una petita cavitat on pot amagar-se.

Segon. Mentre fuig dels pobletans el personatge
s’amaga entre unes bardisses per recuperar l'ale.
Es llavors quan, al terra, descobreix mig tapada
per les plantes 'entrada d’'un avenc.

Sigui com sigui el personatges, a fi de fugir dels
seus perseguidors, s'amagara dins una cavitat natu-
ral dificil de descobrir.

Poc després podra sentir els crits de frustracié dels
seus perseguidors al haver-lo perdut i, després
d’'una mitja hora d’infructuosa recerca, escoltara
com s’allunyen les veus dels rodis (un Director de
Joc maquiavel-lic pot fer-los simular la seva marxa
per ocultar-se a prop, convencguts que el fugitiu
s'amaga per la zona).

El fet és que el personatge tindra que romandre al-
gunes hores en el forat si vol estar segur de no ser
descobert, disposant de forca temps per explorar-lo.

L’illa de les Serps

El lloc on es troba el personatge és un petit avenc for-
mat per causes naturals i no gaire gran pel que sem-

P

bla a primera vista. El sostre obliga a anar mig ajupit
i el terra irregular, descens en forta pendent fins al
fons de l'avenc, el qual es troba prou a prop de l'en-
trada com perqueé la llum del sol il-lumini tot el fo-
rat... prou bé perque el personatges vegi que no esta
sol: el fons de l'avenc és el cau de mitja dotzena d’es-
curcons (veure el bestiari) de mig metre de llargaria,
de color terrés i amb una ratlla més clara a I'esquena.
En l'antiguitat Rodes era coneguda amb el nom de
I'Tlla de les Serps a causa de la gran quantitat
d’aquestes que la poblaven. Aixo fara que els poble-
tans, en el cas de descobrir I'obertura del forat, si-
guin rebecs a ficar-se en aquest. Es més, si el per-
sonatge és mossegat per una serp i crida, els
pobletans, en sentir-lo, s’allunyaran del lloc sense
molestar-se a buscar més, alleujats de no haver de
ser ells qui acabin amb la vida del naufrag.

Si el personatge aconsegueix acabar amb els es-
curcons (mes o menys silenciosament) disposara
del respir suficient com per explorar el fons del fo-
rat. Qualsevol que s’acosti el suficient al fons del
cau tindra 'oportunitat de fer una tirada d’Atenci6
a dificultat Normal que, de tenir exit, li permetra
adonar-se que, allo que al principi semblava roca,
és en realitat una paret feta de pedres ajuntades
amb argamassa d’aspecte forga antic.

La troballa

Amb qualsevol pedra u objecte punxegut i un parell
d’hores de feina el personatge podra desfer 'arga-
massa que separa les pedres i passar a 'altra banda
de la paret, on podran veure com l'avenc continua
tres o quatre metres més, abans d’estrényer-se fins
el punt de no poder passar ni un nen petit.Ningti no
es pren tantes molesties per res i, efectivament, la
paret que bloqueja el fons del forat té la finalitat
d’amagar el que es troba darrera i que (el Director
de Joc decideix) pot ser algun dels objectes se-
giients, o una combinacié d’ells.

El tresor del Monestir d’Atramitis. En el costat
amb menys humitat de la cova es troba una arca fe-
ta de fusta de sandal amb reforcos de bronze. Tot i
que esta tancada amb clau, en intentar algar la ta-
pa, el pany es desfara. Dins 'arca es troba un gran
tresor: diversos icones i objectes religiosos amagats
aqui pels monjos ortodoxos del monestir d’Atrami-
tis (distant uns quants quildmetres) amb l'intencié
de protegir-los de la fura destructora dels icono-
clastes (segles VIII i IX).

En la creenca que el culte a las imatges religioses
suposava un desviament respecte al veritable sentit
de la religié, els dirigents de I'església cristiana
oriental van prohibir-lo per purificar aquesta. Aixo
va ensopegar amb l'oposici6 dels tedlegs, les ordres
monastiques i la lluita entre iconoclastes, detrac-
tors del culte a las imatges, i iconodlatres, partidaris
de 'adoracié d’aquestes, va durar molts anys i va
crear nombrosos martirs i exiliats.
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La troballa no només té un enorme valor religiés, si
no també economic: els icones (fets principalment
de fusta) es troben en molt mal estat pero entre
aquests hi ha algunes creus i alguns calzes fets d'or,
plata i pedreria. En concret, un dels objectes és es-
pecial: una creu de fusta molt antiga on hi ha I'ani-
ma d’un martir dels temps de les persecucions. Es
un objecte magic amb el poder d’Expulsar (de ma-
gia divina amb 7 punts lluminosos lligats) i per fer-
lo anar només s’ha de “tenir fe”. L'importancia
exacta del tresor sera determinada pel Director de
Joc tenint en compte el jugador i 'ambient que vul-
gui donar a les seves aventures.

Les Illes del Mar Tenebrés. Darrera la paret no-
més hi ha una amfora, dipositada sobre una clapa
de terra fina que li serveix de llit. Es molt semblant
a qualsevol de les amfores utilitzades durant segles
a la conca mediterrania per transportar vi i oli.
Qualsevol personatge que disposi dels coneixe-
ments necessaris podra identificar-la com d’estil
bizanti (aproximadament del segle IX d. de JC.). La
boca de 'amfora té un tap de suro segellat amb ce-
ra d’abella que, un cop tret, revelara el contingut de
"amfora: tres rotlles de papirus escrits en llengua
grega.

Si el personatge aconsegueixen traduir aquests rot-
lles (o trobar qui ho faci), esbrinara que van ser es-
crits als voltants de la decada 870-880, i que sé6n la
narracié feta per un capita de vaixell rodi d'un viat-
ge realitzat per ell més enlla de les Columnes d’Her-
cules (estret de Gibraltar). En els papirus comenta
que aquest viatge no el va fer a cegues, si no que
portava a bord un pilot normand que assegurava
coneixer el cami fins a unes illes situades al bell
mig del Mar Tenebroés. El relat descriu el trajecte
amb forca detall i inclou un esbés fet pel capita bi-
zanti de les illes descobertes, el qual va passar algu-
nes setmanes explorant-les.

Aquestes illes s6n conegudes avui dia amb el nom
d’Illes Acores, les quals no seran descobertes “ofi-
cialment” fins 'any 1432 pel portugues Gongalvo
Velho. Comencen a ser colonitzades per Portugal a
partir de I'any 1439. L'existencia de les illes Acores
va ser coneguda i oblidada per molts pobles mari-
ners al llarg dels segles, sent de vegades la seva
existéncia considerada una llegenda. Excavacions
arqueologiques d’avui dia han trobat monedes pu-
niques i se sap que alguns mariners arabs i nor-
mands hi van arribar. Fins i tot figuren amb forca
exactitud en un planol del any 1351 que avui dia es
troba a Florencia.

