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As cronicas de Gdidil é un xogo de rol cunha ambientacién de
fantasia castrexa, onde os xogadores vivirdn aventuras encarnando
grandes guerreiros, poderosos druidas, escuros cazadores do Sidhe
ou mesmo ocultos Fir Bolg, Fomoridans malignos ou Marifios do Mar
do Solpor. Este xogo conta cunha ambientacidn propia e un sistema
de xogo completo co que poderds comezar a xogar desde xa. Tan s0
precisas de papel, lapis, goma, uns cantos dados de seis caras e unha
manchea de amigos para compartir as tiias aventuras. Benvido a

Gdidil!

Pablo Ferndndez Otero (Compostela, 1977) e Nacho Rodriguez
Dominguez (Ferrol, 1973) cofiecéronse cursando Maxisterio na
Universidade de Santiago de Compostela. Foi entdn cando as ideas
de creacion de sistemas de xogo e de ambientacions variadas de rol
dos dous converxeron en unha: o desenvolvemento dun xogo de rol
enteiramente en galego, mesturando lendas da nosa Galiza con
lendas de todos os paises que nalgtin momento tiveron contacto coa

Cultura Celta. 0 resultado foi As cronicas de Gdidil.

Victor Rivas (Vigo, 1965), debuxante de longa carreira profesional,
¢ 0 encargado de ilustrar este mundo imaxinario, como resultado
dun intenso traballo cos autores do xogo. A traxectoria de Rivas
estd ligada ao mundo do comic (con colaboraciéns en xornais e
revistas como Atldntico Diario, El Pais de las Tentaciones, Golfifio,
BD Banda ou Mister K) e ao da ilustracidn, con experiencia ademais

en aventuras graficas e animacion.
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«... Brantroll entrou pola porta da vella baiuca con noite pecha. Semellaba que
vifia de percorrer un gran camifio, xa que as sias botas de pel de oso, o longo
chapeu de coiro negro e a capa de lobo que lle tapaba todo o corpo estaban cheas
de po, como se levasen moito tempo a libraren o escuro home do frio do camifio
e as inclemencias do tempo. Levaba dias mochilas de coiro na man e no lombo,
non levaba arma ningunha, e a man recia e endurecida pola vida no camino
sostifia un longo bastdn de madeira de carballo negro, que na sia parte superior
tifia un nd que fora habilmente traballado para semellar a cabeza dunha serpe.
Non habia cliente ningiin, e nunha esquina un vellifio sen dentes debullaba mi-
gas de pan dentro dunha ola. Féra folerpaba duro, ainda que no interior da vella
casa de pedra habia unha boa temperatura, e o lume do fogar creaba un ho am-
biente. Pese a todo isto, Brantroll non sacou nin o chapeu nin a capa.

A camareira do local era alta e ben formada. Andaria ainda polas vinte pri-
maveras, e tifia un aspecto moi desenvolto, non moi comiin na xente da zona.
Volvera da vida na Breogantia para ocuparse da baiuca unha vez morta a siia
nai, ao principio do inverno. Moita xente morrera este inverno. O frio, os lobos
ou deus sabe qué cousa, tifia rematado coas tres cuartas partes da xente da
aldea, que, por outro lado, xa nunca fora moi grande. Achegouse a el, que xa
agardaba sentado nunha mesa, xogando cunha moeda —un facho de Breogan-
tia—, e, denantes de chegar, o home dixo desde debaixo do chapeu:

—Algo de comer; ddme igual o que sexa, pero para beber s6 quero auga. —Falou
dun xeito mecénico, como se tivese repetido esta frase centos de veces, e xa
lle arrepiara ou mesmo lle dera noxo ouvirse a si mesmo.

A rapaza deu a volta antes de chegar e dirixiuse cara 4 barra de novo, entrou
pola porta que daba & pequena cocifia e volveu sair ao cabo dun intre. Levaba
na man un anaco de pan de boroa, un prato con carne asada e castafias e unha
xerra pequena con auga. Namentres camifiaba cara 4 mesa, sorria ao viaxeiro
e preguntaballe as tipicas cousas para estabelecer unha charla: <Es de por
aqui?», «Viaxas s6?», «Cara a onde vas?», «Pareces un home de mundo... A
que te dedicas?», e todas esas cousas... O home ollouna cun pequeno sorriso
na cara, ainda que non dixo nin palabra.

Ao chegar & mesa, a fermosa muller pousou a bandexa diante do home. Entén
este falou, mentres facia un sinal coa siia man dereita:

—Agarda, non te vaias...

Entén apartou o prato e o pan da bandexa e verteu toda a auga nela. Agardou
un intre até que se calmaron as augas. O estrano home mirou nelas 4 muller
reflectida e, acto seguido, case sen dar tempo a percibilo, colleu o seu bastén,
que, como dun xeito maxico, perdeu a curva que tifia na parte superior, e se
puxo dereitifio coma un pau, e a cabeza da serpe tornou nun abrir e pechar
de ollos na punta dunha lanza, que se foi cravar no estémago da rapaza. Esta

caeu cara atrds coa lanza ainda cravada, tirando un par de mesas, mentres .

miraba ao home coa mirada torva con que miran aqueles que non comprenden
nada do que esta a pasar. O home ergueuse e botou para atrds a capa de lobo,
e deixou ver ddas curtas espadas de antenas, que sacou da vaifia dun xeito
automatico e veloz. Deu un paso e dixo con voz alta:

—Meu nome € Brantroll dos Trasancos, vefio de Tamarquia e vou cara a Libre-
don... e por se ainda non sabes ao que me dedico... Cazo escoura coma ti!

O corpo da rapaza comezou a fumegar como se estivese ardendo debaixo da
roupa, piixose en pé dun chimpo, amosando por fin a sia verdadeira faciana. Era
unha da caste dos Fomorians, e a stia pel era azul. Dun xeito salvaxe, arrincou a
lanza das sdas entrafias e ameazou con ela a Brantroll mentres dicia:

—Es pouco espelido se contas con matarme ti s6, trasanco. Matei méais homes
que ti pelos tes na barba...! —dixo rindo cos dentes apertados, como recor-
dando momentos felices.

De stipeto, a porta do fondo saltou polo ar en achas, como se levase un golpe
moi forte. O lume dos fachos tremeu un intre ao entrar do vento e a neve.
Ainda que non s6 foi vento e neve o que entrou ali. Pola porta entrou un xi-
gantesco home de méis de dous metros e medio, de fortes brazos e cabeza de
touro. Levaba un garrote tan grande e ancho coma el. Logo que viu a muller
azul, lanzou un bramido terribel e comezou a avanzar...

Brantroll falou:

—Ah..., e non cho dixera, muller. Non, non viaxo sé. Este € Amulric. E tamén
ten débedas que cobrar da vosa escura caste...»

PROOCAGCGODISOLGAS

00 QUE TENDES
NAS MANS:
QUE € UN XOGO DE ROL?

Todos gustabamos de pequenos de que nos contasen contos. 0 problema era
que eran inamovibeis, e que o conto que contaban papd e mamd, ou os avds,
non variaba: o Lefiador sempre salvaba a Carapuchifia do Lobo, a Cincenta
facia sempre o mesmo (perder a zoca como unha parva), os Ananos cantaban
a mesma cancidn... E por que o Lobo nunca gafiaba ao Lefiador? Ou por que o
Lefiador agardaba a matar o Lobo cando este xa tifia merendado?

Seguro que moitos de vos gustariades de ter mudado moitas desas historias.
Isto é o que vos propomos aqui, poder contar un conto que ninguén saiba
como vai rematar, nin sequera o que o conta...!

Un xogo de rol é un pouco iso. Contar un conto tendo os protagonistas
diante, e, segundo van ocorrendo os feitos, estes deciden o camifio que
hai que seguir.

Para xogar as (rénicas de Gdidil precisades dun Contacontos e varios Prota-
gonistas (polo menos un) que participen da historia.

0 Contacontos ten a tarefa de actuar como narrador desta historia, coa
limitacién de que, ante as diferentes dificultades con que se enfronten
os protagonistas, non hai un guidn escrito e xa decidido. Serdn estes
mesmos os que decidan o camifio a seguir. 0 Contacontos terd entdn que
continuar contando a historia tendo en conta as decisions tomadas polos
protagonistas.

Como en todos os contos, os Protagonistas non son as Unicas personaxes. Hai
un gran ntimero de Secundarios que axudan ou estorban aos Protagonistas,
loitan con eles ou coidan deles. Serd o Contacontos quen encarne todos eles,
decidindo en cada momento como reaccionan ante as decisions dos Protago-
nistas, cdmo falan, qué fan, o xeito de vestir, ou mesmo calquera singulari-
dade que os faga Unicos.

0s Xogadores que actdan como Protagonistas, polo contrario, encargaranse
de representar os seus personaxes, decidindo como actiian, como falan e
cales son os seus acenos. Mentres que Contacontos sé hai un, haberd tantos
Protagonistas como xente queira xogar. Asi, se somos cinco amigos, un serd o
Contacontos e haberd catro Protagonistas.

Cada un destes Protagonistas encarnard o papel dun dos personaxes prin-
cipais do conto, personaxes que existen nestoutro mundo que é Gaidil,
cos seus problemas e as shas teimas, os seus xeitos de entender a vida e
de relacionarse con todo o que os arrodea. 0 Contacontos fard o mesmo,
como dixemos antes, ainda que con todas as demais personaxes que po-
boan ese mundo que non sexan Protagonistas, sexan estes bos, malos
ou neutrais. Desde o tendeiro da esquina ao maléfico sefior do mal Tuata
da Dana.

Deixemos as cousas claras: cando che contaban un conto de neno, o teu
pai non se transformaba nun dragén nin a tda nai nun cabaleiro, mais
ald da imaxinacién. Do mesmo xeito, durante un Conto en Gaidil, todas
as accions fisicas tefien lugar no maxin, e seran narradas. 0 Gnico cambio
con estes contos de neno serd que, en troques de estares na cama, te
encontrards ao redor dunha mesa, cos teus amigos e amigas ao teu caron
(e agardamos que non te durmas no medio das grandes aventuras que che
quedan por vivir).

Para mostra..., un botdn.

Daniel estd a preparar unha partida de Gdidil ambientada na terra de Gael-
leach. Na mesa estan sentados Eduardo, Anxel e Rosalia, os seus amigos de
sempre.
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0 traballo en equipo é vital. Vive as tuas aventuras con amigos

Daniel: «Encontrddesvos nas terras ao norte de Artabria, nun anoitecer es-
curo e bretemoso. Vides camifiando desde Breogantia en direccion & Baiuca
do Pifieiral do Lubre. Disque esta baiuca de pedra, que leva sendo propiedade
do vello Elis desde os tempos dos avos, ten as mellores lareiras da comarca,
pero pouco alumean dun tempo a esta parte, xa que a bisbarra estd sumida
no medo. Ao cabo dun anaco de caminar pola senda chea de lama, chegades a
vella ainda que sélida baiuca de pedra; dentro escoitades balbordo, de voces a
falar. Que facedes?».

S ]
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Eduardo (que estd encarnando un bardo da caste dos Breogantes chamado Aimir-
guin): <Eu saco a mifia gaita e entro tocando na baiuca, a ver se gafio un pa-
taco, que andamos mal de provisions e non me viria mal encher o bandullo».
Rosalia (que leva unha feiticeira libredén chamada Xiana): «Eu vou detras del e
miro ben para as caras da xente, a ver se entre a parroquia esta Breixo o
Trasanco, que matou ao meu mestre hai moitos invernos».

Anxel (que leva un guerreiro limico chamado Adail): «Eu quito a carapucha e
axeito o pelo. Boto cara atras a capa, para que se vexa ben a mina espada de
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antenas, e entro pondo cara de “comigo poucos contos”, andando con paso
firme e fachendoso».

Daniel: «Moi ben. A baiuca ten unha estancia rectangular bastante espazosa
e ben acondicionada... (notades que vai calor). No fondo podedes ver unha lu-
mieira, arredor da cal se sentan tres vellos. Mdis preto hai unhas mesas con
tocos de madeira para sentar, nos cales hai en total tres ou catro fregueses
que vos miran estraiados.

»Vedes que se respira un aire un pouco melancdlico. Hai un corpo tendido
por riba dunha mesa, tapado cun pelello. Aimirguin, coa siia gaita, acaba de
interromper un velorio en toda regra!!!».

Aimirguin: «Paro de tocar e digo: “Perdén. Perdén, sefiores, non era a mifia
intencidn”. Fago xestos de respecto coas mans e a cabeza».

Daniel: «A xente asente coa cabeza, ainda que non deixan de mirarte medio
de esguello».

(0s outros dous): «Nds sentamos nunha mesa, e deixamos que este se des-
culpe».

Xiana: «Eu bétolle unha ollada ao pousadeiro, facéndolle un aceno. Estaria ben
preguntarlle quén é o finado...».

Daniel: «A parte de non veres o teu inimigo por ningures, notas que o pousa-
deiro che fai un xesto e colle un trapo, antes de vir a xunto vosa. Por certo...,
Adail e Xiana: facede unha tirada de Alerta» [collen dous dados e tiranos).
Xiana (tira, ainda que falla): «Eu nada».

Adail (tira os dados e ten éxito): «Ben. Sdeme. Que vexo?».

Daniel: «Ver, non ves nada. Pero escoitas fora da baiuca moito ruido. Fas
algo?».

Adail: «Péfiome en pé e miro cara 4 porta.

Daniel: «Ves que a porta salta en anacos cun grande estrondo. De siipeto, en-
tran tres lobicdns moi grandes de pelaxe negra e dentes ameazantes. Tras
deles vén un home de negro que leva un machado enorme, e sinala a unha ve-
llifia que hai arrebolada onde a lareira do fondo, e di: [pondo voz de ultratumba]
“Atopeite, Isadora. Agora has vir comigo... 0 siu!”. E, mirando cara aos lobos,
berra: “Matéadeos a todos!!! A Tooobos!!!".,

»0s da baiuca érguense co medo e rectian. Co espanto, algins acaban tom-
bando a mesa onde estaba o finado, que cae ao chan. Os lumes das lareiras
perden forza e unha escuridade cruel comeza a asolagalo todo... Que face-
des?».

Aimirguin: «Eu tirome ao chan detrds dunha mesa».

Xiana: «Eu érgome e comezo a Convocar un feitizo de lume contra os lobos».
Adail: «<Eu saco a mina espada de antenas e embrazo o escudo. Berro: “Ei
Carballeira!!!”, e cargo cara adiante».

Daniel: «Moi ben, moi ben... A ver esas Iniciativas...».

PROGCAGONIBSGAS

DAS KENDOAS
QUE VOS CONGH-
RON: GEITOII

Mira e olla o mundo, meu neto.

Desde aqui podemos ver moito destas terras... Val abaixo estdn os nosos, os
lemavos. Se fésemos cara ds Pradarias de Lir atopariamos os helenos, de re-
dondos escudos, e, abaixo deles, os lusdns, de tristes cantigas.

Seguindo pola ribeira do Mar cofiecerias os cilenos, de grandes barcos,
os libreddns, de grandes milagres, os tamarcos, de fortes cabalos, e
os nerios, da fin do mundo. Dando volta xa chegariamos 4s terras dos
breogantes, de moita fachenda, e & cidade onde vive o Breogan. Logo vi-
rian os libuncos, de sangue salgado, os drtabros, de dnima indémita, e os
trasancos, sen fogar.

Baixando de novo verias os chairegos en carros veloces, e os lugons en torres
de pedra. Quizais, polo rabo do ollo chegarias a ver os xigantes Piornais nas
curotas. E, con moita sorte, non atoparias nin os Lonbagdair, de cara de xaba-
ril, nin os Toisona, de anima escura.

O PRIMEIRO DOS DE AGORA
GRA O DERRADEGTIRO
DOSs D€ dNoaes

Pero se xa cho contei moreas de veces! Queres outra? Vale, pero despois para
acama.

«Na Escuridade da Soidade non habia Nada, e na Nada vivia o Derradeiro dos
de Antes, que era o Ancidn.

»E 0 Ancién dixo: Féra a Soidade! Vena a Terra!

»E a Terra emerxeu ao seu redor, e viu que asi xa non estaba tan s6, pois podia
caminar na procura doutros.

»Pero non habia outros, e o Ancidn deuse conta de que xa non era o Derra-
deiro, senén o Primeiro, e a tristura que levaba con el xa non foi tan fonda.
»Logo, das sias mans, xurdiu a Semente do Espirito, que era parte da sia
propia alma. E soterrouna na Terra co seu furabolos.

O DRU

»E na espera xurdiu o Tempo, que empurra polas cousas, e a Terra cambiou,
pero a Semente do Espirito non xermolou. Isto entristeceu moito o Ancidn,
e da sta tristura sairon as Bigoas que caeron na Terra e alimentaron a Se-
mente. E o Mundo chorou e as Bigoas do Mundo que caian do Ceo tamén a
alimentaron, e a Auga anegou moitas partes do Mundo, formando o Mar que
agora coida Lir o Marino.

»E a Semente xermolou, e asomou por riba da Terra.

»Pero non era dabondo, e 0 Ancidn enrabiou, e na siia carraxe a stia face esta-
lou en chamas e, elevdndose aos Ceos, 0 Ancidn ardeu e ardeu... e 0 seu Lume
quentou a Terra e os Mares, e lluminounos e Alouminounos.

»E a Semente amosou o Talo e as Follas, e o Ancidn aledouse. E chamoulle
Drii.

»Pero viu logo o Ancidn que Grandes Pedras e Altas Rochas impedian que o
Drii medrase, e maldiciunas, e berroulles que nas curotas non chegaria nin
a Sta Luz nin a Sda Calor. E estas, avergoiiadas, xuntaronse a milleiros e
a Terra mudou de aspecto, pois xurdiron outeiros, montes e montanas; e o
Ancidn chamou as Deusas das Augas e estas baixaron do Ceo. E saltaban das
nubes ds montafas e, nos cumios, mudaban en auga pura que baixaba polas
abas abaixo na procura das sias Irmds ou do seu Pai, Lir. E por iso os rios fan
viaxes tan longas.

»E 0 Ancidn soprou un Vento no Drii para limpalo de Pedras e Malas Herbas,
e 0 Dri medrou alto e rexo grazas & Luz e & Calor, 4 Terra, ds Augas e aos
Ventos.
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»A Deusa do Sidh.
a Raina da Escuri-
dade, a Dana, sabia dos
plans do Dri. Co Poder
perdido, xa que fora de-
rrotada na Idade Ante-
rior, arrastrabase tras as
pegadas do Dru co fin de
lle roubar as Sementes da
Xente.
»Mais s0 conseguiu o seu
obxectivo en parte, xa que a Ollada
do Ancidn mancaba a sua pel, e, despois
de desenterrar algunhas das Sementes, volveu
a0 abeiro da Escuridade en covas soterradas des-
cofiecidas mesmo para os Mouros Ananos.
»E ali criou as sementes entre terra seca e augas
velenosas.

(5 SeEmenNoes
DA Xe&NoOE
XERMOICAT

»Coa axuda do Tempo e os coidados do Dru,
as Sementes xermolaron. Cada unha nun
lugar propio; un lugar axeitado para cada
Semente.
»E destas Sementes sairon todas as Razas
como as cofiecemos, chamadas as Razas
da Luz, e entre elas estaban os Marifios,
os Fir Bolg, os Saefes...
»Pero na Escuridade, a Dana tamén ob-
tivo as sias Razas, que nés chamamos
Razas do Sidh ou, simplemente, os Sidhe.
Entre eles contanse os Tuata da Dana, os
Fomorians, os Trasnos, os Vampiros...
»A0 ver que todas as Razas tifian algo,
pero lles faltaba algo, o Dri preparou
duas Razas novas que contivesen todas
as vantaxes das demais. Destas dias
ultimas sementes sairon os Homes e as
Mulleres.

»0 Dru deuse conta de que, por erro
ou por despiste, ningunha das dias
Razas podia ter fillos de por si;

pero se se xuntaban, os Homes

O DRU ARDE

»Foi entdn cando, ao ver o seu pequeno, o Ancidn chorou
de ledicia. E o Drii, ao ver o seu Pai, tamén chorou.
»E ambos os dous xuntironse nunha
aperta de fraternidade. Pero o Drii era ,j”
unha drbore, e 0 Ancidn era o Sol. E o
Drii ardeu, e perdeu Tres Pélas.

»E as Tres Pélas caeron cada unha /7
nun lugar: unha caeu ardendo na h
Terra, e dela naceron todos os ani- (-~
mais que ali camifian. Outra ardeu

no Ceo, e dela naceron todos os ani-
mais que ali voan. E a dltima caeu no
Mar, e dela naceron todos os animais .
que ali nadan.

»E o Drii descendeu e apagouse, pero
as marcas do Lume do seu Pai sempre
0 acompaiiaron, mais non como lem-
branza de Odio, senén como lembranza
de Amor. Por iso doe tanto marchar da
beira dun pai.

O bOME
CARBALI<O
CAMINA

»E, co tempo, o Drii camifiou con pés propios.
E foi asi como visitou cada bosque, pradaria,
monte, praia, val e brafia da Terra..., e sentiuse
moi s6. Foi entén cando comezou a preparar
unhas sementes especiais 4 siia imaxe e seme-
llanza. E o Ancidn axudoulle a que xermolasen, e
asi naceron as Arbores e Plantas todas, as da Terra
e as do Mar. E estas serviron de Fogar, Alimento e
Acubillo para todos os animais, os seus Fillos.
»Pero o Ancidn recordou unha lembranza de tempos *
dos que ninguén pode lembrar xa, agas el. E dixolle ao
Drii que antes de ser Ancian foi Mozo, e que neses tem-
pos habia Criaturas que andaban e falaban con outras
linguas distintas 4s do Vento e as Follas. E o Dri pre-
parou ddas sementes novas, pois sabia que ia precisar
axuda. E desas sementes naceron os Mouros Ananos

B

«Logo, das sdas mans, xurdiu a Semente do Espirito,
que era parte da stia propia alma. E soterrouna na Terra co seu furabolos»

. eran como o0s sementadores
das montafias Jp—— = - - { e e as Mulleres eran como

e os Elfos a Terra. Asi, mesturd-
das fragas. ronse as dias Razas e
E, mentres os obtiveron o nome de
Ananos preparaban os Guéghal.

montes, vales e outeiros, os

Elfos coidaron das fragas, das braiias »Co paso do
e das pradarias. Tempo, 0 noso pai, o Home Carballo Dru, retirouse a descansar... A onde? Nin-
»Despois, o Dri creou moitas sementes, as Sementes da Xente, todas distin-  guén o sabe, mais disque repousa sentado nunha fraga sagrada, vixiado por

tas, para poboar todos os recunchos do Mundo. pequenos homifios que o coidan e o protexen de todo mal.
»Durante moitos, moitos anos, as Razas conviviron xuntas... pero nin os me-
as SE)@ DG@S DG} RDID ﬂ ) llon:es irmdns aturan sen rifar algunha vez, e por iso discutimos entre nos. ‘
»Disque houbo unha gran batalla entre todas as Razas da Luz para repartir
»Porén, alguén se remexia no Profundo. O Ancién foi o Ultimo, pero non o o Mundo. E gafiamos nés, os Guéghel. E por iso somos nés os que poboamos
Derradeiro. Ou quizais a Escuridade non contaba, pois en realidade non era  toda a Terra, e son os demais os que poboan covas escuras, montes pedrosos
ninguén e, se non era ninguén, alguén era. e mares picados.
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O NOSO LEBOGINO

»Non tefias dibida: estd no noso destino acabar cos nosos Irmans Escuros
polas penalidades que nos fixeron pasar, e prevalecer entre todas as Razas da
Luz, pois somos os Elixidos do Drii e do noso Avé o Ancidn, que non é outro
que Lugh o Vello.»

E cando medres, fillo da mifa filla, para ti seran Espada, Coiraza, Lanza e, so-

bre todo, Coroa, para defender o teu castro dos nosos inimigos e saber coidar
da tiia xente como o Dri coidou das siias sementes...

... E 0 neno, entre sonos de inmensa ledicia, durmiu.

PROGCAGONISGAS

DE GOMO KOGAR

imosvos pedir un favor: lembrade por un momento a vosa nenez. Védevos de novo xo-
gando a, qué sei eu, «polis e cacos», «mouros e cristians», ds «quedas», ds agachadas, 4
buxaina (ou pedn), a «o que dixo meu Rei» ou «arriba Facun», 8 «cadea», d estornela...
Todos eles eran grandes xogos por moitas e diversas razéns. Unha pode ser porque
eran divertidos e xogando pasaba o tempo voando. Outra pode ser porque tifian
unhas sinxelas directrices ou regras que todos sabiamos e que habia que cumprir:
se 0 que pandaba che tocaba, ti «quedabas»; se eras «caco» non corrias detrds dos
«polis», sendn ao contrario; se a tia buxaina (por moita armadura de chinchetas que
levase) quedaba dentro do circulo, ali estarfa até que alguén a mandase féra dun
golpe ou que alguén a partise en dous.

As regras eran moitas veces tdcitas, todos as sabiamos por boca doutros, non por ler
ningin manual. Pero sabidmolas. Vaia se as sabiamos.

REGRAS

Para As (rdnicas de Gdidil tentamos xerar un sistema de regras sinxelo, moi rudimen-
tario, ainda que fose moi pouco realista. Iso non importa neste xogo: xa hai moitos
x0gos de rol realistas por ai.

Este sistema é Gptimo para principiantes que non se queiran enlear con tdboas e
méis; e dptimo para os veteranos (eses da vella garda) fartos moitas veces de tanta
tirada de dados e que queren dar un paso alén nesta afeccion, e descubrirse como hai
anos, cando comezaban nisto, sendo realmente un heroe nun mundo diferente.
Para As (rdnicas de Gdidil precisas follas, algo para escribir e borrar datos e un par
de dados de seis caras, deses cos que levas xogando toda a vida. Iso e uns colegas
para xogar, claro. Para simplificar, chamaremos a estes dados «d6»; asi, cando che
digamos «tira 2d6» 0 que tes que facer é tirar dous dados de seis caras e sumar 0s
resultados. 0 mesmo se vos dicimos «tira 3d6», «tira 8d6» ou «tira 10d6».

Se vos pedimos tirar1d3, o (nico que tendes que facer é tirar 1d6 e dividir o resultado
entre 2 redondeando cara arriba. Asi, un resultado de 10u 2 seria un 1; 3 ou 4 serfa un
2; 50U 6 seria un 3. No caso de vos pedir unha tirada de, por exemplo, 2d6 + 1, 0 que
teriades que facer é tirar 2 dados de 6 caras, sumar o resultado, e a este engadirlle 1.

0 BASICO

0 sistema de xogo baséase en tiradas de 2d6, tentando obter un resultado que, su-
mado a unha Caracteristica, Habilidade ou Habelencia, sexa igual ou maior a unha
dificultade imposta polo Contacontos.

Asi, se Xan do Ermo tentase erguer un pesado penedo co seu Corpo +3, e a dificultade
para facelo fose 10, teria que obter cos dados un resultado de 7 ou mdis para ter
éxito.

ACCIONS

0 tempo de xogo dividese abstractamente en «Quendas». Podemos dicir que cada
quenda ten unha duracién moi variada (de segundos a dias). En cada quenda, por
regra xeral, un Protagonista pode levar a cabo unha «accién»: sacar a espada, entrar
no castro, pér unha frecha no arco, ir dacabalo até Breogantia, estabelecer conversa
cun Secundario, cruzar o Mar dos Monstros..., infinitas cousas. 0 Contacontos pode
aumentar ou diminuir o tamafio das quendas ao seu gusto en cada momento. Ade-
mais, hai que usar un pouco o sentido comiin 4 hora de medir o tempo: pérse unha
armadura de placas e sacar a espada son diias acciéns; obviamente, a primeira pode
levarnos varios minutos, mentres que a outra case nin dura segundos. Con isto que-
remos dicir que eu podo estar realizando unha accidn e ti entrementres pades realizar
catro ou cinco que leven menos tempo. Por favor, sede xuizosos durante as partidas.

TIPOS DE ACCIONS, TIPOS DE TIRADAS

Existen diferentes maneiras de levar a cabo unha accion. Nos simplificdmolo en catro
grandes tipos de accions:
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1. RCCION AUTOMATICA. Fento o Libunco escoitou o canto do galo dunha granxa
non moi afastada e espertou. Sen saber moi ben o que facia de novo en libunca, de
onde fora expulsado habia anos, ergueuse pesadamente, esprequizdndose. Puxo a
armadura de coiro e cinxiu a stia espada de antenas ao cinto. Recollendo os seus
vultos coas provisions, comezou a camiriar cara aos campos de batalla do (astro
d'Outeiro, pois tal era o seu fado.

Unha Accién Automatica é unha que non precisa de ningtn tipo de tirada de dados
para ser un éxito. Cousas como vestirse, durmir, comer, abrir unha porta sen pe-
chadura ou camifiar se nada nolo impide son cousas que non requiren un esforzo e
podemos facer sen dificultade.

2. ACCION SIMPLE. o sordado da entrada de Tebraria colocouse fronte a Ainvar e
fixo un xesto para que se detivese. Ainvar era libunco, e o seu aspecto era libunco;
pero era preciso entrar na cidade, asi que pensou un intre as palabras precisas e
encarou o mirmidan.

As Accions Simples son as mais comtins ao longo dunha partida. 0 seu funcionamento
¢ doado: tomase a Habilidade necesaria, tiranse 2d6 e o Contacontos aplica mo-
dificadores positivos ou negativos, dependendo da situacion (¢ doado nadar, pero
cando a corrente vai en contra e temos fanecas bravas ds costas a cousa cambia). 0
resultado total ten que ser igual ou superior d dificultade imposta polo Contacontos.
As Dificultades bdsicas son as seguintes:

Sinxelo I

Por exemplo: Ainvar, un libunco, precisa entrar en Tebraria, unha cidade inimiga.
Para entrar debe convencer o garda de que non € libunco, sendn un mercador
lonbagddir tan sé de paso. Ten unha Habilidade de Falabarato +2. 0 Contacontos
decide que ten unha Dificultade de 10, xa que o garda lle viu a espada de antenas,
e sospeita. 0 xogador que leva a Ainvar tira 2d6 e obtén un 10. Sumemos: (Habili-
dade) 2 + (Tirada 2d6) 10 = 12.

A Accidn ten éxito, xa que o niimero obtido € igual ou maior que a Dificultade.

3. AGCION ENFRONTROR. «Mira isto e chora», dixo Melkias «comendo» tres bolas
do taboleiro de carballo. Colleu as bdlas na man, mais, cando se dispufia a recoller
as moedas apostadas, Branddn agarroulla e dixo nun murmurio: «Mdis amodo,
rapaz»; o milesio «comeu» todas as bolas restantes nun tinico movemento xenial.
As Acciéns Enfrontadas prodicense cando dias personaxes deben decidir cal vencerd
nunha competicion man a man. Cousas coma un pulso, sosterlle a mirada a outro,
demostrar maiores cofiecementos sabre dalgtin tema ou gafar unha carreira de ca-
balos son exemplos de accions enfrontadas. 0 xeito de calculalo todo é igual que
unha tirada simple, coa salvidade de que non hai dificultade que superar: a quen
hai que superar é ao rival (ou rivais). As tiradas prodiicense do xeito habitual, e quen
obtefia un resultado maior vence. No caso de empate, se é posibel empatarase (todos
o fan igual de ben). Se non € posibel farase de novo unha tirada de desempate.

Por exemplo: Melkias e Branddn estdn xogando ds bdlas nunha fonda dunha vila cos-
teira da Tamarquia. Melkias ten unha Habilidade de xogo de 3, e Branddn de 4. Bran-
ddn estivo onte de noite de lerio e hoxe ten unha resaca de cabalo, asi que o (ontacon-
tos lle impdn unha penalizacién de -1. Melkias tira 2d6 e saca un 8, e calcula (3 + 8 = 11);
Branddn tira 2d6 e saca un 11, e calcula (4 = 1+ 11 = 14). Branddn garia esta man.

4. AGCION DE PERSISTENCIR. wiin o Fomoridn entrou na estancia, que estaba

colmada de papiros e mapas de todos os tamarios e formas. Pero buscaba feitizos.
Feitizos que poderian comprometer o futuro de toda a stia Raza.

D &€ G ATDTI:

Unha Accidn de Persistencia proddcese cando o Contacontos adxudica unha Dificultade
a unha accién e o xogador decide dividir esa Dificultade para poder realizala en varias
quendas. En caso de non superar unha das divisions, poderase repetir a tirada para esa
division unha vez. Se se falla de novo, a accion pérdese e hai que comezar de novo.
Por exemplo: Ulin entra na biblioteca dun escuro feiticeiro que posie varios libros de
inmenso poder. Estd buscando un especificamente, xa que trata sobre os Fomoridns.
0 Contacontos decide que, como hai moita desorde, vai a ter que facer unha tirada
de Atencién cunha Dificultade de 30. 0 xogador de Ulin decide dividir a Dificultade en
tres tiradas de Dificultade 10, 10 e 10 (que sumado dd 30). 0 Contacontos decide que
cada quenda equivalerd a 15 minutos; asi, a busca levaralle en total uns 45 minutos
de tempo de x0go.

Outro exemplo: Haith Mdl, un aimirguino, estd explorando unhas covas cando o
teito do tinel polo cal anda comeza a caer. 0 Contacontos decide que vai ser dificil
que fuxa de ai nunha soa quenda, asi que impdn unha dificultade de 25. En segredo,
o (ontacontos decide que o corredor caerd en 4 quendas.

Mentres, Haith decide dividir a Dificultade en tres tiradas de dificultade 10, 8 e 7. Se
falla unha das tiradas ainda poderd realizar a accién en 4 quendas, pero se falla
duas veces... A, meu pobre.

NOTA: A decision do que é ou non € unha tirada de Persistencia sempre recae sobre
o (ontacontos.

5. AGCIONS COS DRD0S DE ANIMA. Amiiric o Tourishome cargou de fronte. (un
tremendo golpe co seu Pau Cerimonial mandou o primeiro Toisona voando polo aire.
Logo saltou por riba da mesa, agarrou 0 mapa do Aranguelo e saiu da Baiuca do
Salgueiro Falador deixando o druida Laido Cernepodre coa boca aberta.

0s Dados de Anima representan a capacidade de accién que un Protagonista ou Se-
cundario ten para reaccionar durante un asalto. A mdis Dados, mais cousas podemos
facer.

Con cada Dado podemos facer unha pequena accion. Cousas como saltar por riba dun
valado, berrar algo importante (como un «Atdcannos!» antes de ser emboscados),
recoller unha arma do chan ou quitala da vaifia. Sempre, claro estd, podemos sumar
Dados para facer mellor as accions que precisemos. Por exemplo, se temos ¢ dados de
Loita, poderemos aplicar 2 para Atacar a un inimigo e 2 para Defendernos del.

0s Dados de Anima serven para duas acciéns principais: 0 Combate e a Maxia. Por iso
estan divididos en Dados de Loita e Dados de Arcano. Os dun lado non se mesturan
cos do outro; asf, cos de Loita non poderemos facer maxia, e os de Arcano so valerian
para apartarse dun combate, nunca para atacar.

(6mpre sinalar que, en situacions de tensién, como son o (ombate e a Maxia, toda
tirada allea aos Dados de Anima sobra; é dicir, que se tivésemos que saltar un balado
en pleno Combate, poderiamos descontar 1 dado de Loita para esa accidn, que se
levaria a cabo tirando Pinchacarneiros +1d6. Sempre podemos engadir mdis dados,
como xa se dixo, pero iso privarianos dos mesmos para outras accions. Dependendo
da tda eleccion fards unhas cousas ou outras.

Exemplo: Amdlric colouse na Baiuca do Salgueiro Falador para roubarlle a Laido, o
drufda traidor, un importante mapa. Amdiric ten 6 dados de Loita, e na sia entrada
adxudicou 3 para Atacar un soldado de laido (a accion sGelle ben e vénceo), usa 1
dado para saltar por riba dunha mesa e achegarse ao aterrado Laido (tira Pinchacar-
neiros +1dé6 e ten éxito), usa 1 para coller o mapa (o Contacontos decide que non ten
que tirar, posto que 0 mapa estd enriba da mesa) e o dado que lle queda Usao para
sair por pés (ou por pezufios no seu caso).

RESULTADOS ESPECIAIS

Haberd veces que, debido & nosa sorte cos dados, o resultado dunha accion sexa
especialmente bo ou especialmente desastroso. Primeiro, antes de nada, debemos
distinguir entre o que ocorre cos dados e o que ocorre cos resultados totais.

RESULTAODOS COS DADOS

+ TODD SEISES. se nunha tirada de dados calquera (salvo nas de Dano) obtemos
0 resultado «6» en todos os dados que tiramos, teremos dereito a tirar de novo o
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mesmo ndmero de dados e sumar o novo resultado ao anterior. En caso de obter de
novo todo seises, repetiremos a operacion «ad nauseam».

Exemplo: Xeido o (ileno estd a cantar pola carballeira abaixo. Ten en Cantar un +3.
Tira 2d6 e saca un 12, é dicir, dobre 6; repite e saca un 5. Deste xeito, a tirada total
serd de 12 + 5 + 3 = 20. As drbores e os paxaros achéganse para escoitar tan fermoso
canto.

+ 1000 UNS

Se nunha tirada de dados calquera (salvo nas obtidas tras un «todo seises», e nas de
Iniciativa, Dano e Mellora) obtemos o resultado «1» en todos os dados, a accién
sera un Fallo automético e producirase unha Trapallada (ver abaixo).

PROGAGCGONIBSOAS

RESULTAD0S DAS TIRADAS TOTAIS

& GRITICO. proddcese Critico cando o resultado total dunha tirada (cando estd
todo sumado) é o dobre ou méis da Dificultade. Se asi ocorre, a accion saird o mellor
posibel ou, en caso de Combate, a Arma fard dobre Dano.

Exemplo: Amdn, un Cazador do Sidhe, estd a perseguir a un feiticeiro toisona polos montes
do Sur. Amdn ten en Rastrexo un +4, e a dificuitade é 10. Digamos que Amdn obtén un 12
cos dados (é dicir, dobre 6) co cal repite tirada; na repeticion obtén un total de 4. A tirada
foi (en total) un 4 (Habilidade), un 12 (da primeira Tirada) e un 4 (da segunda Tirada), 0 gue
dd 20. Como 20 € 0 dobre de 10, temos un (ritico. Asi, o Contacontos decide que non so dd
alcance d stia presa, sendn que o adianta e poderd emboscalo sen dificultade.

6 vivir coma escravo da Dana
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+ TRAPALLADA. A Trapallada sucede cando nunha tirada de dados obtefiamos tan
s6 uns. A accion saird o peor posibel en caso de Trapallada: o que fagamos serd,
literalmente, unha trapallada.

Asi, pode ocorrer que as armas rompan, que o noso discurso deprima a xente en
troques de animala ou que atopemos pistas falsas.

Exemplo: Lizgairo o Chairego é un experto arqueiro, que ten en Arco Longo +7. Nun
combate ten que impactar contra un inimigo e ten 4 dados para o Ataque. Tira e saca
un catro, € dicir, catro uns. 0 Contacontos decide que a corda do seu arco parte e lle
corta @ meixela.

| &)

D e GA1TDTIIt

DE COMO VIVEN
OS FILEOS DOS
SUCENhAT

CUIKOURA DOS GUEEOHE I«

SOCIECDADE. osistema social dos Guéghel baséase principalmente no
respecto mutuo e en saber cada un onde estd a stia ocupacion.
Basicamente, cada castro ten un Rei. As veces un s6 Rei pode gobernar varios castros.
0 titulo normalmente é herdado, ainda que nalgins castros usan un sistema de or-
dalfas, nas cales o vencedor asume o titulo.
Por debaixo dos reis estdn os nobres, que vefien sendo xentes con certa consideracion
social por actos realizados no pasado polos seus devanceiras, ou por eles mesmos.
Non tefien ningdn tipo de superioridade sobre os que non son nabres. A principal
diferenza € que tefien mellores armas e van d guerra mais a mitdo e, por isto, gozan
da confianza do rei, que os exime de traballos artesanais ou agrarios. Dentro deste
grupo tamén estan os magos e os sacerdotes, que acotio actiian como conselleiros
de nobres e reis.
Logo estdn os artesdns e os campesifios, que traballan a prol da comunidade prepa-
rando ferramentas e alimentos. En casos de extrema necesidade ou voluntariedade
pddeselles esixir que acudan & chamada da guerra, pero o normal é que non sexa
preciso.
Totalmente féra do sistema e moi por riba del temos os druidas. Os druidas
interactian cos castros
como conselleiros, e
cada castro conta cun
«druida local» que
se encarga dos
ritos e as leis.
Por outro lado
temos os
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bruxos e os feiticeiros. Sdbense vitimas do ostracismo e do medo da xente. 0s mais
versados na etiqueta poden chegar a ser Magos da corte, mais o normal é que non
poidan aguantar estar entre xentes menores e incultas e prefiran a soidade dunha
torre de mago.

Nun plano diferente estdn os aventureiros. Son xente que pode pertencer a calquera
estrato social pero gue sente a chamada da gloria e a aventura. Adoitan se xuntar
en irmandades con regras propias de admisidn e actuacién, e cometidos variados
(hainas que se dedican a acumular riquezas, outras a loitar contra o Sidh, outras a
defender unha zona ou un ideal en particular, etc.).

RETCIX IO, 0s Guéghel son xentes moi relixiosas. Cren nos deuses dun
xeito total por unha sinxela razén: porque nun momento da historia conviviron con
eles. Ou doutro xeito: todos os deuses de Gdidil foron xente que chegou a un estado
de divindade.
- 0 Ancian, Lugh: Lugh é o nome que recibe o Avé de Todas as Criaturas. Lugh foi o
Derradeiro Vivo do Mundo Anterior e, como tal, tivo a obriga de ser o Primeiro neste
e plantar unha nova Semente do Espirito. El foi 0 que creou o Drd e por iso é o mdis
grande dos Deuses. Represéntano como un vello que dd luz e calor ao Mundo, e
tamén como un fermoso mozo armado cunha lanza.
- 0 Dri: é o Home (arballo, o primeiro nacido deste Mundo e creador das Sementes
que deron lugar a todas as Razas. F moi venerado, sobre todo polos druidas.
- Ogmios (ou Oghma): Sefior da Ciencia e da Elocuencia.
° Dise del que € xigan-
tesco e leva maitos
homes encadea-
dos polas orellas,
por unha cadea
dourada que
colle coa

PRODCAGONISDAS

boca. £ o deus a quen se lle piden beizdns para os amigos e maldicions para os inimi-
gos. E o inventor da escritura secreta dos drufdas, «o Oghamico».

- Dagda: é o deus que dd e quita a vida. Deus da Resurreccién e da Reencarnacion,
moi venerado por parteiras e por mulleres encinta.

— Lir: é 0 deus dos Mares, o Granxeiro das Ondas, que coida os peixes como se gando
fosen. Ao Inmenso Mar do Solpor tamén se Ile chama As Pradarias de Lir.

- Cernunnos, o Hastado: deus da Natureza. Sefor das bestas da terra. Sefior da
fertilidade, a sadde e das fragas. Os druidas que veneran a Cernunnos son chamados
os Oisin (en singular, Osidn), e disque son quen de mudar en seres da natureza (cervos
normalmente) e coidan as fragas e montes.

- Goibniu: deus dos ferreiros, que traballa o metal no sol.

- Morrigan, a Dona Terribel: deusa da guerra. £ adorada especialmente polos
fianna e todos aqueles que son guerreiros profesionais. Esta deusa ddlle unha visién
de honor e sacrificio 4 guerra, non unha vision negativa. £ a deusa do valor. Aparece
na forma dunha bela guerreira ataviada para a batalla ou ben na forma dun corvo
negro moi grande. Tamén se pode converter en calquera animal espantoso (serpes,
lobos, etc.).

- Belenos: deus curandeiro e capaz de dar ordculo e visions.

- Taranis: deus do Idstrego, o trono e dos espazos celestes.

+ OS5 DRUITDAS. Apalabra drisignifica carballo. Druida quere dicir: aquel
que cofiece o carballo. Os druidas representan entre os homes de Gdidil o cofiece-
mento e o respecto pola Natureza. As relixions, e os cultos, asi como os ritos a cada
deus, organizanse segundo as necesidades de cada pobo en cada momento.
Nun castro nerio, por exemplo, poden estar adorando a Taranis, xa que desde sem-
pre houbo moitas tormentas na zona. Ademais, un |dstrego partiu un carballo que
levaba ali desde os tempos do pai do meu avd: asi que a principal preocupacién é
calmar o deus dalgdin xeito. Pois talvez nese pobo o druida prepara algtn tipo de
sacrificio ritual. E este ritual pode ser totalmente distinto ao que se Ile estd ofrecendo
ao Drd a trinta quilémetros de ali nun castro co mesmo problema de dstregos par-
tindo carballos. Asi, hai un deus para cada problema, pero un mesmo problema
pode ser resolto por varios deuses. Por isto, os Guéghel carecen dunha relixion
verdadeiramente organizada.
0 cofiecemento relixioso é atesourado sobre todo polo druida e os sacerdotes. 0
pobo, descofiecedor da escritura, debe confiar no que saben os druidas e sacer-
dotes, e na tradicion oral dos seus maiores.
~..  0s Druidas mantefien un complexo calendario de dias es-
¥~ peciais. Estes dias serven para situar o momento axeitado
e v g para as colleitas, para 0s casamentos ou para as sinaturas
de paz entre castros.
Pero non todos os druidas son druidas. Dependendo da sda ex-
periencia no asunte, van cambiando de labores a que se dedi-
can. Algns destes estadios polos cales pasan son, por orde:

- Amdaurs: Tinica Amarela. Aprendiz de druida. Axudan aos
que xa saben, case sempre facendo o traballo mais duro.
- Bardos: Tinica Azul. Encargados de amenizar as festas e
as celebracions, recitando e cantando en prosa ou en verso as
fazafias de heroes e reis. £ tal o respecto que lles tefien, que non
precisan usar armas para atravesar o territorio de varios clans.
- Sabios: Ttnicas Vermellas. Encarganse de compilar o cofiece-
mento e transmitilo ao pobo. Practican a profecia, e estudan filoso-
fia, astronomia, medicina.
- Druidas: Tinica Branca. Profesan culto aos antepasados e son
portadores da sabedorfa ancestral. f o derradeiro estadio.

0 paso dos anos non se ten tan en conta como hoxe en dia. Simplemente
hai anos de especial transcendencia que por iso son lembrados. Pero, ollo,
non hai unha cronoloxia estabelecida. Todos os feitos do pasado son

z do pasado.

V
AL VAS-O?
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Asi, se algo ocorreu hai tres invernos, pois dise que ocorreu hai tres invernos. As veces
dise que algo ocorreu «no décimo ano de reinado do rei Comosechame». E isto é o
maximo expofiente en canto a posibeis cronoloxias.

As datas mais importantes do ano solar son:

- Imbélc: simboliza a Fertilidade e a proxima chegada do tempo da primavera. 0s
Guéghel retoman as actividades gandeiras, sementan de novo os campos e realizan
cerimonias de purificacion. £ esta a festividade mdis importante en Breogantia.

~ Beltdin: é a festa oposta ao Samain, e celébrase no comezo da primavera. £ unha
homenaxe ao deus Belenos, o deus protector dos fogares e curador das enfermi-
dades, en agradecemento por protexer os fogares durante o inverno. Simboliza
0 momento en que Belenos casa coa deusa Terra. Con motivo desta cerimonia, e
xusto despois dela, comeza unha tempada chamada o «(idnn». Nese periodo pé-
dense formar parellas de mozos, que estardn unidas, como maximo, até o seguinte
Beltdin, ainda que poden romper en calquera intre. Pode que haxa problemas,
como en toda parella, pero normalmente son resoltos grazas & experiencia dos
maiores ou ao bo xuizo. Se a parella se entende ben e segue namorada, pode casar
no Beltdin seguinte.

- Lugnasad: é a «Asemblea de Lugh». E a festa do veran, na cal se realizan ceri-
monias de proteccion e bendicion para a tempada de colleita. F a festa grande dos
Guéghel, con romarias e bailes por toda Gdidil, pois Lugh é o Avd de Todos. Despois
desta festa comeza xa a empeorar o tempo, e acaba o ano solar.

- Samain: marca a fin de ano. Para os Guéghel é a Noite da Longa Vixilia. Moito

tempo atrds, os Fomoridns e outros Seres do Sidh atacaron as Terras de Gaidil por
medio dun poderoso feitizo da Dana, que durmiu a Lugh durante moito tempo.
Incluso hoxe en dia se senten os efectos, e a noite de Samain ten unha duracién dun
dia completo; é dicir, anoitece e xa non hai amencer até dias mafds despois. Esta
noite aprovéitana os Sidhe para lanzar ataques contra as Razas da Luz.

f tipico desta noite cortar as cabezas dos inimigos e colocalas nos muros dos castros
con candeas dentro, para amedonar posibeis invasores.

d VIDA DU GUEEHAILL

DACEMENOGO. 0sGuéghel, como seres que provefien de dias razas,
nacen pola unién dun Home e unha Muller. A Muller xesta a semente do Home
durante nove ldas (ds veces hai problemas, e a semente pérdese ou xermola an-
tes). Tras este tempo, ds veces coa axuda dun druida ou dun amdaur, ou calquera
con cofiecementos sobre partos (mencifieiros ou parteiras), nace un Guéghal novo,
ou varios, dependendo da forza da semente do Home e da riqueza da Terra da
Muller.

As parellas de Guéghel pretenden ter sempre un ntimero elevado de fillos e fillas, xa
que moitos morren nos crus invernos e outros de enfermidades antes de chegaren
a adultos. Os que chegan poderdn axudar a comunidade, tanto traballando como
defendendo e mellorando o castro. Por iso, cantos mdis cheguen, mellor.

Un nacemento sempre é algo bo, pois os Guéghel pensan que as almas volven ao
mundo pasando de corpo en corpo; asi que un nacemento pode significar o regreso
dun ser querido. Se hai un druida presente (por regra xeral, un Sabio) asignard un
Vencello dependendo do dia e do momento do nacemento. Dependendo do Vencello,
0 pai ou a nai debe conseguir algo referente a tal Vencello; é dicir, se é carballo,
conseguird unhas landras para por no berce; se é lobo, unha pel de lobo para cubrilo
do frio, etc.

Se o druida percibe que o recén nacido porta a alma dalgtin antepasado, comunicallo
aos parentes para que este leve o nome de tal antepasado, ainda que esta fora muller
ou home. Este serd o seu nome de nenez.

Tamén se pode dar o caso de que o druida perciba a alma dun Milesio no acabado de
nacer (algo estrafio), ou incluso almas doutros seres tales como os Fomoridns (algo
ainda moitisimo mdis estrafio). Isto pode dar lugar a situacidn de respecto ou des-
prezo por parte dos familiares e vecifios.

Unha vez nacido, o neno debe ser lavado con augas do rio mdis préximo e, en honor
a0 Dru, pldntase unha drbore na Fraga Cerimonial da aldea, lugar onde se levardn
plantando drbores desde a fundacion desta por cada novo nacido.

De GATDTI I«

MEDRANDDO. 0s primeiros invernos son os duros. E tanta dureza con-
verte cada inverno en importante; por isto, a idade dos Guéghel midese en invernos
sobrevividos. Os druidas presentes no castro encdrganse da educacion bésica dos
rapaces. Esta educacion baséase en contos con sentenza, na vida nas fragas, nos
animais con que convivimos, no respecto por todo isto, na vida no castro, no noso
lugar no mundo, nas lendas da (aste, nos nosos amigos e inimigos alén do castro, en
inspirar e potenciar talentos para unha profesion futura e, en definitiva, en continuar
co xeito de vida estabelecido, perpetuar as tradicions e preparar para a vida.
(émpre sinalar que esta educacion non s6 depende dos druidas: os pais, vecifios,
amigos..., todos educan dun xeito ou doutro os rapaces diariamente con xestos,
exemplos, rifando e mesmo traballando.

Ademais do tempo investido co druida, son os nenos os que de xeito xeral se ocupan
de ir co gando, vixiar os campos espantando os paxaros, pescando pequenas pezas
de ribeira, ou mesmo levando avisos e mensaxes dentro do propio castro.

Durante esta etapa non se fai ningln tipo de distincién entre nenos e nenas.

0s xogos de nenez son tan variados como divertidos; entre eles estan a estornela,
a ra, a chave, as lombas, as tabas... Moitos destes xogos non son mais que prepa-
racions para a vida adulta. Por exemplo, alguén bo coa estornela poderd ser un bo
espadachin.

Nalglns casos, a familia non pode coidar axeitadamente os cativos, e tefien que en-
vialos a outros lugares, outros castros onde un tio ou un avé pode coidalos mellor
durante a nenez. Chegando & idade adulta, o Guéghal tomard a decisién de quedar
nun sitio ou noutro.

CHECGADA A 1DADE ADUICOA  Aidade adulta co-
meza de xeito distinto dun Guéghal a outro. 0 normal € que a madurez chegue no
momento en que se sexa competente na profesion escollida. £ dicir: es adulto no
momento en que poidas vivir por ti mesmo e sexas util 8 comunidade. Pddese dicir
que hai xente que nunca é considerada adulta, xa que nunca é valida para cumprir
co seu lugar no mundo, e por iso son por sempre tratados coma nenos.

0 mdis corrente é que o Guéghal chegue a adulto sobrevivindo entre 16 e 20 invernos.
Para os campesifios e 0s artesans a chegada d idade adulta non é mais que o recofie-
cemento dos maiores para poder chegar a formar unha parella.

Mais para os que escollen, por exemplo, o camifio das armas, ese recofiecemento é
moito mdis duro de conseguir. Un guerreiro Guéghal debe pasar por moitas probas
denantes ser considerado un adulto. Nalgtns castros, incluso, obrigan o futuro gue-
Ireiro a pasar un ano completo nun castro rival, para demostrar a sua capacidade
para sobrevivir. Estes castros rivais tefien acordos deste estilo, e tratan con desprezo
os aspirantes, até que demostran ser dignos guerreiros e son devoltos aos seus fo-
gares.

