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Analava, tormenta de arena

e e
1.1 Analaya, el juego narrativo.

ANALAYA,...

n Naodedla, el gran desierto sobre la meseta, se conoce a la tormenta de arena que bharre ¢l erial

como I ANALAYA: el “pijaro del viento® o “péjaro del suefio”, el ave maravillosa que duer-

me en el interior del vendaval y sueia con ¢ mundo v todos sus habitantes. Por su alma pasan
las viskones, sentimientos v emociones de todos cuantos viven en este mundo y ensu ommipresencia,
al hallar en ¢l cabida impresiones tan distintas y contradictorias, crea la confusicon que es la tormenta
alld por donde vuela.

Pero no e un mundo cualquiera este con el que suefio la ANALAYA, Este mundo es
Arturo. Arturo es un planeta apocaliptico cuyo sol estd a punto de explotar; un planeta en el que
comviven multitud de etnias diferentes que van desde 1a cultura medieval de la costa erianai hasta la
barbara de los nmadas de Mis Alli de Laivness Kane. Y sobre esta tierm devastada persisten los
restos de una civilizacién anterior tecnoldgicamente mis avanzada.

.EL JUEGKD...

Analaya es un juego de sociedad porque redine a un grupo de personas con un fin comuin:
idivertirse!. Analaya es un juego de rol, un juego de interpretacian, porque los jugadores crean e
interpretan a la manera de actores o seres imaginarios a los que dotan de vida y personalidad; por-
que en & no hay ganadores nl perdedores, todos los jugadores cooperan para abcanzar un obgetive
comin, Analava es un uego. ..

.. NARRATIVO.

Analaya es un juego narrativo porque sus jugadores desarrollan una historia, crean la
amblentacion de una narracién de Ia cual sus personajes, sus alter egos en el mundo del juego, son
protagonistas. Utilizando su imaginaciin los jugadones pueden crear una fantasia comun mucho
mis rica v satisfactoria de la que puede dar, por ejemplo, una novela. Entre todos pueden crear un
mundo pm].in, un relato inolvidable, una tarde (jo muchas!) de diversion, una gran aventura...
iCon Analayva pronto te dards cuenta de que, junto con fus amigos, te has convertido en un gran

narrador!
g
P
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Introduccion

i = ﬂ.ﬂ?ﬂhﬂm die egte manual han sido ordenados |:‘|h|1.3'..'ll1'u;=|1+|;' i
forma qui su lectura te lleve paso a paso a travis de las reglas del
3 En bos primeros capitulos se exponen, con numerosas ackar-

8y ejemplos, los pilares sobre los que se asienta el sistema de pego de

P a pocn, ¢ va ahondando en las materias mis avanzadas, de
:p:-ru aprendizaje no suponga ningin tpo de dificultad para e lec-
Eﬂtu:lﬁnmn, kb organizacidn de las reglas hace que la Bisqueda de
en el manual duranbe unas seston die fuego se sencilla y sipida

de la tabla de contenidos al principio del libro v el indice de mate
i al final, al comienzo de cada capitulo hay un pequefio resumen de los

: hq}un tratan en el mismo. 50, aun después de todo, tenes alguna

duda acerca de las reglas o cualquier otra materia relacionada con el juego,
estaremos encantados de contestar tus preguntas et persona. Escribenos a:

Grupre Editorial Larstuot
Apido. Correos 5161
S04 - ZARAGOEA

Lios siporsavioes m]:rjh_lll.,:q. tratan los .'\1'ir1"|]1l_'|1ll,,ﬁ il.‘\.!'ll'l‘lll:'q de kas r:'-r;'lih:
¢l capitulo 2 habla de una de las facetas més importantes de Analaya, o per
sonaje, v de como se simulan sus capacidades en el pego; o tercer capitubo
explica el sisterna de juego bésico de Analaya v trata la resolucion de las
acciones fomadas por s personajes; el capitulo 4 introduce una de las par-
b esenciales en un juego de ambiente medieval-fantastico, el combate; la
Mg, que vs tratada en el capitulo 5, es an fundamental como el combate
en este entomo fankistico; el sigulente capliulo, el 6, habla de como los per-
sonapes pueden mejorar sus habilidades gracias a la expe-
riencia, aprendiendo de sus éxitos v fracasos; por fin, ¢l

siete nos lleva a traves de la oreacion de personajes,
it b vez que explica otras capacidades propias de estos; el
-ﬁ.FﬂnI.u B nos desvela los secretos del juego narrativo, expo-
niendo las reglas propias de &ste v poniendo en tus manes
yarios escenarios listos para ser jugados; por dltimg, el
noveno capitule nos da una amplia vision del mundo de
juego, Arturo; su geografia v clima, su historia, sus habitan-
tes, culturas, religiones v costumbres, .. toda la informacion
para la buena ambientacidn de tus aventuras.

¥a has dado el primer paso.
iBienvenido al pundo de ANALAYA!

™)
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A |
1.3 Accesorios.

o accesorios requeridos para el desarrollo del juego

son escasos. El primero y mads importante es este

manual, en el que se explican las reglas y se da una
visiém general del mundo de juego. Al final del manual se
encuentra la hoja de personaje, que puede ser fotocopiada
para que cada jugador tenga un eemplar. Otros materiales
importantes son los dados. En ¢ juego se emplean kos dados
corrientes de sets caras (es aconsejable tener al menos dos) v
otros, de veinte caras, que puedes encomtrar en liendas de jue-
gos especializadas. Ademis, con el manual se incluye un
encarte de veinticuatro tarjetas que tambéén se utilizan duran-
te ¢l desarrollo de una sesion de juego. Con tan sdlo estos
accesorios, un lapiz v una goma de borrar estaras listo para

O - i ————=
14 Aprendiendo a jugar.

I a mejor forma de aprender a jugar a Analaya es asi: jugando. Si puedes encontrar un grupo de gente

que ya lo haga e introducirte en sus partidas durante unas cuantas sesiones, casi sin darte cuenta y sin

idad de leer este manual, habris aprendido ol mecanismo bisico del juego. Mis tarde, cuando tus

inguietudes te muevan a realizar partidas de Analaya entre fus amigos, es recomendable que leas ¢ libro de

reglas de principio a fin. La informacion proporcionada en los capitulos 2, 3 y 8 es esencial para que bus sesio-

nes se desarrollen con normalidad. Ademis, b informacicn descrita en el capitulo 9 puede enriquecer mucho
tus narraciones, proporcionando un ambiente solido y estable a las reglas.

Si por alptin motivo no puedes encontrar a nadie en tu zona que juegue a Analaya, escribenos a la
direccion proporcionada en la pagina anterior y puede que te podamos poner en contacto con algiin grupo de
tu localidad. Si despuds die todo nadie se interesa por el juego en tu zona, no tendrds méds remedio que empe-
zar por tu cuenta, Lee todos los capitulos del libro, poniendo especial énfasis en los capitulos 2, 3y 8, Lew los
ciemplos proporcionados en las columnas exteriones de cada pégina. Retnete con todos tus amigos en grupo
a la hora de crear los personajes, de forma que también eflos puedan aprender los mecanismos bédsicos del
juego mientras los crean. No te preocupes si en tus primeras sesiones no estis seguro de utilizar bien las
reglas o incluso de utilizarlas todas ellas. De hecho, no os recomendable que utilices las reglas de magia hasta
que sepas desenvolverte suficentemente bien con el resto, 54 alguno de los amigos con liows cquae fuegas se inte-
resa por ol manual, permitele leerlo (mefor que 1o compre!} y asi podris contrastar opiniones y dudas acerca
de las reglas con otro componente de tu grupo. Escribenos si tienis alguna duda, comentario o sugerencia.
Con un poco de prictica, seguro que bl y fus amigos 05 convertingts en expertos narradores.




1.5 Ejemplo de juego.

dos horas de uego, los ugadores se encuentran en una situacién desesperada, La aventura comen-

I #ivcuanclo todas ellos recibieron una extrafia misiva mediante la cual se requeria su presencia en el viejo
caserom de Edanab Ent, J."‘E"I:'diljl.'l E1 1T ]r'lil.:p.'. deshabitada a gran distancia de la dvilizacidn. Todos

ellos fueron recibidos por un sirviente Gadi que fue acomodindolos en el comedor de la casa segin fhan le
Eﬁndl.'l'. Lna VEE (Ui los cimco liubieron ”'-ﬂﬂ'-i'-". &l mudo sirvients b entregd un ml'II'I'I.IHLTi[IrI.IIIE"I.':\ F'Hl.'ill'l'd il
motivo de aquella sindestra reunidn. Su anfitridn, un abyecto sujeto al que todos daban por muerto hacia
aflos, les hubla reunido alli para zanjar antiguas deudas, ya que, en el pasado, todos ellos habian conspirado
por separado para destruirle. La venganza habia sido minuciosamente preparada, S kos invitados no encon-
traban la llave del portin de entrada a la casa antes de que subiese la marea, todos perecerian ahogados en o
interior de la mansicn. Mientras ko lefan, se percataron de que las enrefadas ventanas estaban siendo tapiadas
desde el exterior. Una rifpida inspeccion les fue suficiente para averiguar que la maciza puerta de entrada se
hallaba cerrada, al kgual que todos los obros accesos a b case. Ademas, un gran agujero excavado en el suelo 9
del sitano empezaba 4 rezumar agua...”

Miguel Angel haciendo de narmador principal, reparte
una de las tarjetas de narracion a cada jugador avisindoles de
que deben utilizar las indicaciones de la seccidn de desarrolln

Jesiis (que interpreta a Derleth O Baltion, un ladrdn de
guante blancek (Yo tengo la tarjeta mimero 4! Tengo que hacer
una descripcion. La puerta del dtico se encuentra frente a noso-
tros. Una alfombra roja recubre el suelo del pasillo. No hay mis
puertas en el corredor.

Cristina (que interpreta a Elur, una juglar ambuilante)-
Mi carta es la 14, un detalle olfativo. Un insano hedor a podne-
dumbre sale de detrids de [a puerta

Roberto (que interpreta a Gelead, un sacerdote deadédn):
Tengo el pimens 16, accion Nose me pcurme nada, paso.

Sonia (que interpreta a Tdisen, una Guad Gadi, una mer-
cader de esclavos de la capital): Accion, tarjeta 21. De pronto, un
grito inhumano se escucha escaleras abajo.

MLA. (que inberpreta a Selidn Edied, un curtido soldado de
la Primera Aspa Imperialk: Accidn. Por las escaleras sube el cria-
do Gadi con cara de demente. Sefiala hacia abajo como intentin-
donos deciralgo. Jesiis, ti Henes el menor mimero, joudles van a
ser [as acciones de tu personaje?

)= Intento abrir la puerta. ;Esti corrada con llave? .

L 5l aumngque parece muy vieq v fcil de derribar

J: jPues que bien! Saco ks ganeias,

M.A: [Déjate ahora de ganmias que tenemos prisa!

J (L ves como nunca me dejdis hacer nadal

C.: Hey! jCue me toca a mi! Empujo a Derleth hacia 1a
preerta. .,

)= dUomo que me e, 7

R.: De acuerdo, o consigues, El personaje de Jesias da
con sus dientes en la puerta, que se abre de golpe.

] irefunfufiando) Esta me la pagas. .,
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B.: Creo que voy a hajar para '.'n'r-\.|l..'|" pasa.

S Te acomipafio,

MLA: Yo entroen el Stico

| Estd mary osciiro y Roberto se Heva la vela

M.A: Yo también behis wha v

| jPero estaba apagada!

MLA: Puss la enciendo con La de Roberto antes de que se marche!

(Tras una acalorada discusicn entre Jesiis y Miguel Angel acerca de sus relativas capacidades inte-
lectuales, vuelven a repartirse las tarjetas para una nueva ronda de nammadon )

MLA.: Descripetén. A la luz de mi vela, Flaiv ¥ vo podemos ver o interior de la habitacion, pero Jo
gque inmediatamente llama nuestra abencion o= giie. .. jDerleth ha caido de mormos encima de un cadaver
semiputrefacto!

[ jido b }1’45{":‘-!

C.: Examing el cadaver. jLhién 247

MLAL Moo conoces. Ademis esta muy doteriorado. Diebe lievar il varios dias, Engeneral oma un
hombre pbeso, bien vestido v con poco pelo. Twne la cabeza en una posicion un tanko extraria Farece que le
han oo ef cuello.

i S Descripcion. El dtico o5 una habitacion grande y polvorienta, lena de rastos ¥ mueblis viejos,

C.- Detalle sonoro, Segiin Gelead e fidisen bajan bas escaleras escuchan un sonido como de agua flu-
vendio.

R.: Accion Fl sirviente Gadi, que ha entrado con vosotros al iten, se arrodilla frente al caddver,
Parece que esta lorando. ..

J¢ (Sepuro que era suamo! (El tipejo ese que nos quiere ahogar lo makd para utlizar su casa! En tin,
vo tengo accion, Faso

MLA. Bien, es hora de las acciones de nuestros personajes. Yo buscaré por |a habitacion para ver si
encuentro algo interesante.

5.: Bueno, tras rebuscar un
poco entre los cacharmos te topas con
un escritorio con un cajon cerrado con
[

M.A.: Avisoa Derleth para
quee I abra

J: Si, v que me salte a mi la
tramipa. ...

C: Yo me aparts por SiACEso

5.: ;En qué piso estamos
nosotros ahora?

C.: En ¢ segundo, Mo parece
(ue .|.-|.|ul' pcurra nada extrafio.

5. Pues sigo bagamdo,

K. Yo tambien,

J.: Venga, intento abrir el
CAFN COM M EANFLas

M.A Tira juegos de manos contra nivel de dificultad 6

J: Loconsigo, he sacado un 5. gLk hay en el cajon?

M.A.: En el interior del cajon hay... juna docena de llaves diferentes, de distintos famaiios, ¥ un
papel en el que estd escrito “HSORPRESAN ADIVINAD CUAL ES LA LLAVE CORRECTA™ con etras
rivjas!

{Todos los jugadores se miran unos a otros durante un momento y luego se vuelven hacia Migoel
Angel que les mira con una ingenua sonrisa. Tras un breve la peus en e que todos descargan sus pulsiones en
¢l cuerpo de MLA., ol jiego se reamuda. )




Introduccion

J:: Descripeion. Para gracioso yo, cuando Gelead e fidisen legan al primer piso se dan cuenta de que
la planta baja esti completamente inundada, asi que la puerta de entrada estid ahora bajo ol agua.

(Nuevo lapsus. Las magulladuras en el cuerpo de los jugadores aumentan. Por fortuna, la madre de
uno de ellos acaba con la discusion cuando deposita sobre la mesa un plato lleno de tradicionales, jugosas,
sacrosantas v aceitosas patakas fritas),

C: Descripeidn. Mientras estdis mirando el agua que inunda la planta baja, os daks cuenta de que su
nivel aumenta con alarmante rapidez.

M.A.: Detalle sonoro. De repente todos ofmos con claridad un trueno en el exterior v ol agua empie-
za a caer sobre el techo de la casa,

R. Lo que faltaba! Detalle tictil. Lo cambio por un detalle sensitivo, La COngoja :||rla desesperacion
se apoderan de todos nosotros, ..

(Risas ahogadas. .. Una patata atmgantada. .. Golpeditos en la espalda...)

R.: O thene de gracioso? jIntentaba darle dramatismo a la historia!

J= Yo oreo que va es suficentemente dramética, mi hoja de personaje se ha manchado de aceite. ..

52 Accidm. De pronto el Cadi le coge a Selén su cuchillo y apuntando hacia su pecho, lo dava pro-
fundamente y cae junbo a su ann.

MAL Toma dramatismo! (M hofa también se ha manchadol

R pOendis prestar atencidn de una ves vosotros dos! 11

I Tiia callar, que estds en el primer piso.

MLA.: Bueno, ahora las acciones de nuestros personajes.

] Bueno, yo cojo unas cuantas [aves y me bajo con estos dos.

C.: Yo hago lo mismo.
M.A: Y yo tambicn
R.: Yo intenbo no mojarme,

S: Pues alguien va a tener que bajar ahi abajo para abrir la puerta.

J: Lo mwjor e que votemos, jQuién vota el que Roberto baje?

(Cwatro manos se alan inmediatamente, Las protestas de Roberto son rapidamienie acalladas. Entre
todos cogen a Gelead y 1o lanzan a las frias profundidades del comedor.)

5. Tira orientackin para ver si encuentras la puerty en la oscuridad

R jGlup! (Traduccion simultmnes: s, he sacado un 8.)

J-: (Hablanda con Miguel Angel) Te apuesto diez izkels a que no sobrevive.

M.A- Hecho,

K. iGlup! (Glup? (Ya hablard lnego con vosotros. )

S.: Bueno, por fin te parece encontrar la puerta.

K. Intento probar alguna de las laves.

J.: Hay que terver en cuenta €] Gempo que tardard en ahogarse. .. [Me pego diez izkels!

5 Cuando te parecias que yva te quedaba poco aire. .

) jLas llaves se te caen y.., .

5. Mol Una de las llaves entraen la cerradura.

R.: 5i me da iempo, intento abrir. Si no, dejo el resto de las llaves v salgo.

5.. Auin te queda un poco de aire. Tira Des contra B para ver si consigues abrir la puerta,

R.: jLasaco! jHe abierto la puerta!

5. (Mirando a todos con una sonrisa). Si, pero a travis ded bueco de la puerta. . jtanteas una pared
de ladrillos! jAlguien ha taplado la salidal

(Todos se lanzan contra Sonia mientras Roberto se levanta de la mesa farfullando algo sobre Ta tmpo
sibilidad de jugar con gente como esta.)
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1.7 Glosario.

Este glosario de términos de uego te facilitar la comprensain
de expresiones que aparezcan en el texto y tambidn te servira como
resumen general de las reglas durante la narracidn y recordatorio de

abrevinciones.

Ao ver acciin.

Accidn: una de las partes de la
ronda de narracion; descripcidn
de las acciones de un o un grupo
de personajes secundarios o de
una accion dindmica.

Agi: ver agilidad.

Agilichast: una de las seis caracte-
risticas, que mile la coordinacion,
rapidez de reaccion, velocidad vy
reflegos del personage.

Alcance: puede ser corto, medio
o large; indica b distancia a la que
puede ser disparada un arma de
precisidn

Alteracidm es uno de los cua-
tro campos de b magion que agru-

los hechizos que cambian las
propiedades de algo existente

Armas blaicas o punzanfes:
son armas de pequeno tamano o
que realizan dafio gracias al
poder de penetracion de un dnico
punto de filo.

Armas contundentes: el dafo
realizado con estas armas depen:
de de la fuerza del impacto y del
peso del arma.

Artias CuErpo @ CIETIN ARTU-
pa todas las armas utilizadas en
combate cerrado, ya sean armas
blancas o punzantes, conbunden-
fes, e filo o filo,/ combundentes.

Armas de filo o filo/contun-
dentes: ¢l dafo causado con ellas
es debido a la fuerza del golpe, o
peso v el filo del arma.

Armas de precisidn: estas
armas hieren a distancia, sin nece-
sidad de que se entre en combate

CUMETM i CUEp0.

Armas naturales: s¢ derivan
del propio cuerpo del atacante ¢
inchuyen: pufietazos, patadas, pre-
sas, cabezasos, colmillos, garras. ..

C: ver armas confundentes.

Campoes de la magia: cual-
quiera de los hechizos que puede
realizar un mago se encuenira
dentro de uno de estos campuos:
ilusion, alterachkin, ransforma-
cidn o creacian.

Caracteristicas: son cualida-
des innatas a cada individuo y
definen los atributos fisicos y
mentales del personaje.

Crz ver conclusidn.,

Conclusidm: una de las partes
de la narracion que determina el
climax del relato,

Control magico: ver modifica-
dor de control médgico.

Creacidn: uno de los campos
de la magia que engloba todos
aguedlos hechizos que conforman
algn de la nada.

Critice: representa un éxito
desmedido en la realizacion de
LTI Acciin.

Dario: ver puntos de dafo.

Des: ver destreza.

Desarrolle; una de las divisio-
nes de la narracion que engloba
todas las acciones que transcurran
en el desarrollo de la historia.

Diese: ver descripcion,

Descripeidn: una de las partes
de la ronda de narraciin donde se
describe un lugar, uno o varios
personajes secundarios, una
situacion estitica o un problema
imicial.

Destreza: una de las caracte-
risticas que representa la habili-
dad y coordinacidn manual.

Detalle: una de las partes de la
ronda de narracion donde se des-
criben eventos de aparente poca
relacidn con la trama del relato,
pero que enriquecen €l ambiente
del jussgo,

D= ver desarmollo,

D: ver detalle,

F: ver arma de fibo o filo/con-
tundente.

Factor de dafio negativo: pifia
en combate gque indica que e ata-
que tan silo a producido al con-
trincante una herida superficial

Factor de dafio posibive: criti-
¢ en combate gque se produce
cuando se golpea a un adversario
en un punto débil o vital, causin-
dobe mas dafo del normal

Fuie ver fuersa

Fiirrzi: una die las ses carache
risticas que indica la capacidad de
realizar un esfuerzo fsico conti-




nuo v que mide la intensidad
mixima de dicha esfuseron,

Hablidades: indican los como-
cimientos v destrezas del perso-
naje, ganados a traveés del apren-
dizaje y la experiencia,

Hoja de registro del personaje:
ayuda a tener constancia escrita
de las capacidades de nuestro
persinaje.

fdeal; es una breve exposicion
de la apariencia fisica y psicologi-
o del personaje.

Husidn: uno de los cuatro
campos de la magia que abarca
todos los hechizos que dan a
nuestros sentidos falsas impresio-
nes de la realidad

Iniciativa: nos indica €l orden
en que todas las acciones transcu-
rren en la ronda de combate.

M ver mente.

Mente: engloba todas las habi-
lidades del intelecto, conocimien-
boes y percepcion ded personae.

Maodificador a la dificultad de
canrpo: &5 un indicativo de la difi-
cultad de realizacicon de un conjus-
o que depende del campo al que
eshe peerfenesc.

Modificador a la welocidad;
indica un aumento o disminucion
de la velocidad de reaccion con
un arma basindose en la agilidad
del personaje.

Maodificasor al dafa: indica un
aumento o disminucidn del dadio
causaco con armas cuerpo d cuer-
po, naturales o de predsion basin-
dose en la fuerza del personaje.

Modificador de control mdgi-
oo indica la competencia del per-
FOTUARE COMO A,

N ver armas naturales,

Narracion; relato creado por
s gz ores,

Narrador principal: responsa-
ble del buen seguimiento de las
reglas que conirola la comtinuidad
v kgica de las acciones del grupo.

NC: ver nived de caracteristica.

NI¥. ver nivel de dificultad.

NE: ver nivel de expe-
riencia.

MNH: ver mivel de habili-
dad.

MNivel de caracleristi-
e valor numérion enberoe
comprendido entre uno y
diez inchusive dado a una
caracterisiica,

MNivel de dificultad:
valor numérico entero
comprendido entre uno v
diez inclusive que sirve
para medir la dificultad de
Lima accidn.

Nivel de experiencia:
indica ln cantidad de expe-
ricncia ganada en una
habilidad.

Nivel de habilidad: valor
numérico entero comprendido
entre unoe ¥ dier iInclusive dado a
una habslicdad,

P ver arma blanca o punzante

PA: ver puntos de armadura.

PBF: ver puntos de beneficio
propic.

Perzormafe; oo habitante ima-
gimario del mundo de ueio que
= controlado por un ugador,

Persomaje principal: protago-
nista de la narracian, alter ego del
jugador en el mundo de juego.

Personaje secundario: perso-
maje de la narracion que puede ser
interpretado por cualgiiera de los
pagadores.

Pifin: representa un fallo de
dimensiones catastrificas en el
desarmollo de una socidn.

PI: ver planteamiento.

Pl temirriento: el comibeneo
de toda narracidn.

Poder: reflefa el esfuerzo de
mealizacion de un conjuro.

Pr. ver armas de precisidn.

Prre: ver presencia.

Presencia: agrupa tanto la
apariencia fisica del personaje
O SU Ccarisma, magnehismo
personal y educacion

Puntos de anmadura: puntos
de dafio que es capaz de absorber
una armadura.

Punttos de beneficio propio: se
ubilizan para controlar el que los
ugadores no se tomen libertades
extremas benefidando a sus per-
sonajes mediante la narracidn.

Pureters de dafo: miden la gra-
vedad de las heridas recibidas por
€] personaje,

Purtos de expericncia; son uti-
lizades para aumentar los ME de
lias diferentes habilidades.

PX: ver puntos de experiencia,

Rowmidi: division del iempo de
Juege.

Ronda de combate: ¢l combate
se divide en rondas de combate,
cpue hisicamente son el tiempo en
el que todos los implicados en
una contienda realizan un atadque
¥ una defensa,

Ronda de narracidn: la narma-
ciin se divide en rondas de nama-
citn. Estas miden el tiempo en
que se desarrallan las acciones
descritas en las tarjetas de narra-
Citm, fanto para pPersonajes secun-
darios como para principales.

Sal: ver q.1[ur:].l
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Salud: e2 un indicador de la
comsbibucen v resistencia fisica a
enfermedades, penalidades o
heridas del personaje

TA: ver bntal -:|1,~.1I:.:||1_1|_'

Tarjetas de marracicn:; tarjetas
que avudan a la realizacidn de la
narracion mdicando las partes de
la ronda de narracidn (descrip-
citm, detalle o accidnd que debe
describir cada jugador,

Tazi de fue;_:.;tr: == fiimero de
veres que puede dispararse un
arma de precision en una ronda
di combate.

ITY ver total de defensa.

TdF: ver tasa de fuego,

Fotal de atague: nivel de habi
lidad en d-lﬂqln--:'q W LN arTma

Total de défensa: nivel de
habilidad en defensa con un
AFT,

Transformaciden: uno de los
cuatro campos de la magia cuyos
confuros no sdlo alteran las pro-
FHI.'dﬂL‘lH'H simo también la forma
de algo exisdents.,

Ve ver velocidad

Velocidad: indica el tamafo v
Ia facilidad de manejo de un arma
v modifica la tirada de tndclativa
en combate.

A
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2.1 Importancia de los personajes en [a narracion.

narrader recrea el ambiente v 1a accion de su historia. Llenan de vida ese mundo imaginario creada

el narrador e impulsan al lector a seguirlos en sus hazafias y desventuras, En la buena narracicn, el

lector pronto se ve identificado con alguno de los personages de la historia, egando a pensar en si mismee
comio en el héroe de ficeldn propuesto por el narrador,

os personapes de toda buena narracion desempefian un papel imdamental en la misma, Gracias a ellos,
I el

El juego de rol tradickonal acerca un poco mis al lector a la propda narracidn, permitiéndole por fin
representar ¢l papel del anhelado héroe, tomar decisiones por € y ser protgonista de sus aventuras. Los res-
tantes personajes de la narracion, asi como el desarrollo de la historia en general, siguen siendo controlados
por ¢l narrador, ahara convertido en director del juego

2.2 Diferenciacidn de personajes,

si pues, el juego de rol diferencia claramente los personajes controlados por jugadores, de los contro-
lados por el narradaor.

El juego narra tivis realiza una diferenclaciin similar, aungue debido a la inexastencis de un dnico
director del fueo que controle ka accidn y personajes de la historia, hablaremos de personages principales en
vez de personajes controlados por jugadores y de personajes secundarios en lugar de personajes controlados
por el narrador.

Las diferencias entre ambos tipos de personaje som minimas. Los personajes secundarios estin
mucho mas ligados a la narracicon para la que fueron creacdos v i raro encontrarkos en un contexto diferente,
Ademis, como personajes secundarios que son, pueden ser interpretados por cualquiera de los jugadores.
Por tilHmo, sus acciones no bes retribuyen ningian tipo de recompensa del tipo puntos de experlencia (ver glo-
sario), ya que al no ser usados mis que dentro del contexto para el que fueron creados, seria vano ¥ costoso
concederles una mejora de sus habilidades.

Por el contrario, los personajes principales no estin ligados a una narmcion particular. Todo lo con-
trario, fueron creados para amoldarse a cualquier narracion sin dificultad, actuando como héroes y protago-
nistas, Por otra parte, dependen mucho mis de los propios jugadores que los personajes secundarios. Al
principio del juego, cada jugador crea su propio personaje principal. Asi pues, existirin tantos personajes
principales en la narmacion como jugadores en la misma. Cada jugador tan silo podrd interpretar su propio
personaje principal, ya que este serd su doble en el mundo del juego, el hiéroe de cuyas acciones habri de res-
ponder. Debido a su protagonismo en diferentes narraciones, Ios personajes principales pueden prosperar y
mejoear sus cualidades aprendiendo de la experiencia.

A parte de estas premisas, personajes principales y secundarios son muy similares, tanko en sus capa-
cidades, como en la resoluciin de sus acciones.
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2.1 Importancia de los personajes en [a narracion.

el narrador recrea el ambiente v [a accion de su historia, Llenan de vida ese mundo imaginano creado

por el narrador e impulsan al lector a seguirlos en sus hazafias y desventuras, En la buena narmacion, e
bector pronto se ve identificado con alguno de los personajes de la historia, legando a pensar en si mismo
come en el hitoe de ficcidn propuesto por el narrador,

I ] thm1mju de toda bueme narraciin {11_1u:rnru:i'b,111 un ]HIF!H.'! fundamental en la misma. Gracias a allos,

El pego de rol tradicional acerca un poco mas al lector a s propia narracidn, permitiéndole por fin
representar el papel del anhelado héroe, tomar decisiones por & v ser protagonista de sus aventuras. Los res-
tantes personajes de la narracitn, asi como el desarmollo die la historia en general, siguen siendo controlados
pur |_-| 11..1rr.||.‘|1|r. ahlora comvertido en director del hJL":L'Ilr.
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2.2 Diferenciacion de personajes.

sl pues, el juego de rol diferencia claramente los personapes controlados por jugadores, de los contro-
lackos por e narmadaor.

El juegn narrativo realiza una diferenciacion similar, aungue debido a la inexistencia de un Gnico
director del jurgo que combrale I accion v personaes de la historia, hablaremos de personajes principales en
vez de pensonajes controlados por gadones y de personajes secundarios en lugar de personajes controlados
por el narmador

Las diferencias entre ambos tipos de personaje son minimas. Los personajes secundarios estin
miicho muls ligados a la narracicn para la que fueron creados v es raro encontrarios en un contexto diferente.
Ademis, como personajes secundarios que son, pueden ser interpretados por cualquiera de los jugadores.
Por dltimio, sus acciones no les retribuyven ningiin Hpo de recompensa del ipo puntos de experiencia (ver gho-
sario), ya que al no ser usados mis que dentro del contexto para el que fueron creados, seria vano y oostoso
concederies una mejora de sus habilidades.

Por el contrario, los personajes principales no estin ligados a una narracion particular. Todo lo con-
trario, fiseron cresdos para amoldarse a cualkquier narracion sin dificultad, actuando como héroes y protago-
nistas, Por ofra parte, dependen mucho mis de los propios jugadores que los personajes secundarios. Al
principio del juego, cada jugador crea su propio personaje principal. Asi pues, existirin tantos personajes
|:||:'i_=n.|:'||:l,_=|1|:1: en la narracion comio jugadones en la msoma. Cada jugador tan s6lo poded mterpretar su propio
personaje principal, va que este seri su doble en e mundo del pego, o héroe de cuvas acciones habrd de res-
ponder. Debido a su protagonismo en diferentes narmaciones, los personajes principaliss pueden prosperar v
mejorar sus cualidades aprendiendo de la experiencia.

A parte de estas premisas, personajes principales y secundarios son muy similares, tanto en sus capa-
cidades, como en la resolucion de sus acdones.
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24 Sistemas de valoracion de capacidades.

a valoracion de las capacidades de un personaje se hace imprescindi-
bbe a la hora de comparar v diferenciar unos personajes de otros.

La forma mis simple de realizar esta valoraciin es, por supuesto,
mediante un mitodo mamérico. Asi pues, asignanemos un valor numsrico
a cada una de las caracteristicas y habilidades del personaje. Todos estos
valores deberin encontrarse entre unos mismos limites, a fin de acentuar s
premisa de que sean ficimente comparables. Llamaremos al valor dado a
una caracteristica, Nivel de Caracteristica (NC) y al otorgado a una habili-
dad, Mivel die Habilidad (MH). Tanto el NC oomo el MH serdn nimeros
enteros comprendidos entre el 1Ty el 10, De esta forma un nivel de caracte-
ristica de uno representari una cantidad minima de dicha caracteristica,
mientras uno de diez representard una cantidad casi en el limite de lo
sobreliumano. Lo mismo oourrira con los niveles de habilidad. Un nivel de
und en cuslguier habilidad representard torpesa, IENperiencia ¥ un oonda-
cimiento muy vage de la misma, mientras uno de diez representard una
destreza v un conocimiento progios de un consumado maestro,

18

Ahora bien, como s¢ ha dicho anteriormente, las habilidades
dependen tanto de las caracteristicas del personage como de L experiencia
ganada en ellas. Es Mgico que un persomaje con un mayor MO en menie
pueda aprender a hablar un idioma extranjero con mayor facilidad que
atro cuya mente no sea demasiado elevada. Sin embargo, si el personaje
con menor mente emplea largas horas de estudio en el aprendizaje del
idioma mientras ¢l otro tan slo lo practica de vez en cuando, es obvio que

con & iempo lograr superarlo.

Para plasmar este factor de aprendizaje y experiencia en ¢ juego
digponenos del Nivel de Experiencia (NE)L Del mismo modo que bos ante-
riores valores, este nivel estard comprendido entre los limiles antes men-
cionados, e decr, enbre uno v diez inclusive

Asi pues, una habilidad requiere de tres niveles diferentess el de
caracterfstica, ol de experiendia v por dltimo, el de la propia habilidad,

El nivel de caracteristica empleado en cada una de las habilidades
viene dado en la tabla 1, habilidades por grupos. Cuando més de una
caracteristica influye en una habilidad, o valor empleado serd media anil-
meética de ambas (redondeando hacia abagod, A este valor aun no siendo un
NC en toda regla, seguitd designindosele del mismao maodo,

Para quee el nivel de habilidad pueda seguir hallindose entre los limi-
tes prefipdos aun siendo funcidn ded nivel de caracteristica v el de experienda,
deberd ser kb media arstmdétics de amixos. Asf pues, el nivel de habilidad queda-
ri definido como: NH = (NC + NE)/2 (redondeando fracciones hack abajo).




El personaje

[aco que el nivel de caracteristica de las habilidades de un personaje no varia, el nivel de habilidad
dependeri tan solo del nivel de experiencia. Este ird aumentando seglin el personaje aprenda de sus éxitos y
sus errores, Al contranio que los obros niveles, ¢l de experenca puede tomar valor cero, Un NE cero en una
habilidad indicara poca practica o incapacidad, aungue esto no supone necesariamente que ¢l personage
carerca de un cherto conocimiento de dicha habilidad, La mavona de los personapes tienen niveles de expie-
riencta cero al comienzo de su vida, cuando aiin son givenes e inexpertos. A NE cero, el NH deja de ser media
die cste com el NC. A NE cero, € NH puede valer o bien cero, en aquellas que necesiten de un profundo estu-
dio para poder ser controladas como por ejernplo hablar una lengua extranjera, o bien NC /4 (redondeando
hacia abajo, por supuesta) en aquellas en que las propias pericias del personaje sean suficientes para obtener
cierta habilidad como por cemplo, pegos de mancs, en b que la Des del personae puede influir Bvorable-
mente. En la lista de habilidades del capitulo siguiente se indica cuales pertenecen a uno u otro grupa,

Hay que hacer notar que las caracteristicas enen vital importancia en las habilidades, ya que a
mienes que se disponga de un NC 10 nunca conseguird tenerse un MNH miximo. Es obvio que el personaje con
poca agilidad puede ser muy buen alpinista si es entrenado debidamente, aungue siempre estard por debajo
de aquel que disponga de una gran agilidad ademas de un entrenamiento similar.

2.5 Otros baremos.

ungue las caracteristicas v las habilidades determinan
muchas de las aptitudes del personaje, no son en absolu-
o | dinicos baremos que nequiere su defindeidn,

Existen una serie de valores numéricos adicionales que
inclican otras capacidades del personaje. Entre estas se encuen-
tran ¢l modificador al dafo, el modificador a la velocidad, los
punitos de poder v el modificador de control mdgico.

El modificador de control migico indica la competencia
del personaje como mago. Esbe nimeno os principalmunte afctado
por las caracteristicas de mente v destresa, asi como par otros facto-
e ue s comentan mas en profundidad en el capitulo 5, Magia

ll El modificador al dafo varda la cantidad de dato que el

personaje puede causar a un oponente en funcidn de la caracte-
ristica fuerza. Es evidente que agquel cuya fuersa sea elevisda cau-
sard a su adversario mayor dafio en combate que agquel cuya
constitucion general sea débil

El modificador a la velocidad varia la rapidez de reac-
ciin en combate basindose en la agilidad del persomaje.

El conocimiento magico es oscuro ¥ complefo. Poder
controlario estd tan sodo al alcance de unos pooos, Bl proceso de
realizacidn de un hechizo es complicado y costoso para la mente
humana. Este esfuerzo es reflejado en el juego mediante los pun-
tos de poder. Dichos puntos son funcion de la mente del perso-
naje. Informacion dietallada sobre los puntos de poder v su uso
en el juego narratve o dadas en e capitule 5, Magia,
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{08 £ LI TTETE .|gl11nn.,1:niunh1 de mimeros con mas o TEnos semtido

Aundque lo paresca, el persomaj:
& Henen si cabe mayor importancia que kos hasta ahora describos.

Gu definicion requiere de otros baremes qu

El personaje necesita un nombre (y apellidos a poder ser) que lo identitiue.

Diebe tener una edad, que determinari la experiencia del personaje en su profesion previa.

La tierra natal del personaje indicard su cultura, religion, vida social y otros muchos datos de interés

Cualquier otro dato peneral {sexo, descripcion hsica ¥ perfil pecoligico, etc.) viene contemplado en

el ideal del personag:.

Todos estos datos, unidos a caracteristicas, habilidades v otras capacidades, dotan al personage de
personalidad propia; hacen de él algo tnico ¢ irrepetible.

El capitulo 7, Creacidn de un personaje, abanca estos ¥ muchos obros Aspectns CONCEITIETIEES & porso-

najes principales y seoundarnios.
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En este capilulo se habla de la capagidac
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3.1 Capacidad de accion del personaje.

omo se ha dicho anteriormente, los personajes son una de las partes mas importantes de la narracion.

;Por qué? Simpile; los personajes son el vehicubo que el narrador usa para contar su historia. Sus actos

crean ol desarrollo v la trama del relato, Podemos definir la narracion como la descripeidn de una
sucesion de acciones. Cada accion repercute en la serie de acontecimientos que forman la historia. Asi pues,
los personajes son importantes porque Son CApaces de realizar acciones,

R NSt e o i b
3.2 Tipos de acciones.

a totalidad de las acciones que pueden llevar a cabo los personages de una nammaciin se pueden dividis
en acciones simples, acciones de caracteristica y acciones de habilidad.

Las acciones simples son aquedlas que por su simplicidad pueden ser ejecutadas por cualoquier perso-
""Ilj‘!' madianamente 4,'|_|'r'|'|p|'t|.'r|'|:'. _l.. |_| e Fl.l[' Lo Lo nio [PrecTsin le;,' tirada de dados ﬂl.:l'."l'l.ll.'l.l:'l 'P'EII'-:'I &L I'l."!i-l."]Ll-'i.'i'ilrl
Ejemnplos de acciones simples son andar, hablar o abrir una puerta.

Muchas de las acciones que puede realizar un personaje dependen exclusivaments de sus caracterss-
ticas (Salud, Agilidad, Fuerza, Destreza, Mente y Presencia). Son las que Hamamos acciones de camcteristica
Fiemplos de acciones de caracteristica son echar una puerta abajo (Fuerza) o mantenerse en eqquilibrio al
borde de un precipicio (Agilidad).

Las acciones en las que se requiene of uso de una de las mailtiples habilidades del personaje son las
denominadas acciones de habilidad (ver capitulo anterior). Ejemplos de accdones de habilidad son trepar,
tocar un instrumento o hablar un idioma extranjere

B
3.3 Realizacion de acciones.

a hemos estableckdo la capacidad de los personajes para realizar acciones. Sin embargo, joomo ileter-
minar el éxito de dichas acciones? La valoracion de las capacidades del personage nos serd sumamen-
e it & este respecto

Como se ha expuesto en el apartado anterior, existen acckones cuyo éxito se presupone inmediato (las
acciones simples). En bodas wquiellas en las que existe '|.'H.!L'1'i|.'"i!id-1l.| e fallo |"l-.1_'|" (Ui Fecu rrir a un método alea-
torio gue determine su nesultado. El éxito de ka accion dependerd de la competencia del personaje, la dificul
tad de la misma y, en cierta medida, de la suerte.

La competendia del personaje para realizar acciones ha quedado definida con anterionidad al dotarlo
de diversas capacidades (caracteristicas y habilidades)

La dificultad de realizacién de una acdon viene determinada por un nuevo valon el Nivel de Dificultad

SrSS PE—



331 Elnivel de dificultad (\D)

omo los niveles anteriores el nivel de dificultad serd un nimero

entero comprendido entre uno v diez, LUin ND uno representard una

accion ridiculamente senctlla, mientras uno de diez indicara una
acciin de proporciones desmesuradas.

El KD s utiliza a la hora de realizar una accion cuyo éxito no esté
garantizado. Esentonces cuando ha de definirse la complejidad de b accion,

Fara la mayor parte de las acciones of NI deberia ser cinco o seis;
para acciones de cierta simplicidad deben usarse niveles de cuatro o tres;
para aquellas con una dificultad muis acusada, los niveles siete u ocho son
los mis indicaclos; para accones muy sencillas o terriblemente dificultosas
deben usarse los ND dos y nueve respectivamente. No deberfan utilizanse
los ND uno y diez salvo en casos muy extremas,

23

33.2 La tabla de resolucion de acciones.

ra enfrentar las capacidades del e nos whicarin su comppe-
PIJEKB ¥ el naveel de dificultad, Lﬁanmhmblzudemjum‘m de peciomes.

La tabla puede utilizarse de diversas formas segtin los factores a
COMpArar. :

Niwvel de halwilidad

b =
3.3.2.1 Niveles de habilidad contra
m&ﬁﬁtﬂffﬂi 01 02 03 04 05 06 07 0F 09 10

i vamos a realizar una accidn de habilidad, debere- &2 02 00 11 12 13 14 15 16 17 18
comparar el nivel de la habilidad utilizadacon |20z 08 09 10 171 12 13 14 15 16 17

nivel de dificultad dederminado. Enlapadtesupe |24 07 09 09 10 T IZ2 13 14 15 16

rior de la tabla buscaremos el valor comrespondiente al E05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15
nivel de la habilidad a comparar y a la izquierdade la B s 05 06 07 OF 09 10 11 i2 13 14
misma ¢l del nivel de dificultad que hemos asignado. | a7 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13

Cruzandeola columna del NH con la fila del NDencontra- | Z 08 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12
remos un nuevo valor. Utilizando el dado (de veinte  |[Zp9 02 01 g 05 o6 o7 08 09 10 11
caries) podinemnos determinar o éxdio o fracso de L scclin, 10 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10
3 al lanzario el resultado es inferior o igual al valor cbeni-
do en la tabla, la accidn ha tenido ésdto. Si por el contrario,
&l resultado de b tirada de dados es superior a este valor,
novs ha conseguido realizar 1 acciom deseada,
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e I
33.2.2 Observaciones. |

Examtna.ndn la tabla de resolucidn de acciones podemos constatar

algunos hechos de suma importancia.

= [ valor mis elevado que podemos observar es diecinoeve, ol
resultade de comparar un NH diez con un ND uno. Dado que & dado whi-
lizado es el de veinte caras, es ficil comprender que existe un resultado, el
veinte, que slempre nos indicard fallo en la resolucion de la accidn. Asi
pues, por muy ventajsa o sencilla que parezca la accion a realizar, siempre
habri una posibilidad de fallo.

» Dl mismo modo, el valor mis bajo que observamos en la tabla
e3 ¢l resultado de comparar un NH uno con un ND diez: un uno. Fl signi-
ficado de este hecho es claro; por muy adversas que scan las situachones
e se presenten, siempre existird una probabilidad de éxito

« ["ara aquellos que gusten de fdrmulas o para los que no deseen
remitirse una y otra vez a la tabla, el valor resultante de &sta es igoal a:

MNH-NDW10

De todos modos, dado que esta es una de las tablas de mis utili-
dad en el jwego, s¢ ha incluido una copia en cada hoja de personaje {ver
capitulo 7, Creacion de un personaje) para facilitar su ripida consulta.

3323 Nioeles de caracteristca contra niveles de dificultad

@ resolucion de acciones de caracteristica se realiza del mismo modo gque la de accones de habilidad. La
winica diferencia s que en la parte superior de la tabla debemos buscar no un MH sino el nivel de ka
racterfstica a comparar,

3.3.3 Otros métodos de asignacion de niveles de dificultad.

nteriormente se ha ofrecido un método general de decision de un nivel de dificultad.  Este método,
aunque simple, puede causar algunas dificultades cuando mis de un factor influye en la realizacion
la accidn. Si se lega o una sthasckn de este tipo, se recomienda utilizar este olro método opcional.

» Comenzar siempre por un nivel de dificultad 5,




» Dada la tabla siguiente, sustraer de esta cantidad los modificado-
res apropiados por cada uno de los factores que influyan en la accion y faci-
liten su éxito. Notese que no se puede obtener un valor inferior a uno.

Modificador Ligen 11 612
Modificador moderado +3 a4
Muodificador severo +5 G

# Usar ka misma tabla por cada factor que dificulte la accidn, afia-
diendo los modificadores al ND. Hay que observar que el ND miximo es
igual a diez, por ko que todos los modificadores que superen esta cifra no se
stilizard

En posteriores capitulos se offece atin otro método de asignacion
de niveles de dificultad.

3.34 Tiradas de dados contra. ..

a resolucion de acciones no siempre requicre [ comparacion de un
I ni

ivel de habilidad o caracteristica con un nived de dificaltad. Aungue
es el tipo de accitn mas commin, existe la posibilidad de sustituir
o ND por otro tipo de valores.

Las sigubentes pérrafos se refieren a tiradas de dados contra carac-
teristicas, comtra otro nivel de habilidad o incluso contra [ tabla. En todos
kos casos, el factor a comparar podrd ser tanto un NH como un NC, puesto
gque, como s ha explicado en el punto 3.3.2.3, las diferencias entre ambos
tipos de acciones son minimas.

334.1 ...una caractenstica.

ay ocasiones en las que el nivel de dificultad puede ser reemplaza-

dio por un nivel de caracteristicn. Estas situaciones aparecen cuan-

o existe una confrontacion directa entre las capacidades de un

personaje y las caracteristicas de otro. Una tirada de la habilidad de per-

suasiin, por ejemplo, no puede compararse con un ML, sino con ol pvee] e
Men de aquel al que se quiere convencer.

Para realizar una comparaciin de este tipo sdlo debemos buscar en
la columna {zquierda de la tabla el nivel de la caracteristica a la que hay que
enfrentarse en lugar de un nivel de dificultad. La resolucidn de la accitn se
realizard como se ha descrito anteriormente.
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3342 ...un nivel de habilidad.

ién puede serlo por un NH. Al igual que en las anteriores, estas

acciones tambien son resultado de una confrontacion directa entre

las capacidades de diferentes personajes. Uina tirada de la habilidad de

evasiin (ver el punto 3.6) que tuviese como objetivo el moverse silenciosa-

mente podria realizarse contra @] nivel de habilidad en escuchar de un
posible ovente en fugar de contra un NDL

Deinhnn modo que un ND puede ser substituido por un NC, tam-

La realizacion de una accion de este tipo se nesolverd buscando en fa
columna izquierda de la tabda no un ND, sino el NH al que nos enfremtamios,

3343 ...[atabln.

acciones mis peliagudoe. Han de utilizarse cuando el ND no sea

impedimento de la accion a realizar, sino resultado de esta. Por
ejemnplo, el éxito de una tirmda de la habilidad de camuflage no depende de
umna dificultad relativa; se supone que siempre s CONSigUe corm un mayor o
menor ackerto. Sin embargo, la tirada de dados deberd dar como resultado
un WD, que serd usado cuando otro jugador busque el objeto ocultado. A
esta tirada de buscar afectada por la tirada principal se le llamard accidn
secundaria. Asi pues, ¢ MD obtenbdo con una tirada contra la tabla medi-
ri el éxito relativo de la accion principal. Este Hpo de tiradas son utilizadas
mayoritariamente en las acciones de combate cuerpo a coerpo (ver capibu-
o 4, Combate).

L1 tirada de dados contra la tabla es quizd el método de resolucian de

Las imdas de dados contra la tabla se realizan de la siguiente forma:

# 5S¢ busca en ka fila superior de la takbla de resolucian de acckones
el nivel de habilidad o caractenistica aproplado

* Se lanza el dado v se busca el resultado a bo largo de la columna
correspondiente a este nivel.

# Bl MY al que temd b quie oponerse 1a posible accicn secundaria, se
halla buscando en la columna taquienda de la tabla un resultado que al cru-
zarse con el NH o NC utilizado dé el valor obbenido en la tirsda de dados.

» 5j el valor obtenido en el dado es demasiado bajo para que entre
en la tabls, se considera que se ha obtenido un ND diez.




Acciones

» §i gl valor obtenido en el dado es demasiado alto para entrar en
la tabla, se considera que la accion ha sido fallida, La accidn secundaria ten-
dri dxito inmediatamente después de ser declarada, sin necesidad de tira-
das de dados.

Como oourria en la determinacion de un ND {ver 3.3.3), también en
las tiradas de dados contra b tabla pueden existir diversos factores que influ-
van en el resultado de la accion. La diversidad de kos sucesos quie pueden He-
gar a pourrir, por ejemplo, en un combate, hacen nivesarno un metodo de sim-
phificar estas tiraclas. Diada la similitud entre ambas situacicnes, usaremes los
missnes modificadones que utilizdbamos en el apartado 3.3.3.

Maodificador ligero +1 612
Modificador moderado 36+
Modificador severo 25 d+h

Estos modificadores se impondrin al nimero obtenido en la tirada
de dados, primero los debidos a factores que faciliten su éxito (que serin
afadidos a este valor) v luego los que ko dificulten (que deberdn ser subs-
traidos). Como en el método opeional de determinacion de un NI, los
modificadores no tendrian efecto ni por encima de un ND 10 ni por debajo
deun ND 1.