Aquesta troballa déna l'oportunitat al Director de
Joc de dissenyar una petita campanya dirigida a un
grup de jugadors disposats a explorar aquestes mis-
terioses illes. Si el Director de Joc veu que no els
motiva el fet de convertir-se en exploradors d’'una
nova terra (després de tot el viatge és forga arris-
cat), pot barrejar aquesta troballa amb la del tresor
del Monestir d’Atramitis.

En aquest cas, el capita rodi, fervent iconolatra,
hauria fet el viatge per encarrec dels monjos del
monestir amb la finalitat d’ocultar el tresor en
aquelles illes per tornar-lo a recollir quan hagués
passat 'onada iconoclasta. Potser en els rotlles no
explicaria els veritables motius del viatge, o aquests
estarien escrits en clau o mencionats obscurament
en algun paragraf, aixi com la localitzacié exacte
del tresor.

Conclusions

Encara que els personatges hagin aconseguit su-
perar tots els obstacles descrits fins ara, els hi
queda un llarg cami fins arribar a la ciutat de Ro-
des i el consolat catala. Seguint la costa, Rodes
dista uns seixanta quilometres de Kastéllos i pel
cami hi podem trobar els pobles costaners de Ka-
miros, Kalavarda, Soroni, Kato Kalomas, Para-
dissi, Kremasti i Trianda. A diferencia dels habi-
tants de Kastéllos, la resta de rodis es comportaran
normalment amb el personatge (encara que sospi-
tin que és un naufrag sabran que ve de lluny i que
dificilment poden a aquestes al¢ades aprofitar-se
de I'ocasio).

Si 'acci6 es desenvolupa abans de 'any 1309, l'illa
es trobara sota la corrupta i ineficag administracié
bizantina, la qual sera indiferent a les peticions
d’ajuda del personatge.

Si l'accié té lloc després de I'any 1309, I'illa es tro-
bara sota I'administraci6 dels Cavallers Hospitala-
ris, i no sera dificil trobar una patrulla a cavall
d’aquests. Els Cavallers faran en tot moment honor
al seu nom ajudant al personatge.

De totes maneres, les autoritats, en ser informades
del fet, enviaran els seus representants a Kastéllos i,
depenent de la vehemencia de les queixes del perso-
natge, aplicaran un castig més o menys fort als ha-
bitants del poble. Tenint en compte que no ha so-
breviscut cap representant legal dels propietaris del
vaixell que pugui reclamar la carrega recuperada,
en el cas d'una administracié bizantina es limitaran
a saquejar el que ha estat robat i, en el cas d'una ad-
ministraci6 dels Cavallers, donaran una part impor-
tant al consol per que la faci arribar als propietaris
i, a més, penjaran a uns quants homes del poble pels
assassinats.Si el personatge ha tingut 'ocasi6 de
descobrir algun dels tresors continguts en l'avenc,
dificilment oblidara mai el seu pas per l'illa de Ro-
des.

Personatges no jugadors

Aleix Ginesta “El Corb”

DES: 14 AGL: 12 MEM: 14
ATE: 14 CON: 12 VOL: 10
FOR: N GRAN: N ASP: N
CAR: A Cap. de Dany: 12

PROFESSIO: Mariner i Comerciant (nivell: Iniciat)
ARMADURA: 2/7

120




L Aventures

Illenc rodi

DES: 10 AGL: 8 MEM: 12
ATE: 10 CON: 10 VOL: 8
FOR: N GRAN: N ASP: N
CAR: N Cap. de Dany: 10
PROFESSIO: Artesa o Camperol ARMADURA: 0/2
NOTES

(1) Coca. Nau petita, rodona i de borda alta. D’'uns
18 metres de llargada, 2 de calat i uns 3 metres
d’altura de borda. Amb un o dos pals d'una vintena
de metres d’algada, amb una vela quadrada. Dedi-
cada exclusivament al comerg, tant en I’Atlantic
com en el Mediterrani, podia carregar fins a 200
tones.

(2) Condomini. Associacié comercial per la qual
una nau té diversos propietaris.

(3) Galera. Nau gran, d'uns 40 metres de longitud,
5 metres de manega i una borda de 3 metres. Po-
dien arribar a tenir, segons les seves dimensions, de
50 a 100 remers. Acostumaven a portar dos pals
amb vela llatina i s'utilitzaven en accions militars o
per patrullar les costes en prevencié d’atacs pirates.
Podien transportar homes o material fins a unes
150 tones.

(4) Consol. Gairebé tots els enclavaments que man-
tenien relacions comercials tenien un consol.
Aquest s’encarregava de defensar els interessos dels
seus compatriotes a les ciutats i ports on solien
mercadejar. Aquests consols resolien els problemes
que sorgien entre els mateixos comerciants i els
conflictes que sorgien entre aquests i les autoritats
del lloc en qiiestié. Els consols vivien en uns edifi-
cis anomenats alfondecs, que eren utilitzats pels
mercaders com a allotjament i per emmagatzemar
les seves mercaderies.

UN CRIT EN LA NIT

Per Eduard Monter
“Botifarrd, desbotifarronejat”
Introduccidé

Estem a l'estiu de 'any 1304, per tant I'aventura és
del final de la primera época. L'Emperador Andro-
nic IT i part de la seva cort es troba a la ciutat de
Bursa, famosa per les seves fonts termals. A Cons-
tantinoble només queden funcionaris menors: el
Pinkerne (majordom reial), el Megasdomestikos
(comandant en cap dels oficials de totes les guarni-
cions) i alguns oficials. Tots ells imprescindibles
pel funcionament de la ciutat. També, per estrany
que sembli, el fill de 'Emperador i co-Emperador,
Miquel Paleoleg, que es troba de tornada a la ciutat
després d’acompanyar al seu pare a Bursa. Las ra-
ons de la seva tornada no sén molt clares pels ciu-
tadans de Constantinoble.

T—

En realitat, el co-Emperador ha tornat per recollir
els fruits d'una intriga palatina que porta mesos
preparant. Aquesta consisteix en, aprofitant que el
seu pare es troba fora de la ciutat, fer-se amb el
control de la mateixa i esperar 'arribada de re-
forgos de les guarnicions frontereres que li sén
lleials, per proclamar-se Emperador tnic. Per fer
aixd compta amb 'ajuda d'una série de funcionaris
i oficials, molt ambiciosos, als quals els hi ha
promes el lloc dels seus superiors si triomfa. Evi-
dentment ell, com a co-Emperador, no participa di-
rectament en el complot, deixant tot el treball (i el
castig si fracasen) als seus companys de conjura. Al
front de l'operacié6 es troba el “Domestikos” (co-
mandant) de la Muralla.

L’daltima part del pla, que esta a punt de concloure,
consisteix en conveéncer o eliminar al Pinkerne, al
Megasdomestikos i al Patriarca de Sofia.