Até que o Guéghal é recofiecido como adulto polos maiores da stia aldea (normal-
mente os pais e o druida local, ainda que no caso dos guerreiros pode ter moito que
dicir o lider das tropas, ou no caso dos feiticeiros 0 mago que os instrie), non pode
casar nin ter choupana propia.

CIADD € CASAMENOO. (hegada a festa de Beltdin, o
Guéghal adulto pode escoller parella; para isto ten un ano lunar completo: o cha-
mado mes de (idnn. Por regra xeral, son as mulleres as que escollen, e os homes os
que aceptan. De xeito formal, a parella pode convivir durante un ano solar como se
fosen matrimonio, sempre de xeito voluntario e co visto e prace do druida local. Estas
parellas non son consideradas totalmente matrimonio, e non serd até o seguinte
Beltdin cando poderdn facer formal e efectiva a sda unién. Neste momento € cando
se pagan dotes, patrimonios e demais asuntos legais que non son mais que axudas
para que a parella comece a vida en comtin. 0 pai da rapaza pon un dote en terras
e bestas, mentres que o pai do rapaz o pon en armas e Utiles de traballo.Ademais, o
pai da rapaza impdn un dote especial para o casamento, que pode ser en cabezas de
machado, gando, gran ou bens funxibeis en xeral. Este pagamento debe ser cum-
prido pola familia do rapaz, ainda que tamén polo propio pai da rapaza; é dicir, que
se eu pido 20 cabalos pola mifia filla ao meu consogro, tamén eu debo dar 20 cabalos
d mina filla para o matrimonio. Todo isto estd perfectamente supervisado polos drui-
das e os xefes das aldeas, para evitar lerias. Unha vez todo en regra, a parella adquire
unha choupana e comeza a vida en comun até chegaren a vellos.

Durante o primeiro ano lunar (un mes) de convivencia da parella, estes son levados
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d choupana da Noite Doce, asi chamada porque ali vivirdn sés durante todo un mes,
no cal os vecifios lles levardn a comida e grandes cantidades de mel e hidromel. A
parella normalmente dedica este mes a pasalo ben e gozar, xa que carecen de cargas
de traballo alén de preparar a chegada de novos fillos.

Rematado este mes, a parella ocupa a sda choupana, e cada quen asume o seu papel
de novo na comunidade. Tanto homes como mulleres poderan ser recrutados para a
guerra despois deste momento.

Pero non todo é tan doce coma nos contos. A parella que se xunta por primeira vez
tras o Beltdin pode romper a sida relacién en calquera momento. Por outra banda,
se Xa se cumpriron os trdmites totais do casamento, e por algunha razén a parella
non se entende, sempre poden separarse. Isto ten o seu aquel, xa que a parte que se
queira separar debe devolver o dote especial ao completo 4 familia da parella.

VIDA D€ ADUICOQ. 0 Guéghal casado ou tratado como adulto

pode ser chamado 4 guerra ou a outros servizos 4 comunidade polo seu xefe. Normal-
mente a vida xira ao redor do castro, sen pensar moito mais ald da proxima colleita
ou do préximo nacemento.

0 recofiecemento entre os Guéghel xorde da profesionalidade: un bo canteiro sera
tan importante coma un bo guerreiro, e ds veces mdis.

A vida no castro vai pasenifio e isto fai que algins mozos partan en busca de aven-
turas alén dos confins do territorio da sia caste..., confins que outros, por medo ou
por estar demasiado afeitos ao seu, nunca cruzaran.

CRECGANDO A VEIRIZO

«... Logo que comece a facer unha pouca mais de calor, porémonos en camifio.
Temos moito que andar, fillo, ainda que valera a pena; se non, xa mo dirés. Eu
xa vou vello, e non vivirei moitos invernos méis. Ademais, eivado como estou xa
non son de utilidade para ninguén. Non, cala. Agora estas a falar coma tda nai,
tentando inflamar un peito xa conxelado de vello. En tempos, antes de que ti
naceses, eu, Dumnor, fun considerado o defensor da terra e de todos os Guéghel.
Agora non vallo para nada. Mais, denantes de morrer, hei de ir presentar os
meus respectos por derradeira vez ao Rei de Reis, senor de todos os Guéghel.
E ti tamén o faras, fillo. E se todo vai ben, chegarés a ser un bo Fién coma min
noutrora, e has ter unha boa e longa vida pola espada, como tiven eu.»

Dumnor dos Tamarcos, Antigo Gran Fidn,
Antigo Rei dos Tamarcos, defensor da Gael-leach, Un coa Terra,
denantes de comezar a stia derradeira viaxe neste mundo.

0s Guéghel que chegan a 60 invernos xa son considerados «maiores». Isto implica
que son mdis respectados, tratados con mdis deferencia, e a siia palabra ten mais
peso. Un Guéghal que xa fora respectado antes de esta idade e chegue a ela terd un
recofiecemento ainda moito maior.

£ duro sobrevivir, e chega un momento en que o corpo se nega a tirar para adiante.
(ando o Guéghal morre, faise un funeral cerimonial dependendo do seu estatus so-
cial. 0s mais cotidns destes cerimoniais son: a pira funeraria, o enterramento en urna
ou o mdis estendido entre os castros preto de rios ou do Mar, que é o da Derradeira
Travesia.

As piras funerarias lévanse a cabo en zonas especiais, como poden ser outeiros con
grandes laxes en forma de cama. Ali xuntan lefia e queiman o corpo xunto coas
pertenzas mdis persoais que non vaian pasar de xeracion, asi como unhas raciéns da
comida e da bebida preferidas do defunto, para que o trénsito sexa mais levadio.

0 enterramento en urna faise tamén en lugares especiais. Aqui os oleiros tefien
grande importancia, xa que deben preparar unha urna de barro de gran tamafio e
resistencia en que caiban o corpo do finado xunto (como no caso das piras) con certos
obxectos persoais, asi como alimentos.

Por diltimo, no caso da Derradeira Travesfa, 0 xeito é o seguinte: cértase unha drbore
de gran grosor en que, unha vez furada por dentro e baleirada como se un tubo fose,
caiba o corpo do finado, xunto cos obxectos persoais e os alimentos. Este tronco-
tubo é rematado con madeira e resinas para que permaneza ben pechado. Logo serd
entregado ds augas dos rfos para levar o finado até o Mar.

O AL, Asalmas dos Guéghel que viven segundo as tradicins, cumprindo
coas stias obrigas cos deuses e coa comunidade, viaxan d Terra da Fogueira. Este lugar
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non é mais que unha inmensa choupana onde todos caben e sempre hai fartura. Alf
estdn os seus antergos, os vellos amigos, 0s inimigos que xa non 0 son, 05 amores
esquecidos e 0s amores perdidos... A alma do Guéghal sempre ten a posibilidade de
volver d Terra dos Vivos, sen saber nunca onde vai a nacer de novo, e sen lembrar
nunca quen foi antes, agds en contadas ocasidns en que visions de tempos pasados
achegan esas memorias.

e VIDA NO CASORO
O CASGRO VISGO DPOR UN €SOGRANO

0s castros de Gaidil adoitan fundarse preto do mar ou de rios que abastezan a po-
boacidn. Outros motivos de eleccidn son a sinxela defensa do lugar (por seren outei-
ros de acceso limitado, ou peninsulas illadas), con bos recursos naturais (madeira,
caza, pesca, pedra e metais valiosos) e ampla vision dos arredores, en prevision da
chegada de inimigos ou comerciantes.

Na maioria dos castros distinguiremos varios aneis concéntricos, que tefien por centro
(normalmente) a parte orixinal e mdis elevada. Esta zona, que foi 0 primeiro lugar
de asentamento, é aquela onde, por regra xeral, viven os xefes, sacerdotes (se os
houber) e nobres en xeral. 0 nome que se lle dd popularmente é croa. Ao seu redor
estan os barrios exteriores, onde viven os non nobres. Nos castros de maior tamafio,
como Urentes ou Libreddn por exemplo, poderemos atopar as xentes que se dedican
d mesma profesion en determinados barrios. Asi, Urentes conta cun pequeno barrio
de ferreiros, e Libreddn cun barrio enteiro ocupado por Torres de Feiticeiros.

A chegada ao mundo dun Guéghal pode ser o reencontro cun ser benquerido
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Fora do que é o castro encontramos o chamado limiar do castro, que é a zona onde 0s
gardas coidan dos accesos e do gando que pasta preto. Ao redor, cerca dos mesmos
muros e limiares que protexen o castro, atoparemos as terras de labor, seguramente
un rio (incluso desviado do seu curso polos habitantes) e fragas para cazar.

E normal que as choupanas comecen sendo de madeira, para ir mellorando co tempo.
0s habitantes adoitan preocuparse por unhas boas defensas, naturais ou construidas
por eles.

0s castros non estdn moi poboados. Tan s6 os grandes de certo (Breogantia, Artabria,
Libunca, lug, Libreddn, Grania, Ponte (ilenia, Urentes e Atlantia) contan con po-
boacidns que oscilan entre 0s 4.000 e 0s 10.000 habitantes. Estes niimeros non son
definitivos, xa que dependen da estacion do ano, das posibles pragas, os tempos de
fame ou guerras...

0s castros menores, como poden ser (abodomundo, Face d'Ouro, 0 Teucro..., teiien
poboacidns de entre 1.000 e 3.000 habitantes. Hai moitisimos castros mais pequenos,
moitos deles que estdn baixo o goberno dos grandes sefiores dos castros principais;
mesmo varios castros pequenos chegan a aliarse para defendérense uns aos outros,
comerciando entre eles e unindose nas armas.

O ItUGAR D& CADA U pentrodo castro cada un ten o seu
lugar. Ainda asi poderiamos falar non dunha pirdmide, sendn dun circulo social.

Por un lado temos o Xefe do (astro, chamado ds veces Tain, que ten por tarefas dirixir
o castro e a stia defensa. 0 xefe debe ser xusto e compensar a todos, e tentar sempre
que o castro mellore.

0 xefe é elixido por herdanza ou por méritos, sexan militares ou cos deuses. 0 pobo
elixe o xefe por aclamacidn, ou par ser o mellor nalgunha especialidade (ou na xe-
neralidade das cousas), ds veces por medio dunha ordalia.

Para chegar a ser Xefe do (astro hai que ter certos dotes, como xa se dixo... Dotes que
tanto Homes como Mulleres poden presentar. Por isto, € algo totalmente cotidn en
Gaidil encontrar tanto reis coma raifias, xefes e xefas, tdins ou tainesas.

Para acompaniar o xefe na sda tarefa estd o druida local, que normalmente non reside
no mesmo castro, sendn nun lugar mdis achegado & natureza, preto del. 0 druida
supervisa e aproba as accions do xefe, se estas son correctas, ou criticaas se son erré-
neas. Tamén é quen leva as contas dos dias, avisando da chegada de momentos
especiais do ano, como a sega, as colleitas, as enchentes dos rios ou as romarias.
Tamén, incluso por riba do xefe, é o representante das Leis. Asi, é mdis importante
a palabra do druida para casamentos ou chegadas a idade adulta que a do propio
xefe.

Pddese dar o caso de que a prematura morte do druida local faga que un simple
aprendiz (un Amdaur ou un Sabio) sexa quen deba desempefiar estas duras tarefas.
Ainda asi, a stia palabra serd respectada.

(émpre sinalar que en castros moi poboados é raro encontrar druidas (agds en Libre-
ddn), e son os representantes dos deuses os sacerdotes, mdis organizados.

O ORABAIICO. 0traballo do castro é para beneficio do castro. £ dicir,
o castro é unha mancomunidade en que traballan todos (desde nenos até ancidns) e
da cal todos se benefician.

(laro estd que as mulleres postien terras propias e animais; e que os homes tefien
ferramentas e armas de seu..., pero formar parte da comunidade implica defender
e axudar a comunidade: as colleitas repdrtense, o leite e a carne compartense, as
armas defenden a todos.

Certo é que os que viven féra dos castros tefien a liberdade de non compartir, pero
perden a forza do grupo: un castro sempre apoiard os seus membros. Por exemplo,
se eu son campesinio e caio enfermo, un guerreiro poderame substituir e a vecinanza
coidard de min, posto que a mifia vida é Gtil para o castro.

0s tdin e os druidas son os encargados de aceptar novos habitantes para o castro..., e
tamén de expulsar membros que non queiran contribuir en absoluto ou usen os bens
do Castro de xeito ruin e egoista.

0 traballo cotidn comeza co amencer e remata co solpor, ainda que non ten por que
ser continuo. Hai diferentes momentos onde se descansa, dependendo dos traballos.
Por exemplo, unha choupana non se pode construir na estacion das choivas (ou si,
pero s6 nos raros dias en que non chova).

0s vellos e 0s nenos tamén traballan, cada un no que pode. Por exemplo, 0s nenos
poden espantar os paxaros dos campos... 0s vellos poden, ademais de transmitir a
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sda experiencia, facer traballos acordes as sdas posibilidades, como pastorear, limpar
as silvas da Fraga do Espirito, debullar gran, etc.

£ normal o uso de bestas para o traballo, foren bois, vacas, porcos... 0s animais de
compaiia madis comans son os cans e os gatos, os primeiros para defender e pastorear
e 0s segundos para librar de ratos os fogares e os celeiros. Algin caso tense dado de
animais salvaxes que fan amizade cos Guéghel, e pddense ver esquios, lobos, bexatos
€ mesmo 0s0s na sda compana.

(19 CHOUPANAS. as choupanas do castro estan construidas nor-
malmente con pedra e con tellados de palla e l[ama. A sia forma é circular e dispofien
de diversos habitdculos no interior, sexa para durmir, para gardar as bestas, para
empregar como almacén, lareira... E habitual que tefian unha solaina na porta prin-
cipal (que non é tal porta, sendn unha cortina de pel ou un biomboa). Esta solaina ten
as mais das veces un par de banquifios de pedra para sentar e tamén un forno para
COCer o pan ou un pequeno muiiio manual.

0 castro pon d disposicion das novas parellas as choupanas que queden desocupadas
por morte ou abandono. Se o (astro medra, constriiense mdis.

Hai outros estilos, certamente. Por exemplo, os libuncos viven en casas de madeira
nas cales o tellado (feito con codia) chega ao chan; ou os leunos de Grania, que viven
€n covas.

Dependendo do lugar, as choupanas poden recibir uns nomes ou outros, como choza,
palloza, casopo, etcétera.

ROUPAS. 05 castros que dispoian de lifiares aproveitaran esta vantaxe
para facer roupa lixeira e resistente. Se non, usardn coiro e la. 0 coiro non traballado
(€ dicir, co pelello), é propio do inverno, sexa para mantas ou para capas e roupa de
abrigo. Na estacion das choivas é cotidn o uso de sobrecapas de palla, que illan moi
ben da auga.

0s homes usan pantaldns e camisas, que suxeitan con cintos e fitas. Tamén usan
capas que suxeitan con fibelas. Cada castro pode usar cores diferentes, e formas dis-
tintas para a roupa e as fibelas. Algtins homes usan saia curta en castros do sur (sobre
todo en Lusia).

As mulleres usan longos vestidos que chegan aos xeonllos, madis que nada porque
é moda e porque a certos homes lles gustan mais, ainda que non é raro velas de
pantaldn tamén. As que van de aventuras adoitan usar pantalons, ou saias curtas
que resulten cémodas.

Para cubriren os pés usan botas de pel ou simplemente sandalias de coiro.
Dependendo do lugar, claro estd, usan un tipo de roupa ou outro: 0s vecinos dos
Piornais, nos montes do leste, usan roupas de abrigo moi pesadas e botas altas, men-
tres que 0s tamarcos usan roupas lixeiras e calzado lividn.

Por outra banda € cotidn que, tanto homes como mulleres, leven ornamentos de
ouro ou prata. Estamos a falar de aneis, pulseiras, brazais, fibelas, fitas para o pelo,
diademas, colares e, sobre todo, a peza estrela: o torques. Os torques Usanse para
moitas cousas: a maioria dos reis os levan no pescozo en vez de coroas, ou ador-
nando cascos de guerra. Os torques de ouro e prata indican posicion e mando as
mais das veces, pero os feitos de metais menos nobres, como o ferro ou mesmo o
bronce, adoitan ter un valor simbdlico. Asi, as gardas de certos castros ou os mem-
bros de certas sociedades (como no caso da sociedade secreta de (azadores do Sidh
chamada A Sentinela) levan torques destes materiais, mais forxados con debuxos
distintivos.

ALIME TGOS A Gael-leach é moi ampla, e é moi rica en alimentos.
0s habitantes da costa disponen de moitos tipos de peixe e marisco, e comen carne
cando poden. Nas zonas de costa tense a vantaxe de que hai peixe todo o ano, e
que a stia conservacion estd moi estudada. 0 normal é afumalo, ainda que en certos
castros grandes se estd a por de moda salgalo.

No interior € d inversa: mantense unha dieta sobre todo de carne. Ainda asi, é raro
sacrificar animais acotio. 0 normal é que as ovellas se usen para ter la e as vacas para
ter leite. (anto aos porcos, agardase a Fin de Ano (Samain) para a stia matanza, xa
que o frio que chega conserva a carne mais tempo. A de porco consérvase afumada e,
nalguns lugares, salgada. Del aprovéitanse os pés, a cacheira, o rabo... Todo. Co seu
sangue fanse filloas e, cémo non, morcilla doce. Chourizos, roxons, zorza, androlla,
botelo... Moito lle deben os Guéghel ao porco.
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E normal sacrificar cabritos e afios en dias de festa, ou preparar carne de porco cocida
ou d brasa. (o leite de cabra e de vaca preparanse excelentes queixos, frescais ou
curados.

En ambos os dous sitios (costa e interior), os alimentos principais son os cereais, as
verduras e as legumes; entre eles destacan o trigo, o millo mitido, a cebada, o centeo,
os grelos, o repolo, a cebola, as lentellas, os garavanzos..., asi como os froitos de
tempada (ben carosos ou ben secos), entre os que destacaremos a castafia, que se
apania durante do Samain e forma parte importante da dieta Guéghel, xa que se asan
ou cocen e serven tanto para acompanar pratos de
carne como para comer soas. Destacaremos tamén
a existencia de «(astafas de Terra», que se adoitan
comer cando non quedan xa castafias de castifieiro.
Estas «castarias de terra» danse despois do Beltdin,
e cdmense cocidas ou fritidas. As cocidas chdmanse
«cachelos» e son as mais comiins, acompafiando
pratos como o cocido, o polbo, o caldo, etc.

0s mdis dispofien de mel (alimento moi estudado,
Xa que os Pastores de Abellas se encargan de que
estas se alimenten de certas flores s6 para que o mel
teia diferentes sabores e propiedades).

Cos cereais faise farifia, coa cal se fan pan e doces.
Mais non s6 dos cereais se obtén a farifia: tamén de
landras, castafias...

Teiien tamén bebidas alcdlicas, e delas as mais es-
palladas son o vifio de uva e o de mazd, e a cervexa
de diferentes cereais. Tamén é moi prezado o hi-
dromel, co que se celebran as vodas e as libaciéns
aos deuses.

ARMAS € DEECENSAS. o

armamento bdsico dun Guéghal é mimimo. 0 normal
€ que estea armado simplemente cun coitelo, e, a
maior parte das veces, este é de madeira. 0s viaxei-
ros levan basténs, que poden usar como arma, e 0
mesmo ocorre cos druidas e oisin.

As armas son raras, xa que é custoso facelas. Ade-
mais, non estd ben visto portalas 4 vista sen nece-
sidade, xa que a xente pode escorrentarse. Moitos
castros non estan acostumados ds armas, e obrigan
0 viaxeiro a deixalas d entrada do mesmo, baixo a
vixilancia da garda.

0s guerreiros do Castro e os nobres en xeral si poden
portalas d vista sen dar explicaciéns, pero as armas
son pesadas e molestas, e levalas todo o dia ao cinto
ou ds costas é canso e moi incémodo.

As armas mdis comdns son a espada de antenas, a
xavelina e a lanza. Para protexerse lisase un escudo,
cunha forma que depende do castro (0 normal é
que sexan de forma ovalada). En tempos de guerra
vistense armaduras feitas de coiro, peles ou metal,
con cascos representativos de cada castro.

Mais compre sinalar o xa falado: non é normal ir coa
armadura e coas armas todo o dia. Un garda, unha
vez rematada a stia tarefa, o primeiro que quere
facer € chegar ao seu fogar e librarse de todo ese
peso. S6 en tempos de inminente batalla ou nunha
viaxe longa ou perigosa é normal ir equipado de
continuo.

Alonga distancia 0 normal é usar lanzas e xavelinas,
ou armas de man como os coitelos ou os macha-
dos. Os arcos, ainda que os hai, son consideradas
armas de cazador e non é com(n usalas na bata-
lla. Facendo unha comparacion, seria como usar un
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foucifio ou un sacho para ir 8 guerra: pddese facer, pero non é comun. Ademais,
matar un guerreiro cun arco é un insulto, xa que se compara o inimigo cunha besta.
Hai certo honor entre guerreiros, e é comdn que, se o inimigo se rende, a loita se
detefia. Tamén é comtin que os contendentes se detefian se estan cansos, ou para dar
tempo ao inimigo a sacar unha arma nova se a sda rachou.

En combates singulares é comdn escoller ddas armas e un escudo; o normal é que
estas sexan lanza, espada e escudo mediano. Se durante o combate un dos conten-
dentes quedase sen lanza non poderia sacar a espada até que o seu rival a sacase, e

A choupana do xefe, sempre na croa, é o centro da vida do castro
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teria que defenderse e tentar inutilizar a lanza do inimigo. Tamén pode pasar que 0
rival solte a lanza voluntariamente, negdndose a ter vantaxe sobre o seu inimigo.
Pero, claro, todo depende das tradicions e das normas que estabelezan os conten-
dentes antes da loita.

0 castro conta cunha garda de guerreiros, ainda que é normal que todos os habi-
tantes axuden d defensa. Ademais, 0s que conten cunha canteira proxima poden
construir muros defensivos.

0s que non, constrden estacadas de madeira ou foxos, ou utilizan calquera aprovei-
tamento do terreo que facilite a defensa (fortificacion de istmos en castros penin-
sulares, edificacions defensivas en outeiros, covas preto do castro para refuxiarse,
etcétera).

LUGARES D€ CULKKGO € ADORACION.
0 castro dispon de un centro de adoracion claro: a Fraga Cerimonial, tamén chamada
Fraga dos Espiritos, Fraga das Animas... Ali é onde se planta unha drbore nova en cada
novo nacemento dentro do castro de xeito ritual, e onde se chorardn os mortos.

A drbore plantada representa o novo nacido, e moitas veces chega até tal punto
esta representacion que tanto o corpo do Guéghal como o da drbore amosan feridas
comuns. Incluso unha alma pura e boa pode percibirse polo arrecendo das follas e da
codia, e unha innabre pode percibirse pola podremia da arbore.

Esta fraga é un lugar, mdis que de culto, de lembranza. Cando un ser querido vai de
viaxe unha longa tempada, ou morre, é «visitado» acudindo & sta arbore. Disque hai
xente quen de escoitar murmurios que lle chegan desde a stia drbore, ainda que es-
tea a centos de dias de camifio dela, avisando dun perigo ou enviando unha mensaxe
dun ser ben-amado que falou coa drbore.

Ademais, certos castros disporien de lugares especiais de culto, como Libreddn, que
acolle nos seus muros a Cova do Deus sen (abeza.

Outros castros contan con rios preto, que non son sendn Deuses da Terra, ou mamoas
antigas nas cales residen espiritos poderosos. Hai castros que contan con Circulos de
Pedra de gran poder, en que se poden contar as estrelas e ver reflectidos feitos que
ainda non aconteceron. Noutros hai covas que seica chegan até o mesmo Sidh, e hai
guerreiros que as custodian xa non por quén poida entrar, sendn polo que poida
sair.

Moitos son os lugares de culto, por razon do lugar en si ou por feitos estrafios que
ali puideron acontecer. Os Guéghel son moi supersticiosos e tefien todo iso en conta,
polo que poida suceder. Entre eles din que incluso hai que acender unha vela pola
Dana, non para adorala, senén para que estea calma.

FEBS0OAS € OCTO. 0s Guéghel son xentes festeiras que gustan de
enchentes e romarias. Nos castros pequenos tefien festas cada mes, mdis ou menos.
Estas festas adoitan coincidir coa fin do Ano Lunar, no paso de lda nova a crecente. 0
resto dos dias son de traballo.

Nos castros un pouco mdis grandes pode haber unha festa por semana, no cambio
de lda.

Estas festas adoitan traer xentes da bisbarra, comerciantes e xente con ganas de pa-
salo ben en xeral. 0s dias de festa hai unha gran romaria, onde se poden atopar
artesans ambulantes que trocan as stias mercadorias, hai competicions de forza e
maiia (desde erguer penedos até xogar ds bdlas) e moitas mdis cousas, dependendo
do lugar.

Todos os castros, case sen excepcion, respectan as catro festas principais do Ano Solar
(xa comentadas anteriormente): Imbdlc, Beltdin, Lugnasad e Samain.

Ademais de todas estas festas, cada castro pode ter uns dias especiais, regulados
polos druidas ou polos sacerdotes. Estas festas, do mesmo xeito que os lugares de
culto, poden deberse a momentos especiais na vida do castro: grandes vitorias ou
derrotas, nacementos de heroes do castro, dia da fundacidn do castro, etc. Desta-
caremos, por exemplo, a festa que levan a cabo os limicos durante o Imbdlc, na cal
visten roupas co motivo de non seren recofiecidos, e gastan bromas aos vecifios.
No tempo libre os Guéghel adoitan levar a cabo actividades de esparexemento. Prac-
tican xogos de taboleiro e ao aire libre.

Entre os primeiros temos «as bélas» (nun taboleiro cheo de bdlas ou pedras, hai que
«comer» 0 maximo ndmero delas facendo «saltar» bélas por riba doutras de espazos
baleiros a espazos baleiros), «espadas e escudos» (xogo de catro dados de seis caras
por xogador nos cales hai gravados tres espadas e tres escudos; gafia quen saca mais
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espadas que o rival, descontando unha espada por cada escudo que obteda o rival),
«xogo do Cidnn» (nun taboleiro de cinco casiias de lado, cinco «homes» enfréntanse
a cinco «mulleres»; de cada grupo, un é un rei, dous son guerreiros e dous campesi-
fios; cada tipo move diferente, pero a finalidade do xogo € casar parellas «comendo»
as figuras do rival coas nosas, conseguindo matrimonios. Dependendo de qué figuras
comamos, o matrimonio valerd mais ou menos. Ao final simanse os puntos de cada
matrimonio, e o que mais tefia, gafiou. £ normal apostar cousas de escaso valor para
darlle algo de emocion).

Seria imposibel enumerar todos os xogos ao aire
libre, mais algdns exemplos son a estornela, a
corda, a queda, as lombas, o agochadoiro, o
pano, a petanca, ara, a chave...

Tamén é tipico, sobre todo en festas, transformar
actividades labregas ou de traballo en actividades
de ocio, tales como ver quen corta mais achas de
lefa, quen sega mdis millo, quen apana mais feixes
de herba..., e 0 mesmo pode ocorrer con competi-
cions de comer ou beber.

Certos castros poden contar cunha choupana non
axeitada para vivir, un pouco mdis grande do nor-
mal e que dispdn de alimentos e bebida. Chdman-
selle «baiucas» ou «cantinas». Despois das tarefas do
dia, son moitos os que ali se retinen para falar, contar
contos, beber, cantar e mesmo rir. Ali, un viaxeiro canso
pode pedir refuxio e alimento por un prezo. Incluso
hai baiucas en que deixan durmir en habitdculos
comuns. Estas baiucas adoitan estar atendidas
por membros da comunidade que saben coci-
fiar, facer bebidas, etc.

Danse casos de xentes independentes que
viven fora dos castros e, fuxindo da soidade
ou querendo facer negocio, constrien unha
«baiuca do camifio». Estas estan preparadas para
atender a viaxeiros e comerciantes. Algunhas in-
cluso estan fortificadas.
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Algunhas Irmandades poden estar formadas por xentes de toda raza, caste ou profesion




30

A8 CRrRONICH

CREACION 0O
PROTAGONISTA

Para a (reacién dos Protagonistas cémpre ter en conta unha serie de datos. Da-
tos que tefien varios nomes (Caracteristicas, Renome, Habilidades, Habelencias...)
e que temos que saber diferenciar. Durante esta explicacion describiremos tamén
eses datos para que todos os tefiamos claros. 0 mellor que podedes facer é preparar
unhas copias da Folla de Protagonista (ver paxina 119) e telas diante durante estas
explicacions.

Estas regras permitiranvos facer un Protagonista de Raza Guéghel [singular: Guéghal],
é dicir, un Humano. Para outras Razas, o Contacontos informard.

1. CARACTERISTICAS

As Caracteristicas definen o noso Personaxe. 56 con ver as (aracteristicas de alguén
poderemos saber se é forte, dxil, intelixente, astuto ou carismdtico. As Caracteristicas
tefien un valor entre 1 e 5 nos estdndares Humanos, e 0 normal é un 2.

As Caracteristicas son:

Corpo: define o noso fisico en xeral, a axilidade, a forza, a coordinacion, a resisten-
cia... Alguén con Corpo 2-3 estd na media Humana.

Mente: define a nosa intelixencia e bo xuizo en xeral, a astucia, a memoria e o ra-
zoamento. De novo, a media para os Humanos é 2-3.

Espirito: define a nosa empatia, a nosa espiritualidade e o noso carisma. Como as
outras, a media é 2-3.

Estas Caracteristicas son mdis simbdlicas que visuais. Non todos os que tefian
Corpo 5 son enormes masas de musculos; pode ser, simplemente, alguén moi rd-
pido e nervudo. Doutro xeito: non vos deixedes levar polos nimeros, sendn polas
descricions.

Entendendo xa as Caracteristicas dos Protagonistas, o que debedes facer agora é tirar
un dado de seis caras; logo sumddelle 5 ao nimero obtido; é dicir, calculade 1d6 + 5.
Unha vez feito, repartide o resultado desa tirada entre as tres (aracteristicas, tendo
en conta que non podedes por menos de 1 nin mdis de 5 en ningunha delas.

ORD0S DE ANIMA, Dependendo do valor da suma total das nosas (aracteristicas
obteremos Dados de Anima: se as nosas Caracteristicas suman entre 6 e 7 teremos 4
Dados; se suman entre 8 e 11, teremos 5 Dados.

Dados de Anima

Puntos de Caracteristicas

Estes Dados de Anima repartirémolos entre os nosos valores de Loita e Arcano, adxu-
dicando un minimo de 1 dado a un deses valores.

2. GRSTES

Dependendo do lugar de onde sexa nativo o personaxe, poderd adquirir, de balde,
unha serie de Habilidades elou Habelencias; estes puntos (2 para todos) son total-
mente gratuitos e inmutdbeis.

ot
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- Artabros: os drtabros son xentes do mar, amabeis na amizade e temibeis na inimi-
zade. Por isto comezan con +1a unha Arma e +1a Navegar.

- Aunios: os habitantes das illas Aunias son xentes pechadas, grandes navegantes,
que viven por e para 0 Mar. Por iso tefien un +1a Lendas e +1 a Nadar.

* Breogantes: os breogantes son xentes altivas e fachendosas, cofiecedores da vida
na cidade, preto da Corte. Por iso tefien un +1 en Etiqueta e un +1en Leis.

- Chairegos: os habitantes das chairas do nordeste estan acostumados ds grandes
pradarias libres de montes ou lombas, asi que obtefien un +1 a Atencién xa que a
sta vista é moi boa. Ademais, gafian un +1a Levar (arro, xa que é un enxefio de uso
cotidn nesas terras.

+ Cilenos: os cilenos son grandes carpinteiros de ribeira e moi bos canteiros; hai que
escoller un +1 a Carpinteiro ou un +1 a Canteiro. 0 caso é que tamén son moi falan-
gueiros, e por isto obtefien un +1 a Falabarato.

- Helenos: os helenos son xente estrafia chegada hai moito de alén do Mar, cunha
cultura separada en varias clases: Nobres, Sabios, Guerreiros e Labregos. 0s Nobres
son lideres de guerreiros, e obtefien un +1a Discurso e +1 a Estratexia; os Sabios son
expertos mestres, ademais de posuiren antigas técnicas de curacién de enfermida-
des: poriso tefien un +1en Ensino e un +1 en Mencifieiro. Os nacidos Guerreiros tefien
un +1a Lanza e +1a Deter. Os labregos obtefien un +1 a Agricultura e +1 a Gandaria.
* Lemavos: os lemavos son xentes moi dignas e respectdbeis, mantedaras das Anti-
gas Tradicions. Por isto tefien un +1 a Etiqueta e +1a Lendas.

» Leunos: os leunos son grandes canteiros e sabedores das antigas técnicas de cura-
cion por medio de augas quentes. Por isto tefien +1a (anteiro e +1a Mencineiro.

« Libreddns: os libreddns son xentes cultas que tenden a maxia; amais, hai moita
poboacién dedicada aos negocios, entre eles o da prataria, arte na cal destacan. Por
isto comezan con +1 a Lendas e +1 a Comerciar ou Ourive. Se este libredon estudou
maxia, en troques terd un +1a Arcanismo e +1 a Ler (Runas).

» Libuncos: os libuncos son xente do mar, guerreira e en continua loita. Por isto
tefien un +1 a Navegar e +1 a Safar.

* Limicos: os limicos son bos ferreiros e gustan de festas e bailes; sabedores de re-
cofecer boas bebidas, entre elas o augardente. Por isto tefien un +1 a Ferreiro e +1
a Troular.

« Lugons: os lugons son os habitantes da inexpugnabel Lug: a cidade murada. Eles
mesmos a construiron. Ademais, disque son grandes cocifieiros. Por iso tefien +1 a
(anteiro e +1a Cocinar.

+ Lusons: os lusdns son os herdeiros dunha antiga e longa penuria. Moitos dos seus
senores foron exterminados polos seres do Sidh en batallas nos Tempos de Antes.
Hoxe por hoxe tentan recuperar as terras dos seus devanceiros, entre cantigas cheas
de tristura e pesadume. Poristo tefien un +1 3 Mundo do Sidh e +1 a Cantar.

* Nerios: acostumados aos grandes cantis das sdas costas, os nerios son expertos
rubidores; por isto tefien un +1a Gabear. Ademais, dada esta axilidade natural para
saltar de penedo en penedo na procura da sua debilidade (os percebes), tefien un +1
a Pinchacarneiros.

* Sicaeos: os colonos das illas do suroeste son xentes marifieiras, grandes comercian-
tes e bos navegantes. Por iso tefien +1 a Navegar e +1a Comerciar.

» Tamarcos: os habitantes do sur do rio Tamarco son grandes xinetes, ademais de
excelentes cazadores. Por iso tefien un +1a Montar e un +1a Rastrexar.

» Trasancos: os trasancos son xente teimuda, non moi de fiar, guerrilleiros dos mon-
tes de Ancos. Por isto tefien un +1a Estratexia e +1a Asexar.

« 0s meiasangues: as castes non son entes pechados, e os Guéghel son xente
viaxeira e curiosa. E normal que, por exemplo, un aimirguin drtabro vaia a estudar
a Libreddn e que, unha vez ali, se estabeleza e case cunha helena que tamén fixo o
propio. Asi, xorde desta unién unha mestura que o xogo reflicte nos mediasangues.
Para facer un descendente de dias (astes o tinico que tes que facer é escoller unha
vantaxe dunha e outro doutra e xa estard listo.

Exemplo: Afilla dun lemavo e dunha limica poderd ter un +1a Ferreiro polos limicos
e +1 a Etiqueta polos lemavos.

3. UENGELLO

As almas dos Guéghel son inmortais, e saltan de corpo en corpo ao morrer e nacer.
Deste xeito, a alma inmortal chega a eles ao nacer, e ten certa implicacion na for-
macion da sda personalidade. Asi, alguén cun Vencello de Lobo serd silandeiro e fero
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cando faga falla; un vencellado d Denocifia serd axil e destro, pero quizais non moi
forte; alguén vencellado ao Arroaz serd un gran nadador, efc.

0 Vencello vén dado polo nacemento, e é comunicado aos pais polos druidas que
asisten ao parto e bendicen o acabado de nacer.

Nun primeiro momento, o Vencello é unha eleccion persoal por parte do xogador, que
non terd ningdn tipo de restricion. Pédese considerar unha axuda 4 interpretacidn.
Ademais, canto mais actuemos con respecto ao noso Vencello, mellor seremos valo-
rados en canto a Puntos de Mellora polo Contacontos.

Aqui vos presentamos unha lista de Vencellos, tanto animais como Vexetais, asf como
3 axuda de interpretacién. Inventade os vosos propios para que todos os xogadores
se sintan mdis cémodos cos seus Protagonistas.

Vexetais

* Carballo: rexo e sabio; tocado polos
deuses.

* Acivro: duro e resistente; de aspecto
fero pero de nobre interior.

Animais

* Cangrexo: duro e teimudo; cando ten
unha idea clara non a solta.

* Lobo: silandeiro e cruel, vingativo;
prefire a soidade ou a compania dos
seus.

£

* Corvo: sabio e tocado polos deuses;
ten cobiza, mais non é malintencio-
nado.

+ Piorno: timido mais de rexo cardcter;
soporta penalidades e ten moita forza
de vontade.

* Curuxa: sabio e precavido, e algo
indeciso; prefire observar antes de
actuar.

« Salgueiro: tristurento e de cardcter
flexibel; nunca esquece os seus amigos

* Toxo: fero e de mal cardcter; moi
independente e brusco. As sdas verbas
feren

* Boi: forte e sabedor da sta forza;
carece de malicia.

- Barbantesa: moi independente e
loitador, devoto aos deuses; non gusta
de xente que o afague.

* Pifieiro: de cardcter sinxelo, bo e
alegre; de altos e nobres obxectivos.

« Cabalo: forte e nobre, pero tamén
impulsivo e xogantin. Actta e despois
pensa.

» Fieito: de alma antiga e asemade
nova. Busca compana pois a forza esta
no niimero. Bo compaiieiro.

- Porco: moi atento cos demais, sem-
pre disposto a axudar. De bo dente e
amigo da tranquilidade e do descanso
contemplativo.

4. <A ESE UENLLE DE FAMILIA...»

Pasamos deseguido a describir unha serie de trazos especiais, unha especie de
tdboa de historial para Protagonistas que fard mais dnico o teu personaxe, pero dun
xeito aleatorio, o que dd certo chiste ao asunto. (Gmpre sinalar que esta tirada é
totalmente voluntaria.

PROGAGBONISOGAS

0 que tendes que facer € tirar 1d66 (tirade 2 dados de 6 caras, de forma que un se
corresponde coas decenas e outro coas unidades) e ver o que vos toca. Se o pri-
meiro resultado non vos convence (quizais ao voso feiticeiro non Ile valla de nada
ter «Cotelos de Ferro»...), podedes repetir a tirada. Iso si: debedes aceptar este
segundo resultado.

Tirada Asunto

n Fillo de grandes arteséns: +2 a Profesidn
- - —

Era o gaiteiro da aldea: +2 a Tocar (Gaita)

Educado por un mestre erudito: +2 a Ler

n Para de falar porque nalgun intre ten que respirar: +2 a Falabarato

falan de grandes heroes
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Educdrono os nobres da aldea: +2 a Etiqueta

“ Tivo un encontro con Seres do Sidh: +2 a Mundo do Sidh

B Espada dos Devanceiros: ten a espada da familia. (ando a use daralle un
+2 a Ataque e Dano

Ten sangue dos Piornais, e pertence a esta Raza

Ten sangue de touro nas veas: naceu sendo Tourishome

n E listo coma un allo: +2 a Estudo

Ten un pelaso!: era o ghuapo da aldea: +1 a todas as tiradas sociais co
$ex0 oposto

| 61| Viaxeiro: +2a Mundo de Gidil

“ Cotelos de ferro: en Pelexa fai 1d6 de Dano

n Pel de carballo: +1a Proteccion por ter a pel dura

5. PROFESIONS

«Ha! E ti es capaz de pasar por guerreiro na tiia terra? No meu pais un gue-
rreiro non o é certamente até que vai un ano féra do seu castro e sobrevive
pola forza da astucia ou mesmo da espada! Denantes de volver, sempre hai
algiin bardo que canta as nosas aventuras. Ese é o modo que tefien na casa de

saber como nos encontramos... HA, HA, HA!!!»
Manus Meic Innaban, Brazos de Touro,
Xefe de grandes heroes.

Hai moitas clases de Protagonistas neste xogo. (ando creedes un novo, debedes in-
ventar unha nova profesion, ou escoller unha das que aqui vos presentamos. Como
veredes, 0s puntos de profesién sempre suman oito, xa que os puntos de Habilidade
valen 1, mentres que os de Habelencia valen 2. No Libro do Contacontos encontrare-
des cumprida informacidn do equipo inicial de cada Profesién e Raza.

* Aimirguin

Son os aprendices da maxia dos druidas, que renden culto aos Deuses da Natureza.
0s que estean aprendendo baixo a tutela dun verdadeiro druida estdn no chanzo
chamado Amdaur (consulta o capitulo de Cultura dos Guéghel).

LENDAS: +2

MUNDO DE GAIDIL: +1

VENERACIGN: +1

HABELENCIAS: +2

DEeE GAIDTIIX

* Asasino

Son especialistas en acabar rdpida e limpamente coas suas vitimas, a poder ser sen
enfrontamento directo con elas.

ARMA (PEQUENA): +3

ASEXAR: +2

ESTRATEXIA: +2

CONTACTOS: +1

« Artesdn

Refirese a todo aquel que traballe coas mans e comercie co froito do seu traballo.
PROFESION (CALQUERA OU vnms): +5

ATENCION: +1

TRADICION: +1

COMERCIAR: +1

* Bardo

Refirese a todos eses recompiladores de historias e cantareiros que buscan pader vivis
das suas artes musicais.

CANTAR: +2

TOCAR: +2

LENDAS: +2

ETIQUETA: +1

BAILAR: +1

+ Cazador

Refirese ao individuo que asexa os animais para cazalos e logo consumir ou comerciar
05 seus restos.

ARMA (DIsTANCIA): +2

ATENCION: +1

RASTREX0: +2

ASEXAR: +1

NATUREZA: +1

ANDAR AOS/AS....: +1

« Cazador do Sidhe

Escasos individuos que tefien por meta persoal eliminar a ameaza dos seres do
Mundo Inferior: o Sidh.

ARMA (CORPO A CORPO): +2

CONTACTOS: +1

SAFAR: +1

ATENCION: +1

LENDAS: +1

MUNDO DO SIDH: +2

* Feiticeiro

Asi como os aimirguin e os druidas canalizan a maxia dos deuses aos cales adoran,
os feiticeiros canalizan a forza viva do mundo. Toman o seu poder da maxia mesma,
moldedndoa ao seu xeito para que faga as cousas que desexen.

HABELENCIA (A0 SEU GUSTO): +1

HABELENCIA (A0 SEU GUSTO): +1

HABELENCIA (0 SEU GUSTO): +1

ARCANISMOZ +1

LERD +1

« Fién [en plural fianna; en Inis Elga fenianos]

Son os elixidos dos reis para vixiar as sdas fronteiras e manter a paz nas seus reinos.
Defensores das leis, e non poucas veces infractores das mesmas polo seu ben.

ARMA (cORPO A CORPO): +2

ARMA (cALQUERA): +1

LENDAS: +1

DETER: +1

LEIS: +2

MONTAR: +1
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« Guerreiro

Refirese a calquera tipo de soldado, mercenario, pirata ou demais, versado en armas
e en combate.

ARMA (CALQUERA): +2

ARMA (oUTRA): +1

SAFAR: +1

DETER: +1

ATENCION: +1

MONTAR OU NAVEGAR: +1

PELEXA: +1

PROGAGONIBSOG

* Home das fragas

A B

Xente estrafia que prefire a compaiia das bestas e as rbores & dos Homes, e que 50

trata con estes en raras ocasions.
ARMA (CALQUERA): +1

RASTREXO: +2

NATUREZA: +2

AGRICULTURA: +1

GANDARIA: +1

ANDAR AQSIAS....: +1

0s Cazadores da Sentinela tefien guerra aberta
contra a Dana, como ben saben moitos Sidhe
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* Home do clan

Refirese ao grupo de curtidos guerreiros devotos ao seu clan, familia, rei... Son segui-
dores sen par e loitan até a morte polo seu sefior.

ARMA (CORPO A CORPO): +2

ARMA (DISTANCIA): +2

ATENCION: +1

ETIQUETA: +2

LEIS: +1

* Incursor

Esta profesion engloba aqueles guerreiros que, indo pouco cargados, son capaces de
facer ataques fugaces sobre asentamentos inimigos e fuxir co botin roubado.

ARMA (CALQUERA): +1

ARMA (ouTRA): +1

SAFAR: +2

PELEXA: +1

ESTRATEXIA: +2

RASTREXAR: +1

* Marifieiro

Todos eses que viven do mar, sexa extraendo alimentos ou transportando mercadorias.
RASTREXAR: +1

NATUREZA: +1

NAVEGAR: +2

PROFESION (FAENAR): +2

ANDAR AOSIAS....: +1

ARMA (ARPON): +1

* Montaiiés

0s montarfieses son guerreiros especializados na loita de guerrilla nas terras altas e
montes. Bos cofiecedores do terreo en que se moven, lanzan os seus ataques de xeito
inesperado, nos lugares peor defendidos.

ARMA (coRPO A CORPO): +2

ATENCION: +1

ASEXAR: +2

NATUREZA: +1

TRADICION: +1

RASTREXAR: +1

* Nobre

Refirese a xentes de familia real, xefes de clan ou lideres tribais que gobernan non
tanto polo poder das armas, senon polo respecto a sia herdanza.

ETIQUETA: +3

LEIS: +1

LENDAS: +1

MONTAR: +2

ARMA (CALQUERA): +1

» Osidn [en plural Oisin]

0s Oisin son xentes estrafias que viven lonxe dos castros. Non se sabe cantos hai, mais
vixian a meirande parte das fragas de Gdidil. Actdan como mediadores entre a Natu-
reza e os Guéghel, por medio de ritos e gardando fragas cerimoniais e lugares sagra-
dos. As stias maneiras son as da Natureza, onde o forte sobrevive. Deste xeito, d parte
de seren devotos dos deuses (sobre todo de Cernunnas), son grandes loitadores.
ARMA (GRANDE): +1

NATUREZA: +1

ANDAR AOSIAS...: +1

VENERACION: +1

munar (Home-anvaL [un animal das fragas d sia eleccion]): +2

- Pillabdn
Refirese a calquera vividor, un home para todo que traballa eventualmente en cal-
quera cousa e, ds veces, vai na procura de aventuras e ouro doado de gafar.

D& G A 1D Ik

(OMERCIAR: +1
LEls: +1
ASEXAR: +1
X060: +1
ETIQUETAZ +1
CONTACTOS: +1
FALABARATO: +1
TROULEAR: +1

= Sacerdote

Son aqueles que se unen de xeito organizado (ao contrario que os druidas) para ren-
der culto aos deuses.

ETIQUETA +1

veneracion: +2

mencifieiro: +2

lendas: +1

discurso: +2

» Soldado de cabalaria

Tropa lixeira que combate que loita esencialmente a cabalo, que tamén son grandes
exploradores, e que act(ian como vangarda, de forma que son moi Gtiles para os
exércitos. Tefen cabalo propio.

ARMA (CALQUERA): +2

ARMA (0UTRR): +1

ATENCION: +1

MONTAR: +2

DETER: +1

ASEXAR. +1

6. HABILIDADES

As Habilidades definen as cousas que sabemos, as que levamos aprendido desde que
somos cativos. Son capacidades e cofiecementos que temos practicado durante anos
e que poderemos usar desde xa. Outras poderdn ser aprendidas ao longo das nosas
aventuras, ademais de poder mellorar as que xa temos.

Neste momento seguramente xa escollerias Caste e Profesidn, asi que xa terds asig-
nados 10 puntos de Habilidade. Tamén pode ser que ganases algtins Puntos grazas ao
teu pasado en «A ese vénlle de familia...». Mdis adiante poderds aprender Habilida-
des novas grazas aos Puntos de Balde.

IMPoRTANTE: Un personaxe sen puntos nunha Habilidade non saberd usala. Calquera intento
por usar unha Habilidade da que carecemos realizarase cun - 4 Tirada. Certas Habilida-
des son comdns, e todo 0 mundo as cofiece cando menos un chisco; por iso terdn un +0
ou o valor dunha (aracteristica especifica en troques dun -4. Estan marcadas cun «(»,

LISTARE OE HABILIDADES

Como veras, certas Habilidades contan cun asterisco (*). Isto é debido a que esta
Habilidade se pode mercar con diferentes variacions.

Exemplo: A Habilidade Arma ten un asterisco; se quixese saber usar a lanza e a espada
de antenas deberia ter duias habilidades: Arma (Lanza) e Arma (Espada de Antenas).

« Agricultura. Serve tanto para saber cando é o tempo de plantar diversos cereais,
hortalizas, arbores... como para eliminar pragas nas colleitas, plantar con mana e
recoller tamén, asi como determinar a calidade da terra ou do cultivo.

« Andar aos/as... (*). (apacidade para ser bo na procura de certo material que se
dea na natureza. Falamos de berberechos, de cogomelos, herbas curativas, minerais
variados, nifios con ovos... Esta Habilidade é moi especifica, e tamén reflicte a capa-
cidade para diferenciar o bo material do malo, asi como para saber as stas utilidades
e 0s lugares propios onde atopalo.

« Arcanismo. 0 Arcanismo é un amoreamento de capacidades e cofiecementos, pro-
pios dos que aprenderon a usar a Maxia & maneira dos magos. A tedrica dos magos
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fala de cdlculos, esquemas, focos, segredos... Un personaxe con Arcanismo terd fa-
cilidade para realizar maxia memorizada. Para mais informacién consulta o capitulo
de Maxia.

+ Arma (*). (apacidade para usar unha arma determinada, que se elixe ao coller a
Habilidade. Alglins exemplos son: Espada de Antenas, Lanza, Xavelina, Arco Curto,
etc.

« Asexar. (apacidade para ocultarse e moverse sen ser visto nin oido. Se alguén se
intenta agochar, deberd facer unha tirada enfrontada contra aqueles que o busquen;
o0s que busquen usardn Atencion.

» Atencion (C). Capacidade para percibir cousas, xa sexa de xeito pasivo (intui-
cions) ou activo (buscar alguén ou algo). Quen se tente agochar deberd facer
unha tirada enfrontada de Asexar contra Atencidn.

« Bailar. (apacidade para reali-
zar distintos bailes, xa sexan rituais
ou tradicionais.

+ Cantar. Aptitude para o canto -sexa
este improvisado ou reci-
tado-, ademais da
creacion de can-
tigas. Dunha
boa tirada

pode de-
pender unha boa
paga ou unha boa patada no cu.

» Canteiro. Aptitude para o traba-
llo da pedra e capacidade para
avaliar a calidade
tanto da

PROGAGONISOGAS

pedra como do traballo feito con ela, desde esculturas até cantaria aplicada & ar-
quitectura.

» Carpinteiro. Aptitude para o traballo coa madeira e capacidade para avaliar a

calidade tanto da madeira como do traballo feito con ela, desde a escultura até a
construcion  de casas, embarcacions ou defensas.

Para arranxar armas e escudos de madeira, si-

gue 0s mesmos pasos que para os de metal

. (consulta a Habilidade de Ferreiro).

; - Cocifiar. (apacidade para pre-
parar alimentos de xeito que
. sexan saborosos e alimenti-
\ \ cios (ou non). Comprende
\ desde a elaboracion de

pan, comidas espe-

ciais ou sobremesas
até a destilacion

de todo tipo de
bebidas.

M 0Os tamarcos non tenen igual a cabalo
o

RvAS0)
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» Comerciar (C). Calcular o valor das cousas dun xeito aproximado e saber mdis ou
menos o seu potencial comercial. 0 valor que lle deamos a algo tamén dependerd
da situacion xeral: un xato nun castro eminentemente gandeiro valerd menos que
noutro onde se pase fame.

+ Compoiiedor. (apacidade para recompor tanto feridas abertas como torceduras,
0sos rotos ou dislocados, etc.

« Contactos (*). (apacidade para cofiecer xente e manter esa relacion, e asi con-
vertela nunha fonte de beneficios. A Habilidade pddese mercar varias veces para
diferentes contornos sociais, como por exemplo: «Baixos Fondos», Fianna, Merca-
dores...; tamén podemos escoller un castro determinado en que cofiecemos xentes
diversas, como Libredon, Artabria, o (astro das Acifieiras...

Exemplo: (didil o Asasino ten (ontactos (Baixos Fondos) +3 e (ontactos (Mercado-
res) +2. Sérvelle para contactar con comerciantes ilegais, asasinos ou ladréns... e ta-
mén para xuntar novas variadas sobre rutas comerciais que paden resultar dtiles.

« Deter (C). Capacidade para usar un escudo de xeito defensivo. Modificard a nosa
tirada de Defensa.

« Discurso. (apacidade para falar en publico elocuentemente, co fin de inspirar ou
instigar a xente. Propio de xenerais e reis.
Esta Habilidade s6 pode usarse sobre Secundarios, nunca sobre Protagonistas.

- Ensino. Aptitude para a transmision de cofiecementos e capacidades. Alguén que
tefia esta Habilidade, asi como a Habilidade que queira Ensinar, serd capaz de facilitar
a mellora dos seus alumnos. 0 proceso é o seguinte:

Compdranse antes de nada a Habilidade que se queira ensinar (Arma, Estratexia, (o-
cifiar...) do mestre e a do alumno. Se o nivel do alumno nesa habilidade é igual ou
maior ca do mestre, serd imposibel ensinarlle nada.