335 Exito critico y pifia.

| éxito critico y la pifia nos ayudan a describir el resultado de una

accion. El éxito critico es utilizado cuando un personaje realiza una

accitn con tanto éxito que incrementa su resultado. Este resultado
depende de la accitn que se esté llevando a cabo. Ademas, como se verd
miks adelante, el personaje adiquiere mudis experiencia cuando realiza acciones
criticas, La pifia es el resultado contrario al critico. Representa un fallo de
dimensiones catastroficas en el desarrollo de b accidn. Al igual que el cribi-
eo, el resultado de una pifia depende de la accitn que se esté realizando. La
siguiente tabla indica los resultados de pitia o critico.

Para un determinado nivel de habilidad
o caracteristica, se conseguird un éxito critico

siempre y cuando ¢l resultado obtenido en la Nivel de habilidad
tirada de dados sea igual o menaor al valor dado o1 02 02 04 05 06 07 08 09 10

en la fila sefialada como “Critico™. De igual

forma, si el resultado de 1a tirada es igual o | Critico 01 01 01 & 01 02 02 o3 03 04
mayor al valor dado bajo el epigrafe “Fifia” de la Pifia 17 18 18 19 19 20 20 20 20 20

tabla, se conseguird una pifia.

Las habilidades de combabe, como se verd mas adelante, poseen un
resultado de critico y pifia especial.

27
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34 Demasiadas tiradas de dados.

el transcurso de la narracidn, es recomendable no sobrecargar la

idez del juego con demasiadas tiradas de dados. Algunos ugado-
res Henen la desconcertante costumbre de resolver todas 1as scciones de
sus personajes mediante los dados, siendo que la narracidn podria avanzar
de una forma més entretenida para todos si algunas de estas acciones se
resolviesen como si de acciones simples se tratasen. De hecho las mejores
sesiones de juego son aquellas en las que casi todas las situaciones se
resuelven sin la intervencidn de los dados

E ;H-mprt' v cuando o resultado de vuma acckdn no i:1HLr:,'a decisivarmenke
fln

B RS
3.5 Realizacion de acciones de combate.

| ser las habilidades de combate habilidades especiales, los resulta-
A:_\dee 5uS acciones serin ratados més en profundidad en el api-

4, Combate,

3.6 Descripeion de las habilidades.

a sigubente es la lista de las habilidades bisicas de un personape en of
I entorno medieval-fantisticn propuesto en este reglamento. Si algu-
na de las habilidades requiere del uso de reglas especiales, estas
serin sefialadas en la descripeidn de dicha habilidad. La lista se da por
otden alfabético. Cada deseripeidn comienza por el nombre de la habili-
dad seguido en la parte derecha del encabezado por el grupo al que perte-
nece, los puntos de experiencia que deben emplearse para obtener un nivel
de experiencia (ver capitulo 6, Experiencia) v el nivel de habilidad a nivel
de experiencia cero,

Bailar Pre, 1, NC/4

| nivel de esta habilidad indica la competencia del personaje.
E}Jnﬂmlmmm no es necesario realizar una tirada de dados, aunque

esta serd precisa para saber si ¢l persenaje conoce o aprende una
danza nueva. En este caso el ND de la tirada estard en relacion con la difi-
cultad de la danza. 5i o que se desea es agradar a un pubtico selecto, de
nivel social elevado o adverso, se deberd realizar una tirada contra b Pre o
1a Men del observador (0 contra la media general de los espectadores) res-
pectivamiente,




Buscar Men, 1, NC/4

sta habilidad permite a un personape hallar objetos escondidos, perso-

nas ocultas ¢ incluso trampas, pasajes secretos o cosas peguefias que

havan sido “hechas desaparecer” gracias a una tirada de juegos de
manos, Si la tirada de buscar se realiza contra otra habilidad (como evasion
ocamuflaje), el ND vendri determinado por L tirada contra la tabla de esta
segunda habilidad. Si la habilidad a la que hay que enfrentarse es la ante-
riormente citada juegos de manos, fa tirada se realizard contra el NH de
esta, La Hrada puede repetirse cuantas veoes se quiera, aundque cada inten-
b requiere tempo v en algunos casos puede llegar a provocar en la bis-
queda cierto ruido que puede atraer a indeseables.

Camuflaje Men+Des, 1, NC/4

1 s e esta habilidad permite ocultar objetos de cualquier tamaiio a
la vista, de forma que s6lo una tirada exitosa de buscar pueda descu-
rirlos. Esta habilidad ha de resolverse con una tirada

contra la tabla {ver 3.3.4.3 Tiradas de dados contra la tabla), La
tirada puede ser modificada segin el lamafo del objeto y el
medio donde fue camuflado. Natese que la tirada de dados
deberia realizarse en secreto por un jugador distinto al que
emprendic la accidn, va que aquel que la realiza no tene porque
saber si su penaonaje ha escondido bien o mal el objeto en cues-
titn. De hecho, él siempre creerd que ha hecho bien su trabajo, ¢
incluso un catastmifion descuido (una pifia) puede no serle tan
albwvin,

Cantar Pre, 1, NC,M-

| NH indica lo bien que se canta. Generalmente no es

necesario hacer tirada excepto cuando se quiere agradar

un piiblico selecto, de nivel social elevado o desfavorable,
en cuyo caso habra de realizarse una tirada de esta habilidad
contra la Pre o la Men del oyente (o contra kb media general del
auditorio) respectivamente.

Caza Men+Agi, 1, NC/4

al personaje a una distancia de 100 a 200 metros de un

animal o grupo de animales corrientes en la zona. Para
poder realizar la tirada, el personaje debe estar acostumbrado
tanto al entorno en que se desarmolla la caza como al tipo de ani-
mal al que se quiere cazar. Una tirada exitosa de conocimiento
animal reduciri el NI de La tirada y la distancia de aprosxama-
cifn. 5i mds de un personaje sale en una partida de caza, siem-
pre se utilizard el menor WH al realizar Ia tirada de dados.

Um tirada exitosa de la habilidad de caza permite levar
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Conocimiento animal Men, 2, 0

sta habilidad permite conocer el comportamiento, costumbres v bio-

logia de un animal determinado e incluso predecir sus reacciones. El

NI contra e que ha de realizarse 1a tirada varfa segiin lo habituado
que s¢ este al tipo de animal. La tirada de dados no es necesaria con ani-
males domésticos conocidos, Esta habilidad permite ademds la doma de
animales salvajes. Esto s6lo puede realizarse cuando ¢l animal es adn
joven y su naturaleza no es contraria a la doma. La tireda debe entonces
realizarse tras un periodo de iempo durante el cual ¢l personaje habri
e=tacdo en estrecha relacion con el animal, alimenténdole y cuidindole. El
WD estari entonces en relacidin al lempo empleado v la predisposicion del
animal.

Conocimiento humano Men, 2, 0

| uso die esta habilidad permite al jugador conocer la cultur, gropo
racial v nacionalidad de un individuo. Si el personaje esta relaciona-
con el Hpo de culhura, puede realizar predicciones sencillas acerca
de costumbres o actitudes morales, creencias, et

Conocimiento vegetal Men, 2, 0

sta habilidad te permite distinguir las diferentes variedades de plan-
tas vsus uhlidades. ElND estl relacionado con ls rareza de la planta
¥ lo cormuin que sea en los lugares conocidos por el personaje. S se
tieme un MH de seis o mas pueden confeccionanse venenos, medicinas, dro-
gas, elc. El NDen la elaboracicn de estas sustancias seri normalmente alto.

Disfraz Men+Des, 2, NC/4

sta habalidad permite al personage pasar inadvertido mediante el uso

de un disfraz. Un disfraz dificilmente es perfecto. Un disfraz gene-

ral (el que representa a una persona die aprosimadamente la misma
altura, edad, sexo, peso y grupo racial del personaje) requicre una tirda
contra la tabla. Esta tirada deberia realizarla en secreto otro de los ugado-
res com el fin de que el interesado no sepa el alcance de su éxito. Para des-
cubrir la identidad del personaje se realizard una accitn secundaria de
Men contra el ND obtenido, 5ise desea un Hpo de disfraz que se salga de
las prerrogativas normales, la tirada se modificard con una penalizacion de
-3. Si lo que se quiene es hacerse pasar por obm persona, la tirada dismi-
nuird en cinco unidades o mids. 5i un conocido de este particular tene
tiempo de examinar con detenimiento al personaje o descubrird inmedia-
tamente. Hay que recordar que La falta de material adecuado también
puede modificar ka tirada contra ks tabla. Debe tenerse en cuenta que esta
tirada no suple el comportamiento ¥ los hibitos de la persona a la que se

quiere representar.




Equitacion Agi, 1, NC/4

| nivel de esta habilidad es un indicador de la pericia del perso-
EI‘I:IiE cabalgando sobre un animal de monta. Normalmente no es

necesaria la utilizacion de esta habilidad si tan sdlo se pretende
Hevar al animal al paso. Si el personaje tiene un NH de tres o mas,
puede mantenerse sobre la grupa a cualquier velocidad. Solo cuando
se intente que el animal realice algin tipo de acciim poco comiin (como
saltar un seto o atacar a un enemigo) debe llevarse a cabo una tirada de
dados, Un fallo en la tirada indica que se ha perdido el control del ani-
mal, mientras que una pifia representa que el personaje ha caido de su
grupa (haciéndose el dafo pertinente, ver el capitulo 9, El mundao). i
se monta sin silla o estribos un fallo simple en la tirada representard
una cafda.

Escuchar Men, 1, NC/4

1 uso de esta habilidad permite al personaje escuchar sonidos que
EEL‘I condiciones normales pasan desapercibidos. Ejemplos del uso

de esta habilidad son escuchar una conversacion detrds una
puerta, una orden precipitada en mitad de una cadtica contienda o ser
despertado en la noche a causa de algin incsperado visitante, El NI
vendri determinado bien por la tirada de evasion del contrario bien
por las condiciones de L situacion,

Etiqueta Pre, 1, NC/4

sta e la habilidad que permite al personaje compaortarse con pro-
piedad en ambientes cullurales diferentes al que pertenece v a los

que esta minimamente acostumbrado. Tan silo es necesario rea-
lizar una tirada de esta habilidad ante personajes relevantes dentro de
esta cultura. La tirada en este caso se realizard contra la Pre del perso-
naje en cuestidn (o contra la media general en el caso de un grupo). Un
fallo supone quedar en evidencia ante todos al realizar una accidn
tmpropia. Una pifia supone que tus acciones han resultado de alguna
forma insultantes.

Evasion Men+Agi, 1, NC/4

sta habilidad engloba tanto la aptitud del personaje para moverse
Eﬁﬂmu‘hﬂnmntf como su competencia para ocultarse a la vista de

posibles enemigos. Las dos habilidades se incluyen en una
misma tirada de dados, que siempre deberd realizarse contra la tabla o
directamente contra el nivel de la habilidad afectada, siendo entonces
las acciones secundarias buscar o escuchar segiin corresponda. La tiea-
da deberia realizarla en secreto otro de los jugadores de tal forma que ¢l
autor de la accion no sepa el resultado de la misma hasta que sea dema-
slado tarde
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Fabricacion Des,1062,0

determinado material. Es necesaria una habilidad separada para

cada uno de los diferentes materiales. El coste de puntos de
experiencia para conseguir un NE variard de acuerdo a la dificultad de
fabricacion del material elegido. Hay que tener en cuenta que se nece-
sitan herramientas apropiadas para poder usar esta habilidad prove-
chosamente. El MDD de la tirada y el Hempo empleado en la fabricacion
vendrin determinados por la complejidad del objeto a construir v lo
acoslumbrado que el personaje esté a construirle, Un fallo indicard
algum tipo de error en la construccidn: un arma causard menos dafio,
una armadura dard menor proteccidn, etc. Una pifia indica tiempo
perdido.

Eﬁu habilidad permite fabricar objetos y Gtiles de trabajo en un

Gestas
Men, 2, 0

racias a esta habi-
lidad el personaje
podrid recordar le-

yvendas, cantos populares,
cuentos, historias, etc. que le
pueden proporcionar algun
tipo de informacidn atil. El
personaje estard acostumbra-
do a las levendas propias de
su tierra natal o a las de los
lugares en los que haya per-
manecido un Hempo razon-
ble. El ND utilizado en la
Hrada serd la propia Men del

personaje,
Hablar un idioma
Men,1062,0

Ei nivel de la habilidad hablar un idioma indicard la comprension
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que del mismo tiene el personaje. Es necesario una habilidad

separada por cada una de los idiomas aprendidos. No suele
requerirse una tirada especifica de esta habilidad a menos que se esté
intentando conversar en una lengua desconocida aungue de origen
comiin a alguna comprendida por el personaje. El NH de la lengua
materna siempre serd igual al nivel de la caracteristica Pre. El coste en
puntos de experiencia de un NE vendrd determinado por la dificultad
del idioma. El NH de un personaje en hablar un idioma nunca puede
ger inferior a la mitad del NH en leer /escribir dicho idioma.




Invocacion
ME“"*‘DESP 5‘- 'E'ﬂp- -."f'

sta e una habilidad iespecial que como tal serd ratada en
profundidad en el capitulo 5, Magia. S6lo apuntar que

no puede concedérsele ninguin punto de experiencia  Ld e

durante la creacion del personaje.
Juegos de manos  Des, 2, NC/4 )

irve para realizar pequenos trucos de habilidad con las
manos. Estos “trucos” incluyen hacer trampas en el
puego, abrir una cerradura, robar discretamente y otro
tipo de habilidades ttiles a ladrones, tahures, juglares, malabaristas,
etc. Segun la accidn que se quiera efectuar serd necesario certo mate-
rial (por ejemplo, ganzGas para abrir una puerta). La falta de este mate-
rial tenderd a aumentar el ND de la tirada. Esta podra realizarse contra
un NI, la Men del contrario o incluso contra el nivel de otra habilidad
segun la accion realizada,

Leer/escribir un idioma Men, 2, 0

tenga forma escrita), Cada nuevo lenguaje requiere de una habi-

lilad separada. El NH indicara el dominio y grado de compren-
sicn que del idioma tiene el personaje. Gracias a esta habilidad es posi-
ble también leer escritos en idiomas de origen comin a alguno de los
conocidos, realizindose entonces una tirada de dados contra un ND
variable segin la complejidad del documento en cuestidn. En este
caso, es necesario una tirada de dados por cada documento que se
intente leer.

Pﬂt‘mih' leer y escribir un idioma (siempre v cuando dicho idioma

Manejar vehiculo Des, 162,0

sta habilidad permite al personaje manegar cualquier tipo de vehiculo,
desde una carreta tirada por caballos hasta un surcador-viento elen-
tal. Las diferencias entre las diversas clases de vehiculos hacen nece-
sario el uso de una habilidad diferente para cada tipo de artefacto (no es lo
mism conducir carruapes tirados por animales que vehiculos manefados
con maquinana-viento; e incluso entre estos dltimos es diferente manejar
U fermestre que unde aowdtico o volador).

Manejo de un arma  Esp., 1 6 2, NC/4

as habilidades de combate son especiales. Serdn explicadas en pro-
fundidad en el capitulo de combate.
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Mecanica - Men+Des, 2,0

der el funcionamiento de todo tipo de mecanismos. El ND de una

tirada de esta habilidad estard en relacion con lo habituado gue el
personaje esté al tipo de maquina que desee inspeccionar, La habilidad de
mecinica sirve ademds para que el personaje pueda construir sus propios
artefactos. El ND de estas tiradas serd decidido por kos demés jugadones on
funcidn de la dificultad que entrafe la construccidn del artefacto v de la
L'l;:rm]'nlﬂ]‘ll.l.'ﬂl e i funclonamienho,

Nadar Agi, 1, NC/4

E nivel de esta habilidad es un indicador de la competenca diel perso-

E:-:m habilicad permite al personage arreglar maguinaria v compren-

naje. Mormalmenle no es necesaria b utilizacion de esta habilidad si lo

e ¢ pretende ez mantenerse a flote en aguas calmadas. Siel perso-
naje djsru_m[' oz un WH des bres oo mwds, no dendrd difeulides al madar o buee
ar a cuabquier vilockdad sobre un agua en calma, La Birada de dados se con-
siderard necesaria en caso de que el estado de bs aguas o ol dima no sean
iddnecs. 5 las distancias son muy grandes, deberd realizarse una tirada cada
S metros, Cada tirada de dados fallida representa la pérdida de un punto
de Sal (la pifia hace perder dos puntos). Cuando la Sal del personaje se
roechiizes a cern, s himdied recibendo dafio paor asfixta *u.'ﬂﬂlll S0 OCMYMTRER o
ol capitulo 9, El mundao, La carga que tansporte o personape tambsén podrd
variar ¢l ND de la tirada. El iempo de permanenda bajo el agua al bucear,
estard en relaciin con la Sal del personaje v su habilidad en nadar, recomen-
dindose que este iempo sea igual a (Sal=NH en nadar?*12 segundos.
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Navegacion Men+Des, 1, 0

sta habilidad introduce al personae en las Bareas de manejo de una

embarcaciim: manegr el velamen, Devar el imon, beer cartas de nave-

gacicm, determinar el rumbo del navio, ete. El NH indica la compe-
tencla del personaje. Tan sélo se requieren tiradas de dados en situaciones
adversas. Una tirada exitosa de onentacion reducird el MWD a la hora de ele-
gir correctamente un rumbo,

Orientacion Men, 1, NC/4

con el que guiarse. De no ser asi ]l ND de la tirada de dados estard

en relaciin con lo habituadoe que el personaje esté al ambiente en
que s¢ encuentre. Bl fallo indica una desviacion considerable. La pifia Tle-
vard al personaje en direocion contraria a su desting, La tirada deberin rea-
lizarla en secreto un jugador no implicado, de forma que el autor de la
accidn no sepa con seguridad su resultado.

Otear Men, 1, NC/4

sta habilidad sirve pam estudiar una extensaon de berreno en busca de

alguna anomalia. Las caracteristicas del terreno y las condiciones cfi-

miticas pueden aumentar el ND de la tirada. 5i un personaje se
mueve por este drea utilizando la habilidad de evasidn, el ND utilizado
vendrd determinado por b tirada contra ka labla de dicho personaje.

Persuasion Pre, 1, NC/4

anmﬁnmalin:la tirada 51 se Hene un sistema de referencia

sta habilidad permite al personaje convencer a una o varias personas

de que uno estd en lo cierto en cualquier argumentacion. Mo es nece-

sario realizar la tirada si el personaje a convencer estd de acuerdo con
loexpuesto, En caso contrario, debe realizarse una tirada contra la Men del
contrario {o conira la media general si se intenta convencer a un grupol. No
es posible comvencer a una persona mediante esta habilidad para que reali-
e una accidn que be va a perudicar directamente.

Pesca Men+Des, 1, 0

sta habilidad habitda al personaje al manepe de bokes, redes,

anzuelos y otros elementos del oficio. El NH indica la competen-

cia del personaje. Se realizard una tirada por dia de trabajo con-
tra un ND variable segiin lo propicio de la zona de pesca. La cuantia de
la captura vendred determinada por el método de pesca y la tirada de
dados: pifia, no se pesca nada; fallo, captura pobre; éxito, captura nor-
mal; critico, pesca extraordinaria,
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Poner trampas Des, 1, NC/4

sta habilidad te permite instalar trampas de caza. El MD vendra
E:Iu:hﬂ'mim-:lu por lo adecuado de la zona para la caza. Puede reali-

zarse una tirada de dados por trampa y dia para verificar si algun
animal a caido en ella. Una pifia puede hacer saltar la trampa mientras s
instala o revisa. La habilidad también sirve para comprender el mecanis-
mis de trampas instaladas por olros,

Primeros auxilios Men+Des, 2, 0

o sobe olros personajes o criaturas para que sanen. Se necesitard

material apropiado para una plena recuperaciin. La tirada de
dados se realizarid contra un ND igual a once menos la Sal actual del
paciente (el ND serd 10 si la Sal es cero). Tan sélo puedde realizarse una
tirada die dados por persona y semana, recuperindose on cada sesion D/4
puntos de dafeo (ver capitulo 4, Combatel. Un critico aumentard este valor
a 1/2 y una pifia causard D/4 puntos de dafio. Las bonificaciones tendrin
pfecto al final de la semana v tan solo sl no se ha realizado algin tipo de
esfuerzo fisico continuado durante este tempo. El dafio causado por una
pifia tendrd efecto inmediatamente. Solamente una persona puede atender
al herido durante la misma semana, atin en o caso de que este falle su tira-
da de primercs awdlios. Si se realiza la tirada sobre un personaje que esti
perdiendo sangre (ver capitulo de combate), la pérdida cesard instantanea-
mente. Si bos primercs auxilios se realizan con éxito sobre un personae en
estado de coma (ver capitulo 4, Combate), su Fue aumentara inmediata-
mente a 1. En ambas situaciones, al final de la semana el personaje tendrd
derecho a la tirada de recuperacion normal

Seguir rastros Men, 2, NC/4

ite encontrar y seguir un rastro, F1 ND variara segun las condi-
I.:]rlnn.ﬂ_'i y ol iempo transcurrido. Una vez encontrado el rastro no es
necesario volver a realizar esta tirada a menos que estas condiciones
cambien, Si s esti sigufendo a un animal una tirada de conocimiento ani-
mal reducird ¢l ND. Esta habilidad también es ttil a la hora de sdentificar
al autor de un rastro e incluso sirve para ocultar el propio (en cuyo caso
deberd realizarse una tirada contra la tabla que deberi ser superada por un
seszuir rastros secundario). Siun grupo de varios personajes se reune para
seguir un mismo rasto, se utilizard siempre el menor MH.

Gr.-u.-ian a esta habilidad pueden tratarse [ heridas sobne uno misms

Tocar un instrumento Des, 162,0

cando un fnstrumento musical determinado. Es necesario el uso
- una habilidad separada para cada uno de los instrumentos cond-
cidos. Eﬂmdemﬂmdemﬂmpﬂmﬁﬂﬁgﬂmﬂﬁvﬂiﬂrﬁdv
acuerdo a la dificultad de interpretacion del instrumento. No es necesario

Ek]:iw] dee esta habilidad es un indicador de la pericia del personaje
e




Acciones

el realizar una tirada cada vez que se desce interpretar una obra musical,
pero si si se desea impresionar a un pablico selecto, de nivel social elevado,
o adverso, desfavorable u hostil, en cuyvo caso deberd realizarse una tirada
de dados contra la FPre o la Men del oyente (o contra la media general del
auditorio) respectivamente. Es posible también tocar un instrumento al
que no se esté habituado que tenga alguna similitud con alguno de los
conocidos, aunque en este caso ¢l NH se verid reducido.

Trepar Agi, 1, NC/4

unggue no es necesario 8 uso de esta habilidad cuando el personaje

trepa por una cuerda o por una superficie con suficientes agarrade-

51 bo s cuando se intente ascender o descender por otro tipo de

terreno oa una mayor velocidad. El ND variara segiin 1a pendiente, tipo de

superficie, etc. La carga transportada por ¢l personaje también puede

variar este valor, Para grandes superficies, puede realizarse una tirada de

diados cada diez metros recorridos. Un fallo nepresenta que el personage no
avanza en la escalada y una pifia representa una caida.

Valoracion
Men, 2, NC/4

ermite calcular el valor
Pmﬂl‘friul de un objeto u

pbra de arte. Un fallo
indicard una sobrevaloracian o
devaluacion notable, Una pifia
indicard un fallo similar pero
siempre en contra del jugador
que realizd la tirada. Tan salo
puede realizarse una tirada de

dados por objeto.
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4.1 El combate en el juego narrativo,

| combate siempre ha sido una de las partes fundamentales de los jue-
gos de rol tradicionales. Este hecho puede deberse en parte a la
nftuencia que la lteratura del género fantéstico ha tenido siempre
sobre este tipo de jegos, Muchas de estas obras recrean un ambiente heroi-
co donde se suceden las situaciones: de combate. Desde las sagas nirdicas de
los Eddas, hasta la fantasia moderna nacida de las obras de | R R Tolkien,
pasando por las inolvidables gestas del mifo artirico; en fodas ellas se suce-
den las mds extraordinarias luchas, las mas esplindidas justas v Lormens,
duelos a muerte, increiblis pruebas de habilidad, encarnizadas batallas.... Fl
cartz romdntico que envuelvie todos estos hechos de armas no hace sino
aumentar el interés de la narmacidm. Mo silo en ¢l ambiente medieval surge
la necesadad de reglas que simulen ol combate. La cencta-ficcion moderna
anade el interés v la Bscinacidn por la tecnologia a este campw.

Sin embargo, como en todas 1as cosas, abusar del combate puede
arruinar una narmacion. La solucidn a los problemas que se nos presentan a
lo large de la narracion no siempre 5 I lucha. Uin poco de fuerza con un
mucho de ingenio suele ser la formula perfecta. Despuds de todo, es mejor
controlar a personas llenas de vida que a simples maquinas de matar.

e
4.2 Tipos de armas.

A efectos de juego, las armas se dividen segiin su forma de utilizacion en....

..armas cuerpo a cuerpo. El combate cuerpo a cuerpo incluye todas las acciones en que dos o mas
contendientes entran en combate cerrado utilizando espadas, lanzas, mazas u otros tipos de armas
punzantes, contundentes o de flo.

* armas punzantes o blancas (F): de pequedio tamafio o que realizan dafio gracias al poder
de penetracicn de un tnico punto de filo. Entre eflas se encuentran la mayoria de los tipos
de lanza, algunas espadas v clertas armas de poste.

= armas contundentes (C): &l dafio depende de la fuerza del impacto y del peso del arma.
Ejemplos de armas de este Hpo son todas las dases de maza, ¢ temible mantillo de guerra,
una simple piedra...

» armas de filo o filo-contundentes (F): incluyen espadas, hachas y otras armas. Fl dafio
causado con ellas es debido a la fuerza del golpe, el peso v el filo del arma

...armas de precisién (Pr). El combste a distancia engloba aquellas acciones ofensivas realizadas con
armas de precisicn.

Estas armas hieren a distancta, sin necesidad de que se entre en combate cuerpo a cuerpo v
nevesitan de gran habilidad para ser manejadas. Entre ellas se inchuyen el arco en todas sus
variedades, la honda, la ballesta v algunas armas similares.




Combate

...armas naturales (N), Cuando alguno de los contendientes utiliza armas naturales se habla de
combate con armas raturales,

Estas armas se dedvan del propao coerpo del atacante y comprenden tanto los medios de
combate de animales no inteligentes (colmillos, gammas, cuemos...) como los usados por el
propio hombre en carencia de armas mejores (pufios, piermnas, efc.).

4.3 Habilidades de combate.

as habilidades de combate son habilidades especiales. Sus niveles de caracterfstica no son estables ni se
corresponden con los de las otras habilidades. La mayor parte de Lis armas necesitan no de una, sino de
s habilidades diferentes para ser utilizadas.

Semin o arma empleada distinguiremos 91

4.3.1 Habilidades con armas cuerpo a cuerpo.

a capacidad de combale de un personape con cada i dé las armas
cuerpo a cuerpo utilizadas en ¢l juego viene determinada por dos
bilidades diferentes. Lna de ellis o= la ublizada en acciones ofensi-
vas, mieniras la otra o la usada al intentar defenderse de un ataque enemi-
go. Podriamos [lamarlas “ataque con un arma cuerpo a cuerpo” v “defensa
CON UN arma cuerpo a cuerpo” respectivamente. Mo existe otra stmilityd
entre ellas a no ser que ambas deben estar ligadas a una misma arma,
Todas las armas cuerpo a cuerpo gue un personaje sepa manegar deben
estar asociades a las des habilidades, Mo puede existir la habilidad de ata-
que con espada sin su comespondiente defensa con espada.

Como cualquiera de las otras capacidades el NH de ataque v
defensa estd formado por un NC y un NE individuales, Bl NC de atagque
COMH UM AFma cueTpo a cuerpo viens determinado por el Hpo de arma otli-
zada (ver tabla 4). El NC de defensa con un arma cuerpo a cuerpo es siem-
pre (Des+Agi) /2,

MNatese que los NE de ambas habilidades son independientes: las
modificaciones efectuadas a uno de ellos no afectan al otro,

Para poder diferenciar las habilidades de combate de el resto de
habilidades, Ilamamos a los NH de atacgque v defensa, Total de Atagque (TA)
¥ Total de Defensa (TD) del arma respectivamente.
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I contrann de lag anteriores, ks armas
A:L‘ precision tan solo requicren de una
abilidad para ser utilizadas.
Podriamos lamar a dicha habilidad "disparo
con un ama de precisicn”,

El NC de esta habilidad viene dado
por la DES del persomaije.

Al igual que ocurria con las habilida-
des con armas cuerpo a cuerpo, llamamos
Tokal el A.l:.l'l.ll.'ll." (TA) al mdvel di st habnliclad,

4.3.3 Habilidades con armas naturales.

as armas naturales tampoco requieren de una habilidad en defensa,

En kos combates con este tipe de armas, debe confiarse en la capaci-

ad del personaje para esquivar fos golpes que se be dirijan. Por
supuwsto, dicha capacidad esti representada por la Agi del personaie.

EINC de “ataque con arma natural™ es igual a la media aritmistica
(siempre redondeando hacia abajo) de la Fue v la Agi del personaje, o sea
(Pue+Agih/2L

Todos ks personajes: neciin ereados Benen un NE de cineo en el ata-
g con todas sus armias naturales (puietazos, patadas, cabezazos, presas, etc.).

De igual forma que en las anteriones, el nivel de esta habilidad seri
denominado Total de Atague (T AL

Todo lo anteriorments expuesto, a excepoion de lo dicho acerca de
Ia habilidad di defensa v bos NE basicos, se utilizars igualmente cuando ani-
males no inkeligentes utilicen sus propias armas naturales. Los NE de estas
habilidades vendrin dados en la descripcidn de la criatura. Algunos anima-
les, utilizan la Agi para esquivar los golpes que se les infligen, pero la mayvo-
ria de ellos confian en su armadura natural (ver apartado 4.4.5.2,
Armaduras) y nose preocupan en detener o esquivar. Los detalles acerca de
lows distinbos tipos de habilidades de combate que puede utilizar una criaturs
de este tipo son aclarados en su descripciom, en el capitulbo 9, El mundao.




4.3.4 Habilidades con escudos.

| igual que las armas de prectsion no requerian una habilidad de defon-
sa por motivos obvios, los escudos no precisan de una habilidad ofensi-
jeera s uilizacion.

Aundquie de hecho es posible golpear a un contrincante igualmente
comn un escudo que con cualquier otra arma, el juego se ve simplificado st
estos tan sdlo disponen de habilidad de defensa. Si se desea un mayor rea-
lismo, puede considerarse el escudo como un arma de combate cuerpo a
cuerpo del tipo contundente.

El MC de “defensa con escudo” vendra dado por I Agl v Des del
personaje, asi que serd igual a (Des+Agi) /2

Al nivel de esta habilidad s le denominard Tolal de Defensa (T3
para caracterizaria como una habilidad de combate,

44 Laronda de combate.

| combate se divide en rondas de combate, La ronda es el Bempo en
que todos los jugadores implicados en una contienda, tanto principa-
les como secundaros, realizan una de las siguientes acchones:

= un ataque v una difensa con un arma cuerpo a cuerpo o natural.
* tantos ataques como determine 1 tasa de fuego del arma de pre-
cisiim utilizada (ver 4.4.3.2).

* una accidn simple, de habilidad o caracteristica que sea sencilla.

Para facilitar el desarmollo del juego se ha impuesto o sguiente orden a
las acciomes ocurridas dumnte el combate. Se seguind esta secuencia en cadia una
de s rondas de combate, que se sucedenin hasta o imino de b batalla,

* S5¢ deciden las acciones a

realizar durante la ronda.
¢ Cala hando realiza una tira-
da de iniciativa. Tipo de arma NC del TA NC del TD
* 5S¢ resuelven las tiradas de
dados en orden de iniciativa y | Armes Bancas o punzintes Des {Des+Agili2
s contabilizan los dafios, Armmas conbindentes Fuuwe (Des+Agili2
* S¢ realizan las tiradas de Sal | Arvmes de filo o filofconbundentes (FigeDe=)f2  (Des+Agih2
pertinentes, Arntas de precisin Des .
» Comienza una nueva ronda, | Armmas ncherales {Fue+Agil2

Escrudos :
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[ .
44.1 Decision de acciones.

n esta fase bos jugadores decidirin las acciones de sus cormespondien-

bes personajes durante la ronda, asi como las de bos personajes secun-

larios que intervengan en la batalla, En cada ronda puede realizarse

un ataque v una defensa o una accidn simple, de habilidad o caracteristica

sencilla. La decisidn debe ser lo mds concisa posible v debe indicar clara-

mente las intenciones del personaje. Para evitar posibles complicaciones

que perjudiquen a uno u otro bando primero se decidirin las acciones de

los personajes principales v seguidamente las de los personajes secunda-

rios. Despues de que cada uno de los jugadones exponga sus resoluciones,
s pasard a la siguienty fase,

44.2 Imciativa,

transcurren en la ronda de combate. L velocidad con la que se reali-

una acciim depende de b aceldn a realizar y en clerta medida de la

suerte. La iniciativa vendrd determinada por una tirada de dados (dos de

seis caras), Se requerird una tirada por cada uno de los bandos implicados.

Canda uno de los persomajes envueltos en el combate modificars esta tirada
segtin la accidn que realice en la ronda.

I a tirada de iniciativa nos indica el orden en que todas las acciones

Si dicha accion supone utilizar un arma, este modificador vendra
determinado por un nuevo valor: ka velocidad del arma. Este valor esti
comprendido, como es habitual, entre los ndmeros enteros uno v diez
inclusive y es un indicador de la longitud y dificultad de manejo del arma.
Contra menor sea el mimero, con méds rapides se legard a golpear al ene-
migo. De hecho o= mas facil dafar antes al adversario si se maneja una
lanza larga que si se enarbola una simple daga, pues para golpeario con
esta dltima hay que acercarse hasta que su longitud nos sea suficiente para
leanzarlo. Ademds, no es igual manejar una espada de doble prufic, cuvo
peso nos impide una ripida reaccicn, que una espada ancha; un hacha de |
combate, que hay que equilibrar con el propio peso del CLErpO, gue un |
arco. Las diferencias son numerosas incluso entre armas similares. Una
espada corta realiza dafio gracias a su afilada punta, la mayoria de su peso
se encuentra en su empufisdura para su mejor equilibrio. Una espada
larga por su parte tiene el peso distribuido por todo su filo para hacer roca-
er una mayor fuerza en cada golpe. Aunque las armas son fisicamente
parecidas, los estilos y técnicas de combate usados con cada una de ellas
estan bien diferenciados. El valor de velocidad de un arma intenta pues
marcar estas diferencias.

e N .




Para las acciones que pueden realizane en una ronda de combate,
los o ificadores al Hro de indiciativa som Jussi.gu:i.en'tcu;

= Atacar con un anma cuerpo a cuerpo, natural o de precsicn:
+ vielocidad del arma utilizada.

= Defender: mir s aplica.

» Cualquier otra accidn:  +(10-MH) en una accidn de habilidisd o
+(10-NC) en una acckon de caracteristica,
MNo hay modificadores en una accidn

simple.

Mitese que en las acciones de defensa no es necesario el uso de la
imictativa; simplemente tienen lugar cuando se esti siendo atacado,

Lina ver que todos los jugadores hayan obtenido el valor de inicia-
tiva de las acciones de sus personajes {y 1as de los personajes secundarios)
se procederd a la resofucion de éstas, Las acciones se realizarin en orden
ascendente de iniciativa a partir de aquel con la puntuacion mis bag. Si las
imiciativiss de dos o méds personajes son iguales, se entiende que kas acciones
ocurmen simultineamente, v sus efectos tienen lugar al mismo tiempo

4.4.3 Resolucion de acciones de combate.

oo se i visto con anterioridad, existen diferentes Gpos de habili-
dades de combate, que dependen de la dase de arma utilizada. La
resoluchon de las Hradas de dados de dichas habilidades es muy
similar a la de las vistas hasta ahora. Existen, esosi, ciertas diferencias entre
las acciones de combate v of resto de las acciones; diferencias contempladas

en los siguientes apartados.
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e e
44.3.1 Combate cuerpo a cuerpo.

determinadas por ¢l TA v el TD del arma. El primer valor nepresenta
destreza del personaje para golpear a su adversario con dicha arma,
mientras ol sepundo es un indicador de su habilidad para detener un ataque.

‘[ as habilidades de un personaje con ArMAS CUETPO 4 CULTPO Vienen

Debe ohservarse que un personaje NO puede detener un golpe
con ¢l arma con la que atacd (0 atacard) en esa misma ronda de combate, a
menas qué esté usando un arma a dos manos o se indique lo contrario en
su descripoiin (ver 4.6).

Para atacar 4 un adversario con un anma cuerpo a cuerpo, debe
realizarse una tirada contea la tabla usando como NH a comparar el TA del
arma utlizada. El ND obtenido serd entonces modificado segiin se vio en
ol apartado 3.3.4.3, En caso de que el contrario
hayva declarado el intentar detener o esquivar el
golpe, deberd entonces realizar la accitn secunda-
ria pertinernte, sando como NH a comparar en la
tabla el TD del arma o escudo que utilice para

parar. -

# _la tirada contra ka tabla no ene &xiio
tal resultado de la tirada ha sido demasiado alto
para entrar ellad, no es necesario o realisar la tira-
da de defensa ya que ol ataque ha sido fallido.

s __la tirada contra la tabla tiene exito
pero no asi la de defensa, el atague ha tenido éxito
y causari dafio (ver mis adelante),

» .._ambas tiradas tienen éxito, el opo-
nente ha conseguido detener o esquivar el ataque.

= _.la tirada de ataque tiene éxito y el
contrario no decland defenderse o esta incapacita-
dio para ello, se causarh dafio inmediatamente (ver
4.4.5, Dafo).

El personaje atacado puede decidir el
esquivar un golpe en lugar de detenerlo. En este
caso, el NH de la accién secundaria no serd e TD
de un un arma o escudo, sino la propia Agl del
personaje. Esto suele ser realmente Gtil cuando ¢l
personaje e ain novel y sus miveles de habilidad
en el combate son escasos.




44.3.2 Combate a distancia,

a5 Hradas de dados para s acciones de combate a distancia mo se nea-
lizardn come Lis anterions contra L tabla, sino comtra un MNID variable
in diversos factores: la distancia v tamafnio del blanco, el movi-

miento de este, la cobertura de que dispone, etc.

Para hallar este MD deberd utilizarse el método dado en el aparia-
do 33l

Los modificadores mas comunes al MD son los de distancia al
blanco. Mo todas las armas de precision tienen el mismo alcance. Es muds
fdcil golpear a un blancoe a larga distancia con un arco de o que con una
honda, Ademis, mientras la distancia mixima que puede alcanzar una
honda e de unos 100 metros, un buen arco o ballesta puede doblar este
alcance. En el uegp, todos estos factones vienen representados por el alcan-
ce del arma dado en las tablas del apartado 4.6, Los tres valores que alli

aparecen separados por barras verticales son lo que llamamos alcance
corto, medio y largoe del arma respectivamente.

Cualquier blanco que se encuentre a una distancia en metros
menor al primer valor, se hallard a alcance corto. 5i se encuentra a una dis-
tancia menor al segundo valor pero superior al primero, el blanco se hallard
a aleance medio. S por el contrario €l blanco se halla a una distancia infe-
o il feroer vador pere superior al segundo, el Blanco se encontrari a akcan-
oe largo. Mo es posible disparar a un blanco que se encuentne a una distan-
cia mayor al alcance largo del arma utilizada a menos que se tenga 7 o méds
en Fue.

Fl akcance modificard el ND del disparo de la sigusente forma:

# Mo habrd modificador por distancia =1 @l Blanoo se encuentra a
alcance corto,

» 5i el blanco se halla a alcance medio, el modificador serd de +2
= 5i el blanco se halla a alcance largo, el modificador serd de +4.

= 5i se dispara a un blanco a una distanca mavor que la dada en
alcance birgo, el modificador serd de +2 por cada 10 mwtros adicio-
nales, Mo podri realizarse el disparo si ol ND es mayor de 10 debi-
do a este modificador.

El resto de los modificadores se impondrin segiin las reglas del
punto 333, Alpunos Exclones a lener en cuenta som:

* Movimiento del blanco,

* Tamafio del blanco.

= Movimiento del tirador.

* Cobertura del blanco (ver tipos de escudos en 4.6).

* Tiempo preparando el disparn,
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El niimero de veces que puede disparanse un arma de precision en
una ronda viene determinado por la tasa de fuego (TdF) del arma utilizada,
que al igual que el alcance, aparece en las tablas del apartado 4.6, El primer
disparo se realizard siempre en el momento rrarcado por La tirada de ini-
ctativa. El segpundo disparo se realizard cuando todos los implicades en el
combate havan realizado sus acciones de esa ronda; el tercero cuando
todos los tiradores hayan realizado su segundo disparo,.. 5i miis de un
tirador realizara un segundo o beroer atagque en esta ronda, el orden de dis-
paro seguird siendo el de inicativa.

Aungue los sistemas de alcance y tasa de fuego pueden parecer
poco realistas (de hecho, el alcance deberia variar en funcidn a la Fue del
personape v la TdF en funcicon a su Des) se han impuesto estos métodos por
simplificacion del reglamento del juego v fadlidad de uso. Por supuesto,
los jugadores son libres de modificar estas v otras reglas a su gusto.

R A |
44.3.3 Combate con

armas naturales.

| combate con armas natura-
Eles- se resuelve del mismo
modo que el combate cuerpo
a cuerpo (mediante liradas contra la
tabla). Dado que las habilidades
con armas naturabes no disponen de

un TE s utilizard como fal la pro-
pia Agi del personaje

El dafio sufrido por ataques fisicos naturales es especial, como se
verd en el apartado 44,54, 50 se pretende noguear a un adversanio (cosa
que debe declararse antes de la tirada de inicativa), este deberd realizar
una tirada de Sal contra los puntos de dafio que se le hayan causado, inchui-
dos los sufridos por la armadura. 5i falla la tirada, quedaré fuera de com-
bate {ver ¢l apartado 4.4.5 y siguientes para las aclaraciones sobre dafo v
armaduras),

4.4.34 Combate sobre montura.

| combate sobre montura es similar al combate coerpo a cuerpo debido

a que las armas utilizadas en este tipo de contienda estin catalogadas

el juego come armas cuerpe a cuerpo. Asl pues, para la resolucidn

de las acciones de combate sobre montura deberdn emplearse lis mismas
normas que para la resolucitn de las acchones de combabe cuerpo a cuerpo.




Combate

Existen, sin embargo, algunas diferencias, sobre todo cuando el finete usa lanza de caballerfa.

Las lanzas de caballera utilizan los modificadores a velodidad v dafio (ver capitulo 7, Creadion de un
personaje] segiin la Fue v la Agi de la montura y no del jinete.

Cuando dos jinetes intentan golpearse el une al otro utilizando lanzas no es necesaria una tirada de
iniciativa, Ambos golpean simultineamente, por lo general en el momento de iniciativa uno.

Una lanza ligera se rompeni & ¢l ND conseguido con la tirada contra 1a tabla es igual o inferior a seis.
Una lanza pesada tan s0ko si o5 igual o inferior a tres. Una lanza de tormeo si es igual o inferior a cuatro.,

5i se recibe un golpe de cinco o més puntos de dafio (ineluldos los recibidos por la armadura) debers
realizarse una tirsda de equitackin contra un NI igual al dadio recabido menos cuatro, o caer.

Lna mwmtura ne entrenada para la guerra debe intentar controlarse mediante una tirada de equita-
citm al comienzo de cada ronda de combate. Sino se consigue L tirada, b mentura puede negarse a entrar en
el combate o incluso huir.

Una carga realizada con lanza desde una distancia aceptable cawsard doble dafio.

Para mis datos sobre los distinbos tipos de lanza v montura, ver el apartado 4.6

44.3.5 Atacando a adversarios indefensos.

ando se ataca a un oponente que s encuentre durmiendo, que sea inmovilizado por otros o que se

halle desprevenido, o serd necesarta una Brada de dados para resolver el éxito del atagque, sino que cste

serd iInmediato. 51 que deberin, sin embargo, efectuarse las timdas de dafo oportunas si esta accion se
realiza en mitad de una contienda o s alrsdedor del personae estin teniendo lugar otros hechos de armas. Si
este noves e caso, el personage atacante puede decidir el dafio que causard a su adversaro o incluso su muerte.
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e — e g
444 (Criticos y pifias en combate. |

| critico v la pifia trabajan de manera diferente en las acciones de

combate, El critico propiamente dicho no existe en las tiradas de

ataque. En su lugar existen bos factores de dafio positivos v nega-
tivios,

Un factor de dafio positivo se produce cuando se golpea a un
adversario ¢n un punto débil o vital, causindole més dafio del normal,
Lin factor de dafio negativo indica que el ataque tan sdlo ha producido
al contrincante una herida superficial.

Cuando se usan armas cuerpo a cuerpo, la tabla 5 nos indicard
si el ataque efectuado corresponde o no a un factor de dafo negativo o
positivo. I'ara ello, debe buscarse en dicha tabla L columna correspon-
diente al TA del arma con que se golped. Cruzando este valor con las
dos filas de la tabla sefialadas como "Factor de dafio +* y “Factor de
dafio -”, obtendremos dos nuevos valores. Si el resultado obtenido en
el dado al realizar ln tirada de ataque es menor o igual al primero de
estos valores (el correspondiente al cruce del TA y el factor de dafio
positivol, se habra conseguido un factor de dafio positivo. 5i por el
contrario el resultado de la tirada es igual al segundo valor (TA contra
factor de dafo negativol, se habri conseguido un factor de dafio nega-
v,

El critico y la pifia si existen por el contrario en las tiradas de
defensa, por lo cual se determinardn segiin se explictd en el apartado
3.3.5. Una pifia en defensa provocar que ¢l golpe del adversario se
trate como si hubiese conseguido un factor de dafio positivo. Por su
parte, un critico en defensa es lo tinico que puede detener un factor de
dano positivi.

Mioel de feabulidad
01 02 03 4 05 % 07 08 09 10

F. dafiey + . - 7 M 02 02 03 03 o
F. duricy = T Iy 12 132 1405 16 17 18 19

Debido a que en el combate con armas de precision las tiradas
de dados deben realizarse contra un ND en lugar de contra la tabla, sus
factores de dafo se hallarin de forma diferente que los vistos hasta
ahora, Aungue los factores de dafio positivos se obtienen por medio
de La tabla 5 del mismo modo que los de combate cuerpo a cuerpo, el




factor de dafio negativo se obtiene al conseguir el valor exacto de la
tirnda en el dado (el obtenido en la tabla de resolucion de acciones al

comparar NH v NI

Las armas naturales no Henen tiradas criticas o pifias ni, por lo
tanto, factores de dafio positivos o negativos.

e e
44.5 Daro.

odo aventurero s encuentra mas tarde 0 mds tempranc con una

I situacion que amenaza su vida: enemigos sedientos de sangre,
feroces bestias, trampas mortales... Y es que la aventura implica
peligro. Después de todo, jqué emocion habria en no correr ningiin

riesgo?

En el combate, tanto cuerpo a cuerpo como a distancia, el ries-
go es obvio, Debe haber un vencedor y un vencido, y raramente los dos
salen ilesos de la batalla.

Lo puntos de dafio miden la gravedad de las heridas recibidas
por el personaje. Cuando se golpea exitosamente a un adversario debe
lanzarse un dado de veinte caras para determinar la cantidad de puntos
de dafio que recibe. Estos estarin relacionados con la categoria de dafio
a la que pertenezca el arma utilizada.

Cualquiera de las armas descritas en este reglamento debe per-
temecer 2 una de Las cuatro categorias de dafio. Estas son:

o Dafio minime: st lanza un dado (de veinte caras), su resulta-
do se divide para cuatro y se redondean fracciones hacia arriba. Se
abrevia D/ 4 v se lee "D4".

» Dafio ligero: el resultado del dado se divide entre dos en
lugar de entre cuatro. Se abrevia D/2 y se lee "D27.

» Dafio moderado: el resultado del dado se divide para dos, se
redondea hacia arriba y se suma tres al resultado final. Se abrevia
D/ 2+3 v se lee "2 mas 37,

* Dafio severo: ¢ dafio causado es el indicado en la tirada de
dadios. Se abrevia D,

Ntese que las tiradas de dafio son las dnicas cantidades en el
juege que redondean fracciones hacia arriba.

b Y|
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44.5.1 Daiio miximo soportable

a suma de las caracteristicas de Sal, Agl y Fue de un personape
determina el dafio méximo soportable por éste. Cuando un per-
sonaje es dafado, los puntos de dafio que le han sido infligidos
deben restarse de estas caracteristicas. Primeramente se reducird 1a Sal
del personaje. Cuando ésta llegue a cero, los puntos de dafio restantes
seran sustraidos de su Agi. Una ver que ambas caracteristicas han [he-
gado a cero, la caracteristica Fue serd la reducida.
Aungue los puntos perdidos pueden llegar a recuperarse, el
benver estas caracteristicas dafiadas tiene sus consecuencias.

Cuando la caracteristica de Sal se reduce a cero, es preciso rea-
lizar una tirada de dados de la Sal inicial contra un ND de uno. Si ésta
se consigue, el personaje no sufre ningin mal afiadido, pero si no es
asi, caerd desmavado v no podrd reincorporarse hasta que otros lo ayu-
den o hasta que transcurra un Bempo prudencial.

Cuando la Agi se reduce a cero, esta caracteristica dejard de
poder utilizarse como TD en el combate. Ademis, los totales de defen-
sa de todas las armas (v escudos) del personaje se reducirdn temporal-
mente a la mitad, Esta penalizacion cesard una vez que el personaje
consiga recuperar al menos un punto de Agl.

Si la Fue del personaje llega a cero, se lanzard un dado de seis
caras para determinar el nimero de rondas que este pasard en estado
de coma. Si al término de este periodo de tiempo no se ha conseguido
sanar al personaje, este habrd muerto (ver 4.45.7).

Una herida que de un sélo golpe inflija ocho o mis puntos de
dafio puede provocar pérdida de sangre. Esto ocurrird si tras recibir
una herida de estas caracleristicas se falla una tirada de la Sal inicial
contra un ND de ocho, La pérdida de sangre equivale a perder un
punto de caracteristica al final de cada ronda de combate, Esta pérdida
no cesard hasta que se consiga una Hrada exitosa de primercs auxilios
sobre la herida (ver 3.6, Descripcion de las habilidades).

En las caracteristicas Sal, Agi v Fue hay que diferenciar entre el
estado actual de la caracteristica y el estado inicial de las mismas, Adn
estando dafadas, todas las tiradas con estas caracteristicas se realiza-
rian con ¢l NC inicial (si bien, pueden existir algunas modificaciones a
estas tiradas, ver 4.4.5.4). El nivel de una caracteristica nunca puede
ser superior a su nivel inicial. Para mas detalles ver el apartado 4.4.5.6,
Curaciin.