El Pinkerne

Per qualsevol motiu que el Director de Joc conside-
ri convenient (una festa, una guardia, etc), els PJs
es troben donant voltes pels voltants del agiieducte
Valente a altes hores de la nit. Un barri de cases no
gaire {ostentoses} que es troben al centre de la ciu-
tat. Al donar la volta a la cantonada ensopeguen
amb una dona embolcallada amb una capa i bas-
tant lleugera de roba. Els PJs podran adonar-se que
esta molt espantada (amb una tirada d’ATENCIO)
i, si no fan cap gest hostil, al veure que sén gent
d’armes, els hi demanara ajuda. Mig plorant els hi
explicara que es trobava a casa del seu estimat
quan van escoltar un soroll que venia del pis de
baix. Ell la va fer sortir rapidament per una escala
que portava al jardi mentre anava a veure que pas-
sava. Es va amagar alla fins que va escoltar soroll
de lluita i va decidir anar a buscar ajuda. Si els PJs
li pregunten qui és ella o el seu estimat, no res-
pondra perd els hi donara presa per que 'acom-
panyin. ’

Quan els PJs arribin a la casa no escoltaran cap so-
roll. La lluita sembla haver acabat. Si registren la
casa no trobaran cap senyal de lluita fins que arri-
bin al dormitori. Alli trobaran a un home d'uns 40
anys enmig d'un bassal de sang. Una tirada de Me-
dicina o de Primers auxilis informara que el seu es-
tat és molt greu (agonic amb gran hemorragia)
amb la qual cosa, si bé encara es viu, no durara gai-
re. La noia, en veure’l, es llancara a sobre i co-
mengara a abracar-lo tot plorant i cridant al seu
nom que és Anastasi. L’home recobrara la cons-
ciencia el suficient per dir: “Salvar ... al ... Megas-
domest...”, i morira (requisit dramatic de l'aventu-
ra). Si els PJs aconsegueixen una tirada de Primers
auxilis amb éxit, aconseguiran allargar-li una mica
la vida i podra dir qui és, és a dir: Anastasi Fiero-
monte, Pinkerne de 'Emperador i que han d’avisar
al Megasdomestikos, Emili Porrano, que es troba a
la Fortalesa de les Set Torres (que esta alla on la
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muralla terrestre s'ajunta amb la maritima) al sud
oest de la ciutat. Si decideixen ajudar hauran d’anar
molt rapids.

Megasdomestikos

Mentre recorren Constantinoble s’adonavan (pre-
via tirada d’ATENCIO) que no hi ha patrulles noc-
turnes per la ciutat. Aixo és un fet bastant rar i hau-
ria d’avisar-los que alguna cosa esta passant.

Quan estiguin a punt d’arribar a la fortalesa, a un
dels carrerons que l'envoltan, escoltaran soroll de
lluita. Un home, amb uniforme imperial, s’enfronta
a quatre figures embogades que I'envolten. Els PJs
poden fer una tirada per recongixer ja que es tracta
de Emili Porrano, el Megasdomestikos. Aquest té
una ferida a un costat i esta lluitant a la defensiva.
Si els PJs no es decideixen a actuar, pot fer que
Emili el vegi i cridi: “Auxili per un servidor de 'Em-
perador, Auxili per al Megasdomestikos”.

Una vegada s'acabi el combat, (suposem que els PJs
no tindran problemes en acabar amb els conspira-
dors) poden registrar als agressors perd no troba-
ran res. De totes formes podran veure que eren mi-
litars (portaven cota de cuir a sota la capa, espases
i dagues de la guardia). Si algun atacant queda ferit
i pot ser interrogat no tindra gaire informacié: no-
més sap alguns noms d’oficials dels mourtatoi
(guardia d’arquers), dels monokaballoi (cavalleria)
i dels dhoungarios (guardia de la ciutat) amb els
que ha coincidit en algunes reunions. Respecte als
plans de la conspiracié només sap la seva part, és a
dir: eliminar al Megasdoméstikos. No sap qui esta
dirigint 'operaci6 encara que suposa que deu ser
algi molt important.

El Megasdomestikos els hi demanara que I'acom-
panyin a la Fortalesa. Alli la guardia (que li és
lleial) el reconeixera i fara que portin a un cirurgia.
Emili preguntara als PJs que feien en aquell lloc. Si
ho diuen tot des del principi, els informara que ell
creu que es tracta d’'una conjura per enderrocar a
I'Emperador. Si s’ha interrogat a algun dels ata-
cants, donara ordres que formin als dhoungarios
que es troben a la fortalesa i els hi exigira que re-
novin el jurament de fidelitat a 'Emperador. Tam-
béfaracridaralMegasdux,RogerdeFlor,perdemanar-
li ajuda per parar la conjura. La funcié dels
almogavers sera la de substituir a la guardia en les
patrulles per la ciutat i arrestar als conspiradors
dels que es coneix el nom.

Patriarca de Sofia

Roger de Flor (“in person”) felicitara als PJs per la
seva participaci6 en els esdeveniments i els enca-
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rregara la custodia de Hagia Sofia, lloc on se supo-
sa que no ha de passar res. Aniran acompanyats
per una companyia de dhoungarius comandada pel
tzaousios (sergent) Demetri Bullas.

Els voltants de Hagia Sofia estan tranquils i els PJs
arriben sense novetat fins alli. A la catedral sén re-
buts pel Diacon que els informara que no hi ha cap
novetat. Una vegada establertes les guardies a les
portes, seran cridats pel Patriarca, Anselm d’Efes-
so, que els hi demanara que I'informin dels esdeve-
niments. En aquest moment podran escoltar soroll
de lluita a l'exterior. Quan surtin els PJs trobaran
un grup d’homes armats que estan accedint a I'in-
terior del temple. Els acompanyen alguns dels
dhoungarios que havien vingut amb ells. La lluita
tindra lloc a la nau central del temple (els conspi-
radors seran el doble que els PJs). Al front dels
conspiradors es troba el Domestikos de la muralla.
Pot ser reconegut fent una tirada ¢ ATENCIO. De
totes formes els tzaousios el reconeixera. El combat
pot ser dur. Si els PJs guanyen, el Domestikos fu-
gira en direcci6 al palau.

Domestikos

S’iniciara una persecuci6 per la ciutat. El Domesti-
kos provara d’arribar al palau on espera trobar la
protecci6 del co-Emperador.

Hauries de permetre que arribi a palau. Anira a ca-
vall (pero mira que els PJs no li perdin la pista).
Quan els personatges arribin a palau, trobaran a la
guardia de la porta morta. A dins regne la confusi6
i es lluita en alguns llocs. El Domestikos anira di-
rectament a les habitacions del co-Emperador. Si
els jugadors aconsegueixen seguir-lo a través del
palau, arribaran a la cambra de Miquel Paleoleg, a
on trobaran al Domestikos mort al terra. Miquel ex-
plicara que el va atacar i que va haver-lo de matar
(no hi ha senyals de lluita). Evidentment, dira que
no en sap res de la conjura (una tirada ’ATENCIO
amb &xit especial informara que menteix, pero és la
paraula del co-Emperador).