No caso de que o mestre tefia mdis Habilidade e, ademais, un minimo de 5 nesa
Habilidade, podera ensinarlle ao alumno algo novo.

0 asunto € ben sinxelo. 0 alumno calculard a diferenza de restar a stia Habilidade
e a slia Mente. Logo, sumard o niimero resultante a 10. Esta serd a Dificultade de
Aprendizaxe.

Logo, o mestre fard unha tirada de Ensino: tirard 2d6 mais a sia Habilidade de Ensino.
Se a tirada é superior d Dificultade ocorrerd o seguinte: na seguinte tirada de Mellora
que faga o alumno, este poderd tirar de novo, unha soa vez, calquera dado que sa-
case un resultado menor ao valor da Habilidade que o mestre estd ensinando.

No tocante ds Habelencias, o proceso é o mesmo.

0 tempo de duracidn das leccion € igual ao nivel de Habilidade que o alumno ten,
multiplicado por 5, en dias.

Exemplo: Temos a Brién, un guerreiro lemavo de Mente 3 e Espada de Antenas +2. 0
seu mestre, Finn, ten unhas Habilidades de Espada de Antenas +7 e Ensino +4.
Primeiro, Bridn resta Habilidade e Mente (2 e 3), e ddlle -1. Logo simao a 10, pero
como le dd un nimero negativo, restarao, o que dd unha Dificultade de 9.

Finn tira 2d6 + 4, que € o que ten en Ensino. Tira e saca en total un 13, que supera
a Dificultade. Brién tarda 10 dias (2 da Habilidade, por 5) en aprender a leccién de
finn.

Na proxima tirada de Mellora de Brién en Espada de Antenas poderd repetir o dado se
saca calquera resultado menor a7, que € a Habilidade nesta Arma do seu mestre. (laro
estd que se saca 3 ou mdis (lembra que a sia habilidade é +2) xa terd mellorado.
wora: Non hai resultados Criticos nesta tirada, pero unha Trapallada suporalle ao
alumno un -1 na Habilidade/Habelencia, que pode chegar a niveis negativos ou a -5
se non posuia antes tal Habilidade/Habelencia.

Para aprender unha Habilidade desde cero o Mestre deberd superar unha Tirada sim-
ple de Ensino, contra unha Dificultade igual a 12 menos a suma da Mente e da Habi-
lidade de Estudo do Alumno. Se a supera, o Alumno tan s ten que gastar 1 punto de
Mellora, e xa terd un +1 na Habilidade aprendida.

= Entender. Indica a capacidade para saber comprender e falar nun determinado
idioma. Todos temos como base na nosa lingua nai o noso valor en Mente (asf, un
limico de Mente 4 terd en Falar gael-leano un +1).

De G6A1TDI I

- Estratexia. (apacidade para trazar planos, normalmente bélicos, que fagan que a
prevision, o terreo, a situacién climdtica ou a sorte caian do noso lado nunha con-
tenda.

0 seu uso no dmbito dunha emboscada é o seguinte: o (ontacontos determinara
unha dificultade dependendo do lugar onde se realice. Se a tirada € superada, 0
grupo que se agocha e o atacado fan tiradas enfrontadas de Asexar (os atacantes) e
Atencidn (os atacados).

Se gafian os atacados, estes danse conta de que ian ser emboscados. Se ganan os ata-
cantes, todo o grupo que estivo na planificacién (é dicir, ao lado do que fixo a tirada
de Estratexia) sumard no seu primeiro ataque a todo (Iniciativa, Ataque, Defensa e
Dano) a Habilidade de Estratexia de quen fixo a tactica.

- Estudo. Aptitude para aprender cousas axifia. Esta habilidade pddese usar como
bano (restdndoo do 10) para calcular a Dificultade de Ensino (ver na Habilidade En-
sino).

No exemplo de Ensino (arriba), se Brion tivese Estudo +2, a Dificultade do seu mestre
seria 7, non 9.

+ Etiqueta. (apacidade para falar e actuar axeitadamente segundo o mereza a situa-
cién social. Recolle as practicas de comportamento social dos Guéghel arredor de toda
Gdidil, moi importantes no alto nivel social, pero tamén ten o seu aquel entre os que
non son nobres. 0 uso é simplemente simbdlico, e supon a diferenza entre «quedar
ben» e «quedar mal». (laro estd, esa diferenza pode ser entre durmir quente despois
dunha boa cea, ou durmir «quente» e sen cear despois dunha boa malleira.

- Falabarato. (apacidade para confundir e embrollar por medio da fala e dos xestos,
de xeito que 0 noso interlocutor quede perplexo e sen capacidade de reaccion.
Exemplo: Senlar € un viaxeiro acostumado a tratar coas sentinelas, pero parece que
esta que garda as portas de noite en Tamarquia € un soldado novo, e non lle permite
0 paso a estas horas.

Senlarten que entrar, asi que vai tentar convencela por medio de pequenos enganos,
medias verdades e moita parolada. Ten +4 en Falabarato, e tira 2d6. 0 (ontacontos
decide que o garda toma a peito o seu traballo, e por iso serd complicado (Dificultade
12). Ainda asi, Senlar saca un total de 14, polo que, tanto parolar, deixa medio parvo
o0 garda que, con tal de desfacerse deste leriante, o deixa pasar.

Esta Habilidade s6 pode usarse sobre Secundarios, nunca sobre Protagonistas.

* Ferreiro. Aptitude para o traballo co metal, sexa forxa de armas, armaduras,
reixas, ferramentas varias...

Para arranxar unha arma ou un escudo de metal (excluindo Prata e Ouro) o tnico
que hai que facer é ter os materiais precisos e calcular a diferenza entre a Resistencia
total e a que lle quede. Logo multiplicaremos por 5 esa diferenza. 0 resultado ¢ a
Dificultade nunha Tirada de Persistencia para arranxar o obxecto.

Exemplo: Xandail ten unha espada de antenas de bronce (Resistencia 8). Durante
as aventuras levou varios golpes, e estd a Resistencia 3. Para arranxala haberia
que superar unha tirada de Persistencia de Ferreiro d Dificultade 25 ({de 8 -3 =5; e
5 x 5 =25). (ada tirada equivalerd a 1 dia.

« Gabear (C). (apacidade para gabear axudandose das mans e dos pés, por rochas,
muros, drbores... £ valido mesmo para rubir outeiros, lombas ou montaiias que te-
fian certa dificultade. .

« Ganderia. Cofiecementos sobre a cria, trato, sacrificio e explatacion en xeral de
calquera tipo de gando.

- Guindar (€). Puntaria para atinar no lanzamento dalgtin obxecto, desde pedras até
ferraduras. Podese usar esta Habilidade para guindar armas se non se ten a Habili-
dade axeitada, pero cun -2 de penalizacion en troques do -4 normal.

« Intimidar (C). Capacidade para falar e actuar dun xeito que aos demais lles pareza
temibel. Podemos intentar intimidar o garda dunha porta, uns pobres campesifios
ou outro individuo calquera cunha tirada Enfrontada de Intimidar. 0 Contacontos
pode determinar que o perdedor dunha «loita» de Intimidar perda tantos puntos de
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Vontade como o Espirito do gafiador cada quenda, até que un dos contrincantes se
renda, ou perda toda a Vontade.
Esta Habilidade s6 pode usarse sobre Protagonistas co consentimento do Contacontos.

* Lendas (*). Cofiecementos sobre os feitos do pasado. Desde os nomes dos reis, as ba-
tallas e as armas méxicas até a toponimia. Tamén sobre mitos e «contos de vellas» tipi-
cos (e especificos) da cultura dos Guéghel. Todo Guéghal ten o seu valor de Mente nesta
Habilidade no tocante ds Lendas da stia (aste de xeito totalmente gratuito. Non fai falta
que o marques na Ficha. Pddense aprender tamén Lendas doutras Razas de Gaidil.

* Leis. Cofiecemento sobre as leis e a aptitude para aplicalas con sabedoria ou pilla-
ria, dependendo do que nos convefia.

= Ler/Escribir (*). Capacidade para ler e escribir en distintos alfabetos. Os alfabetos mais
tipicos de Gdidil son tres: 0 oghdmico (baseado en marcas na madeira; usado exclusiva-
mente polos druidas), o xeroglifico (no uso de simbolos que representan ideas; usado
principalmente polos artesans) e o rinico (baseado en letras que, combinadas, forman
palabras. Algunhas runas tamén son ideograficas e tefien un significado complexo por
si mesmas. 0 alfabeto rdnico dsano principalmente os seguidores do Arcanismo).

» Levar Carro (€). Aptitude para conducir carros, de carga ou de guerra. En caso de ir
en carro de batalla, o atacante pode sumar esta Habilidade & sua Iniciativa se a loita é
Corpo a Corpo. En caso de que o branco loite con Lanza, esta bonificacion pérdese.

* Mencifieiro. (apacidade para diagnosticar e tratar enfermidades, velenos e
doenzas afins.

« Montar. (apacidade para a monta de cabalos, asi como a realizacion de manobras
especiais mentres se monta, como por exemplo ataques.

En caso de ir dacabalo, o atacante pode sumar esta Habilidade 4 sta Iniciativa se a loita
€ Corpo a Corpo. En caso de que o branco loite con Lanza, esta bonificacion pérdese.

* Mundo de Gaidil (*) (). Cofiecementos sobre as terras de Gidil. Dado que ten un
asterisco, hai que escoller zonas especificas, como poden ser Gael-leach, 0 Breixo, 0
Sur... Esta Habilidade permitiranos cofiecer lugares, rutas, xentes... Como tamén é
comtin (ten o «(»), na nosa zona natal teremos un +0.

Exemplo: Amdilric o Tourishome camifia polas terras dos tamarcos, cando se atopa
cuns Guéghel a cabalo. «Eu son Gan, o Xinete. Que fas nas mifias terras?», di o
Guéghal. Amdlric ten un +5 en Mundo de Gdidil (Gael-leach) e o Contacontos dille
que tire; obtén un total de 14, co cal sabe que este tal Gan é fillo de Brei, un Rei co
cal o Clan de Amdlric ten moi boas relacidns.

* Mundo do Sidh. Cofiecementos sobre as lendas e a historia do Mundo do Alén,
onde residen o (aos e a Dana. Unha tirada cuxa Dificultade debera ser posta polo
Contacontos (Normal serd o corrente) permite sumar esta Habilidade & Iniciativa
durante unha Loita cun ser do Sidh. Bonifica, tamén, as Tiradas de Medo (consulta
Regras de Medo).

* Natureza (C). Cofiecementos sobre a vida salvaxe en xeral e a supervivencia neste
medio en particular. Esta habilidade substitie a Gandaria e a Agricultura nas zonas
salvaxes.

* Nadar. (apacidade para manterse a flote e desprazarse na auga. (alquera penali-
zador por Armadura duplicase cando se use esta Habilidade, e incluso as armaduras
que non penalicen recibirdn un -1.

» Navegar. (apacidades e cofiecementos para o uso de enxefios marifios de despra-
zamento, foren gamelas, dornas ou naves de mercadorias. Unha persecucién entre
barcos seria con tiradas enfrontadas desta Habilidade.

« Orientacién (C). Capacidade para orientarse no espazo, ben no medio do monte,
nunha cova escura ou no medio do mar. Tamén serve para a interpretacion de mapas
ou sinais falados.

PROOGAGCGODISOAS

* Ourive. Aptitude para o traballo co ouro, a prata e outros metais preciosos, e ca-
pacidade para avaliar a calidade do traballo feito con eles, desde fibelas ou aneis até
torques, vaifias e medallons.

§6 0 Ourive sabe arranxar as armas e armaduras de prata e ouro. Sigue 0s mesmos
pasos que na Habilidade de Ferreiro para facelo.

* Pelexa (C). (apacidade para usar o propio corpo para o combate, sen a axuda de
armas. Non obstante, o uso de certos obxectos (cadeiras, botellas..., armas improvi-
sadas, vamos) si entraria nesta categoria. A habilidade é tinica (non hai que mercar
dias para usar Botellas e (adeiras).

* Pinchacarneiros. (apacidade para usar o propio corpo para realizar movementos
acrobaticos, saltos no aire ou mesmo enriba de obxectos de xeito arriscado. Se un
usuario desta Habilidade a usase durante un combate deberia renunciar a Atacar ese
asalto. A cambio, o xogador poderia facer unha tnica tirada con todos os seus Dados
de Loita. Esta tirada serd a dificultade para ser impactado por todos os ataques que
lle venian neste asalto. Se non é ferido por ninguén suporase que logrou sair da zona
de loita e poderd fuxir.

Exemplo: Sheirol o Fomoridn estd rodeado por un grupo de guerreiros nerios. £stes
son 6, e Sheirol, ainda que poderoso, non pode perder o tempo con actos tan pro-
saicos como aniquilar homes, Declara que vai a facer pinchacarneiros para fuxir dos
inimigos. Deste xeito non poderd atacar, e fai unha tirada con todos os seus dados de
Loita sumados d siia Habilidade de Pinchacarneiros. 0 resultado é17. 0s seus inimigos
deberdn sacar 18 ou mdis para poder ferir a Sheirol. Se ninguén o fire, Sheirol saird do
radio da ataque dos inimigos e fuxird.

« Profesidn (*). (apacidades e cofiecementos variados sobre unha profesién en
particular que non estea claramente reflectida noutras habilidades. Hai que escoller
unha profesién cada vez; é dicir, que se queremos ter Parteira +3 e (ostureira +2
haberia que gastar 5 puntos.

* Rastrexar. (apacidade para descubrir pistas e indicios co fin de seguir un branco.
0 Contacontos debe ter en conta 0 medio en que se produce o rastrexo; por exemplo,
se un rastrexador estd a seguir un inimigo por un camifio acabado de nevar, seralle
moi doado, xa que as pegadas estan d vista. Por contra, se 0 medio fosen laxes nun
monte, seria mais complicado.

- Safar (C). (apacidade para esquivar obxectos ou ataques durante un combate. 0
seu uso estd explicado con profundidade na parte de Combate.

+ Tradicion (*). Refirese ao cofiecemento transmitido de pais a fillos sobre feitos
histéricos, crenzas, cofiecementos variados, costumes, practicas culturais, etcétera,
dunha deteminada caste. (abe sinalar que nas Tradicions propias se comeza co
mesmo nivel que se ten de Mente, xa que un membro dunha determinada caste sabe
case todas as tradicions desta desde menifio.

Exemplo: 0 nerio (edn ten Mente 3, polo que ten Tradicién (Nerios) +3 de base. (omo
queira que conviviu cos drtabros e ten 2 puntos de Balde, poderia escoller a Habi-
lidade de Tradicién (Artabria) a +2. Isto facilitarialle diversos cofiecementos sobre a
cultura propia dos drtabros, como festas propias (o dia da Xiada), usos lingiisticos,
satidos especiais («Opa i, compafieiro!») e quedar ben nunha situacion comprome-
tida con drtabros.

* Troulear. (apacidade para inxerir grandes cantidades de licor e tamén de apreciar a
calidade deste. A tipica contenda de «quén aguanta mais» resGlvese con tiradas en-
frontadas desta habilidade. Ademais incllie a capacidade para aguantar de esmorga
moito tempo seguido.

* Veneracidn. Define a nosa capacidade para orar aos deuses co obxecto de que nos
concedan maiores poderes maxicos, ademais de cofiecementos sobre a liturxia, a
metafisica e a relixion en xeral.

* Xogo. (oriecementos sobre trucos e estratexias para facilitar a vitoria nun xogo
determinado.
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A8 CRONICHS

1. HABELENGIRS

As Habelencias son as Artes Maxicas ou Dons Divinos que o Protagonista poderd
chegar a usar.

£ importante que o xogador decida de onde Ile vefien estas Habelencias ao Protago-
nista: son trucos maxicos que cofiece ou son poderes concedidos polos deuses? Se 0
Protagonista ten a Habilidade de Arcanismo xa terd un gran compofiente de «maxia
aprendida de xeito tedrico»; pola contra, se o Protagonista ten a Habilidade de Ve-
neracion suporase que son os deuses, por medio das sias pregarias, 0s que provocan
0s actos maxicos.

IMPORTANTE: As Habelencias nunca poden ter un nivel superior & Mente do Protago-
nista se este ten Arcanismo; ou ao Espirito, se este ten Veneracion.

A modo de presentacion, aqui vos amosamos as Habelencias Bdsicas. No capitulo de
Maxia encontraredes todo o necesario para saber usalas:

« Apdcemas. Esta Habelencia permitiranos elaborar todo tipo de beberaxes, unturas
ou mencifias que superan o mundano e entran xa no maxico ou divino. Un menci-
fieiro seria quen de preparar unha beberaxe que curase moi ben un enfermo. Alguén
que preparase una Apécema poderia curalo dun dia para o outro.

- Chamada. Esta Habelencia ten como uso principal a invocacion de seres, foren estes
do Sidh ou das Terras dos Deuses.

- Convocar. Mediante esta Habelencia poderemos atraer os raios, os tronos, os ven-
tos, as choivas..., para que nos axuden.

- Encantamento. Grazas a esta Habelencia poderemos transformar obxectos ou lu-
gares normais en maxicos ou consagrados. A creacion de talismdns, armas ou templos
débese a esta Habelencia.

- Esconxuro. 0 uso principal desta Habelencia é contrarrestar os efectos dos Meiga-
Ilos, asi como escorrentar os Poderes do Sidh.

* Meigallo. 0 uso desta Habelencia estd moi mal visto, xa que por medio dela pode-
remos maldicir un lugar ou unha persoa. Estas maldicions poden provocar a perda de
capacidades fisicas, mentais ou espirituais.

- Mudar. Esta Habelencia permitiranos trocar o aspecto, a forma e o tamano de
obxectos ou seres vivos. Deste xeito, poderemos transformarnos en paxaros, trocar
un pau nunha lanza, ou unha terra erma nunha fraga.

« Ritual

Por medio desta Habelencia poderemos facer maxia a longo prazo; € dicir, alongar
no tempo o efecto doutras Habelencias, asi como facilitar o uso doutras debido &
concentracion.

8. RENOME

0 Renome define canto e como é de cofiecido o Protagonista. A maior Renome, maior
serd o aprecio (ou desprezo) que lle tefian a un os demais.

0 Renome € un todo que ten tres facetas: Heroismo, Presenza e Sabedoria, que pa-
samos a explicar de seguido.

Heroismo: vén sendo o valor e a capacidade de sacrificio do Protagonista. (anto
maior Heroismo, maior capacidade de sobreporse ante 0 medo ou a adversidade.
Presenza: a capacidade de inspirar valor ou medo nos demais, asi como a primeira
impresin que xeramos na xente.

Sabedoria: a aptitude de xerar ideas e xuizos sobre algtin tema, asi como de buscar
no interior dun mesmo o consello dos antigos devanceiros.

0 Renome total é a suma do que tefiamos nestas tres facetas. Inicialmente partimos
cun 1 punto de Renome, que o xogador adxudicard a unha das tres.

DEeE GATDII

Este punto é debido a algo que fixo durante o seu tras-fondo, que marcard a sta vida
a partir de agora. Quizais loitou feramente contra inimigos da aldea (Heroismo), ou
conseguiu xuntar un gran nimero de Guéghel para reconstruir un castro abando-
nado (Presenza) ou ao mellor foi quen de descubrir quen roubara os touros pintos do
sefior do castro (Sabedoria).

Exemplo: Brais é un protagonista acabado de crear. Ten un punto de Renome
para adxudicar onde queira. (oldcao en Heroismo, Xa que na sua aldea o terien
por un valente desde que plantou cara en solitario a uns ladrons de gando e os
matou.

Deste xeito, Brais ten Renome 1 (Heroismo 1). Se nas stas aventuras gafase un punto
de Renome en Sabedoria teria Renome 2 (Heroismo 1, Sabedoria 1).

9. SAUDE

A Satide é o valor que nos indicard precisamente iso: a nosa satde relativa, sexa
para resistir enfermidades ou golpes. Pero non sd iso: serd tamén un reflexo do
cansazo que tefiamos nun determinado momento debido a unha marcha forzada,
a un combate intenso ou ao uso da maxia. 0 cdlculo é o da suma de Corpo +
Espirito.

10. UONTROE

AVontade dun Protagonista define a sia capacidade para usar a Maxia ou invocar o
poder dos deuses de xeito efectivo. (alctilase sumando Mente + Espirito.

11. PUNTOS OE BALODE

Unha vez feito todo o cdlculo, disporemos de 10 puntos de Balde, que poderemos
investir en (aracteristicas, Habilidades e Habelencias.

Ademais, por cada punto de Mente superior a 2, gailamos +2 puntos de Balde extras.
£ dicir, alguén con Mente 3 terd +2 PdB; alguén con Mente 5, +6 PdB.

0s Puntos de Balde tsanse do seguinte xeito:

Se queremos aumentar unha Caracteristica en 1punto, gastaremos 5 puntos de
Balde.

Se queremos aumentar unha Habilidade en 1 punto, gastaremos 1 punto de Balde.
Se queremos aumentar unha Habelencia en 1 punto, gastaremos 2 puntos de Balde.
Hai que sinalar que ningunha Caracteristica, Habilidade nin Habelencia pode ter un
valor superior a 5 nun Protagonista Guéghal que se acabe de crear. Mdis adiante
poderd subir grazas  experiencia.

Tamén é bo sinalar que unha subida de Caracteristicas leva consigo a subida tamén de
Satide e Vontade, asi como unha posibel suba de Dados de Anima.

No tocante a Habilidades e Habelencias tamén destacaremos que non é posibel au-
mentar ningunha delas por riba da suma final de Mente e Espirito, nin na Creacion do
Protagonista nin por medio da Mellora. Por que? Porque tanto Mente como Espirito
reflicten por un lado a capacidade de aprendizaxe e por outro a motivacion para
aprender.

Exemplo: Firzir o Tizaro é un mangalldn de Corpo 5 e experto en Espada de Antenas
(ten un +5). Durante as aventuras atopdmonos con que Firzir poderia subir a sta
Habilidade coa espada a +6, pero como ten Mente 2 e Espirito 3 non pode, porque
0 Seu mdximo € 5.

12. R HISTORIA: UANTARES € DESUANTRRES

Moitos xogos de rol porien @ disposicidn dos xogadores unhas listas de Vantaxes e
Desvantaxes para pulir o Personaxe. NOs pensamos que isto o tnico que fai é limitar
a imaxinacion do xogador; por exemplo:




I O KIBRO DOS PROGAGONIBSGAS

As Habelencias dan gran poder ao que persiste no seu estudo
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8 CRONDICH

Xoeanor: «Pois eu tefio un grupo de fieis amigos que...»

Contacontos: «Non! Sintoo, pero non tes a Vantaxe Amigos —5.»

Xoeanor: «Ben, pois entdn... eeeh... Posdo unha Armadura Maxica dun...»
Conmacontos: «Pero que falas? Colliches a Vantaxe Obxecto Maxico —37»

Xocanor: «Vale, vale. Que tal se 0 meu destino é loitar a morte en combate honroso co
meu peor inimigo?»

ContaconTos: «Non vexo que tefias a Desvantaxe Fado Escrito +4»

Xocapor: «Arredemo!!»

Vedes a onde queremos chegar? Sabemos perfectamente que hai directores de xogo
por ai con mais cousas na cabeza 4 hora de montar unha partida que que cadren to-
das as contas. Para iso estdn os contdbeis. Pero hai outros, normalmente os novatos,
que pensan que fan mal por concederlle certas licenzas a certos xogadores simple-
mente porque tefien imaxinacion d hora de crear un Protagonista para o seu (onto.
Nds pensamos que o xogador ten que ir describindo a vida do seu Protagonista con
toda a imaxinacion que poida. Un personaxe ben feito pode sacar mais ideas para
partidas da cabeza dun Contacontos que calquera consello que vos poidamos dar.
Isto é un feito.

Mentres o xogador responde ds cuestions bdsicas para a creacion de calquera perso-
naxe, ird tamén adxudicdndose certas Vantaxes («pois eu herdei do meu pai, Arnan
dos Nerios, unha espada de antenas rtinica forxada por un Xigante co lume dun Dra-
gon do Mar dos Monstros...») e Desvantaxes que equilibren esas Vantaxes («... pero
foi roubada por un grupo de Fomoridns que precisan o seu metal para fabricar un
amuleto que lles permitird espertar un Gran Sefior Fomori, o cal lles axudard a expul-
sar os Guéghel das Terras de Gael-Leach, ou iso € o que me contou Crunn o Mouro, a
cambio dun favor que ainda non me pediu. Tefio que recuperala polo meu Honor»).
0 que queremos deixar claro é que aqui estamos para pasalo ben; se a Historia dun
xogador é o suficientemente boa, por que non recompensar con obxectos maxicos ou
mais Puntos de Balde o seu esforzo imaxinativo? Meréceo.

PREGUNTRS TIPICAS PARA A CREACION DA HISTORIA DO PROTAGONISTA

+ (UEN ES? unha boa pregunta. Quen es realmente? 0 teu nome, a tiia raza, a tia
caste ou o teu sexo marcarante de por vida.

Nomes especificos dos Guéghel

Homes: Aldan, Baudilio, Brais, Bran, Brandan, Brandomil, Breogdn, Brigg, Cibrdn,
Cibrao, Ith, Parsifal, Tristdn, Lizgairo, Breixo, Brantroll, Vultus, Banni, Xan, Uxio, Fer-
min, Xoel, Aleixo, Amris, Rubén, Lois, Sebeagh, Lughaidh, Arran, Kwendos, Droch,
Antén, Laido, Adail, Migalleiro, Arauto, Langrédn, Balbordo, Mirrado...

Mulleres: Alma, Antia, Aine, Bagdna, Brianda, Brixida, Brixit, Celtia, Erie, Eira, Eiré,
Elba, Fiona, Gael, Galiza, Gladis, Glenda, Iria, Letavia, Relbeo, Morlan, Valia, Muria,
Gala, Anca, Inniu, Lupa, Dacine, Bara, Kunnos, Kira, Manna, Malia, Dalia, Karnila,
Laverca, Roibén, Xolda, Bagulla...

Sobrenomes: os Guéghel utilizan normalmente o nome da sta tribo ou clan como
sobrenome. Son comins os Mac ou Meic denantes do nome do Clan. Asi, en «Morlan
Meic Brigg» indica que Morlan pertence & casaltribo dos Brigg.

Ademais, os Guéghel gustan dos alcumes que indican algunhas caracteristicas da stia
personalidade ou do xeito de gafiar a vida. Por exemplo: Kwendos o Raposo (raposo
poderia indicar a sda pillaria) ou Bara a Silandeira (que pode indicar o segredo que
mantén ao facer as stias cousas).

Tamén se utilizan frases completas como alcumes, que indican ademais algunha ca-
racteristica ou aventura anterior pola cal € cofiecido o posuidor: Lois Peito de Ferro
ou Fiona Arrinca-Carballos.

+ GOMO ES? Describete a ti mesmo como Protagonista deste Conto: alto, baixo,
rexo, educado, grotesco; a tia mirada é penetrante, es ben parecido, gordo,
fraco, glistanche o xogo e a troula, vistes deste ou doutro xeito e estilo, tes unha
voz atronadora... Fala un pouco de todo, tanto do fisico como do mental ou o
espiritual.

=

« DE ONOE UES? onde naciches, quen e como foron os teus titores (foren os teus
pais ou outros), que pensas do teu castro de orixe. Tamén como foi a tia nenez, se hal
algo de entdn que che marcou (como a morte do teu pai, ou o ataque ao teu castro,
ou unha viaxe sendo neno...).

+ QUE FAS AQUI? cal é o teu cometido neste Mundo. A razén pola cal vives, que
pode ser o amor pola tia amada, os teus fillos, a vinganza, ou o odio cara a unha
Raza enteira... Pensa un pouco nas tdas preferencias vitais: por que valores ou ideas
morrerias? Por cales matarias? Esta o teu destino escrito nos petroglifos? Por que
vives?

Neste capitulo entra tamén a nosa ocupacion laboral (se a temos).

+ [ ONDE URS? cal é o teu futuro? A que aspiras? Os teus sofios, 0s teus desexos,
tamén marcan o teu xeito de enfrontdreste a vida. Poida que no capitulo anterior
determinases que estas no Mundo para aniquilar toda a estirpe de Ulin o Fomoridn
por ter asasinado a teu pai e a teu irman maior. Mais, e se no fondo ti odiabas
a teu pai por terte abandonado e relegado polo teu irman maior, e s6 buscas a
vinganza pola honra da familia e non porque realmente queiras matar a Ulin e 0s
seus fillos?

Unha vez cubertos todos os pasos, xa terds o Protagonista feito. As primeiras veces
pddeche levar moito tempo, e iso non é malo: somos da condicion dos que pensan
que antes de comezar a xogar a partida en si hai que investir unha «sesion cero» para
a creacion dos Protagonistas. Deste xeito, quedan realmente perfilados e co alento
da vida sobre eles. Serdn, verdadeiramente, seres vivos doutro mundo, con outras
aspiracions e sonos. Pero vivos ao fin.

Por favor, non collas o costume de facer personaxes de «usar e tirar». Ningtin Prota-
gonista dunha historia 0 merece: Bilbo Bulseiro tifia unha vida na (omarca; calquera
dos mutantes de Xavier tifia unha vida anterior d vida de superheroe; mesmo Neo era
antes de saber a verdade de Matrix o Sr. Anderson.

0 Protagonista dos teus Contos merece ter vida propia: desfrutaredes mdis os dous.

EXEMPLO DE CREACION DUN PROTAGONISTA

Hoxe hai partida.

0 grupo habitual do Contacontos Santi quedou para contar un conto en Gaidil, e
xuntdronse os de sempre, mais un: Fran.

Fran non ten o seu Protagonista feito, xa que non puido vir ds anteriores sesions de
x0go; deste xeito, colle unha folla e empeza a crear un Protagonista.

(aracteristicas. Fran vai a crear a Laido dos Libreddns. Tira 1d6 e obtén un 6. A este 6
stimalle 5 e ddlle 11. Estes son os Puntos de Caracteristica que ten. Decide distribuilos
deste xeito:

Corro 1

Mente 5

Espirimo 5

Laido fai honor ao seu nome, e é mitido e feble, pero ten unha forte personalidade
e € moi sabio.

No referente a Dados de Anima, ten 5, e coloca 1en Loita e 4 en Arcano.

(aste. Laido é libreddn, e ademais foi educado por un feiticeiro desta cidade. Obtén
un +1a Arcanismo e +1a Lendas.

Vencello. Laido naceu vencellado & Arana. Sabe que o seu camifio na Maxia sera
longo, pero ten paciencia e sabe que obterd o seu premio.

«A ese vénlle de familia...». Tira 1d66 e obtén un 22: «E un Cheirdn e un Curioso».
Non Ile convence, e decide tirar de novo e saca un 34: «Instruido na Maxia», o que
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Ile dd un +2 a Arcanismo, que, sumado ao +1 por ser libredén, xa é un
+3... Fran tivo moita sorte cos dados.

Profesion, Habilidades e Habelencias. Laido é Feiticeiro, asi
que obtén un +1 en tres Habelencias, outro +1 en Arcanismo e +1
aler.

Primeiro comeza coas Habelencias e decide ter Convocar +1, Meiga-
llo +1 e Ritual +1; logo aplica o outro +1 a Arcanismo (e xa é un +4
nesta Habilidade), e decide que sabe ler o alfabeto rdnico, asi
que pon Ler (Runas) +1.

Renome. Laido dispon dun punto de Renome, que
asigna a Sabedoria. Asi, ten Renome1, Sabedo-
riai.

Saide. Laido ten unha Sadde feble, xa que o
seu Corpo non € moi resistente. Ainda asi, ten
un Espirito forte que fai que se repona con
facilidade. Ten, en total, Satide 6.

Vontade. Poderiase dicir que Laido naceu
para a Maxia. Ten Vontade 10, o cal lle faci-
lita moito elaborar sortilexios.

Puntos de Balde. Laido dispon de 10 puntos de
Balde, amais de 6 puntos extra por ter Mente 5.
Decide que debe ter diversas Habilidades e
merca:

ATENCION +2

Estupo +1

ANDAR 45.... (HEraAs Mepicinas) +3

Menaiieiro +3

Munoo po SioH +1

Munpo pe Gron (Gagt-teack) +2

Asi que xa leva 12 puntos de Balde gastados. (os
outros & decide subir o que xa ten:

Convocar +2

Ler (Runas) +2

Lenpas +2

E dicir, gasta 2 puntos nunha Habelencia e 2 en
duas Habilidades.

Como ten Convocar, debe dicir qué é o que
pode convocar. Como nada mais pode escoller
unha cousa, decide que pode convocar |dstre-
gos, e pon na ficha Convocar (Lostregos) +2. 0
Contacontos avisao de que sempre poderia
escoller, con Convocar+2, dous xeitos de
Convocar; con isto queremos dicir que a
personaxe poderia ter Convocar (Lostregos) +1 e
Convocar (Neve) +1.

Agora o mdis importante, a Historia do Protagonista. Un dos xeitos é basearnos nas
Preguntas Tipicas, deste xeito:

+ QUEN €S? Eu son Laido Libreddn, aprendiz de feiticeiro nas Torres de Maxia de
Libredon.

¢ GOMO ES? Disque a mifia nai tentou darme todas as stias forzas para que
eu viiese a este mundo, pero, obviamente, non o conseguiu. Son un tanto
pequeno, non chego & vara e tres cuartos da altura, e peso uns 60 croios. 0
meu pelo é negro e téfioo longo e descoidado. A mifia cara non é fermosa, mais

PRODACGODNDISOAS

a xente ve algo en min que non lles desgusta a pesar de todo. Tefio os
ollos grises coma o meu pai, morto antes de nacer eu nas guerras contra
0s Saefes.
Normalmente tento non chamar demasiado a atencion, e falo en baixo para
que me escoiten s6 os que eu quero. Debido a un accidente maxico hai
anos, debo levar un baston, que sempre me acompana. Visto cunha tinica
negra, e cando saio da Torre levo unha capa, pois raro é o dia
que non tena frio.

6

+ DE ONDE UES? Nacin no cantén dos
Artesdns do Pan, preto da Porta do
Penedo de Libredon. Meu pai era
gardidn das Murallas e mina
nai cocia pan. Antes de nacer
eu, nun ataque dos Saefes
a Carballeira, o meu pai
morreu. A mina nai tivo
que porse a traballar
limpando as Torres de
Magos para poder manter
os seus dous fillos, e o
terceiro, eu, que estaba
por  chegar.  Certos
familiares botdronlle
unha man para conseguir
este traballo, menos duro
que o de panadeira.
Tendo eu catro anos, mentres xogaba preto do traballo
da mina nai, un mestre de feiticeiros notou algo en min,
e pediulle @ mifia nai permiso para me instruiren nos cami-
fios da Maxia. Vendo unha oportunidade boa para que polo
menos un dos seus fillos non sufrise o destino do seu pai,
aceptou.
Aquel mestre era o feiticeiro Alcodn, e desde aquela até hoxe
sigo aprendendo grazas a el.

Nunha loita dialéctica sobre Arcanismo chamei a atencion
dos demais mestres e dos meus companeiros ao ven-

cer a un dos alumnos mdis avantaxados. Desde

aquela posto certa sona e Renome camo alguén
sabio.

+ QUE FAS ROUI? procuro aprender

todo o que podo dos meus maiores, pero desde
sempre tentei facer o meu propio camifio. Non o
cofiecin, pero a dnima do meu pai non debe de estar acougada, e por iso moito do
que me move é o meu odio aos Saefes.
Sigo uns principios bdsicos, coma todos os Guéghel de ben, e procuro que haxa un
equilibrio sempre, iso si, decantado na nosa direccion. Procuro non ter inimigos, e
is0 0 consigo non fachendeando nin faltando ao respecto, pero... como saber o que
pensan os demais? Pola mifia banda penso que xa hai demasiados inimigos neste
mundo como para que os Guéghel loiten cos Guéghel.

X

+ R ONDE URS? 0 meu obxectivo é dobre: eliminar ameazas contra Libreddn e os
Guéghel, e iso implica os Saefes e a Raifia dos Lobos; e acumular o poder suficiente
como para ser, algtin dia, mestre nas Torres... Ou, quen sabe?, quizais Sefior do meu
propio castro...

A determinacion e a valentia son a mellor armadura
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DE GOMO LOITAR

0 Sistema de Loitas que aqui vos presentamos é un sinxelo xeito de resolver as pe-
lexas durante un Conto.

0 primeiro que temos que facer antes de pérnos a loitar é facer todos os cdlculos
necesarios para que isto sexa fluido. Deste xeito, temos que ter claros os nosos datos,
€omo son:

Dados de Loita: é o nimero de Dados de Anima asignados durante a Creacién do
Protagonista que temos en Loita. Nun guerreiro normal son g4, ainda que calquera
niimero é posibel. Estes dados deben ser repartidos durante a fase de Iniciativa entre
o0 Ataque e a Defensa ao gusto do combatente. Pddense pdr todos ao Ataque, ou
metade e metade, ou todos d Defensa, etc. Logo tiraranse e os resultados sumaranse
ao Ataque e a Defensa.

Iniciativa: a Iniciativa é a rapidez con que podemos reaccionar, tentando sempre de fa-
celo antes que os nosos rivais. A Iniciativa calcdlase tendo en conta a arma que levemos
eanosa Habilidade con ela. Por exemplo, un coitelo é unha arma pequena e ten un =14
Iniciativa. Se temos na Habilidade de Coitelo un +4, a nosa Iniciativa serd 4 — 1= +3.
Ataque: 0 noso Ataque vén dado pola Habilidade que tefiamos coa Arma en cuestidn.
No caso de arriba, teriamos un +4 co coitelo.

Defensa: que depende de se Detemos ou Safamos o Ataque.

Se Safamos, apartdmonos do ataque para que non nos dean. A nosa Defensa seria a
habilidade Safar menos o peso (penalizador) da armadura que levemos. Por exem-
plo, se temos Safar +3 e levamos unha armadura Lixeira de bronce (-1 por molestia)
teriamos unha Defensa de +2.

Se, pola contra, Detemos, necesitaremos dun escudo ou de algo para Deter. 0 cdlculo
seria diferente, xa que o peso da armadura non inflte tanto, asi que a nosa Defensa
seria Deter mais o valor de Defensa do Escudo que usemos. Asi, se temos Deter +3,
unha armadura Pesada de bronce (-3) e un escudo grande de madeira (Defensa -3),
0 noso valor de Defensa total seria +0, posto que a armadura non conta.

MPoRTANTE: Se estamos Detendo e o noso rival falla, tirard Dano normalmente, pois
despois de todo impactou. A vantaxe é que @ nosa Proteccion sumaremos a Protec-
cion do Escudo. Se, polo contrario, 0 noso rival consegue superar a nosa detencién,
significard que o golpe non foi detido, e resolverase como un impacto normal, pero
non se contard o Escudo para a Proteccidn.

Dano: o Dano é simplemente a cantidade de feridas que podo facer dun golpe. Seria
asuma de Corpo e a Arma se é un ataque Corpo a Corpo; ou de Espirito mais Arma se
¢ a Distancia. Por exemplo, se impacto cunha espada de antenas (1d6 + 2 de Dano) e
tefio Corpo 3, podo facer 1d6 + 5 puntos de Dano. En caso de que o nosa Ataque fose
un Critico, 0 Dano da Arma dobrariase. No exemplo de antes, faria 2d6 + 4, ao cal logo
lle sumaria +3 do meu Corpo.

Proteccién: unha vez nos fagan un nimero determinado de Dano, temos que saber
canto del son feridas. Para sabelo calcularemos a suma do noso Corpo, a Proteccion
da armadura que levemos e a que nos achegue o escudo, no caso de telo. Asi, se
por exemplo tivese Corpo 2 e unha armadura Media de Coiro (Proteccion +3), a mifia
Proteccion total seria de +5. Se ademais levase un escudo de madeira mediano (Pro-
teccidn +3) seria, en total, +8. Se un golpe me fixese 10 Danos, o nimero total de
Feridas seria 2 (de restar 10 - 8). Se a Proteccion é igual ou superior ao Dano, non
haberd Feridas.

CORPO A GORPO

«Chegaremos & chaira denantes do amencer, e caeremos sobre eles sen que
se poidan preparar sequera. Esta batalla pode ser definitiva. Ou eles ou nés.
Se loitdsemos de dia, gafiarian eles, case con seguridade, pero pola noite as
cousas cambian... e os coitelos cortan mellor pola noite ca as espadas ao me-
diodia.»

(ando dous personaxes do (onto loiten con espadas, machados, os puiios, etc., di-
rase que combaten corpo a corpo. Hai que seguir unha simple rutina para saber
quen gaia:

S
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1. Iniciativa. Que vén sendo unha Tirada Enfrontada de Iniciativa + 1d6. Quen obtefia
o resultado menor declara en voz alta o reparto de Dados de Loita, e asi sucesivamente.
0 que saque un resultado maior actuard antes, sabendo os dados que reparten os de-
mais antes de ter que repartir os seus. Sacar un 1 nesta tirada non implica Trapallada.

2. Ataque. 0 atacante realizard o seu Ataque: Habilidade + Loita, onde Habilidade
é a Habilidade que tefiamos na Arma e Loita son os Dados de Anima que se asignaron
durante a Iniciativa.

3. Defensa. 0 defensor Defenderd, e ten dous xeitos: Safar ou Deter:

Safar +/- Defensa da Armadura + loita

Deter +/- Defensa do Escudo + Loita

Onde Safarserd a nosa Habilidade de Safar (se safamos); Deter serd a nosa Habilidade
de Deter (se detemos); e Loita son os Dados de Anima que se asignaron durante a
Iniciativa.
Se 0 Ataque é maior que a Defensa, hai Impacto, e debemos resolver. Se é igual ou
menor, non hai Impacto.
Lemera: Se estds Detendo cun Escudo, e o Atacante non supera a tta Defensa, hai
Impacto. Ti interpuxeches un escudo e este cumpriu a sta funcion (parar o golpe),
pero ainda hai a posibilidade de que o golpe sexa tan poderoso que dane ou mesmo
rompa o escudo. Asi, se Detemos con éxito, o atacante tirard Dano normalmente e nds
poderemos engadir d nosa Proteccidn total a Proteccion por Escudo.
Se 0 Atacante superase a nosa Defensa, non poderiamos engadir esta Proteccién, pois
foi quen de buscar un oco e darnos o golpe sen que o escudo nos protexa.

4. Resolucion. 0 atacante tirard o Dano: Corpo + Dano da Arma

0 defensor calculard a sda Proteccion: Corpo + Armadura+ Escudo (se o hai, e se
Detivo con éxito).

(ada Punto en que o Dano supere a Proteccion é unha ferida e é un Punto de Salide
perdido por parte do Defensor.

Se 0 branco leva Escudo e Detén con éxito e é ferido, non perderd Satide. En tro-
ques, serd o escudo o que perda Resistencia. Cando a Resistencia dun escudo calquera
chega a o0 puntos, rompe e queda inservibel e os Danos que a superen son Feridas
para o seu portador.

Exemplo: Temos a Fitincho dos Libreddns e a Eslaghurg dos Lonbagddir. Fitincho é
unha boa guerreira: ten 4 dados de Loita, leva unha espada de antenas coa cal ten
un +3, e ten Deter a +4. Ten unha Proteccion total de +5 (Corpo 4, Armadura +1), pois
leva unha armadura de pelellos (Moi Lixeira); co seu escudo de bronce mediano ten
Defensa +2 (+4 de Deter e -2 do Escudo), e a Proteccion aumenta até +10. 0 escudo ten
8 puntos de Resistencia.

Eslaghurg ten tamén 4 dados de loita e é unha mala besta, ten un tronco de ma-
deira enorme, que usa como arma: ten un +5 con el. Amais, ten +2 en Safar. Ten
unha Proteccion total de +7 (Corpo 5, Armadura +2), e leva uns anacos de armaduras
variadas (Lixeira).

Tiran Iniciativa:

Fitincho saca un & co 1d6, que sumado ao +3 da Arma é un total de 7. Eslaghurg saca
un 5, que sumado ao +3 da stia arma —ten un +5 na Habilidade, pero ao ser unha
arma Grande réstase 2 d Iniciativa—- € un 8. Garia Eslaghurg.

Fitincho declara que vai usar 2 dados no Ataque e 2 na Defensa. Sabendo que golpea
primeiro, Eslaghurg di que usard 3 no Ataque e 1 na Defensa.

Eslaghurg tira o seu Ataque: nos 3 dados saca un 6, mais 5 da Arma € un total de 11.
Filincho deféndese: tira 2 dados e saca 10, que sumado d sia Defensa de +2 € un total
de 12. Gafia Fitincho, pero como usa escudo haberd Impacto.

Eslaghurg tira o Dano. A stia arma é Grande e fai 2d6 + 1, e ao resultado hai que lle
sumar o seu Corpo. Nos dados saca un 9, mais 5 do corpo son 14.

Fitincho ten Proteccién 10 co escudo, asi que pasan 4 de Dano. Filincho decide que
sexa o escudo quen o absorba, polo cal o escudo perde i de Resistencia, e queda en
tan s6 3 puntos.

Agora atacard ela.

Fitincho saca un 11 cos dados, que sumado d sua Habilidade de +3 lle dd 14. Fslaghurg
tira 0 seu dado de Defensa e saca un 2; ao sumalo ao seu +2 en Safar, € un 4. Como 14
e mdis do dobre de 4, Fitincho abten un (ritico.
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Isto implica que a stia arma fard dobre Dano. A siia espada de antenas fai normal-
mente 1d6 + 2: neste ataque fard 2d6 + 4, e logo sumard o seu (orpo ao resultado.
Nos dados obtén un 14, e mais o seu Corpo 4 € un 18 de Dano.

Eslaghurg ten Proteccion 7, co cal sofre 1 Feridas. 0 Lonbagddir ten Satide 8, que tras
0 golpe queda en -3. No sequinte asalto Eslaghurg terd un -3 a todas as tiradas.
Fitincho deu un moi bo golpe.

A DISTANGIA

«... Boldum achegouse sen facer moito ruido até a carreta envorcada. Do
outro lado, entre as rodas de madeira de pineiro, puido ver unha silueta non
moito mdis alta ca el. Pero non era coma el. Andaba arrastrando os pés,
e 0s brazos colgabanlle até case a altura do chan. De siipeto, xirou
a cabeza cara a onde estaba o Loio. Os ollos amarelos refulxiron
durante un intre na escuridade do Carboeiro. Cun grito de gue-
rra, abalanzouse contra o carro, erguendo un machado vello e
cheo de ferruxe coas diias mans, dandolle voltas sobre a cabeza.
Boldum puxo unha frecha na corda do arco
e apuntou como se tivese todo o dia para
facelo. Era a derradeira frecha que lle
quedaba.»

0 Combate a Distancia aparece cando un per-
sonaxe intenta danar a outro por medio dun
obxecto

guindado, sexa unha pedra, unha lanza ou unha frecha. Se se usa Guindar en tro-
ques dunha Habilidade de Arma non se usan os Dados de Loita, a Iniciativa é +0 e 56
se poderd facer 1 Ataque (sen repartir dados).

Hai que seguir a seguinte rutina:

1. Iniciativa. £ unha Tirada Enfrontada de Iniciativa +1d6. Quen obtefia o resul-
tado menor declara en voz alta o reparto de Dados de Loita e asi sucesivamente.
0 que saque un resultado maior actuard antes. Sacar un 1 nesta tirada non implica
Trapallada.

2. Defensa. 0 defensor podera Safar ou Deter se o declarou na Iniciativa, e debera
realizar esta Tirada antes de calquera Ataque a Distancia dirixido a el. Defenderd
mediante estas tiradas, dependendo de se Safa ou Detén:

Safar +/- Defensa da Armadura + Loita
Deter +/- Defensa do Escudo + Loita

WS
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Onde Safar serd a nosa Habilidade de Safar (se
safamos); Deter serd a nosa Habilidade de
Deter (se detemos); e Loita son os Da-
dos de Anima que se asignaron
durante a Iniciativa.

0 resultado desta tirada
stiimase 4 Dificultade

por distancia no
tiro.

0 bo guerreiro sabe decidir cando atacar e cando deter

3. Ataque. 0 atacante realizard o seu Ataque: Habilidade + Loita, onde Habilidade € a
nosa Habilidade coa Arma e Loita son os Dados de Loita asignados durante a Iniciativa.
A Dificultade para esta Tirada vén dada pola distancia en varas a que esta o obxectivo
e polo Alcance da Arma que usemos:

Porcion de Alcance Dificultade
Deoa'k Doado (6)

Dificil (15)
mposel (9]

Se 0 Ataque supera a Defensa, ou a Dificultade por Alcance, habera impacto.

4. Resolucion. 0 atacante tirard o Dano: Espirito + Dano da Arma.
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0 defensor calculard a sta Proteccion: Corpo + Armadura + Escudo.
(ada Punto en gue o Dano supere a Proteccion é un Punto de Sadde perdido por
parte do Defensor.

Como no Corpo a Corpo, se o branco leva Escudo e Detén con éxito e é fe-
rido, non perderd vida. En troques, serd o escudo o que perda Resistencia.
(ando a Resistencia dun escudo calquera chega a 0 puntos, ten demasiados
obxectos cravados: é demasiado pesado, e polo tanto sdltase e queda
inservibel.

Exemplo: Temos a M, un home das fragas lemavo armado con xaveli-
nas. Ten con esta arma un +3, e ademais dispdn de 4 dados de Loita.

Por outro lado temos a un trasno do monte que lle acaba de roubar o
xantar, e foxe a todo meter. Este ten un +2 en Safar e unha Prateccion de

+4, ademais de 2 dados de loita.

M saca un 4 na Iniciativa, que sumado ao seu +3 na Arma é un 7. 0 trasno
que foxe saca un miserdbel 1, que sumard d stia Habilidade de Safar, pois non

estd loitando. Gafia Md. 0 trasno usa os 2 dados na Defensa, e Mu usard 3 para — *

unha xavelina e 1 para outra.
Calculamos a Dificultade: o trasno estd a 10 varas; iso é ' de distancia (Dificultade 6).
0 trasno usa un dado para cada ataque. No primeiro saca un 6, que repite e saca un 5.
Un 11 cos dados, +2 de Safar e 6 da Distancia. Iso é un total de 19 para ser impactado.
Mi tira o seu primeiro ataque e obtén nos 3 dados un 14, mais 3 da Arma é un 17: non
lle dd coa primeira. 0 trasno brinca de ledicia.

Tira a sequinte Defensa e saca un 1, 0 que dd lugar a unha Trapallada. 0 (ontacontas
decide que non obtén bona ningdn, excepto por distancia (Dificultade 6).

M séntese afortunado: tira o dado que lle queda e saca un 6, polo que repite, e saca
5, que sumado ao +3 € un 14... (ritico!

M tira o Dano, que é 1d6 + 2 diias veces (saca un 11) e stimalle o seu Espirito (que é
3), para un total de 14 Danos.

0 pobre trasno tifia Proteccion &, asi que sofre 10 Feridas! Como tifia Satide 4 queda a
~6... e morre. Mi recuperou o seu pan con queixo.

14

ARMAS € ARMAOURAS

+ ARMAS CORPO A CORPO. Aqui vos presentamos unha tdboa case universal para
as armas de Gaidil.

Tipo de Arma Modificador & Iniciativa

As Armas Pequenas engloban coitelos, dagas, cestos, armas improvisadas coma
unha xerra, un facho...

As Armas Medianas engloban espadas de antenas, basténs, mazas, algunhas lanzas...
As Armas Grandes engloban claymores, picas, garrotes a diias mans..., armas en
xeral de duias mans.

Entendamos que esta é unha taboa de referencia, é dicir, que, se temos duibidas de
como pode ser unha determinada arma, consultamos o seu tamario e xa temos unha
idea de como adaptala ao xogo. Na seccion do Contacontos atopards armas variadas
de moitos estilos para poder xogar con elas.

(6mpre salientar a existencia da armas «de man e media», como as espadas bastardas. No
caso de usar unha destas armas, se 0 personaxe a usa a unha man considérase Mediana; se a
usa coas duas considérase Grande; debe decidir antes de atacar o estilo de loita que vai usar.
No tocante a Pelexa, ou loita sen armas, digamos que o Dano é moi reducido. Para
calculalo hai que tirar un dado e dividir entre dous redondeando cara arriba (1 -2 =1;
3I-4=25-6=3).

B
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+ MATERIAIS ORS ARMAS GORPO A CORPO. As Armas (orpo a Corpo poden ser

de diversos materiais. Dependendo do material, poderdn ter unhas bonificaciéns ou
penalizacions.

Material Iniciativa Ataque Dano Resistencia *
Madeira +0 +0 +0 5i7l9
= do 0 618110
+0 + 8hoh2
h +2 101201
+1 +0 8lohz2
- - N 618ho

* As tres cifras describen as Resistencias, por orde, de armas Pequenas, Medianas e Grandes. Hai
que sinalar que estes valores non son Puntos de Resistencia como no caso dos Escudos; consulta
o capitulo de Deter con Armas.

As armas mais cotids en Gdidil son as de madeira e as de bronce. As de ferro son algo moi estrafig,
mentres que as de aceiro, prata e ouro son material creado por seres maxicos, coma 0s Mouros,
ou por Guéghel de inmenso poder.
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+ ARMAS A DISTANCIA. as Armas a Distancia quedarian resumidas na seguinte
tadboa:

Arco Curto +0 8ov

PROTAGONIBOGAS

(anto 4 estornela (ou billarda), € unha arma letal de grande alcance, pero de uso
pouco espallado. Consta dun lanzador ou «peteiro», que normalmente é un pau
dunha vara de longo (moi traballada ds veces, con debuxos todo ao longo), e da
«municién», que son paus mais pequenos (media vara) chamados «estornelas», de
bordes afiados ou mesmo reforzados con coitelas. 0 xeito de usalo en combate € co-
ller unha estornela, soltala no aire preto dun e zorregarlle un peteirazo coa intencian
de impactar nun obxectivo.