S |
44.5.2 Armaduras.

n un ambiente medieval-fankistioo como el desarmo-
E'Iladn en éste reglamento, el uso de alguna clase de

proteccitn en el combate es corminmente utilizado.
La proteccion cldsica, la armadura, puede presentarse de
muiltiples formas: desde la simple proteccidn de la piel de
un animal hasta las mas robustas corazas, A efectos de
juego v para simplificar la amplia gama de protecciones
existentes, las armaduras se dividen en:

e Armadura ligera: engloba la armadura de
cuera, la armadura tachonada, la acolchada v algunas
otras que permiten cierta agilidad de movimientos al
mismno Bempo que pridegen.

s Armadura media: cotas de mallas o anillos, armaduras lamelares
o dhz escamias, este Hpo de armaduras medianamente pesadas son las tipicas
del soldado die imfanteria,

= Armadura pesada: la armadura de campafia v la coraza son
ambas armaduras pesadas, dificiles de tramsportar v casi mexpugnables.

Lima armadura s caracteriza por los puntos de dano que es capaz
de absorber, los cuales son denominados Puntos de Armadura (PA),
Cualguier herida causada al personaje serd reducida en tantos puntos de
dafio como puntos de-armadura tenga la proteccion que este utilioe. Los
puntos de dafio que sobrepasen esta defensa, se restardn a las caracteristicas
del personaje tal como se explicd en el apartado anterior,

Las armaduras ligeras tienen entre tres v seis PA, las medias entre
siete v diez, v las pesadas entre once v catoroe.

Los puntes de ammadura pueden ser reducidos por un atagque espe-
clalmente violento. Cuando el poseedor de una armadura es objeto de un fac-
bor dhe dafio positivo los PA de ésta se reducen en una unidad. Si los PA llegan
a cero, la armadura quedar totalmiente inutilizada. S6lo es posible reparar
una armadura si al menos tene un punto de armadur vse consague una tir-
da de fabricacion en o material del que esté construida contra un ND variable
segin Jo habituado que se esté a este trabajo. Cada tirada de dados aumenta-
i un PA, Armeglar una armadura cuesta Hempo, asi que tan silo se podrd rea-
liza:mﬂmhmﬂh;- una trada cada dia para armaduras ligeras, cada tres
dias para armaduris medias v cada semana para armaduras pesadas.

Muchos animales disponen de 'A naturales que bes son dados por
la dureza de su propia piel. Esto es lo que se llama armadura natural,
Todas las reglas anteriores se aplican de igual forma en las armaduras natu-
rales, a excepeion de Ly gque habla de la reduccidn de los PA por atagues
especialmente violentos que no se aplics.
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44.5.3 Factores de dario.

el dafio causado a un adversario, mientras uno negativo disminuye
sta cantidad. Para medir la proporein en que el dafo aumenta o
disminuye s utiliza la tabla de progresion de dafio.

5i se consigue un factor de dafio positivo, el tipo de dafio del arma
se verd incrementado un lugar a la derecha en la tabla. Asi pues, =i utiliza-
mes un arma que realiza una categoria de dafio moderada (D 2430 y cone
seguimas un factor de dafo positive, causaremos a nuestro adversario D
punies de dafio (un dafio severo en lugar del moderado).

Gm se explicd anteriormente, un factor de dafio positivo aumenta

Si se consigue un factor de dafio negativo el tipo de dafio se redu- i
cird en una categoria (un lugar a la quienda en la tabla de progresion), -

La tabla 6 es también utilizada cuando se obtienen diversos moxdi-
ficadores a una tirada de dafio (el mids comin es el otorgado por la caracte-
ristica Fue del personaje, ver capitulo 7, Creacidn de un personaje). Por
cada modificador de £3 se habri de emplear el dafo inmediatamente supe-
rior o inferior de la tabla segiin commesponda. Asi, un dafio de D/ 2+3 con
uin modificador de 45 se convertind inmediatamente en un dafio de D2

44.54 Dario con armas naturales y sobre montura,

lea los punios de Sal, Agl y Fue de uno de los contendientes ligan a

, Esbe no morind, sino que n s0o caerd exhausto v pl:lsi:l‘l].ﬂ'l'll.'lﬂl'
desmayado. La mitad del dafo sufrido por ataques fisicos naturales desapare-
cerd al final de la pelea o cuando el personaje tenga un momento de descanso.

E::m sufrido por a fisicos naturales es especial. S durante una
pe

El dafio sufrido por el ataque de un animal mediante sus garras,
colmillos, etc., no cumple esta regla. Todo al dafio obtenido en el dado se
aplicard al personaje normalmente y cuando la Fue de éste legue a cero,
entrard en estado de coma (ver 4457,

Como =e ha dicho anteriormente una carga desde una distancia
aceptable sobre montura ¥ con lanza, causa el doble del dafio habitual. El
personaje debers lanzar dos veces el dado con la finalidad de averiguar los
puntos de dafio causados. Tras sumar los resultados, se aplicarin los posi-
bles modificadiones,
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4455 Resultados del dario en la capacidad de accion.

omoe resultade de las heridas recibidas, las caracteri=ticas de un per-
‘ sonaje pueden quedar dafiadas. Esto puede influir en las acciones

del personaje de forma negativa. 5i un persenaje intenta realizar
und accidn de caracteristica o de habilidad basada en una de las capacida-
dies danadas, se puede imponer un modificador a la trada de dados que :
dificulte ¢ éxdio de la accion, Este modificador estard de acuerdo con la
siguiente tabla:

» Date ligero (de un punte a 1/4 del MC total): +1 6 +2
s Dafio moderado (de 1/4 a 354 del NC total): +3 &+
¢ Dadio severo (34 & mibs del KO fotal); +5d+0

44.5.6 Curacion.

diversas formas. Ninguna de ellas permite el aumentar
w niveles de las caracteristicas dafiadas porencima de
s vl pdcsall Loy foerrmas de curacidn rrdks commiin es Ln oorsae-
guida mediante una Brada de primens ausilicos (ver apoarkas-
do 3.6, Descripcion die las habilidades), Sin embargn, o per g
sonaje puede sanar natumabmente si sus heridas son loves, S
tan solo la Sal del personaje estd dafiada [y no sz encuentra a
cern) este recuperard un punto de Sal por cada hora de repo-
s botal

I a curacion de un personaje puede lievarse a cabo de

44.5.7 Muerte de un personaje

tanbo L Sal comeo by A comio s Fue de o per- 52570

somaje legan a cero, éste cac en un estado que podda- [ -
denominar de coma. El personaje no esta mer- i '

ko, pero lo estard si no recibe ayuda inmediatamente. El 1“
personae puede estar en este estado durante un dado de seis
romidas de combate. St no se eskl en oormbate o resultado de
I tirada representic el mimen maximo de veoes que pueds:
intentarse la cumacon mmediatamente tras la caida en coma
del personaje. Una tirada exitosa de primeros aurxilios, hard
recuperar al personaje un punto de Fue inmediatamente.

Lina ver sanado, el i:u,-:rm'rl'l.’l';.' deberd lener un e s fostal : =

para poder combimuar con sus achividades cobidianas.
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44.6 Fin de la ronda de combate.

nes, reselviendo iniciabivas v acciones, calculando dafos. )

una nueva ronda de combate comienza, Este ciclo conbinuars
hasta que uno de los bandos implicados consiga la victoria, la rendi-
ciin, o algtin otro hecho de por terminado el combate.

Um viez terminada ba ronda de combate (determinando decisio-

4.5 Ataques miiltiples (regla opcional),

oma & ha explicade con anterioridad, los ataques nuiltiples se

resuelven por orden de infeiativa como en el caso de las armas

de precisicn (ver 44.3.2), 5in embargo, s los diferentes ataques
son realizados mediante diferentes medios (una espada v una daga, un
mordisco y un zarpazo. .. ) todos los ataques tendrin lugar en @ mismao
miarnento de imiciativa.

Como regla opcional, un personaje sumamente hiabil en el uso
de sus armas puede decidir el realizar mis de un ataque o defensa por
ronda de combate aungue su precision disminu}'ﬂ. Asl pues, un perso-
naje con un TA de seis a ocho en una de sus armas, puede decidir reali-
zar dos acciones por ronda con esa arma. EITA o TD de cada una de las
acometidas germ tan solo la mitad del normal, 5 el TA con el arma es de
rueve o diez, ¢l personaje podrd deadir el realizar hasta tres acciones,
en cuyo caso ¢l TA o TD utilizado en cada una de ellas serd fan s6lo un

| tercic del normal.
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4.6 Lista de armas y escudos. |

a siguiente tabla enumera diferentes tipos de armas que pueden ser utilizadas a o largo de una sesidn de
juego. En ella se muestra ademds de la denominacion del arma, su tipo, velocidad, categoria de darfio, y

e fuego v alcance para las armas de precisidn. En caso de que se desee utilizar un anma que mo apa-
rezca en la tabla, sus camacteristicas pucden ser determinadas fidlmente companindola con armas similares,

En la descripoion de algunas de ks armas pueden apaneoer mas de una posible forma de utifizacion on la
codurmng “Hpo”. Estas armas pueden utilizarse de La forma que el jugador considere mds apropiada o venlapsa para
s personaje, no requiniéndose mds que una habilidad para cualcuier forma de utilizacion, Esto, sin embargo, no
mumamﬂhammqmptudmuﬂhamﬁnhamnﬁamwamammadm Dichas armas

de habilidades diferentes: una para su forma de utilizacion como arma cuerpo a cuerpo 'y ot como arma
de precisiin, Los NE de estas armas deberin subirse por separado, aundgue al aumentaren un punto el TA del arma
&n combate cuerpo a cuerpo su TA como amma de procision aumentant medio punto (esta cantidad no seri efectiva
haxstan e e TA temga un valor entero, o sea, hasla que se consiga otm medio punto), 57

Mombre Tipo Vel Dano TdF Alcance
Alabarda (2M) & P 4 [ : -
Areo corto (M) # Pr 4 - 2 S0/ 100150
Arco corto compuesto (2M) # Pr 4 2 50,/ 100/ 180
Arco largo (2M) # Pr 5 - 2 TO/ 140210
flecha de guerra . . Ds2 . .
flecha de caza - -1 D/4 - -
Ballesta ligera # Pr 5 D2 1 20/ 4060
Ballests media (20) & Pr f S Z+3 1 60/ 120 T8
Ballesta pesada (2M) # Pr 7 D 1/2 B/ 160,/ 240
Cabezazo N B D/ - -
Cayado & C 5 D4 - -
Cerbatama Pr A O/4 3 356410
Cimitarra F b D/ 2+3 - - [
Cuchillo #£ FiPr 73 x4 3 5/10/15
Daga #E P/Pr Tiz i 3 10/20,30
Dardo #i Pr G| L4 3 10/ 20/ 40 ‘l
Empun N 8 D/ 4™ : : |
Espada bastarda F i D/2+3 - -
Espada bastarda (ZM} F 5 D/2+3 - - |
Espada ancha F f D/2+3 . - |
Espada de doble Putio (2M) F B o = £
Garrote C 7 D/2 - 2 |
Caarrobe de guerra (2M) C B D/2+3 3 z
Cran Hacha OM) § F 7 (] - -
Gran martillo (2M) & C 7 ] - 2 .
Guadafia (2M) § F 7 D/2+3 . - 1
Hacha de combate F [ D2 . -
Hacha de combate (2M) § F 5 D/2+3 . :
Hacha de mano #£ F/Pr 64 Dy 2-D/4 2 10/ 20,30
Honda # Pr 4 D/4 1 40,780,160
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Honda cavado # Pr 4 D/4 1 30,/60,/90
Hoz # F ] D/4 - -
Jahalina £ PiPr 4/4 D/2 2 20,40,/ 60
Lanza de caballeria ligera #5 P 3 D/2+3 - -
Lanza de caballeria pesada #5 P 3 8] .

Lanza corta P 4 D/2 - -
Lanza corta (2M) P 3 D/2+3 - -
Lanza larga (2M) P 3 D/2+3 £ -
Lanza de tormen #5& r 3 /4 . -
Latigo [ 5 D/4 - -
Main Gauche i b Df2 -
Martillo de guerra C 7 D/2+3 : -
Maza campesina de bola v cadena C B D/2+3 - -
Maza campesina militar (ZM) C 7 D - -
Maza campesina de triple cadena C f D/2+3 - -
Maza ligera C f D/2 - -
Maza pesada C 7 D/2+43 - -
Maza pesada (2M) C i D/2+3 - -
Patada M B D/4* - -
Pica (2M) § 7 i D - -
Piedra #E C/Pr 9/4 /4 3 10,/20,30
Presa M B D 4% - -
Pufietien M B D/fa== - E:
Rapier E/l" 6/5 D/2+3 - .
Red #£ C/Pr 7/6 D/2 1/2 3/5/10
i FEl arma no tene T,

& El arma no puede realizar un factor de dafio positivo.

£ Al ctorgar 1 NE al TA de esta arma, el NE del arma utilizada come amma de precisin aumenta 1/2 purto,
$ Dvben utilizarse los modificadores a velocdad v dafo de ba montura y no del jinete. Las monturas

entrenadas para la guerra se clasifican en relacion a su calidad y corpubencia como monturas pesadas
y ligeras a efectos de juego. Una lanza pesada tan sélo puede utilizarse sobre montura pesada,

g No puede realizarse un ataque v una defensa con esta arma en la misma ronda de combate.

* El Litigo tan sélo se considera un arma punzante a efectos de juego, ya que su ubilizacion requiere
mis deel uso de la Des que de cualquiera de las otras canscleristicas.

- Todas las armas naturales hacen mitad de dafio (ver 4.4.5.4).

— El empujin, ademds de realizar mitad de dafio como las otras armas naturales (ver 4.4.5.4), pusde
hacer perder el equilibrio del contrario. Si &te no consigue detener o esquivar el ataque, serd des-
plazado un dado de tres (un dado de seis caras dividido para dos) metros e incluso puede caer al
suedo sl falla una moeva tirada de Agl comtra ND 5.

i La presa realiza el dafo normal de un arma natural {ver 4.4.5.4) cada ronda que se mantiene. Para

*  pomyper la presa, el adversario debe gastar una ronda de combate enters en intentarlo, realizando una
tirada de su Fue contra la del agresor.

Al igual que con las armaduras, los diferentes tipos de escudos se han dividido en tres categorias:

* Escudo pequetio: su pequeno tamaiio no impide el realizar cualquier Hpo de accidn con la mano
que losujeta. El escudo de hebilla utilizado por los arquercs sajones es un efemplo de esta categoria,

= Escudo mediane: es €l mds comiin y algunos de sus representantes son el escudo de heraldo, el
medieval de cometa o el redondo vikingo. Es de gran utilidad contra-ataques de precision, ya que aumenta el
M del disparo en una unidad.

* Escudo grande: comunmente utilizados por soldados de infanteria, dificulta atin més la tirada de
disparo con un arma de precision afadiendo un +2 al ND. Un efemplo claro de este tipo de escudo os ¢ gran

rectangular utilizado por ks ejércitos romanos.




icos imaginables por los jugadores y se

toma el poder magico en el mundo del

=N habla de la interpretacion del personaje mago y
2 de la forma de llevar a cabo sus hechizos.
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5.1 Lamagia de Analaya.

1igual que ocurris con el combate, la magia es esencial en un mundoe de ambiente fanbistico. La
magia nos permite romper las leves de lo cobidiano, frastorna nuestra percepeion de la verdad, se
nfrenta a ka logica v pooo a poco, imbuye meestras idess die ls fantasia de b imrealidad becha realidad

Analaya olrece un sisterna de magia abierto a las inquiehudes del personaje mago. Todo lo que éste
desie hacer podrd conseguirio (aunque no sin dificultades). Para ello, el juego plantea una filosolia del saber
nﬁgm totabmende diferente a Iy labitualmends Hllpllmd..'l o s RO derod, Si blen ks I"l_"E].I:\. I_':il'ﬂ]l.ﬁl‘.ﬂ.‘-i Tl
este capitulo se hubiesen simplificadio de adoptar ¢l mitodo die listas de conpuns tradicional, en el que el per
sonaje elige uno u otro hechizo de entre los propuestos on las listas del manual, es seguro que todos los juga-
dores encontrarin muchas ventajas a este nuevo sisterna. 5§, aun después de haberlo probado, los jugadores
deciden continuar con el sistema tradicional, no les deberia resultar dificil adaptar las listas de conjuros de
60 cualquier obro juego de ol de ambiente fantistico existente en el mercado al sistema de juego propuesto en

este reglamenito,




Magia
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5.2 ‘El Kaobao el Hechizo que libera. |

“Carrtos mukividuos murnifiestan o quee, en dpoos meriones a b primem Goom G ded Frsperio, se i o conocer
' comno el efecto kaohan, Al pmecer, dicios rdividuos o tiener parentesos o simaftfudes clanms gue mos sugienmm i eleocide i
raatueral. Tanto o adtmerdo sior oo Derecho de Residenoks cuy Ciasa se encierntr mids anlld de ks incomodidmdes ded Caena :
| de Athel Eriandor, como of moble carpesing de Blancestorees sacido en of seno de sow farmilia por ofnr pare foladmceerde norsmal,
puacelent presentar dicha ifluencie. Er pooes palabmes, o kot e o poder sobverabural que aperece maburalmente on algunas
perscvnts e Ies permite, en ciertn medide, distorsionar b realickad farigibte a volumntad.”

ile “Reflexiones” del Deaddn Eneas Querois.

" Sabwe st ez apurecid b brillerebe espda v evifre sus mans se hizo e iz, Y he gl que o gigante asombrisdo s
aryodilli y suplicd perddn. Pero smucho mal habiz hecho yia esta Herm, De nmichos g piecad harbii feriddo  nimguna s I
mmeveri del Areinago, Y cont poade fiasticia, o bjo ke mumo y o fignen filo atraresd ipienerte of cuello que ni diez homrnes 6l
Huitian poxdido abarcar de parte @ parte, de forma que b orbeza cond rodamdo a los pies de i seflor.”

de “La Gesta de Aned Enladid” de Aga Edar.

“Diesales lp vads dierens mivez, ol indeichao oo descardriendo esde poder matieral. Al principio, este se presenta en form de
peuieviins ifsiones vsudles o sonoras, pequedios frucos que of madnidio prde crr i oofonknd, Las hablinades def rago creoem
dlsde s ek et quae por (i consdgue controlaries plevummentte. Sin embargo, &fos abalidules son nefirmes i b sl e
vt aceesoa poderes menores de profeccis ¢ fesiin. Fs dumnte este peniodo de aprenstizaie cumd se ot en o sujefo la remi-
ritscescin de wrt feirmmaa, o recuerdo de ciertas palatyrs de seber aroano, de cierlos gestos y oscuros comocimientos. En un rin-
cor ke S0 IETOTRE Srge Poon i pocn, oo s§ ke s estado all, of Heolzo que iiberm.”

del Deadiin Eneas (hervius, “Refleviones”.

= v e bn srravdar ssverge e e desganeradoor v, evr contra ke les crddewnes de ered sevior, il fiad yo parn descade

; quie I acmecin. Y por of oscuro hine me leped un resplandor bpishizuli que hini mei vista i me hizo retroceder, y lam sdlo o aper-
' cbirrmie del pedirn quie podic correr mi anmo me it fuerzns pem condinuar. Y asi entnd en e Caverma donde o Fuaego mom i o
aet e erpaekdo cugo sesnblartte o recomioct al principio, st s que se acercase @ iy me lablese oon le vz de i ame,

i pareTR et este ol rriiacho s soble su porte y mets fuerfe s complexidin g habas cono et @i que e rodeaba, y emre
prrinncipes husbrti sicto digno de mujestiad, Y me dijor He vencide L baall s ardios de mi vida’...”

de Aga Edar, “La Gesta de Aned Enladidn”,

" Aspragie #o eiste 1 opienidin genemlizada acerm de [n procestencia def Hechizo que iibers, al parecer su renlizacidn I
permite acrecomhar b pderes del mago, permitidniole o acceso a fueraes ain mngores de los gre hasin ese monentbo contralaba. '
Aur asi, no s de evtmiar o esomo mibmero de personas que disfrutom de estos bencficios, y e que, durmnte b ceremonia de reali- |
it dled Heohtizn, mmuachos hin miaevie, despareido o enloquerido victimas de ka bricsl corriente de poder mgion desencade-
mwda, Por eso, ka mengorin se conforemian con e poder liritado pero seguro {menque con e fiempo of kaobao se detslita, y este I
poeder desprarece me misteriosamente comeo srgid). Muchis son los que hablar del Hechiza que libera oo de s pricba de |
seteccirr. Tan s ko e furertes, fos de mayor autocorsdrol iy faerza de oolientad consiguen superar dicha prusha, tan sdlo
sobreriven kos que covesigiien controlar o poder de su banban,” I

e “Reflextones” del Deadiin Eneas Cherinius.,
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Durante la creacion de porso-
najes, bos jugadores realizarin una tir-
da de dados que determinari s sus per-
sonajes principales manifestaron el
efecto kaobao en su niflez (ver capitulo
7, Ureaciom de un persomapel. S alguno
de los personajes consigue esta Hrada,
podri utilizar kos poderes de ls magia
segin se explica mds adelanbe,
Adhermas, comocerd el Hechizo que libe-
ra ¥ podri utilizarlo en coualquier
mimento de la narmacidn para acrecen-

tar suss poderes (ver 5.6).

Un dato a tener en cuenka on
la realizacidn de un efecto migico
cualquiera es la fuerza del kaobao del
personaje, o sea, el poder que este
guarda en su interior. Para determi-
nar este nuevo valor, comprendido
cama siempre entre 1 v 10, se lanzard
el dado de veinte caras v se dividird
para dos el resultado redondeando
las fracciones hacia abajo. El valor
resultante se anotard al dorso de la
haja de registro del personaje como la
“Fuerza del kaobao™,

{| 6.2

Los puntos de poder del
kaobao son iguales a los de su fuerza
¥ también serin anotados al dorso de
la hasja e registro, Este vabor es esen-
cal en la liberacion del kaobao, como
so verd en el apartado 5.6.

5.3 La habilidad de invocacion.

a habilidad de invocaciin nepresenta la destreza del personaje dentro

del ambito de la magia. Para todos los personajes no magos, ef nivel

esta habilidad serd siempre cero; serd totalmente inidt] o otorgar-

le puntos de experiencia (ver capitulo 6, Experiencia). 5i ol personaje es un

mago, ¢l nivel de esta habilidad seed igual al NC /4 a NE cero, Este nivel de

experiencia no podrd ser aumentado a menos gue el personaje libere su

kaobao. Una vez que el NE deje die ser cero, el NH serd como de costumbne

media aritmética de éste con el NC. Ademds, el NH de invocacion

NUNCA podrd ser mayor que la fuerza del kaobao del personaje. v todos

bos puntos de experiencia que se le otorguen o partir de ese momento se
perderin,




54 Los puntos de poder.

mo se explicd en el capitulo 2, el proceso de realizacion

de un efecto mibgheo e compleje para la mente humana

v su desarmollo supone un gran esfuerzo fisico y mental.

Los puntos de poder indican la intensidad maxima admisible
de dicho esfuerzo,

Cuando se lanza un conjuro e gastan puntos de
poder. Cuanto mis poderoso sea el hechizo, mis puntos de
poder habri de gastarse en su consecucién. 5i en algan
momento el poder del mago llega a cero, éste caerd exhausto v
probablemente desmayado (Sal contra 5 en La tabla de resolu-
cion de acciones) hasta que recupere al menos un punto de poder. Estos se recuperan a razin de un punto por (%]
hora de inactividad mdgica, sungue nunca podrin superar el valor inicial (Men®2). Si por algiin motivo los
puntos de poder del mago alcanzan valores negativos, hay probabilidad de que e mago muera instantinea-
mente. Para determinar este resultado deberd realizarse una tirada de Sal contra los puntos de poder actuales
sin tener en cuenta su signo (si este valor es mayor de diez, se considerard diez el ND). NO puede realizarse
ninglin conjuro cuando el poder del persomaje es negativio, asi que este deberd esperar a que sus puntos se
regeneren naturalmente.

5.5l modificador de control migico.

EI modificador de control magico indica la competenda del personaje

como mago, Para hallarlo deberd buscarse en la siguiente tabla la

media aritmiética de la Men y la Des del personaje con la fuerza de su
kaobao, es decir: (Men+Des+Fue del kaobao) /3. Este valor se anotard on el
apartado "Control magicn” de la hoja de registro.

(Men+Des+Fue del kaobaok'3

o1 -3

207 2 II
o4 -1 _

506 0

07 +i |
i) +2 '

o
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56 Liberacion del kaobao.

ra poder aumentar ¢l NE de la habilidad de invocacion v poder asi
adquirir mayores poderes migicos, el personaje deberd realizar el
Hexhiwn que libera.

Mada més comenzar la recitacion del Hechizo, el gran esfuerzo
mégico al que se ve sometido el personaje hace que este plerda nmediata-
mente 10 puntos de poder. Si kos puntos de poder llegan a ceto o a valores
negativos se seguirdn las reglas dadas en el apartado 5.4.

5i el personaje sigue consciente y tiene al menos un punto de
poder, deberd efectuarse un “combate” entre los puntos de poder actuales
diel hechicero v los de su kaochao. En la tabla 2, Resoluciin de acciones se
compararin dichos valores (se tomari el poder del hechicero coma MH en
la tabla y el poder de su kaobao como ND). 5i s tiene éxito en la tirada de |
dados, ¢l kaohao perderd un punto de poder, De bo contrario serd el mago
el que pierda un punto, La confrontacion deberi continuar hasta que uno
de los dos contendientes agote sus puntos de poder. |

Si el hechicero agota sus puntos de poder, el personaje ha enlogue-
cid, muerto o desaparecido durante la liberalizaciin de su kaobao, se con-
vertird inmesdiatamente en un personaje secundario y desaparecerd de la
narracion. El jugador deberd crear otro personaje para continuar jugandao.

Si son los puntos de poder del kaobao los agotados, el personaje
habrd conseguido controlar la magia que se escondia en su interior y el NE
de su habilidad de invocacidn aumentard inmediatamente a uno
Postericrmente, v stempre que se gasten los puntos de experiencia requeri-
dos {ver capitulo 6, Experiencia), este NE podra ser aumentado.

5.7 Lanzamiento de un confuro. I

uando un jugador decide realizar un conjuro debe seguir una sere
de pasos con la finalidad de poder determinar claramente sus con-
ETCias.

El primer paso para lanzar un comjuro es e de determinar su efec-
to. Luego se deberd decidir el campo al que pertenece el efecto deseado v
su ND relativo. lgualmente habrd de comprobarse que se disponen de
suficientes puntos de poder ¢ incluso si el poder del kaohao se desencade-
na fuera del control del personaje durante el periodo de debilidad del lan-
zamiento del conjuro.
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5.7.1 Decision del efecto magico.

que el F.I?-Elﬂl’il. de dara la hora de realizar un conjuro es
mm-cualvaa resultado. Hpgadurdubma]:nﬁenhra_n‘tcd

resto die los pﬁ;-u.hmﬂ para quet va a servir dicho efecio magico, caales
van a ser los efectos del conjuro en caso de que este tenga éxdto,. Dicha expo-
sicidn debe ser clara v concisa, de forma que no quede duda acerca de la
intencidn del jugador ni se pueda incurrir en malinberpretaciones,

5.7.2 Determinacion del campo.

obre b descripeidn del efecto magico hecha por el jugador se determi- 65

A a cual de los cuatro campos de la magla pertenece el conjuro,

odos los conjuros que puede llegar a realizar un mago se encuentran

dentro de uno de estos campos, Asi pues, los campos engloban efectos

muigicos con propiedades comunes, Los cuatro campos de la magia son ilu-
siin, alteracion, transformactidn v creacidn.

El campo de ilusidn abarca todos los hechizos que dan a nuestros
sentidos falsas impresiones de la realidad. La ilusion nunca puede ser tan
completa que parezca totalmente real, v de hecho, muchos de los resultados
conseguidos con este tipo de conjuros son obviamente migicos. Los magos
METINES. SO TS 61 esbe CAmpo.

Alteracion agrupa todos los hechizos que cambian las propiedades
fisicas de algo existente.

Laos conjuros die transformacion no sdlo albeman Las propiedades sino
tambin la forma de una sustancia,

Todos aquellos hechizos que conforman algo de la nada pertene-
cen al campo de creacion.  Estos hechizos tan sélo pueden ser controlados
por los magos méds poderosos.

A la hora de determinar el campo al que pertenece Gerto efecto migioo ¢ sentido commin es sin hagar a
dudas la mejor guia, En el apartado 5.7.3 se enumeran las propiedades abarcadas por cada uno de los canpos. |
Con un poco de préictica la determinacion del campo no te oostars mucho trabago.

La dificultad de realizacidn de un conjuro viene determinada por
mnviiftiples factomes. Uno de Jos mids importantes es el campo al que pertenece el |
iefecto megioo a consegur, Ya se ha explicado gque ks efecos dd campo dee tha-
sitn son realmente sencillos de conseguir. La dificultad aumenta en el campo
de alberaciin, cuyo desarmolko es muche mds imtrincado para T mente humana,

[luesida 1 El campo de transformaciin comprende hechizos aun mds complejos que los '
Alteracidn 3 de alteracién. Por dltme, los confuns de crencdm estin reservados a les magos
Transformacisn 5 de mayor kaohao y ni tan siquiera ellos se permiten el desatar a la ligera las
Creacidn g erormes fusersas de este caompo. En o e, b diferencia de complegdad delos

distintns campos s ve reflefada en el modificador a la dificultad de campo, I
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T = e s
5.7.3 Hallando el ND.

Husidn -

quie se quiere afectar y por a cantidad del efecto a conseguir, Asi, los conjuros mas sencillos son los que

an solo afectan a uno de muestros sentidos (vista, oido, olfato, ) v cuyva cantidad es minima {la imagen
de un guijarmo, un SusUrTo, Una caricial i el efecto magico afecta a mas de un sentido o en mayores propor-
ciomes, 8l MDD tenders & aiifmentar.

I a dificultad de los hechizos ded campo de ilusion tan solo es modificada por el name o de sentidos a los

Para determinar el ND de un hechizo de este campo se hallard en la tabla 10, en L colummni dedscada
a ilusitn, el niimero de sentidos a los que se quiere afectar, buscando luego en la parte izquierda de la tabla e
WD correspondiente a este valor.

66
La proporciin del efecto deseado modificari el ND obtenido como sigue:
* Tamafo o cantidad peguedia i
# Tamafo o cantidad madia +1
« Tamafo o cantidad grande +3 l
= Tamafio o cantidad muy grandse 5

Asl, por efemplo, el anto de un nifio tendria un ND de 1 {afectacion un sentido, cantidad pequedal,
mientras la flusitn de un castillo que tan sdlo pueda verse pero gque ni tan siquiera pueda tocarse enclria uno
de 6 (afectaciin un sentido, tamafio muy grande).

Diebe recordase use los efechos i_‘l'_'l'l'lb'.l_'gl_l'ilhl‘i con los hiechizos Fﬂ.w.mﬂ'lt'.'-hﬂ e CAMPO SeTian obryia-
menbe Mdgicos v munca, & menos que no sean examinadis cof detenimiento, lograrin panser totalmente reales.

Alteracion - .

a dificultad de los conjuros de
I alteracion viene determinada por
el tipo de propiedad a alterar
Las F“-D'Pj'z'j"'iﬁ muis sencillas de alte-
rar 206 1as de los cuerpes materiales: la
dureza, el peso, la tenacidad... Las
fuerzas fisicas, aquellas que pueden
producr el equilibrio, el movimiento o
la deformacidn de un cuerpo son mis
dificiles de alterar. Lo siguiente en
cuanto a dificultad e la alteracidn de
las ﬁ*m&pcme-ﬁ de un mmdividiso, lee
incluyen la modificacion de cualgquiera
de sus zentidos ademds de la de su
impresion del tempo ¥ del espacio (un
conjuro de traslacion se encontraria en
eate apartado), seguido de la de sus
conocimienbos.
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En la tabla 10, bajo ¢l epigrate
de alteracion, se puede observar que
todas las propiedades enumeradas
anteriormente disponen de mas de
un posible valor para el WD, Cuamdo
deba asignarse una dificultsd a este
Hpo de congumos, se eligird uno u otro
vitlor de acuerdo con la proporcion
de la alteracion. Asi, por ejemplo,
conseguir frenar una flecha que se
acerca a toda velocidad tendria un
MDD de & en lugar de 5, mientras el
cambiar las percepoiones de un indi-
viduo para que sea capaz de ver
mwgor en la penumbra tendria un ND
de 7 en lugar de 8

Aungue mediante los conjuros
de alteracidn un personaje podria
aumentar bos niveles de sus caracte-
risticas 0 de sus habilidades, hay que
sefialar que cada intento tan sélo afka-
dird un punto a la capacidad afectada
v que, comio s¢ verd mas adelante, e
cambio serd temporal ¥ terminara
por desaparecer.

Transformacion

Io largo de toda la Costa Escarpa y Verde-Aseled persiste 1a creencla

de la influencia de los cuatro elementos (Herra, aguea, aire, fuegol en la

bstancia terrena. Todo lo que existe estd imfluenciado por uno de

eats elementos: @l hombre es una criatura de la terra, los escamosos a’agqur
dee las profundidades son seres del agua, los pdjarnos pertenecen al aire. ..

A estos cuatro elementos, los sabios erianais anteriores a la prime
ra Gran Guerra Imperial sumaron el kaoda, la esencia de la magia de cuva
existencla estin formados los productos die este arte.

En b trarsformacion de un elemesnto en otro no s6lo se
cambia su forma, sino fambicn suintluenda. Existe un diclo entre
bos cuatro prime os elementos que indica su tendencia natural a
Ia transformaciim v que esti representado en La figura 1.

Serd tanto mds dificl realizar un confurs cuanto mayor
sea Lo distancia en el orden dado en s figura entre los elementos
previo v final a la transformacion.

For dltimo, la transformaciin de cualquier substanca a
la de la magia, muy il a la hora de construir obpetos magicos
{ver 590, es la mis compleja de todas, va que ¢ kaoda no perte-
e al eiclo natural,
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Para hallar ¢l ND de un hechizo de transformaciin se deter-
minari el ddemento de influencia de las substancias inicial y final. En
la figura 1 se determinard el nimero de transiciones de uno a otro
segin el orden indicado por las flechas, tras lo cual se hallard este
valor en la tabla 10, &n la columna de transformaciin. El ND seri el
indicado en la parte izquberda de la tabla.

La dbferencia de -F||'|'||:u.'rn:ii_*|:r| entre bn substancia inkcial v final
tarmibien fenderd a aumentar el MDD, miodificindalo commo sigue

= Cambio en la proporcitn nulo o minimo 0

» Cambio en la proporcion medio i
« Cambio en la proporcion grande +3
= Cambio en la proporcion miry grande +5

Asi, un hombre que intentase transformarse en un simple
ratéin, deberia superar una Hrada de dificuliad 4 { terra-terra, nimgu-
na transicion, v cambio grande de proporciin).

Ha de observarse que cuando un personaje cambia su
propio cuerpo por ¢l de otro ser, corre el riesgo de perder su
identidad para siempre. Cuanto mayor sea el Hempo que se
mantenga la transformacion mayor serd la probabilidad de que
se plerdan los recuerdos e intelecto propios de un ser humanao v
se empiecen a adgquirir los de 1a criatura cuyo cuerpo se ha adop-
tado. Cada hora que se mantenga la transtormacion. el persona-
ie realizard una tirada de Men contra ND 5 con una penalizacion
de +1 al resultado obtenido en la tirada por cada hora subsi-
guiente a la primera. 5i el personaje falla la tirada, se habra con-
vertido plenamente en ¢l ser cuya forma se adopid v el jugador
deberd crear un nuevo personaje para continuar jugandeo,

Creacion

a dificultad de los hechizos de creacidn viene determinada por

I el tipo de propiedad a crear. El efecto mas sencillo deniro der

e campo es de la creacidn de substancia material, de todo

aquello que sea tangible. A continuacion en arden de dificultad se encontraria la creacion de fuerzas fisicas

como las explicadas en el apartado de alteracitn, seguida de la cual se encontraria la combinackin de ambos

chectos, 0 sea, la creacicn de materia y fuerza conjuntamente. Por ditimo, la creacion mis compha es la de la

fuerza vital que hay dentro de cada ser vivo Muy pocos alcanzan la habilidad necesana para realizar estos
prodigios, por medie de los cuales puede devolvérsele 1a vida a un personaje muerto.

Come oourra en e campo de alteraciin, cada una de las propiedades descritas en el parrato antersor
disponen de mds de un posible valor para el ND. Cuando deba asignarse una dificultad a este tipo de conju-
ros, s eligird uno u otro valor de scuerdo con las proporciones de la creacion. Crear un mesa, por gfemplo,
podria tener un N de 1, mientras la creacion die una montaiia tendria uno de 4




Husidn Alteracidn  Transformacidn  Creacidsn

or Afectucido Propudides Lis eleriresnto Materin
de wrr semtido e fa materui i 51 s
oz Afechacidr Propiggdades  Lin carnbio en of Murterar

de dos sevhides e da maberie orden de efenmefos
o Ajfechacicin Propiedades  Dhos anmbies em o Mirleria
de bres sepbidos. de lo maderie orden de elementis

(= Alfecfaciin Propiedades  Trea cnnbios en of Mipleria
de camafro senbidos  de Lo maberna  ovde die slemimios

05 Afectaciin Fuierzin Cizierhio a Fuerza
de cimco sevrtios sustavcin nufgica
(L] - Fuerz - Fuerza
(700 - Percepeimmes - Cnbiruncidn
riti beria-fueTi

Covmocipmemios Furerza el

Tanto a la hora de elegir el campo de determinado efecto mdgioo,
como cuando se ha de determinar su WD, ¢l narrador principal (ver capitu-
bo 8} serd skempre quien tenga la dltima palabra. Esto no quiere decir que
estos valonss no puedan ser decididos por cualquier otro jugador, sino que
¢l debera dar s conformidad con dichos valores.

Lina vez que se ha determinadio ¢l ND? del conjuro, existe la posibs-
lidad de que el kaobao del hechicero salga fuera de su control e intente des-
truirlo, Esto silo puede ocurrir si el hechicero nealiza un efecto magico de un
campo que no sea el de ihusion y ademds el ND caloulado sea de 6 o mis. Si
vt ocurme, ¢ jugador deberd realiear inmediatamente una tirada de la Men
de su personaje contra la fuerza de su kaobao. Si consigue la tirada, el per-
sonage habrd podido controlar la corriente magica del conjuro. Si no, el per-
sonaje enloquecerd, morrd inmediatamente o desaparecerd sin dejar rastro,
y el ugador deberd crear un nuevo personag: para continuar fugando.

e —————— S
5.74 Realizacion del conjuro.

i el hechizo se esta realizando en medio de un combate, &l jugador
determinar el orden de su infclativa. Los hechizos mébgicos te-

nen efecto en un momento de iniciativa igual a la tirada obtenida por

&l bando en ¢l que se encuentre el personaje mage mas el modificador a la
dificultad de campo del hechizo, Durante este tiempo, el personaje deberi
estar concentrado en controlar su kaobao, y si por algin motivo pierde la
concentrackin antes de que el hecizo tenga efecto, el conjuro se habrd perdi-
do v ¢l mago deberd comenzar de nuevo, Aun asi, el mago perderd una
cantidad de puntos de poder igual a la mitad de la cantidad habitual
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Tras calcular ¢l ND ded hechizo, el personaje deberd restarse de su
total actual los puntos de poder que este le haya costado. El poder gastado
en la relizacidn de cualquier efecto migico es igual a su ND mas ol modifi-
cador a la dificultad del campo al que pertenezea (tabla 9). Si el poder del
personaje llega a cero 0 a nimeros negativos, se seguiran las pautas dadas
en el apartado 54, Aun si el personaje se encuentra desmayado o inchso
muerte, ¢l efecto migico que se estaba realizando puede llegar a tener
éxito. Siempre v cuando el poder del personaje no haya descendido por
dishajo de una cifra igual al mdximo valor en esta capacidad (Men®2) pero
de signo negativo, el jugador deberd continuar con la realizacion ded hechi-
£ COMO 5 alin siguiese consciente o con vida,

El siguiente paso s ¢l de determinar el valor a obtener en el dado
para que ¢l efecto mégico tenga éxito. En la tabla de resolucion de acciones,
e buscard el valor nesultante de comparar el NH en invocaciim del perso-
naje con el ND del conjuro. A esta cifra se le substraerd el modificador a la
dificultad segiin el campo del hechizo (tabla 9) y por tltin, se aplicard al
nuimers resultante el modificador de control médgico del personage.

5 el resultado final de estas operaciones es una cifra menor o igual
a cern, el hechizo no ha tenido éxito va que las habilidades del mago no han
sido suficientes para controlarlo

Si por el contrario, ¢ valor final resultd superior a cero, el jugsdor
deberd lanzar ¢l dado de veinte caras y obtener una cifra menor o igual a
este valor. Sise falla la tirada, ¢l efecto magico habrd sido un fracaso v el
mago habri perdido tiempo y estuerzo en vano. De lo contrario. ..

Auncque las tiradas criticas no existen on la magia, si existen las pifias.
S durante la realizaciin del conjuro e jugador obtuvo en el dado un valor de
pifia en su habilidad de invocacion, o efecto mégioo nodard los resultadios espe-
raclos, pudiénidose incheso valver contra el hechicero o sus compaernos.

Hay que recordar que, aun si el conjure deseads no ha tenido
éxito, of personaje deberd restarse normalmente los puntos de poder gasta-
dos de su total,

e ———————
5.8 Duracion de los confuros.

| iempe bisico de duraciin de cualquier conjuro son 5 minutes, El

mago deberd gastar puntos de poder adicionales para aumentar este

tiernpar. El nivel de la habilidad de invocadon influird en el ndmero
de puntos de poder extra a gastar por Bempo adicional segin se refleja en
la siguiente tabla,

Al cabo del tiempo establecido, o efecto migico desaparecera por
completo. La duracion tan silo es temporal en los conjuros de los campos
de ilusion, alteracion v transformacion. Los efectos del campo de creacion
som perpeluns v no se ven afectados por estas normas.




L ] & 3
53 Cmﬂﬂﬂﬂ ﬁ& ﬂﬁfﬂfﬂj W Nivel de invocacidn  Tiempo por punto de poder
(412 +1 ez,
(13 +5 mRi.
n |,|J;|:|:_-|:|.-. |11.i|.;1| 8 ] bt .'||,|1,||:| -:'||.:|'-:_'-:|r|riun-:_= 1 51 Y] +110 mmin
interior algon tipo de efecto mégico. Para 05 15w
-.'nnﬂt:'l.;.Lr un néh|.-:m- miAgicon .:nnt-:.'.é st ha de (% +300 inn
preparar un cbjeto corriente para que sirva comao 7 vl B
contenedor de la magia. El hechizo para conseguir (1R o1 dis
este efecto s el de transformacidn con cambio a i1 +1 semTn
mag, A |:-.1z'|'|r i = promento &l L1|l|1,_'|-:|_ ALincfiie 1 +7 s
totalmente normal a la vista, estard compuesto de

kanda, la esencia de la magia. Una vezr conseguido
esle COMRIND, 5 deberd realizar sobre el L'l'l'l'}l."l-.l &l hechizo (e delerminara su |'th.|1‘I. e ek formm, prara prre
[amAr wired bola de cristal (e fos I.":'!'I'I'II':.! VEr e @l :'ull.:lr-:l. s habeh de Bbeicar antes ona bola die |'|1~1|,|| normal
Yy corTembe, lanzar ol hechizo de ransformacion a TR sodre efla v pear i ¢l de alteracion de la PerCEpCIon

del Hempao

5i sobre el objeto deseado se realiza el hechizo que determinari su efecto pero no el de transformas-
cidn en materia magica, se habri creado un objeto magico temporal, Mientras la duracidn del conjuro creado
solre un |'|l'.‘i'rt't|..l carece de relevancia si esle estd l.'l.ll1'|P'.1|.‘-~|.-:| de kaoda [ries la eserciy e L MEAEE Permaneoe
e &l [rara SIEVPTE, 5100 los estd ol efecto del COMUTT 5T I"”"E"“T"I y sk supeto a las normas de duracion

it r.l-.:u_-al.u-, em el .-1|.~\.:rl.:|-.1-.l anferior,

i
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6.1 Aprendiendo de la experiencia.

omo se explicd en el capitulo 2, las habilidades de un personaje principal pueden ser mejoradas por

midio de la experiencia. Siempre que un personaje se embarca en U HUEVA AVeniur, sus Nuevas

vivenclas refuerzan sus conocimientos. Sus errores y sus aciertos le ayudarin cuando se enfrente a
una situacion similar a la vivida. Con el Bempo, las habilidades del personaje aumentarin permitiendole
enfrentarse cada ves 4 mayores retos.

El personaje ganari puntos de experiencia (PX) en e transcurso de sus aventuras. Estos puntos
podrin ser utilizados para aumentar kos NE de sus diferentes habilidades, Como se ha visto anteriormente el
NH depende casi exclusivamente del NE. Asi pues, un aumento del NE se verd reflejado en un incremento
el BH.

Hay que destacar que tan s6lo los personajes principales pueden aumentar mediante la experiencia
sus habilidades. Dado que los personajes secundarios tan sélo aparecen en narmraciones sucesivas de forma

esporidica, seria vano el otorgarkes una mejora de sus capacidades.

6.2 Los puntos de experiencia (PX)

s comenzard una nueva, bos jugadores dedicarin un dltimo instante al reparto de los puntos de expe-

iencia (PX) que sus personajes han ganado durante by sesidn. Los puntos de experienciiy obtenidos

podrin o bien ser utilizados en ese mismo instante para aumentar los NE de las habilidades del personaje, o

bien guardados para posteriores sesiones. Siun jugador guarda alguno de sus PX, estos se scumularin a los

obtenidos en subsiguientes narraciones. El jugador podri convertir sus PX en NE al final de cualquiera de sus
sesiones gastando la cantidad de puntos que desee v acumulando el resto,

ﬂ 1 final de cada sesion de juego, tanto si la narraciin actual continuari on posteriones SESIonNes como si

Hay jugadores que, en pro de un mayor realismo en sus aventuras, prefieren no otorgar PX al final
de cada una de sus sesiones de juego, sino tan sdlo en aquellas a cuyo Wrmino sus personajes se encuentren en
una sttuacién apropiada y tengan el tiempo necesario para recapacitar acerca de sus aventuras y asi poder
aprender de sus vivencias o simplemente para encontrar a alguien que les ensefie, No es lgico, por ejemplo,
que un personaje se adentre en una cueva y salga al dia siguiente sabiendo hablar un idioma extranjero sin
que nadie en e interior de la gruta le haya ensefiado. Las situaciones inadecuadas son aquellas en que la
sesidn termina en mitad de un combate, o inmediatamente despuds de las cuales el grupo de personajes
afrontard un muevo encuentro, o en aquellas que no finalicen en un lugar apropiado para aumentar sus habs-
lidades. Los jugadores deberin entonces esperar a que la situacion al final de una sesidn de juego les sea mas
propicia y otorgar entonces los PX de tndas las sesiones anteriores. El anico problema de este método es que
los jugadores pueden olvidar ka actisackin de sus personajes durante un juego previo si este tuvo lugar hace
tiempo. Una posible solucion es otorgar los PX al final de todas v cada una de las sesiones de uego pero per-
mitir que los ugadores los conviertan en NE tan sdlo cuando la situacidn al término de estas sea adecuada.




[ ———]
6.3 Otorgando puntos de experiencia.

Lnﬁ pasos a seguir a la hora de otorgar puntos de experiencia son los
sigulentes:

= Todos bos jugadones, excephuando aquel al que se van a conceder
PX votarin los siguientes aspectos basindose en la actuacion del jugador en
cuestion a bo largo de la sesion de uego:

* Buena o mala interpretaciin de su personaje, de +1 a 43 Ph
« Actitud ante la narracion (algunos jugasdons obstaculizan
el buen desarmollo dee ka narraciin creando un ambiente de
descontento general en el seno del grupo. A estos jugadones
habria que penalizarles severamente), de £1 a 22T

* Creaciin de un ambiente propicio para o desarrollo de
la narracion, de £1 a £2 PX.

= Ademis, bodos los jugadores recibirin PX por los siguientes
aspoctos de b narracidn:

* La primera vez que consiga un critico por habilidad v
sesion de uego, +1 FX.

* Conseguir el objetive principal de b aventura, de +1 a
+3 PX.

= Vencer a un enemigo que representase un desgo consi-

demable, +1 a +3 PX

= Y tambain ]:lus.'lr.hl- pecibdr las siguientes pﬂml'ml:itml:‘ﬁ:

o Cada vez que se consiga una pifia, -1 PX.
* Por no aportar nada nuevo a la partida, -1 X

* Todos los jugadores recibirin un punto de experiencia simple-
mente por participar en la aventura.

* Los jugadores pueden premiar o penalizar otras facetas de la
narracidn siguiendo estas di <

¢ Recompensa/ penalizacion leve *1 P

» Recompensa /penalizacion moderada  £2 P
# Recompensa/ penalizaciin severa 3K

Los PX son una de las formas mds comunes de penalizacion de kas acciones del jugador durante la
partida, Aungue no se pueden otorgar PX negatives, se puede no conceder ninguno (si la cantidad total e=
negativa, el total de PX conseguidos por este desastroso jugador serd cero). Como ha quedado reflefado en los
puntos anteriores, el jugador que permanece inactivo, que no ayuda a sus compafiers ni inferpreta su perso-
naje, aquel que silo persigue entorpecer el desarrollo de la narracion, pronto se encontrara con que las capa-
cidades de su personaje no aumentan.

Diebido a la importancia que los PX tienen en la narracion, los jugadones no deberian ser ni demasia- I
do Mandos ni demasiado duros al otorgarlos. Como siempre, el equilibrio es la clave del édto
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6.4 Aumentando NE.