Emperador

A I'endema arribara a Constantinoble 'Emperador
acompanyat del seu seguici. Ha estat avisat del que
ha succeit pel Megasdomestikos. Immediatament
s'iniciara una investigacié que donara com a resul-
tat que el Domestikos va organitza tota la conspira-
ci6. No hi ha proves que hi hagi ningti més impor-
tant implicat.

L’Emperador agraira publicament I'actuacié dels
jugadors i d’altres defensors. En concret els oferira
(si volen) el carrec de guardies de la ciutat.




BESTIARI MEDIEVAL

ANIMALS NORMALS

Aliga

Caracteristiques

DES: — AGI: 14 CON: 12
MEM: 1 ATE: 1 VOL: 1
Atributs

FOR: 1H GRAN: 1G

Capacitat de dany: 12

Armadura equivalent: Plomes (2/4)

Descripcid, habilitats: L'atac amb les seves garres fa un mal de
base de 4/8/16 (TALL), i amb el bec de 6/12/24 (PENETRACIO).
El modificador de forca és de +2d6. Un atac li suposa una accié
curta i el nivell de mestratge és d'Iniciat.

Cérvol

Caracteristiques

DES: — AGI: 14 CON: 12
MEM: 2 ATE: 1 VOL: 1
Atributs

FOR: 3H GRAN: 3G

Capacitat de dany: 16
Armadura equivalent: Pell (3/6)
Descripci6, habilitats:

Cavall

Caracteristiques

DES: — AGI: 14 CON: 12
MEM: 4 ATE: 1 VOL: 1
Atributs

FOR: 4H GRAN: 3G

Capacitat de dany: 18
Armadura equivalent: Pell fina (1/2)
Descripcid, habilitats:

Camell

Caracteristiques

DES: —- AGIL: 12 CON: 12
MEM: 2 ATE: 1 VOL: 1
Atributs

FOR: 4H GRAN: 3G

Capacitat de dany: 18
Armadura equivalent: Pell (3/6)
Descripci6, habilitats:

Elefant

Caracteristiques

DES: — AGIL: 8 CON: 16
MEM: 6 - ATE: 1 VOL: 2
Atributs

FOR: 12H GRAN: 10G

Capacitat de dany: 20
Armadura equivalent: Pell (3/6)
Descripcid, habilitats:

Escurgo

Caracteristiques

DES: — AGI: 12 CON: 8
MEM: —- ATE: — VOL: —-

Atributs

FOR: 0,1H GRAN: 0,1G

Capacitat de dany: 3

Armadura equivalent: Pell fina (1/2)

Descripcié, habilitats: L'atac amb la seva boca fa un mal de
3/6/12 (PENETRACIO). El veri injectat si penetra I'armadura, té
unes caracteristiques de:

POTENCIA: 15

FREQUENCIA: 1 minut

EFECTES: Gran inflamaci6 de la zona. Paralisis progressiva
fins a la mort.

Goril:-la

Caracteristiques

DES: 4 AGI: 13 CON: 18
MEM: 4 ATE: 3 VOL: 2
Atributs

FOR: 4H GRAN: 2G

Capacitat de dany: 20

Armadura equivalent: Pell (3/6)

Descripcié, habilitats: L'atac amb cop de puny fa un mal de
base de 2/4/8 (COP) perd amb el modificador de for¢ca hem de
sumar 8 d6. Un atac li suposa una accié curta i el nivell de mes-
tratge és d’Iniciat. També pot llancar coses a nivell d’Aprenent
o utilitzar un pal. El mal de base és de 4/8/16 més els 8d6 de
forga.

Gos

Caracteristiques

DES: — AGIL: 13 CON: 12
MEM: 4 ATE: 2 VOL: 1
Atributs

FOR: 0,5H GRAN: 0,5G

Capacitat de dany: 10

Armadura equivalent: Pell (2/4)

Descripcid, habilitats: L'atac amb la seva boca fa un mal de ba-
se de 4/8/16 (PENETRACIO). Un atac li suposa una accié curta i
el nivell de mestratge és d’'Iniciat.

Lleé

Caracteristiques :

DES: — AGI: 16 CON: 12
MEM: 1 ATE: 2 VOL: 1
Atributs

FOR: 4H GRAN: 2G

Capacitat de dany: 18

Armadura equivalent: Pell fina (1/2)

Descripcid, habilitats: L'atac amb les seves garres fa un mal de
base de 4/8/16 (TALL), i amb la seva boca de 6/12/24 (PENE-
TRACIO). La for¢a dona un +8d6. Un atac li suposa una accié
curta i el nivell de mestratge és d'Iniciat.

Lleopard (el mateix per la pantera i el linx)

Caracteristiques

DES: — AGI: 18 CON: 12
MEM: 1 ATE: 2 VOL: 1
Atributs

FOR: 3H GRAN: 1G
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Capacitat de dany: 16

Armadura equivalent: Pell (3/6)

Descripci6, habilitats: L'atac amb les seves garres fa un mal de
base de 4/8/12 (TALL), i amb la seva boca de 6/12/24 (PENE-
TRACIO). La for¢a déna un +6d6. Un atac li suposa una acci6é
curta i el nivell de mestratge és d'Iniciat.

Llop (el mateix per la hiena)

Caracteristiques

DES: —— AGI: 15 CON: 10
MEM: 3 ATE: 2 VOL: 1
Atributs

FOR: 0,5H GRAN: 0,5G

Capacitat de dany: 10

Armadura equivalent: Pell (3/6)

Descripcid, habilitats: L'atac amb la seva boca fa un mal de ba-
se de 5/10/20 (PENETRACIO). La forca li déna un +1d6. Un atac
li suposa una acci6 curta i el nivell de mestratge és d’Iniciat.

Os

Caracteristiques

DES: —_ AGIL: 12 CON: 18
MEM: 2 ATE: 2 VOL: 2
Atributs

FOR: 4H GRAN: 2G

Capacitat de dany: 20

Armadura equivalent: Pell (3/6)

Descripci6, habilitats: L'atac amb les seves garres fa un mal de
base de 4/8/16 (TALL), i amb la seva boca de 8/16/32 (PENE-
TRACIO). La forga li déna un +8d6. Un atac li suposa una accié
curta i el nivell de mestratge és d'Iniciat.

Rata

Caracteristiques

DES: — AGI: 14 CON: 8
MEM: —- ATE: — VOL.: —_
Atributs

FOR: 0,2H GRAN: 0,2G

Capacitat de dany: 4

Armadura equivalent: Pell (3/6)

Descripci6, habilitats: L'atac amb la seva boca fa un mal de ba-
se de 3/6/12 (PENETRACIO). Un atac li suposa una accié curta i
el nivell de mestratge és d'Iniciat. Hi ha la possibilitat de con-
traure la pesta.