+ ARMAOLRAS. Aqui vos presentamos tamén as Armaduras:

Armadura Penalizacion a Defensa Proteccion
Moi Lixeira +0 +
lixeia +0 2
- +3
: = o
Moi Pesada -3 *5

Estornela -3

* Marcamos a Resistencia para o hipotético caso de querer parar un golpe con elas. Conste que a Ti-
rada de Deter con Armas non lle sumaremos a nosa Habilidade (ver Deter con Armas mais abaixo).

0s Arcos en Gdidil son normalmente de madeira ou de corno, ds veces moi tallados e
ben bonitos. As cordas son de tripa preparada ou mesmo de cabelos de certos animais
ou seres miticos. 0 seu tamafio € unha ferramenta tamén, pois un arco curto podese

agochar con facilidade. 0s arcos longos pddense usar como

bastdns de camifiante. 0s compostos tefien a particularidade de

que se poden desmontar en partes menores (normalmente 3) e son

madis doados de agochar que os curtos... 0 malo é se os precisamos inme-
diatamente.

0s triskeis Fomori son armas cortantes con forma de triscele de 3 ou 4 brazos,
que os Fomoridns usan tanto como armas medianas corpo a corpo Como armas
a distancia.

wora: A Penalizacidn & Defensa non s6 conta para o Combate, sendn que pode (e debe)
actuar sobre Habilidades como Nadar, Pinchacarneiros... E importante ter en conta a
penalizacidn para a Atencidn (o casco non deixa ver ben, por exemplo) e para Asexar
(fai ruido ao se mover). Como en todo, a derradeira palabra tena o Contacontos. A
penalizacion & Defensa tamén se resta nos Lanzamentos maxicos.

As Armaduras en Gaidil son de moi diversos tipos. Dous Secundarios cunha «Armadura
Moi Lixeira» poden ter aspectos totalmente opostos: un pode levar pelellos sen traballar
enriba de vastas roupas de la, mentres que o outro pode ter unha especie de chaqueta
de pelellos moi ben traballados e cosidos, e por debaixo unha camisola de lifio.

0s valores presentados son para facernos unha idea e chegar a un consenso sobre 0s
bonos e penalizacions.

Deste xeito, alguén cunha armadura Moi Pesada pode aparecer como un gue-
rreiro cunha armadura de metal, con coiraza, brazais e protectores das cane-
las..., mentres que outro pode ter cachos dun insecto xigante que matou
nalgures atados por todo o corpo con tiras de coiro.

Onde si pode haber certas variacions no dmbito do xogo € no ma-
terial de que estean feitas.

Bono a Protec-
cion

Bono d Defensa

Material

(oiro + +0
Bonce | - +
Ferro +0 +
e e 4 )
Prata +2 +3
= . L,

NOTA IMPORTANTE: 0 Bono 4 Defensa total dunha ar-
madura nunca pode ser superior a +0. Alguns
materiais bonifican enormemente, re-
flectindo a sta lixeireza. Pero non
poden facer que sexamos mais
rapidos!
Deste xeito, se consigo unha
Armadura Pesada de Prata serd
unha Armadura de Defensa +0 e Protec-
cion +6. Mais, por outro lado, unha Armadura Lixeira de Quro non serd de Defensa +2,
Proteccion +2...: serd Defensa +0 e Proteccion +2.

Un bo escudo pode marcar a diferenza
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+ ESGUD0S. o tamaiio dos Escudos en Gaidil parte de catro tipos: Rodela, que
vén sendo un pequeno disco que protexe pouco mdis da man e do antebrazo, moi
mdbil e de facil manexo; Escudo Pequeno, pouco mdis grande que a Rodela e que
protexe mdis espazo; Mediano, que pode ter diversas formas (redondo, rectangular,
en rombo...) e que protexe moito a cambio da perda de mobilidade; e, por tltimo,
os Escudos Grandes, que adoitan ser altos coma unha persoa e moi pesados, case
paredes mdbiles para interpor entre ti e o inimigo. Aqui tes os seus valores bdsicos:

Tipo Defensa Proteccion Resistencia

No caso dos Escudos, os habitantes de Gdidil escollen principalmente dous materiais:
madeira e metal. A madeira ¢ o material mdis popular, pois o seu custe  minimo. Por
outro lado temos o bronce, tamén moi espallado e de doado acceso. 0 resto dos me-
tais son moi custosos e € moi raro ver un guerreiro con escudos de tales materiais.

Bono a Bono &

Material Bono a Defensa 2 : ;
Proteccion Resistencia

Madeira

nota imporTaNTE: O Bono d Defensa total dun Escudo nunca pode ser superior a +0.
Repetimos o caso das Armaduras: por moi lixeira que sexa, non vai facer que ninguén
vaia mais rapido do que pode ir por si mesmo. De todos os xeitos, alguén sen a Habi-
lidade de Deter que pretenda usar un escudo (teria de base un —4) pode beneficiarse
dos bonos e eliminar parte da penalizacion sen pasar do +0. Asi, se carecendo de
Deter usase unha Rodela de Prata, defenderiase cun —1se pretendese Deter, pois este
escudo ten unha Defensa de +3. Claro estd, se usase un escudo grande de madeira (-3
a Defensa) acumularia un -7 para Deter.

ACCIONS ESPECIAIS DE COMBATE
+ ATAQUES MELTIPLES

Podemos atacar tantos brancos por asalto coma dados de Loita pofiamos no Ataque.
Asi, en Combate Corpo a Corpo seria: tefio 4 dados de Loita e +3 en Espada. Na
mifia quenda de Iniciativa podo escoller por todos os dados a Ataque e repartilos en
4 ataques a &4, 3, 2 ou 1 brancos. Se fixese 4 Ataques tiraria 1 dado de Loita +3 pola
Espada para cada un.

No tocante ao combate a Distancia, a situacion é a mesma: podo tirar tantas frechas/
pedras/dagas/lanzas como dados de Loita pofia no Ataque, asignando un dado ou
mais a cada un dos disparos.

+ DETER OU SAFAR UARIDS ATRQUES

Ao igual que o Ataque, tamén podemos usar os Dados de Loita para Deter varios
ataques. A diferenza é que os dados que pofiamos en Defensa podemos dividilos
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entre varios atacantes. Asi, se temos un Safar ou un Deter de +4 e 4 dados de Loita, e
somos atacados por 3 inimigos, podemos adxudicar un dado ao Ataque e tres dados
a Defensa, para logo tirar por Defensa un dado por cada inimigo, sumando a cada
Defensa o +4 da Habilidade.

En ambos os dous casos, o Atacante sempre di primeiro a quen Ataca e con cantos
dados dos adxudicados ao Ataque o fai, e logo o Defensor decide cantos dos dados
colocados na Defensa usa para cada Ataque que reciba.

+ ATAQUE CON DUAS ARMAS

No caso de que o atacante tefia ddas armas, os seus modificadores ao Ataque va-
rian.

Combinacién Modificador & Iniciativa

Ddas Armas Pequenas +0 1d6 +2

Pequena e Mediana -1 1d6 +3

Durante o Combate, se queremos Deter cunha das dias Armas, escolleremos con cal o
faremos antes de tirar os dados de Defensa.

Se alguén botaba a faltar as Armas Grandes, que pense que precisa das dias mans
para usalas con eficacia, polo que non pode haber combinacion posibel.

+ DETER CON ARMAS

Se carecemos de Escudo e usamos a nosa Arma para Deter hai que ter en conta unha
serie de regras:

1. Usaremos a Habilidade coa Arma, non a Habilidade de Deter, excepto coas Armas a
Distancia, coas que Deteremos s6 cos Dados de Loita.

2. En caso de non ter éxito na Parada, o Atacante tirard por Dano normalmente.

3. En caso de telo, o Atacante conseguird darnos igualmente (como cando Detemos
cun escudo), pero vémonos protexidos pola Arma.

4. 0 Atacante tirard Dano normalmente, pero deberd superar a Resistencia da Arma
en cuestion coa stia tirada de Dano. Se non a supera, nada ocorre: a arma aguantou
o0 choque. Se a supera co seu Dano, a arma perde tantos Puntos de Resistencia como
o0 Dano supere 4 Resistencia.

5. No caso de que a arma non perda toda a Resistencia, a sia nova Resistencia serd o
valor co que quede despois do golpe.

Exemplo: Terio unha Espada Mediana de Bronce (Resistencia 8), deterio con ela e 0 Ata-
que fai un total de 14 Danos. De 8 a 14 van 6, asi que a Resistencia da Arma € agora 2.
6. No caso de que a arma perda mais do seu valor de Resistencia, o excedente debe
ser absorbido pola Proteccidn por Corpo e Armadura.

Exemplo: No suposto anterior, imaxinemos que no sequinte Ataque recibimos 9 Da-
nos. A Espada rompe (queddbanlle 2 de Resistencia) e nds sufrimos 7 Danos. No caso
de ter Corpo 3 e unha Armadura Media de (oiro (+3), teriamos unha Proteccion total
de 6, polo que, d parte de romper a espada, nds recibiriamos 1 Ferida.

ESTAODS FISICOS

Ao ser ferido, 0 noso Protagonista vera minguadas as stas capacidades. Para
reflectir isto, aqui vos presentamos estas regras sobre a Satide.

+ DANO. Por cada Ferida que un personaxe acumule, perdera un Punto de Sadde.
(ando os Puntos de Satide cheguen a un, significard que o dano comeza a ser grave.
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(ando os Puntos de Satide cheguen ao limiar negativo (lembramosvos que o cero non
se conta) comezaremos a acumular penalizadores a todas as nosas accions.
Exemplo: Un Personaxe ten Sadde 6. Ao longo un combate acumula 9 Feridas,
asi que estd a -3. Asi, ademais de estar perdendo sangue e medio morto, para
todo o que intente terd un -3, xa sexa disparar, berrar, usar un obxecto ou unha
Habelencia, etc.

+ GURRGION. as Feridas poden ser curadas de diferentes xeitos. Os principais son a
Curacidn Natural e a Medicina.

(ando un Personaxe quere curarse de xeito natural recuperard Puntos de Vida ao
seguinte ritmo:

Un punto cada hora de repouso

Salide Negativa Perdida

En caso de que alguén use a Habilidade de Compoiiedor (en caso de Feridas por arma,
por caidas...) ou a de Mencifieiro (en todos os demais casos, como enfermidade,
intoxicacién, envelenamento...) e supere una Dificultade normal (en caso de estar
ainda en positivos) ou normal sumando a penalizacion & que se estea (en caso de
estar en negativos), a velocidade de recuperacion verase dobrada. Deste xeito recu-
peraremos dous puntos positivos & hora e dous negativos 4 semana.

Puntos de Saude Dificultade de Curacion Beneficios

Dobrase a Velocidade de
Curacion

o

Hai que ter en conta que a recuperacion é secuenciada, € dicir, por orde.

Exemplo: A un Personaxe déronile ben, e de 6 puntos de Saude que ten, estd a
~5. Se se curase de xeito natural tardaria 5 semanas e 6 horas en estar totalmente
recuperado. Se o fixer por medios médicos, o comporiedor que o curase deberia
pasar unha tirada de 9 + 5, € dicir, 14; se a pasar, tardaria 2 semanas e media e
3 horas.

Pddese dar o caso de curacions parciais, € dicir, que o xogador decida non agardar
a estar completamente recuperado para actuar. No exemplo anterior, se o Personaxe
estivese recuperando as stas feridas de xeito natural e repousase tan s6 3 semanas,
encontrariase a -2 puntos de vida, e poderia actuar. Estaria cunha coxeira, ou talvez
cun brazo vendado (de ai ese -2).

Eimportante entender que, se un Personaxe non garda o debido repouso, toda recu-
peracion se triplica a efectos de curacion.

E dicir, se alguén que ten 6 puntos de Vida e estd a 1 punto se negase a descansar,
tardaria 15 horas en recuperarse, en troques das 5 que serian se descansase. No caso
das feridas negativas, a cousa complicase. Se este Personaxe de 6 puntos de vida
estivese a 4 e se negase a descansar, tardaria, en troques de 4 semanas, un total de
12!! Tres meses de coxeiras, tusidos, dores continuas...

A discrecién do Contacontos queda impor penalizacions permanentes a Protagonistas
torréns que se negan a descansar (por exemplo, un -1en Corpo a perpetuidade para
alguén que non repousa NUNCa para curarse, e cousas asi).

« PARA MORRER HAI MOITO TEMPO... As veces pode pasar que un personaxe

que ten Sadde 6 chegue a -7... Que ocorre enton?

A situacién normal noutros xogos de rol cando un Protagonista perde todos os seus
Puntos de Resistencia, Sadde, Vida, ou como se chamen, é que este morra. Nos somos
dos que pensan que para morrer sempre hai tempo.

(ando un personaxe perda toda a Salide significard que cae inconsciente ou, sim-
plemente, derrotado. Se ninguén o axuda, acordara recuperando 1 punto de Saide
ao cabo 2d6 dias menos o seu Corpo, contando como minimo 1.

Exemplo: Se tefio Satide 8 e mallan en min até que chego a -9 ou 10, caio sen sen-
tido. Se o meu Corpo fose & e a tirada fose 8, acordaria ao cabo de 4 dias, a -8.

PRODAGONIBSGAS

Isto ten unha razon de ser: os Protagonistas dun conto deben morrer cando o Con-
tacontos e o xogador o decidan. Claro estd que o Contacontos ten sempre a Lltima
palabra, pero aqui estamos para pasalo ben, e nés pensamos que unha morte épica
para un Protagonista carismadtico é outro fermoso xeito de pasalo ben.

DE COMO USAR A MASIA

Este é o Sistema de Maxia de Gdidil.

Antes de nada explicaremos o que é cada termo que usamos, para que non haxa
ddbida ningunha.

- Lanzador de Maxia: calquera personaxe cofiecedor de Habelencias e capaz de rea-
lizar Maxia, sexa grazas a Veneracion ou ao Arcanismo.

* Lanzamento: calquera Don, Milagre, Sortilexio ou Feitizo que use un Lanzador.

* Branco: quen recibe o Lanzamento.

« Dados de Arcano: son os dados de Anima adxudicados a Arcano durante a Creacién
do Protagonista. Nun Lanzador de Maxia, o nimero normal é 4, ainda que calquera
nimero é posibel. Mediante o reparto da Arcano poderemos realizar Maxia sen can-
5armos.

« Elaboracidn: tirada mdxica grazas 4 cal saberemos se o noso Lanzamento é un
éxito ou non.

« Folgos: tirada maxica grazas a que saberemos se o esforzo da Elaboracion foi exce-
sivo, e se cansamos na sua realizacion.

+ Vontade: é 0 noso trazo de Vontade, é dicir, a suma de Mente mais Espirito. Ten un
valor en nimeros positivos e negativos. Un Lanzador pode seguir usando Maxia até
que perda toda a stia Vontade. Despois diso serd incapaz de usala, debido ao esforzo
mental ou espiritual.

Exemplo: Terio Vontade 8. Poderia seguir facendo Lanzamentos até que a mifia Von-
tade sexa —9; cando chegue a -9, xa non poderej.

« Satide: é 0 noso trazo de Salide, € dicir, a suma de Corpo e Espirito. Como a Vontade,
ten un valor positivo e negativo. Un Lanzador pode seguir usando Maxia mentres
conserve algo de Salde. Despois diso serd incapaz de usala, debido ao esforzo fisico.
Exemplo: Terio Satide 6. Poderia sequir facendo Lanzamentos até que a mifia Sadde
sexa -7, cando chegue a -7, xa non poderei.

- Resistencia Mdxica: Accién maxica (voluntaria ou involuntaria) pola cal o branco
se resiste ao Lanzamento. 0 que debe facer é unha Tirada Enfrontada de Arcano mais
Vontade contra a Tirada de Elaboracion do Lanzador: se a Resistencia supera ou iguala
a Elaboracion, o Lanzamento falla.

Exemplo: Un Mago lanza un feitizo de Meigallo e obtén un 15 na tirada de Elabo-
racidn. 0 branco tira os seus dados de Arcano e simalle a Vontade, obtendo un 16: 0
branco vence e o Lanzamento non lle fai efecto.

* Penalizacion: refirese a calquera impedimento para o Lanzamento. Algtins pena-
lizardn a Elaboracion, outros os Folgos e outros as dias tiradas. Normalmente son
cousas como o clima, o terreo, a situacion..., pero tamén hai uns penalizadores fixos,
como é a Armadura. A penalizacién por Armadura é o dobre da penalizacion por
Defensa da Armadura e afecta aos Folgos, xa que cansa mais facer maxia cunha ar-
madura posta. Asi, unha armadura de coiro e moedas daranos un -2 a Folgos.
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Para usar unha Habelencia, antes de nada deberemos tela; logo explicaremos ao
Contacontos o uso que quereremos facer dela. 0 Contacontos impora unha Dificultade
que dependerd da cantidade de poder que usemos. Se somos quen de igualar ou
superar esa Dificultade, a accion serd un éxito. Ainda asi, esta accion ten unha
mecdnica parecida d tirada de ataque... Agora o vemos.

1. INIGIRTIUR. como no (ombate, o sistema tenta reflectir quen actiia antes nunha
situacion tensa. Se o Lanzador non ten ningdn tipo de impedimento, inimigos nin
problemas para efectuar o Lanzamento, non € preciso usar a Iniciativa: o Lanzamento
resolverase sen mdis.
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Pola contra, se 0 Lanzamento se tenta realizar nunha situacion de combate (fisico ou
méxico) en que outras personaxes poden ter interese en actuar antes que o Lanzador,
enton si é necesaria a Tirada de Iniciativa.

Trdtase, simplemente, dunha Tirada Enfrontada da Habelencia + 1d6. Quen obtefa o
menor resultado declarard o seu reparto de Dados de Anima (os Loitadores repartirdn
Dados de Loita, mentres que os Lanzadores de Maxia repartirdn Dados de Arcano).
Despois, quen obtivese o maior resultado actuara antes, sabendo os dados que re-
parten os demais antes de ter que repartir os seus.

0 Lanzador poderia, en caso de combate pechado, e sempre co visto e prace do Con-
tacontos, adxudicar dados de Arcano a Safar, como se dados de Loita fosen.

2. ERPLICACION E LANZAMENTO. o normal ¢ que a Habelencia tefia un uso
determinado. Se non, o xogador explica o que quere facer coa sia Habelencia. 0
Contacontos impdn a Dificultade dependendo do que se queira facer. Unha vez
sabida a Dificultade, o xogador reparte os seus Dados de Arcano entre a tirada de
Elaboracidn e a de Folgos.

2.1. ELABORAGION. 0 xogador debe facer a seguinte tirada: Vontade + Dados de
Arcano.

RESOLUCIONS:

+ Critico: o efecto é mellor do desexado; se é de Ataque ou Defensa dobrard os seus
beneficios; ademais, o Lanzador vera mellorada a stia confianza, e recuperard puntos
de Vontade, a discrecion do Contacontos (o normal son entre 1€ 3 puntos).

« Exito: o efecto é o desexado. Sen mdis.

* Fallo: o efecto simplemente falla; o lanzador perde 1 punto de Vontade por cada
nivel de Habelencia usado. Ao non haber éxito, non hai tirada de Folgos.
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« Trapallada: o efecto é o contrario do desexado; incluso se pode volver contra o
Lanzador. A perda de Vontade é igual ao dobre do nivel da Habelencia usado. Ao non
haber éxito, non hai tirada de Folgos.

2.2. FOLGOS. se a tirada foi un éxito ou un critico, o xogador deberd facer a tirada de
Folgos: Satide + Dados de Arcano - Penalizacidn.

A Dificultade desta tirada é a mesma que para a tirada de Elaboracion.

RESOLUCIONS:

+ Critico: o Lanzador recupera forzas ao ver a sda actuacion; gaia Satde @ discrecion
do Contacontos (o normal son entre 1e 3 puntos que non sexan debidos a Feridas).

+ Exito: a Resistencia do Lanzador aguanta.

* Fallo: o Lanzador queda sen alento debido ao esforzo; perde un punto de Satide por
cada nivel de Habelencia usado.

+ Trapallada: o esforzo para realizar o lanzamento foi inmenso. A perda de Satde é
igual ao dobre do nivel da Habelencia usado.

3. RESOLUCION FINAL. se o Lanzamento foi un éxito, este ten efecto.

RECUPERACION DE UONTADE

A vontade recupérase coa seguinte ratio:

1punto cada hora

Recuperacién Durmindo

- 2puntos cada hora
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- O uNndLO QUE

NOS ARRODEHA

OB GEMPOS DENANGES
DOS 68MPOS

AN0ES DE GATOILC Nos tempos anteriores 4 Creacion do
noso Mundo, houbo outros que remataron esmorecendo e desaparecendo. E
asf desde que calquera pode lembrar, incluso o Deus Lugh. Chegara un mo-
mento en que este Mundo tamén esmorecera, serd arrasado polos seus pro-
pios habitantes cun tnico propésito: conseguir a Semente do Espirito.

0 Ciclo Espiritual baséase nisto: nun tempo que pode ser cedo ou mais tarde,
o Dri acabara murchando, sen vida e sen poder; rematara morto e seco no
medio da siia fraga secreta e sagrada. E nalgiin lugar xurdird a Semente do
Espirito, que tornara en deus
aquen a posia.

Moitos irdn na sia procura,
mais s6 un pode posuir a Se-
mente. Cando s6 un se apro-
pie do seu Poder, 0 Mundo
ao seu redor desaparecera...
para converterse nun ermo
sen vida, que tan sé pode
xermolar e medrar plantando
a Semente do Espirito e co-
mezando outra vez a Andaina
dos Tempos. E asf dara outra
volta a roda, como asi foi por
sempre e asi sempre sera.

do 1D0ADES DE
GATDIIT. Antes de Gai-
dil habia outro Mundo, do cal
poucos lembran o nome. O De-
rradeiro daquel Mundo, Lugh,
foi o vencedor da Semente.
Sébese que o mundo anterior
rematou nunha loita total que
o deixou arrasado. S6 o gran
guerreiro Lugh venceu, e to-
mou a Semente pasando por
riba dos caddveres dos seus
rivais.

Con ela na man, o mundo que
el cofiecia desapareceu, e tor-
nou nun ermo que, coa axuda
da aparicién do Dr, se con-
verteu no Mundo tal e como
Lugh o desexaba, e tal e como
nos o cofiecemos.

As Idades de Gaidil comezan
coa aparicion por un lado das
Razas da Luz e por outro das
Razas da Noite. A este tempo
chdmaselle o Tempo das
Lendas.

Pouco se sabe destes tempos,
e ese pouco sabese polo que
contan as razas que daquela
viviron, como son os Marinos,
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os Tuata ou os Fir Bolg..., e cada quen conta a sua version, que unha vez con-
trastada coas outras perde sentido e credibilidade. O que si se sabe é que
as Razas, excepto en contadas ocasions, vivian illadas unhas das outras, e
fuxian do contacto coas demais. E esas contadas ocasions de contacto adoita-
ban ser para loitar por territorios, territorios sempre nevados e frios debido ao
Longo Inverno que todo o cubria. Isto era debido a que Lugh, canso das Loitas
do Mundo Anterior, carecia do Poder necesario para quentar toda a Creacion.
Co paso dos edns, o Dru encargouse da aparicion dos Homes e das Mulleres,
raza de inmenso poder oculto, pois grazas & sia presenza o Tempo do Longo
Inverno desapareceu. A este tempo chamouselle o Tempo da Primavera, xa
que o Deus Lugh, xa reposto e curioso ante a aparicion de seres semellantes
a el, volveu aos ceos como un gran Sol que todo o quentou e o fixo medrar,
facendo que as grandes neves fuxisen as altas montanas.

Unha vez que as razas dos Homes e as Mulleres, € dicir, os Guéghel, se esta-
beleceron no Mundo, comezou unha era escura en que todas as razas loitaban
pola sta supremacia sobre as demais. A isto chaméuselle o Tempo das Ba-
tallas, que culminou coa vitoria dos Guéghel, os cales empurraron as demais




11 o ET1IBRO D O

Razas a cadanseu lugar de retiro (os Marinos ao Mar, os Fir Bolg e os Trasnos
as fragas, os Tuata ao Inframundo...).

Asi, 0s Guéghel ocuparon toda a extensién do Mundo, a siia superficie; a asi
chamada Terra Superior. A este chaméuselle o0 Tempo do Verdn, onde os
Guéghel impuxeron a siia lei e 0 seu dominio.

Pero alguén alén do tempo e do espazo agardaba o seu momento de gloria,
facendo plans dentro doutros plans, enchéndose de ira, furia e xenreira no seu
refuxio no mundo do Sidh. A Dana, devecendo polo poder sobre o Dri, urdiu
un plan maligno para apoderarse da Semente do Espirito e librarse da ameaza
dos Guéghel.

A historia completa esta narrada na Lenda de Angus Meic Nally e a Gaita Sobre-
natural, mais resumirémola aqui deste xeito: a Dana, por medio de augures
e premoniciéns, descubriu que os Guéghel se ian interpor na sia busca da
Semente. Anoxada, trazou un plan co cal acabaria cos seus inimigos sen mo-
ver nin un dedo. Usando os seus pedns, os Fomori, conseguiu que os Guéghel
pelexasen entre eles na chamada Loifa entre Irmdns. As almas dos Guéghel
mortos nesta loita acababan pechadas nunha urna méxica construida pola

CONOACONOGOS

Dana para tal fin. Con isto impedia que a vida seguise co seu Ciclo eterno
e que as almas se reencarnasen unha e outra vez. Deste xeito, coas almas
Guéghel pechadas, o seu nimero diminuiu, comezaron a ter menos fillos e a
non poder loitar como antes.

Apareceu, porén, un heroe nas Terras do Norte que unificou as tribos e se
enfrontou & Dana e aos seus malignos seguidores, usando para tal loita
un artefacto de gran poder, tnico até daquela, construido por todas as tri-
bos: a Gaita Sobrenatural. Angus e os seus seguidores conseguiron abrir a
Urna de Almas, e disque as almas que estaban pechas ali se reencarnaron
de novo, pero dun xeito especial: eran quen de lembrar as sias vidas an-
teriores. Aos nenos e nenas que nacen cunha destas almas chamaselles
Milesios, e tefien no seu interior un odio eterno contra a Dana.

Tras a gran derrota, esta tivo que volver a atobarse no seu escondedoiro.

Di a lenda que Angus morreu na loita, e que as tribos dividiron a Gaita,
para poder xuntala de novo en tempos de perigo e axudarse uns aos
outros.

Tras a Loita entre Irméans veu o Tempo do Qutono, un tempo no cal os
Guéghel actuaron sobre o mundo dun xeito maduro, apli-
cando a sabedoria mais que a forza. Este foi o tempo das
grandes construcions, do erguemento das grandes cida-
des, da creacion das grandes frotas navais e dos resplan-
decentes exércitos.

Namentres, as Razas da Luz retirdronse cada vez mais
lonxe dos temibeis Guéghel, e ocultironse en fragas,
montanas, vales, rios e mares; e as Razas da Noite, por
moitos anos agochadas, acharon o valor para volver ao
Mundo Superior e enfrontarense as Razas da Luz, come-
zando por aquelas mais illadas ou minoritarias, co que
extinguiron algunhas e provocaron que doutras queden
moi poucos individuos, coma o caso dos Elfos, Mouros,
Piornais, etc.

Os Guéghel, como a castana no ourizo, protexida de todo
mal, non se decataron do rexurdimento das Razas da
Noite.

Neste momento encontrdmonos nos Tempos de Agora,
tempos de cambio, tempos de tensién; tempos en que
tanto pode xurdir unha nova Loita entre Irmans como
a unioén definitiva dos Guéghel baixo un s6 estandarte.
Encontrdmonos no Qutono da Idade dos Guéghel, e € ben
sabido que tras o outono vén o inverno, e co inverno todo
morre.

Isto pode ser a premonicién da pronta morte do Dri e a
aparicién dunha nova Semente, o cal levaria consigo unha
Batalla a escala mundial.

Ou non...

d CACK-IKEEACH

POR 9& NON VOS DeCOs
OE 5. Nada (ou case) do que leades aqui é certo. Gaidil
representa unha vision moi, moi pseudohistérica do mundo
da Idade de Bronce. Quizais atopedes, se buscades mais in-
formacion sobre esta época en libros de Historia, moitas in-
congruencias, moitas falsidades e moitas invencions neste
libro. Isto non é mais que un mundo inventado baseado en
parte noutro que foi, ou puido ser. Pode ser que este mundo
sexa como a nos nos gustaria que fose... Tamén pode ocorrer
que a vos vos suceda o mesmo. Se estades a ler isto xa esta-
des no bo camifo.

En cada capital fiel ao Breogan hai un pequeno Trono de Carballo que agarda por el
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Para meternos mais profundamente neste Mundo que é Gaidil teremos que
aprender a falar como un Guéghal.

Estes non falan de anos. Se tefien 30 anos, dirdn que tefien 30 invernos. Nunca
dirdn que algo aconteceu hai 50 anos. Dirdn que aconteceu nos tempos de
cando o meu avé era novo.

Tampouco falan de quilogramos ou libras: tefien un estandar, que é o «croio»
(imaxinade que € un quilo, para aforrardes problemas). Deste xeito, algo que
pese 50 kg pesara 50 croios.

Canto aos liquidos, midenos por xerras, que equivalen a 1 litro, ou por pipotes,
1 que equivalen a 100 litros.

No relativo a lonxitudes, falan de «varas» (que seria coma o noso metro),
«cuartas» (que son uns 20 cm) e «unllas» (que seria 1 cm).

As distancias midense normalmente polo tempo que se tarda en percorrelas.
Asi, do castro do Torque de Prata ao castro vecifio das Acifeiras hai un dia
de camiiio. Se no medio estd a mamoa de Pedrasaltas, poderia estar a unha
maina de camifio. Estas distancias non son moi de fiar, xa que camifiantes os
hai de moitos xeitos. As veces tamén se fala de «pasos» (mdis ou menos unha
vara cada un), «tiros de pedra» (unhas cen varas) ou de «carreiriias de can»
(unhas mil varas, mais ou menos).

Asi, se falamos de que algo queda a 3 carreirifias de can, estaria a 3 quilé-
metros.

Por que todo isto? Parece unha parvada de certo, pero utilizar unha linguaxe
distinta fainos parecer distintos, e é do que vai todo isto: saltade do voso
mundo &s Terras de Gaidil, falade e expresadevos coma Guéghel e desfrutare-
des moito mdis da incribel experiencia que é un Xogo de Contar Contos.

€506 € O MUNDO €N QUE VIVIDES.
A Gael-leach é unha rexién que se encontra mais ou menos no centro do
mundo chamado Gaidil.

E unha zona extensa onde se poden atopar todo tipo de xeo-
grafias: montes, rios, chairas, mares, fragas milenarias,
altas montanas e mesmo escuras covas.

A Gael-leach ten ao norte e ao oeste as Pradarias de
Lir, tamén cofiecidas polo Mar do Solpor. Ao sur ten

a Lusia, terra dos luséns, e ao leste os Altos Montes
dos Piornais e as Terras dos Lonbagdair.

O Rio Nai, o principal e mais longo, nace nos Montes
dos Cabalos Barbudos e cruza a Gael-leach de norte a
sur (até territorio limico) e de leste a oeste (até o Mar
do Solpor). En territorio limico, o Rio Pai (que chega
desde o leste, desde a R
Serra dos Homes- o
Boi) tinese ao Rio 7 e
Nai, e permanecen '
xuntos até a morte de

ambos.

A Gael-leach conta con varias serras no leste e
no sur. Seguindo esta lifia
teremos os Montes Arre-
bolados, os Cornos de Cer-
nunnos, a Serra dos Homes-Boi
e os Altos Montes do Inverne. Atravesando a Gael-leach hai
mdis serras, entre as que destacamos os Montes dos Lobos
e a Gorida dos Saefes. Hai moitas mais, pero compre sina-
lar que poucas, 4 parte das arriba nomeadas, tefien un nome
levado a consenso. E dicir, un nerio e un lemavo
chamaran Cornos de Cernunnos a esta cordilleira,
mais 0s montes ao redor dun castro le-

mavo tefien un nome que os nerios non .~ % =
tefien por que cofiecer e menos ainda
compartir.
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Cruzar dun extremo ao outro as terras de Gael-leach pode levar entre 10 e 20

dias, ainda que son poucos os que se atreven a tal fazana.

A Gael-leach limita ao norte e ao oeste coas Pradarias de Lir, un mar enorme,

frio e perigoso. Bate con forza contra todo o chamado Arco de Lir, que se com-

pén dunha serie de rias que van desde o norte das terras dos chairegos até as
terras dos luséns. Ainda asi, é un mar rico e cheo de vida. Moitos gafian a vida
traendo peixe e marisco nos pequenos barcos que se atreven a percorrer as

«terras» de Lir.

Disque hai varias cidades somerxidas baixo as sias augas, algunhas antiga-

mente poboadas por homes (como a Atlantida) e outras ainda hoxe poboadas

por seres do Mar (coma os Mariiios ou os Mérrou).

Mais ao leste, alén das terras dos Lonbagdair, estd o Mar Vello, un mar calmo

e desconecido para a maioria dos gael-leanos. Disque a pesca non é mala, pero

¢ preferibel arriscarse nun mar perigoso, cheo de peixe e coniecido, que probar

sorte nun lugar afastado e desconecido.

Ao sur das terras de Lusia estd 0 Mar dos Monstros, mar interior comu-

nicado coas Pradarias de Lir por unha estreita canle, chamada a Gorxa do

Dérrou. Toda a auga deste mar é escura e parece como lama moi liquida.

Poucos se atreven a cruzalo, e menos son os que sobreviven para contalo.

Disque as costas deste mar son moi perigosas e poboadas por seres horri-

beis. Tamén se conta que o fondo deste mar comunica co mesmo Sidh, e

Dérrou e polbos e chocos xigantes asexan baixo as escuras ondas.

Ao leste do Mar dos Monstros hai unha cordilleira moi longa e alta que

separa as terras da Gael-leach das descofiecidas Terras do Sur. Actia como

barreira e muro natural que impide case calquera comunicacion, sexa esta
por comercio ou por simple aventura. Esta cordilleira é o Aranguelo do

Mundo, un lugar moi perigoso, xa non polas bestas e seres que o habitan,

sendn polas altas curotas das sias montanas (disque desde a mais alta

se poderia ver todo o mundo ao redor). A parte da altura, hai que falar da

largura, e é moi dificil encontrar portos e sendas fidbeis para cruzar. Di a

lenda que un explorador de hai moito tempo o cruzou e tardou case un ano

do Sol en facelo.

Outro lugar de importancia é o chamado Sidh, ou Terras do Inframundo, das

que se fala mais adiante con profundidade. Aqui diremos que é case un

mundo en si mesmo, onde Lugh carece de poder e é a Dana o que
manda. Os Fomoridns e os Tuata poboan enormes cidades neste
mundo, que esta soterrado baixo o Mundo Superior, ou Mundo dos

Vivos. E un lugar dificil de atopar, pero sabese que hai «por-

tas» que comunican os dous Mundos, algunha en covas,

outras en circulos de pedra, en illas estrafias e mesmo
no fondo de profundos mares.

Tamén hai quen chegou ao Sidh de morto, é di-
cir, morrendo de xeito pouco honorabel e apare-
cendo sen mdis nas Chairas dos Mortos no Sidh.

Disque hai xeito de redimirse e mesmo de

volver as terras dos Vivos vivo, é dicir,

purgando os pecados e saindo por unha
das portas que comunican co Mundo Su-
perior.
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esta baixo a proteccion do Breogén, o sobe-

rano de Breogantia. A Terra depende do Breogén,

asi como o Breogan depende da Terra. O mal que lle
ocorre a un ocorrelle a outra.

Todas as demais castes aceptan o Breogan como

rei de todos os reis e sefor dos Gael-leans. O

seu nome non é senon un titulo, que vén sendo o

nome do Primeiro e Antigo e Futuro Rei, que uniu as

castes baixo unha tnica bandeira para loitar contra

o0s Sidhe noutrora. Este bo rei morreu sen fillos e foron os

seus leais servos os que elixiron, por medio de diversas

probas, un herdeiro axeitado para tal alto cargo. Desde
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entén, o titulo de Breogan non é herdado: hai que gafialo por medio de duras
probas tras a morte do Breogan, ou na sia renuncia.

Cando o titulo de Breogan esta libre, moitos heroes Guéghel, tanto Homes
como Mulleres, chegan de toda Gaidil para tentar superar as duras probas.
Estas varian moito de cada vez, pero sempre son moi dificiles e moitas veces
mortais no caso de fallar. Son os druidas os que estabelecen as probas.

0Os poucos aspirantes que superan todas (sempre catro, como moito e pouco)
son levados ao Outeiro dos Xefes, preto de Breogantia, cubertos por tiinicas
iguais e vendados, sendo irreconecibeis. As vendas cobren todo o corpo, e im-
piden case falar. S6 se poden comunicar por murmurios, ao oido do druida que
os apadrifia desde ese momento coa tinica funcién de repetir en voz alta todo
0 que o aspirante diga.

Unha vez ali, os xefes preguntan aos aspirantes todo tipo de cuestions (desde
como usar un tipo de arma até conecementos sobre as distintas Castes ou
sobre antigas tradiciéns). Cada rei pode facer as preguntas que queira. Unha
vez rematadas as preguntas, os druidas tapan os oidos dos aspirantes con cera
e retiranse, deixando sds os reis e os aspirantes.

Ali, reunidos, deliberan cal dos aspirantes € o mdis apto; debaten e discuten
o tempo que sexa necesario. E normal que os reis leven provisions para co-
mer e beber mentres discuten, pero os aspirantes non poden nin tan sequera
sentar.

Tras a decision, os aspirantes rexeitados son nomeados Grandes Fions, pro-
tectores do Breogén, e gafian a honra de falarlle ao Breogan como se fosen
o0s seus iguais, sen teren que axeonllarse nin pedir permiso para falar direc-
tamente co Breogén. Ao Elixido retiranselle as vendas e a tinica, e, espido,
xura protexer e servir 4 Gael-leach. Logo, cada rei délle algo traido da siia
caste para investir o novo Breogan. Un trae o casco, outro a coiraza, outro
os pantaléns, outro a capa, outro a espada, e asi até completar a nova ves-
timenta e o novo equipo. Sinalemos que cada rei trae o mellor que ten, para
honrar o seu novo sefor, e coas palabras en coro de todos os reis: «Estas son
as tdas dnicas pertenzas; coida a Terra e a Terra xermolard para ti. Sexas
Breogdn para todos Nés». Logo, os druidas comunican ao pobo a decision dos
Xefes, e grandes festas e romarias cruzan a Gael-leach en sinal de ledicia.
0 Breogan parte coa stia nova garda de Grandes Fiéns, recibe o Torque do Dri
e senta no Trono de Carballo, na Tor Breogdin, a Torre do Facho Aceso.

0 Torque € de madeira de carballo, e disque é parte dun dedo do mesmo Dri.
0 seu aspecto € o dun torque corrente sen moita decoracion, agas polo feito
de que polinas medran nel e florece se o Breogan é un Bo Rei. E salientemos
que en ningtin pescozo murchou. Lendas din que, cando se decidiu que rei-
nase a primeira Breogdn, o Torque non s floreceu, senén que foi tal a Paz e
a Bondade no reinado desta Raifia de Reis, que aos seus pés medraban flores
a cada paso.

Ao morrer o Breogén, os seus fianna custodian o Torque até o Cabodomundo. A
razoén é simple: o Torque vive mentres o Breogan viva. No intre en que morre,
o Torque comeza a morrer, e debe ser mergullado nas augas do Cabodomundo
mentres se decide quen sera o seguinte Breogan.

Unha vez designado o novo Rei de Reis, o Torque € devolto a Breogantia, e logo
que é posto no pescozo, este florece de novo. Os duidas ven neste Torque o
vinculo do Rei coa terra mesma.

Lémbrase, nos tempos dos avds, unha época de varios invernos crueis pro-
vocada pola morte do Breogadn nas guerras para defender Lusia contra os
seres do Sidh e os Toisona. Unha guerra civil estendeuse por toda a Gael-
leach debido a que os clans nos se pufian de acordo na Peneira acerca dun
novo Breogdn. Lugh deulles as costas, avergoiiado polo comportamento
dos seus netos, e o sol non quentou a terra, e esta murchou. A este tempo
se lle chamou o Inverno dos Lobes, e non rematou até que unha irmandade
de heroes logrou rematar cos enganos da Dana e da Raifia dos Lobos, e
conseguiu o perdén de Lugh o Vello e con el trouxo a primavera de novo &
Gael-leach.

Con respecto ao Trono, este tritase dunha grande arbore sita no interior da
Torre. As pélas mdis altas chegan ao cumio e sempre estan ardendo sen se
consumiren, dando luz e gardando o camifio aos navegantes e viaxeiros que
se achegan ao castro. No centro do toro, a drbore encréchase nunha forma

0 Facho Aceso da Tor Breogdin guia os espiritos e quenta os corazdns dos gael-leanos

singular: un asento. Este é o chamado Trono de Carballo, que fai de ca-
deira do Breogdn «sen ter que partir pedra ou matar drbore ningunha».
Os castros capitais de cada caste que sexan aliados do Breogdn tenen,
en representacion de lealdade, un carballo cun trono tallado custodiado
por varios fions, que servird de asento para o Breogan en caso de visitar
o castro.

Despois, os Xefes retornan aos seus castros e o Breogan impén xustiza por
medio dos seus Grandes Fiéns (que son 3, e axudan o Breogdn como altos
conselleiros) e dos fianna menores (guerreiros que viaxan por toda a Gael-
leach axudando as xentes, as cales xuran fidelidade absoluta ao Breogan para
o cumprimento das suas leis; os fianna distinguense pola fibela dourada coa
forma dunha lapa de lume, que representa o Facho Aceso que da luz mesmo
nas tebras).

Os Xefes xuran fidelidade ao Breogdn, pero non lle deben tributos nin obe-
diencia cega. E unha figura de unién e de irmandade, de xustiza e equidade,
non de autoridade.

Os fianna menores permanecen no seu cargo ininterrompidamente até
que o0 Breogén os licencia ou os expulsa do cargo. Os Grandes Fiéns son
substituidos no momento da nova eleccién polos aspirantes que ascen-
deron a tal titulo. Os Grandes Fions do antigo Breogan poden continuar
servindo o novo como fianna menores, pero case ningun o fai, e volven
aos seus castros de orixe, onde son tratados con grandes honores, pero
moitos piden vivir de xeito tranquilo e calmo, tras o servizo mais alto
posibel.
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HUGARES € XeNoes DA GACIHIEACH.
A Gael-leach € principalmente unha rexién verde, de campos e outeiros, e
grandes fragas. O Mar bafia moitas das sdas terras, e os rios criizana de parte
a parte, de tal forma que as ribeiras, tanto de mar coma de rios, son lugares
propios para poboar.

0 ano pasa segundo as estaciéns corren, basedndose principalmente nas co-
lleitas e na chegada das choivas, da neve ou dos dias longos e quentes.

Hai varios grandes castros ao longo das terras da Gael-leach; os principais son
Breogantia, Libredén, Artabria, Libunca, Tamarquia, Lug, Urentes, Atlantia...
Logo podemos atopar centos de pequenos castros e asentamentos espallados
por todos os territorios.

Describiremos aqui algunhas das terras preto destes lugares. Outros deixaré-
molos para a vosa propia creacién, e outros describirémolos noutra ocasion.
E importante que entendas que o aqui escrito non € inamovibel, e que podes
alterar os datos para que mellor convefian ao teu Conto.

* BREOGANOGIA. 0 castro de Breogantia est4 erixido preto da Tor
Breogdin, na mesma peninsula, ao norte da Gael-leach.

E un castro arrodeado por muros de granito s6 comparabeis en grandeza
cos da Murada Lug. O castro ten por rei o Breogan, ainda que a Tor Breogdin
(considerada como palacio real) quede extramuros. Para cuestiéns de leis ou
problemas menores, estd ao cargo un tdin, que ¢ Rei de Breogantia pero baixo
o poder do Breogan.

0 Téin ten poder sobre todas as tropas, agds sobre os fianna, que s6 respon-
den ante o Breogdn. Este cargo de tédin é herdado, e pode pasar a fillos ou a
conselleiros amigos. Tense dado o caso de que un tdin pasase as probas e se
convertese en Gran Fidn, ou mesmo en Breogin (o que implica abandonar o
cargo de tdin).

Breogantia € un castro amplo e moi poboado. Non conta con druidas, sendn
cun extenso corpo de sacerdotes e templos e altares a moitos deuses, incluso
a algiins heroes considerados como deuses menores.

Conta con moitas baiucas e artesans de todo tipo, e pédense mercar nel desde
armas a ferramentas, asi como alimentos, sen ter que sair do castro.

Sen lugar a diibidas, Breogantia € a cidade mais poboada de Gaidil, coa salvi-
dade, talvez, de Atlantia.

Breogantia é un castro eminentemente «politico», onde conta mais a quen
cofiezas que o que verdadeiramente sexas. Xa non é unha auténtica comu-
nidade, e, con tantos poboadores, € dificil que a xente se cofieza mais ala dos
vecifios de barrio. A maioria da poboacién ten traballo no interior do castro,
Xa na tropa, xa nos estaleiros ou nos negocios variados, asi como no goberno
da cidade (como recadeiros, recollendo lixo ou prevendo posibeis incendios,
por exemplo), e os alimentos e outras materias primas chegan do exterior
por medio dos comerciantes, que se aproveitan da norma do Breogan que
eliminou o imposto do fielato en toda a cidade. Ainda asi, ao seu redor hai
importantes olarias. Ademais conta con moi boas estradas e comunicaciéns
moi seguras, xa que a garda da cidade coida dela a varios dias de camifio da
cidade mesma.

+ KIBREDON. E a cidade mdis importante desde o punto de vista re-
lixioso, xa que un Deus Dormente repousa nunha cova no centro do castro.
Este deus disque chegou nunha urna de pedra desde o Mar do Solpor. Uns
druidas levaron a urna co corpo decapitado do deus a una cova no medio
dunha fraga, a fraga de Libredén. Desde aquela, moitos acudiron a pedir con-
sello a estes druidas que protexian a cova. Ao cabo, xentes chegadas de moitos
lugares acabaron construindo as sias choupanas ao abeiro do deus..., e asf
naceu Libredén.

Libredén conta cunha poderosa muralla con sete portas, e é ademais o tinico
castro totalmente empedrado: o seu chan é de granito pulido, que d4 unha
fermosa imaxe despois de chover, xa que reflicte os que por ali camifian.
Ademais, é un gran centro méxico, xa que conta dentro dos seus muros
coa maior concentracién de Torres de Mago de toda G4idil. Moitos magos
residen no castro, e mesmo son ben vistos, xa que son tomados por xentes
cultas e sabias.

85 CrONDICdAS

De G6ATDT I

Dése esta rara mestura: druidas seguidores dos deuses e magos cargados de
grandes tomos arcanos convivindo no interior dun castro de gran tamaro.
Ainda asi, non se pode comparar en poder con Breogantia... Poder militar,
enténdese. Nunca ninglin exército se atreveu a atacar Libredén. Sempre se
retiraron no dltimo momento. Disque o Deus Dormente ten algo que ver...

De todos os xeitos, Libreddn conta cunha garda propia, chamada «A Choiva de
Libredén». Son un grupo de guerreiros-magos, capaces de grandes fazanas,
que defenden a cidade e mais os arredores da mesma. Son poucos, non mais
de 15 ou 20, e todos adoptan o nome dun tipo de choiva ou un con referencia
a este fenomeno (Patumeira, Orballo, Barbuna, Pedrazo, Trebén, Sarabia,
Resio, Froallo...), e xuran defender o castro e protexer a Cova do Deus Dor-
mente e os druidas que a custodian.

Non hai un goberno claro en Libredén. Non hai nin rei nin tain. Por un lado
temos os magos, que parece que se gobernan a si mesmos; e por outro, os drui-
das da Cova (que son o Druida Ancidn e tres ou catro axudantes), aos cales a
xente pide consello, pero que non queren saber nada de gobernos nin lideres.
A Choiva coida de que se mantena a orde, e asi a poboaci6n esté tranquila e en
paz. E sen necesidade dun goberno.

Irmandades de heroes usan este castro como lugar de transito e reunion (ini-
migos xurados quedan para reunirse aqui, debido 4 incapacidade existente de
usar armas dentro). Ultimamente, un pequeno grupo de heroes, entre os que
se contan Srang o piornal, Estelios o heleno, Brelio o bruxo, Fién o ferreiro e
un Fomoridn ceibo chamado Dunn-Morh, son cofiecidos polas stias multiples
aventuras pola zona de Libredon.

Extramuros da cidade estén diversos e curiosos lugares.

Preto da Porta do Feche vese a Carballeira Sagrada do Outeiro, onde se
encontra a Fraga Cerimonial do Castro. E un lugar moi amplo e estraiio, onde
os deuses e a maxia se mesturan en feitos ocultos pero sorprendentes para
0s poucos que se decatan deles. Esta carballeira esta baixo a proteccion da
Choiva. Ainda asi, precisa de pouca proteccién, xa que a Fraga ve, escoita e
sente. £ quen de mirar no corazén dos que entran nela, e mesmo axotalos con
berros se a siia alma é malvada.

Outro lugar interesante non moi lonxe do castro, a menos dunha mana de
camiiio, é o Torreén do Ba'ol-Engo. Disque os Magos de Libredén que non
atopan o poder que buscan no castro poden encontralo neste torreon. Tratase
dunha alta torre, de mais de 60 varas de alto, de pedra queimada e moitos mi-
naretes que sobresaen nas alturas. Os que algtin dia estiveron e lograron sair
contan que non € a altura o que impresiona, senén a profundidade; moito se
enterran os cimentos da torre, e moitas celas, tiineles e grutas hai por debaixo
do Ba'ol-Engo: unhas poucas descubertas, moitas outras ainda en tebras. As
salas do interior cambian do dia 4 noite, abraiando os estranos..., e unha leve
musiquifia escditase a todas horas, facendo sentirse fraxil a calquera foras-
teiro que a escoite, en comparanza coa incribel dureza dos muros.

Un pouco mais lonxe, a uns dous ou tres dias de camifio ao sur, o viaxeiro
atopard un muro de brétema vermella. Ao lonxe pédese ver un curuto verme-
llo: 0 Monte do Sangue, bastion da Raina dos Lobos. Noutrora unha Gran
Druidesa, hoxe vendida aos poderes da Dana, a Raifia dos Lobos goberna seres
horribeis: Trasnos dos montes, lobos feros como nunca se viron, Cairentos
(seres da noite que chuchan a alma dos vivos e a calor dos corpos) e as te-
rribeis Sombras do Solpor (druidas vendidos aos poderes escuros na procura
de méis poder sobre a Terra e os Vivos). O Monte é mais exactamente un
conxunto deles, unha cordilleira compacta de pequenas fortalezas unidas, un
lugar terribel, ermo e infecto, cheo de bestas salvaxes e malignas que coidan
das fronteiras. Moitos foron os valentes que tentaron derrubar este Mal, mais
a Raifia Sen Nome sabe coidar ben do seu territorio... e ningiin volveu. Hai
quen di que os mellores deses valentes os corrompe e os controla como se fo-
sen monicreques. O seu exército dos Sen Alma, entre os que alglins poderian
ver fillos, irmans e mesmo pais, percorre as fronteiras e mesmo as traspasa
para atacar castros vecinos.

* OAMARQUIA Tamarquia non é 0 nome dun castro en si mesmo.
Tamarquia € o nome que se lle dd a un Circulo de Pedra onde os tamarcos
se relinen, ao suroeste da sia peninsula. Os tamarcos viven en pequenas co-
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%gf munidades, sobre todo costeiras, criando cabalos salvaxes, que usan para a

batalla. Son xinetes sen par.

Os tamarcos non tefien un tnico rei, senén moitos que ds veces guerrean
entre eles. Iso si, cando se ven ameazados como caste, linense para loitar
esquecendo vellas teimas. Cando € reclamada a Reunién dos Reis no Outeiro
dos Xefes en Breogantia elixen un para que represente a caste enteira.

0 seu limite norte € o rio Tamarco, que as veces superan para loitar cos seus
inimigos de sempre: os nerios.

Tamarquia estd sementada de antigas tumbas doutros tempos. Algunhas son
de Guéghel, pero hai outras tan antigas que non se ten nin constancia dos
construtores... Hai quen fala dos Mouros, dos Saefes e mesmo dos Fir Bolg.
Estas mamoas disque tefien grandes tesouros soterrados, pero algunhas son
perigosas, posto que o Mundo dos Espiritos as arrodea, e contanse contos dal-
gun cobizoso que buscou onde non debia e nunca mais del se soubo.

* IXUE. A Murada Lug est4 na beira mesma do Rio Pai, e de ali saca moita
da sia riqueza. Hai moitos anos, os lugéns conseguiron construir uns inex-
pugnébeis muros, altos como en ningunha outra cidade de Gaidil. Mais estes
muros non foron ergueitos por orgullo, gusto ou fachenda, senén por necesi-
dade. Desde hai moito tempo, as Bruxas Lonbagdair lanzan terribeis bréte-
mas contra o castro, cheas de medo, terror e bestas inmundas.

Os lugéns decidironse e ergueron estes altos muros, que impiden que esta
brétema entre na cidade e asolague os corazéns dos seus habitantes.

Lug estd construida sobre as ruinas doutras ruinas, polo que é unha cidade
moi antiga e moi misteriosa, xa que conta cunha serie de covas subterraneas
onde os aventureiros temerarios poden atopar fortunas soterradas. Os lugdns
contan cun rei, que é Sefior de Lug e das terras de arredor, e que serve ao
Breogén. Estas terras contan con moitos e pequenos castros que chegan ao
pé dos Montes Piornais, onde canteiros e mineiros se § expofien ao
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ataque dos Lonbagdair e mesmo dos xigantes Piornais polo ouro e a prata das
montafias.