Para atrmentar ¢ NE de una habilidad en una unidad habran de gas-

tarse los PX reflefados en la siguiente tabla:

HABILIDAD PXporINE  HABILIDAD  PX por1NE
Badlar I Leerfescribir un idiomma 2
Buiscir I Marejar veliicnio lad2e
Cammflage I Meaidnica 2
Ciifiar ! Mirdar {
Cirza I Mirregacidn i
Covnocintiertlo mimal - 2 Cirien lacidn i
Comactitesthe o 2 (terr i
Conocimiiotte egetal 2 Peraumsidn i
Disfraz F, Pesca I
Esusitacido ] Powter trampas 1
Escuchar ) Primeros auxnlios z I
Etwqueta I Seguir rastros 2
Evasnin I TA de un iwrma i
Fabricmcide s TD de eir arvme I
Cresfas 2 Tocer un prsbronemio 1o 2
Hurhlser 1en i 12" Trepar i
Fraesmancich 5 Valormcider 2
fraegos de mamos 2
* Lo puintos de experiencia gastados depesderdn, en funcide de Lo dificultad
relation de aprendizaje, de: en fabricacton, del puterial a fabricar; en hablir
an detioemaa, ded idiorma elegido; en marepar vebiculo, de fa clese de vehicalo a
dirigir; en hocar un instrienierilo, del instrumento a mterprelar.

Los diferentes valores en PX de las habilidades reflejados en la
tabla anterior establecen la dificultad de estudio: algunas habilidades,
como trepar, son relativamente sencillas de aprender comparindolas con
habilidades como invocacion, cuyo aprendizae es lento y complejo.

Por cada uno de los intentos de aurmengar o NE de una habilidad e
ri lanzarse un dado de veinte caras. S el resultado de ka tirda de dados es
MAYOR al NH actual del personaje (se entiende que en la habilidad a aumentar)
mudtiplicado por dos, el personage habrd conseguido aumentar o NE de su habs-
lidad en una unidad, apuntard el nueve valor en L hofa de registro de su perso-
naje y recaloulard el NH. Asi, cusanbo mayor sea el conocimiento die ura habdlicad.
s dificil serd o mejorarda, mis duro s su aprendizaje. Sila tirada es fallida, o

NE ne sumentard, aundgue ks PX olorgadios serdn perdidios igualmente.




Hay que sefialar que algunas de las habilidades, tndas agquellas que
tienen un NH cero en lugar de NC /4 a NE cero excepto invocacian que es
especial, no deberian ser aumentadas & menos que se dispongan de los
mwios para aprenderlas, Para aprender un idioma extranjero, por ejem-
plo, seria necesario una persona que lo hablase. Estas habilidades, se
encueniran en tone mds oscuro en la lista de la hoja de registro. Aun asi, el
resto de habilidades pueden ser aprendidas por el personaje de forma auto-
didacta.

6.5 Otras formas de obtener experiencia.

personaje (tanto principal como secundanio) puede transmitir a
otro su experiencia en alguna de sus capacidades. Pam ello es nece-
sario que ¢l personaje “maestro” disponga de un NH superior al

del “alumno”. El personaje, tan sélo podrd alcanzar un nivel igual al del
maestro en esa habilidad.

Dietherd ranscurrir una semana de estucdio mads Bk semanas como
ME s bemgran en s habilidad a aumentar pars que o personage benga derecho a
un tiracla de dados. Dumante esbe bempo, o personage no podnd realizar ningtin
oitro tipo de actividad, Las hors de estudio no Hienen por queé ser consecutivas,
pueden espaciarse en el Gempo tanbo como se quiera mientras todo el aprendi-
zaje sea dirigido por un mismo butor. Al rming de este Hempo, ¢l persomape
rentlizarh una Hrada de dados en Ls tabda de resolucion de aocoms.

Los factores que influirin
en la tirada de aprendizaje, son tres:
la inteligencia del personaje reflejada
en su nivel de Men, la inteligencia
del "maestro™ que indica su habili-
dad come ensefante v por altime, e
NH actual de la habilidad a apren-
der (es mis dificil instruirse en una
habilidad de la que se sabe poco que
en una medianamente conocidal.
Asl pues, se realizard una tirada de
dados del NC en Men del personage
s s NH (en la habilidad a apren-
der) todoe ello dividido entre dos
contra onee menos el nivel de Men
del tutor, Si el personaje consigue la
tirada, el NE de su habilidad aumen-
tard en una unidad,







Para poder empezar a jugar todos los jugadores nec
siguiente capitulo nos lleva paso a paso a fravés de su creacion.
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7.1 La hoja de registro del personaje.

ra podder consultar todos los datos de nuestro personaje durante la narraciin v tener consgandia en todo

P;-nm-u:n:u.jn sus atributos, estos se recogen en 1a hoja de registro ded personaje. En ella anotaremes sus

niveles de caracteristica y habilidad, sus armas, su equipo y otros dates de interés. Para poxder emperar

a jugar, todos los jugadores deberin crear sus personajes principales, anatando sus ca pacidades en una hoja
de registro como la que se adjunia al final de este manual.

La hofa de registro esti dividida en varas secciones; la ssvchin de datos purr‘:'-:lrml.-l.'a,. donde se anoln-
rin el nombre, edad y procedencia del personaje, asi como otros datos de interés general; la seccion de carac-
teristicas y modificadores, donde serdn anotados Jos niveles de las seis caracteristicas que definen a todo per-
mﬂF\ _'r' _1]51_[111_-.-5 1,_';.'.1_1“_1.; 11-L1 livios a E‘]I.H.‘E: L:l [,.'l:"i_"ﬂ de F'lLll"l‘lﬂ'!'i de ]:H.'!lji."l'. LiL!"I'II.!L' - Il-l"'r'a'l-l".j ronstancia I:II:' !IJ"EI
, puntos de poder mégico del personaje; la seccion de experiencia, donde se anotaran ks PX acurmulados por el
' & personaje en sus diversas aventuras asi como los puntos de beneficio propio obtenidos en la narmackin; la lista
de habilidades, con sus correspondientes niveles de caracteristica, experiencia y habilidad, también tene su
espacio en la hoj de registro; en la seccién de equipo seran anatados los objetos transportadoes por el perso-
naje;: la seccion de armas estd reservada a los datos de las armas que ol personaje sabe utilizar: Jos totobes de
| ataque y de defensa con sus respectivos niveles de caracteristica y expeniencaa, la vislocidad del anma, la cate-
| goria de dafio del arma y la tasa de fuego y alcance die las armas de precision; por dltimo, v para facilitar el
desarrollo de la narracién, se inchuye un espacio con las tablas més utilizadas en el juego,

! i La creackm die un personaje se divide en una serie de

gy

/ s, a saber:

» gleccldn del nombre, edad v terra natal del per-
ALl _ T,
: # elecion de un ideal, donde el jugador define los
atributos fsices y mentales del personaje.
* reparto die miveles de caracteristica, donde el
jugador asigna puntos a las caracteristicas de su
personaje hasindose en o ideal creado para él
# determinacidn del efecto kaohao, donde se ave-
I rigra 4 ¢ personaje podrd beneficiarse del poder
de la magia.
| * gleccidn de una profesion, donde se obtiene la
i peupaciin que el personaje tivo durante sus pri-
s A0
o sdquisicidn de habilidades, donde el jugador
elige las habilidades de su personaje

Siguiendo estos seis pasos con delenimiento, no
tendriis dificultades en crear tanto personajes principales
para H ¥ tus amigos, como secundarios para tus ESCETARIOS
{wver C-ﬂ'P]h.ll-'lJ B, La narracidn).




Creacion de un personaje

7.2 Nombre, edad y tierra natal.

primer paso de la creacion ded personaje e of de apuntar en ka seocidn de
dabes personales de ba hof de registro, Bajo o epigrafe “nombee ded uga-
o, fu nomibne (esto ayiidas a que bas hops de negistro no se extravien),
asi como ol nombre quie vas a dar a tu personape. Esto iltimo puedie hacerse tras
decidir la tierra natal del personaje de entre las propuestas en el capitulo 9, Fl
mundo, para poder asi dar al personaje un nombre derivado de los dialectos de
la zona elegida. En el apartado "terra natal” se indicard b nacionalidad v mea
del personaje. Es recomendable que todos los persomivies principales de una
narraciin procedan de un mismo hoegar para que asi poeda existir alguna rela-
ciin entre los integrantes del gropo. En el apartado “edad” se anotard 1a edad
actual del personaje. Debido a que esla estd intimamente relacionada con [a
experiencia acumiulada por el personaje hasta el momiento, I sdad no poede
elepiree al azar. Para determinarls, of jugador deberd birear un dado de veinte
caras, dividir el nsultado entre dos inedondeando fracdones hacia abajol v
surmar quince al nimero obbenida, Bl valor final mdicari la edad del personaje
al comiere de la narmcion.

a1

T ——————.
7.3 Eleccion de un ideal.

Lmjugadurﬁdﬁcﬁben a sus personajes por medio del ideal. El ideal

es una breve exposicitn de la apariencia fisica v psicologica del per-

sonaje. En €l se recogen una serie de indicaciones que ayudarin a
describir al personaje v repartir sus capacidades. El ideal de un personaje
puede ser tan simple como “delgado v moreno, de piel tostada v ojos ver-
des y grandes, estatura media, reservado y solitario”.

El ideal es una de las partes mas importantes del personage v min-
gun jugador deberia entrar en la narrackon sin haber reflenado este aparta-
dodhe Ta hoga de registro

7.4 Reparto de niveles de caracteristica.

( jﬂ'eﬁﬁlﬂ&mﬂmpﬁuhlhﬁmudtﬁuﬂham

fisicos y mentales de un personage. A mada caracteristica debe otorggdr-

mvahrmuﬁiuqmnﬁjalamnﬁjadqmelpaﬂﬁietﬂmde

la misma. Este valor, comprendido por acuerdo entre uno y diez, es el nivel de

caraclerisbica, Para deferminar el valor exacto de bos nivelss de caracteristica
de su personage, el jugador deberd seguir uno de los siguientes métodos,
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El primer método consiste en repartir 35 puntos entre las seis
caracter{sticas del personaje. El jugador podra distribuirlos como desee,
siempre v cuando reparta la cantidad total de los puntos, otorgando por ko
menos uno a cada caracteristica. Ademis, no podri conceder mas de diez
puntos a ninguna de ellas. Como puede adivinarse ficilmente, oforgar
muchos puntos a alguna de las habilidades puede ir en detrimento de las
otras. Es de suma importancia que e reparto de los puntos se haga segun
el ideal creado anteriormente para el personaje. Siel jugadar indied que su
pensanaje era alto y fuerte deberia otorgar mis puntos a las caracteristica de
Fue v Sal que al resto de ellas. Por eso, es imprescindible que e jugador
haya rellenado la casilla del ideal una ver llegada a este punto.

El segundo método es mis arriesgado. Consiste en repartir 28
puntos mds €l resultado de una tirada de dos dados de seis caras. De esta
forma, bos valores que se obtienen ascilan entre 30 y 40 puntos. Al igual
que en el método anterior han de repartirse todaos los puntos comoediendo
al menos uno a cada caracteristica. Tampoco pueden otorgarse mas de
diez. puntos a ninguna de ellas. D igual forma, es muy importante realizar
el reparto de puntos segiin el ideal concebido para el personae.

Cada uno de los jugadores que intervengan en la narracion -
puede optar por el método que prefiera para la creaciin de su personaje
principal, dependiendo del resgo que este dispuesto a ASUIITIEE.

Si se estan creando personajes secundarios, se pueden elegir 30, 35
o 40 punios para repartir entre sus caracteristicas segiin se quiera conseguir
un personaje de capacidades minimas, medias o altas respectivamente

Los niveles de caracteristica no pueden ser modificados una vex
se haya creado ¢l personaje. Estos valores serdn anotados en la hoja de
registro a la derecha de la caracteristica a la que pertenezcan. El espacio
reservado es mayor en las caracteristicas Sal, Agi y Fue, y estd dividido en
dos por dos barras verticales. El nivel de caracteristica también se anota-
ri junto al nombre de la caracteristica correspondiente, a la iequierda de
las barras. El resto del espacio se utilizard para descontar puntos cada
vez que el personaje sea daiado (ver capitulo de combate) sin tener que
borrar el valor indcial.

Dos de las caracteristicas del personaje pueden influir
decisivamente en el combate: Fue y Agl. La Fue puede
aumentar o disminuir ¢l dafo causado a un oponente, mien-
tras ka Agi puede tener un efecto similar con la velockdad de
reaccion del personaje. Si dos personapes de habilidad similar
se enfrentan esgrimiendo ¢l mismo dpo de arma, atacard pri-
mero quien tenga una mayor puntuacion de agilidad y hard
mis dafio a su contrincante quien pueda manejar mejor el
peso del arma v asi asestar sus golpes con mayor fuerza.

Para plasmar este efecto en el juego, disponemes de los
modificadores al dafio y a la velocidad.
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El modificador al dafio son en realidad dios valores separadios por
una barra vertical. El primero de elles se utiliza para modificar el dafo
causado con AMmas cuerpo A cuerpo v nalurales. Bl segundo se emplea
cuando & personaje usa ammas de precisidn en Las que es necesario e uso
de la fuerza (ancos, hondas, jabalinas. ., pero no ballestas o armas de ase-
dioy como catapulias, arbalestes, ete ). Los dos valores serdn anotados bajo
las caracteristicas en la hoja de registro, bajo el epigrafe “modificador al
dafo™, Admﬁs,ﬂdaﬂndelasmm&edpasmujempa utilizar se ano-
tard ya modificado en la seccidn de armas, es dedr, si un personaje utiliza
lan lamza larga {cuya cateoria de dafio o= 1/243) y ademis tiene una Foe
de & en ol apartado de dafio de su lanza en la seccidn de armas no anotars
[0/ 243, sino [/245. Hay que tener en cuenta que, como se expliod en el
apartado 4453 en ol capitulo de combate, mda modificador de 43 modifi-
cara la categora de dafio del arma un legar a la isgquienda o a la derecha,
soprm cormesponida, en la tabla de progresicn (labla &),

El modificador a la velocidad se anotard en su apartado comespondiente de la hoja de registr, bajo
el modificador al dafo. Este valor deberd afadirse o sustraerse a la velocidad de las armas que utilice of per-
sonape. Por supuesto contra menor sea el valor de velocidad del arma, antes atacard este. Asi pues, la velod-
dad del arma se anotard ya modificada. 51 el personaje utiliza una maza campesina militar (velocidad 7) y
tiene una Agi de 6, en la seocion de armas no anotard como velocidad de su maza 7, sino 6 (7-1). Hay que
sefialar, que este modificador no pusde corregir ¢l valor de velocidad de un arma por debajo de 1 0 por enc-
ma de 10 5i el valor final modificado excede estos Hmites, quedard fifado en 1 0 10 segiin cormesponda.

Bajo el epigrafe “FPA” de la hofa de registro, se anotarin los puntos
de armadura de la proteccion usada por el personaje

La Men del personaje influye em sus puntos de poder miagico, Los
puntos de poder iniciales de todo persomage son iguakes a su Men multipli-
cada por dos. Esta cantidad seri anotada en la hoja de registro redondean-
do el valor apropiado en la seccion de “Puntos de poder”,

7.5 Determinacion del efecto Kaobao.

legados a este punto todos bos jugadores deben realizar una tirada de
I dados para saber si su personaje puede beneficiarse del poder de Ta
agia. La tirada serd de (Men+Des) /2, redondeando fracciones
hacia abajo, contra un nivel die dificaltad 10, El éxdto de la tirada indscara
que el personaje manifestd durante su nifiez & efecto kaobae. A partir de
ese mommenbo su NH en invocacion secd igual al RC die Ta habilidad partido
por 4 en lugar de cero ¥ ademdis conocerd el Hechizo que libera v podra
emplearlo cuando desee para aumentar sus poderes magicos (ver capitulo
5, Magia), Para poder realizar todo tipo de efectos migicos es necesario
comooer la fuerza v los puntos de poder del kaobao. Estos se hallarin tal y
comio s expliod en ¢l apartadoe 5.2 v podrén anotarse al dorso de la hoja de
registro. Tambidn es preciso conocer 1a competencia del personaje como
mago. Para ello se emplea el modificador de control magico que se hallard
segun s expuso en el aparfado 5.5, El modificador de control mégicn se
anotars en b hoja de registro en la seccidon de caracteristicas y modificado-
res, bajo el epigrafe “Control mdgico™.
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7.6 Eleccion de una profesion.

5 ntes de convertirse en un aventurero, cada uno de los personajes

efercia una profesion. El jugador puede decidir que su personaje

ava dejado ya esta profesion o siga cjerciéndola. Este oficio e

puede ser elegido al azar ya que, 3 igual que la edad, estd relacionado con

Ia experiencia acumulada hasta ese momento por el personaje. La profe-

sitn previa vendrd determinada por L tierra natal del personaje. En el

capitulo 9, El mundo, se describe cada una de las etnias que pueblan

Arturo, Al principio de cada descripcicn se inchuye la lista de profesiones

de la region. Para averiguar la profesidn previa del personaje se lanzard un

dado de veinte caras v se consultard el resultado en la tabla correspondien-
b & b tierra natal elegida con anterioridad por el jugador,

7.7 Adquisiion de hafilidades

n la lista de habilidades de la hog de registro, estas apanecen distri-
Ehuida:i de acuerdo al grupo del que forman parte (ver tabla 1). Esta

distribucitn se ha hecho de acuerdo a las caracteristicas empleadas
en cada una de las habilidades, de forma que el NC pueda ser anotado
entre bos paréntesis junto al nombre de estas. El ME de cacla habilidad sera
anotado también entre paréntesis tras ¢l nombre de la habilidad. Por vlt-
mio, e WH se anotard sobre la linea situada a la derecha del nombre de la
habilidad. Las habilidades de fabricacin, tocar un instrumento, hablar un
idioma v leer/escribir disponen de espacios en blanco para apuntar el
material, instrumento, o idioma aprendido por el personaje. Las habilida-
des con las armas serdn anotadas en el espacio reservado a este fin.

En el capitulo del mundo, tras las tablas de oficios cormespondien-
tes a cada regicn, se adjunta la lista de habilidades por profesion. Algunas
de estas habilidades pudieron ser aprendidas por ¢l personaje mientras
gjercia su profesion previa. Para cada oficio se dan cherta cantidad de pun-
tos de experiencia para repartir enire kas diferentes habilidades. Con estos
PX se pueden comprar los NE de una o varias de las habilidades de la lista
de la misma forma en que se explicd en el capitulo anterior. Deben tenerse
en cuenta los valores en PX de determinadas habilidades (ver tabla 121, Sin
embargo, no serd necesario realizar tirada alguna para transformar bos FX
en NE, sino que se dara por supuesto un éxito automdtico,

Ademis de por medio de la profesidn, el personaje puede conse-
guir aumentar los niveles de sus habilidades gracias a su edad, Laedad del
personaje ke otorgari una cantidad de PX que podré utilizar para incremen-
tar el NE de las habilidades que desee. Al contrario que los puntos dados
por la profesion previa, los otorgados por la edad pueden repartirse entre
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cualquiera de s habilidades del personage inchudo el maneo de las armmas.
51 un jugador decide aumentar las habilidades de su persomaje con las armas
debera emplear diferentes FX para incrementar el TA v el TD ded arma ele-
gida. Al igual que los puntos dados por la profesicn previa del personaje,
los otorgados por la edad no requieren de una tirada de dados para ser
tramsformados en NE, 5e recomienda repartic estos puntos entre las habali-
dades por profesion quie no fueron ebegidies on su momento, La cantidad de
X por edad otorgados al personape viene determinada por la tabla 15.

Una vez que se han otorgado todos estos PX el jgador deberi cal-
cular los NH de todas las habilidades de Ia lista. A aquellas habilidades que
tengan un ME cero por no haberles concedido ningiin PX se les anotard un
MH de cero o NC /4 segiin corresponda (ver lista de habilidades).

Laa habilidades de un personape secundario, asi coimo los NE de
estas, pueden decidirse al azar. Sdlo es necesario anotar en su descripoion
aqquellas en ks que destaque o que se crean realmente necesarias para su
oficio o posicion, Un cazador deberia poseer las habilidades de caza v
seguir rastros, mientras que entre las de un noble deberian figurar etiqueta,
conocimiento humano y persuasiin.

85




[
£ 14 xov | |m 5
i Desc, IT w5 Desc, I |
- oy | IAV = |
Dt (olfativo), | %z | Dt(sensitivo), VI |
4 P | R
| i [T “(oanvysns) 1 S
Ag I zz s Ac, IX ‘
F T N L S =
) I 4
D (somora), IT1 TR -
’ T
Ac, VIl 1A 2V Al 9Rd
W | L
| e
i 1z
| T aex om0
| - 12 ;ﬁ" Fi p s
|— S s
— — 1
= ?| = 7| |®¢ 6
Desc, I Desc, I Desc, I
T T s
Desc, V Desc, V Desc, IV
1 (s s s
Ac, IX Ac, VIII Dt (sensitivo), VIII







Analaya, tormenta de arena

e S ey
8.1 ¢Juego de rol o juego narrativo?

| puege de rol tradicional tiene caracteristicas tnicas que lo excluyen de otras categorias de juegos de
sociedad. En él, los jugadores interpretan ol papel de habitantes del mundo imaginario donde transcu-
rre el juezo. S identificamos a bos jugadores con los actores de una obra teatral, los personajes que inter-
pretan serian sus papeles, sus roles en el drama. Ademas, uno de los pgadores debe hacer de director del
fuego, construyendo el ambiente v escenarios de la historia e interpretando al resto de los personapes, Fs el
director de juego el que debe conocer todos bos detalles acerca del mundo, las reglas del ego v b aventur
que se ¢t ugando para exponerlos, segiin vaya avanzando la partida, al resto de jugadores. En nuestro
simil con la obra teatral, el director de juego aportaria los decorados y el ambiente general de 1a historia. Por
otra parte, el juego de rol se realiza de forma interactiva y no precisa de tableros, fichas o similares. El direc-
t.:.r de juego comienza la partida describlendo la situacion inicial y el entorno en el que se hayan los persona-
jis jugadones, Io que pueden ver y lo que esti ocurriendo a su alrededor. A su vez, los jugadores indican al
88 dlﬂ?ct'l:l'l' de uego las acciones que sus personajes van a realizar. Este determinara el éxito o fracaso de estas
acciones basdndose en las reglas, describira los resultadeos y otros eventos que ocurran simultineamente. Esta
secuencia se repetind hasta el final de la sesion. Asi mismio, ol uego de mol se caracteriza por ser un juego coo-
perativo, es decir, en & no hay ganadores ni perdedores y la mayor parte de las veces los objetivos de la aven-
tura no podrin ser alcanzados s no es gracias al esfuerzo conjunto de todos los pgadomes,

El juego narrativo marca nuevas pautas en ¢l desarrolle de los uegos de rol. Mantiene alg‘unm- pun-
tos en comiin con estos, como pueden ser el desarmollo interactivo de la partida o la interpretacicn por parte
de los jugadores de personajes imaginarios, pero difiere en gran medida en los aspectos mas importantes.
Estas diferencias radican primeramente en que la finalidad del juego narrativo, al contrario que ba del fuego de
rol, estd bien definida. Esta finalidad e la del desarrollo de una narmacidn. Dicha narmacian es fruto de la ima-
ginacion de todos los jugadores, va que ninguni de ellos controla ¢ escenanio donde Gene lugar la aventura
como lo hacia el director de un juego de rol tradiconal. Asi pues, en el juego narrativo todos los ugadores
desempefian el papel de directores de juego, creando la ambientacion v el desarrollo de la narracion a la vez
gue controlan las acciones de sus propios personajes.

Ambos sistermas de pueg Benen sus venlajas v sus inconvenientes. El juego narrativo recuiere de sus
pugadores una mayor dedicacion y participacion. Los jugadores de esle tipo de juego deberian poseer gran
capacidad de improvisacion e interpretacion. Debigdo a que la narracitn es producto de la imaginacicn de J
todos los jugadores, el juego narrativo desarrolla una mayor rigueza ambiental. Fl juego de rol requiere de
derto tiempo de preparaciin de los escenarios a jugar, mienkras que en ] e narrativo no s Precisa apenas
de preparacion debido a la inexistencia de un escenario estable. Ademis, el escenario preparado con anberio-
ridad del juego de rol puede crear algunas limitaciones en las decisiones de los jugadares, que solo los direc-
tares de juego mds hibiles pueden evitar con una gran dosis de imaginacion e improvisacidn, Ademis, la
falta de un drbitro en el juego narrativo que “controle” las acclones de los demids jugadores, puede desembo-
car en quie estos se tomen libertades tales como beneficiar a sus personajes mediante b narracion o evadir los
desenlaces negativos de la historia. Se supone que se juega al jpego narmative porque este es divertido v, la
verdad, el caos nesultante de este tipo de acciones no ko es en absoluto,

Analaya puede ser ugado o bien come juegoe narrativo o bien como juego de rol. Para los jugadores
de rol mds experimentados tal ver el sisterna narrativo resulte un poco duro de digerir. Sin embargo, os reco-
mendamos encarecidamente que intentéis al menos probarko antes de juegardo. Puede que descubriis en la
narracion una apasionante alternativa.
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8.2 Lanarracion y el narrador principal.

a narracion s ¢l conjunto de sesiones de juego que conforman una historia. 5i 1a historia se ve inte-

rrumpida v los jugadores deciden continuarla en otro momento, se hablard de la misma narracion

ruando voelvan a reunirse. Una misma narracidn puede alargarse tantas sesiones de juego como dese-
en los jugadores.

Cada fugador de Analaya deberd, ademds de controlar las acciones de su propio personage princpal,
crear la ambientacion y el desarmollo de la narracidn e interpretar a los personajes secundarios que puedan
aparecer en ella.

Entre los jugadores deberd existir un narmador principal, que debera ser la misma persona durante
| todas las sesiones que dure una misma narracidn, Aungue, al igual que los jugadores, podra urdir la trama

de la historia ¥ controlar a su propio personaje, el narrador principal serd responsable del buen seguimiento
de las reglas v controlard la I6gica y continuidad de las acciones del grupo con nespecto a la trama de la histo-
ria. El narrador principal tiene derecho de veto sobre las acciones de los otros pgadones, es decir, puede anu-
lar cualguiera de sus actuaciones durante la narracién para la mejor fluidez y continuidad de la misma. Este
recurso &4 £in embarngo una solucion que el narrador principal no deberia utilizar salvo en casos extremos
(como el de “sabotaje” de la partida por parte de alguno de los jugadores). El narrador principal deberia ser
elegido entre aquellos jugadores que conoecan mejor las reglas del juego. De esta forma, podrd sugerir a bos
i iugadores mis inexpertos maneras de utilizar dichas reglas durante la sesion, como por ejemplo, cuando
deberia realizamse una tirada de dados o que habilidad deberia utilizarse en cierta situacion,

Asd puess, la primera tanea de hos jugadores al comienzo de una narmackin es L eleccidn de nammdaor principal
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8.3 Los puntos de beneficio propio (PBP).

omo s¢ ha dicho anteriormente, la inexistenciy de un divector de
juegno o un escenario estable en el juego narrativo puede llevar a
kgunos jugadores a intentar favorecer a sus personajes concedidn-

doles benefickos que muy raramente les otorgaria un dinector die juego,

Lo puntos de beneficio propio (PBF) intentan paliar esta dificuliad

Un jugador obtendrid PBP durante la sesion de juego siempre v
cuando haya realizado una accidn a favor de su personise, ildgica en el
desarrallo de la narrackon o que no hayva tenido una dificultad a la altura
del beneficio alcanzadao,

Los PBI? seran concedidos mediante comiin scuerdo de los juga-
dores no implicados. La cantidad de puntos otorgada vendrd determinada
por la gravedad de la infraccicn.

& 142 |11.|nl|:_'n O LA infraccion eve.
* 364 puntos por una infracckin moderada.
* 4465 puntos por una infracckin severa.

Ademas, el narrador principal puede decidir vetar las acciones
mids irracionales una vez otorgados los PBP.

Al final de una seswin de fissgo, los PP son restados de Lla cant-
dad de puntos de experiencia ganada por el personaje. 5i se tiene una
mayor cuantia de PEP que de PX, el personaje no ganari experencia en ésa
seabin v ademds, el resto de PBP le serin restados la priedma ver que gane
experiencia. Asl pues, los PBP pueden acumularse segin transcurren las
sesiones de juego.

8.4 Laronda de narracion.

ocurdan durante el mismo, kb mismo oourme con la narracidn. Los periodos de iempo en que se divi-
* la narraciin son denominados rondas de narmacion. En cada ronda de narracion se realizarin las
siguientes actividades:

! 1 igual que el combate se dividia en rondas de combate para simplificar y ordenar las acciones que

» Se repartirin las tarjetas de narraciin (ver mus adelante); una a cada jugador,

» Se procede a la descripaion del ambiente v de las acciones de los personajes secundarios.

* Los jugadores realizan las acciones para la presente ronda de sus propios personages principales.
# Comperiea una nueva ronda de namracion.
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84.1 Reparto de tarjetas de narracion.

unio con el libro de reglas se incluye un encarte de veinticuatro tarjetas. Como se verd mis adelante, estas
tarjetas se usan durante kb narracion y avudan a mantener el orden en bs acciones de los jugadores.

Al comieneo de [ sesidn de juego el mazo de cartas se barajard v se dejard boca abajo sobre la meas
en un lugar donde todos los jugadones puedan acceder a @, Cada ronda de narracion todos los jugadones

cogerdn una lareta del mazo, dejindose el resto de las taretas aparte,
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Como se adelants en el apartado 3.3.3, ademis de los métodos de
asignacsin de ND explicados, exdste atin otro que puede utilizarse en aque-
las acchones en que ¢l NI se requiera con prontitud, de forma gue su deter-
minacion no interrempa la fluidez de la narracion. Para ello, cada vez que
un jugador tenga que realizar una tirada de dados contra un NI, el resto de
jugadores determinara si la accion entrafia escasa dificultad, una dificultad
moderada o extrema. 5i se dedidié que la acodn era sencilla de realizar, o
jugador afectado buscard en la seccidn de planteamiento de su tarjeta de
narraciin de esa ronda la cifra en mimeros romanos que aparece junto al
tipes de descripoidn, Este valor se enconlrard entre uno v bres. 5i, por otra
parte, s¢ decidit que la dificultad de ks accidn era moderada o severa, el ND
deberd buscarse respectivamente en las secciones de desarrollo o conclu-
aidm de la tarjeta del jugador que vaya a realizarda. El ND moderado puedie
encontrarse entre cuatro v siele inclusive, v el severo entre ocho v diez. Es
e=be un método sencillo y rdpido de asignacidn de ND, aunque menos pre-
ciso guie bos vistos anteriormente.

Eate miren indrcard & orden de
s ferveracidn i cla womo de Ins

o oo direrde b presssite
vl e o, agriel oo ef
mbiern s hajo prirmeno,

Lis indivecioewes dadas e esla porle
et by Mt senls wiilizdes ool
fase e diesavvodlo de bn sorscide o
craerido s Pasque i MO alenioro
udiradin,

MY alpmtnrio erbe cmine i siele.

Las indicaciones dadas o esta parte
e fn tarjeday sevide i filizoes v o
fiese dr covactusiiin de b maeraciin o
clatde s fnesque um MDD alaatorio
o

-




oz

Analaya, tormenta de arena

8.4.1.1 Planteamiento, desarrollo y conclusion.

narraciin estd dividida en tres partes, marcadas como Pl (plantea-

mientol, Ds (desarrolle) v Cn (conclusion). Cada una de estas sec-
ciones Hene sus propias indicaciones, que debenin seguirse segin la parte
de la narracion que se esté desarrollando.

C..:.mn se podrd observar, cada una de las veinticuatro tarjetas de

El comienzo de una narmacidn puede construirse de tres tormas
diferentes: uno de los jugadores inventa la situacion inicial de la historia v
ka ewpome @ los obros, tras lo cual se pasa directamente a la fase de desarro-
lloy; s Jewr en vz alta e apartado de planteamiento de un escenario ya pre-
parado, simlar a ks Bctlitados al final de este r:a]:jruh:, ¥ S€ COIMIenza con
La fase de desarmollo; par altime, s improvisa el comienzo de la aventura,
desarrollindolo entre todos los jugadores mediante las indicaciones de la
parte de planteamiento de las tarjetas de narmacion. Mediante este método,
¢l planteamiento de la aventura puede extenderse tanto como deseen los
pugadones, tras lo cual, se comenzard la fase de desarrollo utilizando a par-
tir de entonoes las indicaciones que se dan en dicho apartado de las tanetas
die narTacion.

La informacidn proporcdonada en el apartado de desarrolio de las
tarjetas deberd ser utilizada a lo largo de la mayor parte de la narmacicon
Cuando esta s acerca a su punto dlgido, los jugadores deberin pasar a la
fase de conclusion.

Las indicaciones del apartado de conchasion salo serdn utilizadas
en ¢l climax del relato, al final del mismo, cuando ks acciones precipiten la
historia hacia su desenlace. Tras la conclusion, puede volverse de nueve o
birn a la fase de desarrollo, o bien a la de planteamiento, segtn se desee
continuar of relato o realizar ¢l epilogo del mismo.

8.4.2 Descripcion del ambiente.

diescripcion del amblente v las situaciones a las que se enfrentan los

personaes. Por el orden indicado en la esquina superior derecha
de cada tarjeta y de menor a mayor, todos los jugadores realizarin descrip-
ciones (Desc), detalles (D) o acciones (AC) segin se indigue en b seccidn de
la fase que se estd jugando (planteamiento, desarrollo o conclusion),

Un.-u vez repartidas las tarjetas entre los jugadores, se procederi a la

Dwscripeidn: indica que € jugador deberd realizar una descripcion
de un lugar, uno o varos personajes secundarios, una situacion estatica o
un problema inicial creado en la fase de planbsamiento.




La narracién

Dhetalles ol personaje deberi describir algiin tipo de suceso de apa-
rente poca relacion con la trama del relato, pero que sirva de enriquec-
miento del ambiente del uegn. Existen seis tipos diferentes de detalles dife-
renciados por los sentidos a los que afectan: gustativo, olfativo, sensitivo,
sonoro, okl v visual. El detalle sensitivo afecta a “un sexto sentida” que
podria sugerir una sensacion o percepoin (no tiene por qud ser certal de
algo que esti ocurriendo. Dado su cardcter espedial, el jugador puede cam-
biar tanto el detalle Hotil come ¢ gustativo por cualquiera de los olros,

Accion: ¢ ugador deberd describir las acciones de un o un grupo
de personages secundanos o una accion dindmica.

Cualiuiera de los pigadores puede decidir el no participar en esta
fase di la narmaciin en una ronda determinada, permitiendo que el siguien-
te ugador prosiga con sus propias descripeiones.

El restor die jugadores puede realizar al eventual narrador pregun-
tas sobre aquello que esti describlendo v este a su vez puede requerir cual-
quier tipo de tirsda de dados para transmitir esta informacion.

23

84.3 Realizacion de acciones.

Tas la descripcicn del ambiente y de las acciones de los personajes

os, llega el turno de que Jos jugadores decidan las acciones
de sus propios personages principales.

Estas acciones también serdn declaradas en el orden marcado por
las tanetas de narracidn, primero kos mimeros mas bajos v por dltlimo los
valores miis elevados.

Liws resultados de estas acciones, asi como las posibles tiradas de
dados que puedan imputirseles, serdn determinados por el siguiente uga-
dor en el orden impuesto por las tarjetas. Las acciones del ultimo jugador,
serdn resueltas por el prinvero.

En caso de que las acciones de alguno de los jugadores requieran la
intervencidn de uno o més personajes secundarios, estos podrin ser inter-
pretados por cualquiera de los jugadones restantes,

844 Fin de la ronda de narracion.

Cmn.du o bien todos los jugadores hayan realizado las acciones de EIIEFTHJHEI'FE principales o bien
e los

cuando se reqmera. una nueva descripcion del ambiente o las acciones personapes secundanios,
la ronda de narracidn se dard por concluida, Las taretas de namicion serin depositadas bajo el resto
del mazo v se dard comienzo a una nueva ron
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B I S
8.5 Otras indicaciones.

os jugadores deben tener en cuenta las sigulentes indicaciones a la hora de desarrollar su propia
I narracion:

» La narraciém debe ser fluida; a veves es mejor pasar el lumo al siguiente jugador en lugar de perder
tiermpo pensando mucho lo que se va a decir; este tipo de pausas en la narracitn no hacen mas que entorpe-
cer su desarrollo e inteligibilidad.

= La narracion debe tener continuidad; debe exdstir una consecucian de las ideas propuestas y no
multitud de posibilidades inacabadas; los jugadores deberian intentar proseguir las acciones de los otros, no
intentando nuevos giros de la nammacion pan conseguir un mismo proposito.

94 * Olvidate de las indicaciones dadas en las tarjetas de narracion si estas be causan problemas; solo sir-
ven para tenerlas como guia de la narracion.

8.6 Escenarios.

que los de los juegos de rol tradicionales, no dan los pormenores de cada una de las fases de la
aventura. En ellos no se detalla cada encuentro, cada E:ll.lilhI.L" siluacidon o desenlace, va que,
como =& ha ﬂp]:iuad_u antericrmente, el juego narrativo se realiza de forma II'|'|J.'|-|:1'|."L*\.1|.‘|.'.'| entre todos los

jugadores

Lin escenario en Analaya siempre constard de tres apartados: planteamiento, personages secundarios

y posibles desenlaces,

'[ ]'n escenario es una aventura preparada para ser jugada. Los escenarios de Analaya, al contrario

La seccidn de planteamiento da, como su nombre indica, el comienzo de la narracion a los jugadores,
de forma que estos no tengan que crearko sobre la marcha. A partir del pequefio argumento presentado en
esta seccion los personajes pueden desarrollar sus propios escenarios. Cuando se juegue un escenario ya
escrito, el namador principal comenzard la sesién leyendo este apartado. A continuacion, y hasta que se ded-
da el pasar a la fase de conclusion de la aventura, se ulilizanin las indicaciones de desarrollo de las tarjetas de
narraciin para continuar la trama ded relato.

La seccitn de personajes secundarios da las caracteristicas v habilidades de una serie de personajes
que pueden aparecer a lo largo de la narracion. Los jugadores pueden decidir el utilizar alguncs, todos o nin-
guno de ellos, segin prefieran. Estos personajes secundarios son descritos en el propio escenario para faeili-
tar la consulta de sus capacidades por parte de los jugadores.

La seccidn de ]:ugjl:\]es desenlaces presenta varas continuaciones al planteamiento expuesto que los
pugadones ;meden aduoptar si estin faltos de ideas o que pueden inspirar nueves desarmollos. Los jugadores no
tiemen por qué tomar al pie de la letra las indicaciones de esta seccidn, ya que lo ideal seria que desarrollasen
sus propios desenlaces,




La narracion

Los escenarios presentan situaciones que admiten como protagonistas a un grupo cualquiera
de personajes principales. Sea cual sea su posicion, oficio o intereses personales los personajes se ven
envueltos én la historia como un solo grupo. Este tipo de narraciones tiene un espiritu mis propio de
lag campafias del juego de rol, donde los mismos personajes principales son en conjunto protagonistas
de una serie continuada de aventuras. Los principales problemas de este lipo de escenarios son dos:
continuidad ¥ motivacion,

La continuidad de las historias que se presentan ante un mismo grupo es ficl de divigir cuando uno
de los jugadores realiza el escenario presenténdolo ante los otros, De esta forma, pueden entrelazarse con la
trama de la narracidn aventuras previas vividas por los personajes v asi las vivendias del grupo no parecerin
meeros capitubos adslados unos de otros. Esto es dificil de conseguir cuando el escenario ha sido escrito por una
persona apena a kb narraciin seguida por los jugadores. Aungue los escenarios son lo suficientemente abiertos
como para poder enlazarios unes con otros con relativa facilidad, el grupo deberia hacer una buena selecciin
de sus aventuras. La dnica medida que puede tomiarse a la hora de elegir entre unos y otros escenarios e
mantener la légica de la situacion a la que los personajes se enfrentaron la altima vez. Intentar enlazar unos
esoenarios con otros se simplifica cuando estos Henen que ver con las motivaciones de los personajes. Sin
embargo, cuando be acostumbras a ello, es mucho mas sencillo el que los propics jugadaores creen los argu-
mentos de sucesivas aventuras, Como en los buenos sertales televisivos, y simplemente jugando, pronto des-
cubriris el arte del "continuara”,

La motivacitn s el tema que trae de cabeza a muchos de
los mejores directores de juego del juego de rol tradicional. El
saber implicar a los personajes en la aventura, demostrando que
SO0N sus acciones y objetivos personales los que la conforman y no
al comtrario, es un ardun trabajo cuando todo Beme gue ser previs-
to con antelacion. En el juego de rol, s simplemente imposible of
tener preparadas todas y cada una de las acciones que puede
emprender un jugador. Los intrépidos roleros abordan la situa-
cion de muy diversas formas, Los hay que simplemente conocen
a sus compafierns de juego v saben lo gque son v no son capaces de
hacer. Siempre puede haber alguna sorpresa durante la partica,
pero suele ser sofventada con una de las mejores soluciones que
conozeo: la improvisacidn. Claro que no todo el mundo tiene
capacidad de improvisar sobre la marcha algo que resulte a la vex
comvincente y prictico. Los hay que se niegan a emprender cursos
de accidn que no entrasen en su concepcon previa de la aventura,
reprimiendo la libertad de accon de sus jugadores ¥ mis de una
vena interpretativa. En el juego namativo, dado que pricticamen-
tre s basa en la improvisackin, la motivacion se vuelve un incon-
veniente menor, Sin embangn, €5 Gl caer en la tentaciin de cons-
truir un planteamiento facilin para la aventura antes que perder el
tiempo ideando una introduccitn logica de los personajes en la
historia. Pues bien, os ding que dee ninguna forma es Hempo per-
dido. Una buena motivacion para cada uno de los personajes de
1a historia Jos imbuye de riqueza, cardcter y personalidad, y puede
abrir mids de un caming a la narracion.

Los siguientes escenarios deben leerse teniendo todas
estas consideraciones en cuenta. El jucgo narmabivo puede abrir-
se a1 mischas mas posibilidades que el juego de rol, pero hay que
saber ublizarlas en favor de la historia,

55




Analaya, tormenta de arena

la noche mas larga
Miguel Angel Bas

Planteaitichitio I,

El narrador principal debe leer a los demas jugadones el
siguiente texto con Eono ominoso:

“La oscuridad de la noche se cierne sobre Athel
Ertandor, ¥ con ella nos acecha el sobrecogedor vestgio de los
extrafios acontecimientos acaecidos dias atris. Una sombra
embozada deambula entre las sucias callejas del Caena, la zona
pobre de la ciudad. Tras su capa oculta una fulgurante daga
sedienta de sangre ¥ aberrantes intenciones,

El niimero de desaparecidos va en aumento noche &
noche. El temor se ha ._'|]:h'_'-c1-e~1'.:|||r de mendigos, pordioseros ¥
vagabundos sin hogar, v nadie se atreve ya a vagar entre la nie
bla noctumma,

La mano de la desdicha también ha alcanzado nuestras
almas, Tan sobo han pasado tres noches desde la desapanicon
del més allegado de nuestros camaradas. Este execrable acto
impelit nuestra ansia de venganza Esta niche descubriremios

la verdad.”
Personajes secundarios

Anaed el Mendigo — un posible testigo de las desapa-
rciones, tal vez esté demnasiado asustado para hablar...

Sal 3 Agi & Fue 5 Des 6 Men 3 Fre 4
Mod aldafic 0 Mod. alavelocidad -1 A (i}

Habilidades: escuchar 7, evasion 4, piegos e s 5, prersua-
gidn 7, valoracion &

Seina Lisoha — += iifia bailarina del grupo que actia
1 L taberna del Eogo de Lura f‘_:u'r.: esita bella mujer la priedma
victima?

Sal 5 Agi 6 Fue 3 Des & Men & Pre &
MMod. al dafio -1/-1 Mod. a la velocidad -1 P& 0

Habilidades: bailar 5, cantar 3, conocimiento humano 6, escu-
char f, persuasiin b.




La narracién

El deseonocido — hace demasiadis pregumias pam no bener nada que ver con o asunbo, 5erd é o culpable?

Sal i Agi 7 Fue ] s 1 Menm 7 Fre
Muod. al dano +2/41  Mod, a la velocidad =1 PA 3 (arm. ligera)

Habilidades buscar 6, camuflage 5, conocimiento humano 5, escuchar &, evasion 5,

Nombre TA ™ v Dano  TdF Alcance |

Dhagga f - 6 D42 - -
Daga (Pr) 4 4 1 DM+ 3 10/20/%0
Rﬂp‘lﬂ' f3 i I /245 -
Posibles desenlaces

* Lina mueva secta religiosa se ha formado entre los aburridos v caprichosos jovenes de la parte rica
de la ciudad. Pocos saben que en realidad su carismitico cabecilla estd inmerso en una oscura intriga politica.
Los desaparecidos pueden ser sacrificados al nuevo dios, o asesinados por saber demasiado.

7

* Lin loco asesino deambula por las sombrias calles del Caena. Tal vez, el asesino se oculta tras una
doble personalidad, tal ver incluso sea uno de los pensonajes principales. ..

* Los esclaves Gadi son caros, mucho mis si, como tiende a ponerse de moda dltimamente entre los
nobles erianais, deben ser traidos desde la isla de [lardon, De hecho, son mucho mis baratos si pueden ser
conseguidos a la puerta de casa, en la propia capital del reino, .. Y e que, como dice el dicho, los Guad Gadi
tienen ol corazon en su bolsa de kxkels.

Tobada'

José Luis Lavifa

Planteamiento

"Anaad Deeria volvia a su hogar caminando dispacosamente por [a Avenida de los Suspiros. Ema toda-
via mury termpranc v la Crudad die kas Mil Tormes se encontraba sumida en un tranquilizante silencio. Otras figuras, |
emboadas como el propso Anaad, regresaban a sus hoganes tras uma noche, quiza més, de “escapada™. En suoaso, |
habian sido tnes apasionados dias con sus noches on compafiia de una joven carente de identidad. Por fin, Anaad ,
regresaba a casa. Era una torme grande y solitaria al final del Paseo dee Jos Marjales. Tal ver demasiado grande pams '
s nocesadadies, pensd mientas subia lentamente [ coling. Pero em un hombre fico, un hombre con suerte al que
e le habia faltado nada v al que ke gustaban L soledad v s amplias estancias de su mansion. Suhid b escalina-
ta de piedra ys:dumrﬁmmmtmﬂuhwiﬁmmm*hmm Luzzo, cm.me
trancquibo, ectrago una Dave de lo alio del marco de la puerta de entradl v penetrdon b casa,. Unes imstantes
ks desocupados viandantes que paseaban por la coling, quedaron ssombrados al ver al respetable Anaad Deleria
sarlir dhe su hogar pilido v con les ofos desorbitados gritando entre b histerda v b desesperaciin. Le habian robado,
Toda su casa se encontraba ahora vacta,

SE OFRECEN HASTA 10.000 IZKELS DE RECOMPENSA POR CUALQUIER NOTICIA ACERCA DE LOS
BIENES ROBADOS AL RESPETABLE ANAAD DELERIA EN SUHOGAR DEL PASED DE LOS MARJALES
O POR LA DEVOLUCION DE CUALQUIERA DE ELLOS.

INTERESADOS CONTACTAR CON ADORIUS ADMAN EN SU VILLA DEL PASED IMPERIAL.”
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Personafes secundarios

Anaad Delerda — la desdichada victima.
Sal 8 Agi 4 Fue & Des 5 Men & Pre &
Mod. al daiio 0 Mod. a la velocidad +1 PA i

Habilidades: conocimiento humano 6, etiqueta 6, juegos de manos 3, persuasion 4, valoracion 6.

Adorius Adman — un intimo amige de la desdichada victima

un

Sal 5 Agi 4 Fue & Des 7 Men 8 Pre
Modd. al dafio 0 Mod.alavelocidad +1 PA D

Habilidades: conocimicnto humano b, eliqueta 5, persuasion 5, valoracion 6.
La joven desconocida — jacaso la poven con quien Anaad pasd los dltimes dias estd implicada en el robo?

Sal 3 Agi 7 Fue 4 Des 5 Men 6 Pre &
Mod. al dafio 0 Mod.alavelocidad g PA 0

| Habilidades: camuflaje 4, conocimiento humano 6, escuchar 5, evasion 6, persuasiin 6, valoraciin 4.
Posibles desenlaces

* La verdadera causa de la desesperacicn de Anaad es que, entre los objetos robados, se encontraba
un poderoso objeto mdgico que era responsable de su buena suerte y su fortuna. Ahora, el objeto se encuen-
tra perdido en la ciudad, con todos los grupos organizados de ladrones y asesinos tras su pista.

» Este robo es tan sobo el primero de una serie de crimenes que asolan la cludad de Las Mil Tormes.
Minguna de las bandas organizadas de ladrones sabe lo gue esti sucediendo, v todos buscan vengarse del
individuo que se burla de sus normas.

* Alguien a quien Anaad jugd una mala jugada en el pasado ha dedidico vengarse. jI'uede que sea

un poderaso mago o un asesino sin escnipulos!

' Zoma de saqueo on el argot de ladrones de la Ciudad de las Mil Torres.

* Bajo los efectos de la Uigeenia, los habitantes de la irrhe aalon de sus casas en la oscuridad para disfrotar de
todo tipo de placeres en compaiiia de aquellos que, como ellos mismos, han tomado la Droga de la Noche.
Protegidos por un convenio social por todos admitido que oculta sus identidades v evade sus responsabilida-
des de cualquicr acto perpetrado bajo los efectos de la Usgeenia, los nobles de la ciudad pueden dar rienda
suelta a sus apetitos sin correr & desgo de la impopularidad.




La narracion

L.os hijos de la marea
Miguel Angel Friginal

Planteanriento

“Reunidos en torno a la mesa de une de los reservados de El Ojo de la Garea, todos recordamos la
serie de extranios acontecimientos que, desde haoe varios dias, envuelven de misterio la dudad de Larshiot.
Desde el controde la mesa, los inguictantes ojos de la estatuilla, que tan forbuitumente Degd a nuestras manos,
parecen observarmos a traves ded humo de la habitacion, como si la talla aguardase una nueva oportunidad
para crear ¢ desconcierto v 1a fatalidad. Todo comenesd hace dos dias.

Habfa amanecido una soleada mafiana en la Dorada Larshiot v todo el mundo se afanaba en sus pro-
pios menesteres. Todo parecia indicar que, como los anteriores, este seria un placentero dia, un dia como
cuakjuier otrp, fallo de emociones o novedades. Mada entonces podia hacernos trmaginar la desdicha gque el
mar estaba a punto de traer comsigo 99

‘ La vela negra aparecit en ¢ horizonte al mediodia, El navio, indistinguible en la distancia, se acerca-
ba lentamente a puerto mecido por las olas. Sobre su mustil no ondeaba bandera alguna v ningtin sonido se
escuchaba a bordo. Past lenta v sinjestramente entre los bugues anclados junto al rompeolas v, de pronto,
par en mitad del Cerco, comio si miles de espiritus intangibles 1o sostuviesen condra la marea,

El Comisario del Puerto no tardd en enviar una barcaza que remolcase el navio a los muelles, Sin
embargo, los curtilos mannos regresaron inmediatamente atenacados por e miedo. A bordo del navio habi-
an visto la muerte de cerca. Segilin contaban algunos entre susurros v gritos histéricos, ioda la cubiderta se halla-
ba mundada por b sangre v docenas de caddveres hormiblemente mutilachos exponian sus cuerpos hinchados
al sol. Todo el barco se hallaba en un estado deplorable v habia sido un milagro que legase Gotando hasta alli

Muestra sorpresa aumentd cuando supimos que el navio no era ofro sino el Adamus, el baroo que
con ansiedad habiamos estado esperando durante tres largos dias. En ¢l se transportaba un cargamento de
especias procedente de la isla de laridn en el que todos habiamoes invertido algo de nuestro dinero.