Tigre

Caracteristiques

DES: — AGI: 18 CON: 12
MEM: 1 ATE: 2 VOL: 1
Atributs

FOR: 3H GRAN: 2G

Capacitat de dany: 16

Armadura equivalent: Pell (3/6)

Descripci6, habilitats: L'atac amb les seves garres fa un mal de
base de 4/8/12 (TALL), i amb la seva boca de 6/12/24 (PENE-
TRACIO). Per la forca fa un +6d6. Un atac li suposa una accié
curta i el nivell de mestratge és d’Iniciat.

ANIMALS FANTASTICS

A més dels elements abans descrits en aquests casos descriurem
I'aspecte, el carisma, 'habitat (el lloc on el podem trobar) i els
poders especials si és que els tenen.

Arpies

Caracteristiques

DES: — AGI: 16 CON: 14
MEM: 16 ATE: 16 VOL: 16
Atributs

FOR: 4H GRAN: 2G

ASP: Molt lleig CAR: Molt repulsiu

Capacitat de dany: 20
Armadura equivalent: Pell especial (6/12)
Descripcid, habilitats i poders: Aus amb cara de donzella de

llarga cabellera. Fortes garres encorbades. Baixen de les mun-
tanyes cridant.

L’atac amb les seves garres fa un mal de base de 4/8/12 (TALL) +
8d6 (for¢a). Un atac li suposa una accié curta i el nivell de mes-
tratge és d'Iniciat.

Habitat: Altes muntanyes solitaries

Basilisc

Caracteristiques

DES: — AGI: 12 CON: 14
MEM: 4 ATE: 4 VOL: 4
Atributs

FOR: 0,25H GRAN: 0,25G

ASP: — CAR: —

Capacitat de dany: 10

Armadura equivalent: Pell (2/4) )

Descripci6, habilitats i poders: Es com una serp amb potes i
cap de gall. La seva mirada té la propietat de petrificar (ha de
dénar i el mestratge és d'Iniciat). El seu contacte és verinds:
POTENCIA: 30

FREQUENCIA: 1 minut

EFECTES: Asfixia. Paralisis progressiva fins morir.

Es diu que amb la seva sang es poden preparar els verins més

potents.

Habitat: El desert.

Behemoth

Caracteristiques

DES: —_ AGI: 8 CON: 18
MEM: 4 ATE: 4 VOL: 4
Atributs

FOR: 20H GRAN: 20G

ASP: — CAR: -

Capacitat de dany: 30

Armadura equivalent: Pell peluda (3/6)

Descripci6, habilitats i poders: Es com un elefant gegant.
Habitat: La sabana

Centaure

Caracteristiques

DES: 12 AGIL: 14 CON: 14
MEM: 12 ATE: 12 VOL: 12
Atributs

FOR: 4H GRAN: 3G

ASP: Normal CAR: Normal

Capacitat de dany: 18

Armadura equivalent: la que porti

Descripci6, habilitats i poders: Es meitat home meitat cavall i
té les qualitats dels dos: la forga del cavall i la intel-ligéncia de
I’home. Pot utilitzar armes (i armadures) i té una civilitzacié pri-
mitiva (pre-grega).

Habitat: Els boscos molt espessos.

Drac

Caracteristiques

DES: 6 AGI: 10 CON: 20
MEM: 18 ATE.: 18 VOL: 18
Atributs

FOR: 12H GRAN: 12G

ASP: S CAR: (Esperit: 20)

Capacitat de dany: 24

Armadura equivalent: Pell d’escames (10/20)

Descripci6, habilitats i poders: Es com una serp immensa
amb potes i ales. Té I'alé calent i pot fer un atac amb flames una
vegada al dia que ocupa una area de 16 metres quadrats. El mal
d’aquest atac és de 15/30/60 (COP) (sense modificador de forga)
i el mestratge és d'Iniciat. També pot atacar amb les garres fent
un dany de 4/8/12 (TALL) més 24 d6 (deguts a la forca).

Es un animal més intel-ligent que I’home i pot haver aprés ma-
gia elemental (obtenint els poders corresponents). Aqui descri-
vim el drac adult perd és més freqiient trobar dracs joves que te-
nen la meitat de grandaria i forca, sense poders magics i amb un
alé que fa la meitat de mal. També es possible que existeixi al-
gun drac molt antic amb una grandaria, forga, etc més grans
que els de l'adult.

Habitat: Les muntanyes
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Hidra

Caracteristiques

DES: — AGI: 10 CON: 20
MEM: 6 ATE: 6 VOL: 6
Atributs

FOR: 8H GRAN: 8G

ASP: Molt lleig CAR: Repulsiu

Capacitat de dany: 20

Armadura equivalent: Escames (4/8)

Descripcid, habilitats i poders: Es una serp amb potes i 9 caps
humans. L'alé és pestilent i verin6s de forma que estar a prop (5
metres) produeix un enverinament de POTENCIA 15 (per res-
pirar-lo). Si se li talla un cap, aquest es regenera al cap de 5 mi-
nuts. Només hi ha un cap que no es regenera i, si se li talla, cau
a terra immobil (encara que el cap segueix viu). Ataca amb ur-
pes fent un mal de 4/8/16 (TALL) més 16 d6 (per la forca).
Habitat: Les muntanyes

Lamia

Caracteristiques

DES: 12 AGL: 10 CON: 12

MEM: 18 ATE: 18 VOL: 20

Atributs

FOR: 1H GRAN: 1G

ASP: Molt atractiu CAR: Molt atraient (esperit: 20)

Capacitat de dany: 12

Armadura equivalent: Escames/pell (2/4)

Descripcid, habilitats i poders: De cintura cap a dalt és una
dona molt bella, i de cintura cap a baix és una serp. Poden fer un
xiulet molt melodiés que atrau i encanta a la gent (tirada de VO-
LUNTAT especial per resistir-se). S6n mags de magia vital i po-
den tenir tots els poders corresponents als seus punts d’esperit.
també pot ser que alguna d’elles s’hagi passat a la magia negra.
Habitat: Els deserts del nord d’Africa.

Manticora

Caracteristiques

DES: —_ AGIL: 16 CON: 18
MEM: 8 ATE: 8 VOL: 8
Atributs

FOR: 6H GRAN: 3G

ASP: _ CAR: —

Capacitat de dany: 20

Armadura equivalent: pell fina (2/4)

Descripcié, habilitats i poders: Es com un lleé molt gran de
color vermell, amb la cara humana pero amb una boca plena de
dents i una cua molt llarga acabada amb un agullé. Pot atacar
amb les urpes (4/8/12 TALL) , amb la boca (6/12/24 PENETRA-
CIO) o amb la cua que pot tirar petits dards (5/10/20 PENE-
TRACIO). Suma el dany degut a la forca de 12 d6.

Habitat: Els deserts.

Minotaure

Caracteristiques

DES: 12 AGI: 12 CON: 18
MEM: 12 ATE: 12 VOL: 12
Atributs

FOR: 3H GRAN: 2G

ASP: — CAR: —_

Capacitat de dany: 20

Armadura equivalent: pell fina (2/4)

Descripci6, habilitats i poders: Es com un ésser huma molt
gran amb el cap de toro. Té molta forca i utilitza la destral i al-
tres armes i armadures a nivell d’Iniciat.