Lug pédese dicir que conta con dous espazos moi diferenciados: intramuros e
extramuros. Dentro das murallas, a vida é sinxela baixo a proteccion da garda
e do Rei. Os comerciantes negocian, os artesans traballan e os famosos coci-
fieiros preparan as sdas delicias, e todo transcorre con tranquilidade. Pero
féra todo é diferente. O Arrabalde é un conxunto de choupanas e tendas mal
construidas, onde xentes de mala vida e peor morte comercian con calquera
cousa. Aqui o mdis espelido pode encontrar velenos, armas prohibidas e co-
mercio ilegal de todo tipo, e incluso contratar asasinos e espias. O Rei fai o
cego, sempre que os negocios non entren dentro das portas, e os gardas rara
vez se preocupan polo que ocorre no Arrabalde.

Cando a brétema dos Lonbagdair chega, os lugons protéxense dentro dos muros.
Incluso habitantes de castros vecinos vefien a se refuxiar as veces. Coa brétema
poden chegar seres estranos que atacan de noite, e toda precaucion € pouca.
Claro est4, os peores inimigos dos lugéns son os Lonbagdair, que atacan sem-
pre que poden; pero a estratexia do Rei de Lug normalmente ¢ a de refuxiarse
tras os altos muros, mais que perseguir os inimigos en campo aberto. Por isto,
os chairegos do norte tefien por covardes os lugons, e pouco respecto hai entre
estas duas castes. Para os lugons, os chairegos son uns «sen terras» e trata-
nos de tolos, teimudos e mortos de fame, dicindo que non tefien mais terra que
a que levan nas zocas.

* fIROABRIA  Artabria é a meirande cidade do extremo norte. O castro
estd no interior dunha ria (defendido por mar deste xeito) e arrodeado por
terra por muros brancos de pedra, non tan grandes coma os de Lug, pero ta-
mén abraiantes e moi ben defendidos. Artabria é un castro de considerdbeis
dimensions, e conta cos estaleiros mdis importantes da Gael-leach. De ai que
tefia a frota mais avanzada e numerosa.

Ademais conta con diversas torres de defensas espalladas pola bisbarra, das
cales a mdis importante a de Chan-Mouro, que garda
o leste dos ataques dos inimigos mdis constantes: os
trasancos. Estes levan moitos anos atacando, xa
non a cidade, senén as rutas comerciais que
comunican con ela, asi como algunhas das
torres que a rodean. Esta inimizade vén
de lonxe, ainda que os

A choiva limpa as rdas de Libreddn
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artabros os tefien por bandoleiros e rufidns méis que inimigos de batalla. Isto
non € mais que un xeito de quitarlles importancia, xa que os trasancos levan
feito moito dano.

A riqueza de Artabria vén en gran medida pola pesca e o marisqueo, tanto
como polos estaleiros. Ainda asi, o pobo non recibe demasiado dela, xa que,
desde hai moito, os gobernantes de Artabria tefien o costume de atesourala
para eles mesmos. O pobo ten pouca forza para se resistir, e o resultado é unha
falta de orgullo propio. Deste xeito, serd dificil atopar a un artabro que fale ben
da siia cidade, ainda que por dentro lle coma o demo.

Este castro leva algtin tempo pasando unha mala situacidn, xa que os estalei-
ros funcionan cada vez menos e as reservas de madeira de calidade da zona
escasean, polo que é madis custoso comprala do exterior. Por isto, moitos dos
excelentes carpinteiros de ribeira que habia tiveron que botarse ao mar como
marifieiros ou buscar outros traballos (tales como construir baiucas e pousa-
das). E un dos castros con meirande nimero de baiucas no seu interior.

Un dito espallado pola bisbarra é que Artabria non merece os seus reis.

« IKIBUNCA. 0s vecifios dos artabros son os habitantes do castro de
Libunca; un castro illado e individual, diferente en moitas cousas ao cotian
que se pode ver ao longo da Gael-leach.

Este castro é de madeira, xa que os libuncos foxen das construciéns de pedra.
Non tefien exército nin garda da cidade, e todos os vecifios miran uns polos
outros. Tefien un certo orgullo por vivir esta vida sinxela, e non contan con
inimigos (a non ser que as envexas dos drtabros cheguen a un limite extremo,
como xa ten ocorrido no pasado).

Os libuncos tefien unha grande amizade coa Natureza, en especial cos habi-
tantes do Mar. Son grandes pescadores e tenen bos mestres, xa que os Mari-
fios son os seus amigos e aliados desde hai moito. Disque o peixe que se pode
comer aqui € do mellor de Gaidil.

0 castro estéd rodeado por un valado de madeira para impedir que os abundan-
tes xabaris e os cervos entren nas zonas de sementeira. Ainda asi, é motivo de
ledicia e sinal de boa sorte que un xabaril ou un cervo branco entren na tia
eira e papen un pouco da colleita: seica a préxima que plantes serd incribel-
mente boa e abondosa.

Dada a vida sinxela e pacifica que levan, non son especialmente ricos. Por isto
os saqueadores trasancos non tefien especial interese neles. De feito, algiins
membros destas dias castes tefien boa amizade (ambas as diias tefien unha
filosofia afin sobre a Natureza), e axiidanse 4s veces en tempos de carestia
ou necesidade.

0 limite sur do territorio de Libunca é a Fraga das Caaveiras. Tritase dunha
fraga inmensa que unha vez dentro parece dez veces mais grande, as sendas
mudan de direccién do dia 4 noite e seres estrafios habitan nela, desde peque-
nos homifios a drbores que falan. Lugar perigoso onde os haxa, poucos que
entraran acadaron a saida, e dos poucos que sairon ainda menos o fixeron coa
siia mente intacta. Entre eles, falaremos de Kalaghar o das Espadas de Ma-
deira, disque fillo dun Guéghal e unha fada, que entrou na fraga e descubriu
moitos dos seus segredos que, naturalmente, non revelou a ninguén.

* IKIMICOS. Os habitantes do val de Urentes son chamados limicos. Vi-
ven en serras e montes ao redor do Rio Nai, en pequenos castros. Adoitan vivir
dun xeito singular: enriba do mesmo rio. O castro mdis grande é Urentes, que
estd enteiramente construido en madeira sobre grandes pontons no medio do
rio. Nesta zona, o Rio Nai ten unha largura dunhas 500 varas. O castro esta co-
municado coa beira por catro pontes colgantes, que quedan recollidas de noite,
por medio dunhas lanchas; lanchas que usa a garda para custodiar o castro
nas horas de escuridade. O rio d4 alimento e ouro en po, fonte de riqueza
para o castro. Ademais, os castros vecinos cultivan todo tipo de alimentos, son
grandes panadeiros, e o hidromel e a augardente da zona son moi famosos.
Ademais, tefien fama de non se mollar cando chove, xa que usan uns enxefios
de coiro e vimbio para se protexeren da choiva. Por outro lado, tefien fama de
bos ferreiros, e as armas que ali se afian é raro que cheguen a cegarse.

Alén diso, tefien un curioso costume durante o Imbélc: adoitan a se vestir de
xeito insdlito e irrecofiecibel s6 para se divertiren.
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Este costume esta moi espallado por toda a zona do territorio limico.

Tefen certos tratos cos pobos do sueste: os toisona. Ainda que estes son ini-
migos declarados do Breogén, os limicos opinan que o Rei de Breogantia esta
moi lonxe para saber o que ocorre a pé de camifio, e por iso tratan con eles
e rara vez guerrean. Ao noroeste de Urentes temos o enorme castro de Lans-
briga, cofiecido polas siias grandes defensas e o seu bo trazado.

* A5 CHATRAS DO 12506 Os chairegos son xentes estraias.
De inicio, non viven en castros, senon en tendas de coiro nas amplas prada-
rias das Terras Chairegas. Para se moveren usan carros de guerra, tirados
por castrons, e non tenen Rei. Son os xefes de clan ou tdin os que chaman a
guerra. Tan s6 un xefe é considerado de grande importancia, pero non por riba
dos demais: Dongar. Este ten un castro de pedra cara ao leste, onde permite o
refuxio dos que foxen dos Lonbagdair (aos cales odia ferozmente). O seu cas-
tro, a Fortaleza de Dongar (ou tamén chamado a Vila-Dongar) é dun tamaiio
considerabel e moi defendibel; dltimo recurso e refuxio dos chairegos ante
unha batalla importante.

As tribos son pouco numerosas, e as veces guerrean entre elas; pero se un mal
ameaza os chairegos (normalmente os Lonbagdair), tinense e loitan; sempre
ao ataque desde os seus carros, Xa que non temen morrer en combate.

Isto lévanos a unha dibida comin entre os demais Guéghel: poden morrer os
chairegos de vellos? Nunca tal se viu. Cando chegan a certa idade e se decatan
que as sias habilidades mingian, deciden partir, sexa sés ou con companei-
ros, nunha derradeira proba de valor e xesta militar cargando contra os seus
inimigos de sempre. Buscan grupos grandes e cargan a morte. Os Lonbagddir,
se estan enteirados de que bandas de chairegos na procura da dltima carga
andan polos seus territorios, procuran escaparlles, tanto por negarlles a morte
como por fuxir da propia, xa que a carraxe dos chairegos nesta Derradeira
Carga é tal que cada un vale por dez.

Tenen certos lugares de culto, e pedras de pé ao longo do camino, para marcar
as distancias e os itinerarios dependendo da época do ano.

+ ORASANCOS. Os trasancos son guerrilleiros dos montes. Antiga-
mente posuian case todo o norte da Gael-leach, pero a chegada dos artabros
hai moitos anos cambiou isto. Agora xa non tefien castros de importancia, e
viven ocultos entre as serras en pequenos asentamentos. Os trasancos, debido
4 loita continua, perderon moitos dos seus homes. Nun momento dado repara-
ron en que, para medrar como caste, precisaban especialmente das mulleres,
e agora son os linicos que tefien o matriarcado como tipo de goberno. Respec-
tan o Breogén e considérano Rei.

As xefas son as sacerdotisas de Mérrigan, deusa da guerra. A vida nos montes
e nas fragas fixo que sexan xentes que usan o machado e 0 arco como armas,
asf como armaduras lixeiras. O uso do machado débese a sia utilidade para a
vida no monte; mentres que o uso do arco ten dobre motivo: por un lado é unha
boa arma de caza, e por outro é insultante matar un guerreiro con el. Por iso
adoitan matar artabros a frechazos, dindolles a categoria de bestas.

0 odio entre os trasancos e os artabros vén de longo, desde que estes lles qui-
taron as stias terras e queimaron os seus castros e lugares de culto, asi como
as Fragas Cerimoniais (un insulto imperdoabel).

Os trasancos son xentes serias e graves, pero na amizade son moi xoviais
e festeiros. Entre eles tritanse como minimo de curmdns, e tratar a un non
trasanco con familiaridade é un alto honor para este.

Os trasancos son xentes que viven na Natureza, respectandoa e protexéndoa.
Non gustan de grandes construcions e s6 fan lume das arbores caidas. Por
isto, os Loios tefien certa amizade con eles, e axtidanos no que poden.

« [KUISONS Os luséns son refuxiados das terras do sur que se viron
obrigados a fuxir &4 Gael-leach. As stas terras, Lusia, foron atacadas polos se-
res da Dana chegados do Mar dos Monstros, arrasando canto atoparon no seu
camino. Os luséns tentaron defenderse, pero sempre foron un pobo pacifico e
pouco dado & guerra. Isto ocorreu hai pouco, nos tempos nos avas.

Hoxe por hoxe, os lusons viven agochados cantando tristes cancions sobre fazanas
heroicas que de nada serviron para conservar as suas terras ancestrais.
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Agora viven en pequenas comunidades, algunhas dentro de castros doutras
castes, sobre todo dos helenos e dos limicos. E doado recofiecer un lusén, tanto
pola saia curta e o cinto-armadura que viste, como polos longos bigotes que se
deixan, ademais do caracter taciturno e da mirada perdida que amosan.

Son grandes inimigos dos Sidhe e tentan (sofian) recuperar as sias terras,
agora arrasadas e tomadas polo Mal.

* NERIOS. Os nerios viven no cabo do mundo. Habitan costas moi peri-
gosas, onde o mar bate con forza e os Mortos avisan desde as mareas.

OO
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Os nerios viven en pequenos
castros de ribeira, ocupados
en sacar percebes do mar,
que logo mandan aos gran-
des castros como Breogantia.
Son, ademais, grandes can-
teiros, e disque as pedras ali
son quen de falar. Desde hai
moitos anos é terra de miste-
rios, e contan que os Mouros
habitan baixo dela, pero
poucos os tefien visto. Din as
lendas que hai unha Arca de
pedra agochada baixo unha
mamoa, que contén partes
da Gaita de McNally... Tamén
din que isto non € certo, e
que o que contén ben podia
ser partes da Urna das Al-
mas da Dana. Moitos outros
prefiren pensar que esa arca
ten poderes maxicos: esta
chea de ouro e non se baleira
nunca..., se € que un «sabe»
como coller ese ouro.

+ SICACOS Ossicaeos
son excelentes navegantes,
grandes viaxeiros e moi bo-
tados para adiante. Viven sen
rei, nunhas illas onde cal-
quera é benvido. Isto provoca
a chegada de marifeiros de
mala reputacion, dedicados
a asaltar outros barcos para
lles roubaren as mercado-
rias.

Os capitans dos barcos son
o0s gobernantes da cidade, e
cada un deles que estea en te-
rra ten un voto para calquera
cuestion. Non hai un castro
en si mesmo, e a comunidade
esta formada polo conxunto
dos marifieiros e as stas fa-
milias (que quedan en terra
normalmente).

Os sicaeos son unha mestura
de todas as demais castes,
xa que non hai unha caste
sicaea. Moitos refuxiados
doutros castros chegaron a

Vil
s

estas illas e fundaron un castro, xurando fidelidade entre eles. Dado que as
terras non son moi fecundas, dedicdronse 4 pillaxe e 4 pirataria. Hoxe por
hoxe recofiecen o Breogan, e mesmo tefien un representante no Outeiro dos
Xefes desde hai anos.

Os sicaeos son xentes extravagantes, que visten con roupas estrafias e xoias
moi rechamantes, mesmo usando puchos con plumas, xa que gustan de cha-
mar a atencién.

0Os mortos no mar son honrados dun xeito especial: lévanos é praia dos ca-
daleitos, onde hai uns cadaleitos de pedra. Os corpos son depositados dentro

No berce do rio Nai, Urentes vixia
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cando a marea estd baixa. Ao subir, os corpos son levados polas augas e nunca
mais son vistos. Disque Lir coida dos seus fillos.

* FIUNTOS. 0s aunios viven en illas a carén de cilenos e tamarcos. Tefien
unha illa onde habitan, e outra menor onde practican os ritos. Viven unha vida
sinxela en choupanas de pedra e madeira espalladas pola illa. Non tefien un
exército, pero son xentes preparadas e bos navegantes, con boas relaciéns cos
Marinos. Navegan en fermosos barcos labrados de madeira, coa forma de ani-
mais marifios, e visten fermosas armaduras de madeira moi ben talladas, que
protexen como o bronce e ainda por riba tefien a particularidade de flotar na
auga. Os problemas principais a que se enfrontan son os trebdns e os piratas.

« CIIK&NOS. Os cilenos son xentes fachendosas e orgullosas de si
mesmas e da beleza do seu castro. E, a dicir verdade, o seu castro principal,
Ponte Cilenia, é fermoso realmente, con choupanas de pedra e madeira de
dous andares (tnicas na Gael-leach) e prazas e xardins. Os bardos cantan
polas rdas e os seus muros de granito estan tallados por canteiros expertos.
Contan con moi bos carpinteiros de ribeira e, ademais, tefien uns artesins
expertos na creacion de «leabhar» ou lébor, uns conxuntos de ldminas onde
se poden deixar constancias por medio de tintas especiais. Estes lébor poden
estar feitos de pel, de arxilas, de pergamifio..., € son moi requiridos sobre
todo por xentes cultas que queren deixar constancia escrita de algo (como por
exemplo feitizos de mago, lendas, historias, etcétera).

A riqueza dos cilenos vén dada pola sia ansia por mellorar o espazo en que
habitan. Gustan de comodidades e, se poden traer auga 4 casa sen teren
que ir ao pozo a por ela, algo argallaran para conseguilo. Isto provoca
risas nas demais castes, que os consideran un pouco «sefnoritos»
no sentido de cémodos e resabidos.

Por outro lado, tefien como vecifios os avanzados helenos, aos ca-
les admiran e envexan (mdis isto que aquilo), e non tefien bos
tratos con eles.

*» LEIMAVOS. 0s lemavos son xentes das se-
rras, que viven en castros illados e pequenos nos
vales ao carén das sdas vinas. Son excelentes
elaboradores de vino de uva.

Os lemavos son xentes guerreiras, moi leais
ao distante Breogan, ao cal tefien case dei-
ficado. Os mais vellos cren que un dia vird e
os librara dos Toisona e dos Lonbagdair,
0s seus peores inimigos. Pero os mais
novos non confian tanto nesta lenda...

e desesperan.

Son xentes pechadas no descoiiece-
mento, mais, unha vez collen confianza,
son moi afdbeis e festeiros. Ainda asi,
pouco tefien que celebrar, xa que levan
moito tempo servindo de primeira lifia
contra os inimigos das Montanas, e son
un pobo que sufriu moito. A sia capital,
onde mora o rei, € Proencia. Tratase dun
castro moi pequeno, debido a que o niimero
de lemavos hoxe por hoxe é reducido. Poucos
homes ou mulleres en idade de combater,
debido a pestes estrafias que chegan
coa brétema, e ds propias guerras.

A riqueza dos lemavos
vén do vifio e da olaria.
Ovifio € excelente, e son
expertos na coccion dun
tipo de olas e copas de barro

Non todos os sicaeos son piratas... nin todos son comerciantes
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de cor negra, moi resistentes e requiridas polos mais finos habitantes da Gael-
leach. Os lemavos invisten todo o gafiado en ampliar as defensas e mellorar
0 armamento.

* CIOLCATYOTA . Os helenos non son Guéghel propiamente. Chegaron nos
tempos dos bisavds mais vellos, desde as Pradarias de Lir.
Din as lendas que habitaban nunha illa paradisiaca ao oeste da Gael-leach,
mais que por algunha razén esta illa colapsou e afundiu no mar. Algins centos
de refuxiados acadaron as costas do sur da Gael-leach, e fundaron ali unha
cidade chamada Atlantia, a imaxe e semellanza do que deixaron atras.
Por isto, Atlantia non ten nada que ver cun castro normal: as casas son cadra-
das, os templos teiien fermosas estatuas e altas columnas coa forma de arbo-
res. Algiins edificios mesmo tefien teitos de pedra! Os helenos son diferentes
aos Guéghel mesmo no aspecto: son mdis altos, e son facilmente recofiecibeis
pola forma da faciana e polas roupas que levan, moito mdis lixeiras que as dos
Guéghel. Tanto homes coma mulleres visten tiinicas finas, e as mulleres usas
estranos peiteados.
Tefien un exército pequeno, pero moi ben adestrado, de homes que portan
armaduras de metal moi ben labrado e grandes escudos cos que avanzan como
se fosen un muro. Ademais levan unhas lanzas longuisimas e espadas curtas.
Non é cotidn ver unha muller neste exército, pero é posibel.
Tefien unha tecnoloxia diferente, e danlle moita importancia aos artistas e a
cultura. Os seus barcos tefien moitos remeiros e son quen de construir gran-
des edificios de pedra. A xeito de insulto chaman aos Guéghel (en xeral,
xa que non fan distinciéns de castes) Keltor.
Por outro lado, a stia cultura tamén é moi diferente, moito méis es-
tratificada. Tefien un rei, pero tamén hai unha nobreza de principes
que € superior aos campesifios. Estes son tratados como servos que
deben traballar para que os nobres poidan leriar. Tamén tefien a es-
cravitude como moeda de uso cotidn (os sicaeos son bos provedo-
res, seica). Tenien outros deuses nos seus templos, e renden
reverencia ao Deus do Trono, da Guerra, da Forxa, ou ds
deusas do Fogar, das Colleitas, do Amor..., polo que ca-
recen de druidas propiamente ditos. Os que haxa
desta caste son madis ben helenos empapados
pola cultura Guéghel, ou meiasangues.
Ainda asi, nos tltimos anos moitos sabios he-
lenos pretenden un achegamento 4 cultura
Guéghel, intuindo puntos en comin entre
as ddas civilizacions, e saen na procura de
cofiecemento para logo espallalo na corte de
Atlantia.

Por isto, as portas das cidades helenas comezan
a abrirse para os Guéghel, e 0 comercio entre es-
tes dous pobos flie. Mais as cousas van pasenifio e
as diferenzas son moitas.

+ O CASORO D GRANDIA Ao surde
Atlantia, preto dos territorios ancestrais dos lusons,
atopamos as terras dos leunos. Abarcan desde a fin
do Rio Nai até o territorio dos limicos. Os leunos son
0s maximos produtores de pedra de gra. Os altos
montes que arrodean este territorio son cantei-
ras que son traballadas todo o dia. A calidade
da pedra de gra desta zona € insuperabel, asi
como a arte dos canteiros leunos para traba-
llala. Tanto a pedra como os canteiros son re-

quiridos por xentes de toda Gaidil.
A pesar disto, os castros dos leunos son sinxe-
los e funcionais, incluso a sia capital Grania.
Temos como excepcion o Castro da Fervedoira,
un lugar en que as fontes botan a auga
quente. Algo asi ocorre en Urentes,
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pero é neste lugar onde a mestura da auga quente e dos cofiecementos dos
leunos chega ao seu maximo expofiente. O Castro da Fervedoira esta cons-
truido fermosamente en granito, e estd decorado con grandes esculturas

e ten moitos lugares para sentar e relaxarse, posto que esta € a siia fun-
cién: servir como lugar de curacién e de descanso para os gael-leanos.
Os druidas leunos son expertos en medicina e acollen a calquera que
precise do seu Saber.

Canto ao castro de Grania, non € tal. Preto da zona de canteiras prin-
cipal encontramos un extenso monte que tampouco é monte, senén un
inmenso penedo que ao longo dos tempos foi furado pouco a pouco por
grandes canteiros leunos para servir de refuxio e fogar. Sabedores da
terribel fin dos luséns, escolleron este lugar como lugar de vivenda, e
transformédrono nunha rede de tiineles e salas onde residen non
menos de cen familias. Non viven en choupanas, sendn en covas
habilitadas como vivenda.
Grania estivo durante anos
gobernada por un usur-
pador heleno chamado
Ghanus, que conse-
guira expulsar o seu
lexitimo rei, Acedre o
Viaxeiro. Este volveu hai
poucos invernos, disque de alén

do Mar, cun pequeno grupo de heroes,
e conseguiu expulsar pola forza a Ghanus o
Usurpador. Acedre mantén o castro en paz, mais
sempre alerta, ensindndolle ao seu fillo (que non é
mdis que un neno, pero que por bravo e forte xa é
alcumado «0 Ledén») todo o que sabe sobre valor e
xustiza, asi como a traballar a pedra.

Non cémpre dicir que os Mouros da zona se
senten na casa cando vefien a comerciar a
Grania, cousa que ocorre acotio.

\

+ CASGRO DO GEUCRO
Este castro, situado ao sur de Ponte
Cilenia, de estrafia construcién
(medio Guéghel, medio helena,
con muros e pallozas encala-
das), foi fundado nos tempos
dos nosos avés por un sabio
curandeiro heleno chamado
Teucro, que quixo montar
no lugar un sitio para curar
as xentes que o precisaren.
Ao principio da sda historia
eran poucos, pero, co tempo,
o castro foise enchendo de xen- .-
tes moi dispares provenientes de

todos os lugares da Gael-leach, movidos pola sona da boa acollida do lugar.
Asi, ao pouco, comezaron a aparecer pola zona xentes moito mdis dificiles de
ver en calquera outro lugar, como Tourishomes, Piornais, Mouros ou Fir Bolg.
Mesmo algiin Fomori Ceibe de boas intencidns se ten deixado caer polo castro
de cando en cando. Asf, esta vila é moi singular.

Hoxe en dia, é gobernado por Mulrin a Tourishome. Sandadora e aventureira
noutros tempos, hoxe goberna o lugar con gran xustiza e sabedoria, polo que
lle fixo gafiar o respecto da xente. O capitdn da Garda é un Piornal chamado
Car-Peito, de case tres varas de altura e longas grefias, que mantén a paz
no lugar. Disque este enorme Piornal conviviu durante moitos anos entre os
lemavos e entre os libredéns e agora pasa os momentos libres tocando unha
estridente misica coa siia arpa e a sia gaita... «O mundo ainda non est4 pre-
parado para isto», adoita dicir da sia arte. Nos arredores, Md, o Home das
Fragas, vixia a chegada de inimigos desde as mestas fragas do arredor.

\'
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) .+ O CASGRO DA FACE DOURQ Este castro
f#// estad ao leste de territorio trasanco, na beira do Mar Vello. Din as
¢ lendas que o seu fundador foi unha drtabra que, farta das liortas
4';?\ entre artabros, libuncos e trasancos, decidiu intervir.
\ \&\ Resulta que era a filla menor dun nobre importante, e non podia
*g \ protestar de xeito aberto contra o que Artabria lles facia aos
-? pobos dos arredores e mesmo aos seus habitantes. Deste xeito,
decidiu facer unha mascara de ouro e cubrirse con ela, men-
tres intentaba axudar tanto os habitantes oprimidos de Artabria
como 0s vecifios, vitimas do potencial militar dos artabros.
Os lideres de Artabria fixeron todo canto puideron para
deter o estrano «xusticeiro», conecido polo pobo como
«Face d’'Ouro».
Chegou un momento en que o cerco foi
tremendo, e Face d’Ouro foi ferida de
morte. Ao cabo, foi rescatada polos
propios campesifios artabros, que
a levaron en direccion leste coa
intencion de a sandar.
Grupos de trasancos e libuncos
decatdronse disto, e acompa-
naron a comitiva que levaba
a Face d'Ouro. O seu caminar
rematou moi ao norte, onde
construiron unhas defensas
agardando algin ataque. Pero
nunca chegou. Face d'Ouro es-
taba moi enferma, e, a piques
de morrer, cedeu a sia mascara a
unha moza valente cuxa caste non
se lembra. En segredo, sote-
rraron a Face d'Ouro orixi-
nal, e esta valente moza
suplantouna, finxindo que
se recuperaba das suas
feridas. Ninguén notou o cam-
bio, e no segredo tan s estaban
anova Face d’Ouro e o druida lo-
cal. Desde entdn, a Raifa deste
castro € Face d'Ouro, que acepta
a todo aquel que fuxa da inxus-
tiza dos senores tiranos e
que xa leva viva desde os
tempos do pai dos no-
\. $0s avos, e non ten
. pinta de avellen-
tar o mais
minimo.

0s helenos, herdeiros da Afundida Atlantida, plasman o seu amor polo Mar incluso na sda roupa

* 19 ITAXES. Ao sur de Lug existe un pequeno castro moi especial. Ali conviven
diversas castes traballando a terra e coidando do gando. Pero o mdis curioso deste lugar son as
Fervenzas de Pedras.

Neste lugar hai unha serie de pequenos outeiros en que as pedras nacen da
terra, xurdindo de stpeto.

0 bo Rei Léunndm vixia estas fervenzas e procura calmar os deuses que as
fan medrar, pois non € a primeira vez que provocan uns tremores capaces
mesmo de derrubar choupanas.

As laxes que nacen aqui son dunha estrana pedra escura con que os gael-lea-
nos constrien tellados para algunhas das stias choupanas.

Esta pedra € tan estrafa e maleabel que hai quen di que ten visto guerreiros
vestindo armaduras feitas con partes dela. Segundo din, vale para outras
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moitas cousas, como para facer potas, pratos e demais utensilios de cociiia
(moi valorados polos lugéns), e —por raro que soe— Barcas de Pedra. Es-
tas barcas son moi especiais, e non se lles engaden nin velas nin remos. O
canteiro simplemente délles forma, e cada barca sabera cal é o seu destino
unha vez estea na auga. Din que houbo un mozo canteiro de Laxes que fixo
unha destas barcas, a botou ao Rio Nai e subiu nela con provisions e mantas,
e o0 seguinte que se soubo del é que estaba en Inis Elga casado e con catro
fillos... A dibida é: sabia a barca que o amor verdadeiro daquel mozo estaba
ala? Unha vez usadas, estas barcas encallan nas praias e tornan en pedras
de gra.

Ademais, este € o tinico sitio da Gael-leach en que medra, preto das Fervenzas
de Pedra, a herba cofiecida como Silva de Goibniu, capaz de «curar» as ferra-
mentas e as armas de metal.

+ O CABODOMUNDO. No punto mais oriental da Gael-leach atopa-
mos o lugar onde o mundo remata: o Castro de Cabodomundo.

A siia poboacién é eminentemente neria, pero podemos atopar peregrinos de
moitos lugares.

Neste castro esta o Templo do Solpor, un conxunto de grandes pedras metidas
no mar. Para entrar no templo hai que mergullarse até case as coxas, e é o lu-
gar onde o Torques do Dri repousa cando o Breogan morre. Son os druidas os
que coidan do templo, pero son os estrafios Oisin de Lir (chamados «Os Cons
de Lir») os que o custodian. Este grupo de druidas-guerreiros estd formado
por Marifios e por Guéghel por igual. Son irméans dos Oisin de Cernunnos,
mais veneran a Lir, e por isto mudan en seres do Mar.

O castro estd nunha zona de acceso case imposibel para os forasteiros, nun
lugar onde o deus Lir bate con forza.

+ O CASORO DAS XESOAS Este pequeno castro est situado
2o norte do territorio trasanco, preto e ao oeste de Face d’Ouro.

E un castro pequeneiro, que non ten demasiado que ofrecer durante o ano...,
agas no veran. Antes do Lugnasad preparase ali unha inmensa festa e compe-
ticion onde os meirandes bardos de Gaidil acoden para amosar as stias artes.
Hai moito houbo unha batalla inmensa: as Pradarias de Lir bateron de fronte
contra Mar Vello. Nin trasancos, nin libuncos, nin artabros eran quen de usar
estas augas nin para pescar nin para viaxar. A fame e a tristura asolagounos
a todos.

Chegou entén un bardo do cal ninguén lembra a caste, chamado Concepenido.
Co seu canto e coa arpa foi quen de calmar os mares, que xuraron unha tregua
cunha condicién: todos os anos, no tempo do veran, haberia que cantarlles
aos dous mares, que bailaran ao ritmo dos bardos e quedaran calmos un ano
mais.

Deste xeito, bardos de todos os recantos do mundo chegan co obxectivo de
seren reconecidos entre os seus iguais. Os que chegan e son quen de chamar
a atencién dos Grandes Bardos das Idades (grupo de ancidns que xa levan
toda a vida nisto), serdn recofiecidos como Bardos, e gafiaran o respecto dos
seus iguais. Destaca entre este grupo de ancidns unha moza breogante de
gran talento (por iso a deixaron integrarse entre os Grandes), mestra en re-
cofiecer a boa misica e capaz de tocar con todos os instrumentos. Disque é
posuidora dunha gaita de fol de pedra, dunha arpa de cordas de brétema e dun
tamboril co parche de auga de mar. Chamanlle a Besbella, e poucos a igualan
en pericia. Gusta de axudar aqueles bardos novatos que buscan o seu sitio no
mundo.

+ O CASORO DO RIBEIRO (U CASGRO

DO {IVIA). Pequena poboacién que, unha vez ao ano, recolle xentes de
toda a Gael-leach con intencion de participar na «Bendicion das Terras e dos
Vinos». Nesta festa os leunos e os limicos fan unha ofrenda a Liia para que
as terras sexan produtivas (esta festa fariase antes do Beltdin), e os vifios
que levan fermentando desde o inverno sexan gorentosos e magnificos. Esta é
unha tradicién moi antiga, e, a diferenza doutras festas deste tipo, realizana
varios aimirguin da zona. Como nota curiosa, os aimirguin din que se deben
tocar instrumentos e cantarlles canciéns aos pipotes toda a noite, para facer
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que o vino saia bo. Asi, méntase unha gran romaria sagrada, na cal participan
xentes de moitas partes atraidas pola festa. Vén sendo un bo punto de reunion
para moitos bardos...

REXIONS A€ DA GACLCIEACD

« INIS €PEA  «.. Eu estiven ali. Na forteza do rei Conchobar en

Emain Macha. Iso si que € un castelo e non estas trapalladas que se ven
por aqui.»

Un viaxeiro loando o castelo do rei de Inis Elga

nunha taberna en Breogantia, a piques de levar unha toca.

Inis Elga € unha terra de verdes campos. Os bosques son mestos e o mel abun-
dante. A terra € rica e d ben de comer a quen a traballa con algo de acerto.
Asi mesmo, as sias beiras e os seus rios estan cheos de peixe. Por desgraza,
esta idilica imaxe do que é o sur da illa hai moito que desapareceu das terras
do norte.

A Dana, antiga gobernante de toda Inis Elga, esta disposta a recuperar a sia
illa. A capital do norte, Uléat, estd asolagada polo Mal. Bandas de crueis seres
pobéana agora, e danlle o nome de Tebraria. Fomori, Trasnos e mesmo xene-
rais dos Tuata tefien controlada toda a bisbarra. Namentres, nas terras do sur
dailla, o seu gobernante, o rei Conchobar, rei de toda Inis Elga, ten a siia corte
no Quteiro de Tara, na fortaleza de Emain Macha. Ten que reunir de cando
en vez 0s seus guerreiros de confianza, os Fenianos, que andan errantes polo
pais axudando a quen os necesita. Esta especie de fianna, os Fenianos, son
os mellores guerreiros da illa. O mdis famoso destes paladins do ben e da
xustiza é o conecido Cuculan, portador da «Gae Bolga», a lanza mdis perigosa
do mundo. Os Fenianos son a tropa de elite do rei contra os Fomori do norte,
contra os que loitan nunha guerra que dura xa moitas décadas. Conchobar vai
vello; sabe que os Fenianos (os seus guerreiros) son cada vez menos e os Fo-
mori e os Urcos ganan forza na zona norte do pais. Moitos heroes parten cara
ao norte con intencion de volver coa cabeza dalgin sefor da guerra Fomori,
ainda que son poucos os que retornan e poden conservar polo menos a sia
propia cabeza. O peor inimigo de Conchobar é Brug, alcumado «o Innobre», un
antigo fion do pai de Conchobar, Arllil, que traizoou a siia familia e a stia tribo
para conseguir mais poder. Agora dirixe as «Lexions do Esquecemento», tro-
pas de Fomorians que asolan constantemente o norte do pais e lanzan ataques
acotio contra as provincias centrais. Conchobar envia grandes continxentes
armados para loitar nesta fronteira, nun gran nimero de postos avanzados
que forman unha especie de muro de contencién, ainda que non se consegue
moito mais que retardar o inevitdbel.

As ruinas das antigas cidades do norte do pais (incluindo Tebraria) seguen
sendo, ainda inzadas de inimigos, un gorentoso botin para todos aqueles que
sexan o suficientemente valentes, ou ben estean o suficientemente tolos como
para buscar os grandes tesouros de reis e nobres da antigiiidade, hoxe sote-
rrados ou esquecidos en vellos tiineles e alxubes.

+ A5 OERRAS DE SCOO  As Terras de Scot viven en paz. Rela-
tivamente. Hai tempo que non loitan en guerra aberta con ninguén, ainda que
as xentes das beiras norte e leste levan tempo aguantando o ataque de piratas
e incursores pictos que vefien das partes mais salvaxes do pais, e mesmo do
norte de Inis Elga, no Uléat, onde se di que comercian e levan unha vida co-
miin cos Urcos, os Fomori e outros seres das tebras. Mais isto non son mais ca
contos a carén do lume. Os scotos (descendentes de Scot, fillo de Scota, filla
de Nectonébus), non tefien rei (nin o queren) e organizanse por clans onde
gobernan os cabezas de familia, os mdis capaces ou mesmo os mais sabios.
Os clans mdis importantes son os Mac Gregor, Mac Milhed e os Mac Leod;
deles, son os primeiros os que maior nimero de homes e terras tefien e, en
definitiva, maior poder. Os scotos, cos seus kilt (faldras parecidas as que usan
os luséns, con cadros chamados tartan, que os diferencian segundo os clans),
son recofecidos en todas as terras por seren tamén de gran tamano, pel moi
branca e cabelos claros, incluso vermellos, asi como pola stia habilidade para
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Seres escuros asexan durante o Inverno dos Lobos
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a guerra. Como tamén son famosos os seus bardos. Viaxeiros inesgotabeis,
poden ser atopados en case calquera lugar do mundo. Estes famosos bardos
utilizan as sias xigantescas gaitas militares para lanzar esconxuros durante
as batallas e, dese xeito, axudar os seus ou incomodar o inimigo. Tefien unha
zona de culto moi importante, chamada Gealachail Crom-Leac, a pradaria do
Altar da Lua, un circulo de pedras moi importante onde se librou a batalla
relatada na lenda de Angus Meic Nally e a Gaita Sobrenatural.

« f IldcA O€ MADNDIN. Eesta unha pequena illa que permanece
féra da vision de ollos curiosos. Que queremos dicir con isto? Pois que a illa
de Mannin, situada entre Albia e Inis Elga, esta oculta por unha mesta néboa
que fai moi dificil chegar a ela. As lendas contan que hai moitos anos a illa
estaba asediada polos ataques de piratas e incursores. Como non tifian modo
de loitar contra eles, un poderoso feiticeiro ergueu esta néboa azulada para
protexer a illa, unha néboa que se volvia mdis mesta canto peores fosen as in-
tenciéns do inimigo. Anos mais tarde, o feiticeiro desapareceu e a néboa ficou
sen ninguén que a levante. Ainda asi, os habitantes de Mannin comercian cos
seus vecifios e conseguen (non sabemos moi ben como) cruzar a néboa sen
risco, non asi os que vefien de fora. Polo demais, na illa vive pouca xente. Hai
algunhas ruinas esquecidas que ninguén se atreve a explorar. Os forasteiros
non son moi ben recibidos se non son pescadores ou comerciantes, e a xente
desconfiard de calquera persoa que amose armas penduradas do cinto, e serd
bastante doado que a xente se encargue de facer que se vaian da illa.

Os tinicos que son capaces de impartir xustiza nestas terras son uns guerrei-
ros sagrados que adoran o deus Bran o Bendicido, deus das artes, a profecia,
a guerra, a miisica e a escritura. Son chamados «Corvos Brancos de Bran», e
percorren a illa defendendo os seus habitantes de calquera ameaza. Os seus
sacerdotes retinense nunha fortaleza ritual que chaman «o Pazo da Néboa»,
xa que nin de dia nin de noite deixa de habela no lugar. Segundo se cre nailla,
esta néboa € purificadora, e todo aquel que entre na néboa e leve maldade na
alma non volve sair dela. Moitas persoas da illa (e en estrafiisimas ocasidns,
xente allea a ela) peregrinan a este lugar para seren «limpados de todo mal»,
tanto espiritual como corporeamente, segundo se di, xa que moitos enfermos
tefien sandado das siias doenzas. No «Pazo da Néboa», os sacerdotes de Bran,
chamados na illa «os druidas brancos», realizan rituais secretos que ninguén
méis ca eles cofiece, nos cales conseguen ollar no futuro e tamén noutros lu-
gares da terra, mesmo no Sidh. Ao redor do altar en que se fan os rituais hai
un patio, e nese patio hai case trinta estatuas de guerreiros, exploradores,
druidas e reis que, segundo din os druidas, representan heroes do pasado, do
presente e do futuro. Os heroes do pasado son estatuas completas; os do pre-
sente tefien cara e facciéns a medio formar (quizas algin poida ver a stia face
a medio facer nunha destas estatuas), e os do futuro non tefien faccion nin-
gunha, e son por completo descofiecidos. Dise tamén deste lugar que os mortos
viventes e os Cairentos (sobradamente conecidos na illa) non poden entrar.

« A5 OERRAS DO BREIXO. Esta é a nacién onde habitan
os breixans, que tamén son multitude de tribos e se agrupan en tres pobos
principais: os arvernos, os helvecios e os aquitanos. O rio Garona separa o0s
arvernos dos aquitanos, e o rio Marne e o Sena dos helvecios. Os mais belixe-
rantes de todos veiien sendo os helvecios, que habitan a parte leste do pais e se
atopan en constante guerra coas Xentes-Besta, e nos tltimos tempos resisten
tamén os embates do Imperio, que chega con dnimos invasores. As xentes do
Breixo tefien unha das vidas mais duras de todo Gaidil.

Os niicleos urbanos méis famosos son Alesia, Lutecia e Xergovia. A xente vive
por regra xeral nestas grandes cidades fortificadas, sempre ao amparo das
tropas. As cidades breixds son das mais fortificadas de todas as terras, e o ni-
mero de guerreiros € moi superior ao doutros pobos. A siia capital é Lutecia, e
é considerada un bo punto de reunién entre os aventureiros de todos os pobos,
xa que habera sempre traballo para unha persoa que saiba empunar unha
espada. Outra cidade importante é Alesia. Moitas das tropas desta cidade son
mercenarias doutros lugares —Breogantia, Inis Elga, etcétera—, e o seu lider,
o poderoso Félix «Tres Cornos» é temido polos seus inimigos e respectado
polos seus homes. Nos iltimos tempos, vefien de ter problemas con piratas
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embarcados que, dada a navegabilidade dos rios do pais, non s6 atacan polo
mar, sendn que chegan até as poboacidns fluviais peor defendidas. Os fianna
de Folix «Tres Cornos» andan dispersos polo pais, mesmo de incognito, e sd-
bense casos en que se tefien infiltrado en dotacidns de barcos piratas para ter
controlados os seus movementos.

« OIS OERRIS DAS BES0GS Esta é unha zona terribel
onde o camino entre o home e o animal ainda non foi cruzado. Nesta terra
habitan multitude de pobos chamados «As Xentes-Besta»: sociedades pouco
evolucionadas que tefien como tétem animais do bosque. Segundo se di, non
s6 van vestidos como se fosen animais, sendn que actian coma eles. Estes
pobos, ademais de ser moi numerosos, estdn en guerra constante entre eles
e con quen se lles meta polo medio. Non entenden a fala e comunicanse con
xestos bruscos e grunidos. Disque tamén comen Guéghel, se os poden captu-
rar. Pédense atopar pobos das Xentes-Besta de todos os tipos, homes-oso, ho-
mes-lobo (non confundir cos Lobishomes) e similares... A siia maior vantaxe
€ 0 seu nimero, xa que cando asaltan as terras vecifas superan o inimigo
por «moitos contra un», contra o que non valen as mellores armas e armadu-
ras, nin mesmo as fortificacions. Moitos destes pobos ainda non descubriron
o lume, e témeno como fan as bestas mesmas. Viven en covas e non saben
forxar nin construir.

Certos sabios ven nestas xentes a posibel orixe dos Lonbagdair.

+ O 1MPERIO. Unha sombra asexa no leste. E o chamado, entre mur-
murios, «0 Imperio». Nada saben os Guéghel de certo sobre estas xentes, so
que levan armas poderosas e armaduras de factura asombrosa.

Os seus soldados visten de vermello e verde e levan grandes estandartes te-
cidos con fio de ouro. Dominan o mar que chaman «deles», e que ninguén
mais reclamou. Atacan outras terras na procura de escravos, vifo e ouro. Nas
terras de Gael-leach so tefien chegado contos provenientes do Breixo, pero os
breixadns saben que o Imperio son un inimigo real e implacabel. S6 € cuestion
de tempo que as siias lexions o invadan todo.

+ 05 REINOS DO SUR. O sur permanece case inexplorado,
non sendo a sda parte mais setentrional. Un lugar descofiecido, poboado por
xentes de estrafias culturas e xigantescos e raros animais. Grandes desertos e
impenetrabeis selvas separan as civilizacions que ali habitan, unhas marabi-
llosamente avanzadas, e outras perigosamnente atrasadas. No sur encontrase
a lendaria cidade de Carthu, de onde se di que a civilizacion é esplendorosa e
as ruas e os tellados estan feitos de ouro. Ali conflien vellas civilizacions de
mares alén do mundo cofecido. Pouca xente se atreve a intentar as viaxes
cara ao sur, Xa que as lendas falan de monstros e demos que andan polas
fragas e as montanas. Polo que contan os poucos comerciantes que cruzan as
veces 0 Mar dos Monstros ou o Aranguelo do Mundo, os monstros e os demos
existen, ainda que non se ven tan frecuentemente como conta a xente. Mdis
medo lles dan os piratas e bucaneiros que vixian as mellores rutas maritimas
e terrestres como se fosen corvos ou voitres coa intencién de roubar o ouro e
as mercadorias.

Sébese, ainda asi, que hai unha antiga e importante civilizacion, que noutrora
habitara na Gael-leach: os Saefes. Estes homes-lagarto habitan en milenarias
cidades s6 visibeis durante o dia, xa que de noite estrafias engrenaxes e ma-
quinaria incomprensibel as entoban debaixo das areas.

GAIDIIc O MUINDO
€ 05 S€US hABIOANOGES

«Moir ollou desde a torre de vixia. Desde ali podia ver o movemento no cam-
pamento das tropas inimigas que cercaban o seu castro. Co abrente comezou
a haber movemento de xentes que se espertan e comezan a traballar. Onde
queira que for que mirase, podia ver como 0s guerreiros punan as sias relu-
centes armaduras e apafiaban as stas lanzas e escudos, preparandose para o
ataque que, por fin, remataria cun sitio que duraba xa ddas lias polo menos.
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Tamén no castro espertaban a meirande parte dos defensores, xa moitos mu-
lleres e vellos, dado que moitos dos guerreiros atoparan unha digna morte
nas miiltiples escaramuzas que se viiian sucedendo desde o comezo do sitio.
De sipeto, sentiu unha voz tras del. Dura, rouca, como se quixese ferir polo
mesmo acto de falar, pero tamén profunda e familiar, como a voz dun pai, que
ha coidar a todos os fillos de calquera perigo:

—Vese algo novo, rapaz?— preguntou a voz.

—Non, nada novo. Non se moveu nada por aqui en toda a noite. Nin sequera se
achegou ninguén a mexar no muro exterior coma as outras noites —dixo Moir,
con certo ar de inseguridade. Falaba non sé co xefe da sia tribo, senén co rei
de todos os lemavos. A voz respondeu:

—Iso non me gusta. Levamos tres dias que nin sequera se achegan a lanzar
unha frecha ou unha pedra. Coido que van atacar. —A voz, de stipeto, soou
mais apagada, como se o falante se virase de costas—. Breg, avisa os homes.
Que se apresten para calquera cousa que poida suceder; o ataque sera hoxe
—dixo a voz ronca. Entdn escoitdronse pasos apresurados que baixaban pola
escada da torre. Como se isto fose un sinal, comezou a escoitarse no cam-
pamento inimigo o son estridente de trompetas e cornos. Sons de distintos
tons que chamaban a filas a todo un exército. Nun intre, o inimigo formaba
a un tiro de pedra do muro exterior, formando rectangulos e ringleiras. As
relucentes armaduras de metal refulxian 4 luz, e as lanzas e as espadas se-
mellaban raiolas de sol fendendo a escuridade da noite nun amencer longa-
mente agardado.

No castro, as xentes mobilizibanse con diferentes obxectivos. Moitos
guerreiros collian as sias armas e armaduras e baixaban correndo os di-
ferentes niveis do asentamento, apurando para chegar ao muro exterior e
defendelo de calquera ataque. Os nenos eran levados polos vellos que non
podian loitar para a casa longa que habia na parte mdis alta e inaccesi-
bel do castro, que chamaban a Croa. Nos seus cintos, pendurados, levaban
dagas e coitelos afiados con que eles mesmos e os nenos arrincarian as
siias propias vidas denantes de seren feitos prisioneiros. Como resposta aos
clarins e 4s trompetas, soaban gaitas e tambores. Tamén estas chamaban
4 guerra, ainda que poucos quedaban féra do castro que puidesen escoitar
o seu lamento. Desde a torre de vixia podiase ver a diferenza de nimero
que habia entrambos os exércitos. Non habia xeito de gafar esta batalla,
que, por outro lado, habia ser a decisiva da guerra. De stipeto, nunha lingua
estrafia, soaron no val as ordes de batalla dos invasores. Era unha lingua
berrada, non falada, que habia de perder parte do seu significado se non se
utilizaba nunha batalla.

As enormes ringleiras de Fomoridns marcaban o paso avanzando cara aos
muros exteriores do castro. As poucas frechas que os alcanzaban derribaban
un nesta fila, outro noutra, mais non eran quen de atravesar as pesadas ar-
maduras de peles e ouro que levaban as primeiras filas de inimigos. A loita
habiase decidir no corpo a corpo.

Cando xa estaban a unhas vinte varas da porta, unha orde berrada fixo calar e
parar os invasores. Nun outeiro proximo apareceu un home vestido cunha es-
trafia e atemorizante armadura negra. Levaba tamén unha longa capa, como
de druida, ainda que era negra coma a noite, e, ainda que xa amanecera e o sol
irradiaba todo coa sia luz, esta parecia esquivar o estrafo.

De stipeto, no silencio, o escuro guerreiro alzou a man dereita e, pechando o
puio con safia, dixo unha palabra naquela lingua berrada. Unha palabra que
ningiin no castro conecia, e que enchia os corazéns dos defensores de temor
e desacougo. Segundo a palabra foi dita, soou un estralo aterrador, e a porta
do castro saltou polos aires en achas. Sen dubidalo un segundo, os invasores
comezaron a berrar os seus canticos de guerra e, enarborando as falcatas e
as coitelas sobre as cabezas, comezaron a avanzar. E ainda que rapidamente
baixaron moitos guerreiros a tapar o burato onde antes estaba a porta, estaba
ben claro que non eran rival contra aquel exército.

Durante un tempo, a loita mantivose na porta do castro, até que as forzas dos
defensores comezaron a minguar ao térense que enfrontar cada un a cinco
inimigos. Pouco a pouco, os valentes lemavos foron caendo no chan, cos orgu-
llosos peitos ensanguentados e inflamados pola ira, pensando no momento da
morte: “Se dez vidas tiver, dez vidas daria pola mifia xente”,

CONoOACONDGOS

Cando todo parecia perdido, escoitouse na Fraga da Meda un gran balbordo.
Por entre as sombras das arbores comezaron a aparecer mdis Fomori, que
cargaban berrando con dias espadas nas mans. Ao principio, os homes do
castro pensaron: “Ai vefien mdis; agora si que estamos perdidos”, mais logo
que se fixaron un pouco comezaron a ver como o0s brancos dos ataques desta
nova tropa non eran sendn os Fomoridns invasores do castro, os cales, ao ver
isto, estaban comezando a se desbandar entre berros e saloucos.

A cabeza das tropas a Ulin Bhas, Sefior dos Fomori do leste, Aquel que tifia
unha débeda de vida con Moir o Guerreiro. Unha débeda de vida que ia salvar
a caste dos lemavos.»

GUEEHEle € MITEeSIOS. Dos Guéghel xa € bo o que
levamos falado deles. Para saberdes mais, o tnico que tendes que facer é
adaptalos 4 vosa vision de Gaidil e tentar que adquiran forma no voso maxin
e no dos xogadores.

Canto aos Milesios, compre sinalar que son xentes moi raras. S6 hai mil deles
en cada momento, que son os mil que loitaron na Batalla contra a Dana que
pechou a Loita entre Irméns. Pensa o que seria lembrar as tias vidas ante-
riores até tempos inmemoriais. Xogar a un Milesio ten que ser algo tnico, e
non todo o mundo pode facelo. Ademais ten que ser algo restrinxido. Talvez
queiras que todos os Protagonistas o sexan, xa que o teu conto demanda algo
asi. Incluso que non saiban que son Milesios e o van descubrindo ao longo do
Conto. Pero tenta que haxa certa incerteza sobre eles. Son algo moi escaso,
e raras veces se presentan como tales: prefiren pasar inadvertidos na sia
vinganza contra o Sidh.

OS OOISOINA . Este pobo habita alén dos montes sur-orientais
da Gael-leach. Noutrora foron un pobo forte e dado ao comercio, tanto cos
gael-leanos como cos outros pobos da siia vecinanza. Co tempo, esta situacion
cambiou, ao seren enganados en tempos ancestrais pola Dana, que envelenou
os seus oidos para facerlles crer que os Guéghel se xuntaban ao redor da fi-
gura do Breogan, para facerlles a guerra. Desde enton, unha escura semente
xermolou nos enganados corazons dos Toisona, que tomaron a amigos por
inimigos e inimigos por amigos. Pasado algo de tempo, unha das tribos mais
occidentais dos Toisona, os gochu, atacaron un pequeno asentamento dos li-
micos, e reducirono a cinzas. Os poucos sobreviventes que quedaron (s6 dous
entre douscentos que tina o castro) pediron axuda ao Breogan, que en poucos
dias estaba irrompendo cos seus exércitos nos territorios dos Toisona para
vingar a afronta e a matanza de homes e mulleres desvalidos. Os Toisona
xuntaron un pequeno exército, ainda que nada puideron contra o poder dos
pobos da Gael-leach unidos, e perderon dun xeito terribel.

En troques de aceptaren a derrota e tentaren non volver polo mesmo camiro,
os Toisona falaron con Drogna, un sefior Fomori, quen a sua vez servia a un
alto sefior Tuata, e pedironlle axuda contra os gael-leanos. Drogna, certa-
mente, deulla, a0 mesmo tempo que infiltraba os seus Fomoridns de meirande
confianza entre os circulos de poder dos Toisona, para asegurarse de que non
se botarian atrds co paso do tempo.

Mais isto foi hai moito tempo. Agora, os ataques dos Toisona non son tan fre-
cuentes como eran antes, ainda que quizas non sexa senén a calma denantes
do trebdn. Cdontase polas baiucas dos lemavos e limicos que o sangue dos Toi-
sona e dos Fomori estd mesturado nunha raza vil que esté por se presentar no
campo de batalla.