Dhos dias después y tras una infructucsa investigacion, o Comisario de Puerto accedic a entregamos nues-
tra parte del cargamento, que por suerte se encontraba intacto en las bodegas ded bugue. A media tarde, nos dispu-
simios a inspeccionar el cargamento, Venderdo iba a ser mis que dificil entre los supersticiosos mencadenes de la zona. |
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La estatuilla. Aquella pequedia estatuilla de color verdemar era todo lo que habia en ef interior de la
caja de madera. Nada de especias u otros exdticos productos. Tan sélo la talla de un ser escamdse con forma
humanoide, de abdomen blanquecing, cabeza hinchada v ojos sin parpados en los que parecian armemolinar-
se inquietantes formas cambiantes, Aquella misma tarde, como sabriamos al dia siguiente, el cuerpo ded ilus-
tre Comisario de Puerto era hallado flotando sobre las aguas.”

Personafes secundarios
Maanad Aldeobdn, el nuevo Comisario del Puerto — un hombre: gque sabse hacer su trabajo.

Sal 5 Agi 5 Fue 7 Des & Men 7 Fre 5
Maodd. al dafio +1/0  Mod. ala velocidad o PA 3 {arm. ligera)

Habilidades: conocimiento humano 7, nadar 6, navegacion 7, orientaciin 5, otear &, pesca b, persuasion &,
valoracion A,

MNombre TA ™ V  Daio TdF Alcance
Salble f f 6 D/2d :
Jahalina (Pr} 5 3 4 D/2+1 2 20040/60
Red (Pr} 5 3 L D/2+1 142 /5710
Ackeeri Yeshiba — un joven y evasivo A'rhkal que parece saber algo.
Sal 3 Agi 8 Fue 8 Des 6 Men 5 Pe 5
Mod. al dafio +#2/+1  Mod. a la velocidad 2 FA 1 {arm. natural)

Habilidades: escuchar 5, evasion 5, gestas 5, hablar elentai 4, nadar 7, pesca 5.
Olderamus Buenavista — un mercader con todos los atributos que implica la profesicn.

Sal 8 Agi 3 Foe & Des & Men B Pre 4
Tod. al dafio 1] Maod. a la velocidad &2 A i

Habilidades: buscar 6, camuflaje 4, conocimiento humano 7, escuchar 5, hablar a’rhkal 3, juegos de manos 4,
persuasion &, valoracion 7.

Posibles desenlaces

» La estatuilla que va ha sido motivo de tantas muertes, es en realidad una reliquia sacra del Culto de
las Aguas que fue encontrada en alta mar por los tripulantes del barco, El robo de ba talla fue inmediatamen-
te castigado por los A'aqur, los hombres-pez de las profundidades, Sin embargo, la estatuilla habia sido
escondida a bordo del barco, donde los A'aqur no tenian acceso. Intencionadamente dirigieron el velero
hacia el puerto de Larshiot donde sus hermanos A’rhkal recuperarian la reliquia. .. a cualquier precio.

» La estatuilla forma parte de un tesoro mayor encontrado por los tripulantes del Adamus en la isla
de larion v todavia oculto a bordo ded velero, Un motin fue el culpable de la matanza acaecida en o barco,
aunque puede que alguno de los hombres de la nave atin siga con vida en algin lugar deseoso de recuperar
su parte del tesoro.

» Una maldicion ha caido sobre el navio, La estatuilla es en verdad un objeto migico de un poder
imcontrolable. [Los personajes pueden encontrarse en grave peligro si no encuentran a alguien que kes ayude!




lejano: Arluro. ;Como es Artire

“ civilizaclehes io pueblan? iQué criaturgs rece :
\. al el -: oneta? Todes estosi

D5 Mas 5& "'l'll wri ante: 15[
el rico trasfondo de juege
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9.1 Arturo,

ungue el juego narrativo en general puede desarrollarse en cualgquicr ambiente, Analaya esta hecho

e A Arturn, Arturoes |_'| parag domsde Bienen 1l;;:.1." las narraciomes lTl.':I'-{-:h con esbe manual. Aunogue

o jugadores pueden mudar of sisterna de juego a ambientaciones diferentes, va no podrd cl-c-t*uw-.:gur.'
eslén 'iu,_:.lmi-.l a .-".||.|].!|:.-.i, Estaran il,:l;mn:,i-n'- on s stsbema de UERD, estaran |l|_|.'||I-I1'..1-.I U U narrahvio,
pero N estardn pgando a Analaya,

Arturoes un planeta al borde de la extincion en los limites di la galaxia. Su sol, catalogado en los leja-
nos tempos de los Maestros Astromomos de Qellie como Evenea 304, ha dado he al enmorrne planeta durant:
mds de 80 mil millones de afios, Ahera, sin embargo, o fin de L gigante roja todavia en crecimbenlo panec
cercanc. Alrededor de Arturo giran dos sabélites, lis dos lunas Anea y Eret. Fl planeta tiene un tamafio de
una vez y media la Tierra aproximadamente, e dia medio s lar e dhe 30 horas y el ano tropical de 170 dias

La historia de Arturo comienza con el fin del Ederagiia, la Oscuridad de Mil Millones de Afios, un
termpo en que todo el planeta se hallaba en ks sombras. Poco se recuerda va de aquella lejana época: el vien-
to desgarrador arafiaba la superficie del planeta con garras de aceno, los occanos bullian de dcdos v cenleas,
frio, fuego, muserte. ., De antes del Ederagiia sodo gueshan restos,. Encrmes ciudades monoliticas, ruinag, om-
bras de una tecnologia inmensa... Ahora todo se ha olvidacdo,

Tan silo los més fuertes, aquellos que fueron capaces de adaptarse a las nuevas condiciones de vida
sobre ¢l planeta, sobrevivieron a acuae] oscuro periodo. Y, aungque mechos se preguntaban s valia L pena
empezar de nuevo en aquella tierra quebrantada, la historia de la raza humana volvio a comeniar, Atras se
dejd la tecnologia v 1a cvilizacion. El hombre olvidd agquella época en que habia dominado a los clementos
con su ciencia y regresd a las coevas donde todo habia comenisado, Y, con el paso del tiempo, sobre las rui-
nas de mil imperios de nuevo se consinryeron muros de piedn
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9.1.1 Geografia, flora. .

a luz de Evenea 30 es Hmpida, pura. Bajo sus efectos todo Arturo toma un matiz de absaluto contras-
I te. Los colones son mds brillantes, las sombras se atentian. Desde los enormes océanos verdemnar hasta

los lhués negros de hojas escarlata que cubren Anamara, desde 1a arena roja del desierto de Mandeila
hasta la pédlida Costa Calcirea, Todo parece mis real, mis silido.

Arturo esti dividido princpalmente en dos grandes superficies de terra: b Yabaleda v el Somu La
Yahaleda cubre la mavor parte del hemisferio norte del planeta. Es un continente de termperaturas suaves y
enormes sonas verdes, En &l se astentan bos fértiles valles de Verde-Aeeled, las llanuras de cerd del Elenade, los
valles de las Marcas de la sombria Cordillera de Leng. la drida Hanura lyrana barrida por el viento, los extensos
Bosgues de Anamara donde crecen salvages la hiolauda v el llue negro, v otras miles de raras especies. ..

i El Somu conforma una tierra quebrantada y drida, Se extiende a lo largoe de una gran parte del 103
hemisferio sur del planeta y su ecuador, donde se encoentran sus dnicas terras firtiles. Hablar del Somu es
hablar del desierto de Naodetla, Maodeila se extiende desde el Cuesinel en el centro del continente, hasta la |

Cordillera Maane v el Gran Eb al ceste, el Adelucmd de las sectas Vindu al norte y los Limites, el Cayue v el
1 Valle del Fuego, al sur. Aunque a simple vista esta pueda parecer una tierra desolada, donde el sol abrasador

puede provocar el “Fuego en las Nubes”, el Somu estd lleno de vida. Los drboles lench v la enlade maec, el
deilanoos, la Flor del Desierto, las plantas fuegos de los Limites y el bulboso lluarsa de fruto hinchado, Todas
estas especies v muchas otras han sobrevivido a la alta temperatura adaptindose a la vida en o Somu.

Las especies vegetakes distribuidas por todo Arturo son tnicas en su género, plantas salidas de un
suefio... 0 una pesadilla. En ellas pueden encontrarse todos los colores del espectro luminico, formas natura-
les v pretermaturales, organismos simples, como el del cerd elental, v complejos, como el de los ecghae de
Anamarn, En todas ellas casi puede percibirse el crecimiento die un nuevo mundo, despreocupado de los que-
haceres humanos v del Hempo, que intenta florecer aun en la mis desolada de las Germas,

9.1.2 ... fauna.

I a fauna del planeta gigante puede resultar con diferencia lo mis singular del plancta. Existen sin duda

especies animales similares a las terrestres: el cNubus elentai (similar a un caballo), el oramiko (echuza)

7 la naka (boa) de Anamara o la guaya (halodn peregrino) de Maodeila. Ofmas recuerdan a la Tierma de

tiempos prehistiricos, como el keronte del desierto o la nipa de la Gran Marisma (semejantes al triceratops y

al trachoddén respectivamente). Por dltimo, aparecen en Arturo especies fuera de toda clasificacion, unicas y

sorprendentes: el gigantesco akelot de Squate, e asombroso vendel de Anamara, los delambhi elentai, 1a salea
die Naodeila, el neril de bos pantanos, el kadgrane, o oso-llema..

Tisdas estas criaturas, nacidas del propio desarmollo de las especes v de las mutaciones biokégics durange ef
Ederagiia, tienen un caricter sabvaje v luchador. Entre eflas se desarrolla una especie de carmera por b supervivencia
en'que bos miés débiles son siempme: pisobeados por kes otros. Més de S0 especies desaparecen cada afnio del planeta
victimas de [as mutadiones, de Jos cambacs en el dima y de b destrucciin de sus habitats naturales. Fl Orden Matural
ddie los aben did'iagh uén y su “armonia primondial™ panece uma falacia al examinar la fauana de Artum en su conjunio,
Sotho b e puedlen adaptarse pueden sobrevivir, Esta pamooe ser ln tmica normea de la naturadesa de Artuno
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9.1.3 ‘El hombre y el Culto de las Aguas,

omao casi todo en Arturo, la fisiologia del ser humano & dnkca, Debido en parte a las mutaciones de la

raza y al propio desarmollo de la especie durante la larga historia del planeta, €l ser humano comin,

aungue de aspecto similar al homo sapiens terrdcques de nuestra era, difiere de € en algunos aspectos,
Por efemplo, ¢l artureano tan soédo precisa de un drgano respiratorio, similar en tamafio a nuestro pulmdn,
para mutrir de oxigeno todo su organisme. La caja tordcica es pues mucho mas pequefia de bo normal (Hene
un tamafo de poco més de la mitad del terrdquec) v tan s6lo b forman 14 costillas. Ademis, el hombre ha
desarrollado una resistencia térmica que be permite sobrevivir en lugares tales como el desierto de Maodeila,
donde las temperaturas durante el dia suelen hallarse sobre los 70 °C. La piel del artureano es dura y su color
natural no cambia debido a la exposicion al sol. Los ojos del humano medio son igeramente mas grandes de
lo normal y estin reculbdertos de una fina pelicula protectora. Muchas de las razas humanas del planeta care-
o4 cen de prolongacion nasal y en ofras ésta se encuentra muy atenuada.
1

Aparte de estas caracteristicas comunes, los grupos raciales del planeta gigante estin bien diferencia-

dos. Cada una de las mis de doscientas razas que pucblan Arturo se ha adaptado de forma diferente a su
entorno, Las mutaciones y el desarrollo gendétioo han hecho perder muchos de sus rasgos humanos a algunas
de estas gentes. En otros casos, como en el de los semi-humanos guang de la cordillera de Leng, las mutacio-
nes han sido provocadas voluntariamente con el fin de conseguir un mayor rendimiento en trabajos espedia-
lizados, Todo esto ha dado lugar a una gran varkedad de especies humanas sobre el planeta, v la generaliza-
chin “ser humano” puede legar a ser algo mias que poco efectiva en Arturo.

La raza humana no es la unica poblacion inteligente del planeta. En lo profundo de sus ocdanos
viven los seguidones del Culto de las Aguas, los a’aqur en su propia lengua. El origen de esta raza acusdtica
no esta nada dar. Algunos afirman que los a%aqur formaron sus primeras cvilizaciones varios eones antes
de la aparicidn del hombre, cuando todo el planeta estaba cublerto por las aguas. Otros piensan que los hom-
bris-pez eran esclavos en un lejano planeta v que huyvendo de sus amos egaron a Arturo. Sea como sea, los
a'aqur son gente casi desconocida para todos los humanos va que su trato con eflos es mds que esporddico.
Las viejas levendas hablan de ellos como de gente de apariencia humana, altos, esbeltos v de largos v delga-
dos brazoe. El color de su plel puede ir del azul péalido al verde esmeralda. Segin dichos relatos, los a‘agqur
viven en las profundidades en palacios de coral construidos en grutas subterrineas.

La otra especie inteligente del planeta = la raza a'rhkal, mestizaje anfibio de las otras dos razas, que
puede sobrevivir tanto en terra como en agua. Los a’rhkal son seres escamosos con forma humanaoide, El
color die su piel varia segiin la pureza de la raza (gue determina el orden social dentro de su colectivo) de gris
pardusco a verdemar o azul pdlido. Los rasgos fisicos no son comunes a toda la raza. Los miembros mis
“impuros” tienen cuerpos abotagados, cabezas hinchadas y ojos sin parpados, mientras los Dechados son
altos y esbeltos v de filosas extremidades, con cuellos largos y cabezas triangulares de semblante altivio,
Aundue existen algunos asentamientos a'thkal a ko lirgo de fa Costa Caledrea, b urbe de Larshiot, capital del
reino de Elenty, da cobijo a la mayor poblacion a’rhkal del planeta. Su caricter servicial y conflado les ha He-
vado a colaborar con los humanos en mmiltiples tareas téomicas, para las cuales estin especialmente cualifica-
doe. Por supuesto, los humanos se han aprovechado de esta cindida naturaleza hasta el punto de convertir a
los arhkal en esclavos de sus demandas. Sin embargo, algo que un a’rhkal nunea consentird serd la intromi-
sitn humana en sus intrincados y secretos ritos v estrictas costumbres sociales. Se sabe que eslas ceremonias
| dirigen todos sus actos v unen a la comunidad a’rhilal bajo una motiviaciin comiin, pero ningtlin humano a
podido nunca desentrafiar sus misterios,
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9.1.4 Sociedad.

n Arturo existen miles de culturas diferentes. En ¢l apartado 9.4 se dan los detalles de unas de

ellas. Hemos escogido los grupos étnicos mis importantes, mis numerosos o miads cariosos del planeta

para dar una visidn general (tal vez méds general de lo que hubigsemos deseado) de la enormemente
amplia variedad que puede ofrecer Arturo, Todas las culturas y civilizaciones nombradas a lo largo de este
libro serdn descrilas con gran detalle en los siguientes suplementos de Analaya.

Arturoes un mundo grande. Envianos tus propias propuestas sobre la gente que lo puebla a la direc-
citn dada en ¢l capitulo introductonio v estudiaremos el incluirks en Arturo. Becuenda que todo Hene cabida
en el planeta gigante. Tu propuesta silo Hene que ser original y encajar dentro del ambiente general de
Acrturo, Asi, jho también puedes modelar Artuno a o gusto v aportar o granito de arena a Analayva’

Las culturas reflejadas en el apartado 9.4 son Edandor v Elenty, las naciones enfrentadas, de cviliza-
cidn antigua v decadente la una v de severa disciplina la otra, los abea did’iagh uin de las lanuras del 105
Elenadi, lis Reinos Fronterizos de la Cordillera de Leng, considerados por muchos un redudo de esclavistas
ain escripulos, los salvajes egecna de los Bosques de Anamara v los barbaros lyranos, las sectas Vindu del
otro bido del oodano qiie Viven en la noche al son de sus Tambores de la Exaslencia, los Fl.ll.-h]l.n ozl d:-_-ln.-rh_l-,
deilamaena, cuyo (inica ambicidn es sobrevivir v los edelgana de la Gran Marisma Squate.

9.1.5 Tecriologia.

ungue en tiempos pasados, antes del Ederagiia, el hombre doming con su denda los elementos, ahom

todo se ha alvidado. De aquella época solo quedan ruinas sin valor que el hombre evita, (al vez debi-

do a la reminiscencia subconsciente de los peligros que la tecnologia encierra. A lo largo de todo
Somu apenas se conoce el significado de esta palabra. Por el contrario, en los dltimos siglos el concepto de tec-
mobogia & entrado con fuerza en la Yabaleda de la mano de la maguinaria-viento,

Las mdquinas-vienio fueron descubiertas en primera instanca por los clanes Dfspane de la Unidn Elenty.
De entre las ruinas de antiguas cudades y construccones del pasado Jos clanes I spane extradan extrafias aleadones
v mabiriales desconocidos en la naturalesa, los Bmoses melakes d'spane. Pero entre aquellas ruinas, kes hombees de
Elenty tamibién encontranon maduinarias de dificl comprensién, hermmientas, ammas, .. Todos estos aparatos esta-
ban sosteridos por una extrafia tlecnologin. Tras varkos afios de investigacion, los clanes Y spane comslguieron oorm-
prender a grandes rasgos of funcomamienbo de b energia que podia mover aquetlas miquinas y su mecanismo prin-
cipal: & acelerador-vientn. El acelerador-viento es una caja de metal d’spane de dimension variabie segiin la
potencia que necesita desarmollarse. Unos cables unen el acelersdor con o exterior de forma que el aine penetne en el
mecanismoe. Siel aire entra con una cierta velocidad al acelerador, este puede multiplicar esta velocidad de forma
quue la presicm del aine en o conducto de salida sea capaz de mover un obedo.

Con este gran potencial, se desarrollaron docenas de maguinas-viento que se extendieron ripida-
mente por todo Elenty: e lanzador-viento, una especie de rifle de aire comprimido que lanza pequefias balas
metilicas, o surcador-viento, que instalado a diferentes aparatos proporcionaba potencia para mover mdgu-
nas voladoras, vehicubos maritimos o terrestres. .

El imperio de Eriandor no tardd mids de una semana en robar todos los descubrimientos elentai y
hacerse con varios bicnicos d'spane de los que obtuvieron toda la informaciin necesaria para construir sus
propias maquinas. Poco a pooo, la tecnologia-viento se extendio por la mayor parte de los reinos civilizados
dela Yabaleda.
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9.2 Dafio natural,

omo se explicd en el capitulo 4, todos los personajes se encuentran
en algin momento de su existencia con situaciones que hacen peli-

grar su vida, En el apartado de “dafio” de dicho capitulo se presen-
taron las formas en que un personaje podia ser dafiado en combate. Sin
embargo, el resgo de resultar herido no proviene dnicamente del combate.
A lo largo de una narracidn, el personaje se ve expuesto a multitud de
situaciones en las que puede resultar dafiado: caidas, quemaduras, vene-
noss, ebe, Bl dafio sufrido por un personaje a causa de estos percances s o
que lamamos dafio por causas naturabes o simplemente dafio natural.

Todas las reglas explicadas en el apartado de combate deben ser
aplicadas normalmente en los siguientes apartados. Las tnicas diferenclas
entre ol dafio de combate y el dafo natural son la procedencia del misma, Ta
cantidad de puntos de dafo causados v la utilidad de la armadum, Todos
estos factores dependerdn de 1a situacion en que se enouentre of personage.

9.2.1 Caidas.

a sea desde un caballo o desde un W‘Ed“ und calda puede cau-
YEHI al personaje un dafo considerabl supuesto, la c.u.nul:l..'l.d de

daiio vendrd determinada por la altura de la caida. Segtin se indica
en la tabla 16, este dafio serd igual a D)2 para alturas menores a los cinco
meetros, con un modificador de +3 por cada dnoo metros o fraccian adicio-
nales. La Hrada de dafio no serd necesaria para alturas mayores a los 30
metros. El personaje morird inmediatamente tras una caida de estas carac-
teristicas, Hay que sefialar que si el personaje cae sobre una superficss que
amortiglie la caida, el dafo se verd reducido a una cantidad apropiada
determinada de comiin acuerdo por todos los jugadones.

Distasrcin 049 5-99 10-14'9 15199 20.24°0 25290 30+
Do D2 [Dv2+3 ] D+3 [t Cheft  muerio

La armadura no protege del dafio causado por una caida. Sin
embargo, puede deteriorarse debido a ellas sufdendo una reduccidn de sus
PA {de la misma forma que cuando se consigue un factor de daflo positivo
encombate). Los PA perdidos serin igual a una cuarta parte (redondeando
hacia abajo) del dafio sufrido por el propio personaje. Hay gque recordar que
4 bos PA de la proteccidn del personige legan a cero 0 ndmeros negativos,
quedard automdticamente inutilizada v no habrd posibilidad de repararia.
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9.2.2 Aplastamiento.

efectos de juego, existen dos tipos de dafio por aplastamiento: el
A::ﬁll.?mpnrunnhiem]:rmﬂu que cae sobre ¢l personaje v el que
sufre como resultado de haber sido pisoteado por un animal.
En el primer caso, el dafo dependera tanto del peso del abjeto en cuestion
como de la altura desde la que este cayd. La tabla 17 indica el dafio recibido
por €l personaje segiin el peso del objeto si este cae de una altura inferior a
cinco metros. A este valor se afiadied un modificador de +3 por cada cinco
metros o fraceion por encima de los cneo primeros,

Si el personaje es pisoteado por un animal, deberd calocularse apro-
ximadamente su peso (siempre que este no figure ya en la descripeion del
animal). Luego se consultard la tabla 17. Fl dafo recibido por el perscnaje
serit b cuarta parte de la cantidad indicada en la tabla.

Peso em K. TR200 200-300  301-200  401-500 500 =600
Dhasier Dv2 [vi+3 ] O3 [

Las armaduras pueden proteger al personaje del dafio por aplasta-
miente. Sin embargo, pueden resultar a s vez deterioradas reduciéndose
entonces sus PA tal y'comoe se ha indicado previamente. El dafio recibido
por una armadura que resulte aplastada serd igual a la cuarta parte del
dafio total obtenido en la tirada de dados (ne la cuarta parte del dafo sulri-
do por el personaje, sino la cuarta parte del que el personaje sufriria sin nin-
giin tipo de proteccion),

9.3 Asfixia.

1 dafio por asfixia puede producirse bien por estrangulamiento, bien
E]:rr_:r ahogamiento, aundgue a efectos de uego noexisten diferencias. El

dafio recibide por el personaje serd de D/4 puntos de dafio por cada
ronda de combate que se mantenga la asfixia (hasta que el personaje consi-
ga una tirada de Fue contra Fue del contrincante, salga a la superticie, se
alege de la zona de accion de un gas letal, ete.). Por supuesto, la armadura
no s¢ considera proteccion frente a la astixia, De hecho, puede resultar tan
beneficioso como pernicioso (es dificl que alguien estrangule al personaje
con el yelmo puesto, pero también es mis dificil que este salga a fhobe & se

estd ahogandoh.

a7
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924 Fuego.

bate que se encuentre expuesto a las llamas. El iempo que

estas tardarin en apagarse depende de la cantidad y calidad
del material en que prendan y serd, aproximadamente, 1 ronda de
combate por metro de madera o tela de cualquier tipo, 5 rondas por
metro de carne (la de un animal o la de un personajel, 6 horas 0 mds
por litro de aceite u otro combustible, etc, ara apagar este fuego tan
silo s requerind la mitad de tiempo siempre v cuando el personaje no
se dedique a ningumna otra accidn.

Un personaje perderd D/4 puntos de dafio cada ronda de com-

108

9.2.5 Venenos.

efectos de juego la fuerza de un veneno caracteriza su nocivi-
Adad. La fuerza de un veneno serd un nimero comprendido

entre 1 y 10, Cuando un personaje se vea afectado por un vene-
no deberd realizar una tirada de su Sal contra la fuerza de éste. 5i con-
sigue la Hrada, su constitucion resistird los efectos del venenoe. Los
venenos mis débiles no afectardn al personaje y los mas fuertes lo
dafarin minimamente. Si la tirada no se consigue el personaje recibird
un dafio de /4 mas un modificador igual a la fuerza del veneno.

5i el personaje se ve afectado
por varlas dosis de un veneno debe-
i realizar las tiradas de Sal y dafo
correspondientes para cada una de
las dosis por separada.

La rapidez de accidn de un
veneno indica el empo que tarda en
surtir efecto v s tnica para cada uno
de ellos. Esta caracteristica deberd
darse en la descripcion del veneno y
nunca podrd ser menor a una rida
de combate. 5i antes de que el vene-
no actde el personaje se percata de
U ha sido envenenado, podrd rea-
lizar una tirada de primeres auxilios
para reducir el dafio al dado en la
columna derecha de la tabla 18,
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9.2.6 Drogas.

as drogas son substancias que alteran nuestro organismeo de una u

odran forma, Dentro del juesgo, existen tres bpos de drogas: las drogas

positivas, aquellas substancias que aumentan las caracteristicas del
personaje durante un tiempo determinado; las drogas negativas, que dis-
minuyen las caracteristicas del personaje durante un cierto tiempo; las doo-
gas especiales, que tienen efectos especiales sobre el organismo, como
hacer dormir o ver alucinackones.

Las drogas positivas tienen ademais varios efectos secundarios.
Pasado el tempo de efecto de la droga, las caracteristicas del personaje se
veran reducidas durante un iempo de recaida. Este Gempo de recaida serd
iggual al doble del Hempo de efecto de la droga.  Ademads, algunas drogas
positivas crean adiccion, v el estar sin ellas puede desembocar en grandes
complicaciones para la salud del personage.

Las drogas, al igual que kos venenos, también tienen una fuerza
que define su potencia. La fuerza de la droga vendnd representada por un
nimiers entre 1 v 10

Los pasos a seguir al ingerir una droga son los siguientes:

» Se realizard una tirada de Sal contra la fuerza de la droga. Sila
tirada es exitosa, la droga no habra surtido efecto. 5ies fallida v la
droga es especial, se sufririn los efectos descritos para la droga
ingerida, 50 esfallida v la droga es posibiva o negativa, se conti-
nuara con los siguientes apartados,

* Comparando |a fuerza de la droga con la cobumna “potencia”™ de
la tabla 19, se obtendrd un valor en forma de tirada de dados.

Realizando by tirada de dados pertinente, se obtendri el efecto de la
droyza sobre las caracteristicas. Si el resultado de las tirsdas de D/ 4-
3, D42 & D/ 41 s cero o negativo, se considerary que bl droga no
ha tenido ningtin efecto sobre las carcteristions del personage,

= 5jla droga es positiva, el valor obtenido en la tirada anterior se
sumard a la caracteristica afectada. Transcurrido el Hempo indica-
do bajo el epigrafe “Hempo de efecto” de la tabla 19, la caracteristi-
ca veri reducido su nivel nicial en antas unidades como se vid
aumentada anteriormente, Transcurrido un Hempo doble al indi-
cado bajo “tiempo de efecto™ en la tabla 19, la caracteristica volve-
ri & su ndvel original.

® Si la drogea es negativa, el valor obtenido en la Hrada anterior se
restard a la caracteristica afectada, La caracteristica volverd a su
estado normal transcurrido el tempo indicado bajo la columna
“tiemypo de efecto” de la tabla 19.
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110 La modificacion del nivel de ks caracteristicas tiene un efecto temporal
s las habilidades de su grupo (incluidas habilidades de combate), Los nive-
Jess che estas habilidades deberin ser rocalouliadios s son wsadas durante el tem-
po e ebecto dee la droga. Sien cualguier mermiento, una caracteristica dismin-
ve por debajo de 1, el personaje habrd muerto. 5i por el contrario las
caracteristicas ded personaje aumentan por encima de 10, estas se transfosmarin

en capacidades animales (estas capacidades son explicadas en el apartado 9.3).

La adiccitn puede darse en la ingesticm die drogas positivas v en la de
algunas especiales (principalmente las alucndgenas). Tras sufrir ks efectos de
una die estas drogas, el personaje debord volver a tirar Sal contrm fuerea de b dnogp
en intervalos de onoe menos la fuerza de b droga en dias (10 dias pam drogas de
Fuerza 1, % dias para drogas de fuera 2, o). Las timdas exibosss indicardn que el
persomaje o necesitard de la droga por un empo. Para desengancharse detimiti-
varmente se deberd tener éxdto tres veoes consecutivas on esta Hrada para drogas
de fuerza de 7 a 10, dos veces consecutivas pam droges de fuerza ded a6 y una
sola vez en drogges de fuerza de 1 a 3 Sise falla cualgquicr dee estas timdas, of per-
sonaje deber suminssdrarse b droga inmediatamente. En caso de que no pueda
toamaria, sus camctenistions se modificarin de b siguiente forma:

» -1 aSal, Des y Pre por dia de carencia de droga con fuerzade 1a 3.
* -1 aSal, Des, Men v Pre por dia con drogas de fuersa de d a 6.
s -1 a Sal, Des, Men v Pre v +1 a Agi y Fue por dia de carencia de
droga de fuerza de 7 a 10,

Si cualquiera de las caracteristicas del personaje disminuye por
debajo de 1 0 aumenta por encima de 10 debido a estos modificadores, este
habrid muerto. Si el personaje consigue ingerir la droga tras vanos dias de
carencia de la misma, las caracteristicas que aumentaron tomarin su vakor
original, v las que disminuyeron iomardn un valor igual al original menos
uno permanentemenie,

Tras la nueva ingestion de la droga, volveni a seguinse o ciclo de
una tirada de Sal contra la fuerza de la droga cada derta cantidad de dias
explicada en los pirmafos anteriores.
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93 Las criaturas.

n el apartado 94, dentro de la descripcion de cada una de las zomas geogrificas dadas, hay un apartado

dedicadoa las criaturas que pueblan ese lugar. Estas resefias comienzan siempre con el nombre del ani-

mal en cuestion, seguido de una pequea explicaciin de su fisiologia y habitos. Tras esta descripeidn se
dan los vakores de puego de la oriatura, sus capacidades.

Al fguaal que un personaje humano, los animales también vienen definides dentro del juego por carac-
1 teristicas v habilidades, si bien estas dltimas suelen ser exclusivamente habilidades de combate. Las caracteris-
ticas que definen a una criatura de este Hpo suelen ser tres: Sal, Agi v Fue, A estas caracteristicas puede afia-
dirse la de Des en animales con extremidades prénsiles. La Prey Men se ha descartado por motivos obwios,

Las caracteristicas de una criatura, al igual que las de un ser humano, viepen definidas porel NC, Sin
embargg, ¥ dado que las capacidades de un animal pueden superar ampliamente ks de un personaje huma- Hir
ni, o limites impuestos de 1 y 10 no son vilidos cuando hablamos de estas criaturas, Y es que, por ejermnplo,
un oso puede legar a ser mucho mas fuerte que una persona, v un pajro mucho més rdpido, v por otro lado
ninguna de ellos sera tan inteligente como e hombre. Asi apanecen en of juego las capacidades animales.

Las capacidades animales abarcan cantidades del -5 al 15, Los valores del 1 al 10 siguen siendo las
maddicis limianas, Par caracteristicas animales superiores a 10 se usara la nomenclatur 1041, 1062, 1043, 1044
v 1045, Las caracteristicas animales inferiores a 1 se indicardn como 1-1, 1-2, 1-3, 1-4 v 1-5 semin corresponda.
Asi, un pso puede tener una Fue de 10+2, un ave puede temer una Agi de 1063 v ambos una Men de 1-5.

La variacion de bos limites de las capacidades atecta a algunas de las reglas indicadas para seres
humancs. En ka resofuciin de acciones en las gque se vean implicadas capacidades animales por encima de 10
se seguirin los siguientes pasos:

* En la tabla de resolucién de acciones se compararin por un lado la capacidad animal sin modifi-
cadores (el 10 a secas), v por otro 1a capacidad a b que se enfrenta reducida en tantas unidades como
modificador positivo tuviese [ eriatura. Asi, sl un personaje normal midiese su fuerzs (NC 5) con la
dil oso de los ejemplos anteriones (NC 104+2), deberian buscarse en La tabla los niveles 3 (5-21 v 10

* 5i los modificadores dejan el nivel enfrentado por debajo de 1, e nivel se considerard 1

= 5ila tirada &s contra la tabla, el modificador se utilizan igualmente en e NID hallado para la accion
secundaria, pero aumentindobo en lugar de reduciéndolo. Asi, [a tirada de una capacidad 1043 con-
tra la tabla en la que al tirar o dado se obtenga un 13 dard como resultado un MDY de 10 en lugar de 7,

En la resolucicn de acciones en las que se vean implicadas capacidades animales por debajo de 1 se
seguinin los siguientes pasos:

= En la tabla de resoluciin de acciones s¢ compararin por un lado la capacidad animal sin modifi-
cadares (¢l 1 a secas), y por otro | capacidad a la que se enfrenta aumentada en tantas unidades
como mdificador positivo tuviese la criatura. Asi, si un personaje normal midiese su agilidad (NC
51 con la de, por ejemplo, una tortuga (NC 1-5), deberian buscarse en la tabla los niveles 10 (3+5) y 1.

= 5i los modificadores defan ¢ nivel enfrentado por encima de 10, el nivel se considerard 10,
* 5ila tirada es contra [a tabla, el modificador se utilizari igualmente en el ND hallado para la accion
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secundaria, pero reduciéndolo en lugar de aumentindolo. Asi, la tirada de una capacidad 1-3 con-
tra la tabla en la que al tirar ¢l dado s obtenga un 5 dard como resultado tm ND de 3 en lugar de 6.

Cuando un animal sufra algpin ipo de dafio, tanto si es resultado de acclones de combate como si se
trata de dafio natural, las caracteristicas de la criatura se veran reducidas al igual que oourria con el hombre:
primero su Sal, luego su Agi y por tiltimo su Fue Sin embargo, cuando su Sal llegue a cero, la criatura no
deberd realizar ningtin tipo de tirada de dados para comprobar si cae desmayada; a efectos de juego esta es
una cualidad propia tan sélo del ser humano, Ademés, cuando La Fue del animal quede reducida a cero, este
s¢ encontrard instantaneamente muerto, va que ¢ estado de “coma” descrito en el capitulo de Combate tan
poco se aplica  criaturas distintas del hombre, Los resultados de heridas graves (de ocho o més puntos de un |
solo golpe) v Jos de reducir la caracteristica Agi de la criatura a cero se seguirin como de costumbre.

Si las capacidades animales con modificadores positivos son la Sal, la Agi o ba Fue, estos modificado-
res pueden ser dafiados en combate. Los modificadores negativos no se tienen en cuenta en estas situaciones.
Las heridas sobre capacidades animales se resuelven restando primero los modificadores y luego los NC nor-
males. Asi, si un animal con Sal 1043 es atacado y herido, primero perdens su modificador de +3 v luego ira
perdiendo sus 10 puntos de Sal. Por supuesto, el modificador puede ser recuperado de nuevo mediante la
112 curacidn de forma ordinaria.

Los modificadores por Fue v Agi a la velocidad v dafio de los ataques del animal serdn aumentados
o reducidos propordonalmente ante capacidades antmales. Segtin la tabla 13, en &l capitulo de creacion de un
personaje, un humano con Fue 10 tene un modificador de +4 al dafio hecho con armas cuerpo a cuerpo o
naturales y de +2 al dafio becho con armas de precision. En un animal con Fue 103 estos modificadores se
convertirdn en +7 y +5 respectivamente. Por otro lado, un humano de Agi 1 tiene un modificador a b veloci-
dad de sus armas de +3 (ver tabla 14). Este valor se convertird en +8 en un animal con Agi 1-5,

CWras indlcaciones a tener en cuenta cuando lens las secciones
de descripcidn de criaturas del siguiente apartado son:

» Cuando en la caracteristica Agi del animal aparezcan dos
valores, uno de ellos entre paréntesis, ¢l primero indicard la
Agi de la eriatura cvando se mueve en tierra, mientras ol
sepundo sefialard su Agi en un medio alternativo por el que le
esté permitido moverse (el aire si es un pajaro, el agua si es un
anfibio, etc). Sise ataca & c=ta criatura el dafo serd restado de
su Agi en therra. En el caso de animales que tan solo pueden
moverse en un medio (un pez por ejemplol, la Agi indicada
seri la que la eriatura tiene en dicho medio.

& Lavelocidad de un ataque es una caracteristion mury relativa cuan-
do hablarmios de animales, de ahi el hecho de que algunas de las can-
tickaches clacas no se ajusten a los modificadones por Agi

» 5ila Agide la criatura aparece en negrita se entenderd que

dicha criatura es un pdjaro o un insecto o un animal similar, que aun teniendo una gran agilidad
carece de resistencia fisica. Los puntos de Agi de estos seres no se verdn reducidos coando por cual-
quier motivo sufran dafio. Sélamente en este caso, se ignorard la Ags de la criatura reduciendose
directamente su Fue cuando la Sal Negue a cero. Como siempre, cuando la Fue del animal se haga
CErO este morrd.

» Cuando la criatura disponga de més de un medio de ataque (dos garras y un mordison, por eemplo),
podri realizar varics ataques simultanecs en una misma ronda (ver capitulo de Combate) siempre y cuan-
dio todos kos jugadores crean posible que el animal esté capacitado para utiliear dichos medios a la vez.

+

b _____________
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9.4 Descripcion de regiones geograficas.

Como se ha explicado con anterioridad, esta secridn recoge la deseripion de algunas de las regiones
del planeta, explicando de forma general su geografia, flora y fauna y las costumbres y forma de vida de las
diferentes sociedades que las habitan. Ademads, al final de cada descripcion se ha afadido un apartado de
creacion de persomajes, que ayudard a crear tanto personajies prindpales como secundarios pertenecientes a

estas zonas geogrificas.

Las zonas descritas pueden ser facilmente localizadas en el plano adjunto al final del mamual. Por
arden alfabiético se han desammollado las siguientes regiones:

» El Adelocmd v las sectas Vindu,
= Los Bosques de Anamara.

El Elenade. Elenty v los abea did iagh win. i3
La Cordillera de Leng. Los Reinos Fronterizos v las Marcas,
Los puchlos ndmadas del Lyr,

Naodeila v Laedeila.

La Liran Marisma Squake.

Eriandor de YVerde-Aeeled.
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T Adelucma y las sectas Vindu,

a Gran Sabana, el Adelucmd, se encuentra al
norte del desierto de Naodeila, entre el
v los Gillimios. pacos die la exhensa

Cordillera Maane. El Adeluomad representa €] transito
entre las praderas v verdes tierras del norte y ls dspe-
s arenas del desierto. La hierba que cubre el lugar es
de aspecto reseco y mustin, ¥ es conocida como enlade,

“inconstante” en el lenguage mao hablado en toda la
sabana, debido a su tamafo que varia desde los insig-
nificantes 6 cm. hasta ef metro y medio de alto. El resto
de la vegetacion del lugar la conforman los negros
arbustos de espinas, las plantas dald, diseminados
entre la hierba y los drboles lench, altos v delgados cual
enormes postes de madera esparcidos a lo largo de
toda la sabana, de madera dura y corteza Blanca simi-
lar a ka de un sauoe v con tan sGlo Unas pocas amas de

hojas grandes y alargadas en lo mis alto de su tronoo.

En esta tierra viven las sectas Vindu, Entne
murallas de pledra y ruinas del pasado los maec, la
gente de la sabana, construye sus domos de hierba,
tiendas semmiesféricas fabricadas con gran habilidad
de la enlade mas alta.

Los maer son hombres de raza negra, allos y
enjutos, de cabello corto y oscuro, de ojos hundides,
amplia frefite, nariz chata v pequefia mandibula. Su
caracteristica mis notable es su extraordinaria agu-
deza visual aun en la noche mis oscura, Esta habili-
dad es el resultado de varios siglos de adaptacion,
durante los cuales ningiin maec Vivo ha pisado la
superficie de la term durante el dia.

La forma de vida maer estd intimamente rela-
cionada con s eiisice La rmisica es uma medhicla de su
temypo y, por ko tanto de su Vida. Cuando el sol se pone,
s odeioghara, los “guardianes del tiempo™, suben
hasta las copas de los lenchinet para hacer sonar sus
tambones, ks Tambores de la Existencia, Los Tambores
de la Existencia son enormes parches de piel colocadios
T hdh}d&kﬁlﬂﬂﬂﬂhlﬁ&rﬂlﬁhﬂh&aﬂﬁdm

uniformemente a lo largo de toda b sabana,
Laws odeioghara hacen somar kos tambores durante toda
la noche, komandose para que la misica (v la Vida) no
o Tusta ol amanecer. Bl resomar de los tamboses se
escuscha asi en toda T sabana durante toda la noche

Con e tiempo, los mace han aprendido que
es mis facil expresar sus sentimientos con la maisica
gue con las simples palabms, Cada hombre o mujer

Hene que ser un maestro con uno o mds de los cientos
de instrumentos musicales maec & desea ser com-
prendide por el resto de la secta. Aunque el idioma
hablado es utilizado de forma nommal, Hens entre kos
habitantes de La sabana un cardcter neutro, En él no
tienen cabida las emociones o los sentimientos, y a
través die ¢l kan solo pueden transmitirse descripoio-
nes de lo sensible. La midsica, por el contrario, puede
transmitir una gran riqueza de sensaciones; la sor-
presa, el disgrusto, la alegria o la desdicha Genen sues
proptas alegorias en la misica. Asi, ¢l maec utiliza
una combinacion de rmisica y palabra para comuni-
carse (ue podria considerarse sorprendente en otras
oulturas.

Los Tambores de la Existencia también
transmiten sentimientos en su midsica, pero no los de
ung sola persona, sino los de toda la secta, Asf, los
tambores comunicarin dolor cuando alguien queri-
do por La tribu muera, o felicidad ante una victoria de
la secta o anbe una inminente fissta. Esta también es
la forma en que las diferentes sectas se comunican
entre st Para un maec las diferencas sonoras entre
los Tambores de toda la sabana o tan clara como el
acento de un extranjero para una persona de otra cul-
tura. Un maec salo en mitad de la sabana puede
determinar con exactitud lo que ocurme en las sectas
cercanas tan sélo ovendo el mamor de sus Tambores.

El sentirse entendido ¥ admitido por el
resto, el estar dentro del Ritmo, s muy importante
para todo maec. Ademds de saber interpretar con

isicin su muisica, ademis de saber entender la de
lews cvtroes v distinguir el sonido de todas las sectas de
la sabana, ¢l mace debe saber integrarse en el Ritmo,
= dieclr, su mitsica debe armonizar con la de toda la
comunidad v asi formar parte de su Vida.

Durante el dia los Tambones dejan de somar
v todos los mace se ocultan en sus domos para des-
cansar. Para los maec el dia es el Mo-Tiempo, €l
Tiempo-Muerto o ¢l Gran Silencio donde nada exis-
ie, excepto los muertos. El ot M oS Ban
simple como “no hay midsica, no hay Vida®.

Los tinicos maec que pusden permanecer
despiertos durante €l dia son los hombres-alma. En
realidad no se les comsidera hombres de la secta, sino
mids bien espiritus que guardan a la tribu de los peli-
gros del No-Tiempo., Durante el dia, los hombres-
alma cuidan de kos rebafios de guandiles v de que los
depredadores no se uen a la secta, Durante la
noche, los hombres-alma descansan. Los maec igno-
ran su existencia y su dnico trato con eflos es L ofren-
da de comida, herramientas o abrigo que en la noche
dejan a la entrada de sus domos,




Adeluemda

Gedat

1 geediant e un depredador, un mamifero de
Eunm‘ dos metros de largo, de picl flexible v
neera ¥ de poderosos misculos. Su mandibuo-
la estid formada por dos filas de afilados dientes v su

visicin en b oscuridad es perfecta. Son solitarios v es
raro encontrarkos lejos de las manadass guandiles.

Sl 7 oAg W0 FRie 9 PA 1

Mordisco TA 5
Larparo TA 7

< o
J
1
i
el

Guandil

I guandil es una res salvaje de gran tamaiio y
Eprjmlm] recurse de los maec. De ella obtienen

carne, pieles, leche v otros ttiles, Es herbivoro
¥ pacifico, v suele desplazarse en grandes manadas,
Su envergadura s algo menor a la de un bafalko y su
aspecto general muy similar al de este. Su peso apro-
simado es de 7N Kg., carece de pelo, su piel es de
color gris azulado y de gran dureza y los cuernos
PeqUERios ¥ FOms.,

Sal 7 Agt 5 Fue 10+1 PA 5
Comada TA 4 v B Dy 2+1

Luenc

v e muy abundante en la sabana, Sus
A:n:m‘.ﬁ- alas pueden alcanzar los tres metros
e envergadura. Sus garras son largas v del-
gadas, retrictiles v tan afiladas que puede destrozar
la dura came de un guandil con un simple arafiazo.
Su pico es pequenio en comparaciin con su cabeza en
forma de tubo, pero eficaz a la hora de desgarrar la
came. Sus plumas son de onos oecuros, complets-
menie negras en la mavoria de les casos, exceptoen o
extremno del ala en que se tornan blancas,

Sal 4 Agi 300+2 Fae 3 PA D

Carmra TA 7 W
Mootazo TA 4 v

D242
D/ d+2

L LA

Sendiel

oedor del tamafio de una lisbre que anida bajo

tierra. Sus patas traseras estin muy desarro-

adas y le permiten desplazarse a gran velod-

dad. S |||.:I-c'i|.'-:|. airmblar al de i urTO, S iy TS -

tiv. Sus oregas son grandes v redondas v sus patas

delanteras en forma de pequefias manitas de tres

dedos le permiten alimentarse de las bayas negras de

las plantas dald. El sendiel es el principal alimento
ded ave lonenc.

Sal 2 Agi 7 Fue 1 PA O
5i durante la creacion de sus personajes los

jugadores eligen el Adelucmd como la Herra natal de
estos, deberdn considerar las .‘i‘iﬂﬂil.:l‘lh‘;ﬁ incd o,
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Creacion de un personaje maec

Nombre— algumoes nombres derivados del lenguaje mao hablado en la sabana: Alnbea, Alna, Bardegi, Binea,
Ceynutn, Daistm, Estal, Evvemen, Fooul, Getiel, Huachi, ilisen, fsiden, frsi, Kahalion, Karados, Lev, Malik, Molcd, Mosim,
Mesdiae, Ofsarer, Osef, Porelermm, Semnbu, Sevndien, Sobao, Tdiie, LR y Vinkser.

Tierra natal— la Gran Sabana, el Adeluemi,

Ideal— loss hombres maec, como se ha descrito anterformente son de raza negra, suelen ser altos (rondanclo
los 1'85 m.), enjutos, de cabello corto y oscuro, ojos hundidos de color claro (normalmente gris), frente amplia,
nariz chata v pequena mandibula.

Reparto de caracteristicas— tras el reparto de los niveles de caracteristica, el jugador deberd aplicar los
siguientes modificadons raciales.

+1 Des /S -1 Sal

La destreza manual de los maec se ve reflsada en su habilidad natural para la midsica y sus bellas
phbras de arte en madera v arcilla (+1 Des), pero su vida nocturna v las dificiles condiciones de vida de la zona
los ha vuelto propensos a la enfermedad v la débil constitucidn (-1 Sal). Minguno de estos modificadores

116 puede levar un NC por encima de 10 o por debajoe de 1.
Profesién previa— para determinar la profesion previa del personaje se
lanzari un dado de veinte caras v se consultar la tabla adjunta, TABLA DE PROFESIOIMNES
Habilidades— ¢l personaje tendri los NE indicados en las siguientes PARA EL ADELUCMA
habilidades tan solo por pertenecer al entormo cultural maec: 14 Ciiadon |.
Escuchar (serd necesaria una tirada de escuchar si el personaje quiere ;,5_':-"4 PaSt:un—T mﬂﬂ
reconocer los Tambores de las diferentes sectas v su mensaje) - 5 1217 5
Fabricaciin (en madera o en arcilla) - 1 ' Hebuiusde
Hablar | e maacy- 10 18-19 Hombre-alma

R p 2 Odeioghara'

Tocar un instrumento (el gudeh, les flautas mund, la alegeia, los tubos
anac 0 los silvos de metal) - 10

Las habilidades que el personaje maee no podrd aumentar de ninguna manera (ni con X por edad
ni con PX normales) a menos que salga de su entomo cultural o entre en contacto con alguien que haya visi-
tado el extranero son disfraz, nadar, navegacion v pesca,

HABILIDADES POR PROFESION

Cazador— |
2 PX enitre caza, conocimiento animal, poner trampas v seguir rastros.

2 PX entre evasion, otear, orentacidn, TA con el estegma (ver caracteristicas de la jabalina) como arma de pre-
cision y trepar.

Guerrernn ribal—

2 PX entre TA con o estegma (ver caracheristicas de a jabalina) como anma punzante y TD con escudo mediano,
2 PX entre caza, equitacion (el animal de monta de la sabana es el guandil), seguir rastros y primencs audlios,
Fastor de guandiles—

4 PX entre conocimiento animal y conocimiento vegetal y equitackin (monta de guandilk.

Fabricante—

2 PX en fabricaciin (en madera o arncilla).

2 PX entre conocimiento humano, persuasion y valorackin.

Hombre-abma— e aconsejable que st profesiin se deseche a mienos que el resto de personajes lambién pertenezom a
iflar, yo e e o comtrario send dificdl que los persommies se conozomn entre &,

2 X entre caza, conocimiento animal, otear, poner trampas, seguir rastros, TA con e estegma (ver caracteris-
ticas de ka jabalina) como arma punzante y TD con escudo mediano.
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2 PX entre equitacidn {monta de guandil), evasion, orentacion, primeros auxilios y trepar,

Odeioghara'— fodes los odeioghara tienen wn NE 10 en locar los Tambores de ln Exvistencia, aderms de en s ol ins-
trumenio fribwl.

2 PX entre conocimiento humano, gestas, leer/escribir lenguaje mao, persuasion y primeros auxilios.

2 "X entre bailar, cantar, conocimiento vegetal, etiqueta, hablar vae (Jos maec tienen algunos tratos con la
gente de Naodedla) y valoracion.