Habitat: Runes antigues. Soterranis de temples i palaus antics
i abandonats.

Pegasus

Caracteristiques

DES: - AGL: 14 CON: 12
MEM: 6 ATE: 4 VOL: 6
Atributs

FOR: 4H GRAN: 3G

ASP: — CAR: —

Capacitat de dany: 20

Armadura equivalent: pell fina (2/4)

Descripci6, habilitats i poders: Es un cavall amb ales. Pot vo-
lar i pot ser ensinistrat.
Habitat: Boscos magics.

Sirenes

Caracteristiques

DES: 12 AGI: 12 CON: 12
MEM: 12 ATE: 12 VOL: 12
Atributs

FOR: 1H GRAN: 1G

ASP: Molt atractiu CAR: Atraient

Capacitat de dany: 12

Armadura equivalent: pell (1/2)

Descripci6, habilitats i poders: La meitat de dalt és una dona
molt atractiva i la de a baix la cua d’'un peix. Tenen un cant que
encisa a la gent (tirada de VOLUNTAT amb eéxit especial per re-
sistir-se) i els fa anar cap elles.

Habitat: Les roques marines del mig de l'ocea.

Troll

Caracteristiques

DES: 8 AGI: 8 CON: 18
MEM: 6 ATE: 6 VOL: 6
Atributs

FOR: 4H GRAN: 2G

ASP: Molt lleig CAR: Repulsiu

Capacitat de dany: 20

Armadura equivalent: pell (2/4)

Descripci6, habilitats i poders: Es com un ésser huma d’as-
pecte monstruds i desgairat. Sap fer anar el garrot a nivell de
aprenent. El seu modificador de forga és de 8 d6.

Habitat: Coves de les muntanyes.

CRIATURES MAGIQUES

Hi ha una série d’animals i altres éssers intel-ligents que sén
producte de la magia o bé que aquesta és part intima d’ells. A
més de les caracteristiques utilitzades pels animals fantastics,
aqui descriurem els punts i el tipus d’energia de 'esperit. Tam-
bé indicarem el tipus de criatura o ésser espiritual.

En tots els casos donem les dades de la criatura més probable,
perd pot ser que hi hagi variacions d’'una criatura o ésser a un
altre. Aixd ho deixem a la discreci6 del Director de Joc.

Angel menor (ésser d’energia lluminosa)

Caracteristiques

DES: — AGI: - CON: —

MEM: 12 ATE: 12 VOL: 20

Atributs

FOR: — GRAN: —

ASP: Atractiu CAR: Atraient

Capacitat de dany: —

Armadura equivalent:

Esperit: 12 punts d’energia lluminosa

Descripcio, habilitats i poders: S6n éssers immaterials i invi-
sibles. Dintre de la cort angelica aquests sén els de rang més
baix. Poden assumir la forma material que vulguin (de granda-
ria 1G com a molt) i tenen un dels poders de la magia divina.
Habitat: El Paradis

Arcangel (ésser d’energia lluminosa)

Caracteristiques

DES: — AGI: — CON: —
MEM: 20 ATE: 20 VOL: 30
Atributs

FOR: — GRAN: —

ASP: Molt Atractiu CAR: Molt Atraient
Capacitat de dany: —-

Armadura equivalent:

Esperit: 200 punts d’energia lluminosa

Descripcié, habilitats i poders: Sén els éssers més poderosos
de la cort angelica (per sota dels déus). Tenen tots els poders de
la magia lluminosa i elemental i poden materialitzar-se en la
forma que vulguin (fins a un limit de 20G)

Habitat: El Paradis.
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Cerber (Criatura infernal) Atributs
FOR: — GRAN: —-
Caracteristiques ASP: Atractiu CAR: Molt atraient
DES: — AGL: 13 CON: 20 Capacitat de dany: —
MEM: 8 ATE: 8 VOL: 20 Armadura equivalent: —
Atributs Esperit: 20 punts de magia elemental
FOR: 4H GRAN: 2G Descripci6, habilitats i poders: Apareixen com dones molt pe-
ASP: — CAR: — tites (25 cm) amb aletes. Poden volar i tenen poders de magia

Capacitat de dany: 24

Armadura equivalent: Pell especial (4/8)

Esperit: 20 punts d’energia fosca

Descripcid, habilitats i poders: Es un gos immens de tres caps
amb el poder del Foc Infernal descrit al capitol de magia. Les
mossegades fan 4/8/16 + 8d6 (forga).

Habitat: L'infern

Dimoni inferior (Criatura infernal)

Caracteristiques

DES: 10 AGIL: 12 CON: 20
MEM: 12 ATE: 12 VOL: 20
Atributs

FOR: 2H GRAN: 1G

ASP: Lleig CAR:
Capacitat de dany: 18
Armadura equivalent: Pell especial (4/8)

Esperit: 12 punts d’energia fosca

Descripci6, habilitats i poders: Aquests sén els dimonis que
van quedar vinculats totalment a la matéria. S6n éssers amb
ales membranoses, de color vermell molt fosc (gairebé negra).
Tenen poders de magia negra (un o dos) i poden utilitzar qual-
sevol arma a nivell d'Iniciat.

Habitat: L'infern

Molt repulsiu

Dimoni menor (ésser d’energia fosca)

Caracteristiques

DES: — AGIL: — CON: —
MEM: 12 ATE: 12 VOL: 20
Atributs

FOR: — GRAN: —

ASP: Atractiu CAR: Atraient

Capacitat de dany: —

Armadura equivalent:

Esperit: 10 punts d’energia fosca

Descripci6, habilitats i poders: S6n éssers immaterials i in-
visibles. Dintre de la cort demoniaca aquests sén els de rang
més baix. Poden assumir la forma material que vulguin (de
grandaria 1G com a molt) i tenen un dels poders de la magia
negra.

Habitat: L'infern

Esperits (éssers d’energia vital)

Caracteristiques

DES: — AGI: — CON: —
MEM: 12 ATE: 12 VOL: 12
Atributs

FOR: — GRAN: —-

ASP: Normal CAR: Normal

Capacitat de dany: —

Armadura equivalent: —

Esperit: 5 punts de magia vital

Descripcid, habilitats i poders: Es el que queda al mén fisic
de les animes de les persones quan moren. Es com una mena de
carcassa espiritual amb els records de la persona morta. Nor-
malment no tenen cap poder perd pot ser que en retinguin al-
gun si el tenien quan estaven vives.

Es poden moure a ritme d’'una persona caminant (travessant
parets i tot aix0), perd normalment no s’allunyen molt del lloc
de la mort (a menys que siguin dominades). Al final acaben dis-
solent-se.

Habitat: Els cementiris o el lloc d'una mort violenta.