Os Toisona gustan de vestir zamarras e pantaléns de la, levan grandes bolsas
e chapeus de coiro e tamén utilizan botas de pel que amarran as pernas con
cintas de coiro tinxidas de vermello. Normalmente levan bastons cos cales se
axudan para viaxar polas siias empinadas terras, ainda que cando fan a gue-
rra utilizan lanzas curtas, e tirafondas, asi como pequenos sachos de bronce.
Son moi bos no uso das tirafondas, e grandes emboscadores nos seus monta-
nosos terreos: os arrasados Outeiros de Cinza.

05 LKONBAGDATR  Son xente? Son animais? Ninguén po-
deria aseguralo totalmente. Algiins sabios falan de que tenen certa familia
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coas Xentes-Besta do leste. Distan moito de seren Guéghel, e tampouco son
cambiaformas, non nos confundamos. Simplemente son seres co aspecto de
Guéghel, pero algo mdis altos e moito mais fortes.

Non tefien unha civilizacién propiamente dita, e viven en covas, usando o
lume e ferramentas de pedra e madeira. Non saben da forxa, ainda que unha
espada roubada aprende a usala calquera.

Non saben nada de Lugh, e simplemente veneran a Montana e os animais
que por ali habitan, tentando sempre parecerse e eles. Cada «familia», que se
distingue porque todos os seus membros usan un simbolo que os une (unha
espiral, un circulo, unha figura de cervo, un home armado), vive unida e os
seus compoiientes deféndense entre eles, coidando moito das mulleres, posto
que son dadoras de vida. Elas tefien unha importante presenza en ritos e sa-
cramentos.

0s homes son guerreiros e recolledores, e lideres en xeral, mais sempre res-
pectando os consellos das mulleres mais maiores.

Non saben das colleitas nin da gandaria; pero tefien certa pericia nun estilo de
cocifia moi de seu (que repugnaria os Guéghel, claro).

Visten pelellos ou restos de armaduras roubadas, e tinxen os seus cabelos para
a batalla co sangue de vitimas dos sacrificios (normalmente prisioneiros).
Viven nas montafias e decatanse de que non € bo lugar, e envexan os chaire-
gos e os lugéns porque ven que a siia vida € mais doada. Por iso lanzan ataques
contra eles e as sias bruxas enmeigan as sias terras coa brétema.

Nunca estiveron moi unidos como raza, e desde que chegaron desde as terras
orientais nos tempos dos avés dos avds dos avés ningiin lider acadou o que
Mogma o Xabaril: xuntar as tribos contra os Guéghel.
Mogma é un Lonbagdéir maduro, de longa barba branca, moito mais g
astuto que os seus parentes e con algo do que eles carecen: ver alén do ] !
seguinte dia. E isto é o que ve: un futuro en que o Trono de Carballo [
sera esborrallado coas sias propias mans e todo o construido polos
Guéghel sera arrasado, e a Natureza e a Montana seran rainas de
novo. Odia todo tipo de construcién, e sé tolera que as sias
xentes usen metal forxado ou pelellos curtidos mentres a
Guerra non remate. Despois diso, todos os seres volveran
avida nas fragas.

Ainda asi, os Lonbagddir seguen tendo moitas rifas en-
tre eles, e esta feble unién é dificil de manter, incluso
para un estratego sabio e lizgairo como Mogma.

SEREB DO MAR:
MARIDOS, MERROU

€ DARROU. 0s Marifios (sempre
con maidscula para diferencialo da profesion)
son xentes do Mar. Habitan en cidades 4 beira
das praias e dos cantis, a poucos centos de
varas de profundidade. O seu aspecto en xe-
ral é moi parecido ao dos Guéghel, agds pola
aparencia aceitosa da sia pel. Son sempre
morenos e de ollos claros. Ademais tefien
especialmente anchas as palmas das mans,
asi como os pés (para nadaren mellor).
Poderian pasar por Guéghel? Verdadeira-
mente si, ainda que un observador espelido
poderia ver os detalles de pés e mans..., asi
como un nariz mdis ancho do nor-

mal, orellas sen lébulo, e tamén

a pel caracteristica (que da a

sensacion de estar sempre

mollada). Son quen de respi-

rar tanto dentro como féra da s
auga.

Ninguén estd a salvo cando os Lonbagdair cruzan os Montes Arrebolados
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Os Marinos son xentes sinxelas, que gustan de nadar e saltar por riba das
ondas do mar, xogando cos arroaces e cos golfifios, 0s seus parentes. As veces
fan amizade cos Guéghel, ainda que estan en contra de todo o que signifique
guerra (malia que moitas veces teflan que loitar, ao seu pesar) ou incluso «ci-
vilizacién». Non gustan de ver barcos loitando no mar, nin portos con longos
espordns, nin diques.
Disque, as veces, axudan a naufragos a chegar s praias.
A sua sociedade dividese en ardentias, que son como diferentes clans que se
axudan entre eles. Non hai estratos sociais, nin lideres, e confian nos mais
ancians e sabios o camifio que seguir. Viven da «caza» (para nos seria pesca),
do marisqueo e do cultivo de algas nas sias granxas marinas. Adoitan comer
os alimentos crus, pero se tefien oportunidade aproveitaran as diversas che-
mineas de lava que 4s veces xorden nos fondos para cocer os alimentos. Usan
diversos adornos a modo de vestido, xa que non tefien roupa. Cunchas, corais,
algas e mesmo espifas serven como distintivos, que usan como colares, pen-
dentes, aneis..., en peiteados e demais. Usan como armas longos coitelos e
lanzas de 6so de choco, ou de espifia de grandes peixes. Unha das armas mais
estranas é o «cesto» de dentes, que € unha dura luva de pel de balea chatolada
con dentes de quenlla. As mais cotids son as espadas de 6so e os escudos de
cuncha de molusco ou sapoconcho. Non confian en armaduras pesadas, pero
si se visten de algas, o que provoca unha distraccion ocular, xa que non se
sabe moi ben onde dar o golpe baixo as capas de algas.
Ao longo da historia da Gael-leach, os Marifos s6 tiveron amizade con dias
castes: os aunios e os libuncos, cuns lazos que duran até hoxe. O resto
das castes ou os ignoran (desconecendo a stia existencia, incluso) ou
son ignoradas polos Marinos. Por dicilo dalgun xeito, os breogan-
tes non cren en lerias deste estilo, e os Marifios non tefien nin
idea de quen son os lemavos, por exemplo.
Por outro lado temos os Mérrou. Estes son parentes
dos Marifos, mais forman parte das Sementes
que roubou
a Dana e
que  foron
©  criadas na
escuridade.
Por isto, os
Mérrou son
malvados e o
seu aspecto
asi o0 amosa:
asuafaciana
¢ horribel,
contraida
nun  xesto
non se sabe
se de rir, be-
rrar, chorar
ou  sufrir,
con grandes
e transpa-
rentes den-
tes cairos. A
mestura  do
seu corpo €
aberrante, posto
que o conecemento
para poder mudar
de aspecto foi esque-
cido hai moito. Hoxe
por hoxe miden unhas
daas varas de longo e
tefien unha cabeza case
humana, pero monstruosa,
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con

longos
cabelos
verdes pare-

cidos a algas; os
seus brazos son longos
e rematan nunhas mans
palmeadas armadas con longas
poutas; ao longo do seu lombo tefien
unhas aletas dorsais co aspecto de
longas pias unidas, e carecen de pernas,
substituidas co paso do tempo por
unha longa cola de peixe cuberta
de duras escamas, escamas
que xorden doutras partes do
corpo de xeito aleatorio.

Viven en grutas submarinas moi
profundas, moito mdis que as cidades dos Marinos,
aos cales odian a morte. Longas guerras entre estas
duas castes ten habido, mais nos tltimos tempos os Mérrou viven acubillados
nos seus buratos, talvez agardando unha oportunidade ou tramando plans
€SCuros.

Non tefien unha sociedade propiamente dita, e 0 mais forte é o lider, ainda que
usan decote escravos para as mdis duras tarefas. Noutrora os méis apreciados
escravos eran os Marifios, polas siias especiais caracteristicas. Agora contén-
tanse con seres do mar como chocos xigantes, quenllas e estrafos seres igno-
tos das profundidades abisais.

Por tltimo, temos os Dérrou, ainda que € pouco o que se sabe deles. Habitan
nas profundidades asolagadas do Sidh, en grandes e indémitos mares. Son
coma 0os Mérrou, pero extremando a siia malignidade. Son enormes, de mais
de 30 varas de alto, con multiples brazos (de dous a seis) e cunha enorme
cola de peixe. Son cofiecidos polas lendas, e pouco mdis, xa que non se ten
memoria de Dérrou en Gaidil. Ainda asi, algtin barco de mercadoria desapa-
receu sen méis en dia de mar calmo. Os vellos falan entén de que «o Dérrou
o0s levou...».

OOURISHOIME S, 0s Tourishomes son os grandes descendentes
do touro branco que se ofreceu para completar a gaita de McNally e o seu es-
tandarte. Os fillos deste foron bendicidos polo Dri e por Cernunnos, e gafiaron
o entendemento e a capacidade de andar ergueitos dos Guéghel.

0 aspecto xeral dun Tourishome € o dun boi ou unha vaca de pé, con mans de
catro dedos e pezufios para se manter a ddas patas. A siia cabeza é a dun touro,
con focifio e cornos. Tenen rabo, co cal espantan as moscas.

Os Tourishomes da Gael-leach son xentes moi honrosas e dispostas 4 batalla.
Chegaron en barcas desde Inis Elga hai xa moito, e asentaronse por todo o
pais. Ainda asi, viven agochados en pequenos asentamentos de pedra, pare-
cidos aos castros, lonxe da mirada dos Guéghel. Adoitan estabelecerse dentro
de fragas ou en montes de dificil acceso, xa que noutrora foron perseguidos e
cazados polos Fomoridns, os seus peores inimigos, 4s veces traizoados polos
propios Guéghel, aos cales non gardan rancor realmente, xa que os sabian
enganados pola Dana.

CONGACONGGOS

Viven en comunidades (rabanos, no seu argot), onde un Senor os rexe,
que soe ser o macho mais forte, ancian e sabio. O goberno non é herdado,
e loitan para saber quen sera o préximo lider... Loitas que non son mais
que rituais onde se demostra a forza de vontade por riba da forza simple-
mente fisica. En contra da idea de violencia e a brutalidade que poden
amosar nunha primeira ollada, son xentes de paz que gustan das can-
ciéns de tempos antigos e do cultivo da terra (posto que non comen carne,
agés ovos). Gustan especialmente dos grelos e dos cachelos, asi como das
landras e as castafias, alimentos que normalmente comen cocifiados. Son
expertos mencifneiros (polo conecemento que tenen das herbas, for como
condimento ou como mencina), asi como grandes augardenteiros de lico-
res variados, todos moi fortes e de moitisima calidade. Nos poucos lugares
onde tefien trato cos Guéghel, esta € a mercadoria mdis cotizada, e atépase
sempre nas mesas dos xefes tains e mesmo dalgun rei, sen saberen, moi-
tas veces, a stia procedencia real. Hai xente que lles atribiie ds bebidas
dos Tourishomes propiedades curativas e tonificantes, ainda que non se
poidan demostrar.

Non contan nin con druidas nin con sacerdotes, posto que a natureza esta en
todos eles por igual, e non precisan de guia para respectala. Ainda asi, nos
cultos anuais o protagonismo lévano as mulleres, que actian como represen-
tantes da terra como dadoras de vida.

0 seu culto céntrase no Dri e en Cernunnos, a quen chaman Cerne e repre-
sentan na sua arte con cabeza de vaca (que non de cervo) e co corpo dunha
muller Tourishome de pelello branco. Non cofiecen o matrimonio, e nas épo-
cas de celo todos os machos fecundan a cantas femias poidan nunha serie de
festexos onde se reinen na Choupana do Nacemento, lugar onde se conciben
e nacen os xatos. Namentres se produce tal rito, os tenreiros mozos e mozas
que ainda non poden entrar nel, asi como os mais vellos, que xa non tenien
forzas, cantan loanzas ao Cerne, pedindo fecundidade e moitos fillos fortes e
sans para o rabano.

Dado isto, ninguén sabe de quen € pai, e por iso trata a todos coma se fosen
fillos, axudando na siia educacién.

Os Tourishomes visten saias e non levan por riba mais que unha capa de la.
As veces usan tinturas para engalanarse, ainda que a cantidade de cores do
seu pelello ds veces € suficiente (hainos marelos, pintos, frisons...). En certas

Nas profundidades das Pradarias de Lir habitan os Marifios
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festas ponen fitas nos cornos e no rabo (sobre todo nos Maios). Usan decote
adornos de ouro, tanto nas orellas como no focifio, ademais de nos cornos.

A hora de loitar usan grandes garrotes, xa que non cofiecen a forxa (mais si
a ourivaria). As veces usan grandes martelos de pedra, ou mazas. As armas
de metal que poidan posuir serdn armas Guéghel, 4s veces moi antigas que
pasan maiores a mozos. Non cofiecen a moeda nin queren saber dela; prefiren
trocar as mercadorias.

LOBISHOIMES. 0s Lobishomes son xentes malditas. Por algin
escuro feito das stas vidas (asasinatos ou actos malvados contra a natureza),
Ogmios impiixolles a tarefa de desfacer o mal realizado: polo dia son homes
e ao anoitecer mudan en lobos e actian como animais do monte, perden o
Xuizo e non recofiecen a ninguén, e mesmo poden papar os seus. O aspecto
que toman ao tornar en animais € o dunha estraia mestura de home e besta;
0 grao dun ou doutra depende de cada Lobishome.

Dése o caso mesmo de lobos que cometeron grandes actos de malignidade
contra os Guéghel, e vense tamén malditos por Ogmios, que os torna de dia
en homes.

Hai veces en que Ogmios maldi un castro enteiro, e cada un dos seus habitan-
tes queda transformado nun Lobishome.

En ocasiéns, varios Lobishomes xtintanse e fundan pequenos asentamentos
illados, co fin de purgaren os seus pecados (ou de faceren o mal todos xun-
tos).

A maldicion desaparece de varias maneiras, e en moitas casos o que vale para
uns non serve de nada para outros.

Asveces, se o Lobishome é perdoado e un ser bo o derrota, retorna 4 forma
humana cun pelello de lobo sobre el. Se este pelello € queimado antes da
seguinte noite, a maldicién desaparece. Hai quen fala da existencia
da Fonte dos Moitos Canos, unha fonte méxica oculta nalgures
que disp6n de varios lugares de que beber, pero dos cales sé un

€ o verdadeiro, que extirpard a maldicién. Outra maneira é
convivindo cos lobos e entendendo o seu xeito de vida, o
cal servird para purgar os pecados. Din as lendas que
recuperar ou percibir sentimentos humanos moi, moi
fortes (amor verdadeiro, compaixén, humildade...)
serve para eliminar a parte animal da ecuacién.

IR BOIE. 0s Fir Bolg residian por toda
Gaidil antes da chegada dos Guéghel. Eran un pobo
pacifico e habelenciudo coa maxia.

Antes da chegada dos Guéghel residian nunha illa
do norte chamada Inis Elga, en que coidaban das
fragas, tifian bos tratos coa Boa Xente e coas
Fadas, e veneraban o Dru. Ali destacaron como
pastores de abellas e como gandeiros.

Pero esta vida en calma truncouse coa chegada
dos Fomorians, que invadiron a illa e os escraviza-
ron. Foron malos tempos, mais habian chegar tempos
peores. Tras os Fomori chegou a Dana coa siia tribo, que
se impuxo e conquistou toda Inis Elga. O reinado de terror
que instaurou a Dana foi terribel. Con malas artes roubou
a alma aos Fir Bolg, e con ela os seus recordos.

Os Fir Bolg vagaban de aqui para alé coma escravos sen mente,
obedecendo cegamente as ordes dos Tuata e dos Fomori que os
servian. Pero desta escravitude xurdiu un heroe que, xuntando
toda a sia carraxe e o seu poder, conseguiu liberarse do feitizo
da Dana. Ainda asi, non foi quén de facer que a siia alma se
introducise de novo no seu corpo. O xeito en que o resolveu
foi o seguinte: coa axuda dunha bolsina maxica de pel lo-
grou reter a stia alma. Ensinou esta habelencia a todos

os Fir Bolg que puido, e asi moitos deles lograron fuxir

Sempre coa siia bolsa, os Fir Bolg pastorean as fragas de Gaidil
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da escravitude da Dana, sempre coa sia bolsina as costas. S6 uns poucos non
foron quen de facelo, e seguen como escravos.
Os Fir Bolg que hoxe van polo mundo descenden destes que se liberaron, e
herdaron deles a maldicion da Dana.
Nacen sen alma, e son os pais os que deben partir ao Sidh, 4s Cavernas Pecha-
das, na stia procura (normalmente € sinxelo, pero no caso de almas poderosas
destinadas a fins heroicos a cousa ¢ mais complexa). Unha vez capturan a
alma, volven ao Mundo Superior e custodian a alma do seu fillo até que chega
4 madurez, momento no cal debe facerse cargo dela. Os Fir Bolg, ao careceren
de alma, non tenen boa memoria, e deben recoller os recordos (como se algo
fisico fosen) e introducir a esencia destes dentro da bolsa coa stia alma. Asi,
se quixesen lembrar un amigo, tocariano como se lle quitasen po de enriba e
introduciriano na bolsa. Deste xeito perpetian as lembranzas.
Os Fir Bolg son moi parecidos fisicamente aos Guéghel, pero podense distin-
guir por certos detalles. Os ollos, por exemplo: son completamente negros. Por
outro lado, o seu pelo ten cores sempre dun ton claro: branco, gris, roxo...
Visten tiinicas de la e roupas amplas e sinxelas, e prefiren cores da natureza
(pardos, verdes...). Non adoitan levar armas; como moito un baston, mais
usado para o camifio que para loitar.
Unha maioria de Fir Bolg viven no mesmo Sidh, en zonas especiais cuber-
tas de fragas de fungos onde se
agochan da Dana. Os poucos Fir
? Bolg que viven no Mundo Supe-
: rior fano en pequenas comuni-
dades illadas, sempre fuxindo
dos Sidhe (os Tuata e os Fomori
ddianos especialmente por logra-
ren fuxir). Viven nas fragas, no
alto das arbores, onde edifican ca-
sifias de madeira ocultas.
Os que ainda serven os Tuata son
tratados por estes con desprezo, e
usados como exploradores e rastrexa-
dores, moitas veces loitando contra os
seus propios irmans libres. Entre eles
chamanse «Naturais» (se non serven
a Dana) e «Condenados» se si o fan. Os
Naturais tratan con magoa os prisioneiros
Condenados, e procuran retelos encadedn-
doos sen mancalos. Moitas veces grupos de
Naturais parten na procura das almas dos
Condenados capturados, para liberalos.

OUAOA DA DADA . 0s terri-
beis Tuata da Dana son os serventes persoais
do Deus do Mal. Literalmente son «A Tribo da

Dana».

Son seres de inmenso poder e antigiiidade, que
xa habitaban en Gaidil moito antes da chegada
dos Guéghel. Foron os primeiros nados no Infra-

mundo, os Primoxénitos da Dana, nos que mais
se concentrou nun primeiro momento, 0 que 0s
converte en inimigos formidabeis. Ao longo dos
edns os propios Tuata desenvolveron caracteris-

ticas e habilidades alén do aprendido da Dana, e

hoxe por hoxe son como semideuses en vida. Ben,
isto non é de todo exacto, xa que non é vida o que
viven, senon unha especie de sono (ou pesadelo) en
vixilia. A vida pasa diante deles como unha ilusion,

e son 0s mais os que levan vivindo desde case o

Tempo das Lendas.
Residen no Sidh, o Inframundo, servindo a
Dana e coidando dela como fieis serventes.
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0Os Tuata da Dana son seres de inmenso poder,
carentes dunha Unica forma e, desde o principio dos tempos, inimigos das Razas da Luz
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Poucas veces se achegan ao Mundo Superior, ainda que se sabe que algins
dos que gobernan os exércitos de Fomoridns da superficie son Tuata e moran
en bastions subterraneos.

0 seu aspecto varia enormemente. Son como sombras que poden adquirir a
forma do ser vivo que queiran. Pero este aspecto é sempre terribel, e mesmo
unha forma fermosa fara estremecer de medo a calquera. Cando se intro-
ducen no Mundo Superior adquiren unha forma determinada (moitas veces
como Guéghel horrendos cubertos de mantos e roupas podres) e xa non mu-
dan noutra, mais por pereza que por imposibilidade.

Os Tuata, de todos os xeitos, foxen do Mundo Superior. Os poucos que viven en
Gaidil viven agochados en buratos profundos, lonxe da mirada de Lugh.

Este maldiciunos hai moito, tras a Loita entre Irméns, furioso por todo o que
fixeran; dixolles que non os queria volver a ver nunca. Desde entdn, cando
saen ao exterior fano de noite e, a ser posibel, con lia nova. Se se lles ocorrese
usar os seus poderes no exterior, Lugh decatariase, e a siia carraxe caeria
sobre eles. Por isto temen o dia e 0 Mundo Superior.

Dado que adquiren normalmente o aspecto dos Guéghel (horribeis, pero
humanos), adoitan a usar as stias armas e os seus traxes e armaduras.
Ainda asi, o aspecto destas é acorde co seu aspecto xeral: armaduras de
espifias, espadas retortas e envelenadas, escudos que morden os adver-
sarios...

JAIRENOOS (VAMPIROS). 0s Cairentos son xentes

escuras. Ninguén sabe de onde vefien nin a onde van. Simplemente, 4s veces,
das urnas soterradas ou das mamoas, ou das Derradeiras Travesias, volven
os defuntos. Vefien cun aspecto horrendo, pero ainda recofiecibel polos seus
antigos vecifios. Seica poden estar malditos, ou simplemente é o corpo oco,
mantido en «vida» por un espirito maligno.

0Os Cairentos destacan pola palidez da pel e polos seus dentes cairos. Os ollos
son temibeis e de cores estrafias (vermellos, brancos, etc.), e disque son po-
suidores de estrafias Habelencias. Seica lembran anacos da siia vida anterior,
pero non gardan lazos de unién cos seus vellos seres queridos.

Viven ocultos en mamoas, montes ou refuxios nas fragas, alimentdndose do
sangue dos vivos. As veces xtintanse en pequenas comunidades que atacan
pequenos castros e escravizan os seus habitantes. Desde estes lugares atacan
castros vecifios, roubando nenos e nenas nunha satira ao roubo de gando que
o0s Guéghel practican entre eles. Estas comunidades son moi temidas, e chd-
manlles «A Praga». Non duran demasiado, xa que os sinistros Cazadores do
Sidhe atacan sen piedade a tales criaturas.

As veces alfanse con Lobishomes e cos Fomori para facer das sias, e tamén
escravizan Trasnos dos montes para usalos como guerreiros e protectores du-
rante o dia.

Os Guéghel deron en pensar que os Cairentos poden ser serventes da Dana
—algo que esté lonxe da realidade—, co que son ainda mais temidos. A relacién
coa Dana non supera lixeiras alianzas cos Fomori ou cos Tuata que rematan
logo que o fin estd acadado; ainda asi, algiins Cairentos xuran fidelidade 4
Dana e chegan moi alto na escala de mando.

A siia auténtica vantaxe é poder pasar por Guéghel sen ningtin tipo de maxia,
Xa que o seu aspecto pode ser de enfermo, ou de canso, pero de Guéghel ao
cabo. Hainos moi atrevidos, que viven entre os Guéghel, en castros poboados
como Breogantia ou Atlantia. Ali son quen de alimentarse debidamente do
linico que poden: sangue.

ORASIIOS. Poreste nome temos unha ampla variedade de seres. Nos
referirémonos a uns poucos.

0Os Trasnos mais cotiéns son os domésticos, tamén chamados gazafellos. Son
de pequena estatura (nin un décimo de vara) e gustan de bromas e da xolda.
Non fan maldades reais, pero cambian cousas de sitio, fan ruido de noite,
asustan o gando e guerrean cos cans e os gatos. Estes bichifios son moi ino-
centdns, € non son mais perigosos que as molestias que poden causar. En moi-
tas ocasions, como agradecemento ds mostras de infinita paciencia das sias
«vitimas», tefien axudado en tempos de escaseza ou enfermidade, curando ou
facendo as tarefas da casa, traendo alimentos e limpando.
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Hai outros Trasnos, méis perigosos, chamados Trasnos dos Montes. Estes son
de meirande tamaro (ao redor de unha vara ou vara e media), e adoitan servir
a escuros propositos, sexan propios (seguindo un caudillo), ou alleos (seguindo
seres mais poderosos que os aterrorizan e, por tanto, aos cales veneran). Nal-
guns lugares chamanlles duendes; noutros, coboldos; pero todo mundo os reco-
fiecerd polo terribel nome que eles mesmos empregan para si: os Urcos.

Son horrendos, coa faciana desfeita nunha mestura de sorriso e berro, con
grandes olleiras, mirada perdida e un falar inintelixibel, como se non abrisen
amandibula para falar; pelos que xorden de aqui ou de acold, pel escura chea
de manchas, e uns andares bambeantes que os fan facilmente recofiecibeis.
Non tefien cultura propia, e todo o que portan é roubado. Non constrien, non
forxan, non tecen e non destilan. Non son sendn como escuros intentos de
Guéghel.

Habitan en castros abandonados ou en covas. Viven de noite, xa que é enton
cando son menos reconecibeis. Este costume fixo que o Sol lles manque os
ollos, pero tenen unha excelente vision na escuridade.

Cren na forza bruta como simbolo de poder, e son os fortes os que gober-
nan as sias pequenas bandas. Son carnivoros (canibales se cadra), e por
iso adoitan queimar sen rubor os campos sementados. Non fan desprezo
polo gando, pero non saben coidalo (non tefien paciencia), e por iso deben
roubalo aos Guéghel.

Son moi violentos, pero moi covardes en minoria, ainda que esa covardia os
fai imprevisibeis (tanto poden axeonllarse e choromicar como atacar se se
ven arrodeados).

Tenen un oido agudo e, segundo din, estarrécelles o corpo todo cando escoitan
unha Gaita: acubillanse e tremen co medo.

MOUROS. As veces, entre os Guéghel, danse diversos tipos de nace-
mentos. Pode ser que o neno tefia un Vencello de Lobo, ou de Buxato, que o
marca de por vida. Ou pode ser que naza Milesio, cousa rara.

Pero tamén pode ser que o druida que axuda no seu nacemento se decate de
que o acabado de nacer é un Mouro (isto é doado de percibir, xa que o neno
nace con barba). Os Mouros e as Mouras, polo tanto, nacen dos Guéghel, pero
non poden ter fillos nin entre eles nin cos propios Guéghel. 0 motivo, seica,
€ que son como a pedra: hai un niimero dela, nin mdis nin menos, e da pedra
non sae mais pedra.

Os pais Guéghel que tenan un fillo Mouro deben entregalo deseguida a unha
comunidade Moura. Estas adoitan atoparse en montafias ou outeiros.

Hoxe por hoxe quedan poucas. Estas son como castros debaixo da terra, onde
habitan covas e grutas, pero axeitadas para unha vida comoda, con lareiras,
alfombras e outras comodidades.

0s Mouros tefien un aspecto caracteristico. Son baixos, mdis ou menos de
vara e media, e son moi fortes. Tefien longas barbas de diversas cores (desde
o vermello ao verde), e a stia pel ten todos os tons (o nome non € porque sexan
mouros, senén porque viven na escuridade). Son xentes timidas, e de pouco
trato cos Guéghel, agas no comercio. Viven moitas vidas de Homes, e son quen
de morrer despois dos fillos dos fillos dos fillos dos seus pais.

A sia vida cotié é sinxela. Comercian cos Guéghel, trocando comida polo mi-
neral que extraen (ouro, prata, sal, etc.). As silas comunidades estan pouco
estratificadas, e hai capataces e traballadores, extrapolados a calquera ocu-
pacion (guerreiros, ourives, mineiros, escultores, etc.). Os capataces adoitan
ser os de mellor pericia ou mais idade.

Compre sinalar que as siias coloreadas barbas tornan brancas ao chegar a
unha idade venerabel. Este encanecemento marca a posibilidade de ser acep-
tado como capataz.

Non tefien propiedades, e todo se comparte, mesmo o canto nos momentos de
traballo, festa e viaxe.

As siias roupas son maéxicas, e non estan feitas de teas nin peles: son de
metal. As capas, chaquetas, pantalons... estan elaboradas por expertos ouri-
vexastres que usan fio de ouro, prata, estano, cobre e demais. Estas roupas,
entre as cales destacan as fermosas chaquetas amarelas (de ouro) que case
todos visten, s toleran ser levadas por Mouros e fuxiran de calquera que
non o sexa, de forma que tentaran volver de novo a debaixo da terra. Disque
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houbo un lemavo que conseguiu unha chaqueta de Mouro e, ao pdla, case o
enterra vivo. A chaqueta desapareceu no chan, e por moito que se cavou non
se deu con ela.

Os Mouros non son xente de guerra, e foxen das loitas. Ainda asi, as sias
armas e armaduras son moi poderosas. Son eles os que non atopan o valor de
usalas para outra cousa que non sexa defenderse. Son inimigos do Sidh, ainda
que tefien problemas cos mesmos Guéghel, xa que hai moitas castes que non
os respectan e incluso matan os nados Mouros da sia tribo.

1 BOA XENOE. ABoaXente, tamén chamados elfos por algtins,
non existen. Por que? Porque cada un que explica a sia experiencia con eles
o fai de xeito diferente e desconcertante para o auditorio, que acaba por non
crer nadifia do que se fala.

Certamente, case todos os que afirman que os viron din verdade. O problema é
que son tan diferentes entre si os membros da Boa Xente que é raro atoparse
con dous iguais.

Hainos altos e fermosos, de longos cabelos dourados; outros tefien cornos e
pés de cabuxa; outros son baixinos e verdes; outros, outros, outros..., e asi
até o infinito.

Hai unhas castes moi diferenciadas e estratificadas entre a Boa Xente, e con-
tan, seica, cun Rei e unha Raina.

0s Guéghel non cren demasiado nestes seres, pero algiins atoparonse en pro-
blemas en fragas, preto dunhas ruinas, nunha praia, etc., e foron axudados
por seres estrafios, aos que chaman, na xeneralidade, a Boa Xente.

Debido ao pouco trato, pouco é o sabido sobre eles, pero unha lenda disque
€é certa: se algunha vez os ves marchar a toda présa fuxindo de chimpo en
chimpo sobre os teitos das choupanas, prepdrate para a chegada dun gran
Mal.

Os mais cofiecidos son os Loios, e os mdis avistados. Disque son os gardians
da natureza e son servidores das fadas.

Miden unha vara de alto, e non chegan a pesar nin 25 croios. O seu corpo ten a
cor da natureza; asf, poden ter a pel verde, e o pelo vermello, amarelo...
Visten roupas feitas con follas e codia de arbore, e usan armas a distancia
(arcos curtos, pero moi efectivos). Hai xente que opina que son gardians das
drbores e de lugares secretos das fragas. Rara vez saen dos seus refuxios a
campo aberto, e moito menos se é para tratar cos Guéghel.

Ainda asi, nos ultimos anos estan sendo asediados polos seres do Sidh, e tal-
vez se vexan na obriga de ter que pedir axuda aos Guéghel para protexer as
slias fragas ancestrais.

No trato cos Guéghel, prefiren tratar coas Mulleres (madis ainda se estas non
cofieceron varon), pois hai algo nas mulleres inocentes que lles lembra as
Fadas.

FOMORIATIS.  0s Fomori son unha raza moi antiga. Ainda que
criada na escuridade, xurdiu dela para conquistar moitas terras en nome pro-
pio, servindose a si mesmos. Un exemplo € a illa de Inis Elga, que foi invadida
por eles e arrebatada aos Fir Bolg. O seu momento de maior poderio son os
anos previos 4 Batalla da Guineach Cromleach, que se conta na Lenda de An-
gus Meic Nally e a Gaita Sobrenatural.

Despois desta enorme derrota, os Fomori fuxiron baixo terra ao Inframundo.
Ali, no Sidh, conviviron cos que serian os seus sefiores: os Tuata da Dana.
Malia iso, algiins rebeldronse contra eles e tentaron formar os seus propios
reinos, xa no Sidh, xa no Mundo Superior. A estes chdmanlles «0s Ceibes».
Hoxe por hoxe, a maioria dos Guéghel téfienos por desaparecidos. S6 os mais
viaxeiros e afastados da seguridade dos grandes exércitos saben deles. Os
luséns e os lemavos saben o que € ser derrotados por eles, e non falamos de hai
xeracions... Falamos de ataques recentes que poden pér en perigo as terras do
Breogan. Mais os confiados Guéghel pouco confian en contos de vellas.

0s Fomori son de formas diversas. Tefien un aspecto parecido ao dos Guéghel,
pero a siia pel é dun ton azul. Son altos, de ao redor de dias varas, e carecen
de pelo agds na caluga, que recollen en longas trenzas ou coletas. Os ollos
son feros e de cor amarelo ou verdes, que tornan laranxa ou vermello cando a
carraxe os invade. Tefien orellas de punta e longas e estreitos narices.
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0 seu corpo é mdis poderoso que o dun Guéghal, con misculos méis grandes
e potentes. Ainda asi son rapidos e astutos, e saben como agocharse para sor-
prender o seu rival, mesmo en batalla.

Son crueis e egoistas, carentes de sentimento de raza, caste ou honor, lealdade
ou amizade (agas, quizd, nos estranos Fomorians Ceibes). Os Fomorians que
serven a Sefiores Fomori ou Tuata poderian traizoalos en calquera momento:
se non o fan é porque non lles convén, por medo ou imposibilidade.

Asi e todo, tefien un singular costume: o de «deber vidas». Se se lle salva a vida
a un Fomori, este contrae unha débeda de vida que si respecta; unha moral
minima, pero existente. Esta débeda non se paga servindo ou loitando polo
custodio da débeda. Esta impide o debedor loitar, atacar ou ordenar calquera
mal contra o custodio, incluso mentir, enganar ou falar mal deste.

A débeda pagase no momento en que o custodio o pida. Pode ser por unha
informacidn, ou por un favor que equivalla 4 débeda, ou mesmo un auxilio non
requirido pero necesario nun momento dado.

Compre sinalar que o sentimento que empuxa a esta débeda é case maxico,
inexplicdbel, inherente ao propio Fomoridn e inevitabel.

Usan roupas livias, sobre todo saias curtas suxeitas por cintos dourados, fei-
tas con teas brillantes. Se tefien frio usan capas de pel.

Como adorno e tamén como distincién social usan o ouro. Cantos mais ador-
nos de ouro, mais categoria tera o Fomorian. Brazais, colares, grevas, pen-
dentes, tiaras, aneis...; de todo. Tatiian o corpo con ouro en po, con desefnos
intricados en forma de espirais, trisceles e grecas de grande dificultade. De
novo, a mais tatuaxes, mais importancia social.

As armas son de pequeno tamano, e usan normalmente dous triskeis-coitela
como arma corpo a corpo e a distancia. Tamén gustan das falcatas, que usan
con mestria, unha en cada man, e foxen do uso dos escudos, que consideran
febles. S6 os xefes e algiins guerreiros importantes adquiren armaduras, que
tamén constrien cunha aliaxe de ouro. Os que non poden facerse con elas
usan armaduras de pel ou coiro, que adornan con moedas de ouro ou outros
obxectos, sempre para aparentar.

Os Fomori tefien unha estrana Habelencia: son quen de mudar o seu aspecto.
Se se concentran un chisco, poden adoptar a forma que terian se fosen
Guéghel. Non se poden transformar en alguén especifico, senén mudar o as-
pecto do destino que foi escrito para eles. Estas transformacions son pouco
duradeiras (até o seguinte solpor) e son doadas de descubrir se o que busca
sabe o que ten que atopar: a prata brunida ou calquera superficie que os re-
flicta amosara a auténtica forma do Fomori. Se o Fomori se vise a si mesmo
reflectido, volveria 4 stia forma automaticamente.

Certos Formori, por teren superado as mais altas cotas de lealdade cara a
Dana, son compensados coa «Bendicion».

Tratase dun rito polo cal beben o sangue da Dana e mudan nuns seres de incri-
bel poder, chamados por algins «Os Nouturnios». Estes monstros tefien un
poder terribel, e son vendados de arriba abaixo (disque en burla pola tradicion
de vendar os aspirantes a Breogan). As vendas contefien o Mal que hai no seu
interior, para que non saia nin unha pinga. Son inimigos moi poderosos, e a
xenreira que tefien na siia maldita alma s6 é superada pola da Dana mesma.
0 corpo de elite da Dana son os Noitébregos, Fomori excepcionais en com-
bate que cumpren con todo o que se lles ordena ao pé da letra. Son adestrados
polos Tuata en persoa en técnicas imposibeis e estratexias imparabeis. Tan s6
hai 13 de cada vez, posto que é a Dana en persoa quen os tatiia en po de ouro
mesturado co sangue do primeiro Noitébrego que houbo, unha mestura que sé
ten poder para manter 13 deles en cada momento.

Estes seres (tanto Nouturnios coma Noitébregos) son dun poder impresio-
nante, pero tenen certas debilidades derivadas de compartir o sangue coa
Dana, como por exemplo o Sol (que lles fai dano ao contacto; unha vinganza
de Lugh mesmo), e tamén a estrafia afeccion que lles provoca case a morte
se son feridos por armas de madeira (derivada de seren fillos roubados ao
Dri).

A9 FADAS. AsFadas son seres que viven en lugares especificos. Es-
tén, por dicilo dalgin xeito, «atadas» a certos sitios, como fragas, rios, outei-
ros, mamoas, xardins, etc.



0s malvados Piornais da Rochamoura tefien por certas as promesas daDana -
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Normalmente tefien un aspecto curioso: son como pequenas mullerifias con
as de bolboreta. O ollo non as percibe, de rdpidas que son, a non ser que elas
queiran ser vistas. Se € asi, poden tomar o aspecto de fermosas mulleres ves-
tidas con roupas ondeantes coma se unha brisa méxica as aloumifiase todo o
tempo. Unha estrafia luz as arrodea, sobre todo na sia forma orixinal, e quen
as ve de lonxe pode confundilas con vagalumes.

As fadas tefien unha funcién moi importante: coidan dos lugares. Nas fragas
axudan a medrar as plantas e as arbores... Nas mdmoas coidan dos espiritos e
cdlmanos... Nas montafas coidan de que os viaxeiros non se perdan e de que
os malos espiritos non rompan penedos sobre eles.

Este labor non é sempre visibel nin recompensado. Poucos son 0s que cren nas
Fadas, e menos os que algunha vez trataron con elas.

RONDICHS

A pesar diso, hai quen as busca, pois disque son quen de conceder
desexos, calquera desexo, a quen capture unha.

PIORIIA TS, 0s Piornais son xentes das Montafias Orientais. Viven
en pequenas comunidades preto das curotas.

Os Piornais tefien o aspecto dun Guéghel especialmente alto e grande: miden
méis de dias varas e media, e alguns chegan a medir até catro. Os Piornais
viven en castros de montana, gobernados por un Sefior ou Sefiora. Aparente-
mente viven coma os Guéghel, pero mdis ao alto.

Raras veces baixan das montafas. Unha das razdns é o comercio cos pobos
das abas (os Piornais extraen mineral e son bos ferreiros). Outra menos co-
mun é para «medrar».
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Os Piornais medran na medida en que os que tefien ao redor son baixos.
Asi, certos Piornais deixan de medrar ao chegar ds dias varas, e os Sefio-
res do seu castro envianos, non como exiliados, senén como aprendices,
a tratar coas xentes da Gael-leach. O contacto con xentes mdis baixas
provoca que o Piornal medre de novo, e chegue 4 siia altura habitual por
raza.

Tefien unha ben desenvolvida arte da forxa do ferro e tamén da olaria.

0Os seus vecifios non os temen, pero si os respectan. Os que non 0s cofiecen
si os temen.

0s Piornais viven en zonas inaccesibeis para outros, que eles poden atravesar
a grandes alancadas ou gabeando grazas a siia altura.

Son un pobo pacifico se os deixan tranquilos, e sé loitardn para se defenderen,
ou en resposta a unha afronta inaceptébel.

Son moi malos destiladores, pero devecen polo bo licor, asi que este é a merca-
dorfa que mais buscan: hidromel, licor de landra, augardente... Todo lles vale.
Visten pesadas roupas de inverno, e usan armas moi grandes, pasando de
escudos e armaduras.

0s Piornais que se poidan ver lonxe das montafias seran os que buscan me-
drar lonxe dos seus, ou ben comerciantes.

ORQICICS. 0s Trolls viven en fragas e montanas. Tefien un aspecto
horribel; son seres moi feos. A maioria son bastante parvos.

0Os das fragas son mais grandes ca un Guéghal, e chegan 4s diias varas e me-
dia de altura; son peludos e tefien grandes narices e orellas cheas de grans e
costras. Faltanlles algins dentes, e os que tefien adoitan ser grandes de mais,
dandolles unha fala sucia e tatexa. Teien unllas duras e afiadas, e cola coma
a dunha vaca.

Non fabrican nin forxan nin constrien. A roupa que levan (cando a levan)
acostuma a ser roubada dos espantallos ou da que esta a secar nos campos.
Asi, algins chaman os Trolls asi: espantallos, pixins, baldreus, etc.
Estes son parvos pero tenen moita malicia, e comen de todo
(desde Guéghel a pedras); tefien predileccién pola carne de
neno e de Mouro. Hainos que se agochan nos camifios ou de-
baixo de pontes para esixiren unha peaxe. Non se sabe moi
ben o que fan cos cartos, pois ninguén comercia con eles,

e corren lendas de grandes tesouros de Troll no corazén
dalgunhas fragas.

Por outro lado, os de montafia son meirandes (até
cinco varas) e son moito mais bestiais. Xiintanse en
pequenos grupos para atacar castros de montana, ou
de Piornais (os seus inimigos principais) na pro-
cura de ouro e comida. Coma os outros Trolls, nin
forxan nin constriien e, como cando atacan as
caravanas de Guéghel que veiien a comerciar
4s montafias atopan que as armas son peque-
nas de mais, desmontan os carros e isanos
como armamento: o eixo como peza contun-
dente e as rodas como escudos ou armadura
(unha no peito e outra 4s costas, atadas con
cordas).

Todas as razas de Troll mudan en pedra inerte se
ven a luz do sol. Ainda asi, ao caer a noite, se a
pedra que os forma esté completa, volven 4 vida
de novo.

SAEHES, Din as lendas que noutrora o
mundo estaba poboado de grandes bestas coma
lagartos. Ainda é hoxe o dia en que se poden atopar
enormes Gsos soterrados nos campeiros.

Entre estas bestas estaban os Saefes, un pobo de homes-lagarto que domi-
nou G4idil durante un tempo, antes da chegada dos Guéghel e outras razas.
Hai quen di que nin sequera son Sementes do Dri, e que estaban antes del...;
pode que incluso antes da chegada do mesmo Lugh.

CONoACODNDOOS

Foron grandes construtores e arquitectos, e tifian grandes cidades moi poboa-
das, e unha gloria comin era compartida pola enorme caste dos Saefes.
Pero a chegada dun cataclismo anunciado polos seus augures provocou que
emigrasen en masa as terras ao sur dos seus territorios.
Isto é o que sabemos. Hoxe por hoxe pddense situar as terras deste enorme
imperio na Gael-leach. Os Saefes deberon emigrar por riba do Aranguelo do
Mundo, pasando grandes penurias e sufrindo moitas baixas. Os poucos que
chegaron aos vastos desertos do Sur tentaron reconstruir a sia civilizacion.
Pouco se sabe do que veu despois, e os contos sobre os Saefes son contados
por valentes que se atreveron a cruzar o Mar dos Monstros, e volveron con
obxectos misteriosos e maxias desconecidas.
Hai quen, de cando en cando, atopa restos dunha cidade Saefe preto do seu
castro. Pero os Saefes estdn mdis que nada nas bocas dos druidas, ben adver-
tido dos perigos destas ruinas esquecidas e malditas, ben avisando dos pro-
blemas de abandonar as terras propias na procura de algo mellor («<Emigras?
Vaite, vaite; e que non che pase como aos Saefes!»).
Actualmente algiins Saefes estan volvendo ao norte. Por que e para que, nin-
guén o sabe. Vefien en pequenos grupos, tentando pasar desapercibidos. E
como se vifiesen a botar un ollo 4s sias terras ancestrais. Disque non sa-
bian nada dos Guéghel nin das Razas da Luz e da Noite, e que descubrir estes
ocupantes os abraiou. Non se sabe cal pode ser a siia reaccion, se viran con
exércitos ou se viran con embaixadores de boa vontade...
De momento non estan alifiados con ninguén, e son poucos os que saben da
sia existencia real, alén das lendas e das ruinas encontradas.
Un Saefe ten un aspecto estrafio: tenen forma humana, pero estan cubertos
dunha pel escura e rugosa, chea de verrugas, coma a dunha ra ou un sapo.
Algiins tefien cola, e outros non (carecer del € trazo de intelixencia, social-
mente falando; e hai quen paga para que llo extirpen). Non son anfibios, nin
gustan da auga; e carecen de dentes, polo que se alimentan de plantas ou de
invertebrados. Tamén se poden alimentar de carne, ainda
que ten que estar ben cocifiada e en cachifios pequenos.
A comida quente, por exemplo os caldos, € moi im-
portante, xa que quece os seus frios corpos.
Tefien unha cultura rica e complexa, e 0 seu
sistema politico € a repiblica. As comuni-
dades estan representadas no Senado
polos senadores, que exercen o0 voto
no seu nome. Contan cun pantedn pro-
pio dedicado aos deuses do Sol (que
non € senén Lugh, o quen chaman
Arnal e ten aspecto de tal animal) e
da Morte (4 cal chaman Pintega),
e cun sofisticado sistema sacerdo-
tal, que conta con gran poder.
Visten roupas lixeiras e ador-
nanse con pedras e metais
preciosos. Viven en cidades
muradas, en casas brancas
caleadas. Estas cidades
repousan sobre enormes
engrenaxes, que quedan
soterradas baixo ctpulas
de pedra e metal.
De dia acumulan a calor que
precisan en grandes baterias
de metal e, 4 noite, esta calor dis-
tribiese pola cidade pechada. Esta calor é
moi importante no sur, xa que os dias son
abafantes, pero as noites son frias e pode-
rian supor a morte para os Saefes.

Weo)

Non hai ponte sen troll nin troll sen ponte
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+ OS5 DRAGCONS. Non se sabe demasiado destas bestas hoxe en dia,
ainda que antano foron terribeis e mais ou menos comins. O que se conta de
elas é que son como grandes lagartos de expresidn fera e intelixente. Tefien
longos pescozos e grandes bocas, en que cabe un home de pé. Estan comple-
tamente recubertos de escamas, duras como o ferro, que é case imposibel
atravesar, ainda que o seu bandullo sexa brando e mol. Algins tefien s e
poden voar coma os paxaros. Tamén se di que algin podia lanzar chafarices
de lume pola boca. Segundo se conta, morreron case todos durante a Guineach
Cromleach. Polo que nos contaron, non todos son malos, e algiins incluso te-
fien de amigos aos druidas.

+ f1S5 OARASCAS. Seos Dragins son grandes, as Tarascas son enor-
mes. Son como grandes Dragons sen s nin lume, que miden uns trinta ou
corenta metros de alto. Disque pasan durmidas a meirande parte das sias
vidas, aparentando seren grandes laxes, e cando espertan arrasan con todo,
até que se fartan e volven caer durmidas nalgures.

Segundo se di, algunhas destas criaturas son tan grandes que son capaces de
cruzar o mar a pé!!! Contase que palacio que ten a Dana no Sidh esta vixiado
por dous bichos destes.

« (I8 BICHAS (OU COCAS) Temos aqui outro réptil xigante,
parente dos famosos Dragéns. Non se sabe moi ben de onde vefien (alguén
dixo Sidh?), e o que fan estes grandes lagartos é chegar a algunha poboacién
costeira (de feito fano de ano en ano) e pedir que lles dean mulleres virxes
para devorar, e, se non, destriien o pobo e devoran a todo 0 mundo. Son bas-
tante intelixentes, e loitardn namentres poidan gafar (cousa que fan case
sempre), mais se se ven en perigo fuxiran cara ao mar, para agardar unha
ocasion mellor.

« I DIDRA. Este é un réptil xigantesco realmente perigoso. Ten moitas
cabezas (decotio, son sete ou tres), e cada unha ataca e actia por separado.
Pola contra, non é intelixente. Por regra xeral, soen estar gardando tesouros
ou obxectos méxicos, pero non porque alberguen ningtin tipo de cobiza, senén
porque tefien ali o seu nifo.

« (05 SERPES MELENUDAS Este é un tipo especial de
serpe. Sabese que vive no mar, pero nos dias de veran sae a tomar o sol nas
pedras da costa ou da praia. E maior que calquera serpe que visedes, e moi
intelixente. Moitas das serpes desta raza levan melenas de cabelos enguede-
llados e gorros puntiagudos. Cando estdn ao sol, cantan vellas canciéns, que
poucos ou ninguén recorda. Tefien gran sabedoria e contestaran ds preguntas
dos homes; iso si, que lles vaian de un en un, xa que non gustan de seren
vistas por moitos. Se se fai amiga tia, podes confiar nela.

+ (5 SaRPES DE (DAR. Estes son grandes seres serpentinos
que inzan os mares mais profundos e atacan (4s veces) os barcos e os mari-
fieiros. Son moi perigosas, ainda que non moi listas. Viven no fondo do mar, e
tefien a capacidade de mudar de cor para mimetizarse co dia.

+ OS NUBETROS. Xigantes que viven nas nubes, traen a treboada ou
a sarabia cando queren facer unha boa broma. Son moi perigosos cando que-
ren facerllas s xentes do mar. Tense dado algin caso en que tefien axudado
os seres humanos a viaxar mais rapidos (canda eles nas nubes), ainda que
xeralmente son mais enredosos.

+  BANSHEE., Este tipo de fada é orixinaria das terras de Scot. Anun-
cia chorando, berrando e montando moito escéndalo polas noites algunha des-
graza, como a morte dalgin ser querido. Por regra xeral, pertence a un clan
(ainda que os do clan non queiran, ou non o saiban sequera). O seu pranto
pode ser preludio dun gran mal para a familia que a «acolle». Escoitar a siia
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voz de preto pode deixar paralizado o home mais valente, se non provocarlle
a morte. Tocarlle as costas sen que se decate obrigaraa a protexer durante
toda a vida o home que sexa capaz de tal fazafia. Na zona de Cymru, aparece
lavando a mortalla (o sudario con que se enterran os mortos), como prepa-
réndose para o pr6ximo momento en que faga falla. Por iso, naquelas terras é
cofecida como «A Lavandeira».

IOIOMAS €N GATDII«

GACTCIEANQO  Idioma comin 4s xentes de Gael-leach. Todas as
castes usan variacions desta antiga, fermosa e sonora lingua. Ainda asi, po-
dese dar o caso de que a un lemavo lle custe entenderse cun tamarco... Por
que? Porque un lemavo pode dicir «E tu quen es? Amigo dil?», e o tamarco
dird «Poiss eu cheghin con el, preghuntinlle ssi eramos amighos e dissome
que ssi». Faste unha idea do que falamos? (ou como é7).

FAICAR DOS DRUIDAS Este idioma vén sendo o xeito fa-
lado da escritura ogham, e non se pode aprender se non se sabe 0 oghamico. E
unha lingua complexa e case descoiiecida en toda Gaidil, agas polos druidas e
0s seus maximos achegados, como poden ser os oisin, asi como certos fianna
e Homes das Fragas.

Compre sinalar que a toda a Boa Xente cofece este idioma.

BRETX AL Idioma utilizado polos habitantes das Terras do Breixo,
ao norte. Non se fala moito deles neste manual, pero estar estan.

GOIDETICQ. Lingua dos habitantes de Inis Elga, das Terras de
Scot e de Albia.

MUXJn. Lingua propia dos Tourishomes, que soa como unha mestura
de gael-leano e bramidos de vaca ou touro. Por exemplo, un Tourishome diria:
«0 mmmmeu ammmigo vaimmmme botar unnnha mmmmman», lentamente
e con voz profunda. Tefien palabras propias sincréticas; € dicir, que unha ex-
presion longa que tardarian en dicir a resumen nunha tinica interxeccion que
todos os que entenden muxiin comprenderan.

LLONBAG. o lonbag é a fala noxenta dos Lonbagdair. Non podemos
dicir se é un idioma completo, xa que é mais un conxunto de berros e accions
fisicas que se combinan nunha especie de codigo que eles entenden.

PETXANO. £ o estraiio idioma dos Marifios e dos Mérrou. E unha
fala sen palabras reais, pois é para falalo baixo a auga (onde non hai aire).
Comprende unha serie de xestos faciais moi rapidos (pechar os ollos, mover
o0s beizos, abrir as ventas, mover as orellas); por isto, é un idioma para falar a
curta distancia. Para dar avisos ao lonxe usan os brazos e as pernas, asi como
un curioso berro que se pode escoitar como se fose un asubio por aqueles que
non o entenden.

[<JSOI). 1dioma parecido ao gael-leano, s6 que cunha cadencia méis
lenta e triste. Os que o escoitan por primeira vez vense asolagados por senti-
mentos de penuria, como se o seu interlocutor estivese morrinento.

FALCAR DAS FADAS. Idioma singular e moi complexo, que
soa moi fermoso ao que non o entende, coma campaiiias ou axéuxeres, e da
ledicia a quen o escoita. E un idioma moi dificil de aprender, e poucos (ou
case ningin) Guéghel o conseguiu.

SIDHESTO. Lingua franca do Sidh. Ten certo parentesco co gael-
leano, pero hai tempo que as dias linguas se separaron e deron en idiomas
diferentes. O sidhesio soa moito menos musical, con grande uso de sons
fortes (coma o «ghe»). E unha lingua desagradabel para os habitantes do
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Mundo Superior, e € a que usan de xeito cotidn Fomori, Tuata e demais seres
do Sidh.