Equipo— algunas recomendaciones sobre el equipo que los personajes pueden tener al comienzo de su carme-
ra son: el instrumento musical de su eleccion (normalmente ¢l silbo metilico para los guerreros y cazadores),
uno o méds estegmas maec {jabalinas hechas con las ramas superiores de Jos arboles lench), un escudo media-
nis, ropas de piel de guandil ique sirven a la vez como proteccion con 3 PAJ, las lemas maec (herramientas
para la construccion rapida de un domo en caso de encontrarse fuera de la secta de origen) y otras herra-
mientas v utensilios varios como uma manta o un puchero. Ademis, y segun su profesiin, cada personaje
obtendrd el siguiente equipo:

Cazador— un dado de veinte pieles de guandil (yque puede intercambiar por armas, comida o hermamientas),
una llaeca (una daga de curtidor), 9m° de terreno de la secta para su dome, derecho de monta (puede elegir
cualguiera de los guandil de las manadas comunales para su monta siempre v cuando su rendimiento com
cazador no disminuya), una tua de caza (una gran red con la que se encamina a kos animales hacia los coma-
les die cazal. 17
Guerrero tribal— una lanza corta, un espiguel (un arma arrojfadiza en forma de ele con filo cortante de enla-
de; tipo - F/Pr, V - 7/3, dafio - D/2, TdF - 1, alcance - 10/20,/40), un entique (la daga ceremonial del guerrero
que indica su rango), 9m’ de terreno de la secta para su domuo, un guandil con silla y estribos, una armadura
de corteza de drbol lench (armadura ligera, 6 PA), un dado de seis pieles de guandil.

Pastar— un dado de veinte reses guandil de su propiedad, 183m’ para su domo y 30m® de lermeno para sus ani-
mabes en el campo comunal, dos dados de velnte pieles de guandil, una laeca, derecho de contrataciim (solo
los pastores pueden contratar los servicios de un cazador), un ecnue (un gorro blanco puntiagudo que lo dis-
tingue comio pastor).

Fabricante— sempa maec (los trabajos de alfareria se hacen sobre una gran losa lamada sempa; kos trabajos en
madera no la requieren, pero tenerla &5 una indicackin de su profesion como artesanod, un dado de seis dosis de
droga manti {la droga de la inspiracitn, fuerza 3 afectando a la Des), 9m’ de terreno dee la secta para su domo,
un dado de sels pieles de guandil, derecho de venta y un dado de seis dientes (el derecho de venta asegura que
tan sébo ¢ podid atender los encargos dee Jos clientes que hayan requerido de sus servicios al menos dos veces),

Hombre-alma— puede obtener cualquiera de los bienes materiales de las otras profesiones si lo desea, tan
séilo cogiéndolas o esperando que le sean ofrecidas como ofrenda. Asi pues, las pieles de guandil no tienen
para él ningrin valor como intereambio. Su domo siempre debe encontrarse fuera del terreno de la secta, en
lo que Jos maec denominan sendial {“zona de los muertos” o “cementerto™),

Odeioghara— tres dados de veinke pieles de guandil, 30m de terreno para su domo, derecho de monta, un
dado de seis guandiles propios, 20m’ del campo comunal, un creigh {(un baston de lench que indica su posi-
cifin v que a veces utiliza para hacer sonar los Tambores), derecho de justicia y de obediencia (stlo un odeiog-
hara puede juzgar y somwter a un maec a la pena de muerte y an 6o el Sumo Odeioghara puede zgar sus
acciones: ademds, todos los otros maes le deben obediencia en cualgquier sentido excepto en el de la propie-
dad, aunque todos estos derechos desaparecen si el odeioghara incumple su tarea de hacer sonar los
Tambores una vez cada veinte dias), un dado de veinte drogas curativas (se recuperan [/4 puntos por dosis
al final de la semana) ¥ de exaltaciin (que los odeloghara toman para no flagquear durante su tarea v que a
efectos de juego son drogas de fuerza 6 aplcadas a la Sall.

! Hay mutittud de Owdeioghans en cuiefr brifmd. E) deber de Facer sorar ks mbores recee rolrtiemente e onrins de ellos cada i,
Segiin b cultson s, of fim el ssendo Uegend evando ene L moche bodos los immbores de Lo sifsms dejen de soour. Lis ondeiogfuen b
pe s driportarele paped en Do fribar y heemde haces e sacerdoles, CoTISERTRS ¥ CumTdeTS.
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Analaya, tormenta de arena

Los Bosques de Anamara.

o5 Bossgques de Anamara conforman una de ks
zonas verdes mais extensas del planeta. Estin
tuados al norte de la lanura lyrana donde el
clima no es tan hostil, asentados sobre el abrupto
terreno de colinas, gargantas ¥ desniveles de tierra
rojiza de las cumbres zuang. Las suaves temperatu-
ras v la falta de fuertes vientos han propiciado el
desarrodlo de una gran variedad de especies vegeta-
les. Entre las mads comunes de Ly regidn se encuen-
tran el llué negro, delgado v de pequenias hojas gra-
sientas, el elandil de tallo amarillo y hojas
anaranjdas de gran tamano, la hiolauda seval v la
hiolauda meana, mo mas que un arbusto de ricas
bavas la primera, un exuberante drbol mogiao de siloe-
ta bulbosa la segumda, el gigantesco ecghae de hasta
6l m. de altura desprovisto de hofas. .. Este hibitat
tan favorable ha originado el desarrollo conjunto de
diversas especies animales. La fauna tipica de los
s die Anamara eatd representada por los osos-
T, los anabies de extraordinania cormamenta, los
lobos v semiks nadadores, el temible kadgrane, los
saupacs cascanueces, yendels y ratones, el gefiudo
{un ave similar a un faisin), ol oramiko, el aguilucho-
fuegn, la masta o la curruca,

Aguilucho-fuego

| aguilucho calvo es una ave rapaz que anida

ensio alto de las cumbres ruang en mitad del

bosque, Su aspecto general es similar al del
aguilucho comin argentino aundgue su plumaje es de
tonas rojizos v blanco en la parte ventral. Se alimen-
ta die insectos v pequetios invertebrados ¥ su apari-
citim sobre los poblados egecna es considerada por
estos una sefial de fatalidad.

Sal 3 Agi 201042 Fue 141 PA 0

CLaFras TA 4 v f D/4

Anatu

1 anati es un mamifero herbivoro que circula
entre las depresiones arbareas de las cumbres
ruang en grandes manadas. Su cuerpo es des-
proporcionade. La mayor parhl:-:h: SLE TS ITILESCU-

_ =

lar s encuentra en las patas delanteras terminadas
en pezuhas, mientras sus extremidades traseras,
también acabadas en pezufias, son mads pequefas
aumue de formidables ancas. Un poderoso cuello
sostiene una cabeka cabria de enorme comamenta (al
eatilo de la de un alce) en los machos. Su andar 4
pequedios saltos, su posiciion erguida v rigida y su
comportamiente alocado les ha granjeado entre los
CELCTA Ul imagen altanera y iemeraria.

Sal 5 Apgi 7 Fue 4 PA 1

Comada TA & LY & D2

Genudo

| gefindo e% un ave pequefia v con un gran
buche pellejudo que anida en el suelo. Su cabe-

24 &5 pequeda v su pico corto v curvado en
forma de gancho. Sus alas no estin o suficientemen-
te desarrodladas como para que pueda volar, pero, al
igual que la cresta quae cubre su cabesza, estian cubier-
tas por un Hamativo plumaje negro, rogo v oo,

Sal 2 Agi 4 Fue 12 I'A O

Piootazn TA 3 L) 3 D/4

Kadgrane

| kadgrane es el mayor de bos depredadores del
bosque. Este rrmifero puede Hegar a medir de

cm. a 13 m. de altura hasta [a crue v mis de
2 m. de longitud sin contar su largo rabo estriado
semejante al de una mta. Su cuerpo es esbelto v de
patas largas con afiladas ufas retrictiles. Los migsog-
los, tanto los de estas extremidades como los de su
pechi, cuello y mandibula, estin muy desarmollados,
Su cabeza es afilada como la de un roedor, sus ofos
rasgados son de un profundo tono rojfizo o completa-
mente blancos, Esta recubierto por una pelambre
corla y gris y lleva una larga crin sobre su coello, 5o
sentido del olfato tan sdle es comparable a su vorac-
dad. Elkadgrane es un animal solitario, astuto v vio-
lerber cquoe sl s e 8 Jos suves en época de repro-
duccicn, cuando se vuelve, si cabe, aun mas agrssiva,

Sal 8 Agi 10 Fue 142 PA 3

Mordisco TA & ¥ ¥ [+
Zarpazo TA 5 W ] /24

! BT ecgie reslizm L fremci Shoatrteficn o b del golac, un musgo de desagradobie mlor que b recubee cost por compliehe 1 gue ahie
werndn a fos deprecladores. oo se explice mads adelante, esta propiedod def gefur eee su propae interprefacion o i refigion opeom.




Lobo

lobo de Anamar es mas pequeio que o fermes-

tre, sus miembros son huesudos v atilados v su

jiin general es casi esquelstica. Su cabeza

= alargada, con las pequenas orejas hacia atrds y los

pequetios ojos casi ooultos en el hueco superior de la

mandibula. Aun a pesar die la disparidiad fissoligica y

alimenticia (el lobo de Anamara puede subsistir

cormiendo rafces v bayas de hiolauda o corteza de ousu-

ki, ¢ orden jerirquico de la manada v el comporta-
mienio gereral de ambis especies es muy similar.

Sal 5 Agi 8 Foe 6 PA O

Mordisco TA 5 2V 7 D2
Naka

wbe offidlio es similar en proporcionesa la boa cons-
m'rr-u:l.anmna. Como ella, mata a sus pre-
(pequenos mamiferos v aves) por constriccion,
asfixdindolas arrollindese a ellas. Bl color de su peel es
rojo ¥ negro con una lines longitudinal verde. No es
venenosa ni peligrosa para el hommbre G memes que se
provoquel. Al contrario que su doble termestne, T naka

e arboricola y rara vez se desplaza por el sotobosque.
Sal & Agi 4 Fue 141 PA 1

Constriccion TA 7 v 5 re

* daho por ronda que la presa se mantenga. Para
romperla Fue del personaje contra Fue del animal al
comeensd die la ronda,

Oramiko

cano en la lechuza, de la que toma su vida noc-

rna, sus seriticdos superdesarmollados y su nutr-

cidn. Sin embargo, al contrario que su consanguineo

tervestre, el oramiko ha de defenders de criahuras tan

notables como el i o la vorae naka

{gque s alimentan de sus huevos). "or esto ha dissarmo-

Tacho un degano con una funcidn similar al del damido-

saurio australiano, una bolss de aire en un pliegue alre-

dedor de su coello que puede hinchar a voluntad para
simular un mayor amafio anbe un posible atcanbe.

E.mtkmamﬁaumpammm”

Sal 1 Agi 2(10+2 Fue 12 T'A 0

Oso-llema

| cwseTherma et leganamente emparentado con of
os0 pardo termestre y Jo mis quie de su similibud
e diecinse es que de lejos se panecen (muesta
mds similitudes con 1a rata topo asidtica). H cuerpo del
pao-llemna es delgado hasta las dltimas huesudas costi-
llas aungue su abdomen es volumineso v orondo,
redhondo como una planta Aotante de zumo lema. Las
patas anterions som tumbién knges v esquelétions v ter-
nmu:lmmmsrmdtd.ﬂlmlamm}']:nwﬁﬂudc
aspecto humano y gran tamafio. Las patas
s0n macizas, mas similares a las del espécimen terres-
bre. S cabeza es como la de un roedor, apergaminada
v de prades orefas. Sus ojos s0n peguedios ¥ negros vy su
fina piel es de color crema. Bl oso llerma puedie digerir
multitud de especies vegetales v, de hecho, esto es o
que ooupa b mayor parte de su existencia.

Sal 4 Aglt 2 Re 5 Des 4 PA 1

D/f2+5*

Abrazo TA 4 v 7
2 D2+

Zarpazo  TA Vv &

* daf por ronda que la presa se mantenga. FPara
rommperla Fue del personaje contra Fue del animal al
comieneo dee a ronda,

'EEI.IPEI] Cascanueces

Uha especie de presencia forzosa: la peculiar
ardilla de Anamara. Se diferencia de 1a ardills
cormin kerrestne en su oola ratonil carente de
beflo iecepbo e la printa, sus enormes dientes de cistor

su maravillosa mandibula que puede desencajar y
abrir hasta algo menos de la mitad de su tamario total.

Sal 1 Agi 10 Fue 1-1 Des 2 PA D
Yendel

| vendel es una criatura sin igual. Un conjunto de
seunddpodos blancos convergen en una masa
onda, esponjosa v rosada con un sobo ojo al
final de un capilar rogzo. Bl conpunto se sostiene sobre
dos aloes huecas que permiten un suave planeo en nepo-
s0 y que la criatura mueve con rapides coando gquiene-
ascender a las ramas del [lué negro donde se agarm con
sus pequenios tentaculos. El yvendel se alimenta de
pequedios insectos v de huevos de diferentes aves.

Sal 1 Agi 1(8) Fue 1 PA 0
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Analaya, tormenta de arena

Lo bosques v las cumbres ruang estin habi-
tados por los egecna, una raza que sobrevive salvaje
ante su no menos agreste entorna.  Los egecna son
gentes de pequefia estatura, de rasgos aplastados,
cabelio oecur, piel tostada v aspecto brusco y corpu-
lenvto, Para comunicarse entre ellos han desammollado
un kenguaje bisico gutural: el K'krana. Construyen
sus poblados sobre los ecghae a los que honran deds-
cindoles todo tipo de cuidados y atenciones. Los
*arboles-vivienda" son considerados por las fribus de
Anarnara cristuras inteligentes, imbuidas del espiritu
de los héroes mitoldgicos de antafio, Los egecna
plensan que la propiedad del gehac para alejar a sus
enemigos es obra de dichos espirtus, que ahora se
dedican a protegerios. En lo més profundo de los
bosques existe un ecghae de desmesuradas dimen-
slones que los egecna tratan como un fogar sacro, un
gigantesco totem gue representa a su dios primige-
nin. Los egecna se alimentan principalmente de los
animales que pueden cazar en  bosque, de los insec-
tos atraidos por el musgo que recubre sus ecghae v dee
algunas sepecies de plantas. Entre estas cabe destacar

la seiayona, una raiz cuya ingestion provoca adicion

y (quie poco a poco tifle die un ke rojizo bos dientes de
quien la consume, a la vez que lo vielve mis y mis
violento'. Los egecna emplean armas v herranientas
dfpm.-:lmhahhﬂmh trabajadis,

Los hombres die bos bosques han desarmolla-
do una religidn que se basa en la reverencia hacia el
reing vegetal, lo dnico en la naturaleza que no les es
hostil. Durante su infancia cada anta um
drbal en algiin oculto lugar de los bosques, A lo
largo de toda su vida el e cuida de ese drbol
comd i de ¢ mismao se tratase; entre ellos ha nacido
una relacion, el asi, cuyo sustento se convierte
e5 lo mas importante de la vida en los bosques®.
Mostrar a alguien el lugar en el que se encuentra
plantado el drbol es sefal de gran amistad, conflanza
v respeto. Después de la muerte del egeona sus fami-
liares se encargan del culdado del drbol, va que a tra-
vés de él su recuerdo quedara patente en la historia

de la bribu. Esta historia se remonta a la época en que
Salertoa v Daagrail, entre otros hiroes mitolagicos de

[a cultura egecna, plantaron los ecghae que atin
ahora siguen en pie en recuerdo de sus hazanas,

&1 durante la creacton de sus personales, los jugadores deciden que estos sean de raza egecna, se

deberdn tener en cuenta las siguientes consideraciones,

Creacidn de un personaje egecna

MNombre— al nombres derivados del k'kmana, el habla gutural de los egena, son: Aged, Curt, Dvmsa, Ege,
Egebiria, Erynor, Fevnding, Gadogara, Guon, Gudds, Hyubkane, Ida, Trowd, laeve, Kac-arios, Karada, Mada, Malliedss,
Moke, Pagaria, Smeyuc, Sermida, Sevibika, Sommie, Somda, Taarcu, Tadn, Llanrie, Lic-ami, Yanena,

Tierra natal— los Bosques de Anamara.

Ideal— los egeoma son pegquenios v corpubentos, fisicamente fuertes, morenos, dee tes bostada v caras aplastadas,
Reparto de caracteristicas— tras el reparto de los puntos apropiados entre las seis caracterfsticas del personaje
iver capitulo 7), deberan aplicarse los siguientes modificadones raciales. Ninguno de estos modificadores
puede llevar un NC por encima de 10 o por debajo de 1.

+] Fue / -1 Men

La costumbres salvajes de los eden confundir a los najes de esta zona cuando se
enfrenten a los adelantos centificos de otras culturas -1 Men), Sin embargo, b dura forma de vida de Jos bos-
ques ha ido seleccionando a los més fuertes para formar el grueso de la actual raza egecna (+1 Fue).

Profesion previa— la profesion previa del personaje egecna deberd elegire de entre les dadas a contimuacian.
Lanzando un dado de veinte caras se comparar el resultado obtenido con la tabla adjunta.

Habilidades— todos bos personajes cuya tierra natal sean los Bosques de Anamara comenzarin con las habi-
lidades enumeradas a contimuacion al MNE indicado,

! U afteresrdacidn cosfiroda o base de sala mz puede provocers b ooforacidi del Marnoo de bos ops afel mussao fone roptad,  Los egecna
i rebaciorae b codoracidtt de [ns ains con of consumio de Tr sk, Pressm gue este beofio s dete o fa posesiin de [ persimi pur parke
il espadritic ide e Radgprine, pow Lo quie mpuiellos gue s ven mectadis son expuibsados die de teilug

* El agmeinsd 5 of vitionls espirtian que pne g oada egeons oon o dbol of qre cuida w profege. Esliv relacndn iene s todis de s i sus
destings, Si el iirbod resulta dovkeda, es presmgio de que algin ol avechn wl egeona. 50 por ef comirario Jorece o creve, e seral de gue o
epvemt prospererd. El lazo ewbree plamta i honsbre estif dar desarroflado en algumes indindduos que caalguaer cambio e of eafaile mafurad
e drbol, ¢ imcluso & dedlo faioo cousadiva exle, dmbidn afecto ol safoage, 56 el driol moere, ol egvona pede Degar incdisea suicidars.




Anamara

S 4 i TABLA DE PROFESIONES PARA ANAMARA

Evasion - 5

Hablar k'krana - 10 1-13 Cazador
Orientacidn - 5 14-17 Yune
Trepar -5 18-19 Egdamunir

20 Sacerdiote

Algumas hahilidades no podrin ser aprendi-
das por el personaje egecna a menos que salga del
entormo cultural en que se ve envoelto o conoeca a personas de fuera del mismo. Estas habilidades son disfraz,
fabricacidn (en cualquier material meor que b pledra), juegos de manos (al menos en ks wsos “dvilizados™ de esta
habsilidad: abrir cerraduras, robar discretamente, etc), leereseribir (el k'krana no tiene forma escrita) v navegacion.

HABILIDADES POR FROFESION

Carador— la mayor parke de los egecnn son cozadores,

2 P'X entre caza, conocimiento animal, poner trampas y seguir rastros.

2 F'X entre escuchar, evasion, fabricacicn (en piedra), otear, TA con el kuchi (hacha de mano de piedra; tipo -
C. V=7, D/2), TA con el benae (jabalina), y trepar,

Egdamuur— o egdimusr o un especialista en hierbas, droges y medicinas, un curanders que recolecta plasthas para ¢f 121
alirmento de fods In tribu b que ofrece todo tipe de pociones a los egecna que paeden pagar por dllis.

2 PX en conocimiento vegetal,

2 "X entre gestas, orientacion, primeros auxilios y valoracion.

Sacerdote— los personajes principales de esta profisiin son ayudantes de wn sacevdte de magor mngo. El puesto de jefe de ko
bribma e el por wno de sues saoendotes. Este se encarga de dévfgir bis cenemonivs refigiosas. interpreta bns seviales de fos dio-
ses-iirbol i recopile ka Jristoria de o fritn brscando los drboles quie encierran e espiviti de importaries persoruries del pesado,

2 PX entre conocimiento humano, gestas v persuasion.,

2 PX entre bailar, cantar, conocimiento vegetal, tocar el jac (un cuema de caparazein de sonae, un crusticeo de
cuerpo alargado y duro, con multitud de patitas y varias pinzas similares a las de un cangrejo) v valoracién.
Yurve— multitud de rios se entrecruzin e el interor de los bosques. U reducido grupo de egecna (formado muryorite-
ruemiemite por fos wo aptos pan [ caze) subsisten gracies @ la pesca,

2 PX en pesca.

2 PX entre conocimiento animal, fabricacion (redes aumagiie), nadar y TA con la gac-ca (con una variedad de
punco que crece en las orillas de los rios los yune construyen este harpin-jabalina; tipo - P/Pr, V - 5/4, dafo -
D/2, TdF - 2, alcanoe - 10,20,/ 30).

Equipo— ademiis del prescrito para cada profesion mas adelante, todos los egecna tendrdn las siguientes
posesiones: ropas de piel de anat, una meguén (una burda Henda de ramas ¥ hojas de elandil en bo alto de un
ecghae), varias armas kuchi y bense y herramientas varias de piedra.

Cazador— una llaena (un reclamo de anaties), una red aumagiie (ver caracteristicas de la red en la lista de
armas), de una a seis (lanzar el dado de seis caras) dosis de droga de exaltacion guerrera (droga de fuersza 5
que afecta a ka Fuel, una huca (un cachillo construido en piedra) y 15 dardos del suefio (dardos impregnados
en droga del suefio; Sal contra 6 o caer dormido durante & horas).

Egdamuur— de una a veinte dosss (lanzar un dado de veinte caras) de entre las siguientes drogas: droga del
suefio y droga de exaltacidn guerrera {come las descritas para los guerreros), droga del brinco (droga de fuer-
za 7 aplicada a la Agl), droga de degeneracién mental (droga negativa de fuerza 3 aplicada a la Men), droga
de atraccaon (droga de fuerza 3 aplicada a la Pre). Ademis el egdamuur tendrd de una a diez dosis (lanzar un
dado de veinte caras v dividir el resultado entre dos) de venenos de fuerza de 3 a 8 (lanzar un dado de seds
caras y sumar 2 al resultado obtenido con cada una de las dosis), medicinas y material de cura que disminu-
ve en uno el MDY de iodas las iradas de primeros auxdlios en las que se wtilicen.

Sacerdote— un jac, la voz de mando (un amuleto que ke distingue como sacerdotes), de una a sels dosis de droga
de la inspiracidn divina idroga de fuerza 5 aplicada a la Men), el grado (los verdadens sacerdotes demuestran su
urin con bos dicses-drbol v la imulnerabilidad que estos les otorgan matando en solitario 3 un kadgrane. La piel
de este animal les sirve luego para construir una especie de sombrero cilindrico: el grado. Los personajes principa-
les sacerdobes aun no han superado esta prosba, Hasta que la pasen no tendrin ninguna influencia sobre b tribu),
Yune— una red aumagie de pesca y varios yun (el yun es una pareja de palos cilindricos que se clava en las
riberas de los rios. Sobre él v el lecho del rio se alzan las redes aumagiie, de forma gue los peces boac que suben
saltando contracorriente queden atrapados en ellas), una o més gac-ca, cuchillos y quita escamas de piedra.
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Analaya, tormenta de arena

[ Elenade. Elenty
y los abea did iagh udn.

as tierras al sur de Eriandor, entre la cordillera
de Leng v el Mar Interior, son las tierras del
-nade donde se asientan los Reinos Libres de
la Unicn Elenty. El terreno, algo menos firtil que el
Verde-Aecled erianai pero igualmente apropiado
para el desarrollo de una gran civilizaciin, se compo-
ne de vastos paisapes: lanuras cubiertas de cerd (una
hierba corta y amarnillenta} que ni la vista abarca, exc-
ticos bosques de yus, mahalas rojas y arbustos flotan-
tes, obscuras profusiones de retorcidos arboles
densa, rios caudalosos donde los haya... La tierra
elentai es cast completamente llana hasta las prosa-
midades de la cordillera fronteriea, donde el terreno
s¢ ondula en suaves cuestas formando la
landunarada, el “territorko de las colinas rogas” de los
abea did'iagh uin. Al otro extremo, del lado del Mar
[nterior, se encuentra la Costa Escarpa. Kildmetros v
kildmetros de filosos acantilados, que en algunas
puntos llegan a alcanzar las 70U varas {unos GO0
metros) de altura, rodean la totalidad de la costa
elentai,

La fauna de la region es tan variopinta como
cabe esperar de un lugar como el Elenade y bene sus
representantes mits destacados en los delamhi de la
comarca de Yuel, los salvajes cNubus utilizados
como monturas, el sedrghida volador, la nuca corre-
dora, el colovante de los pastores Dehn...

cMNubus

en Arturo, Aligual que este, el cNubus es -

lizado a lo largo de toda la costa civilizada
como montura, pero dada la escasa cantidad de ani-
males y su porte y calidad con respecto al neril de los
pantanos (la otra montura tipica en Elenty), el
cNubus es considerado un articulo de lujo neservado
a los nobles caballeros. El aspecto general del
cMNubus es muy similar a algunas razas de caballos
va desaparecidas: grande (entre 1'70 y 190 metros) y
bien formado, de poderosos miscules, cabeza alar-
gada v formas esbeltas. El pelaje suele ser negro o

Esh: animal es el homdlogo del equino terrestre

pardusco excepto en la crin, la cola v la barba de
chivo que adorna su mandibula inferior, donde se
toena hlanos

De guerra ligero

Gal 9 Agi 9 Fue 10 PA 2

Mordisco TA 3 L B /243
Patada TA f ¥ 5 D+l
e guerra pesado

Sal 10 Agi 8 Fue 10«1 PA 2

Mordisoon TA 4 v B D245
Patada TA 7 W a5

Colovante

I colovante es un mamifero pequedio (del tama-

i de un perro grande) con extremidades aca-

badas en perufias. Las extremidades delante-
ras som el doble de largas que las traseras. El cuerpo
£s grueso v esti recublerto de un abundante pelo de
calor arena (con & se hacen los tefidos colai con los
quee s viste la mayor parte de la poblacion). La cabe-
7a = ovejuna aundgue algo mis ancha y con pedque-
fios cuernos atrofiados en su parte posterior. Debido
a o sabroso de su came y 1o dtil de su pelo, muchos
ganaderos y pastores (como bos Dehin) tiene grandes
rebafios de estas criaturas.

Sal 4 Agi 4 Fue 3 PA D

Delamhi

o5 delamhi conforman otra de las extrafias
I especies de Arturo. Podria describirse a esta
fatita como una inmensa cochinilla ide 1 a
2'5 metros) de caparazin estriado negro con manchas
:il'l'EEuf.ﬂ_rL?s die color violeta. Varios fimos ﬂFﬂ.:':ﬂ-ljil:E de
color verde surgen a intervalos regulares de este
armazén. El animal se desplaza mediante un com-
plejo apéndice bajo el caparazin que puede compi-
rarse a las correas de un carmo blindado, El delambi
es un animal solitario y misterioso y no se sabe
mucho acerca de su Hl.ﬂl.‘lgl'.a_ El :apam.mn delamhi
es miy apreciado por su increfble dureza y con & se
construryen las mejores armaduras de Arturo,
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Sal 3 Agl 1 Fue 5 PA W

Los apéndices de la criatura tienen 0 A,
pero el cortalos no implica un dafio real en sus carac-
teristicas.

Apéndice TA 5 V 7 D/

® wi el personaje no realiza o consigue su tirada de
esquivar, ¢l delamhi lo habri capturado con el apén-
dice. El personaje sufrira el dafio indicado cada
ronda de combate que la presa se mantenga {hasta
que el apéndice sea cortado o se consiga una tirada
dhix Fue contra Fue de la criatura en la tabla de resolu-
con e acciones),

Nuca

A muca e un ave commedora simidlar en general

al fiandd sudamericano, 5u cuerpo es mis

efio @ inestable que ol de estos, su cabeza

es grande y alargada v el pico muy pequefio. Sus

plumas oman &l color amarillento del cerd de la la-
i dosde viven.

Sal 4 Agi & Fue 3 PA O

Picotazo TA 5 W f D442
Seorghida

seorghida es uno de los pocos animales real-
munte peligrosos del Elenade. Su similitud con

tertas especies de plercsaurios aparecidas en
rusestro planets durante o mesosoion es sorprendente.
El pulgar de las extremidades anteriones de estos ani-
males se ha desarmolldo hasta akcarear un Bmafio con-
siderable. Una membrana alar une el cuerpo con este
cuarto dedo. El crineo estd provisto de un largo pico
cormien v, al contraro que en los pterodiactilos terresires,
e una denticion muy desarrollada. Bl seonghida e
un animal solitarie. Ankda en macizos montafiosos
pero es capaz de adentrarse en ol cordn de Elenty en
busca de comida. En la épom de reproducdion se vuel-
Ve muy agresivo v es capaz de atacar al hombre, sobre
towdor 51 vilaja solo o en un grupo reducidao.

Sal ¥ Agi 20041 Fee 10 PA O

Garra TA & L 5 D42
Mordisco TA 3 L 7+ D45

Dios etnias diferentes habitan el Elenade; los
hombres elentai y los abea did'iagh uin.

Los elentai forman una raza robusta, la
segunda civilizacidn en orden de importancia del
Elenade. De piel cobriza, altos, fuertes v enérgioos,
de cardcter decidido v pensamiento practico, lo
tnico quie bes queda de sus antepasados erianai es el
color rubio de su pelo v sus 0jos clares. Una rigida
formalidad envuelve todas sus acciones, Los excesos
de la gente de Eriandor son casi desconocidos entre
estos hombres, que ponen su dignidad v su honor
ante lodas las otras emociones,

La sociedad elentai Hene un cardcter abierta-
mente medieval. Los gadanera, o “sefiores fenda-
les”, administran territorios mds o menos prandes de
las tierras pertenecientes al Mumobe (el Gran Rey).
Los campesines trabagn estas Herras a cambio de la
proteceiin de sus sefiores. Los derechos de todas las
gentes, hasta las de mis baja ralea, son protegidos
por los gwievai, bos caballeros del Gran Rey que Te-
van su ley hasta los muis lejanos confines de la Unidn,

La religion es otra de las caracteristicas mis
impartantes de bos elentai. Todas sus acciones estén
imbuidas de un gran misticismo religioso, infundido
por el mismo Mumohe y sus caballeros. La dnica
religicm en Elenty es ¢l aradelsmo, una religion basa-
da en un tnico dics v que también es profesada por
Las gentes de Eriandor v los Beinos Fronterizos,

o en sus numenosas obras de ingendera: los caminos v
carreteras debidamente seflalizados y centralizados en
la capital de La Undoa, la cluidad de Larshicol, bs austeras
casas de una o dos plantas como micdmao vy su disposi-
cin rectilinea en las cudades, las canalizaciones v
acueductos para el agua, los puertos. .. Estos dltimos,
construidos bajo tierma debido al estado de L costa, son
toda una obra maestra de la ingenieria: darsenas,
dﬁqmmnmmﬂmhuﬁhdmdnmgayda—
cirg con gramdes grioas, almacenes, lumbreras artifi-
clinles, conductos de ventilacion... El cardcter progre-
sista v prictico de estos hombres ha resultado en un
gran desarrollo de la denda en la mayorda de los cam-
pos, v el reciente descubrimdento de by teenologia-vien-
i ha hecho de Elenty el pads miss avanzado del planeta.

La Union Elenty ha mantenido durante
EONES Una guerra sangrienta e irracional contra ¢l
imperio de Erdandor. La verdad es que para las gen-
tes de Edandor los motivos que dieron lugar a la
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guerra se han perdido en el iempo y ahora s6lo es
un juego mads, otra rebelién daudur que hay gue
aplacar. Sin embargo, los Elenty no olvidan ni per-
donan, La guerra con Eriandor se ha convertido
para ellos en una cuestidn de honor. Muchos de los
reinos de la frombera se guian no por e comiin acuer-
do de una nacion, sino por las afrentas que sufrieron
hace iempo a manos de alguna Casa noble erianal
en particular. Asi, la guerra se ha convertido mis en
lucha entre naciones.

En duro contraste con la dvilizacion elentad
surgen los abea did'iagh udn. Aborigenes del
Elenade, los abea ya tenian su propio lugar en el
mundo antes siquiera de la apariciin de Eriandor.
Fisicamente son delgados y de miembros largos, de
plel tostada, cabello negro o pardo y ojos oscuros,

caras alargadas de reglos msgos v barbilla angulosa,
Viven salvajes en comunidades nimadas de escasos
medios, son pacificos v prefieren el aire libre a las
oprimentes construcciones elentai. Los abea
did‘iagh uin aman la naturaleza v todo v a todos los
que les rodean, Su filosofia se basa en el Orden
Natural, El Orden regula la vida v la muerte, la
salud y la enfermedad, ¢l desarrollo y la regresicn.
Asd se crea una armonia primondial que sdlo el hom-
bre, dada su capacidad intelectual, puede romper o
preservar. Los abea no estin en contra de la tecnolo-
gia elentai, que por otra parte les fascina, a menos
que esta atente contra el Orden. Atin asi, nunca han
existido discrepancias entre los dos pueblos. Los
clentai dejan que los abea did’iagh win vivan a su
mode. Parte del reino de Elenty, el valle del Fuerte v
las colinas rojas, son de los abea por derecho, Por
supuesto, los abea son libres de entrar en la Unidn

cuando lo deseen, del mismo modo que Jos hombres de elentai pueden entrar en sus territonios.

Durante la creacicn de sus personajes, los jugadones pueden decidir que estos pertenezcan a la Uniin
Elenty. Si este es ¢l caso, los jugadores deberin seguir las siguientes consideraciones.

Creacion de un personaje elentai

MNombre— los nombres siguientes provienen del dialecto dolmé de los elentai. Los jugadores pueden elegir
uno como nombre y otro como apellido (por ejemplo, Gued Andalaral: Agadn, Alamien, Alegade, Andalara,
Daema, Daldaee, Densié, Dialonde, Edentelén, Eguenae, Eguerana, Eguinel, Guied, Guelara, Guenar, Grniardn,
Gmwenafra, legwl, ladeda, Jaedel, Loed, Larlarid, Lenael, Pein, Shewdal, Lldaes,

Vatlegiin, Valgae, Yagal, Yicue.

Tierra natal— ¢l Ekenade, los Reincs Libres de la Union Elenty. TABLA DE PROFESIONES
Ideal— los elentai son robustos, de piel cobriza, altos, fuertes v enérgicos, de PARA EL ELENADE
cardcter decidido v pensamiento prictico, severcs, disciplinades y religiosos, i i
de pelo rubin, ojos dlaros y rasgos faciales cuadrados. ;_'E %"‘:E:"I“‘
Profesitn previa— la profesion del personaje elentai se hallara tirando el 7.0 :r 1 g
dado de veinte y comparando el resultado con la tabla adjunta. 10-12 Soldado
Habilidades— la dinica habilidad comuin a todos los elentai es la de hablar 13 Meidan d'spane
dolmé en la que tienen un NE de 10. o “sovings
15 Cayaneda
HABILIDADES POR PROFESION 16 Mertcader
17 Artista
Aradein— los aridefn son homibres dedicados en cuerpo v alme a la religicn. Suefen 18 Bandido
vivir en monesterios en In yiencada, en sedeas (fglesnas) parroquiales o servir como 19 Cwevad
hiefores o comseferos en las cortes de los diferentes refmos de la Ueidee. Es uma profeside 20 Aradein
poce recomnendable para los persomafes principales.
2 P'X entre conocimiento humanao, gestas, leer/escribir dolmeé v adea (el idio-

ma hablado en Erdandor del que proviene el dolmé) y persuasion.

2 PX entre conocimiento animal, conocimiento vegetal, etiqueta, hablar un idioma extranjero cualquiera v
valoracitn.

Artista— la profisicn de arfista inchuye las de juglar, acribata, baarin, bardo, trovador, befdn, cuenti cuersios y ofre oficos re-
clorsados aoet el entreterimiento, Do e cardicter severo  rigido de kos lerria esta pio es v de las profesiones mds exerdinks,
2 P'X entre bailar, cantar, gestas, juegos de manos v tocar el arpa mengler, a #uca (una flauta de sonido grave)
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o el lindorio (un instrumento formado por un pequetio teclado de puas de ibién que puntean dentro de una
caja de resonancia oval cnco cuerdas tensadas a diferentes tonalidades).

Z "X entre conocimiento humano, disfraz, escuchar, evasion, etiqueta, hablar un idioma extranjero cuakquie-
ra, beer / escribir dolmé, persuasiin, repar v valoracicn.

Bandido— los hardidos forman bandes que asaltar s arrreteras y camimes en los retoos mds aleados die b onpital, No
& recoiriierdin st profesiien @ mesos gue dodos s fugadores corsenttant on perbemecer @ In beoedia, Asim ast, las Brdns de
Lndromes son persegundis por las patrullas slentad con un celo bl que haria reconsidenar su profesidn a Robin Hood.

2 "X entre evasion, TA con un amma cualquiera de la lista de armas y valoracion.

2 X entre conocimiento humano, fabricacion, poner trampas y trepar.

Campesino—

4 'X entre conocimiento animal v conocimiento vegetal,

Cayaneda— en s aides de Chaeglie, en be ke de b cordillera de Levg, aburdan It besgques deerad dovde conomn gran
vaarieviad de especies mrinunles, Es allf e los bosques de socs de [n fromtern swdoeste domde se agrugan o mngor parte de los
cazdiores de Elertty, los cnyanerdn, Se dice que esfos homibes son kos mejores arquernos del muondo y el Sexto Cendl Rojo Flenty
(uraan anmictoned e it cdel epercito de b Ui formmdo por os mejores de entre ellos o5 respetiad y tevrido en dodo of continene.
Aderads de ser cazadores sueden controlir sus sermicios oo guins, defido o su grae comocimsiento ded bereitorio de o Unidn,
2 PX entre caza, conocimiento animal, poner trampas, seguir rastros y TA con el arco corto compuesto,

2 PX entre evasicn, orientacion, otear y trepar.

Fabricante—

2 I’X en fabricacion (en ardilla, cidio negro, madera, metal d'spane, metales preciosos, piel, tejidos o vidrio),
2 'X entre comocmiento humano, persuasion v valoracidn.

Gweyaé— lps groevar son caflieros bajo lns drdevtes directos del Nummohe, La msyor parte de bes veces ostertan wn cargo
militar imporiante, en obas sirves como crbatlerda de dite. En tiempo de paz, ol caballers se deddivca @ levar ba ey del Sanfo
Cridice @ todos [os rincomes def v, segetr iisguedas refigiosas o prestor serevoio en guiermicidn. El Numohe puede ofor-
ol greveyend e e ey presdodo algin fmportente seroicio o gque destague en [os deberes de fa cafwllerin o cargo die gada-
neria, renfindole Herms para que bs adminstee on s nomie, Los personies principales de esta profiesicie sentbn hombres
de linaje en Jagard con recursos pirimos.

2 PX entre conocimiento humano, equitacion (el animal de monta en Elenty es of cNulbus), etiqueta, TA con el
Jahm (espada larga de hoja d'spane) v el zaegd (cuchillo de 40 om. de longitud), TD con el escodo (mediano)
2 X entre hailar, cantar, caza, conocimiento animal, gestas, orentacion, persuasitn, primeros auxilios, valo-
racion v bocar ka chiga (gaita elentail,

Meidin d'spame— ks meiddn de los clomes LY spane som mgemeros y meodiioes, fes dnios personas en b Unidn gue
arhen construr i reparar maquisara-merno, La organizacidn meidin es ey selectiva, we gue s algum de sis mifemmibros
ditnelgase el secreto del funcionmmiento de sus miquinas los d spone perderiin su monopolio sobne sste mercado,  Se dice
gue ke organizacii meiddn prantiene @i pgeroso corltral sobire odog sas sremlres, e g Decdel (combroladores) son
fan seperos comia los Inielldy erian,

2 PX en mecinica (ofros personajes pueden temer esta habilidad con un nivel de uno o més, pero tan sdlo bos
meidin pueden utilizarla con maquinaria-viento).

2 ’X entre manefar vehiculo-viento, fabricacidn {en metal d'spane o cidio negrol v valoracion

Mercader— ssie es un oficio dificil entre geviles bon poce dodes a caprichios o frivolidedes,

4 PX entre condcimiento humano, hablar un idioma extranjero cualquien, persuasion v valoracicn.
Pescador— datido @ o escrrpada de v costa la mayor parte de la peson dlentai o5 de altura o gren altune. Los pescadores
saler ent griepos y ranlizan i caphiira srediarte redes cdmicas que inferporen entre sus baroes.

2 "X en pesca.

2 PX entre conocimiento animal, fabricacion (redes, cuerdas, aparejos. .. ), nadar, orentacion v otear.
Soldado— los soldados de le Linidn estdn divididos en ienidedes terriloriales. Cata s de Ios reimos: de Elerby contribne-
e con sus progeias tropes @l ejercito def Numohe, Los eifreifos elentai se dividen principalierte en armnda {uma poderosa
flodie qaie vigrila los costas o fos cargumentos mercarrdiles @ las tslas), coballerds (formada principatmente por Ios caballeros

'MnMMﬂM*hﬂﬂ:ﬁ*hrﬁwyhmmm

" L roarraes e emfagnans clrackadess mekillices desperdigradas por fodo Elerty ban side corvertidas on minas, En eflas, evtre bos tineles saibfe-
rrdreces i bt il de cprardi delairdsd, habétar ks clares D spune, imbagedores del mtal y experfos en maquinaris-miento. Las cons-
Eraceiies oef prasacks son cesartioniluckes ot ke fos duros maetles ¥ alascines o spune que s niizadns oo pmomeds e Elerily,

125




126

Analaya, tormenta de arena

por probar o de bajo linafe) ¢ infanteria (de bn que seguranmente formuardn parte los personajes principates de esta profesadn ),

2 X entre TA con un arma cuakquiera v T con escudo (medianoh.

2 I'X en primeros auxilios.

Velaena— ks velaena son los marines de Elenty, Silo ellos son capaces de saniobrnr en las peligrosas agus de le costa
esanrpa cov st magrnifioos pelevos-niento.

2 PX en navegacion

2 X entre hablar un idioma extranjero cualquiera, manejar velero-viento, nisdar, orlentacion, otear y TA con
un arma cualguiera de la lista de armas.

Equipo— un personaje elentai pucde conseguir e equipo que desee, tan s6lo tene que comprarlo. La mone-
da elentai es el K. Dado que el bien mis preciado en todo Elenty es el metal d'spane, esta moneda tiene un
equivalente en metal. De esta forma, puede pagarse igualmente con Ks o metal d'spane en bruto. El cambio
esdd a un torzo’ de metal d'spane de calidad media sin trabajar por un K.

El precio de la mayoria de los articulos es Bicil de calcular, S el objeto esti hecho de metal d'spane,
su precio serd aproximadamente igual a su peso mis clerta cantidad por 1a mano de obra adicional, 5 est
hecho en otros materiales, el articulo se devalia (a menos que se trate de un objeto de lujo). La mayoria de Jos
materiales (el cidio negro, el vidrio, la madera, etc.) se pagan a la mitad de su peso real. La mano de obra se
paga a precios de lo mis dispares, segiin la dificultad del trabajo a realizar. Un K suele ser ko normal en tra-
bajos corrientes. Diez Ks se considera un precio elevado pero aceptable. Casi nadie estaria dispuesto a pagar
cien Ks tan 6o por un trabajo manual, Los alimentos se venden relativamente baratos. Un hombre podria
comer adecuadamente con un solo K durante medio afo (85 dias). Por supuesto, los precios aumentan cuan-
do hablamos de maquinaria-viento, Un acelerador-viento se paga a diez veces su peso. Teniendo en cuenta
que el acelerador de un lanzador-viento (un arma capaz de lanzar pequedias balas metilicas a gran veloc-
dad), siendo uno de los mils pequedios pesa unos diez torzos, se comprende que casi nadie disponga de este
tipo de materiales’, Ademis, al peso del acelerador hay que afadir el del material suplementario y el coste de
la mano de obra.

Aradein— los personajes principales de esta profesion tendrin cargos religiosos poco importantes y por ko
tando sus bienes serdn miis bien austeros. Una sotana de tejido colad, una copia de 1a llendala (la tnica versidn
comocida del Santo Cadice), un bensad (una red circular purificada que sirve coma termeno sacro donde rezar)
¥ 5 Ks.
Artista— ropas vulgares de tefido colai, artilugios propios de su trabajo, material vario de acampada al aire
libre {una tienda pequefia, una olla, vesca para encender fuego...), un cuchilloy 1 K
Bandido— ropas vulgares de tejido colai, el arma de su eleccion, equipo minimo de acampada (yesca para
encender fuego, una o mis cuerdas, un cuchillo...) v 2 ks, '

ropas vulgares de tefido colai, un ohele {una pequedia casa dreular de pledra y barro) en algin
lugar de la terra de su sefior, una hectirea de terreno cultivable de la tierra de su gadanera o un rebadio de 100
colovantes, material vario (como un puchero, un cuchillo o una cuerda) y 1/2 K
Cayaneda— ropas de tefido colai (jubén, chaquetilla, pantalones y botas altas) y camisola verde (que lo dis-
tingue como cayaneda), un arco corto compuesto cai (mismas caracteristicas que el arco descrito en la lista de
armas pero con alcance 70120,/ 200}, una aljaba con unas 200 flechas de suzueo blanco, armadura ligera (4
PA), equipo vario de acampada, un cuchillo zaegi y 2 Ks.
Fabricante— ropas vulgares de tepdo colal, un ohele en una aldea de la region, material apropiado a su tra-
bajo {una forja para el herrero, un tomo para o alfarero, ete) y 1K
Gweyaé— ropas de seda uyaneda {jubdn, calza, sobrebinba, botas, poncho corto, turbante v fajin rojo), un
cNubus ligero v un neril de carga, una armadura media completa (9 PA), un Jahm {una espada larga de metal

! Aproziraadamente wr kilograma,

' Pura facilitar o aflcido def precio de maguimari-ceends podemos clisifioar ios aodemdies-miemtos e pegquerios (e s 10 forzos de
s, wusados en armas coma e lazsudor-ierito y ka cerbilama-uien fo), medios (100 forzos de pess, utilizdos en vehiculos de poca polen-
ctit o mmomaoplinzas), pesadns (500 torzos, puresden desarrollar polencins elrvadas y mover aisl cualiurer o die tefticadol v micy pesados
100N Fowzos, sosavdas ent fos grardes bafies slevlad)
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d'spane), un zaegi (un cuchille de 40 cm. de lon
gitud), un escude mediano de caparazon
delamhi, una lanza ligera de caballerfa, equipo
vario de acampada y 5 Ks.

Mpeidin d’spane— ropas de calidad de tejido
colai (larga tinica con mangas anchas, camisola,
pantalones bombachos, fajin y cinta rojas con el
sirnbodo de la aldes d'spane de procedencial, una
ciipula de caparazon delamhi en alguno de los
poblados d'spane de la zona, material de repara-
cion de aceleradores-viento y desactivador de su
sistema de seguridad, el hué (un tatuaje en el
brazo derecho que o acredita como meidan y
prueha su lealtad a kos controladores) y 10 Ks.
Mercader— el personaje principal de esta profe-
sim estard al cargo de un superior aprendiendo
el oficko mientras viajan de un lado para otro en
grandes caravanas. Ropas de tejido colai (pan-
talones bombachos, camisa de mangas anchas,
fajin de seda uyaneda, turbante v iinica abier-
tal, una balanza, un cuchillo zaegi v 5 K.
Pescadaor— ropas vulgares de tejido colad, un
ohele en algin lugar de la costa o en un pueblo
de pescadores, una barca pequefia (diez metros
de eslora y una vela latina naranjalk, material
varto de pesca (cafias, anzuelo, sedal, redes,
cuerdas. .. ), 10 kilos de sal, pescado por valor de
| K v otro tipo de equipo general {una olla, barri-
les para salar, arrancaescamas, un cuchillo. ..
Soldado— los personajes de esta profesicon pue-
den pertenecer bien a la tropa de su sefior feudal,
bien & la del propio Numohe. Ropas de tefido
colai {camisola, calzas, chaquetilla, botas, turbante
y sobretirica de tefido uyaneda rojo s se pertene-
ce a uno de los Cendales Rojos del Mumaohe),
armadura media completa (3 PA), el arma de su
eleccidn (habitsalmente espada larga, cimitarra,
kanza, maza, maza campesina o pica)l, un escudo
mediano de caparazin delamhi, una mochila
pequeiia con equipo vario de campana {materzal
de primeros auxlios, un cuchillo, un yesquero,
comida, un odre de agua...) v 4 Ks (la paga del
aoldado es de 1/5 de K al mies, o sea, 1/5de K
cada 17 dips o 2 K= al afol,

Velaena— los personajes de esta profisidn serin
grumetes a bordo de un barco de comerco entre
el contimente v las colonias que la Unidn tene en
Narién. Ropas comunes de tefido colai, el arma
de su eleccidn, un cuchillo zaegi v 2 Ks.
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La Codillera de Leng. Los
Reinos Fronterizos 1 las Marcas.

a Cordillera de Leng se alza entre los reinos
I civilizados de Eriandor v Elenty juntoa la
osta y la drida llanura lyrana. Con alturas
méximas de 5 km. (Amagabrujas, 5168 m.;
Lienderado, 5230 m.) la cordillera conforma un maci-
zo murallén cuyas vertientes, salpicadas de quebra-
das, barrancos y encrmes picos, se extienden mas de
2 km. tanto a Este como a Oeste. El terreno esti for-
mado en su mayor parte por pizarras, granitos y
margas, ¥ s6lo en su vertiente Este, en la zona de la
landunarada y Verde-Aeeled, estd cubierto por
vegetaciin, La red fluvial, mucho mis presente en la
vertiente oriental, ha excavado profundas gargantas
y depresiones perpendiculares al eje de la cordillera
v que facilitan las comunicaciones Este-Oeste.

El clima en la cordillera tiene todo lo malo
de las tierras que separa: constantes tormentas de
arena se descargan sobre ks paredes de roca, el calor
se hace agobiante aun a elevadas alturas y las lluvias,
aungue intensas, se presentan muy espiciadas.

En los valles entre las montafias, al abrigo de
los terribles vientos provenientes del Lyr, crecen
algunas especies vegetales relevantes. La ilada, cuyo
largo tallo se mueve siempre con el sol escondiéndo-
se bajo las rocas en la noche, ¢l vediel, de frutos
redondos ¥ rojos v hermosa flor, o maguare o “que-
mafuegos”, con el que kos fronterizos hacen su famo-
s0 tabaco para pipa. ..