Fades (éssers d’energia elemental)

Caracteristiques
DES: — AGI: — CON: —
MEM: 12 ATE: 12 VOL: 20

elemental (en especial el d'Il-lusi6). Normalment sempre actuen
invisibles. Viuen en companyia dels follets.
Habitat: els boscos.

Follets (Criatures elementals)

Caracteristiques

DES: 16 AGL 18 CON: 12
MEM: 20 ATE.: 12 VOL.: 2
Atributs

FOR: 0,5H GRAN: 0,5G

ASP: Normal CAR: Atraient

Capacitat de dany: 8

Armadura equivalent: (0/1)

Esperit: 12 punts d’energia elemental

Descripcié, habilitats i poders: Petits homenets que es com-
plauen fent entremaliadures i bromes. Poden tenir qualsevol po-
der de la magia elemental (no els rituals).

Habitat: Els boscos

Gnoms (Criatures elementals)

Caracteristiques

DES: 18 AGIL 12 CON: 16
MEM: 20 ATE: 12 VOL: 20
Atributs

FOR: 0,5H GRAN: 0,5G

ASP: Lleig CAR:
Capacitat de dany: 8
Armadura equivalent: (0/1)
Esperit: 12 punts d’energia elemental

Descripcid, habilitats i poders: Nans barbuts, d’aspecte tosc i
grotesc. Normalment estan guardant algun tresor. Tenen conei-
xements alquimics i minerals molt grans. Poden tenir algun po-
der de magia elemental.

Habitat: Cavernes molt profundes a l'interior de les muntanyes.

Atraient

Golem (Criatura construida amb magia
cOsmica)

Caracteristiques

DES: 8 AGIL: 8 CON: —
MEM: 6 ATE: 6 VOL: —
Atributs

FOR: 4H GRAN: 2G

ASP: Lleig  CAR: —

Capacitat de dany: 18

Armadura equivalent: fang: 2/4, pedra: 4/8, ferro 6/12
Esperit: 5 punts d’energia cosmica

Descripci6, habilitats i poders: S6n éssers construits pels
mags cosmics i poden ser de tres tipus: fang, pedra o ferro. A
dins de la boca tenen una peca vital amb el nom del seu esperit.
Si aquesta peca es danyada, el Golem es destruit. No tenen sang
i, per tant, no es dessagnen (no tenen punts de sang). Les ferides
nomsés produeixen els efectes de les greus pero no afecten a l'es-
tat fisic, que sempre és OK. S6n immunes a les malalties. En
combat poden fer sevir el puny (3/6/12 COP) amb +8d6 deguts a
la for¢a. Obeeixen ordres només del seu creador que han de ser
molt senzilles.

Habitat: —

Homuincul (Criatura construida amb magia
vital)

Caracteristiques

DES: 12 AGI: 12 CON: 8
MEM: 12 ATE: 12 VOL: 5
Atributs

FOR: 0,5H GRAN: 0,5G

ASP: Lleig CAR:
Capacitat de dany: 6
Armadura equivalent: la que porti

Repulsiu
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Esperit: 5 punts d’energia vital

Descripcié, habilitats i poders: Sén éssers construits pels
mags vitals, petits i sense cap pel a la pell. Obeeixen ordres no-
més del seu creador que poden ser molt elaborades (sén prou in-
tel-ligents). S6n covards i no entren en combat si poden evitar-
ho (s'amaguen). Tenen els coneixements, habilitats, etc. del seu
creador perd a un nivell per sota.

Habitat: —

Mort vivent (Criatura construida amb magia
vital)

Caracteristiques

DES: 10 AGI: 10 CON: —
MEM: 6 ATE: 6 VOL: —
Atributs

FOR: 2H GRAN: 1G

ASP: Molt Lleig CAR: Molt repulsiu

Capacitat de dany: 12

Armadura equivalent: la que portin

Esperit: 5 punts d’energia vital

Descripcid, habilitats i poders: S6n morts animats pels mags
vitals o negres. No tenen sang i, per tant, no es dessagnen (no te-
nen punts de sang). Les ferides només produeixen els efectes de
les greus perd no afecten a l'estat fisic, que sempre és OK. Sén
immunes, per tant, a les malalties. Obeeixen ordres només del
seu creador que han de ser molt senzilles. Poden lluitar amb ar-
mes amb un nivell inferior al que tenia la persona quan estava
viva (normalment podem suposar el d’aprenent). El modifica-
dor de forga és de +4d6.

Habitat: —

Nimfes (éssers d’energia elemental)

Caracteristiques

DES: — AGI: — CON: —
MEM: 12 ATE: 12 VOL: 20
Atributs

FOR: —- GRAN: —-

ASP: Molt Atractiu CAR:
Capacitat de dany: —

Armadura equivalent: —-

Esperit: 20 punts de magia elemental
Descripci6, habilitats i poders: Es presenten en forma de do-
nes molt atractives. Hi ha de dos tipus, les del mar: Nereides, les
dels rius: Naiades. Tenen poders de magia elemental i poden
fondre’s amb l'aigua.

Habitat: el mar i els rius.

Molt atraient

Princep de I'infern (ésser d’energia fosca)

Caracteristiques

DES: — AGI: — CON: —
MEM: 20 ATE: 20 VOL: 30
Atributs

FOR: — GRAN: —

ASP: Molt Atractiu CAR: Molt Atraient

Capacitat de dany: —

Armadura equivalent:

Esperit: 100 punts d’energia fosca

Descripcid, habilitats i poders: Soén els éssers més poderosos
de la cort demoniaca (per sota dels Reis Dimoni que s6n els
equivalents als déus, Satan per exemple). Tenen tots els poders
de la magia negra i vital i poden materialitzar-se en la forma que
vulguin (fins a un limit de 10G)

Habitat: L'infern

||/ —

Silfides (éssers d’energia elemental)

Caracteristiques

DES: — AGIL: — CON: —
MEM: 12 ATE: 12 VOL: 20
Atributs

FOR: — GRAN: —-

ASP: Atractiu CAR: Molt atraient

Capacitat de dany: —

Armadura equivalent: —-

Esperit: 20 punts de magia elemental

Descripci6, habilitats i poders:

Es presenten en forma de dones atractives pero un xic immate-
rials. Tenen poders de magia elemental i poden fondre’s amb
laire.

Habitat: El cel i les muntanyes més altes.

Unicorn (criatura de magia divina)

Caracteristiques

DES: — AGIL: 14 CON: 14
MEM: 8 ATE: 8 VOL: 20
Atributs

FOR: 4H GRAN: 3G

ASP: — CAR: —

Capacitat de dany: 18

Armadura equivalent: pell fina (2/4)

Esperit: 20 punts de magia divina

Descripcid, habilitats i poders: Es un cavall amb una banya al
mig del front. Té el poder de divina de dissipar magia.