M 11« SIO. 0 Milesio non é un idioma propiamente dito; é antes ben
un xeito de entenderse. Os nacidos Milesios son quen de falaren o seu idioma
natal dunha maneira que é moi dificil de comprender para o que non é Milesio.
Asi, dous Milesios poderian falar gael-leano no medio de Breogantia sen que
ninguén entendese ren.

MOURO (SOGERRAN). idioma propio dos Mouros, moi es-
pecializado nos traballos que realizan (tefien mais de 50 palabras para o verbo
«picar», ou 70 para «forxar»). Conta con moitas palabras que contefien dobre
«I», cousa que provoca que, cando falan o gael-leano marquen demasiado este
fonema: «Benvidos ao meu larrr, bos sefiorrrres. Brrrran o Forrrrxadorrrr pr-
rrreséntavos 0s seus rrrrespectos».

conocACONooOsS

CODMPLEOANDO
O SIsoaedMH
DE XOEO0

BABEIENOIAS
MAXICAS, TNGERACCTION
CO MUNDO, AXUSGES
D€ CARACGERISGICA,
METORA

DOS PROGAGONTSGASS

€ REDOME

DABCLIENCIAS MAXICAS

Hai que sinalar, antes de nada, que algunhas Habe- e
lencias deben ser aprendidas por separado. il

A maioria delas precisan, no momento en

que aprendemos a manexalas, a eleccién |

dun determinado uso. Asi, se na Creacion
de Protagonista asignamos pun-

tos a Convocar, teriamos Andar aos percebes nas costas nerias ten o seu aquel
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exemplo Convocar (Lume), ou (Ventos) ou (Léstregos). Aprender
novos usos implica aprendelos como se dunha Habelencia nova
se tratase.

CONVOCAR.  Mediante esta Habelencia poderemos
atraer os raios, tronos, ventos, choivas..., para que nos axuden.
Parapoder usar esta Habelencia, o Personaxe debera ter aprendido
a Convocar polo menos un destes poderes. Cando se adquire por
primeira vez esta Habelencia tense que escoller o poder que se
Convoca. Algiins exemplos son: Raios, Choiva, Lume, Vento,
Meteoros, Xeada, Neve, Auga...

0 uso que pode ter unha Convocacién é multiple. Pode-

mos usar un vento Convocado para empurrar a nosa em-
barcacién, para apagar un lume ou para derrubar unha
choupana.

Calquera uso de tipo ofensivo contra seres vivos tera unha
Dificultade distinta, xa que o branco podera esquivar o Ata-
que.

Para saber a Dificultade base, tomade a tdboa de Armas a Dis-
tancia e calculade que o Alcance Total dun ataque deste xeito

€ igual, en varas, 4 Habelencia multiplicada pola Vontade ac-
tual. Se a Vontade é negativa, contarase como se fose 1.
Exemplo: Terio Convocar +3 (Neve) e a miiia Vontade é 8.

0 meu alcance total seria de 24 varas. Se miria Vontade des-
cendese polo cansazo até 5, 0 meu alcance seria de 15 va-
ras. Se a miria Vontade descendese até -4, o meu alcance
seria 3 varas.

Imaxinemos que estou a tope de Vontade e decido atacar
un guerreiro. Estd a unha distancia de 8 varas (€ dicir,
entre % e % do alcance total de 24 varas), asi que a Difi- -
cultade seria Normal (9). Esta seria a Dificultade do Lan-~
zamento.
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Seguidores de Cernunnos, os Oisin coidan das fragas e dos seus habitantes

Claro que isto seria se o guerreiro non nos ve, ou se deixa dar. Se o guerreiro
pretendese esquivar, e sacase unha tirada de Safar total de 15, a Dificultade
enton para o Lanzamento seria 15.

A parte, de acordo co nivel da nosa Habelencia, poderemos potenciar a Convo-
cacién, e facer mdis dano ou ampliar o alcance.

Modificador Maximo

Nivel da Habelencia

Esta taboa explica os posibeis modificadores.

Exemplo: /maxinemos que Brelio o Escuro ten Convocar +4 (Lume). Vai arra-
sar unha choza onde hai inimigos. O Contacontos decide que a Dificultade serd
10. Como ¢ doado darlle, vai potenciar a Convocacion, aumentando a Dificul-
tade até +3 (poderia facelo até +4, pero non quere arriscar tanto). Asi, a nova
Dificultade € 13. Se ten éxito no Lanzamento, o Dano que fard d choza serd de
4d6+3.

Se algiin dos inimigos quixese escapar, e o alcance de Brelio fose de 24 varas,
poderia potenciar o Lanzamento, aumentando a Dificultade en +4, para que as{
o alcance fose de 32 varas, xa que cada aumento equivale a 2 varas.
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O tempo de duracion dunha Convocacion €
moi variabel. Todo depende do uso que lle dea-
mos. Por exemplo, un uso ofensivo remataria
instantaneamente coa duracion (seria como
esnafrar un ovo; unha vez feito, hai que coller
outro). Se o uso fose doutro estilo, como por exem-
plo Convocar o vento para empurrar dunha dorna, po-
deria durar tantas horas como o nivel que tenamos na
Habelencia.
Todo esta en mans do bo xuizo do Contacontos que,
como para todo, ten a derradeira palabra.

ENCANOAMENOQ. Grazasaesta
Habelencia poderemos transformar obxectos ou
lugares normais en maxicos ou consagrados.
A creacion de talisméans, armas ou templos
débese a esta Habelencia.
Cando se adquire a Habelencia hai que
escoller o tipo de Encantamentos que
sabemos. Algins exemplos son: Armas,
Talisméns, Armaduras, Escudos,
Fragas, Laxes, Castros...
Para poder Encantar un obxecto
ou un lugar, primeiro habera
que ter certas Habilidades.

« OBXECOOS No
tocante aos obxectos, de-
pendendo do material de
que se vaian facer, ha-
berd que ter un minimo
7o fro A ' de +5 en Ourive, Pele-
teiro, Ferreiro, Carpin-
teiro ou calquera outra Habilidade precisa para elaborar o obxecto; asemade,
calquera outra Habilidade que queiramos darlle ao obxecto debemos tela nun
nivel de, polo menos, +3.
Non é posibel Encantar un obxecto que non fixésemos ns mesmos, xa que
non coneceremos 4 perfeccion todas as facetas do obxecto.
Unha vez preparado todo (materiais, medios, Habilidades e Habelencias) po-
rémonos mans 4 obra.
O primeiro sera botarlle unha ollada 4 seguinte taboa:

Nivel de Modificador Puntos de £
R . . Mellora que Dificultade
Habelencia Maximo ;
Investir
=if
9 Modificador
12 multiplicada
15 por1o
(a)

0 Nivel de Habelencia determinara o modificador maximo que pode-
mos darlle a un obxecto. Asi, se temos Encantar (Talisméns) +2 poderia-
mos facer unha fibela que nos permitise ter un mellor ton de voz e mellores
modais (é dicir, que nos modificase as tiradas de Etiqueta cun +2 ou cun
+1).

Os Puntos de Mellora que Investir son a representacion do que deixamos
de nés mesmos no traballo, as motivacidns, o esforzo, as horas perdidas e
demais. Cando se constrie un obxecto, estes puntos pérdense na sia fac-
tura. Unha vez feito e rematado, borrarémolos da ficha.
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A Dificultade, como vemos, serd o modificador do obxecto multiplicado por
10. E dicir, que se o obxecto ten un modificador de +2, a Dificultade sera 20;
se € de +5, serd 50.

Esta Dificultade podese superar cunha Tirada de Persistencia, e cada tirada
feita equivalera a 1 lia de traballo. £ dicir, que si decidimos usar 4 tiradas,
tardaremos 4 meses en facer o obxecto.

Esta Tirada farase como se fose un Lanzamento méxico, ags porque a tirada
de Elaboracidn se fai coa Habilidade que compre ter para fabricar o obxecto
(Ferreiro, Carpinteiro, Ourive...). A tirada de Folgos faise do xeito habitual.
Exemplo: /maxinemos que temos a Cingo, un ferreiro cileno. Ten Ferreiro +6 e
Encantar (Armas) +3. Quere forxar unha boa espada de antenas para o seu me-
lior amigo. Despois dunha aventura na cal consegue os metais precisos, métese
na forxa. Durante as sias aventuras xuntou un total de 10 puntos de Mellora,
que non gastou en nada.

A espada de antenas que estd a fabricar terd un modificador de +3 (que é o mo-
dificador mdximo que pode aplicar, dado o seu nivel coa Habelencia), e decide
que o terd no Ataque. Deste xeito, calquera gue use a espada gariard un +3 ao
Ataque (un guerreiro con Espada +4 atacaria cun +7).

Tamén podia decidir pérllo no Dano, e asi a espada faria 1d6 + 5, en troques do
normal 1d6 + 2.

Agora calcularemos a Dificultade para forxala. Vemos que a Dificultade serd

o modificador multiplicado por 10, é dicir, 3 por 10, que € igual a 30.
Cingo terd que facer dias tiradas para cada Dificultade: a de
Elaboracion, tirando a sia Habilidade de Ferreiro, e a de Fol-
gos, tirando Saiide. Como a Dificultade é 30, decide facer 3
tiradas de Persistencia a Dificultade 10, 10 e 10 (que, en
realidade, serdn seis tiradas: 3 de Elaboracién e 3 de Fol-
gos). Se supera todas, terd fabricada a espada en 3
meses de traballo. Unha vez feita, inviste os 9
puntos de Mellora precisos.

A arma estd feita, e o seu nome serd
«Cairo».

CODODACODOGOS

* (IROEHACOOS,  Un Artefacto fabricase de xeito similar a un
obxecto, coa salvidade de que o creador pode darlle diferentes facetas.

Deste xeito, asi como unha arma maxica pode ter un +2 a Dano, unha Arma
Artefacto pode ter un +3 a Ataque, +2 a Dano e +3 a Defensa se Detemos con
ela.

0 xeito de crealo € igual ao dun obxecto, pero dividindo o noso nivel de Ha-
belencia entre os diferentes modificadores. O gasto de Puntos de Mellora é o
dobre da suma de todos os modificadores; as Dificultades e o tempo investido
equivaleran ao modificador sumado en total.

Exemplo: Digamos que temos a Grinn o Mouro, que ten Ourive +7 e Encantar
(Talismdns) +8. E un verdadeiro mestre.

Decide crear un Artefacto para Arndn o Libunco, en pago por un favor. Serd
unha fibela de ouro dos mouros. A fibela daralle un +2 a Etiqueta, +3 a Safar,
+2 a Rastrexo e +1 a Xogo. Como vemos, todo sumado dd 8, que é a Habelencia
de Grinn.

Logo debe superar unha Dificultade de 80 e investir 24 puntos de Mellora. Segu-
ramente tardard moito tempo en facer tan exquisito Artefacto.

« LUGARES No tocante aos lugares, o xeito de Encantalos é ben pare-
cido. No tinico que cambia é que tan s6 se lles poden adxudicar modificadores
de Veneracion ou Arcanismo.

E dicir, que un druida poderia pér un modificador de +4 de Veneracién a
unha Fraga. Asi, calquera que use Veneracion beneficiarase desa «ben-
dicion».

Ou doutro xeito: un mago poderia adxudicar un modificador de Arcanismo

a sua Torre, facilitdndolles as cousas aos usuarios da Maxia Arcana.

Dado que un obxecto soe ser algo pequeno e manexabel, o Encantamento

de lugares adoita ser unha tarefa longa e custosa en com-

paracion.

Para Encantar un Lugar o que faremos é

unha tirada como se dun obxecto se
tratase. A diferenza é que o gasto de

Puntos de Mellora, en troques de

ser o triplo, sera o cuadruplo.

0 tempo de duracion dun

Encantamento, xa que

debemos investir algo
de ndés mesmos para
que perdure, é eterno.
56 un Esconxuro ou
a destrucion poden
facer que un Encanta-

mento desapareza.
Certos obxectos perden o seu
poder momentaneamente debido ao mal uso que se
fai deles. Unha poderosa lanza feita para loitar contra o Mal
pode perder os seus beneficios se é usada por propios e egois-
tas intereses.

APOCEIMAS.  Esta Habelencia permitiranos
elaborar todo tipo de beberaxes, unturas ou mencinas
que superan o mundano e entran Xa no maxico ou divino.
Un mencifieiro seria quen de preparar unha beberaxe
que curase moi ben un enfermo. Alguén que preparase
unha Apécema poderia curalo dun dia para outro.

Hai que escoller o tipo de Apécemas que sabemos
elaborar ao coller a Habelencia. Algiins exemplos
son: Curacion, Amor, Carraxe, Odio, Dureza, etc.

A mecénica para facer Apicemas é ben sinxela.

~<*"" (s ventos velenosos do Monte do Sangue son tan perigosos coma os lobos
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Primeiro temos que xuntar certos elementos para a elaboracién, como son
herbas, minerais, sales... Logo faremos unha tirada de Mencifieiro ou Compo-
fiedor, segundo o que esteamos a elaborar. A Dificultade sera 4 discrecion do
Contacontos, dependendo da calidade dos ingredientes.

Despois, o Lanzador exercerd a sia maxia. O primeiro é determinar a
potencia da Apécema, que nunca serd maior ca o noso nivel de Habe-
lencia.

Logo, multiplicaremos o nivel da apécema por 5; esta serd a Dificultade de
Lanzamento.

Exemplo: Terio en Apdcemas (Curacién) +4, e quero crear unha beberaxe que
sande axifia as feridas dos meus homes. Decido que terd nivel 4; asi, a Dificul-
tade para elaborala serd 20. Se supero a tirada, a beberaxe estard feita.

« EXEMPROS DE DIFERENOES BEBERAXES
UNOURAS € MENCINAS. Hai que salientar unha cousa moi
importante antes de que leas estes exemplos: todos eles son reversibeis.

E dicir, que unha beberaxe de Curacién 4 poderia ser de Veleno 4, cos efectos
contrarios. Do mesmo xeito, as de Dureza poderian ser de Febleza, as de Atrac-
tivo de Noxo, e asi con todas.

Curacion

Cada nivel da Ap6cema pode ser bebido ou untado por separado (as, a bebe-
raxe de nivel 4 pode ser tomada en 4 tomas de 1, 2 de 2, etc.). O importante
€ cofiecer o que pode facer cada «grolo» ou «untura», € dicir, cada punto de
nivel:

Recuperacion automatica de Saiide

Tipo de Sadde
por cada «grolo» ou «untura»

Puntos positivos

Exemplo: O meu personaxe ten Saiide 6, e levou uns golpes: agora estd en
Saide 1. Tomo 1 grolo dunha beberaxe de Curacidn 4 e curo todos, co que volvo
a estar a +6; a beberaxe pasaria a ser de Curacidn 3.

Despois, o meu personaxe leva unha malleira, e déixano a —3. Se tomo
2 grolos paso a estar a —1. Se tomase os 3 que lle quedaban, pasaria a
estar a +1.

Carraxe
Os beneficios dunha Apécema de Carraxe son que por cada grolo ou untura
podemos sumar, no seguinte combate, un +1 ao Ataque.

Xenreira
0Os seus beneficios son que por cada grolo ou untura podemos sumar un +1 ao
Dano no seguinte Ataque.

Dureza
Os beneficios desta Apécema son que por cada grolo ou untura podemos sumar
un +1 4 Proteccién durante tantas horas como grolos fosen tomados.

Sorte
Por cada grolo ou untura, podemos sumar un +1 és tiradas de Xogo. Os efectos
duran tantas horas como grolos foren tomados.

Alerta
Podemos sumar, por cada grolo ou untura, un +1 4s tiradas de Atencién. Os
efectos duran unha noite ou un dia completos.

Atractivo

Por cada grolo ou untura, podemos sumar un +1 a todas as tiradas relacionas
co encontro co sexo oposto (Falabarato, Oratoria, Espirito, Cocifiar, Cantar,
etc.) durante un dia enteiro.

=3
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Veleno

Seria igual que a de curacion, coa salvidade de que, en troques de sumar
Salide, a resta. Asi, un Veleno +1 faria perder todos os puntos positivos de
Satde. Un Veleno +4 faria perder todos os positivos e deixariaa a -3, por
exemplo.

Hai unha regra especial cos Velenos: podemos realizar unha Tirada de Re-
sistencia Fisica (2d6 + Corpo) contra a Tirada de Elaboracién da Apécema. Se
avitima iguala ou supera a Elaboracidn, o Veleno non ten efecto ningiin.

0 tempo de duraciéon dunha Apécema é o mesmo que tarde en ser con-
sumida: unha vez usada, pérdese (obviamente). Porén, ao ser un produto
elaborado con materiais que se poden estragar co tempo, pode ter unha cadu-
cidade. Esta estara determinada sempre polo Contacontos, que terd en conta
o coidado que se tefia coa beberaxe, untura ou mencifa, é dicir, se se mantén
a unha boa temperatura, lonxe de lixo e de elementos que poidan estragar a
elaboracion, etc.

(MUDATLR. Esta Habelencia permitiranos trocar o aspecto, a forma e o
tamario de obxectos ou seres vivos. Deste xeito, poderemos transformarnos en
paxaros, trocar un pau nunha lanza, ou unha terra erma nunha fraga.

O primeiro seria escoller o tipo de transformacions que sabemos facer. A
hora de apuntalos, marcaremos qué ddas cousas podemos trocar. Algiins
exemplos son: Home-Paxaro; Pedra-Lama; Ermos-Verxeis; Chumbo-Ouro,
etc.

Unha vez decidida a transformacion, temos que calcular a Dificultade que nos
supon facela.

Para os cambios en seres vivos, o primeiro ¢ botarlle unha ollada a esta ta-
boa:

Estadio de Muda Dificultade
base 5
Aspectoxeral - +5
Raza +5
Reino +5
Elemento _' - 45
Lanzamento sobre un mesmo -10

_-ﬁlj .....

Traducindo, o que implica isto € que todo cambio que salte diversos estadios
acumula unha Dificultade; a Dificultade final serd a que tefiamos que superar
no Lanzamento.

Esta Dificultade Final nunca pode ser maior que o nivel que tefiamos na Ha-
belencia multiplicado por 5.

Exemplo: Digamos que Faisca sabe Mudar +3 (Home-Lobo). Transformar
un home nun lobo implica cambiar o Aspecto (+5), a Raza (+5) e a Espe-
cie (+5), ademais da Base de 5. A Dificultade para o Lanzamento é de 20.
Como 20 é mdis que a sia Habelencia x 5 (que é 15), non poderia usar
esta Habelencia deste xeito. Se Faisca tentase transformar a sia amiga
Arume, e esta se deixase, a Dificultade seria 15, e si poderia usala. Se
Faisca tentase transformarse a si mesma, a Dificultade seria 10, e tamén
0 poderia facer.

Un branco que non sexa voluntario podera facer unha Tirada de Resisten-
cia Maxica. Se a sda tirada é maior 4 Dificultade de Lanzamento, entén a
nova Dificultade de Lanzamento sera substituida pola de Resistencia do
branco.

Exemplo: Faisca pode transformar alguén en lobo superando unha Dificultade
de 20. Se 0 branco fai a sda tirada de Resistencia e saca mdis (24, por exemplo),
Faisca deberd superar esta nova Dificultade en troques da de 20.

Canto aos obxectos, a mecanica ¢ a mesma, seguindo esta taboa:
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Dificultade

Do mesmo xeito que cos seres vivos, a Dificultade Final non pode ser maior 4
Habelencia x 5 do Lanzador.

Exemplo: Digamos que Arume ten Mudar (Ferro-Lume) +6. Para transformar
ferro en lume hai que cambiar o Aspecto (+5), a Forma (+5), a Masa (+5), a
Materia (+3) e o Elemento (+5), ademais da Base, que é 5. A Dificultade seria
30, e pode facer o Lanzamento, xa que a sia Habelencia é +6. Seria quen de

Mudar a espada dun inimigo nunha lapa diante
dos seus propios ollos.

Outro exemplo: Un alquimista ten Mudar
(Chumbo-0Ouro) +3. Como queira que a Difi-
cultade para Mudar o chumbo en ouro seria
de 20 (Base, Aspecto, Forma e Masa), non
poderia facer o Lanzamento, xa que
a Dificultade mdxima a que pode
aspirar é 15 (a sia Habelen-
cia x 5).

0 tempo de duracién
dunha Muda depen-
derd do nivel que
tefiamos na Habelen-
cia. Por cada punto,
a maxia durara un
maximo dun dia; é di-
cir, Faisca, co seu Mudar
(Home-Lobo) +3 poderia
permanecer transformada /

en lobo un méximo de // / J

ey

tres dfas. O Lanzador
sempre pode anular os
efectos do feitizo cando
queira.

CHAMADA.,
Esta Habelencia ten
como uso principal a
invocacion de seres,
sexan do Sidh ou das Terras dos
Deuses, ou simplemente da Natu-
reza.

O primeiro que hai que facer é escoller
o lugar de onde viran os seres que
chamemos. Algins exemplos
son: Fragas, Pradarias, Mares,
Rios, Nubes, Noite, Sidh, Covas,
etc.

Asi, se tivésemos Chamada (Fragas), os ani-
mais que poderiamos Chamar serfan os tipicos das Fra-

gas: cervos, xabaris, denociias, etc. Se tivésemos Chamada (Noite), o propio:
morcegos, curuxas, lobos, ete.

Para realizar unha Chamada, o primeiro que debemos facer é estabelecer a
Dificultade Base, cousa que fard o Contacontos. Esta Dificultade dependera do
lugar e do momento da Chamada.

conao

ACONOOS

Dificultade

Lugar e Momento

Totalmente inadecuado

Bastante correcto

Onde «Totalmente inadecuado» seria como Chamar un peixe no medio dunha
choupana; «Non é o mdis axeitado» seria Chamar un lobo nunha vila; «Bas-
tante Correcto» seria Chamar unha curuxa nunha praia de noite e «0 mais
adecuado posibel» seria Chamar un morcego de noite nunha cova.

Unha vez sabida esta Dificultade, procedemos ao Lan-
zamento. Se temos éxito, restaremos o resultado Py
da Elaboracién menos a Dificultade Base. ’
A diferenza entre as ddas cifras é o
Poder de Invocacidn.

Exemplo: Vou Chamar un lobo
para que me axude. A Dificul-
tade Base € 9, xa que € de
noite e estou nunha fraga.
Tiro o Lanzamento, e a
mina tirada de Elabo- .
racion € 17. Asi,
17 menos 9 é
igual a 8. 0 /
meu
de Invoca-
cibné8. |

Va

Unha vez sabido o Poder de Invocacién, multiplicarémolo polo noso nivel de
Habelencia. Estes seran os Puntos de Criatura.

Seguimos co exemplo: Tefio en Chamada un +4, asi que 8 por 4 € 32. 0 lobo
terd 32 puntos de Criatura.

A chegada dun aventureiro d aldea non pasa desapercibida
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Caracteristicas 5

Habelencias 2

Que, traducindo, quere dicir que os Puntos de Criatura se investirin nunha
Creacion de Criatura. Nesa taboa tedes o necesario para, como se fose un
personaxe, elaborar un ser ao voso gusto (co visto e prace do Contacontos).
Rematamos o exemplo: Cos 32 Puntos decido que teria Corpo 2, Mente I e
Espirito 2; Rastrexo +4 e Asexar +3. Facendo contas, ten 5 puntos de Caracte-
risticas (25 de Criatura) e 7 de Habilidades (7 de Criatura). O lobo chega aos
poucos minutos.

Unha vez feita a Chamada, a Criatura que chega debera obedecer unha soa
orde cun nimero de palabras maximo igual ao Espirito do Lanzador. Asi, se
Arume Chamase un Ser e tivese Espirito 5 poderia dicirlle: «Mata a quen to-
que isto», ou «Ataca ese home de ali». Unha criatura non entendera por nomes
(non sabera quen é Breixo ou onde esta Libreddn), pero si por xestos.

0 tempo de duracion dunha Chamada é equivalente ao tempo que tarda en
cumprirse a orde. Se a orde é matar, o Ser desaparecerd tras morrer ou dar
morte; se a orde é de cargar con alguén até algtn sitio, desaparecera tan
axifia como chegue a ese sitio.

Ainda asf, ordes como «Vixia este lugar» ou «Protéxeme de todo mal» tamén
tefien unha caducidade, que é equivalente en dias ao noso Espirito. Despois
dese tempo, o Ser vaise ou esvaécese.

METEAILCO. 0 uso desta Habelencia est4 moi mal visto, xa que por
medio dela poderemos maldicir un lugar ou unha persoa. Estas maldiciéns
poden traer consigo a perda de capacidades fisicas, mentais ou espirituais.

0 uso desta Habelencia diferénciase en tres facetas, que deben ser aprendidas
por separado: o Mal de Ollo, as Verbas Escuras e o Enmeigallo. Asi, un perso-
naxe podera ter Meigallo (Mal de Ollo) +3 e Meigallo (Verbas Escuras) +2,
por exemplo.

+ (DALT DE OLI<QO. Con simplemente unha mala mirada ao branco,
podemos facer que cometa fallos. O xeito € ben sinxelo:

0 primeiro que faremos é estabelecer un branco. Logo, decidiremos cantas ac-
cions teran Mal de Ollo (o nimero méximo seria o noso nivel de Habelencia) e
faremos un Lanzamento méxico, tendo en conta que non hai Dificultades: o que
saquemos na tirada de Elaboracion serd a dificultade para a tirada de Folgos.
Asi, as proximas tiradas (tantas como o nivel de Habelencia) que o branco
deba superar veranse modificadas pola tirada de Elaboracién do Lanzador: se a
tirada de Elaboracidn ten un valor mais alto, substituiréd a Dificultade normal.
Exemplo: Digamos que Lizgairo o Arqueiro estd nunha competicion. Ten en
Arco Longo un +7, e a Dificultade para dar na diana serd un 12: moi sinxelo
parael.

Pero digamos que Brelio o Escuro anda por ali, e non se leva moi ben con Liz-
gairo. Prepara un Mal de Ollo para amolalo. Digamos que ten en Meigallo un
+3, en Vontade un 7 e en Saiide un 6.

Primeiro decide que o Mal de Ollo serd s6 para as 2 seguintes accions (Brelio ten
na Habelencia un +3, asi que pode escoller 1, 2 ou 3 accidns) e reparte o Arcano:
3 dados d Elaboracion e | a Folgos. Tira a Elaboracidén e obtén un total de 18.
Na de Folgos saca un 10, asi que falla a de Folgos (tifia que sacar un 18): cansa
e perde 2 puntos de Satide (que son as accions que escolleu, é dicir, o nivel de
Habelencia usado).

Ainda asi, as novas Dificultades para Lizgairo nos seus tiros con arco serdn,
como minimo, de 18 (se nalgin caso a Dificultade normal for maior, escolleriase
sempre a maior).

S
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0 Mal de Ollo dura tantos dias como o nivel de Habelencia do Lanzador.

» VERBAS €95SCURAS 0 Lanzador é quen de deixar sen capaci-
dade de reaccién un branco, de forma que fique dubidoso e incapaz de facer
nada; ou mesmo quen de dominar o branco.

0 xeito € como segue:

Primeiro débese facer unha tirada Enfrontada de Elaboracion contra Resis-
tencia. Nestes casos, a tirada de Folgos loitaria coa tirada de Resistencia do
branco, non coa de elaboracidn, claro. Se vence o branco nada ocorre: as pa-
labras do Lanzador son febles de mais. Se vence o Lanzador podense dar dous
casos: Critico ou Exito normal.

Se se trata dun Exito normal, o branco perde 1d6 dados de Accion (comezando
a restar por onde queira o Lanzador) durante tantas quendas como o nivel da
Habelencia.

Se se trata dun Critico, o branco debe obedecer o Lanzador tantas quendas
como o nivel da Habelencia. Sinalemos que non obedecera ordes que ponan
en perigo a sia propia vida, pero si a dos demais, incluso a dos seus compa-
neiros.

O curioso deste xeito de usar Meigallo € que o noso nivel de Habelencia se
pode repartir entre brancos. Asi, un nivel +4 poderia usar Verbas Escuras
1 quenda en 4 brancos, 2 quendas en 2 brancos, 3 quendas en 1 brancoe 1 en
outro, etc.

Nestes casos, o Lanzador fara unha tinica tirada de Elaboracion (por moitos
brancos que haxa; logo, os brancos tiraran Resistencia contra esa Dificul-
tade.

Exemplo: Temos a Doiro, un feiticeiro luson, que se atopa con 3 Trasnos nun
monte. Doiro ten en Meigallo un +6, 4 dados de Arcano, Vontade § e Saude 6. Os
Trasnos tefien todos Vontade 4 e 2 dados de Arcano e 3 de Loita.

Doiro reparte dados e pon 2 a Elaboracion e 2 a Folgos. Fai a tirada de Elabora-
cion (Vontade mais 2 de Arcano) e obtén un 16. A tirada de Folgos ¢ de 16 tamén.
Decide gue vai repartir o seu nivel de Habelencia de +6 en 2 para cada Trasno.
Asi, poderia detelos 2 quendas a cada un.

Polo seu lado, os Trasnos tiran Resistencia (Vontade mais 2 de Arcano) e obte-
ren un 9, un 12 e un 8. A tirada de Folgos de Doiro supera a tirada mais alta dos
Trasnos, asi que non se esgota.

Os dous primeiros Trasnos fallan normal, pero co terceiro Doiro sacou un Cri-
tico (o dobre ca el na tirada). Doiro tira 1d6 para os dous primeiros e obtén un
5, € dicir, os dous primeiros Trasnos perden 5 dados de Anima. Como sd tefien
5, quedan quedos sen saberen que facer. O terceiro recibe unha orde directa de
Doiro: «Mata eses dous». O Trasno ataca e acaba en diias quendas (as que estd
dominado) cos seus amigos... Logo acorda e pode reacctonar de xeito normal.
Como xa vimos, a duracién depende do nivel empregado de Habelencia.

« €DIMEIEAT  0s enmeigallamentos poden chegar a ser terri-
beis: o mellor dos guerreiros pode verse totalmente desvalido.

O xeito de Enmeigallar é o seguinte:

0 Lanzador decide unha penalizacion para unha Habilidade ou Caracteristica
do branco, que non pode ser maior ao seu nivel de Habelencia. Logo, multi-
plicara esa penalizacion por 5, co que fica o resultado como a Dificultade de
Lanzamento. Se hai éxito, o branco ten dereito a unha tirada de Resistencia
contra a tirada de Elaboracion do Lanzador. Se gana, nada ocorre.

Se o que gafia é o Lanzador, o branco tera o penalizador para todas as accions
desa Caracteristica ou Habilidade durante tantos dias como a diferenza entre
a tirada de Elaboracion e a de Resistencia.

Exemplo: Imaxinemos que Arndn, o Cazador do Sidhe, non ¢ un home que
faga moitos amigos, e moito menos no Sidh. Un bruxo malvado vaille lanzar
un Enmeigallo.

Arndn ten 3 dados de Arcano e Vontade 8; mentres, o Bruxo ten Meigallo +4,
4 dados de Arcano, Vontade 9 e Saiide 7.

0 bruxo decide que a penalizacion vai ser de —3 a Espada de Antenas. A Dificul-
tade serd, por tanto, 15.

0 bruxo tira por Elaboracidn e obtén un 18. Exito! Enton tira por Folgos e obtén
un 12. Fallo nos folgos. Tivo éxito na Elaboracion, pero fallanlle os Folgos (perde
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é 3 puntos de Satide, que € o nivel de Habelencia que estaba a usar). Arndn debe

agora facer unha tirada de Resistencia contra a Dificultade de Elaboracicn, que
foi 18. Tira 3 de Arcano e Vontade, e obtén un 15. Que mdgoa...

Como fallou por 3 (18 menos 15), Arndn estard 3 dias coa sia Habilidade en
Espada cunha penalizacion de -3. Se, por exemplo, tivese normalmente un +5,
0s proximos tres dias atacaria cun +2. Se tivese un +1, atacaria con 2.

Cando queiramos Enmeigallar un Lugar, o xeito de facelo é o mesmo que para
persoas. O tnico cambio é que a Resistencia do Lugar a impén o Contacon-
tos.

Se hai éxito, o Lugar imporia a penalizacidn a quen estivese dentro.

Como vemos, a duracién varia segundo o bo das nosas tiradas.

ES5CONXURO. 0 usoprincipal desta Habelencia é contrarrestar os
efectos dos Meigallos, asi como escorrentar os Poderes do Sidh.

Os Esconxuros tefien tres usos principais: as Bendiciéns, Axotar e Desenmei-
gallar. Coma no caso da Habelencia Meigallo, cada uso debe aprenderse por
separado.

+ B&NOICIONS. Un Lanzador pode Bendicir co obxecto de dar sorte,
ou pér en comuiién cos deuses certos individuos.

Para realizar esta Bendicion primeiro temos que determinar a Dificultade
para levala a cabo.

Lugar e Momento Dificultade

Asi, se estivese co meu grupo de salteadores de camiios agardando para ata-
car unha caravana, composta por xentifia humilde e sen maldade, e lle pido
a un deus ou a un espirito axuda na loita, este
verao seguramente como algo inadecuado, e a
Dificultade seria 15.

Pola contra, se do exército defensor sé6 que-
damos 10, e as malvadas hordas Fomori
estan a piques de derrubar o portén, pode
ser un momento digno e grave para
pedir axuda aos deuses ou aos espi- 1
ritos, e a Dificultade serfa 6.

Unha vez cofiecida a Dificultade,
declaramos a cantidade de poder que
imos usar, tendo como maximo o nivel
da Habelencia.

Exemplo: Digamos que o sacerdote
Cimri estd nos restos do castro real
Xunto cun grupo de valentes sobre-
viventes (uns 30). Estdn arrodeados
por ducias de Trasnos, capitaneados
polo infame Ulin, o Fomoridn.

Cimri decide que vai bendicir as tropas
antes da loita final. Ten Esconxuro +4,
e declara que vai usar os 4 niveis para
que ataquen con ferocidade.

Logo, fard o Lanzamento méxico, tendo
en conta a Dificultade de arriba.
Seguimos co exemplo: O Contacontos

decide que o asunto é solemne dabondo como

para darlle unha Dificultade 6. Cimrd fai o Lanzamento

e obtén un 17 na Elaboracidn (a Bendicion ten éxito) e un 10 na
de Folgos (non se esgota).

7

CONOACONDOGOS

A continuacién temos que multiplicar a diferenza entre a tirada de Elaboracién
e a Dificultade polo nivel usado de Habelencia. O resultado final sera o niimero
de xente que podera usar os beneficios da Bendicion.

Seguimos de novo: Cimri calcula a diferenza entre 17 e 6, e ddlle 11. Entin
multiplica 11 por 4 (o nivel da Habelencia) e obtén un 44. En teoria, 44 homes
foron bendicidos. Como nada mdis quedan 30, pois todos garian a Bendicidn.
Os beneficios dunha Bendicién dependen do Lanzador. Este debe decidir pre-
viamente ao Lanzamento qué Habilidade se vera bonificada en igual nimero
ao nivel da Habelencia. Tamén pode escoller que o trazo bonificado sexa a
Resistencia aos Lanzamentos méxicos.

Rematamos co exemplo: Os 30 homes que estdn con Cimri garian un +4 ao
Ataque.

Unha Bendicién pode ser para calquera Habilidade ou para as tiradas de Re-
sistencia maxica.

O tempo de duracién dunha Bendicién pode ser longo ou curto. Todo de-
pende do uso que lle deamos 4 Bendicién. Aqui o Contacontos ten a derradeira
palabra.

0 normal é que a Bendicidn dure até a primeira accion falida co trazo bendi-
cido. No exemplo anterior, se un dos guerreiros de Cimrd golpease un Trasno
e fallase, a Bendicion esvaeceriase por mor do repentino choque coa criia rea-
lidade; € dicir, o guerreiro deixa de ter fe na Bendicién (porque fallou) e esta
desaparece.

Se non hai tal fallo, a Bendicién desaparece no momento en que non fagamos
mais uso do trazo. No exemplo anterior, a Bendicion desapareceria xusto des-
pois da batalla (venzan, céllanos presos ou morran).

Cémpre sinalar que o Lanzador se pode incluir no nimero de xente bendi-
cida.

Exemplo: Temos a Arndn o Cazador do Sidhe, que ten en Esconxuro un +2. Estd
a loitar contra o bruxo malvado que lle lanzou o Meigallo. Digamos que lanza
unha Bendicion contra si mesmo, co fin de aumentar a sia Resistencia Mdxica.
Arndn ten Vontade 8 e 3 dados de Arcano d hora de tirar Resistencia. Se a Bendi-
cién funciona terd Vontade 8, mais Bendicion 2 mais os 3 de Arcano.

« AIXOOAR. Axotar é unha das mellores maneiras de vencer seres da
Noitebra. Axotando, estes seres deben fuxir de
nos.
0 uso desta faceta da Habelencia é ben
parecido 4s Verbas Escuras dos Mei-
gallos; o problema é que os brancos
tan s6 poden ser seres da Es-
curidade, como Lobishomes,
Tuata da Dana, Vampiros...
0 Lanzador fard un Lanza-
mento en que a tirada de
Elaboracion propia e a
de Resistencia Méaxica
do branco faran unha
tirada Enfrontada. Se
vence o branco, nada
ocorre. Se vence o
Lanzador, o branco
perderd 1d6 dados
de Anima durante
tantas quendas
como o nivel da
Habelencia. Se o re-
sultado foi un Critico
do Lanzador, enton o

Un sd trasno pode ser patético.
Unha horda deles pode ser aterradora
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branco perdera todos os dados de Anima durante tantas quendas como o nivel
do Lanzador.

Exemplo: Digamos que Arndn venceu o bruxo malvado pero, mentres foxe do
pazo deste, € abordado por un Vampiro servente do bruxo. Arndn estd canso e
ferido, asi que decide Axotalo. Fai o Lanzamento, e a sia tirada de Elaboracion
€ 15. 0 Vampiro tira por Resistencia e obtén un total de 14: fallo. Arndn tira 1d6
e saca un 5: o Vampiro perde 5 dados de Anima durante 2 quendas (que era o
seu valor de Habelencia). Isto dd tempo a Arndn para fuxir ou para esnaquizalo
con poucos problemas.

+ DESENMETCATIUAR. 0 xeito de eliminar un Meigallo é ben
sinxelo. S6 hai que facer unha tirada Enfrontada coa tirada de Elaboracién do
Lanzador que fixo o Meigallo.

0 tinico requisito é ter o mesmo nivel na Habelencia que o Lanzador.
Exemplo: Poridmonos de novo no pelello de Arndn. No exemplo de Enmeigallo
deixdmolo cun -3 en Espada.

Se resultase que Arndn ¢ amigo dun mago chamado Cotarelo, e este tivese
Esconxuro +4 (igual que o bruxe malvado), lembramos entdn (estas cou-
sas deben ser apuntadas polo Contacontos) que a tirada de Elaboracion do
bruxo fora 18; o seguinte é que Cotarelo faga un Lanzamento contra a Di-
ficultade 18.

Se falla, nada ocorre. Se ten éxito, o Meigallo desaparece tras unha noite de
descanso. Se o que obtén € un Critico, o0 Meigallo esvdese no momento.

RIOGUAILC Por medio desta Habelencia poderemos facer maxia a longo
prazo; € dicir, alongar no tempo o efecto doutras Habelencias, asi como facili-
tar o uso doutras debido 4 concentracién.

Ritual é, de feito, una Habelencia «baleira»; é dicir, realmente non concede
poderes nin nada. Non obstante, grazas ao feito de tela, os nosos Lanzamentos
serdn mais sinxelos e a nosa maxia mais duradeira.

A Habelencia ten un uso «pasivo»: temos que ter dias Habilidades, que son
Veneracién ou Arcanismo, para que Ritual tena efecto.

Por cada nivel que tefiamos en Ritual poderemos usar un nivel destas diias
Habilidades. E dicir, que o nivel méximo estara restrinxido ao noso nivel
de Ritual.

Exemplo: /maxinemos que Arume ten Veneracién +5 e Ritual +2. Cando use a
efectos mdxicos a stia Habilidade Veneracion, o valor real serd +2.

Grazas a Ritual, a Dificultade final de calquera Lanzamento descendera tantos
niveis como o noso valor en Veneracion ou Arcanismo.

Exemplo: Faisca vai a lanzar un Convocar (Lume) +4 a un inimigo, e a Dificul-
tade do Lanzamento € 18. Como usou Ritual e ten Arcanismo +3, a Dificultade
serd 15.

U808 €spPaeCIHICOS DENGRO DE CADA
DABEINCTA. Como vemos, os valores de Ritual, Arcanismo e
Veneracién son totalmente pasivos, € dicir, é case imposibel ter que facer ti-
radas con eles de tipo maxico. Isto non quere dicir que non se fagan: nunha
pelexa dialéctica entre magos podemos facer tiradas enfrontadas de Arca-
nismo; o mesmo nun debate relixioso coa Veneracion. O caso é que, no ambito
dos Lanzamentos, o mellor uso que se lles pode dar €, no caso do Arcanismo,
lembrar as férmulas exactas, os movementos precisos para que o Lanzamento
sexa «de manual»; e no caso da Veneracion, atopar a Graza do deus no noso
interior para que nos ilumine cun milagre.

+ CONVOCAR. Se antes de facer a Convocacion preparamos o Lanza-
mento por medio dun Ritual, a nosa efectividade sera maior.

No dmbito do xogo, por cada punto en Arcanismo ou Veneracién pode-
mos preparar durante 1 quenda. Por cada quenda, a Dificultade descende
1 punto.

Exemplo: Faisca prepara unha Béla de Lapas para arrasar un pazo. A Di-
ficultade é 15. Como ten Ritual +4 e Arcanismo +3, pode preparar o Lan-
zamento 3 quendas, para asi baixar a Dificultade en 3, e que quede nun 12
ao final.

=
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+ €DCADOAR AHabilidade de Ritual descenderd a Dificultade de Lan-
zamento. Cada punto de Arcanismo ou Veneracion serve para unha prepara-
cién interior de 1 semana. E dicir, que se usamos Veneracion +4 e queremos
facer descender a Dificultade en 3, temos que estar 3 semanas de introspec-
cién previa.

« AAPOCEIMAS Coas Apécemas ten o mesmo uso que para os Encan-
tamentos. A diferenza é que o periodo de introspeccion reflexiva é dun dia, en
troques de unha semana.

* (DUDAR  Por cada punto de Arcanismo ou Veneracion, podemos pre-
parar o Lanzamento 1 minuto. Por cada minuto empregado na preparacion, a
Dificultade descende nun punto.

Exemplo: Lembramos que a Dificultade que tifia Faisca para transformar a sta
amiga Arume en lobo era 15. Cun +3 en Arcanismo, pode empregar 3 minutos
para descender esa Dificultade a 12.

Para facer unha Muda permanente por medio dos Rituais hai que gastar tan-
tos puntos de Mellora como a Dificultade para a transformacion.

Exemplo: Faisca poderia transformar para sempre en lobo a Arume por 12 pun-
tos de Mellora.

+ COAMADA  Ademais de poder descender a Dificultade en 1 punto
por cada hora investida na Chamada (€ dicir, que se tefio Veneracion +4 podo
investir até 4 horas, e asi descender a Dificultade en 4 puntos), hai outra van-
taxe: a Atadura.

Un Lanzador pode Atar as criaturas que Chama para que lle obedezan alén da
orde tinica. O xeito de Atar € o seguinte:

Primeiro faremos unha tirada enfrontada de Dados de Arcano mais Vontade.
Se vence ou empata a criatura, nada ocorre; simplemente foxe. Se é o Lanza-
dor o que vence, a criatura queda Atada: desde agora aparecerd automatica-
mente ao ser Chamada, e obedecera sempre ao Lanzador.

0 nimero maximo de criaturas Atadas depende da Vontade do Lanzador. A
operacion é a seguinte: hai que sumar o Espirito de todas elas e comparalo coa
Vontade; o nimero total de puntos de Espirito de todas elas non pode ser maior
que o valor de Vontade do Lanzador.

Exemplo: Terio Vontade 9; poderia ter tres seres de Espirito 3, ou nove de Espi-
rito 1, ou dous de Espirito 2 e un de Espirito 5, etc.

+ MEISALICO Podemos descender a Dificultade dun Mal de Ollo ou
dunhas Verbas Escuras preparandoas durante 1 minuto, como en Mudar.

Por outro lado, podemos preparar un Enmeigallamento durante unha hora,
como unha Chamada.

Tamén podemos facer permanente un Enmeigallamento. O xeito de facelo
é investir en Puntos de Mellora o triplo da penalizaciéon que queremos
impor.

Exemplo: O bruxo malvado que lle lanzou o Meigallo a Arndn meteulle un —3.
Para facer o Meigallo permanente teria que gastar 9 puntos de Mellora.

+ €SCONXURQO. Podemos descender a Dificultade dunha Bendicidn
ou dun Axoto por cada quenda investida na preparacion, como nunha Con-
vocacion.

Para Anular un Meigallo, tamén; e se é permanente (é dicir, se se usou Ritual
e puntos de Mellora para que non caducase) podemos anulalo do mesmo xeito
que usualmente, pero engadindo o gasto do mesmo niimero de puntos de Me-
llora que fixeron falta para facelo permanente.

INOERACCION CO MUNDO

Ante diferentes medios, os Protagonistas terdn que actuar de diferentes xei-
tos. Hai certas tiradas que dependen destes medios ou destas situacions, que
deseguido pasamos a explicar:
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CATDAS.  As caidas tefien importancia desde calquera altura, tanto  Exemplo: O bo de Grong entra a saque ao rescate. O primeiro que ve é
desde menos dunha vara como desde mil varas de alto. Hai xente que tropeza  un sefforifio abraiado pola entrada que comeza a facer xestos coas mans.
cunha pedra no camifio, cae e morre, e outros que caen dunha alta torre e O nerio ponse nervioso e agarra o primeiro que atopa: unha banqueta de
sobreviven. Corpo 1.

Calquera caida produce un Dano, contra o cal sé protexe o Corpo, que é  Gana a Iniciativa e decide guindarlla: ten Corpo 4 menos Corpo I: total, 3; mul-
de 1d6 desde 0 a 3 varas de caida, e de +1d6 por cada 3 varas mdis ou tiplicado por 5 dd 15 varas de alcance. O Contacontos decide que € un obxecto
fraccién. Deste xeito, se caio 5 varas sufro 2d6; se caio 12 varas sufro  perralleiro, e fai 1d2 de Dano (€ dicir, 1, 2 e 3 equivalen aun 1; 4, 5 e 6 equivalen
4d6. aun2). 0 branco estd a 5 metros (un tiro de Dificultade Normal 9). Tira os da-
Exemplo: Xiao o Zocas foxe dun grupo de Lo- : dos dunha accion Sinxela (€ dicir, 2d6) e sumalle a Habilidade
nbagddir. Ten Corpo 3 e leva unha Armadura de de Guindar, co que obtén un total de 9: Deulle!
CoiroePel, cocal asiia Protecciontotalé5. Paranon 0 Dano que fai é 1d2, e simalle a metade do
ser capturado tenta seu Espirito. Ten Espirito 3, asi que suma
saltar un foxo, 1. En total saca un 3, moi boa tirada. O po-
pero tropeza bre seriorifio ten Proteccion 2, asi que sofre
e cae nel, co 1 Ferida.

que voa cara
abaixo un total
de 6 metros. O
Contacontos tira
2d6 de Dano e obtén
un 7. Como Xiao non
ten mdis proteccion
que o seu Corpo, que
€ 3, recibe 4 Feridas.

ICUJIE. 0 Lume actda de xeito parecido
s Caidas: produce un Dano que depende do «ta-
mafio» do lume en cuestion.
Se, por exemplo, fésemos atacados por unha arma
que tivese Lume (pofiamos un facho ou unha espada
con aceite ardendo), o0 Dano simplemente aumentaria
% en +1 ou +2. Se o Lume nos estivese a rodear (como
nun incendio), todo dependeria de canto hai.
Un Lume pequeno produciria de 1d6 de Dano,
para unha pequena cacharela, até 4d6 para unha

SRCUER €

GUINDAR choupana de madeira e teito de palla ardendo.
COUBAS, € Aqui entra moito o criterio (sempre definitivo)
ROMPER do Contacontos. Poderiamos encher isto con
QUORAS, tdboas, pero nunca poderian reflectir qué

0s obxectos que nos rodean
poden ser erguidos ou partidos pola
accién dos Protagonistas.

Asi, cada obxecto ten unha caracte-
ristica: o Corpo. Dependendo do ma-
terial de que estea feito, terd mais
ou menos Corpo. Se nunha tirada

pasa se a choupana de pedra con teito de ma-
deira que estd chea de augardente é atacada
por arqueiros que tiran frechas molladas en
aceite ardendo.
Estabelecede unha marxe entre 1d6 e 10d6,
e tende en conta que para esta tirada
contan a Armadura e o Corpo.

Enfrontada de Dano contra Corpo f : 3 / £ 8 - .. Se, nun momento dado, un Pro-
conseguimos vencer, o obxecto \ tagonista tivese a ocorrencia de
parte. ! @) empapar a Armadura ou as roupas,

Exemplo: Termos a Grong, un nerio
bruto coma el s6. Ten Corpo 4 e fai
1d3 de Dano en Pelexa. Quere atravesar :
unha porta de madeira para salvar un com-
paiieiro. O Contacontos determina que a porta ten Corpo 3.

Grong impacta automaticamente (non hai moitas portas que Safen, ver-
dade?), e fai un total de Dano 1d3 (saca un 2), mais Corpo 4 dd, en total,
6. Como supera, vence; a porta cae de golpe cara atrds, e o caminio estd
libre.

0s obxectos tamén tefien un peso, e pédese dar o caso de querer erguer ou
guindar algo. Nestes casos, o Contacontos decidird unha Dificultade depen-
dendo do peso e das circunstancias. Se se supera, o obxecto podera erguerse.
No tocante a Guindar, o Contacontos decidira o Dano que pode facer o obxecto
guindado: desde 1d3 para unha pedra do camino a 3d6 ou mdis para unha
rocha enorme.

Logo decidira o Corpo que ten: unha pedra pequena, 1; unha cadeira sinxela,
2; unha rocha pesada, 5. O calculo do Alcance é ben sinxelo: Corpo meu menos
Corpo do Obxecto en varas multiplicado por 5.

Igual que no caso das armas a Distancia, poderemos sumar o Espirito ao to-
tal de Dano, pero dividido entre ===
dous, xa que Guindar non é

unha Habilidade especializada,
senon que vale para moitas cousas.

dobradelle a Proteccion por Arma-
dura, pero tende en conta que unha
armadura de metal, por exemplo,
protexerd moito ao primeiro, pero
como estea moito tempo exposta ao
lume pode acabar fritindo o pobre
Protagonista!

ASEAIX A Un Protagonista
pode verse impedido para respirar
de varios xeitos. Alglins poden ser a
inmersion (como debaixo da auga,
por exemplo) ou simplemente o ex-
ceso de fume no ambiente (como nun
incendio).

Se durante as aventuras nos vemos
expostos a tales problemas (fallar unha
tirada de Nadar, entrar

dz'oy Srang e Estelios aproveitan

para adestrar sempre que poden. Todo un desafio...
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nunha gruta chea de xofre, que planten lume na nosa choupana...), o que
faremos son Tiradas Enfrontadas de Corpo contra a Forza do Medio as-
fixiante cada quenda que nos vexamos expostos a este medio. En adicién,
por cada quenda que pasemos neste medio engadiremos un +1 & Forza,
debido 4 dificultade de aguantar a respiracién moito tempo.

En caso de Fallar algunha das tiradas, comezaremos a recibir un nimero de
Feridas por quenda até a morte, ou até que tefiamos a posibilidade de respirar
aire puro de novo.

Nota: Falamos de Feridas, non de Dano. Contra o Dano temos Proteccién, pero
as Feridas son algo fixo e contra o que nada podemos facer: é Saide que se
perde cada quenda sen remision.

Medio Asfixiante Forza Feridas por Quenda

T T

Exemplo: Xiindar o Breogante estd no medio dun trebon subido no seu bote,
preto da beiramar. Unha grande onda bota a pigue a barca de coiro e Xindar
dd cos seus dsos no xeado Mar de Lir. O Contacontos determina que chegar d
praia vai ser dificil, pero o noso breogante é bo nadador e consegue boas tira-
das, até que nunha delas, xa preto da beira, falla. Claro estd, vai para o fondo.
Xiindar ten Corpo 3, tira 2d6 e saca un total de 10. O Contacontos tira pola auga
(Forza +3) esacaun 7.

Xiindar tenta sair a flote, pero volve a fallar a tirada de Nadar. Desta tira
Corpo +3 mais 2d6 e saca 8. O Contacontos tira pola Auga: Forza +3, +1 pola
quenda que leva baixo a auga, mais 2d6: un total de 13, superando a Xiindar, que
comeza a tragar auga. O Contacontos tira 1d6 e obtén un 4: o breogante perde
4 puntos de Saiide.

Na seguinte quenda Xindar volve a fallar a tirada de Nadar, e o Contacontos
volve tirar as Feridas, 2 desta vez, e xa va 6 puntos de satide perdidos.

Na quenda posterior, Xindar supera a tirada de Nadar e sobe d superficie to-
mando alento de novo.

A Saide perdida en momentos de asfixia recupérase axiiia: un
punto por quenda descansada, tanto Saide positiva como nega-
tiva.

FADE € SEDE: TNANICTON. Cando os Protagonistas

non tefian «raciéns» de alimento (digamos que a bebida e a comida suman un
todo ao cal chamamos «raciéns») comezaran a debilitarse.

Para reflectir isto, sufriran un Dano diario de 1d6, ao que se lle sumara +1 por
cada dia que pase. Contra este Dano sd protexe o Corpo.

As Feridas que se poidan sufrir pola Inanicién non se recuperan até
que poidamos alimentarnos en condiciéns: descansar non vale de
nada.

VAIENOIA € MEDO. En certas ocasions os Protagonistas

veranse asolagados polo Medo. Asi como as Feridas nos fan perder Sadde, o
Medo fainos perder Vontade.