Aungue escasa, la presencia animal también
e hace notar en Leng. Las aves rapaces como el
lendavante o el curo son muy comunes en bos altos
picos. Tampoco faltan mamiferos de pequefio tama-
fio o roedones, como el pjala, la mica o el oromé. Los
neriles de los pantanos del Sur también han llegadoa
éstas tierras v son usados como monturas por los
fronterizos, aungue la principal fuente de recursos
de la gente de Leng siguen siendo sus rebafios de
malacute.

Curo

construye sus nidos entre los 1000 y 2000 m. de

altitud. Su pelaje es completamente blanco y es
conocido por su rapidez v maniobrabilidad en el
aire. 5u pico ganchudo tiene una peculiar forma
alargada, mientras que sus alas resultan relativa-
mente pequefias y estilizadas.

E! curo es un ave rapaz de tamafio medio que

Sal 2 Agi 10+4 Fue 12 PA 0

(arma TA [ W 5 D2
Piotazo TA 5 V 7 Difds2
lendavante

dae de 1o alto de las montafias es un ave de

gran tamafic. Su exttico pelaje (azulado en la
cabeza blanco en ol abdomen y gris en torso) simbo-
lizan ba muerte, el hambre y el odio que trae Gurakade
la Lluvia roja, segiin b cultura deldae’. Anida en los
apuperos entre [0S ASC08 en NUMETDS0Ss grupos siem-
pre par encima de los 3000 m.

E1 "ave de la lluvia roja” como [a laman kos del-

Sal 2 Agi 1042 Fue 1-1 PA D

Malacute

| malacute es un mamidfero gue vive en las mon-
Etaﬁas: sus patas anteriones estin atrofiadas y
oiforman una especie de pequefias garras,
mientras que las posteriones, con las que se desplazan
a pequetios saltos, acaban en pezufias abiertas v
anchas. El resto del cuerpo o= mds parecido al de un
carmiero comin, & bien la cabeza es mas alargada v los
ojns estin mais abajo, protegidos por o nacimiento de
lows cvernos arrollados en espiral. Este animal es utili-
zado como ganado a todo lo large de s Marcas ya
aquie e ¢ s extraen buena lana, comida y leche.

Sal 5 Agi 6 Fue 4 PA O
Comada TA 4 v B D2
Mica
a mica es similar a una comadreja de gran
amafoiunos B0 cm. de largo mas 50 de colal,

laje oscuro y larga coda, Inusualmente teme-
raria, puede llegar a atacar incluso al hombre. Puede

' n Ly b sus espwildas Menas de maddades, v s barrign incide de aire ent o af facto v su oo ena o nefloe de o merte”,




encontrarsels en las zonas mis bags de la vertiente
Este de Leng v a lo largo de las Marcas en el interior
de la cordillera.

Sal 3 Agi 7 Fue 1 PA O

MNeril

za como montura en el Lyr, la cordillera de

Leng v en toda la costa este de la Yabaleda. Su
cuerpo es grande, musculoso v desarrollado, de
aspecto reptilodde, cuadnipedo, de coello y cola lar-
gos, cabeza pequefia y afilada. El neril es un ser
omnivoro v en él, los largos incisivos que caracterizan
al eghara del Lyr, han desaparecido para dejar paso a
una denticiin mids especializada. Los nerfles salvajes
pueden encontrarse en grandes manadas en la zona
de los pantaneros, al sur de la region. Una vez doma-
dos, las neriles son extremadamente fieles y mansos,

De guerra ligero
Sal 7 Agl 8 Fue 10 PA 3

Elnﬂrilﬁlmanhrm]d-}i:ﬂ pantanos que se utili-

Garra TA 5 v i D+1

hMordison TA 5 W 8 D4

D guverra pesado

Gal B Agi 7 Fue 1041 PA 3

Carra TA 7 v (1] 43

MMordisco TA 6 Vv 5 D

De carga

Sal 7 Agl & Fue 10+1 PA 3

Garra TA 4 v [ /2+5
Mordisco TA 3 L) ] w2

Oromé

| oromé es un pequefio roedor de enormes

E incisivos curvados hacia adelante v kargo rabo

en una pequefia mata de pedo. 5e ali-

menta de hierba ilada v huevos de aves y puede ser
encontrado a lo largo de toda b cordillera.

Sal 1 Agi 8 Fue 13 PA 0

Seva

a seva es un ofidio de un metro de largo v color
canela que se alimenta de huevos v de pegue-
roeores. Ha desarrollado unas pequefias
extremidades delanteras en forma de largas garras
mediante las cuales asusta & sus enemigos y que usa
para excavar su madriguera bajo tierra. No suele ser
peligrosa para el hombre,

Agi 7 Fue

En el corazon dé la cordillera, guardados del
polvo del Lyr por enormes paredes de granito, pue-
den encontrarse numerosos valles entre monkafias,
cauces de rios va desaparecidos y tierras llanas
donde vive ¢l hombre, Son las Marcas de los Reinos
Fromberizos,

Sal 141 -2 PA O

Los fronterizos son gentes fuertes y rudas
comi La tierra que habitan. Altos, de cabellos claros o
castafios, ojos rasgados v nariz aguilefia, los hombres
de Leng son tremendamente obstinados, egoistas v,
a 5u manera, practicos, Desechan los sentimientos en
una tierra donde de nada sirven y sus acciones estdn
siempre dirigidas hacia el propio beneficio.
Fatalistas hasta la médula, su filosofia puede resu-
miirse en uno de sus diches populares: “manana esta-
ris muerto, asi que 1o que hagas hazlo ahora™.

Las Marcas no son tiermas apropiadas para la
agricultura, v la escasa ganaderia soko es posible gra-
ciias a las particulares caracteristicas del malacute, Sin
embargg, la cordillera es rica en minerales y gracias a
estos los fronterizos pueden comerciar con los reinos
vecinos de Eriandor v Elenty sus ofras necesidades.

El hecho es que la mineria ha modelado
muchas de las caracteristicas de la sociedad fronteri-
za. Aungue cada una de las Marcas estd dirigida por
un delchi (un gobernante local), se establecio un
gobierno central rotativo cuando se hizo inevitable el
cormercio con bos paises costeros. La eficiente organi-
zackin del comercio de Efandor y Elenty obtenia no
wilo beneficios econdmicos de la disgregacion de las
Marcas, sino que gracias a ella podia controlar la
situacikon politica fronteriza ofreciendo su comercioa
las Marcas que no les amenazaban y negandoselo a
las que parecian ser mas fuertes, debilitando los

Avngquar afgies prefleren “no lo hagas, o muienm esfirds mierio”,

-4
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Analaya, tormenta de arena

lazos de amistad entre las diferentes regiones, pro-
moviendo el hambre v la guerra entre los fronteri-
z0s... Todo esto acabd bajo la implantacién del pri-
mer Alemague de las Marcas, un representante
comiin de o desde entonoes Reinos Fronterizos.

El esclavismo, una de las caracteristicas mas
abiertamente marcadas de la vida fronteriza, es tam-
bién fruto de la minerta. Fl esclavo privado que atien-
de las necesidades de su amo, alge comin en
Eriandor, es desconocido en la cordillera de Leng
Los esclavos de las Marcas trabajan en las minas de
cidio negro. Si el esclavo es comprado, trabajard alli
de por vida. Si ¢l esclavo es un prisionero de guerra o
un reo, cumpliri su condena trabajando en las minas.
Para trabajos especialmente duros o especalizados,
lows fronterizos tienen su propia raza de esclavos, los
semi-humanos guang, hombres mutados genética-
mente durante sighos para comseguir un cuerpo formi-

do, manos v brazos largos, piernas cortas y robustas y
un cranew del tamafio del de un bebe,

La mentalidad fatalista de los hombres de
Lemgg ene su representacion miks clara en la religicn.
Al igual gue en Eriandor v en Elenty, en los Reinos
Fronterizos se practica el aradeismo, si bien la visidn
que del Dios Unico se tiene en Leng es algo diferente a
la de estos paises. En Elenty el hombre se atana en dar
ko mejor de si mismo para conseguir el favor de Dhos.
En Erandor se cree en la consecuciin del propio solac
coma tinica manera de agradarle. En los Reinos
Fronterzeces, la oposiciin a la desdicha es lo que mis le
agrada. Los fronferizos se creen meros instrumentos de
su deidad, piezas de un monumental juego entre elkos
mismos v Dios. El los procba cada dia, les envia todo
tipo de calamidades y desgracias v comprueba cuanto
som capacs dee resistir, Los que mas valor denmestran
en el forgo ganan asd los favores de su Dios,

Si durante la creacion de sus personajes los jugadones deciden que estos pertenezcan a las Marcas de
los Reinos Fronterizos se deberin tener en cuenta las siguientes consideraciones.

Creacion de un personaje fronterizo

Nombre— el nombre del personaje puede sebeccionarse de entre los siguientes derivados del dolme fronter-
0 hablado en las Marcas. Deberdn elegirse dos palabras, una como nombre y ofra como apellido, por ejem-
plo, Johanen Amasti: Adela, Agundereda, Amastd, Canesda, Dedshit, Derada, Dogui, Eda, Edinroa, Eferde, Egereda,
Esterita, Fada, Feien, Gedia, Gesderada, Thele, Jascaruna, Jivmg, Jokanen, Lera, Naguie, Naude, (Miermada, Riomi,
Susunre, Tieha, Veremer, Yadelfnina, Yoo,

Tierra natal— las Marcas de los Reinos Fronterizos.

Ideal— los fronterizos son gentes fuettes ¥ nudas, Altos, de cabellos clarvs o castafios, ojos rasgados y nanz
aguilefa, tremendamente obstinados, egoistas, pricticos, fatalistas e insensibles.

Profesitn previa— la profesion previa del personaje se obtendrd
lanzando un dado de veinte caras y comparando el resultado de la

tirada con 1a tabla adjunta. TABLA DE PROFESIONES

Habilidades— ¢l personaje comenzari con la habilidad de "hablar PARA LENG

dolmé fromterizo”a NE 10 {este idioma es un denvado del dolme -4  Pastor de malacutes

hablado en Elenty; el personaje podra hablar esta ot lengua con un 5.8 Sobdado

MH igual a la mitad de su “hablar dolmé fronterizo™). g-11 Fabricamte
1214 Mercader

HABILIDADES POR PROFESION 15-16 Esclavista
17-18 Couia

Aradein— o aradein es una personn dedicada a I religin, Suele haber 19 Naoble

weno vt il preehlo, oficiende en racinrientos g funerales y e la pregaracidn 20 Aradein

de las betaflas, Los aradefn de rids alto range aydar @ bos nobies achundo

de comseferos. No es recomendable que los persomajes principales semm de
est profesidn,

2 FX entre conocimiento humano, gestas, leer /escribir dolmé y adea (el idioma de Enandor) y persuasion.

2 PX entre conocimiento animal, conocimiento vegetal, etiqueta, hablar un idioma extranjero cualquiera v
vaboracidn.

Esclavista— los mercaderes de ssclanos son comumes entre fn pollacidn fronferize. Se dice que esta s fa profesids mogor

|
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Leng

rermurerada de I cordillera. Esta profesidn tanmbidn engloba da de cazador die esclavos fugados.

2 X entre orientackin, obear, seguir rastros, TA con el lendel (un Litigo largo v acabado en una punta metili-
ca) v valoracion.

2 FX entre caza, conocimiento humano, equitacion y persuasion,

Fabricante—

2 PX en fabricacion (en andlla, cidio negro, madera, metal d’spane, metales preciosos, piel o tejidos).

2 PX entme conocimiento humano, persuasion v valoracion,

G los cvibresijos de [es Muarons, sus desfiladeres, posos y senderos sevrioctltos, e echo de esta profesifen e dee s
s sofacrbmdes por bs recidn lepalos a la condillera,

2 PX entre conocimiento animal, conocimiento segetal, omentacian y obear,

2 PX entre caza, conocimiento humanao, equitacion, gestas, seguir rastros y trepar.

Mercader— mongue ef meroado a gmn esanka esbd ruay confrolado por el Aleramque, e vevbo de paquetios bissnes es comin e
fows rmeroiderees e o zorw, Adevrds, bis il semcionadonas et propciedo ef crecimenite de s fovecimite imercodo segro,
4 PX emtre conocimsento humano, hablar un idioma extranjero cualguiena, persuasion v valomaoon,
MNoble— [ noblezn fromieriza es w grapo sdlecto, Aumgue fa ey e Feredad de tihalos i propredacdes es tan fenble come
para abararr en ellz a b muger (algo mmpensable oo Erandor o Elenty), estos derechos prueden ser perdidos de igisal forma
ai el Alemaquie considera que los resultades obtenidos por el gobierno del persomaje en cuestidn me estdn a Lo altura de su
rang. Lis hafes producciones en las minas, las sublevaciors o figges di esclavos, of desarvolle de un clerto merondo negre
ent b zova, gomt algrmas de fns coses por s gue @ polde preede ser pemalizedo. Es por esto por fo gqiee B de soble et cosesi-
it arma e las profesiones muls dures de o frovdera. E1 personage princiad de esta profesicin sevd am miembro mds de
I Finve frentrtrrs e vt franenitior rulie i o dlehend prvocrganese oe muchuns die sshes coses.

2 PX entre conocimiento humano, etiqueta, persuasion y TA con la riuna (un estilete similar a un rapier).

2 X entre equitacidn, escuchar, gestas, hablar un idioma extranjero, keer /escribir dodms fronterizo y vaboracidn
Pastor de malacubes— tina de las profesiones mds covrientes de Leng.

4 X entre conocimiento animal y conocimiento vegetal,

Saldadio— of soldads de Levg e comsnelerada aimo de fos mds expertos die ests zong de o Yatalada, Debwdo @ su Brubal
evttrenmmientto, o soldado regular pronto se covmierte e un experto om of conmbate y livs g, estrategia dee campaiia ¥
derds. El grueso de los eircifos fromtertzos ne es dimesiade grande w gue en @ sdlo entran los hichadores de mayor omle-
porta de todas fas Marcas. El personaie principal de esta profesidn pertenecend ol effrcito privado de uno de fos nobles de
bz Mirreas o ol def proplo Sevtor de ln Maree,

2 X enbre equitacion, evasion, TA con cualquier arma v TD con cuabquier escudo.

2 PX enbre caza, orientacion, obear, primeros swsdlios, sepuir rstros v tnepar,

Equipo— un personaje fronterizo puede conseguir todo of equipo que desee tan solo comprindolo. Los habi-
tantes de los Reinos Fronterizos no utilizan una moneda propia, sino que han adaptado su economia a la de
los reinos costeros, wsando tanto el K elentai como e izkel erianai. La maquinaria-viento, principal exponen-
fe de La bevrnologia de los reines costerns, es practicamente imposible de encontrar en b zona. Los productos
importados de los paises costerns alcanzan aqui unos precios mucho mads elevados que los de sus Togares die
origen v silo es posible conseguir unos precios meonables recurriendo al perseguido mercado negro.

b sevdin muds bien austeros. Lina sotana de tefdo oolai, una copia de la lendala {la (nica versidn conocida del
S Cidiced, un benaai funa red circular purificada que sirve comio lerreno sacno donde rezarn) v 5 Ks o 100 izkeds
Esclavista— los personajes principales de esta profesiin serin cazadores de esclavios fugados. En su equipo se
inchuirin un kendel, o arma de s eleccidn, armadura ligera (4 PA), equipo vario de acampada v 2 Ks o 40 izkels
Fabricante— los jugadones cuyos personapes perteneecan a esta profesion serin aprendices bajo la tutela de
un maestro, Su equipo puede ser de lo mis variado e incluira 1 K 6 20 izkels.

Guia— un neril ligero, una andaquetuna lanza de caballeria ligera), equipo vario de acampada v 1 K 6 20 ixkels.
Mercader— estard al cargo de un superior aprendiendo el oficio en una de las Marcas de los Reinos
Fromberizos, Su equipe incluird 2 Ks 6 40 izkels,

Noble— nio tendri dificultaces en obbener e edquiipo que dises sempre que se encuentne dentro de bo raeonable,
Pastor de malacutes— un rebafio de dos a cuarenta (lanzar dos dados de veinte caras) malacutes. Lana y
carne por valor de 1 K 6 20 izkels.

Soldado— las armas de su eleccitn, un escudo mediano, una ammadura ligera (6 PA) v equipoe de campaiia.
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Analaya, tormenta de arena

Los pueblos nomadas del Lyr.

| Lyr = una tierra extensa v drida en el coraedn
de la Yababeda, entre [as dltimas devaciones de
cordillera de Leng v los exdticos Bosques de
Anamara. La rona e estéri] en su mayor parte, debd-
do 2 la elevada salinidad del terreno v los fuertes vien-
toe que asolan toda su superfice. En su conjunto, el
Lyr es una terra abrupta. Tan sdlo unas pocas espe-
cies han sobrevivido a sus colinas de polvo v pledra
gris, sus elevacionss moasas, CoMantes precipicios v
lobregas landas de arena blanca. Fn las zonas rooosas,
protegida de los vientos, crece ¢l yiqué, una sabrosa
raiz cuyas escasas hojas segregan un aceite que las
preserva de la térrida temperatura. A las onillas de los
lagos de sal aparecen los tallos manga, la churiquea
amarilla, cuyos frutos bulbosos germinan en ¢ fnbe-
ror de las aguas, y el cerzal o unco del viento.

El Lyr es lamado a veces por jos hombres
fronterizos ol afenae dalham o "la tierra die bos insec-
tos” debido a la gran cantidad de estos seres guie se ven
atraidos por las altas temperaturas y las espaciadas
pero intensas luvias de la zona. Las mis destacadas
de entre las innumerables especies de insectos del Lyr
son sin dhuda las del ghilalarike o “libélula vampiro”,
el chaka, un diminuto ser que pone sus huevos en el
interior de ofros animabes, y la patea en sus tres varie-
dades (negra, roja y gris) con sus complejas costum-
bres de apareamiento. El resto de especies animales de
la sona pueden resuminse en unos pocos nombres: la
saola, enorme galipago de bos lagos salitrosos, los neri-
les de los pantanos y sus primos los eghara, la yuca, la
enorme serpiente voladora de la llanura, el chan, ol
particular tigre de dientes de sable de Arturo. ..

Chaka

ste diminuto insecto ha sido durante mucho
tiempoalgo més gue una molestia para kos via-
jeros que se inbernan en el Ly, debido a la cos-
tumbre de poner sus huevos en los pulmones de
otras cristuras (incluido el hombrel. Esto ha promo
vido el uso de mascarillas v filtros para la nariz y la

boca {muy ttiles también a la hora de protegense del
polvo arrastrado por los fuertes vientos) entre la
gente del Lyr v la instalacion de complejos sistemnas
de ventilaciin en sus poblados subterrinens'.

* si en algan momento del dia el personaje queda
expuesto al aire dd Ly, al acabar la jornada deberd rea-
lizar una timda de Sal contr un ND igual al mimero de
horas que estuvo sin proteccion dividido entre tres (hay
que recondar que e dia en Arturo tiene 30 horas), Sno
se consague |a tirada, €] personaje habri sido whilizado
como incubwdora ¥ a menos que un especialista ke trake
con determanados medicamentos morind en tres dias.

Chan

| chan s uno de ks pocos mamifercs que habitan

ol Lym, Esteanimal es simdlar a nuestro prehistan-

o tigre dientes de sable, aungue delgado mas

que eshelto y con un escaso pelaje blancuzco. La man-

dibula estd muy desarmollada en esbos animales solita-

rios v sus enormes colmillos son muy apreciados por
bos mercaderes de mas alld de la cordillera yrana.

Gal 7 Agi 10 Fue 10 PA 1

Ciarra TA B v 4 D/2+5
Mordisco TA 5 v 6 DW2

Eghara

eghara es un enomme monstreo neptiloide ascen-
diente del neril de los pantanos usado como
mitura en la costa este de la Yabaleda, El egha-
ra tiene unas camcteristicas comunes a algunas especies
de dinosaurios herbivoros cuadripedos pesados de
cola v cuello largos (los saurdpodos), s bien e eghara
tan silo Dlega a medir bos dnoo metros die largo, su coer-
poes esbelto y musculoso (pesa entre 200y 300 kg,) v es
un carnivor agresive. La cabesa es pequedia v su msgo
mis destacable kos enosmes incisives que sobresalen de
su1 boca (recuerdo de sus antecesones herbivons),

Sal 9 Agi 7 Fue 1042 PA 4

Garra TA 5 W 4 D3
Mordisco TA 7 v 5 46

! [hispersos por foca fn Bami s evcuentran maddtitid de poblades subfermineos de los cillrie. Aumngiee ol hyrano es im pushl mdimo
i, sars malus de vie o suelen o de 1w oo para ofro, Por eso, a lo largo de estas rutas fos tyranos construyen sis fogares (s

et silor by s el i bewipo) bt fieem,
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Lyr

Ghuakarike

tamafio grande (unos veinte com.) y vistosos
olorTes , con tres pares de alas sosteniendo su

cuerpo delgado. Su cabeza alargada seria Jo mis pane-
cida a la de un mescquito que a la de una Bbélula de no

ser por sus ojos de gran tamafio, ya que exhibe una
larga trompa que utiliza para sangrar a obros animalkes.

Eghuaknnke o “libéhula vampim™ es un nsecto

Neril

za como montura en el Lyt v en foda la costa

este de la Yabaleda. Como su antecesor, el
eghara, su cuerpe es grande, musculoso v desarrolla-
do, de aspecto reptilesco, cuadnipedo, de cuello y
cola largos, cabeza pequefia y afilada. El neril es un
ser omnivoro y en é kos largos incisivos que caracteri-
zan al cghara han desaparecido para dejar paso a una
denticin mils especializada. Los neriles salvajes pue-
den encontrarse en grandes manadas en la zona de
los pankaneros, al sur de la . Una vez domados,
las neriles son extremadamente fieles ¥ mansos.

E] neril es un animal de los pantanos que se utifi-

De guerra ligero

Sal 7 Agi 8 Fue 10 PA 3

Garra TA i v 5 D+l
Mordisco TA 5 v g D

De guerra pesado

Sal B Agi 7 Fue 10+1 PA 3
Garra TA 7 v 6 D43
Mordisco TA 6 v & 46
D carga

Sal 7 Agi 6 Foe 1+1 PA 3
Garra TA 4 v 6 [Is3
Mordisco  TA 3 v B Ds2

Saola

wﬁﬁuy {los adul-
tl:ﬂalmmanhm mlﬁn#qutvh-u

en las riberas de bos ros v lagos salados
de la regicn. El brillanke color azul verdemar de sus

escamas v caparazin procede de un finisimo polvo
qque o recubre por completo y lo protege del sol. Este
pohvo e muy preciado por los mercaderes y viajanbes
del este, gue ko utilizan como tintura para sus sedas.
Algumnos alounmistas incluso ven en este polvo el secne-
to de la cherna fuventud. El caparazon de los espoc-
mieTies s Kvenes es ademds usado como escudo par
los gruerreros lyranos y con el de los més adultos se
fabrican durisimas armaduras v recubrimientos para
lews poldadios sublerrinecs. Es por todo esto que L caza
di 1a sanla so ha recrudecido en los alHmos afios,
hacsend o de estn una raxa al borde die la extinsion,

Sal 3 Agi 11 Fue 8 PA 9

Yuca

ungue ¢n algunas partes este animal es cono-
cido como “serpiente voladora”, la verdad es

ue tiene poco que ver con los ofidios. El
animal mide un metro y medio de largo y es casi
completamente plano. Su cuerpo os irmegular, delga-
do v segmentado, de color blangqueding, Uino de sus
extremos termina en dos largos apéndices afilados
mientras el otro desemboca en dos ops peduncula-
dos como los de un caracol.  Sus ocho extremidades
son delgadas v negras como patas de arafia y conver-
gen en el centro del cuerpo, Una fina membrana une
tres de ellas por cada ladoe, formando alas cormeosas.
Los huevos de yuca son considerados un manjar
exguisito entre los nomadas lyranos.

Sal 13 Agi 3(10+3 Fue 1-3 PA O

3 especial®

* ¢l liguido que segrega b Yuca provoca la ceguera.
Si el animal tene éxito en su ataque y o defensor no
consigue esquivarko o detenerlo se da por sentado
que la yuca le acerto en plena cara. A menos que el
jugador llevase una mascarilla o similar, quedara
cegado durante 3 horas aproximadamente.

Escupir TA 2 v

Auin a pesar de las durisimas condiciones de
vida en la zona el hombre lambién tiene su lugar en
el Lyr. Aunque varias tribus nimadas se mueven
por la lanura sigubendo los desplazamientos de las
aves ¢ insectos (principal fuente de alimento para
ellos), la mas importante de entre todas ellas es la for-
mada por kos callie

! Lits gevites ided este mo hacen difereracinciife entre das fritus, denaminando o doaf: s proienibros siiplersente lyrares
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Analaya, tormenta de arena

Lios callie son gentes de extrafias costumbres,
imbuidos de un gran misticismo religiose que se ve
reflejado en toda su sociedad. El pilar fundamental de
su comportamiento social es su dnica diosa, Solumdé,
Desde tempos inmemoriales, la figura de la Diosa
aparece sosterdendo con sus manos una encrme needa
de madera en que se ven nepresentacas imagenes de la
vida de un hombre, desde su nacimicnto hasta su
muerte. El ciclo reproducido en la rueda os interpreta-
dio como un resurgimiento de ka vida tras la muerte, un
wolver & nacer de un cuerpo jovern.

La principal meta de todos y cada uno de los
callie es llegar a envejecer, No les importa morir,
siempre y cuando se tenga una muerte natural a una
edad avanzada. La muerte en combate, por ejfemplo,
no entra en la filosoffa de la Diosa ni esti representa-
da en su rueda, por lo que tendendo una muerte de
este tipo el individuo no volverd a nacer. De ahi la
personalidad pacifica, tranguila y temerosa de estos
hicemnbres.

Aligual que en la rueda, los calhie se distri-
buyen en diferentes grupos, las hina, de acuerdo a su
edad. Durante la nifiez e lyrano puede vivir con su
madre, Cumplidos los nueve afios, serd Devado a las
Guashendarin, las “tribus de los nifios”, donde
morard los pricimos cinco afios. Masado este tiem-
po, cuando el nifio alcanza una edad de transicidn, se
realiza una gran fiesta en su honor, Tras ofrecer
regalos a los que quedan atrds v despedirse de la
hina, ol mifo se dirige & una nueva hina de gente de
su edad, En ella vivird hasta que alcance de nuevo
una edad de transicion y tenga que volver a marchar.
Con suerte, el callde llegara a la vltima de las hinas,
el Gune, a la edad de 49 atos. A partir de entonces, v
i partir ded momento gue prefiera, poded volver a las
tribus de los nifios pam morir. Asi, antes de gue Ja
Diosa se lleve su coerpo, podra ensefiar a los mas
jovenes. las tradiciones de su pueblo v mostrarkes la
sabiduria de su edad. Asi, en el mismo lugar donde
comenzd acabard su vida, v como en la rueda, se
cerrard e ciclo de la Dicsa.

5 durante la creacion de sus personajes los jugadores deciden que estos pertenczcan a las tribus
ndmadas del Lyr, deberin segulrse s siguientes consideraciones.

Creacién de un personaje callie

Nombre— o nombre diel personape puede sedeccionarse de entre los siguientes derivados del lenguaje charakan
de los callde: Adur, Alar, Arvie, Avegh, Befimica, Codye, Chaca, Chiaglesr, Chetli, Chomdied, Diegiuir, Ecelié, Ecu, Echud,
Enilade, Faghuie, Hule, Inla, harmeni, Llental, Maghae, Mari, Meghara, Nied, Oon, Llarde, Vaghara, Vera, Vida y Yo
Tierra natal— las tribus callie del Lyr.

Ideal— los calltie son gente paquetia v curtida, de rasgos tranguilos v afables, caras redondas de nanz aplas-
tada, enormes oos negros ¥ cabellos oscuros. En general son pacificos aungue temerosos de los males que
pueblan ¢l mundo y los extrangeros.

Reparto de caracteristicas— tras ¢l reparto de los puntos apropiados entre Las seis caracteristicas del persona-
je (ver capitulo 7), deberdn aplicarse los siguientes modificadones raciales. Ninguno de estos modificadores
puede Devar un NC por encima de 10 o por debajo de 1.

+1 5al / -1 Fue

Tras mucho tiempo die subsistencia en una zona con tan dificiles condiciones de vida los callGe han
desarrollado una constitucion de hierro (+1 Sall. Sin embargo, v debido en parte a la cardcler pasivo de esta
genle, no se puede dedr que sean una raza fuerte (<1 Fue),

Profesidn previa— la profesion previa del personaje deberd elegirse al
agar (lanzando un dado de veinle caras v comparando el resultado con

TABLA DE PROFESIOMNES

la Shuenbe tabla) de entre las dadas a continuacion. FARA EL LYR
Habilidades— todos bos personajes callie dispondrin de Las siguientes - P e
habilidad el NE indicado al principio de sus carreras, rama
i i 711 Cazadior
Conocimiento animal - 5 Geslas - 4 12-15 Fabricante
Conocimiento vegetal - 5 Chrientacidn - 5 16-18 Sacerdotisa

Hablar charakan - 10 19-20 Adana




—

i v

Lyr

Algunas habilidades no pueden ser aprendidas por el personaje callie hasta que este salga de su
entorno cultural o conozca a alguien de una cultura diferente que pueda ensefidrselas, Estas habilidades son

mecinica y navegacion {los grandes barcos no pueden ciscular por los rios y lagos lyranos).
HABILIDADES POR PROFESION

Adana— lps adann sov explosadores y guis. Dwrante todo ol afio, uscar las rubes sds apropindas para el desplza-
meiemito de b brir y Jos lugures ks segueros y frtiles donde abunda b comida.

2 PX entre orientacion, obear v seguir rastros,

2 PX entre caza, conocimiento animal, conocimiento vegetal, equitacion (el animal de monta en el Lyr es el
merilh v T con la red.

Cazador— los calliie s alimentan principalmenie de aves ¢ insectos. Los eazadiores pueden ser contratados por los ofros
caifile @ carmbio de herramiderstas, anirules, kierbas cunmtions, efc,

2 X entre caza, conocimiento animal, clear, poner trampas v TA con la ballesta manci (la ballesta mandct es
una ballesta media que puede utilizarse sobo con una mano. Su espedial forma se ajusta al antebrazo al que la
ballesta va atada con tiras de tela)

2 I"'X entre equitacidn (montar neril), evasion, orentacin, seguir rastros ¥ TA con red.
Charamabea— ¢ recolector de plaritas. Se encargarn de recolectar plofas y rarces en el lugor dosede acapa b fine y de
plantar mues hierbas que les siron de comida la siguiente vez que pasen por eshe lugar.

2 'X en conocimiento vegetal,

2 "X entre buscar, orientacion y primeros auxilios.

Fabricante— los fafvicantes cafliie se it a trobagjar e arcill, la madera y a piedm.

2 "X entre fabricacidn (arcilla, cidio negro, cuero o madera).

2 I'X entre conocimibento hiumano, persuasion y valoracion,

Sacerdotisa— lrs sacerdofisas calliie son mujeres que didpan b palebea de o Dioss y divigen los actos religiosos. No
Aecesilan orzar o recoger rices para sobrevioir, wa que of resto de o hing las sustenta. 51 el persoruie de este profesidn es
exarcin, deberd fanzar de nuevo of dedo en b bl de profesiones.

2 PX entre conocimiento humano, gestas, leer/escribir charakan v persuasicn.

2 X entre bailar, cantar, etiqueta, tocar el gatchin (una cspeche de flauta de pan hecha con los tallos de algu-
nas plantas y con alas de ghuakarike) y valoracion.

Equipo— ademits del indicado mis adelante para cada una de las profesiones, cada personaje callie tiene el
sigulente equipo: ropas v calzado lgero de piel de neril, capa aild (un manto redondo con tres agujeros para
Ls cabeza y los brazos que se ponen sobre las vestiduras y que les cubre hasta la rodillas), filtros respiratorios
para la nariz v 1a boca, pequerias arandelas metilicas a lo largo de 1a oreja izquierda {tantas como el nimero
de hinas por las que hayan pasado), un cuchillo lyrano (es largo v ligeramente curvado y a efectos de comba-
te puede considerarse una espada corta) y equipo vario como mantas, varias alfombras {suficientes para
cubrir 10 m’) para el suele de su ec’, una mochila, etc.

Adana— un neril ligero, una red, un escudo pequefio de caparazén de sacla, varios planos de la regicn
{aumentan su NH en orientacion a 6 =i la habilidad tiene un nivel inferior} v equipo vario de acampada’,
Ademis, s se obtiene un 1 o un 2 en una tirada con el dado de 20 caras, el adana tendrd unos prismas de
visitn elentai (unos prisméticos que aumentaran su NH en obear a 8 cuando los use).

Cazador— un neril ligeno, una ballesta manci con unas 100 saetas die cerzal, una red, una armadura ligera (5
PA) y equipo vario de acampada.

Charamabea— un neril de canga, un anea (una bolsa de piel que los charamabea atan a s cntura mediante
una correa) lena de semillas de yiqué v churiquea amarilla’ y de una a diez dosis {lanzar un dado de veinbe

" Estirs aifourdees, quoe bos cailife consigrien de Ins meroadires def este a cambio de sus frmosos trafwagos de oendmion, peles, exdlicas rer-
brs y heesties saanla, somt o st anads preciade de wm cafbie, Craardo la i e @ oo de los poblados subterrdeeos, cuda ol sefl of
expacio gue ocupiend migatrs estdn olf (o que ellos Wamar o ech meditmte sis alfombeis. Ast, Los pads rioos (los g han omseguado
prats prfformbvees) podndv acupar para s pse persoral s espacio.

* Cramnider los fyrainias Hemens quae acmmper on solitar ew & exienr, aitaim an agiijere o o swele y o recwbren oo wme lome. Lego,
hsacen i fraspo oo ke v v expulsar o fos imsectos y onlerter of refigpio parn i nocke,

* Lo ciraco Rilos, suficiershe pura plastar 1 heclires de ferresme,
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Analaya, tormenta de arena

CAras ¥ dividir el resultado entre dos) de dmg.a del aborcado (un medicameanto allamente curativo que
aumenta las tiradas de recuperacidn mediante primeros auxilios en una categoria de dafio, D/2 en un éxito
normal y D/2+3 en un critico).

Fabricante— herramientas apropiadas para trabajar (un bomo, una piedra mandd®, etc.), un lugar en los
carromatos de la hina para é y sus pertenencias, una pequefia cantidad de material para trabajar (la arcilla
oA = dificil de encontrar en el L_'r"l' por Iy que ol porsana: alfsrero tended como muacho cinoo o seds kilos: el
cidio negro v la madera son igual de escasos, por bo que tanto herreros como carpintencs tendrin pooo mate
rial con ef que trabajar).

Sacerdotisa— o dauc (una foga ceremonial), elementos vanos para la realizacion de los ritos iquemaderos de
hierba chaede, varillas de consuncidn, el “terreno de la hina”, un martillo sagrado, ete.), un gatchin v un lugar
en el carromato de las sacerdotisas.,

136
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Naodeila

Naodelia y Laedeiln

lo largo de la zona noroccidental del Somu,
Ajﬁﬁ alld de la Costa Calcirea y el macizo
ghar, se extiende una tierma drida comun-
mente conocida como el desierto de Naodeila o,
como prefieren en los reinos costeros de la Yabaleda,
el Gran Escarlata’. En su mayor parte Naodeila con-
forma un paisaje abrupto. En & predominan hos des-
niveles del terreno, las cuencas, fallas, pegquefias cor-
dilleras v mactaes montafiosos. Las zonas mas Hanas
del erial e=tin cublertas de dunas. La escasa vegeta-
cidn, las condiciones del terreno y las constantes tor-
mentas de arena que asolan estos lugares, hacen a
estos pequefios desiertos de arena practicamente
inhabitables

Aundque la temperatura media de 10° C las
noches mas frias v 707 durante el dia hacen casi
imposible permanecer mucho Hempo en la superfi-
cie del desserto, s enormes varaciones en la altibud
del terreno han favorecido ka formacion de pequenos
cafiones y valles por debajo del nivel del mar. En
estos lugares, la vegetacion v el agua son més comu-
s ¥ ayudan a humanizar el ambiente. Asi, bapo la
:.'upl:rﬁrw .:]!l.irl.-|1lt'll!u.-"r'|1l|.' mitierta de Maodeila sub-
Vaoe un mwnclo diferenbe enire emormes E’.'ﬂl"l-_‘di?ﬁ die
arena; cludades talladas en la roca, caminos entre
profundas gargantas, rios subterraneos. ..
de la civilizackin deilamae: el Laedeila.

La cuna

! Esfe sobremombre protvene de [0 canreferishaon Herma e oo
e st g forr b somed rocsas ol desterlo,  Esle tipo de
faerm e ke i b aeredllo oo, anonpie de bections pds sifids
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Analava, tormenta de arena

Han sido sin embargo pocas las especies
quee s¢ han adaptado a este entorno. La mayor parte
de la vegetaciin de Naodeila se concentra en lo mis
profundo de los valles donde bos rios afloran y el
agua es mis abundante. Entre ella se encuentran
plantas como la welwitschia de jugosos tallos y hojas
alargadas, la hierba gramma, la sema, uno de los
pocos drboles del conjunto, la floracién de saa, el
banyii, una arbalillo tierno v flexible, y e creosote, la
flor de la eterna juventud segin los Cantos del
Silencio ded Gran Pico Rojo.

La fauna caracteristica de Naodreila estd
muy repartida a lo large de todo el desterto, Todas
las criaturas son animales muy especializados (tal
vez com excepeiin del infatigable corredor de las ane-
nas), ada p:-:uiu:: a medios muy carackeristicos.
Algunos de estos animales son el eremue, usado
COMmo mantura por la mavoria de las tribus humianas
del desterto, el keronte, buscado por el marfil de sus
CLIETTIOS ¥ 5U i:l'ml plistica v dura, o la salea, temida
por su ferocidad v capacidad de camuflaje.

Cradya

T.uhu'idn literalmente del idioma del desierto,
significa "ave pequenia” o “delicada”™. La crad-
¥a es un péjaro pequedo (los machos apenas
miden 10 cm.) v de largas plumas, cuyos colores
varian del siena al amarillo claro. Sa pico es conside-
rablemente largo, al contrario que sus alas con forma
de abanico. Un gran penacho de plumas rojas o
negras adorna su cresta. En su pecho aparece un
plumaje caracteristico de color blanco y forma tran-
gular. Construye su nido en las paredes de kos maci-
fis montafkosos, gargantas y cafones.

Sal 15 Agi 1045 Fue 15 PA D

Eremue

ura y resistencia. Los machos poseen un tnsco
cuemo hueco en la parte posterior de la cabeza
con el que producen un sonido grave y profundo
que atrae a la hembra en época de reproduceion. Sus
patas traseras estin muy desarrolladas y su cola es
similar a la de un castor. Puede sobrevivir en el
desierto gracias a su capacicdad de almacenar liqui-
dos en forma de grasas, v come a gran velocidad.

Sjm'ﬂar A UN CANELIND, AUngue de mayor envergn-

Eremue de carga

Sal 7 Agi 6 Fue 10 PA 3

Mardisen TA 4 LY A D/2+2

Patada TA & v 5 D/24+5
Eremue de monta

Sal 7 Agi 7 Fue 9 PA 3
Mordisen TA 4 v B D242
Patada TA b v 5 D/f24+5
Eremue ligenn

Sal 7 Agi 7 Fue 9 PA 3

Mordisco TA 4 L B D/2+2
Patada TA & v 5 D245

Guaya

ran ave” o “ave majestuosa” en o idioma del
desterto. Es un ave similar al haloon peregri-
ne, de alas puntiagudas y cola larga, posee

también una punta a modo de diente en la parte latie-
ral del pico. Se alimenta de pequefios invertebrados




Naodeila

y reptiles. Su cuerpo es medianamente grande (de 40
a 50 cm) ¥ sus alas pueden llegar a medir un metro
de envergadura, El dorso es de color plomizo y la
parte ventral blanca. Vuela con mapidez v nidifica en
riscos de montafia, fallas y depresiones.

Sal 4 Agi 1+3 Fue 1-1 PA 0O

Garra TA ] v 2 D2
Plootazo TA 4 W 3 Dy

Ire

alcanzar los tres metros de largo) v cabeza puntia-

guida, de color siena o amarillo claro. Vive en kas
zonas de dunas en la superficie del desierto aungue
también puede encontrirsela en sus inmediaciones.

Serpjente venenosa de mediano tamafio (puede

Sal 1 Agi 7 Fue 12 PA 0

Mordiscn TA 5 v 3 Tdesp®

* weneno de fuerea 7,

Keronte

dura (se conocen kerontes de mds de 4
metros de alto), Sobre su frente se asienta el
kental, un hueso de forma alangada que sobresale de
s cabeza curvindose hacia adelante v que sustenta
dos cuernos curvos que en las hembras pueden
medir hasta 2 metros v medio de largo. El keronte s
un animal en peligro de extincidn. Su piel resistente
v sus cuermos de marfil ko hacen un animal preciado
entre los mercaderes venidos del otro kado del mar,
guie Jos eazan indiscriminadamente.

EJ keronte es similar a un rinoceronte de gran

Sal 1045 Agl 2 Fue 1044 PA 7

Colmillo TA L] V E N B

Maesi

| maesi ¢ un mamifero primate similar a un

E mandril, grande y fuerte, que puede llegar a
1 mietro de albo, Su hocco es alargado v
alrededor de la nariz, de un rogo profundo, existen unas
crestas cubineas de color anaranjpdo, siena o amarillo
viva, El pedo es erizado, de color canela en el dorso,

amarillento en el pecho y blancuzco en el vientre. Enel
menton crece una barba anarangsda. Comen e banyd

que crece entre las roms ¥ viven en pogquefios cucvas,
Sal 6 Agl 5 Fue 6 D= 5 PA 1

Mordisco T™ 4 v ¢ D22
...¥ todas las armas naturales de un ser humano
(cabezazo, patada, manotazo,...) con TA 3, V By
D/4+2 de dafio. Ademis, el maesi puede utilizar
herramientas primitivas para atacar (palos, piedras,
e, con bodales de atsque calculados para NE L

Neth

articulado acabado en un aguijon venenoso y

dos pinzas delanteras muy desarrolladas.
Pueden llegar a medir hasta #0 cm, Es de color fosta-
do mojizo o amarillo, pone sus huevos bajo la arena
su picadura es muy dolorosa.

Es.mrpciu.'j-n comtin. Poseen un abdomen largo v

Sal 15 Agi 12 Fue 14 PA 0

Picadura TA 4 L 9 1+espt
* veneno de fuerza 4 con pardlisis del miembro afec-
tado durante un dia (esto puede ir en detnmento de
las carcteristicas del personaje: menes Agl 51 es pica-
do en una piema o Des s 1o es en una mana),

Salea

uaparencia es la de una gran serpiente que puede
lims 20 mretros de Largo v cuvas Bauces e
£an a bemer mes de un metro ¥ medio de difimetmo,
Anida bajo tierra en las zonas de dunas de la superfice
del desierto y se alimenta de pequefios y grandes
marmifercs incluidior el hombre, Es un enemigo
iy agil, que suele sorprender a sus victineas saliendo
repentinamente de ka arena. Su péel cublerta de esca-
mas 5 di bonos Oomes 0 Senas grscas a los cuakes puede
pasar inadvertida si se mantene inmiovil

Sal 3 Agi B Foe 143 PA 4

Mordisco TA o v 3 DA
Constriccion TA 4 v 3 D#r*

* dafo por asalto que la presa se mantenga.
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Analava, tormenta de arena

Laedeila estid habitado por multitud de gru-
pos tribales, cada uno de los cuales estd bajo la influen-
cia de su agaladee. El agalader es la esencia de una
persona o tribu, su forma de ser innata, Es algo méds
alld de la simple personalidad o comportamienibo pero
que a la vez los conforma. El agaladee es la participa-
cidin de La tribu en uno de los diez espiritus animales o
fuerzas del desierto, en los que basan su cultura y
forma de vida. Los diez espiritus que segtin ka religion
autdctona protegen al dios Yae, som los de las ocho
criaturas descritas anteriormente, ademnis de los de la
analaya, la tormenta de arena que los habitantes del
desierto dotan de vida a través de un pédjaro mitologi-
oo, ¥ el doma, un semi-dios que en sus diferentes face-
tas participa del cardcter de los ofros nueve espinitus.

La sociedad deilamae es complefa y muy
imbuida de un misticismo religioso desarrollado a
través de los siglos. En lineas generales, los pueblos
del desierto estin divididos en diez facciones dife-
rentes. Cada faccion tene caracteristicas del espiritu
del que participa: su agaladee. Asi, las tribus de la
guaya son conocidas por su gran sentido de la justi-
cia v de la habilidad en las armas, caracteristicas pro-
pias del espiritu guaya, el pueblo de la serpiente
tiene fama de traicionero y poco de far, el pueblo
maesi es conocido por la videncia de sus miem-

bros.... Es fidl entender que el cardcter de un pueblo
estid determinado por el de sus miembros. Por eso
cada faccidm tiene diversos métodos para determinar
la persomalidad de los nacidos en su seno. Si su aga-
lades no es propio del de la faccion, el hombre es
abandonado, llevado a otra tribu o incluse muerto.
Es por esto que los habitantes del desierto controlan
severamente su propia conducta, de forma que no
pueda ser acusado de comportamiento impropio y
expulsado de su tribu. Tal vez este cardcter de las
gentes del desierto s 1o que ha propiciado que su
civilizaciin diste mucho de ser floreciente. Sus esca-
sos tratos con el exterior han resultado en escaso

desarrollo tecnoldgioo en los Gltimos siglos.

La mayor parte de bos puchlos del desierto
construyen sus ciudades en las panedes de moca de los
valles mis fértiles v es raro encontrarios en la superfi-
cie. Las cludades cradya de Esinoos y Guatal, asi
como el enorme templo en lo alto del Guesinel, el
Gran Pico Rojo en mitad del desierto, son las obras
miis remarcadas del pueblo del desierto, que no deja
de estar sin embargo lleno de pequetias maravillas: los
agaena de La Mano (e aparato volador de los guaya),
las carreras de kerontes de Kee, las fuentes subterrine-
a5 de los Grandes Depdsitos v sus Navios Crael, los
jardines de la Cueva de Fuego, ¢l Eremaesacs. ..

Si durante la creacién de personajes los jugadores deciden que estos pertenezcan al desierto de

Naodeila deberdn seguir las siguientes indicaciones. Para simplificar las reglas de este manual, solo se ha
inchuidio ka creacién de personajes de la facckin cradya. La informacion detallada sobre la creaciin de persona-
jes de otras tribus viene recogida en “DEILAMAENA, el pueblo del desierto” primer suplemento de Analaya.

Creacion de un personaje cradyamae

Nombre— algunos de los nombres mas caracteristioos de Laedeila, derivados del lenguaje yase hablado en el
desierto, son; Adalae, Alevalose, Anosaye, Anosmnae, Atsianue, Boalese, Deilafae, Deosate, Eme, Ereade, Erecae,
Esigene, Esinee, Fikevse, Hoe, Iraltoe, Kaeonte, Kerpale, Meostule, Nataleye, Natbeture, Noe, Perbese, Ree, Suleisor,
Tatulae, Yeelre, Yide, Zemueoese y Ziure.

Tierra natal— la ciudad de Cuatal en la facchdn cradya de Laedeila.

Ideal— bos habitantes del desierto tienen ka piel tostada, el rostro anguloso, los pomulos sobresalientes v la
frente despegada. Sus ofos y pelo son oscuros y lkevan largas trenzas. Son corpulentos y miden alrededor de
1,60 metros. En general, los cradya son pacifioos v estudiosos, hospitalarios y gentiles.
Reparto de caracteristicas— tras repartir los NC de las capacidades del personaje se aplicarin los siguientes
modificadores raciales:

+1 Sal / -1 Des

Dhurante maucho tempo los habitantes del desterto han soportado las extremas condiciones de vida de su
entorno, sobreviviendo tan s6lo Jos mds fuertes (+1 Sall. A su ver, su cuerpo se ha adaptado a las dificultades del
desierto perdiendo sensibiliclad (sobre todo en manos y pies) a cambio de un mayor aguante al calor (-1 Des). Hay
que recordar que estos modificadores no pueden levar una caracteristica por encima dee diez o por debajo de 1.




‘ Naodeila

Profesién previa— la profesidn previa del personaje cradya se hallara
lanzando un dado de veinte carss y consultado la tabla adjunta. s e
Habilidades— las siguientes habilidades les seriin concedidas a todos
aquellos personajes cuya tierra natal sea Laedeila, Los nameros indica- 18 Pastoroagricultor
dos son NE. 912 Cuerrero
13-15 Fabricanie
Conocimiento animal - 5 16 Mercader
Conocimiento humano - 3 17-18 Gt
Hablar yae - 10 19 Noble
20 Sacerdote
La habilidad de mecinica no puede ser aprendida en el entormo

cultural cradya y muy raramente pueden setlo las de nadar, pescar y
navegacion. Los niveles de estas habilidades no podrén ser aumentados mientras kos personajes no entren en
contacto con personajes de culturas que ks conozcan.

HABILIDADES POR PROFESION

Fabricante— 141
2 PX en fabricacion {em madera, arcilla, cidio megro, peles o teidos dach.

2 PX entre conocimienbe humano, perswasion v valorsoon.

Guerrero— los guevrrores mo son muy comures en U focciin crndya. Su papel o8 of de profecores del clar y les estd fer-
rrinmnlemente profubido ef daer pie vofuntaoramente o we enfrentomiento, Auongue su ogeladee e estd complstomente de
acuerdo con In uisqueda de la smidwrda y In paz promos def cardcter cradyarmae, su yendoos (oer equipo) les previene de
represalias,

2 PX en TA con la lanza de caballeria ligera.

2 X entre equitacion (el animal de monta del desierto es el eremue), TA con la lanza larga, T con la lanza
larga v primeros auxilios.