Habitat: Els boscos

Vampir (criatura de magia negra)

Caracteristiques

DES: 12 AGI: 14 CON: —
MEM: 16 ATE: 16 VOL: 18
Atributs

FOR: 4H GRAN: 1G

ASP: Normal CAR: Normal

Capacitat de dany: 20

Armadura equivalent: la que porti

Esperit: De 6 fins a 24 punts (maxim) de magia negra.
Descripcio, habilitats i poders: El vampir és un mag de magia
negra que, mitjangant un ritual demoniac de rentincia a tot allo
sagrat, va aconseguir la “vida” eterna primer morin i després vi-
vint. Per cada dia passat perd un punt d’esperit fins arribar als 5
punts. Llavors s’ha d’enterrar durant 100 anys despertant amb
24 punts d’esperit. Per evitar arribar a perdre els punts té el po-
der d’absorbir I'esperit vital d’'una persona xuclant-li la sang (la
persona mor perd no es converteix amb vampir).

La llum solar li fa mal fent-li perdre un punt d’esperit cada mi-
nut si el dia és solejat, cada hora si és un dia mig nivol i cada 6
hores si és un dia nivol. Si el dia és especialment fosc (tempes-
ta o similar) no en perd cap.

Com els morts vivents, no té punts de sang i les ferides no li fan
res (menys les greus amb l'efecte corresponent). Per matar-lo
s’ha li ha de tallar el cap. Es immune a les malalties i al envelli-
ment. Pot fer servir armes o el cop de puny a nivell d’Aprenent.
El seu modificador de forga és de +8d6.

Habitat: Els cementiris i castells “abandonats”.
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PERSONATGES
NO JUGADORS (PNJ))

Donem una relaci6é dels personatges que es poden trobar a I'Eu- CAR: N Cap. de Dany: 10
ropa del segle XIV. Especificarem les caracteristiques, atributs, PROFESSIO: Lladre ARMADURA: 0/2
habilitats, coneixements i técniques en forma de fitxa. Donarem
també 'armadura equivalent i 'arma normalment utilitzada. Mariner
Les habilitats, coneixements i t&cniques les donarem dient la DES: 14 AGI: 12 MEM: 10
professié i suposarem que es tenen les habilitats, coneixements, ATE: 10 CON: 12 VOL: 10
etc. corresponents a nivell d’Aprenent com a minim (a discrecié FOR: N GRAN: N ASP: N
del Director de Joc). CAR: N Cap. de Dany: 12
PROFESSIO: Mariner ARMADURA: 2/7
Abreviatures utilitzades:
A: Atractiu o Atraient Mercader
F: Fort
f: Feble DES: 12 AGIL: 8 MEM: 14
G: Gran ATE: 14 CON: 8 VOL: 12
LL: Lleig FOR: f GRAN: P ASP: N
M._:Molt____ CAR: A Cap. de Dany: 8
I};I: II;I?}’tmal PROFESSIO: Comerciant ~ARMADURA: 1/2
: Peti
R: Repulsiu Soldat alan
Cavaller turc DES: 10 AGL 12 MEM: 8
ATE: 8 . CON: 12 VOL: 8
DES: 12 AGI: 12 MEM: 8 FOR: F GRAN: G ASP: LL
ATE: 10 CON: 12 VOL: 8 CAR: R Cap. de Dany: 12
FOR: N GRAN: N ASP: N PROFESSIO: Guerrer ARMADURA: 2/7
CAR: N Cap. de Dany: 12
PROFESSIO: Guerrer ARMADURA: 4/14 Soldat turc
Cavaller franc DES: 11 AGL 11 MEM: 8
ATE: 9 CON: 10 VOL: 8
DES: 12 AGIL: 12 MEM: 10 FOR: N GRAN: N ASP: N
ATE: 9 CON: 16 VOL: 10 CAR: N Cap. de Dany: 10
FOR: F GRAN: G ASP: N PROFESSIO: Mercenari ~ ARMADURA: 2/5
CAR: N Cap. de Dany: 14
PROFESSIO: Guerrer ARMADURA: 5/19 Soldat arab
Cavaller bizanti DES: 11 AGL 11 MEM: 10
ATE: 9 CON: 10 VOL: 8
DES: 12 AGI: 12 MEM: 12 FOR: N GRAN: N ASP: N
ATE: 12 CON: 14 VOL: 12 CAR: N Cap. de Dany: 10
FOR: N GRAN: N ASP: N PROFESSIO: Mercenari ~ ARMADURA: 2/5
CAR: N Cap. de Dany: 12
PROFESSIO: Guerrer ARMADURA: 5/18 Soldat franc
Clergue DES: 11 AGL 11 MEM: 10
ATE: 9 CON: 14 VOL: 8
DES: 8 AGI: 8 MEM: 16 FOR: F GRA N: G ASP: N
ATE: 14 CON: 8 VOL: 12 CAR: N Cap. de Dany: 14
FOR: N GRAN: N ASP: N PROFESSIO: Mercenari ~ ARMADURA: 2/7
CAR: N Cap. de Dany: 8
PROFESSIO: Clergue ARMADURA: 0/2 Soldat bizanti
Joglar DES: 11 AGL 11 MEM: 11
ATE: 11 CON: 12 VOL.: 10
DES: 14 AGI: 16 MEM: 12 FOR: N GRAN: N ASP: N
ATE: 12 CON: 10 VOL: 10 CAR: N Cap. de Dany: 12
FOR: N GRAN: N ASP: N PROFESSIO: Mercenari ~ ARMADURA: 2/7
CAR: N Cap. de Dany: 10
PROFESSIO: Joglar ARMADURA: 0/2 Taverner
Lladre DES: 10 AGL 8 MEM: 12
ATE: 10 CON: 10 VOL: 8
DES: 16 AGIL: 14 MEM: 12 FOR: N GRAN: N ASP: N
FOR: N GRAN: N ASP: N PROFESSIO: Comerciant ~ARMADURA: 0/2
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« CFom a l'any 1303. El nostre exércit es dirigeix cap al centre
d’Anatolia per enfrontar-se als turcs. La marxa é dura pero
creiem en la victoria i en els nostres caps. Aixt és la nostra
vida, lluita rera lluita, poble rera poble, sense parar mai
a cap lloc. Som... Almogavers».

Imogavers és un joc historic amb ambientacié medieval que
reprodueix la vida de la gent del segle X1V i, molt especial-
ment, la dels Almogavers, agosarats guerrers mercenaris que
formaren la Companyia Catalana. Es descriu amb detall la
forma de viure del personatge segons el poble al qual pertany,
la seva classe social i professié per submergir el jugador en
['ambient medieval de l'¢poca.

Is elements magics sén tractats com a societats secretes, rituals
i entitats del més enlla. Només accessible per a iniciats...
Foc, ferro i aigua era la simbologia d'uns homes valents i

ferotges que terroritzaven al crit de desperta ferro! els exércits

enemics. El seu objectiu immediat sempre en terres forasteres

era la soldada, el saqueig dels pobles conquerits i fins i tot la
destruccid completa de ['enemic.

Autor: ENRIC GRAU

A partir de 10 anys
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