Guia— 1 profesidn comin en los mumerosos desfiladeros, cationes v oelles que comformam Laedertl

2 PX entre orientacién, olear y seguir rastros.

2 PX entre caza, conocimiento vegetal, equitaciin (montar eremue) v gestas,

Mercader— con frecuenicia los mercaderes craad forman oerrmemas pani consegacr obyetos de palor o primea mecesiiad
de obras facciones,

4 X entre conocimiento humano, hablar un idioma extrangero, persuasion v valoracion.

Moble— o persomje de esta profesiden send wn rico propiefaro,

2 PX entre conocimiento humano, etiqueta, persuasicn v valoracion.

2 X envtre bailar, cantar, gestas, equitacion, TA con el cuchillo v el arco corto, T con el escudo pequetio, tocar
el hoos,

Pastor o agricultor— cuda pastor esta al carge de ol menos un centenar de eremues perfenecientes a ung o mids
nolies,

4 PX en conocimiento animal o conocimiento vegetal.

Sacerdobe— enire Ios cradyamae los sacerdofes som venerados  considerados de rango 1gual o superior al de las
fenilias noles, Sus trobafos religioses siempre son recompensados y la tribu sieenpre se encarga de que nunca les
falte de noda,

2 PX entre conocimiento humano, gestas, leer/escribir vae v persuasion.

2 PX entre bailar, cantar, etiqueta, hablar un idioma extranjero, tocar el hoos, v valoracian,
Equipo— al comienzo de su carrera todos los personajes cradya deberian tener e siguiente equipo, ademds
del descrito msds adelante para cada profesidn: ropas holgadas de piel de eremue, el keneth (un cuchillo talla-
do en cuerno de keronte), un magle o cubdoulo en la cudad (segiin el rango del personaje, el magle serd mis
o mienos grande y estard en una mejor situacion), herramientas y dtiles varios como un hoos de alarma®, un
cada {la olla comumal de la que comen todos los integrantes de la familia), ete,

" s e wim irestrumaenito fabncado con cuermo e eresmae. Existen dos modalidades: el hoos de sets aguens isado oome draframendo
anuscal o e Fuons e alaresa, moicy costnli ent Todes [ns teibngs del desipeto oomo voz de alorsi,

| _
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Fabricante— el material necesario pam su trabajo {un torno, un
telar, una forja...} en un magle abierto (sin techo) en el barrio
comerdial, una bolsa de terra ac (de color rojizo o amarillento. El
fabricante la usa para pintarse ¢l rostro comeo sefial de su profesicon
¥ su rango), de una a seis (lanzar un dado de seis caras) dosis de
droga gliara (droga positiva de fuerza 3 que afecta a ls Des) y de
umna a veinte (lanzar un dado de veinte caras) pieles de eremise que
puede cambiar por comida u otros bienes.

Guia=— un eremue de monta, una lanza larga, de una a seis (lanzar
un dado de seis caras) pieles de eremue para intercambiar por
otros bienes y equipo vario de viaje (una tienda de lona, utensilios
de cocina, una cuerda, etc.).

Guerrero— varias lanzas largas, un keneth, una armadura de
piel de keronte (armadura ligera de 6 PA), un eremue ligero
entrenado para el combate, el yendoos {un tatuaje en la frente
que acredita su condicion de guerrero v e libra de ser acusado
por comportamiento impropio) ¥ de una a seis (lanzar un dado
de ses caras) pieles de eremue para intercambio,

Mercader— un magle en las afueras utilizado como almacén de
sus mercancias, dos eremues de carga v una carreta, el permiso
edelatos para poder entrar sin peligro en los territorios de todas las
facciones (los mercaderes con este permiso ponen una bandera
blanca sobre sus carros a fin de no ser atacados y deben pagar
anualmente una elevada cuota al servicio religioso de su localidad
para poder mantener este permiso) y de dos a cuarenta (lanzar dos
dados de veinte caras) pieles de eremues para intercambio.
MNoble— ropas de tejido dac, un rebaiio de cinco a cien {(lanzar
cinco dados de veinte caras) eremues, de uno a seis (linzar e dado
die seis caras) pastores a su cargo v cualguier obro equipo gque se
comsidene razonable.

Pastor o agriculbor— ¢l pastor tiene una honda, una red fabricada de fallos die banya foon 1a que se dedica a
atrapar a las cradya que se alimentan de los parisitos del eremue. Los pijaros cradya y los eremuses son las
principales fuentes alimenticias de los cradyamae), de una a seis pieles de eremue para intercambio. El agri-
cultor dispone de un pequefio terreno en ba zona mdis fértil, herramientas varias de labranza y una honda (con
La quee aleja a los pdjaros cradya de la flomcidn de saa, principal cultive cradvamae).

Sacerdote— un hoos de sels agujeros, una tinica langa de tegido dac, un lugar en el magle religioso comumal,
todo tipe de hierhas importadas, de una a seis dosis (lanzar un dado de seis caras) de drogas curativas (droga
especial de fuerza 5 que hace sanar de uno a seis puntos de dafio en una horal, el saine de la Danza del Sol (un
garrole de madera de cincuenta cm. de Jongitud en el que estin grabados los Cantos del Venir de [ia) y todo
el material que se crea oportuno dentro de lo razonable (los sacerdotes reciben toda clase de bienes de los
habitantes del poblado como agradecimiento por la realizacion de actos religiosss comunes como una boda,

funeral, un nscimiento, ebe,).
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La Gran Marisma Squatz.

| norte de la isla de Iaridn esta dividida princi-
palmente en dos zonas: las Tierras Bajas y las
Altas. Las Tierras Altas se encuentran
al sur de ka zona, ¥ conforman un territorio agreste
de drboles retorcidos y pantanos llenos de barro v
aguas estancadas. Mis al norte, sobre las Tierras
Bajas, desde las fuentes del Eng hasta Cabo
Despedida, se extiende la Gran Marisma Squatz.

La Gran Marisma es un hugar rico en espe-
cies animales v vegetales, Cubierta en su mayor
parte por las aguas del Eng y el Aguayé, por las
Florestas de Juncos de mis de tres metros de altura,
por las plantas macya de hojas largas, verdes y tier-
nas, ondeantes al viento entre las colinas como tefido
uyaneda recién recogido, por las enormes hojas
senda que flotan sobre las plicidas aguas, la maris-
ma es un especticulo de color y vida. Miles de espe-
cles de pdjaros tienen en la marisma su hogar, desde
la digil fiana, ripida v esbelta como un dandao, hasta el
pequedio fordal amarillo, la garza, el somormugo, la
focha, el senedal, la espitula, el nidocarricero, el cala-
midin, la avoceta, la agachadiza o el sipetengo. Con
ellas comviven muchos otros animales, como la nipa
verde, un reptil provisto de dientes similar a nuestro
trachoddn prehistdrioo, la carpa real y el ancal, los
peces mads significativos de la marisma, ¥ ¢l formibda-
ble akelot, ¢l herbivoros mds grande del planeta.

La Gran Marisma Squatz estd habitada por
los edelgana. Los “hombres péjane” son gente senc-
Ila de costumbres muy enmaizadas. En general, los
edelgana son gentes pacificas y conservadoras, misti-
cas y supersticiosas, muy imbuidas de los ritos y reli-
glones de su tierra. Su aspecto fisico general puede
describirse como austero: tez blanca y constitucion
frivgil, cabello osouro, ojos claros ¥ rostro enjuto.

Con la madera negra de bos retorcidos drbo-
les de las Tierras Altas los edelgana construyen sus
poblados windaroo, formados por varias platafor-
mas heptagonales' sustentadas sobre el nivel de las
AgLAS POF gruesos troncos v comunicadas entre si
por multitud de cuerdas y pasarelas. El windaroo
agrupa a fodo un clan familiar emparentado no sélo
por lazos de sangre, sino también por o casamiento
o la enduaira’. El ascendiente vivo mas viejo de un
windaroo, se convierte en jefe-denda y, por ko tanto,
en cabecilla del clan. Cada windaroo shgue sus pro-
pias leyes y Hene su propia vision particular de a jus-
ticia. Cuando existen rencillas entre clanes, el jefe-
denda de un clan neutral, elegido de mutuo acuerdo
entre ambos contendientes, fesuelve el conflicto en

un logmo,

Los edelgana mantienen el culto de una
infinidad de dioses, semi-dioses y espiritus bené-
volos. Entre ellos cabe destacar a Ac-Alamara de
los Siete Ojos, Fimana ¢l Dios-Péjaro, Huidién de
la Marea y Arevvay de los Cuatro Linguidos
Suspiros. Cada windaroo, y por lo tanto cada clan
familiar, suele estar asociado a una entidad parti-
cular a la que adoran sobre las otras. Una vez al
afo, los clanes se reanen en una gran fiesta, la
Flesta de la Revelacion. En ella, se realizan una
serie de juegos v pruebas que determinan cual de
los dioses regird durante ese afio la marisma.
Puede que el ganador sea Huididn de la Marea, lo
rual anuncia un afio de lluvias y mucha pesca, o
Ac-Alamara, que predice ¢épocas de cambios, pero
durante los dltimos diecistis anos, el ganador de
la justa ha sido siempre un equipoe fuerte, el del
clan familiar de Andn Eledion, que ha traido a la
marisma la estabilidad de Maganu, el Dios
_antor.

La cultura edelgana es rica en leyendas, can-
tares, gestas y cuentos populares, Aungue estas
muestras de su saber popular han ido pasando de
padres a hijos a través de la mayoria de los clanes
familiares, es gracias a b sociedad dulleenga® y a su

' En represgmiacicn def divs Ac-Alaaen de dos Sicke Chos, e imira suesheo presenfe, pasado w fetur, st oomo abros cudtae palititos

dle papestmn commererncnt e st pruds aild de pester percepciin,

| Refavid de arevistnd frateenad. ET sentido de @ pofotee e o cuftur edelgama indice o wicuie mucho mis profendo del e puede
darse en cwkqieier obra civilizacidn, Lirs persmas lgads por ka enidunirn deben comparti todos sws bienes incheida espost o esposo,
debent repartir s comida i bebida y alimentarse del msome reciplenfe, ¢ incluse se considena un mal amiporbirieh ef ie F0 Cos
partan sies extados de divimo. Desobro del chan frrmiliar se les rpore of misim estado que @ b perama @ L e emelaen Mhgackins 1y, e e,

s comsisfera qriee fos el (e asd e ks conoce) Henen dfos fenedlins

" Jieipio pihlico.

¢ Lina brochcckin aproximada de este hérmimo en D g del marjal serks " maestr del oiento”, o cof itfuie al Cantier dr des

va— .
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modo dai’ el que no se hayan perdido con el paso del
tiempo. Los duileenga forman una compleja socie-
dad. Cuando un individuo entra en ella, reniega de
su pertenencia a un clan y se convierte en un hijo de
todos los pueblos de la marisma. Aunque la prinei-
pal tarea del duileenga es recoger, estudiar y difun-
dir cantares, gestas v leyendas de otros Hempos, tam-
bién sirven como jueces en litigios en los que se
necesite de una parte neutral (y ninguno de fos cla-
nies en conflicto aceple a un teTcero como fue), Comao
misestTos, actones 0 acribatas y como representantes
de la marisma frente a los comerciantes extranjeros,
Lo que pocos edelgana saben es que ¢l Baenum® urde
en secreto un complejo entramado politico-religioso
por el control del marjal. No todos los duileenga
estin al corriente de las artificiosas actividades de su
sociedad y en su mayor parte son ignorantes de su

propia participacion.

Akelot

20 metros de longitud v 3 6 4 de altura v pesar

mis de 25 toneladas. Su cuerpo es alargado v
segmentado como el de un gigantesco gusano, y ter-
mina en una cola similar a la de un pez. Su carme es
bulbosa v blanda excepto en la parte superior, de
color ocre, gris o blanco. Tiene varias extremidades
en forma de langas aletas con las que se impulsa en el
agua. Su boca es un orificio pequefio rodeado de
multitud de largos hilos pegajosos con los que selec-
ciona su alimente. Este se compone en su mayor
parte de juncos o plantas macya. Suelen estar recu-
biertos casi por completo por multitud de parisitos,
como el khang con el que los edelgana hacen sus
escudos. Son solitarics v es raro encontrar eempla-
res mayores de 10 metros,

E] akelot es un animal que puede Hegar o medir

Sal 145 AF,‘: 3 Fue 145 PA 1"
=4 P& recibberto de }H'-Efuillﬂﬁ.

Aletear TA 5 v 7 Iue
Hilos TA 3 ¥ 8 1®

* Los miembros en la boca del akelot provocan un
gran sarpullido a quien los toca que puede inhabili-
tar un miembro reduciendo la Des, Agi o Pre del per-

Aves

ada ka canbidad de aves que viven en la maris-
, tan s3lo se dan ke caracteristicas penerales
comunes 3 todas ellas. Estas caracherishicas pue-

...[Das Garzes, que hnblz de I vida presente ¥ passdo guie qiesds
dmipresa e of Tietili i sopla

“Tocdo fo e soomes esta on ol vereho, dij e g,
W il de mowes Fern respirade of aire qiee shor i gozes,

Mienitras ol v sople segaind polando, I réspondid of bovdl.

e sl mu_u'_huﬂ'l'r ml!.um-n..m.n:'ﬁu'

' El covdigo de conduct dutleengn. L bradicidie dai, impome que Ins nelirtos sam presemiofies fol w como fusron mirmados por ez pri-
prer, enitdose e defrmaciones e el desarroll de b e, Crimdo of dwilernge apremde ior e cemiar, defs rmlizerse @
Ceremoreia de s Seis Ml Aves, en b gue of sestno del o, asesorado por un fufor y madiarde be precias repeticid, apremde ks
pealabras v lns pruses, ket infleximes de [ poz v ef uerpe propias del rleto. L deformacicin de cualuiem de s narmiciones, w s por
owrisidr de b frma exacht o por IFeHC de HITOS FeC1rsos, o5 Wn grme delito areisedn con fe pdde,

* Gripo de cmberillas de ke soekadind duifermgn. Irciuse dentro de b sociedad me se Hene clare i & mimero exacto de personas que o
forrrman, i law deleviticdindiss ofe esdas




Squatz

den cambiarse en aves con atributos especiales. Debe
temers: en cuenta que no todas las aves pueden usar sus
garmas o pico en o atague de forma notable.

Nipa

arﬁmamm;ﬁjfﬂ:ﬁ:an%uhqmﬁealhrﬂhdu
; 5 13 peces v huevos de aves, Su aspecto es el de un
]5:1 :I-E—E Agi 2010—10+5) Fue 15— it g Ly unos 20 Kg

de peso, con hocico de pato y pequefios y afilados dien-
tes (muy similar al trachoddn istirico de nuestro

Gama TA 5‘—3 v 5 1/ mundol y una larga cola erminada en una aleta trian-

Picotazn TA 35 VW 3 1D/ gular, Pone sus huevos bajo el agua y no nesulta peli-
TS0 3 menos que s e provogue.

Lemeia

Sal 4 Agi 5(% Fue 4 PA 4

una serpiente de agua extremadamente veneno-  Mordisoo TA 5 Vv 7 D245
sa, Mide aprosdmadamente un metro de largo v

picd e verde cscura con estrias malva. Su pice- SaSl:IIlEI'I'II.ﬁ

dura puede producir espasmos musculares musy dolo-
rosos, fiebres y alucinac
sasquernul es un animalillo similar a un koala
qlmaea!inuﬂd&hﬂyp{a:mmhhdc
noe treinta centimetros de altura v su plel peluda
es de color siena, Sus extremidades superiores han
diw_:'nrlladn pequefias manitas com hsgue pueden
- def ol dciomnlon et manipular ss alimentos ¥ ofros objetos. Son unes fan-
B : tisticos trepadores y suele encontrirseles en las
con anterioridad. Los espasmos v fiebres pueden redu- g e e Fomens,
dr las camcteristicas de Des, Agt, Pre o Men temiporal-
enie. Sal 2 oAgi o6 Fue 1 Des 3 A1

Sal 11 Agi 8 Fue 12 PA 0

Mordisoo TA 5 v 4 1*

Si durante su creacion bos jugadores desean que sus personajes pertenezcan a uno de los clanes fami-
liares de la marisma deberdn seguir las siguientes indicaciones.

Creacion de un personaje edelgana

Nombre— algunos de los nombres mis comunes en la Gran Marisma derivados de su lenguaje eredana son:
Alesén, Aremuzl, Awenadird, Bisalade, Cheindal, Dagera, Dared, Defaniv, Deruvedn, Edeesma, Edegti, Estedana Estera,
Eveen, Flenfhi, Giosterma, Gumiel, Giyal, Huiona, fhiciie, Kayena, Maradu, Mastitn, Mestmeda, Ocnr, Seroal, Tada,
Limmrern, Werrnike v Yerida,

Tierra natal— la Gran Marisma Squatz.

Ideal— como ya se ha descrilo los edelgana son pequefios (miden alrededor de 160 m.) v delgados, de tex
blanca y constitucion frigil, cabello oscuro, ojos claros y rostro enjuto.

Reparto de caracteristicas— tras repartir los NC de las capacidades del personaje tal y como se expliod en el
capitulo 7, se aplicaran los siguientes modificadores raciales:

+] Fue / -1 Men

Sighos de dura supervivencia en la marisma ha dotado a los edelgana de una fuerza fisica que no se
adivinaria de su aspecto general (+1 Fue). Por otra parte, los edelgana han vivido tanko Bempo inmersos en
los recuerdos del pasado que poco a poco han perdido la capacidad de crear algo nuevo, por no hablar de que
inventar algo original es un delito dai en contra de la tradicién. De ahi el modificador de -1 a su Mien inicial.
Ninguno de estos modificadores puede llevar un NC por encima de 10 0 por debajo de 1.

Profesidn previa— la profesién del personaje edelgana se hallard lanzando un dado de veinte y comparando
¢l resultado con la tabla adjunta.
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Habilidades— las siguientes habilidades serin concedidas a

; . ; TABLA DE PROFESIOMNES

x&‘?wm‘“m““'“h“mm“m PARA LA GRAN MARISMA SQUATZ
1-# Pescador

Bailar- 5 9-12 Fabricante

Cantar-5 13-15 Ma[.';dé

Crestas - 3 1617 Ceetdant

Hablar eredana - 10 18 Tulade

Madar - 5 19 Duileenga

Pesca-5 20 Maoble denda

La habilidad de navegacidn no puede aprenderse en el
entorno cultural edelgana yva que las grandes embarcaciones ne se conocen en la marisma. Hasta que los per-
sonajes entren en contacto con culturas acostumbradas a los langos viajes por mar no podrin aumentar el
nivel de esta habilidad.

HABILIDADES POR PROFESION

Duileenga— s¢ recomrierula desceriar esta profesidn a menos fue famlicn son fa de fos demnds personajes principales, w
qice wnt exdelgam raramnte sale de Lo terra de su propio clan fenilier, prientss que por of contrario o duleenga v oez
pernuanece e un nrisme clen duranbe muchse Herpo.

2 PX entre bailar, cantar, gestas, juegos de manos y tocar un instrumento {la salemana, ¢l jué, las sicte cuerdas
éndel o el susurro de hierba).

2 PX entre conodmiento kumano, conocimiento vegetal, disfraz, escuchar, etiqueta, evasion, hablar dailang’,
leer/ ascribir eredana, orentacikin, persuasicn, primeros auxilios y valoracion.

Fabricante—

2 X en fabricacidn (en arcilla, madera, cidio negro o tefido uyaneda).

2 "X entre conoctrmiento humano, persuasion y valoracon.

Geidant— o “muestro de guis” y sus discipulos son les tricas personos en la fribu que pueden tratar i guiar @ los bes-
tias akelot, Los gevdad son persosas de gran importanca en el clin, comsideradas por muchos hombres smtos a fos que of
gran Azumend deja control sobre sus hijps. Sdlo un geidant (no un discipulo) Fene derecho a fomur sena de fas bestios ake-
kot e L bribu prare su propia wtilizaciin, Los persorjes de esta profeside comenzardn o fego como discipulos de wn ge-
dieet prads experimentade y deberdn cumplir sus tareas y entrenamiento al menos dos veces @ b semuana. Cmnido of per-
sovtfe covsiga que todas has habilidades ermumeradas tengan un nivel de 6 o s, estani preparado pars s un verdaders
Ezfdpmf v bormiar discipulos. En ese mamento deberd crzar en solibario su propio akelol y asi demostrar lns hblidades

EP){E-necﬁubnﬁnie]ardmnldemmMEﬂlammaelahﬂ]

2 PX entre caza, conocimiento animal, conocimiento vegetal, orientacion, otear, persuasiin v seguir rstros.
luladei— los “orzadores™ som persones fuers de Ln ley perseguidos por el clan. Sus pobres bl idodes comao pescadones
Les hutnt obligndo a dedicarse a ln cazn y depredacidn de aves y otros anivueles de la marisea para sobrevioir (hechos anbos
impensables y abominables para o sociedad edefgena, que se considern descendivnte de los pdjaros). Viven o gripos
reducidos em mtad de b marisie. Es por esto gue esta mo sea b s recomerdihlie de bas profesionss pera o persomage
mienios que fodos los obros persoenties principeles bn sigar

2 PX enire caza, conocimiento animal, poner rampas v seguir rastros.
szmwmmmm}ﬁﬁumuwj]ada{shnﬂaraumshnleadmasd:pcq.uﬁ:mnmﬁnmi-
das a una cuerda que permite mm]:-aa:hs recuperarlas cussta una ronda de combate siempre v cuando no
haya algo al otro extremo que bo impida; tipo - Pr, V - 4, dafio - D/2, TdF - 1/2, alcance - 30,/60,/90F.

" El uttowna secrelo de o sociedind driferrga.

" Eate gt pivedde irmooilizar af blarcn aderds de aiusarle dario. 56 I tirada de afaque fuoe crito, debend remlizans o e Hroda
e daclos, eala vez de [ TA del Hirador contr [n Agi del blavco. 51 fugador tamhisn tiene Exito en este seyumdn i, fobed fmmoes-
Mzt in su fersario gue deberd gastar de 1w o sels rooutas de combate en desasirse, E) tiempo exacto se determumani fmzendo wr
liwder gl setds conwns,
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Magdé— los magdeé son fos prodectores del clian, hoenbres entremados para serore con su fuerza al clan fomiliar.

2 PX entre TA con el sadein (un baston de bordes metdlicos de metro v medio de alturs; ipo - C, V - 5, daio -
D/ 21 v TD com el galé (un escudo pequedio tallado con la marca del clan).

2 X en caza, obear, poner trampas, primeros auxilios y seguir rastros,

Noble denda— ¢f noble denda es ura personalidad devitre del clan, muy probablemente cercana al representante funn-
Vi prds mntiguo o @ wene de Tos mltiples héroes de lns logendias edelgana. Come tal, sus consejos serdn bien afendidos y
aprecindos por el fefe-denda del clan, Su principal fuscidn es la de hacer cumplir I ley del clam en todo el territorio.
Adernds, el fefe-denda e ha olorgady poderes gracies @ los ciales puesle fuzgar asuidos friveales sin necesidad de su inter-
encitor, Dunmnte ura batatln of moble denda teednd iin puesto de oficiel af mmedo, estrafegn de cammpo, guendia persorual
el jefe-dendn o fuerza de dite, seguin sus cunlidindes,

2 X entre conocimiento humano, gestas, TA con el sadein (ver deseripoion del magdé) y TD con el galé,

2 PX entre caza, etiqueta, persuasicn, primeros auxilios y seguir rastros.

Pescador—

2 "X en pesca.

2 I"X entre conocimiento animal, fabricacion (redes, cuerdas, aparejos, velas, etc. ), nadar, orientacion y otear.
Equipo— al comienzo de su carrera todos los personajes deberian tener el siguiente equipo ademis ded que
s prescribe para cada profesidn mas adelante: ropas langas en tefido uyaneda y sandalias de junco, una o mas
cafias de pesca con anzuelos de hueso de nipa, una o mis fillas edelgana larpones de madera y hueso de nipa;
Hpo - P/Pr, ¥ - 4/4, dafio - D/2+3, TdF - 2/1, alcance - 10,/20/30), un galé ceremondal y otras herramientas y
abjetos varios como una manta o un puchero.

Duileengs— una mascara ceremonial dai (que representa la cabeza de un pajaro ¥ demuesira el rango del
duileengal, ¢l dukanga (la bolsa de cuentos: [a esencia de cada relato aprendido por el duileenga representada
con un objeto caracteristico, como una pluma de garza para el Cantar de las Dos Garzas, se encuentra dentro
del duianga), una tienda ipanema desmontable de mediane tamafio, la yeda therramientas para el distraz,
vestidos ¥ maquillajes para ka interpretacién, el instrumento musical elegido por el personaje y la carta de
hespitalidad (que no es un objeto sino un derecho a poder ser recibido y agasapdo con honores en la casa de
su eleceiin de cualquier windaroo),




Analaya, tormenta de arena

Fabricante— una tienda ipanema de mediano tamafo cubierta de hojas senda en la plataforma central del
windaroo, si ¢l fabricante se espedializa en tefido uyaneda, un somué lun gran telar) y una reserva de gusanos
uyaneda de al menos un centenar, si trabaja el cidio negro, una forja de adobe v piedra en su propia ipanema
v si trabaja Ia arcilla, un torno de madera. Ademis se dispondrin de heramientas adecuadas para el oficio
(om0 un yungue para el hernero o una sierra para el carpintera),

Geidant— una tienda ipanema de tamaio grande cubierta de hojas senda en una de ls plataformas del win-
daroa, anedgamas de metal (barras de metal unidas a largas cuerdas macya en sus extremos que se hacen
ingerir al akelot. La anedgama se queda en ol esdfago-estdmago del animal al ne poder este digerirla. Al esti-
rar de una u otra de las cuerdas que sobresalen die su boca, la barra metilica golpea contra el tubo digestivo y
la faringe provocando una molestia que el animal intenta aplacar girando su cuerpo), una o més menas con el
escudo del clan (objetos ormamentales con varias anillas metilicas clavados a la piel del akelot y que sirven
Flrnd,isiing:ﬁrla;:ln:zdmdad-:lanlmaliysuiztarhsmmdasmcya}'kndemﬂnlaﬂlaﬂqmmsujetan]ns
pasajeros), escalpas y ransides (herramientas para la limpieza del animal y la extirpacion de parisitos), drogas
kana {para la limpieza intestinal del animal. En el hombre surten el mismo efecto que una droga de fuerza 10
aplicada a la Agi) v de exaltaciin mental (en teoria producen una unidn espiritual de entendimiento mutuo
entre el akelot y el geidant. En la préctica son drogas alucindgenas dishiles que, a efectos de juegn, se conside-
ran drogas de fuerza 1 aplicadas a la Men del que las toma).

148 Iuladei— una o dos wileda o un arco corto con centenares de flechas, equipo vanio de acampada en la maris-
ma {inchrida una tienda ipanema desmontablel, yuca en proporciones desorbitantes (la yuca es un licor muy
fuserte preparado a hase de raices y hojas senda; tan sdlo los iuladed saben preparario, pero es valorado en tode
el marjal como una bebida deliciosa), un mesclén de aviso (un hueso de nipa de forma conica con e que los
iladei se avisan unos a otros de la proximidad de patrullas provendentes de los clanes), una lanza larga y un
capuchdn huo (un capuchén puntiagudo que, segiin las creencias de fulade, atrae la buena caza. Los caza-
dores suelen adomarlo con plumas de pdjaros o pintarlo con vivos colares).

Magdé— una tienda ipanema de mediano tamano cubierta de hojas senda en una de las plataformas del win-
daroo y otra pequefia y desmontable (con equipo vario de acampada como yesca para encender fuegol, un
sadein, un galé, una lanza larga, una daga jiana (la fiana es un ave pequena, esbelta v ripidal, una o mas jaba-
linas v una armadura de trenzado macya {armadura ligera, 5 PA). Los magdé no Henen dificultades en con-
seguir alimentos o cualquier tipo de objetos. Todo el clan estara dispuesto a aprovisionarlos dentro de bo
posible siempre que cumplan sus obligaciones como protectores ded clan, manteniendo el orden y expulsan-
do a todos los luladel acampados en la zona.

MNoble denda— una Marca de nobleza tatuada sobre [ Frente, ropas de tefido uvaneda fino de vivos colores v
botas anchas, un sadein, un galé, una lanza larga, varias phalinas, una armadura de trenzado macya reforza-
do (armadura ligera, 6 PA), una Henda ipanema de honor en la plataforma superior del windaroo v un dado
de seis caras menos uno soldados magdé a su cargo (que solo pueden servirle en bos limites del territorio del
clan v mientras el noble los atienda manteniéndolos en un nivel de vida aceptable. Es recomendable que los
persanajes principales de esta profesion no tengan hombres a su cargo). El noble denda puede conseguir cua-
lesquiera otros bienes (incluido alimento) directamente del jefe-denda del clan.

Pescador— una tienda ipanema de mediano tamafio cublerta de hojas senda en una de las plataformas exte-
riores del windaroo, una barca de pesca de f metros de eslora totalmente equipada, un lugar en el muelle
(algunos pescadores deben dejar sus harcas fuera del muelle, expuestas a las inclemencias del empo v a los
animales. Por eso, un lugar en el muelle es un bien preciado y disputado que s6lo se otorga a los que desta-
can cn su trahajo consiguiendo capturas todos los dias y que puede ser rescindido si el nendimiento del pes-
cador desciende), una o dos arueras (enormes redes de groesa cuerda macya que pueden ser interpuestas
entre dos harcas para capturar un mayor nimero de peces v que los pescadores cuelgan sobre su tienda ipa-
nema para acreditar su profesion), una malaca (un arranca-escamas para peces ang tallado en cidio negro, el
bien mas preciado de un pescador) y todo tipo de materiales para limpiar, salar y almacenar el pescado.




Verde-Aeeled

riandor de ‘Verde-Aeeled.

riandor, la "tierra de Erdn”, se extiende a lo
Elargu de todo el valle de Verde-Aceled,

desde el rio Analende en el Vado de Ulane
hasta Las Rocas, el territorio de los 2ugs en la parte
nore de la costa. La temperatura moderada gra-
ciad a la proximidad del ooéano v las fértiles tierras
del valle han hecho de Verde-Aeeled una de Las
zonas mis propicias para el desarrollo de una gran
civilizacién. Desde las tranquilas playas del Mar
Interior hasta las primeras estribaciones de la cor-
dillera de Leng se suceden las hermosas praderas
de dorada anadé, los enormes bosques de roble
negro' v altisimas naderas, los territorios de caza
dred cubiertos de vigorosa hierba roja, los peque-
fios grupos de colinas donde crecen las diminutas

semillas agliede. ..

En esta tierra paradisiaca se hace notar la
presencia de multitud de especies animales: el ben-
ghn, que construye sus tineles bajo la tierra, el caci o
venado erianai, la marlapa que vive junto a los rios
para conseguirse alimento, el megara, el gusano de
kos suefios, las aves digdea de brillantes colores, los
pequefios y molestos edgad, el impresionante
cMubus salvaje, las liscolas de Pérdaro, el sabroso
bicue, el pajamal...

Benggn

1 bengin es un mamifero de esbelta figura

similar a una comadreja, cuyas extremidades

grandes y escavadoras le permiten construir
tineles en las colinas de El Lago, donde esta especie
tiene una mayor representacion. Su cabeea es ancha
y corta y su mandibula estd muy desarrollada, El
bengin se alimenta principalmente de pequerios rog-
dores e insochos,

Sal 3 Agi 7 Fue 1 PA 0O

Mordisco TA 5 v 6 Dyd«2

Bicue

| Bicise es uno de los peces més caracteristicos

de los rios erianais, Llega a alcanzar el metro y

miedio de bongitud v puede pesar hasta 40 K
Es de color plateado en el dorso y blanco en e vienkne
¥ puede llegar a vivir 7 u 8 afos. S CATIHE S0 Oonsl-
dera una de las mds sabrosas de la pesca en el inte-
ripr v con el Bempo se ha convertido en plato Hpico
i muchis comarcas erlanais.

Caci

EI i e un herbivoro rumiante de figura esbel-
ta: patas largas v estilizadas acabadas en pes-
fas, cuello ancho v estiado v cabeza alargada v
de hockoo curve. Tanto machos como hembras tenen
una comamenta que nace casi en el cuello y se netuer-
ot hacia atrés elegantemente. El caci puede encontrar-
se a ko largo de todos los bosques de Verde-Aeeled y
s la presa favorita de bos cazaclones de b zona

Sal 5 Agi Vv Fue 4 PA O

Comada TA f W

cNubus

7 D242

en Arturce. Al igual gue este, el ciNubus es uili-

macdo i o Bargo de toda s costa civilizada comc
mombura, pero dada la escasa cantidad de andmales y
su porte y calidad con respecto al neril de los panta-
nos (1a otra montura tipica en Erandor), o cNubus es
considerado un articulo de lujo reservado a los nobles
caballeros. Bl aspecto general del cNubus es muy
similar a algunas mzas de caballos va desapareciding:
grande {fentre 170 y 1790 metros) v bien formadio, de
podernsos milsculos, cabeza alargada y formas esbel-
tas. El pelaje suele ser negro o pardusoo excepto en la
crin, 1a coda v la barba de chivo que adoma su mandi-
Baika inferior, donde se toma blanoo.

Eﬂhﬁ andmal &5 el homdbogo del equino terrestre

De guerra ligero

Gal 9 Agi 9 Fue 10 PA 2
Mordisen TA 3 v B Df2+3
Patada TA [ W ] +1

' E1 nombvy read de el drbol st en Exiadar como e Elentyes “Towgein ™ol momibre b sido broclvioido v guee “rodde ™ il resal-
i s feemidiar of bector i covtiens bos mismos pwlones de duneza y restsbencin mérirsenos en o putiirdrs e,

149




150

Analaya, tormenta de arena

De guerra pesado

Sal 10 Agi 8 Fue 1041 PA 2
Mordisco TA 4 v B D245
Patada TA 7 v & D45

D¢ monta
Sal 9 Agi 9 Fue 9 PA 2

Mordisco TA 3 v B D243
Patada TA & W 5 D+l

Edgad

stas diminutas polillas de color negro crecen

entre los sembrados de duard (una espedie de

va grande v redonda de color anaranjado o

rojo) de muchas comarcas. Sus larvas pueden produ-

cir grandes dafios a las cosechas asi que Jos agriculio-

res usan aves digdea para alejarlas de sus campos.

Los edgad construyen hermosos hilados de colora-

cifin violeta para sus hueves, que pueden ser conver-

Hdos en tejido asena. La comarca de Yuel es conocida
por sus tratamientos de este tefide ¥ sus tnbes.

Marlupa

curiosos de Verde-Aeeled. Su cuerpo es gran-

e como el de un oso, si bien los cuartos trase-
ros son mas delgados y carecen de pelo. Sus extre-
midades anteriores terminan en unas podenosas
garras y su cabeza sin cuello es alargada y cilindrica,
com pequedios ojos a bos lados de la cabeza y dientes
alrededor de su boca circular (como una lamprea).
La marlupa se alimenta principalmente de peces que
caza a las orillas de los rios, aungue también poedse
usar su hocico para escarvar bajo tierra al estilo de un
os0 hormiguero y asi chizar megara.

Lﬂ marlupa es sin duda uno de los animales mas

Sal 4 Agi 6 Fue 5 PA 1

Ciarra TA 4 v 6 D2

Megara

| también llamado “gusano de los suefios™ es

una larva que vive bajo tierra y ademis un
broso manjar. Suele medir aprocimadamen-

te 10 cm. dee largo. Uno de los extremos de su cuerpo
segmentado acaba en una cabeza esférica como la de

un gusano de seda mientras que en el otro crece un
temible aguijin de 3 cm. de largo. Por medio de este
aguijin el megara segrega una sustancia somnifera
que puede inyectar en sus atacantes.

* droga especial de fuerza 2. Si se falla la tirada de 5al
el personaje quedard profundamente dormido
durante 1 hora aprosimadamente.

Desde hace muchos siglos, el reine de
Eriandor ha ocupado la Herra de Verde-Aeeled.
Die hecho, la cultura erianai es sin lugar a dudas la
mis antigua de las de la costa este de La Yabaleda.
El erianai medio es alto y delgado, de piel banca,
cabello dorado v ojos claros, de rasgos faclales
languidos v no demasiado acentuados. La carac-
teristica principal del pensamiento erianai se basa
en el placer. No hay nada que fascine mas a esta
raza decadente que el encontrar nuevas sensacio-
nes con las que alimentar sus apetitos, Desde el
refinado noble de Athel Eriandor hasta el mis
insignificante campesino de Ulaera; la anica
razdn que ocupa la vida de un erianai es gozar al
maxime cada instante de su vida. Llegan a tales
extremos en su bisqueda de sabisfaccion personal
que se les puede considerar incluso crueles o ego-
{stas en extremo,

La sociedad erianai es pues una sociedad
decadente v llena de compleges. Su estructura social
estd perfectamente estratificada. Cada uno de los
habitantes de Eriandor sigue una guia de conducta
perfectamente definida por su particular aneyin. El
aneyin delimita la clase social, el lugar dentro del
estado, de todo ciudadano erianai, marcando sus
derechos y deberes, La primera regla de conducta
erianai podria ser formulada como “los hombres de
anevin mas bajo al propio carecen de toda relevan-
cia”. A su vez, el primer deber de todo aneyvanae
serfa “obedecer a todo civdadano de aneydn supe-
rior”, El no comportarse de acuerdo con el propio
aneydn s considers conducta Dandd, v es un grave
delito duramente castigado por los hielldn (un temnd-
do conjunto similar a la Inquisicon espafiolal. Asi
pues y segiin la conducta general, un campesino
podria salvar la vida del mismisimo Emperador sin
recibir ningiin Hpo de agradecimiento o recompensa
{ser ignomdo seria lo mejor que pudiese pasarle, ser
azotado por conducta Dhandii lo mis probable), La
iinica forma que tiene el erianai de elevar su clase
social es comportarse segiin su aneyin y no incurmr
en conducta Dandii.




Verde-Aeeled

Las diferencias entre la nobleza v el pueblo
llano som i cabe miis remarcadas. Asi pues, existe otra
subdivisitn de clases méds sencilla v marcada que tan
sélo incluye dos tipos de personas: los nobles (mis
comunmente denominades Ciudadannos), que viven
dentro del recinto de Athel Erandor (el castillo
Erandor donde se encuentra e palacio imperial v las
Casas Mobles), v bos daudur, todas las demés personas.
La comparaciin entre personas de ambas clases es
impensable. Un Cludadano puede pisotear a cual-
quier daudur, sea este un simple campesing o un noble
de un pais extranjero, sin ser recriminado por ello’.

Athel Eriandor, la capital del Impenio, es e
centro de b actividad erianai. Tan sdlo los pertene-
cientes a la Casa Imperial 0 a una de las 450 Casas
MNobies (0 aquellos erianai con Derecho de Residencia)
pueden entrar en el recinto, Todos los demids daudur
deben conformarse con visitar el Caena, la zona de
comercio de la ciudad en su anillo mis exterior. La
tnica persona no noble que puede entrar en el Athel
son los Gadi (los perfectos esclavos”) v esto es tan silo
parcue ni tan siquiera son considerados personas.

Los tratos de los erianais con el exterior son
ks bien escasos si mas la continua
con ka Unidn Elenty, sus colonias en la isla de Ilaridn
{donde consiguen especias v esclavos) y sus tratos
con los Reinos Fronterizos por la compra del mineral
negro. 5u sociedad decadente y su introspeccion
han hecho del pueblo erianai un pueblo débil, que
sdlo mantiene sus dominios gracias a un enraizada
sentimiento de naclonalidad v a una inteligente poli-
tica exterior proanovida desde hace mds de 80 afos

por el Emperadir

Otros lugares de interés dentro del reino son
el fedrico bosque de Ettiene donde se dice habitan
seres fabulosos, los puestos Jen a lo largo de la fron-
tera con la cordillera de Leng, los terrtorios de caza
dred, donde las Casas de élite =ra realizan la
cruel caza del hombre, la Giudad de kas Mil Torres,
donde la poblacidén daudur ha creado su propia
nobleza imitando a su manera las modas y maneras
del Athel, ¥ los bajios de Estene en la desembocadu-
ra del Eranael, que impiden el acceso al corazdin de
Eriandor a todo marino extranjero

Los jugadores que deseen que sus personajes pertenezcan a Verde-Aeeled deberin seguir las

siguientes indicaciones durante su creacion.

Creacidn de un personaje erianai

Nombre— lo= jugadores pueden elegir uno de los siguientes nombnes derivados del lenguaje adea hablado
en Eriandor para sus personajes. Cada juugador deberd de elegir dos nombres, uno como nombre y otro comao

apellido, como por eemplo

“léndere Ladebda”: Aldara, Arad, Aveada, Ciflewa, Derades, Dindele, Dirode, Do,

Doro, Ecioro, Ederam, Eevidi, Emicer, Enddriad, Esteloa, Galdared, Gidtired, Gindades, Groegen, Hierama, Iindere, Isda,
Tara, Latededd, Muvedio, Riulli, Sgudara, Suremala, Licoe, Yeomeda,
Tierra natal— Verde-Aceled, el Magno Imperio Efandor.

Ideal— kos erianai son altos y delgados, de piel blanca, cabello dorado v ojos claros, de rasgos faciales Lingui-
dos v no demasiado acentuados, extrovertidos, egoistas, dnicos v algo crueles,

Profesidn previa— debido al cardcter estricto de la clase social en la vida erlanai y a que esta esta intimamen-
te ligada al prestigio que da la profesitn, debera realizarse tan sobo UNA tirada en la tabla de profesiones para
todos los personajes de esta zona.

" L Il sowi o abstioos civicdadamos grie o Hersen aweg i pieelen pzger inclicso b conduct del Experador.

" Las relusdonies con fos palses evirmnferns s hace modimite o evmoblecimiento de s persorses cow lns que haya de feverse frafo hesta
o ceneyn e supme, g castn siff deveciios snbre hes obros e gue prusde rebacrosarse con Cradidivnos,

¢ Al Eramdor s halla sobre iy pleoacin dersormimaild La Colen. En orilens descenidenile desde s o, se obseran fos cuabm o
fews e b guie st covpuiesta b civelad; of pekacie real, of Alerdad, donde s bnllan In mowor povle de fns Cises pobles superiores, Lo
Mefurmila dowsde harbitirn fos erimar com Devecto de Residinicia y o Goevie, e zooo comerod v irioe furger dovde estd penmibid o aooe
st s dadier,

' G — " ef Gaddd no ps e persorse. Mo debe Fralifesede como @ fal. EY GadYes iy instnemerehe de plager, Pova @ no existe of oono-
cimignto, [n ciorinsidad, [os sentimiemdos o s desens, aif siquiera [ obedisncia o b discipfing, Pam & fon sdlo existe ol deber. B defer
ide sermer, de consegudr e complacencir de s amos y de alfmemtar hasta of 1iltivo de sus deseos. En ol Eramage se sopesmm los msgos
ite la personalidad del imdivid o y este s someticdo 0 diversas pruchas que tiener com fnalidad de aralar feles resgos. Trs be completa
avnilacicin de s personmlidnd, s adieita al Gadi de forma inductiva o las propiedades def placer y o dofor. Dar plocer propeecinms
placer, ET diodor solo aparece anbe aon amo inesatisfecho. Este es of dnico dobor que of Godf purde conocer™. Extruche del * Asgan-Ed”, of
dilwo die recificiie dil ceremomial Saebed,
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Habilidades— la anica habilidad comun a todos los ertanai es la de
: ERFoS TABLA DE PROFESIONES

hablar adea en la que tienen un NE de 10, PARA VERDE-AEELED
HABILIDADES POR PROFESION 1-5 Campesino
Artista— ln profesidn de artista inchiye las de juglar, acrdbata, bailarin, bardo, qf:]ﬂ. F]“J‘;E.d“‘“'.!.?'
trooador, bufin, cuenta cuetfos  obros oficios relncionados con o entrefeni- 1213 Cazador
mienito, ‘ 14-15 Marino
2 "X entre bailar, cantar, gestas, juegos de manos y tocar e vendia (una 16 Soldado
caja de resonancia cilindrica alrededor de La cual se instalan 23 cuendas 17 Mercader
que se puntean mientras s lleva el rtmo con los pulgares golpeando en 18 Artista
los laterales cubiertos de piel) o la flauta menlls (una flauta de pan de 19 Deadan
forma triangular). 20 Soble
4 "% enitre conocimdento animal, conocimiento veguulai ¥ gestas
Cazador—
2 PX entre caza, conocimiento andmal, poner trampas, seguir rastros y TA con el arco largo.

152 2 PX entre evasion, orientacion, obear v trepar.,

Deaddn— los sacerdates denddn de Ervmdor son sy stmilares @ los aradefn de Elenty o los Retnos Fronterzos. De
hecho, como ya se e expliondo, [os tres practican wur rnisma religice, & bien cada cultacre o ha adopiado a su propia
uvsiiin el nerudo,  Esda mo es wna profeside demasinde recomendiable pare persomajes principales,

2 "X entre conocimiento humanao, gestas, leer /escribir adea y adea antiguo v pencusion.

2 PX entre conocimiento animal, conocimiento vegetal, etiqueta, hablar un idioma extranjero cualguiera v
valoraciin.

Fabricamnte—

2 "X en fabricackin (en arcilla, cidio negro, madera, metales preciosos, piel, tefides o vidrio).

2 PX entre conocimiento humano, persuasidn y valoracion,

Marino— tan site fos capitares de ln Flota Imperinl covocen la ruta a frams de los bajios de Estene para enfrar en
Erimndor a fraveés del rip Enrael, Los personaies principoles de esle profesidn serdn grumetes a bovio de i barco imer-
carete ent [n ruta a las Ghes

2 X en navegacion.

2 PX entre hablar un idioma extranjero cualquiera, nadar, orentacion, otear v TA con cualquier arma de la
lista de armas.

Mercader— los mercaderes eriaries son comocidos como dos mayores importadores de b Yobaoleda, A menude fraecian
explovaciones a bos [egares onds reconditos del plarieta en bison de excticos produictos.

4 PX entre conodmiento humanao, hablar un idioma extranjero cualquiera, persuasion y valoracion.

MNoble— estd “profiesidn” es wna de las mis comprommetidas de L liste, El que los personajes preimcipates sean mobies sig-
mifica que tienen acceso a Athel Eriandor (de hecho serda raro e saliesert dee alli), que praeden tratier con sesosprecio @ o
mayr parte de b poblacidn y conseguir ln mayor parte de brs cosas que se propongar. Sin embargo, b idi cortesans erir-
mai 1o e5 tavn agradable cowe perece. Lis complofs, intrigas v dermuds ardides son mds oomnmes gue e fa mayorio de fas
cortes, i es que en Erimmdor estas acciorses no sl se emprenden con firmes politicos. Lo mds cornin es gue se lever a cabo
siriplernenle por diersmn,

2 PX entre conocimiento humano, equitacian (en cNubus), etiqueta, persuasion y TA con la daga.

2 PX entre bailar, cantar, caza, gestas, tocar la dagda (citara erianai) v valorackin,

Pescador—

2 PX en pesca,

2 PX entre conocimiento andmal, fabricacidn (redes, cuerdas, aparejos. . ), nadar, orientacion y otear.
Soldado— los personmes principedes de esta profisicn esfardn e ura de las Astas Imperiales (cuerpos de infareri) de
I frowetiera con Elewnby.

2 PX entre TA con un arma cualquiera de la lista de armas y TD con el escudo (medianao),

2 PX en primenos auxilios.




Verde-Aeeled

Equipo— al igual que ocurria con los personajes elentai los cdudadanos de Enandor pueden conseguir cual-
quier equipo tan sélo comprindolo. La moneda erianai es el izkel. Veinte izkels erianais equivalen a un K
clentai, Si bien los precios en Edandor suelen ser mucho méds altos que en la Unidn Elenty, puede calcularse
el precio de cuakquier articuloe (que no sea de lujo) de igual forma que en esta regidn: mediante el material del
que estd fabricado, La mano de obra en Edandor se paga a aproximadamente a la mitad que en Elenty, es
decir, diez irkels para un trabajo simple, cien para trabajos que entrafien dificultad, etc. Los objetos metilicos,
sin embargo, se venden a mucho més del doble que en Elenty (o sea, veinte izkels por kilo) ya que el cidio
negro ¥ otros metales preciosos no abundan en la zona y tienen que ser importados desde Leng. La maqui-
naria-viento no estd al alcance de nadie con unos ingreses normales. Mo suele encontrarse en tiendas v ha de
recurrirse al mercado negro donde se vende a precios exorbitantes.

Artista— ropas vulgares de tejfido colai, artilugios propios de su trabajo, material vario de acampada al aine
libre (una tienda pequedia, una olla, yesca o una cuerda. ..}, un cuchillo y 10 izkels.

Campesino— ropas vulgares de tejido colai, una casa pequefia en una comarca campesina (Brendil-e-Lif,
Yuel. .. b, una bectinea de terreno cultivable en la Herra de su mosse (el terrateniente) o un rebafo de 100 yodes
{unas criaturas similares o las ovegs), material vardo (un puchero, un cuchillo, una cuerda. ) y 6 izkels.
Cazador— ropas de tefido colai, un anco largo de nadera, una aljaba con unas 200 flechas, ammisdura ligera (3
PA), equipo vario de acampada, un cuchillo v 15 izkels,

Deadén— los personajes principales de esta profesion tendrin cargos religiosos poco importantes y por lo
tanto sus bienes seridn mas bien austeros. Una sotana de tejido colai, una copia de la llendala (la tnica versidn
conocida del Santo Codice), un bensal {una red circular purificada que sirve como terreno sacro donde rezar)
v 50 izkels.

Fabricante— ropas vulgares de tejido colai, una casa en alguna akdea de la region (Blancastorres, Dhar,
Ulaera...), material apropiado a su trabajo (una forja para el herrero, un telar asmi con gusancs edgad para el
tepedor, ete) v 10 izkels. -

Marino— ropas comunés de tefido colai, el arma de su eleccidn, un cuchillo y 10 izkels.

Mercader— los personajes principales de esta profesidn estardn al cargo de un supenor aprendiendo el
oficio mientras viajan de un lado para otm. Ropas de tefido colai, un cochillo y 15 izkels,

Moble— todo bo que se pueda comprar con dinero siempre v cuando sea rasonable.

Pescador— ropas de tefido colai, una casa en una aldea costera, una barca pequefia (unos diez metros de esho-
ra}, material vario de pesca (cafias, ancruelos, sedal, redes, ouerdas. .. ), 10 kilos de sal, pescado por valor de 5
koels v equipo general (una ofla, barriles para salar, arrancaescamas, un cuchillo. .. ).

Soldado— ropas de tefido colad, armadura media completa (8 PA), el arma de su eleccidn (habitualmente
lanza larga, espada ancha, arco largo o pical, un escudo mediano, una mochila pequefia con material vario de
campafia (material de primeros auxilios, un cuchillo, un yesquero, comida para varios dias. ) y 20 izkels (la
paga del soldado es de 3 izkels al mes, es decir 3 izkels cada 17 dias o 30 izkels al afio). Hay que recordar que
la mavor parte de este equipo pertenece al efercito, no al personaje, y 5 este renuncia a su puesto debersd dejar
tras de s dicho equipo,
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