Cando un Protagonista se vexa asolagado por nunha situacién que o Con-
tacontos considere de moita tension (ver un monstro enorme, ser atacados
cunha diferenza de 100 a 1...) o Protagonista podera facer unha tirada
de 2d6 mais Vontade contra unha Dificultade que debera ser estabelecida
polo Contacontos. Se temos éxito, a nosa Vontade estara intacta e non te-
remos medo. Se fallamos, perderemos por causa do Terror unha cantidade
de Vontade que dependerd do tipo de Medo. Aqui vos presentamos unha
tdboa de referencia para terdes unha idea das Dificultades bésicas:
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Medo Dificultade

Atoparse co caddver dun amigo 10
Ver un ser do Sidh non agresivo 8
Atoparse en perigo de morte inminente 14

Para esta tirada usaremos, como xa se dixo, a Vontade + 2d6. A maiores po-
deremos engadir, co permiso do Contacontos e a modo de Bonificadores, os
nosos valores de Mundo do Sidh (se o Medo o provocan tales seres), Intimidar
(para aguantar intimidaciéns e mesmo torturas), Natureza (se o medo o pro-
vocan animais salvaxes non maxicos). Calquera Habilidade pode ser usada
para este fin, sempre e cando sexa axeitada, haxa unha boa razon e que o
Contacontos dea o visto e prace.

O Terror tamén depende do que nos dea Medo. Esta tdboa resume as cantida-
des deste Medo:

Tipo de Medo Terror

«0 Medo é libre»

O Terror aplicase do mesmo xeito que o Dano, cunha diferenza: asi como para
o Dano protexe o Corpo, para o Terror protexe o Espirito.

Exemplo: Xolddn € un guerreiro afouto dos limicos. Nunha das sias aven-
turas topa cunha serpe xigante de 20 metros, e o Contacontos decide facerlle
tirar por Medo contra unha Dificultade de 12. Xolddn ten Vontade 6; tira 2d6,
esacaun 5. O seu total € 11, e non ten éxito. O Contacontos decide que a serpe
€ monstruosa e que «0 Medo é libre» nesta situacion. Tira 2d6 + 1 de Terror
e obtén un 11. Xolddn ten Espirito 3, polo que vemos que o limico perde un
total de 8 puntos de Vontade, co que fica a -2 de Vontade! Xolddn terd un -2
a todo até que recupere a sia Vontade (consultar o capitulo de Como usar
a Maxia).

Cémpre sinalarmos que, no caso do Medo, se sacamos unha Trapallada o Te-
rror serd dobre!

VIAXES € AVENOURAS. «..Buf. Serd mellor que non
tomemos ese camifio para Libredon. Por un lado, estd o Monte Carboeiro, do
cal contan estrafias historias. Polo outro, o vello castelo da Raifia dos Lobos,
mais por este que ti dis esta o camifio que pasa preto do Monte do Sangue, que
¢é aquel que ten aquel pico. Velo? Pois mellor non velo mais de cerca. Faime

caso. Non temos présa ningunha.»
Arran Meic Bara.
Home das Fragas e guia

Cando os Protagonistas viaxan dun lado ao outro non sempre o fan en tempo
real. O Contacontos pode decidir que unha longa viaxe remate nun so intre e
nunha frase: «Pois chegades ao sitio».
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Para reflectir o desgaste da viaxe, podemos usar esta regra optativa.

Toda viaxe implica unha Dificultade e un Risco. A Dificultade depende da distan- Vehiculo Pasaxeiros Descricion Bono
cia, do clima, do terreo... Mentres, o Risco é o perigo que supén tal fazana. (arreta, tapada ou non
Carro de Bois 5 ! +0
onde se leva carga e xente
(ontratempos Dificultade é’ei:b?alos ' .&B@:'%Dm tirado por o
= cabalos
Un camifio despexado e limpo, un rio calmo Carro de Castrons Carro de guerra. En mon-
. 2 e +2
Chairego tana terd un +3
AL s s  Trotador resistente pero
; sl , +
Bosque pechado; montes baixos e esc lento
picados. Destinado para a loita, non [
(abalo de Guerra 1 P - ' +3
para viaxes
Zona moi perigosa: o Aranguelo, o Mar dos Monstros, ﬁm @?-m'_'w‘e_ iros:ms +5
os Desertos Sen Fin do Sur S e
Barca semiesférica para
. , (oracle 1 esca de ribeira. De coiro +0
Para efectuar esta Tirada poderiase usar Navegar, Montar, Gabear, Corpo... A P S
tirada que se ha de facer é de Persistencia. O Contacontos debe decidir a canto —
equivale cada Tirada (1 dia, 1 semana...), dependendo do longo da viaxe e do 5
vehiculo que usemos. R . Tog H
Aqui vos presentamos unha serie de posibeis vehiculos para as vosas viaxes. _ De madeira
Barca mediana de pesca de
Dorna 4 ribeira. De madeira. Con +2
vela e remos
+3
Embarcacion para longas
Barco Longo 30 travesias. De coiro e ma- +5
deira. Con vela e remos

Durante a viaxe, se fallamos a tirada, poderan suceder varias cousas. A mais
cotia € chegar ao destino moi mal parados, e sufrir Dano polas vicisitudes
do camifio. Outra opcién para o Contacontos € que o grupo se
perda ou mesmo que apareza nun sitio ao cal non
querian chegar.

0s chairegos patrullan cos seus carros as grandes Chairas do Leste
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Contra o Dano do Risco s6 protexe o Corpo. Nun momento dado, o Contacontos pode
permitir que un abrigo dea +1 ou +2 nunha situacién de frio ou choiva... ou que
unha boa embarcacién ou un bo mapa tamén axuden a sufrir menos Danos, etc.

dXUS0C )
D€ CARACOERISOICAS

Como xa repetimos por todo o manual, o Sistema de Xogo de Gaidil é moi
sinxelo en comparacion con outros moitos. Ter tres Caracteristicas bdsicas
(Corpo, Mente e Espirito) pode parecerlle pouco a moitos xogadores. Por isto,
presentamosvos aqui un sistema optativo para lles facerdes axustes e perfilar-
des mellor os vosos Protagonistas.

0 Sistema baséase en Proles e Contras, Axustes en que se buscan un lado
positivo e outro negativo. Podes inventar os teus propios Axustes, pero nés
propomos tres de cada tipo para cada Caracteristica.

Corpo a Prol: Forte, Axil, Saudébel.

Corpo en Contra: Feble, Lento, Enfermo.

Mente a Prol: Boa Memoria, Astuto, Esperto.
Mente en Contra: Esquecedizo, Parvo, Despistado.
Espirito a Prol: Decidido, Resistente, Perseverante.
Espirito en Contra: Indeciso, Apoucado, Lacazén.

Tendo en conta estes Valores, o que hai que facer é escoller un valor entre +1
e +3. Este Valor poderemos adxudicalo a calquera dos Axustes antes falados
(por exemplo, Corpo (Répido) +1; Mente (Boa Memoria) +2, etcétera).

Que implica isto? Que o Contacontos terd en conta este novo valor para certas
Tiradas ou Bonos que tefian que ver con el.

Exemplo: Tesio Corpo 3. Ademais terio Forte +1. O Contacontos permitirame
sumar +1 a Corpo para situacions como erguer cousas, facer mdis Dano, cargar
pesos, etc.

Por cada Punto a Prol que tefiamos posto, poremos 1 Punto en Contra. E dicir, se
tefio Corpo (Saudabel) +2, terei que adxudicar ou —2 a un Axuste (por exemplo,
Indeciso —2) ou —1 a dous Axustes (por exemplo, Parvo -1 e Lacazan -1).

Do mesmo xeito que 0s Puntos a Prol suman, os Puntos en Contra restan. Asi,
se tivese Espirito 4 (Apoucado —1) a miiia Proteccién contra o Terror seria 3,
non 4.

0 limite para a escolla de Axustes é, como xa se dixo, +1 ou +3. De todos os
xeitos, e dado que esta Regra Optativa se refire a Creacién do Protagonista,
o xogador terd en conta os limites Raciais Maximos para a adxudicacion de
Axustes. E dicir, un Guéghal ten de méximo nas Caracteristicas 5. Este Valor
non pode ser superado por un Axuste —non podo ter Mente 4 (Astuto +2), pois
o valor total serfa 6.

Amais, os Axustes nunca variaran cousas como os Puntos de Balde, a Saiide,
a Vontade, a Mellora e os valores maximos de Habilidades e Habelencias.

Si pode modificar tiradas de Medo, Iniciativa, Ataque, Dano, Proteccion..., pero
non sempre e non cando o Xogador queira. £ o Contacontos o que decide.

DEesaNVOLVemMenNocO DO
PROOGACGONISOGA

«... Chegou cedo na mafiancina. As sias roupas vinan raidas, e a armadura
que en tempos pertencera ao seu pai, feita de coiro, estaba algo estragada. Na
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casa ainda non habia movemento. Non era de estrafar. A noite anterior cele-
brérase o Samain e seguro que se deitaran tarde. Cando estaba a atar o cabalo
no carballo que habia 4s portas da casa sentiu que abrian a porta. Foi a mirar
e viu o seu pai cun machado na man. Este recofieceuno e soltou a ferramenta.
Ollou cara a dentro da casa e berrou pola stia muller. Logo dirixiuse cara ao
seu fillo e dixolle:

—Meu fillo... Nunca pensamos que volveses. Vamos a dentro. Teras moito que
nos contar!

Xuntos entraron e ali abrazou a siia nai e os seus irmans pequenos. Despois
sentouse &4 mesa e encheu un vaso de vino.»

Entre aventuras poderemos mellorar as Caracteristicas do noso personaxe,
asi como as Habilidades e Habelencias. Calquera atributo usado durante as
partidas (ou adestrado entre elas) é susceptibel de Mellorar.

0 xeito é ben sinxelo; pero antes de nada debemos explicar a Tirada de Me-
llora.

Unha Tirada de Mellora efecttase tirando dados de 6 caras e repetindo cal-
quera resultado de «6». O resultado da repeticion sumarase ao 6 obtido. En
caso de ter sido outro 6 repetirase de novo «ad nauseam».

Exemplo: Tiro 2 dados de Mellora e saco un 2 e un 6. Repito o 6 e saco un 5.
Polo tanto, a minia tirada de Mellora é 2 e 11.

0 resultado da Tirada de Mellora debe ser maior ao valor que vaiamos mello-
rar. Deste xeito, se quero mellorar un valor de 3 debo sacar, obviamente, 4, 5
ou 6 na mifia tirada. Nalgins casos vémonos obrigados a tirar varios dados. O
resultado debe ser maior en todos eles.

En caso de ter éxito na tirada de Mellora, o valor da Caracteristica, Habilidade
ou Habelencia aumentara nun punto.

Exemplo 1: /maxinemos que terio Corpo 3. Usei esa Caracteristica durante a
partida e o Contacontos permiteme tirar para mellorar. Tiro 3d6 e saco 4, 4 e 6.
Repito o 6 e saco un 1. Deste xeito, a mifia tirada de Melloraé 4, 4 e 7.

Como todos os resultados son maiores que o meu Corpo 3, gaito un punto de
Corpo. Desde agora o meu valor serd Corpo 4.

Exemplo 2, ainda mais importante: /maxinemos que un curtido personaxe,
un veterano, acadou Asexar +6. [maxinemos que a usou nesta partida, e que ten
dereito a tirar por Mellora.

A mecdnica é a mesma, pero terd que sacar un 6, repetir, e sacar un 1 como
minimo. Deste xeito teremos un 7, que € mdis que 6.

En caso de que o valor da Caracteristica, Habilidade ou Habelencia fose 9, te-
riamos que sacar como pouco 6 e 4 (para sumar 10)... Se fose 13 teriamos que
sacar 6, 6 e 2 seguido. Asi, non hai limite ao nivel que se pode acadar nunha
Caracteristica, Habilidade ou Habelencia.

Nesta tdboa amosamosvos cantos dados debemos tirar en cada tipo de tirada
de Mellora:

Valor Dados

(aracteristica 3

Habelencia 2

Como podedes ver, é doado mellorar as Habilidades, pero é bastante dificil
mellorar unha Habelencia ou unha Caracteristica. Ainda asi, a perseveranza
é o mellor aliado.

Lembramosvos que, no tocante a Habilidades e Habelencias, non é posibel
aumentar ningunha delas por riba da suma de Mente e Espirito, nin na Crea-
cién do Protagonista, nin por medio da Mellora. Por que? Porque tanto Mente
como Espirito reflicten por un lado a capacidade de aprendizaxe e por outro a
motivacién para aprender.

DUNOOS DE DMETNCOR A Se vos fixades na parte de
abaixo da Folla de Protagonista (pax. 119), poderedes ver un espazo para
apuntar os Puntos de Mellora.
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Estes son una serie de Puntos que o Contacontos concede aos xogadores grati-
ficando boas ideas, boa interpretacion e capacidade de pasalo ben ademais de
facelo pasar ben aos demais.

Estes puntos concédense despois dun Conto enteiro e adxudicanse de 0 a 5,
onde un cero seria unha actuacion patética e cinco unha actuacién xenial. O
normal seria recibir entre 2 e 3 Puntos de Mellora.

Us0 DOS PUNOGOS DE METUORA. 0sPuntos
de Mellora tsanse do seguinte xeito: se despois dunha tirada de Mellora a ti-
rada non nos serve para subir puntos, pero esté preto, podemos sumar Puntos
de Mellora és tiradas, permitindo asi que acaden os valores que buscamos.
Exemplo: Temos unha Habilidade, Safar, a +4. Tiramos o dado de Mellora e
sacamos un 4: como non supera, non sobe. Se tivésemos un punto de Mellora
podidmolo sumar d tirada para volvela un 5. Agora, en efecto, supera, e a Habi-
lidade aumenta nun punto.

Esta suma permitenos, loxicamente, transformar cincos en seises, e posibilita
repetir tirada como se fose un 6 natural.

Mentres tefiamos Puntos de Mellora, podemos gastalos como queiramos, nas
tiradas que queiramos e na cantidade que queiramos.

APRESNDDENDO DE CERO. No caso de que queiramos
aprender unha nova Habilidade ou Habelencia no nivel 1 (¢ dicir, ganar
o +1 dunha Habilidade durante a aventura), o que temos que facer é atopar
alguén que nos ensine ou practicar. Logo, co visto e prace do Contacontos,
gastaremos 1 punto de Mellora. Con ese punto de Mellora temos dereito a tirar
1d6. Se o resultado € superior a 1, gafiaremos un +1 na nova Habilidade ou
Habelencia.

QUOROS XE1008S A PAROGE DA €XPe-
RIGNCTIA: €gDNsSINO € PRACOGICA. Hai outras
maneiras de aprender e mellorar. As principais son a préctica e o estudo.

0 Ensino esta explicado de xeito conciso no capitulo das Habilidades na Crea-
cion de Protagonistas, asi que nada mais diremos del aqui.

No tocante & Practica, se un Protagonista decide mellorar pola stia conta,
practicando sen mestre e sen probarse a si mesmo contra rivais reais, o que
debe facer € o seguinte: primeiro tmase a Caracteristica, Habilidade ou Ha-
belencia que queiramos subir, e multiplicase por 10. Eses serdn os dias de
préctica ininterrompida que debemos investir. Logo poderemos facer unha
Tirada de Mellora, pero engadindo 1 ao nimero de dados que debemos tirar.
E dicir, que se queremos subir unha Habilidade, en troques de 1 dado de Me-
llora tiraremos 2; no caso dunha Caracteristica tiraremos 4, e no dunha Ha-
belencia tiraremos 3.

Exemplo: Faisca, unha feiticeira drtabra, recluiuse nunha cova a practicar a
stia Habelencia Convocar. O seu nivel actual € +4; deste xeito, estard practi-
cando durante 40 dias. Despois deste tempo, Faisca tira 3 dados de Mellora (un
de mdis) e obtén un 5, un 9 e un 4. Sentindoo moito, falla.

Despois dunhas aventuras en que gariou 3 puntos de Mellora, volve d cova.
Practica durante 40 dias, e volve intentar a tirada; obtén un 7, un 5 e un 3.
Como o 3 non lle chega, gasta 2 puntos de Mellora para transformalo nun 5.
Asi, a tirada queda en 7, 5 e 5. Agora si, Faisca eleva o seu nivel de Convocar
a+d.

O8S It&BOR. 0sestudosos do Arcanismo tefien unha Vantaxe: poden
aprender a Maxia seguindo certos Manuais, chamados leabhar ou 1ébor.

Os lébor terdn certo nivel de Habelencia nas stias paxinas —por exemplo, un
lébor poderia ter explicado Convocar (Lostrego) +2—, e certa Dificultade de
Comprensidn, que € a claridade con que estd explicada a Habelencia, que im-
plica unha Tirada de Persistencia, na cal cada tirada equivale a 2d6 dias de
traballo completo.

Para que un seguidor da Maxia Arcana poida aprender algo dun Iébor debe, fa-
cendo unha tirada de Arcanismo, superar a Dificultade de Comprensién. Logo
debera investir tantos Puntos de Mellora como o nivel de Habelencia que ten
o 1ébor multiplicado por 3.

CONGACONDOGOS

Exemplo: /maxinemos que Haith Mol atopou un lébor. Bétalle un ollo e ve
que fala dos xeitos e os costumes dos faleons, e de como alguén pode Mudar
nun —€ dicir, ten Mudar (Home-Falcon) +3-. O lébor ten unha Dificultade de
Comprensién de 40.

Haith supera esa Dificultade en, digamos, 4 tiradas. Tira 8d6 (2d6 por tirada)
e saca un 35.

Deste xeito, Hdith deberia gastar 9 Puntos de Mellora (3 da Habelencia por 3) e
estar recluido 35 dias completos, pero acadaria nese tempo a Habelencia Mudar
(Home-Falcon) no nivel +3.

Para facermos un lébor nés propios precisamos varias cousas. A principal é
cofiecementos Arcanos. Outra cousa importante, certamente, é saber escribir
e ter o material de escritura e o lébor en si mesmo.

En cada Iébor poderemos escribir un total de 2d6 niveles de Habelencias (de-
pende do nimero de follas do 1ébor), tendo como nivel méximo o noso propio
nivel: obviamente, se tefio Apécemas (Curacion) +3, non podo escribir un tra-
tado no cal explique a Habelencia no nivel +4!

Unha vez decidido o que imos a escribir, sumaremos os nosos valores de Es-
cribir e Arcanismo, e multiplicaremos o resultado pola nosa Mente. O total
restarémolo de 100, e esa serd a Dificultade de Comprensién.

Tardaremos en escribir o lébor tantos dias de traballo exclusivo como a Dificul-
tade de Comprension. Este tempo pddese espallar, non ten por que ser seguido.
Exemplo: Hdith quere deixar pegada no mundo escribindo un lébor sobre como
chamar os raios de Taranis —Convocar (Ldstregos) +4—. Ten Mente 4, Arca-
nismo +6 e Escribir (Rinico) +4.

0 lébor ten 2d6 espazos. Tira e ddlle 5. Cdbelle o Convocar 4, e poderia falar
doutra Habelencia no nivel 1, pero pasa.

Suma 6 (Arcanismo) e 4 (Escribir) e ddlle 10. Multiplica o 10 por 4 (Mente) e
ddlle 40. Restado de 100, ddnos un total de Dificultade de Comprension 60. Tar-
dard un total de 60 dias completos en rematar o seu Tratado de Haith Mol para
Atraer o Poder Taranico 4s Nosas Mans.

FEIO0S COIMAOERATS: MEIORA G1O
BALC Ao subir as Caracteristicas, o Personaxe pode obter mdis dados de
Anima, Saiide e Vontade, asi como a capacidade para aguantar e facer mais
Dano e capacidade para acadar maior nivel de Habelencias.

Para saber se gafilamos mais Puntos de Anima hai que sumar o valor das tres
Caracteristicas e consultar nesta Taboa:

Dados de Anima

Puntos de Caracteristicas

Deste xeito, se 0 noso Protagonista tivese en total 11 Puntos de Caracteris-
ticas (ponamos Corpo 3, Mente 4 e Espirito 4) e conseguise aumentar o seu
Corpo a 4, o seu novo total de Caracteristicas seria 12, co que pasaria de ter
5 dados de Anima a ter 6. Este dado de méis pode metelo tanto en Loita como
en Arcano.

RENOME

«... Tras a loita chegou a calma. O campo estaba cuberto polos cadaveres dos
guerreiros e enchoupado do sangue derramado. Ala e acold podianse escoi-
tar os xemidos dos que se sabian feridos de morte. Os poucos Fomorians so-
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breviventes comezaron a se reagrupar na beira do pifieiral. Serian uns cinco
ou seis. Ardann descravou a sia xavelina do pescozo de seu derradeiro rival.
Desamarrou as correas de seu casco de bronce e tirou con el ao chan. Entén
dirixiuse cara ao carro onde seis rapaces, ainda uns menifos, agardaban por
el. Logo que estivo sentado no asento, o cabalo pinto comezou a trotar, tantas
eran as ganas que tifa de sair daquel lugar de morte.

Os Fomoridns agarddbano 4 beira do camifio, ainda que non se moveron
cando pasou por diante deles. S6 un xove explorador que levaba pouco tempo
no grupo botou a man 4 espada curta que eles chamaban falcata. O seu supe-
rior, moito mdis curtido ca el, piixolle a man na ombreira, tentdndoo calmar,
e dixolle:

~Non. A loita hoxe rematou. Este home sé derrotounos. Mellor non tentar a
sorte.

—Mais... é un s6 home!

—Xa. Pero a forza dun home multiplicase por cen cando diso depende a vida
dos seus fillos.

0 xove Fomori calou a boca e ollou como o carro se ia internando méis e mais
no bosque maxico que arrodeaba todo o castro de Libredén. Cando moitos
anos mais tarde volveu a Inis Elga, onde tifia o seu fogar, xa era un home feito
e dereito. De todas as
aventuras que recordaba
bebendo viiio ao pé do
lume, a mdis espe-
cial era sempre a do
tamarco que ven-
cera el s6 a dias
decurias Fomori.
Entén, nas
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mornas noites da primavera, erguia a siia copa e brindaba por el, quen queira
que fose, cun “Ai dos vencidos!™»

Como xa se falou, 0 Renome ¢ a medida da fe que a xente ten deposi-
tada nun. Cantas madis fazanas e aventuras corramos, méis agardara
a xente de nés, o cal nos dara a posibilidade de facer mais e mellores
cousas.

Como se traduce todo isto? E ben sinxelo.

Os Protagonistas, dependendo das siias boas ou malas demostraciéns de He-
roismo, Presenza e Sabedoria, gafiaran Renome.

0 Renome ten dias puntuacions: Permanente e Temporal.

A puntuacién Permanente, que apuntaremos a esquerda, é un valor fixo. A
Temporal podemos usala do seguinte xeito:

Nunha Accion calquera (Simple, Enfrontada, de Persistencia ou de Lo-
ita ou Arcano) e en certas Tiradas Especiais & discrecion do Contacontos
(como son Iniciativa e Dano), poderemos engadir un dado extra por
cada punto de Renome Temporal que desexemos investir. Se a Accion foi
un éxito para nds, perderemos os Puntos de Renome Temporal investidos,
sinxelamente.

-’ ‘
(ando os trasancos
tefien contas que axustar, .~
0 mellor € apartarse do seu camifio
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 Se fallamos, a cousa cambia: os puntos investidos de Renome pérdense (o

~ (Contacontos decide de que faceta do Renome —Heroismo, Presenza ou Sabe-
doria— subtrae os Puntos perdidos), e réstanse do Renome Permanente. Por
que? E doado de entender: usamos o poder que nos dé a fe dos demais, e falla-
mos; isto implica que os demais perden fe en nds, xa que perden o concepto
que de nés tenen.
O Renome Temporal perdido recupérase a razén de 1d6 por dia.
0 Renome Permanente perdido ten que recuperarse polo método convencio-
nal: por medio de fazafias que fagan que a xente volva a crer nas nosas capa-
cidades.
Exemplo: Temos o Amrel, un guerreiro con Renome 4/4 (Ten Heroismo 3,
Presenza | e Sabedoria 0). Ten que saltar un precipicio coa sia Habilidade de
Pinchacarneiros +2, e a Dificultade ¢ 13. Fala co Contacontos e decide investir
2 puntos. Deste xeito, tirard 2d6 (da tirada simple) mais 2 da Habilidade, mais
2 dados a maiores do Renome. A tirada total serd de 4d6 + 2.
Digamos que obtén un 16. E un éxito; por tanto, o Renome de Amrel quedaria en
4/2. Se descansa de noite, recuperard 1d6 para o dia seguinte.
Se, pola contra, tira e saca un 10, seria un fallo: o seu Renome Permanente
descende a 2/2, e o Contacontos decide que queda con Heroismo 1, Presenza |
e Sabedoria 0.

FACHENDEANDO

Se queremos fachendear da nosa condicién de Heroe tan s6 teremos que facer
unha Tirada Simple de Renome. O normal é que sexan Tiradas Enfrontadas
contra alguén que quere ser mdis ca nés. Se vencemos obteremos unha van-
taxe moral, 4 discrecion do Contacontos.

AUMENOAR RE&NOINE. 0 Renome non aumenta por medio

das Tiradas de Mellora, senén por medio da fama.
A fama acumiilase por medio de boas/malas acciéns e fa-
zaiias de diversa indole.
Para representar isto, o xogador debe ir marcando
as casifias dentro de cada trazo de Renome.
Asi, dentro de cada trazo, hai 4 casifias para
marcar. Cando o Protagonista faga algo que en-
tre dentro do campo dalgiin deses trazos, o Con-
tacontos pode permitirlle que marque unha ou va-
rias casinas. Cando as catro casinas dun trazo estan
cheas, e o Protagonista gafie o dereito a marcar outra,
o0 que faré é pdr todas as casifias en branco e aumentar
o trazo en 1 punto. A subida tamén levard consigo a subida
do Renome.
0 que hai que ter claro en cada momento é o que é digno de
casiiia ou non. Salvar un pobo é merecedor dunha casifia;
salvar unha ovella talvez non.
Exemplo: Kor-Fax das Fragas ten Heroismo 4, Presenza 1
e Sabedoria 0, polo que ten Renome 5. Ten 4 casifias de He-
roismo sombreadas, e na sia tltima mision actuou como un verdadeiro heroe,
salvando a filla do xefe do castro dun malvado Fomoridn, asi gue o Contacontos
lle concede outra casifia. Como xa non quedan, Kor-Fax pon o contador a cero e
aumenta o seu Heroismo a 5. Agora o seu Renome € 6.

LKISOAXE
DE CRIAGURAS
COMO PROGACONISOAS

GUEGENHAILL

CARACTERISTICAS: Os Guéghel son os seres humanos de Gaidil. Venceron
as Guerras das Razas, e por iso son os principais habitantes do Mundo. Os
que non son heroes coma os Protagonistas teien 1d6 + 5 puntos de Carac-
teristicas.

gonoAgoOonNoos
Trazo Valor Minimo Valor Mdximo
Corpo 1 5
- Mente 1 5
Espirito 1 5

HABILIDADES E HABELENCIAS: Un Guéghal ten que escoller unha Profesion
e unha Caste. Ademais dispon de 10 Puntos de Balde.

VANTAXES E DESVANTAXES: Ningunha.

NOMES GUEGHEL: Consulta o capitulo de Preguntas Tipicas da Creacién do
Protagonista.

CAIRENOO

CARACTERISTICAS: Un Cairento créase tirando 1d6 + 7 e repartindo o valor
entre as diferentes Caracteristicas. Para os valores minimos e maximos de
Creacidn temos esta taboa:

Valor Minimo Valor Maximo

Espirito 1 5

0s Dados de Anima dependeran, como é costume, da suma total de Caracte-
risticas.

HABILIDADES E HABELENCIAS: Un Personaxe Cairento ten que escoller
unha Profesidn das da lista normal. Logo tera 10 puntos de Balde para investir
do xeito que queira.

As profesions mdis tipicas poden ser: Nobre, Bardo, Feiticeiro ou Fion.

De base, un Cairento obtén diias Habelencias: Mudar (Home-Brétema, Home-
Morcergo) +1 e Meigallo +1.

VANTAXES E DESVANTAXES: Un Cairento ten un trazo que € vital para el: a
Vontade. Debe manter sempre alto este trazo, xa que € o que o converte nun
ser tan poderoso.

Un Cairento parte de dias desvantaxes claras: non recupera nin Saiide nin
Vontade. Nin sequera por medio de Apocemas.

0 tnico xeito de recuperar Vontade é chuchando no sangue dos Vivos. Por
cada ferida que provoque nun Ataque con Pelexa recuperara 1 punto de Von-
tade.

Exemplo: Temos a Cran, un vampiro. Atacou unha rapaza nunha vila con Pe-
lexa, e provocoulle 4 feridas. A Vontade de Cran ascende en 4 puntos.
Sinalemos que a Vontade nunca pode ascender mdis que o valor normal; é
dicir, se tefio Vontade 8 non terei 9 por moito sangue que beba.

Por outro lado, o iinico xeito de recuperar Saide é con puntos de Vontade:
cun punto de Vontade recupéranse todos os puntos de Saide Positivos; cun
punto de Vontade recupérase 1 punto de Satide Negativo.

Cando un Cairento perde toda a Satdde e toda a Vontade, non morrerd; simple-
mente quedara nun estado comatoso. Se alguén lle dese sangue neste estado,
o vampiro poderia revivir. O tnico xeito de matar totalmente un Cairento €
queimando o seu corpo totalmente ou guindandoo a unha masa de auga co-
rrente (coma un rio, por exemplo).

Neste tltimo caso, o Cairento recibira, cada quenda que permaneza na auga,
2d6 de Dano directo ao Corpo (€ dicir, s6 se conta o Corpo para a Proteccién, nin
armaduras nin escudos). Canto ao lume, sempre lles fara +1d6 de Dano extra.
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No referente ao sol, na siia presenza as Caracteristicas (e por tanto os datos
que dependan delas, como os Dados de Anima, a Saiide ou a Vontade) vense
diminuidas 4 metade redondeando cara abaixo.

NOMES DE CAIRENTO: Carecen de nomes caracteristicos como raza, e o nor-
mal é permaneceren co nome que posuian denantes de seren Malditos.

FIR BOLGE

CARACTERISTICAS: Os Fir Bolg tefien un aspecto semellante aos Guéghel,
con ddas salvidades: os seus ollos son completamente negros e o seu pelo é
sempre de cor clara (roxo, branco, gris...). Tefien 1d6 + 5 puntos de Caracte-
ristica.

Valor Maximo

Trazo Valor Minimo

Espirito

HABILIDADES E HABELENCIAS: Os Fir Bolg deben escoller unha Profesion de
entre as seguintes: Cazador do Sidhe, Nobre, Pillaban, Artesdn, Bardo, Home
das Fragas, Cazador ou Aimirguin.

Ademais dispén dun +1 en Mudar (ten que escoller un animal) e un +1 en
Chamada (Fragas). Tamén disponen de 10 puntos de Balde para completar o
Protagonista.

VANTAXES E DESVANTAXES: Os Fir Bolg perderon as siias almas ao seren
derrotados pola Dana. Pero conseguiron recuperalas polas artes méaxicas. S6
houbo un problema: non foron quen de lograr fundirse con elas de novo. Agora
deben carretala nunha bolsina que sempre levan no cinto. As lembranzas e os
obxectos de valor que recollen métense por arte de maxia nesta bolsifia, como
unha memoria eterna e fisica que os acompana.

Por isto, se o Fir Bolg perde a sia bolsa, debera facer tiradas de Resistencia
Maxica contra unha Dificultade de 1d6 acumulativo por cada dia que pase sen
ela. E dicir, se fosen 4 dias, serian 4d6. Se falla, perde 1 dado de Arcano. Se
perde todos os dados de Arcano, perdera en troques Puntos de Espirito. Cando
estes cheguen a cero, o Fir Bolg esvaécese por sempre no Sidh.

NOMES FIR BOLG:

Homes: Darn, Edwin, Vélinar, Ernedur, Rohn, Guilder, Pira, Valina, Xolda,
Liguri, Cilder.

Mulleres: Duren, Vosu, Kildin, Vélder, Rantil, Terin, Ebher, Milun, Axia,
Ruma.

Sobrenomes: utilizan como sobrenome o nome da sia familia, ainda que
esta tefia desaparecido, ou incluso se atope no bando escuro da Dana. Por
exemplo: Vélinar Nadia-Bolg ou Terin Malahbahg.

FOMORIADN

CARACTER(STICAS: Polo momento, s6 daremos os datos para a Creacién de Pro-
tagonistas Fomoridns Ceibes. Estes fuxiron da opresién da Dana e agora son

=%
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HABILIDADES E HABELENCIAS: Un Fomorian debe escoller unha Profesion.
Por caste disponen de +1 a Tradicion e +1 a Arma.
Ademais dispofien de 12 puntos de Balde.

VANTAXES E DESVANTAXES: Os Fomorians Ceibes son proscritos entre os
proscritos. A Dana ddiaos e perségueos por traidores, namentres que moitos
Guéghel os exterminan ao non diferencialos dos seus irmans escuros.

Os Fomori son mestres tan poderosos da Habelencia Mudar, que postien a capa-
cidade de adquirir aspecto Guéghel tantas veces ao dia como Dados de Arcano
posuan. S6 son descubertos se alguén os ve reflectidos nun espello ou auga. Se son
eles os que se ven reflectidos, mudan automaticamente & forma Fomori.

Coémpre sinalar que o cambio é fisico, a roupa e os obxectos portados non
Mudan, ainda que a cor dos ollos, a lonxitude do pelo e cousas asi si poden ser
Mudadas. Ademais, o aspecto adquirido non pode ser exactamente igual a un
modelo, é dicir, non se pode transformar en «alguén».

Tenen certa alerxia ao ferro, polo cal non poden tocar tal material. Por isto,
as armas de ferro faranlles mdis Dano: 4 suma total do danos da Arma e do
Corpo sumaremos tamén o Espirito do Atacante (nas armas a Distancia, dias
veces o Espirito).

NOMES FOMORI:

Homes e Mulleres, sen distincion: Ulin, Crunn, Angus, Dorgo, Bhas, Brigo,
Danga, Dersu, Bor, Baro, Lot, Brolla, Panta, Cella, Boto, Sor, Arza, Sil, Las,
Du, Dubh, Lor.

Sobrenomes: utilizan acotio os nomes do primeiro da sta caste, para indi-
car a familia a que pertencen. Certos heroes poden dar lugar ao seu propio
sobrenome.

Por exemplo: Brolla Bhas pertenceria a Brolla, da estirpe de Bhas. Se desta-
case, os seus descendentes serian da caste de Brolla, non de Bhas.

[OBISHOIDE

CARACTERISTICAS: Os Lobishomes son xentes malditas. Nas noites de lia
transférmanse en seres que non son lobos nin homes, senén unha mestura
terribel e temibel.

Un Lobishome ten 1d6 + 5 puntos de Caracteristica.

Valor Maximo

Valor Minimo

Espirito 1 5

HABILIDADES E HABELENCIAS: Un Lobishome ten que escoller unha Profe-
sion. As mdis cotids son Home das Fragas, Fion e Montanés.
0 Lobishome escollera unha caste, e dispora de 10 puntos de Balde.

VANTAXES E DESVANTAXES: En forma de home, un Lobishome ten unha
aparencia mais ou menos normal, salvo polo feito de ter bastante pelo e un
aspecto animal, sexa na ollada ou no xesto.

Cada noite, cando vexa a lia, debera facer unha tirada de Resistencia Maxica
contra unha dificultade que dependera do estado da lia.

libres para facer a stia vontade. Comezan con 1d6 + 6 puntos de Caracteristicas. Eétado:daliia Dificultade

Valor Maximo

Valor Minimo

Minguante 12
e Io
(recente 14
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En caso de fallar, o home transformarase en Lobishome, cos seguintes
cambios:

-0 trazo de Corpo débrase; a Mente dividese entre dous e redondéase para
abaixo e o Espirito queda como esta. Este cambio pode provocar que se enga-
dan dados de Anima. Se este é o caso, os novos dados irdn todos a Loita.

— Séenlle gadoupas que fan 1d6 + 1 de Dano en Pelexa.

— Se descansa, recupera todos os puntos positivos de Saide nunha quenda; os
Negativos recupéraos a un ritmo de 1 por quenda descansada, tendo en conta
sempre que lle queden puntos de Satide. Se perdese todos, cae derrotado.
—Se é atacado con armas de Prata ou Ferro, as Feridas feitas por tales armas
non as pode recuperar como Lobishome; ten que se transformar de novo en
home e curar de xeito convencional.

— 0 Xogador perde o control total do Personaxe. Para facer algo que non entra-
ria dentro da natureza do Lobishome (& discrecién do Contacontos), primeiro
debera pasar unha tirada de Espirito ou Mente.

— 0 Lobishome volvera 4 forma humana de dous xeitos: cando acabe a noite ou
cando sexa derrotado e perda toda a Satde.

CONGACONGOS

NOMES LOBISHOME: Carecen de nomes caracteristicos como Raza, e o nor-
mal é permaneceren co nome que posuian denantes de seren Malditos.

[<Ol1O

CARACTERISTICAS: Pertencentes aos asi chamados «Boa Xente», 0s Loios
son seres pequenos e 4xiles, habitantes e protectores das fragas. Miden unha
vara de alto, e non chegan a pesar nin 25 croios. O seu corpo ten a cor da natu-
reza, asi que poden ter a pel verde e o pelo vermello, amarelo... Tefien 1d6 + 5
puntos de Caracteristica.

Valor Maximo

Valor Minimo

Espirito 3 7

Nin o maior dos heroes estd libre das «loiadas». Ollo con onde «sentas»
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HABILIDADES E HABELENCIAS: Deben escoller unha Profesién entre as se-
guintes: Artesdn, Cazador, Home do Clan, Pillaban, Bardo, Home das Fragas,
Cazador do Sidhe, Aimirguin ou Incursor.

Dispofien de un +1 en Chamada (Fragas) e +1 en Asexar.

Tamén tefien 10 puntos de Balde.

VANTAXES E DESVANTAXES: Dentro das Fragas, os Loios estin no seu medio. Ganan
Bonificadores varios 4 discrecién do Contacontos sempre que estean dentro dunha.

NOMES LOIOS: Os Loios non usan nomes propios, xa que todos estan inter-
conectados espiritualmente e non precisan chamarse para falar. Para darse a
nomear entre os Guéghel usan nomes de plantas, arbores, flores, fragas...

MARINO

CARACTERISTICAS
0Os Marifios son seres anfibios que viven nas ribeiras do mar ou dos rios. Tefien unha
civilizacién e una cultura propias. Un Marifio ten 1d6 + 5 puntos de Caracteristica.

Valor Minimo Valor Méximo

Espirito

as CRONICHSsS

HABILIDADES E HABELENCIAS: Un Mariiio escollerd unha Profesion.
De base, os Marifios gafian a Habilidade Nadar a +5 e a Habelencia
Mudar (Home-Golfifio) +1.

Ademais dispora de 8 puntos de Balde.

VANTAXES E DESVANTAXES: Un Marifio pode respirar baixo
a auga con total normalidade, asi como moverse con moita
soltura mergullado.

Deben mollar a siia pel acotio. Se estén féra da auga su-
friran 1d6 de Dano, +1 por cada dia que pase. Para este
Dano s6 protexe o Corpo

Exemplo: Se Arrods, un Marifio, estd un dia enteiro féra da
auga sufrird 1d6 + 1 de Dano. Ao dia seguinte sufrird 1d6 + 2;
ao seguinte 1d6 + 3, efc.

NOMES MARINOS:

Homes e Mulleres: Tual, Voli, Guldi, Mado, Nido,
Volondi, Galda, Heci, Méldindi, Doronter, Vulini,
Glundibar, Bluopantin...

Sobrenomes: normalmente utilizase o prefixo
Sodi para expresar a descendencia familiar, e
este vén sendo o tinico sobrenome que utilizan. Por
exemplo: Tual SodiGuldi (Tual, o fillo de Guldi).

D e S AT DI I

De vez en cando nace un neno Guéghal especial, coa capacidade de lembrar
cousas de moi atras.

HABILIDADES E HABELENCIAS: Un Milesio debe escoller unha Profesion.
Ademais dispon de 15 puntos de Balde.

0Os Milesios disponien dunha Habilidade chamada Lembrar, e comezan a tela
a nivel +1. Esta Habilidade é especial, e tiraranse 2 dados nas Tiradas de
Mellora (como coas Habelencias).

VANTAXES E DESVANTAXES: A Habilidade de Lembrar ten diversos usos. Ba-
séase en que os Milesios lembran perfectamente as stias vidas anteriores. Se
o Milesio supera unha tirada desta Habilidade (a Dificultade pode ser Com-
plicada, pero o Contacontos ten a derradeira palabra) pode sumar o valor da
mesma a calquera outra tirada.
Exemplo: Un Milesio atdpase cun Fomoridn. Ten Lembrar +4 e supera a ti-
rada. Lembra que, noutra vida, foi un Cazador
do Sidhe, e decide aplicar o +4 ds tiradas de
Arma contra o inimigo.

taE-
- —
ed =
e NOMES MILESIOS: Carecen de no-
i -
mes caracteristicos como Raza, e
o normal é que permanezan co
nome que posuian denantes de

sufrir o Espertar.

MDOURO

CARACTERISTICAS:
0s Mouros son

A primeira vision dun Piornal pode abraiar o Guéghal mdis afouto

GQIIEGSIO seres de pe-
T quena al-

CARACTERISTICAS: Os Milesios son os auténticos descendentes dos Fillos (,fw* tura, que
de Gélam Milid, que loitan sen descanso contra a Dana. Un Milesio dispén > non soen
de 1d6 + 6 puntos de Caracteristica. pasar da
vara e me-

dia. Son ro-
bustos, e tenien
un aspecto rexo e duro. Son
porfiados, amigos dos amigos e
VQ'O feros rivais para os inimigos. Os
Mouros tefien 1d6 + 6 puntos de
Caracteristica.

Valor Minimo Valor Maximo

Espirito

-
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Valor Minimo Valor Maximo

Espirito

HABILIDADES E HABELENCIAS: Os Mouros deben escoller unha profesién
das seguintes: Guerreiro, Nobre, Artesan, Home do Clan, Bardo, Cazador do
Sidhe, Fién, Montafés, Feiticeiro, Asasino.

Cémpre sinalar que calquera Profesién que conceda a Habilidade Montar ou
Nadar queda substituida por outra calquera que se axuste ao Protagonista.
Ademais, os Mouros tefien +1 a Profesion (Mineiro) e +1 a Lendas. Por outro
lado, dispoiien de 10 puntos de Balde.

VANTAXES E DESVANTAXES: Os Mouros, afeitos 4 vida nas covas, tefien
unha profunda visién subterrdnea. Por tanto, o Contacontos axus-
tara calquera penalizacién por mor da escuridade para Protagonistas
Mouros.

Polo estilo de vida que levan, os Mouros non pode adquirir a Habi-
lidade de Nadar; nin inicialmente as de Montar, Navegar nin Tiro
con Arco.

NOMES DOS MOUROS: Sinalaremos que son os «pais adopti-
vos» 0s que pofien o nome aos Mouros que chegan 4 colonia,
non os pais naturais.

Homes e Mulleres, sen distincion: Valin, Zraldin, Man-
gus, Ignus, Guntin, Sindin, Boria, Maedin, Eiré, Panton,
Fion, Atan, Durgan, Frélic.

Sobrenomes: utilizan normalmente trazos fisicos ou de ca-
racter: Valin Seteventos, Pantén Barbavermella.

PIORNAILR

CARACTERISTICAS: Os Piornais son os habitantes das mon-
tafias do leste, vecifios dos lugéns e inimigos dos Lonbagdair.
Son descendentes dos Fomoridns e dunha antiga Caste que vi-
via nas montafas. O seu aspecto xeral € o dun Guéghal especial-
mente alto. Os Piornais tefien 1d6 + 7 puntos de Caracteristica.

Valor Mdximo

Valor Minimo

Trazo

Espirito 1 L

HABILIDADES E HABELENCIAS: Os Piornais deben
escoller unha Profesién. Logo, por Caste, tefien
un +2 en Arma (Machado a 2 Mans), +2 a Gabear
e +1 a Natureza. Ademais, dispofien de 10 puntos
de Balde.

VANTAXES E DESVANTAXES: Dado o seu tamaiio,
moi superior s dias varas (hainos que
chegan a medir 3 varas completas), élles
imposibel ir dacabalo; asi, non poderian
aprender a Montar ou Levar Carro. Ademais /f 4
tefien un medo terribel 4s grandes exten- '-”"?’x
sions da auga, como por exemplo lagos ou :
o Mar. Serialles case imposibel subir a
unha embarcacién. Por isto non poden
aprender a Nadar nin a Navegar.

D O

CONACODNDGOS

NOMES PIORNAIS:

Tanto Homes como Mulleres: Nemheidh, Smoll, Fergus, Conainn, Morc,
Beothach, larbanel, Erglan, Beoan, Starn, Briotan, Ergaln, Gann, Senghann,
Cnamros, Madan, Semedn, Slainghe, Genann, Senghann, Fiacha, Cendfhio-
nnan, Rionnal, Fionn, Finn, Foidbgheinidh, Eochaid, Nennius, Sreng, Breas,
Caesarb, Luamhm, Luachra, Nuada, Nuadu, Dian, Cecht, Bres, Tethra, Gwen-
dal, ou calquera nome Guéghel.

Sobrenomes: calquera non relacionado coa altura e o tamafio (son cousas
que Xa non impresionan entre eles).

OOURISNHOME

CARACTERISTICAS: Un Tourishome é a mestura dos seres humanos cos bois
e as vacas. O aspecto dun Tourishome pode variar moito, pero o normal é o
dun home cuberto de pelello con cacheira e pés de touro.

0 célculo de Puntos de Caracteristicas faise tirando 1d6 + 7.

. Porra cerimonial e augardente.
__Quemdis precisa un Tourishome para ir de aventuras?
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Valor Minimo Valor Maximo

HABILIDADES E HABELENCIAS: Un personaxe Tourishome debe escoller
unha Profesion. As mais tipicas son Montanés, Home das Fragas e Guerreiro.
Normalmente non hai nin Sacerdotes, nin Aimirguinos nin Feiticeiros. S6 se
poden escoller co permiso do Contacontos, e cunha boa historia de ¢ras-fondo
que xustifique a eleccién.

Un Tourishome comeza cun +1 en Natureza e +1 a Gandaria. A parte, o Touris-
home contara con 10 puntos de Balde.

VANTAXES E DESVANTAXES: O pelello dos Tourishomes é tan duro que, 4
parte doutra calquera armadura que poidan levar, gafian un +1 a Proteccidn.
Ademais, dado que normalmente son xentes moi grandes e fortes, e que tefien
\ armas naturais como os cornos e os pezuios, 0 Dano que fai un Tourishome
en Pelexa é de 1d6 + 2.

o) NOMES TOURISHOMES:
Machos: Amilric, Amalrus, Alberte, Mulius, Melric, Almeric, Branmeric, Me-
dig, Mannuc, Mu, Cérneric.

Femias: Amalia, Cinmu, Arnalia, Mual, inmer, Mannul, Dammu, Mina, Cér-
neril, Branmaril, Dunmil, Malia.

Sobrenomes: gustan dos sobrenomes longos, que expresan unha calidade
fisica ou mental, asi como un feito ou fazafia do pasado. Por exemplo:
Mannuc Listo-coma-un-allo, Almeric Grande-coma-unha-montaiia,
ou Amalia A-que-cruzou-o-mar-dos-Monstros.

ORASNO

CARACTERISTICAS: Un Trasno é un ser de pequeno
tamafo, que normalmente serve a propdsitos malig-
nos. Soen ser ou febles ou parvos (ds veces ambas as
ddas cousas), asi que prefiren xuntarse con alguén
mais poderoso e listo ca eles, co fin de medrar.

Un Trasno ten 1d6 + 2 puntos de Caracteristicas.

Valor Minimo  Valor Maximo

Trazo

Espirito

HABILIDADES E HABELENCIAS: Un Trasno ten que es-
coller unha Profesion. Pode escoller calquera.

Canto 4 Caste, adoita haber tan sé tres: Guerreiros
(que obtefien +1 a Deter e a Arma); Exploradores (+1
a Rastrexo e Orientacién) e os Curandeiros (+1 a
Apdcemas).

Ademais tefien 5 puntos de Balde.

VANTAXES E DESVANTAXES: Os Trasnos tefien a pel tan curtida que
parece unha codia, mestura de lixo, cicatrices e pelello. Por isto gafian un
+1 a Proteccion.

Ademais son moi resistentes aos esforzos fisicos. O Contacontos terao en
conta, e contard como se o seu Corpo fose mais alto 4 hora de facer tiradas
para sobreporse a esforzos fisicos como marchas forzadas ou camifiadas
por terreo duro.

Non son os mais listos, pero ten por seguro que tampouco os mdis febles....

IRONICHE
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Outra vantaxe dos trasnos € que son quen de ver moi ben de noite e na escuri-
dade. O problema é que de dia o sol lles manca os ollos; por isto tefien un -2 a
todas as accions de dia, pero non terdn penalizadores por escuridade.

NOMES TRASNOS: Os Trasnos carecen dun nome propiamente dito, e refi-
rense entre eles a berros. Se a algtin lle repiten o berro varias veces, podelle
quedar de «nome». E tipico o uso insultos como se fosen nomes.

Os trasnos que cheguen a destacar poden adoptar un nome Guéghel.

OROILL«

CARACTERISTICAS: Os Trolls son malvados seres das fragas e dos montes
que viven para comer e durmir. Son solitarios ou viven en pequenos grupos,
que atacan pequenas aldeas e granxas. Tefien un aspecto horribel, e nunca se
lavan. Dispofien de 1d6 + 8 puntos de Caracteristicas.

Trazo Valor Minimo Valor Maximo
(orpo 5 10

_ Mente - i 2
Espirito 1 3

HABILIDADES E HABELENCIAS: Os Trolls non teiien Profesion. Do que si dis-

ponen é das seguintes Habilidades: Gabear +1, Rastrexar +2,

Guindar +2, Pelexa +2, Arma (Garrote a Dias Mans) +2 e
Estratexia +1.

Ademais tenen 10 puntos de Balde.

VANTAXES E DESVANTAXES: Os Trolls tenien
unha clara desvantaxe: son criaturas da
\ Noite, e o sol transférmaos en pedra.
=\ O caso é que, co solpor, recobran a
vida de novo, sempre e cando a pe-
dra da que estaban feitos estea
8, completa. E dicir, se o Troll se
' transforma en pedra e alguén
o escacha, o Troll morre.
Mais digamos tamén que,
en pedra, o Troll mantén
a sua puntuacién de Pro-
teccion.

\

NOMES TROLL: Os Trolls
carecen de nome, e «Ei,
ti» € o xeito mais cotian
de referirse entre eles.
Os Trolls que cheguen a
destacar poden adoptar un
nome Guéghel ou Piornal.
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CONLACONOGOS

O VHIXOR
0ds COUSHS

COMERCIO OROCO

e MOEDA DA GACICLeAChH
[<ISOAS DE cQUIPRO BASICO
& PARA MERCAR

DE COMO COMERCIAD
0S8 HIIKOS DOS GUEENHE ]«

En Géidil o sistema econémico permanente € o troco. Todo é susceptibel de ser
trocado: calquera cousa initil para min pode ser iitil para outro. Por isto, ainda
que nalgiins castros existen cecas e hai moeda, non sempre é aceptada por to-
dos, e alguén famento non trocard unhas galifias nin por todo o ouro de Gaidil.

O OROCO. 0 troco baséase en diias cousas: o tamaiio e a «impor-
tancia».

0 tamario refirese a exactamente iso: a cantidade ou medida do elemento en
cuestion. A importancia refirese ao iitil, preciso, necesario, cotidn ou escaso
que pode ser o elemento. A combinacion de ambos os dous factores daranos
o seu Valor.

Compre sinalar que o Contacontos ten a derradeira palabra 4 hora de valorar
as cousas, e determinar se algo perde Valor ou o gafia dependendo do Conto
que se esta a contar.

Tamano Factor

Meirande 20

mmeso | 15

Moi Grande 1

~ Grande =y

Mediano 5

: Pequenéirdi =y

Pouco Valioso Pequeno 3
| MoiPequeno | 2

Pequerrecho 1

Asi, algo moi valioso para uns pode carecer de Valor para outros... Unha rede e
unha gamela son moi valiosas para un marifieiro; mais este Valor pérdese se
falamos dun ferreiro Piornal.

Deste xeito, o tinico que debemos ter en conta son tamafios e importancia.
0Os nomes son relativos. Deste xeito, podemos dicir que un barco é Moi Grande,
pero tamén podemos dicir o mesmo de unha «Moi Grande» cantidade de moe-
das. Obviamente, 0 seu tamafio non seria 0 mesmo, pero o seu «valor de con-
tia» seria equivalente.

0 seu trazo de Importancia depende do lugar e da situacién. Unha espada de
antenas de bronce en Breogantia pode ser Pouco Valiosa ou Innecesaria en
determinados momentos..., pero no castro do Piramo, preto da fronteira cos
Lonbagdair, pode ser Valiosa ou mesmo Moi Valiosa.

O xeito de usar o sistema € o seguinte: para darlle Valor a algo, colleremos o seu
Tamario (calculado a ollo) e a Importancia que ten neste determinado contexto
—hai que lembrar que € o Contacontos o que determina isto—. Unha vez feita a
multiplicacién teremos o Valor do que queiramos trocar. Unha vez sabido este
Valor, teremos que calcular o Valor do obxecto(s) que nos interesa. Se son iguais
ou se 0 noso obxecto(s) é mais Valioso poderemos acceder 4 transaccion.



96

Exemplo: Temos a Amiilric o Tourishome, que chega ao castro de Beiramar
cun porco nos ombreiros. Amiilric precisa unha armadura nova, xa que a sia se
perdeu durante as sias aventuras. Vai onda o peleteiro e dille que lle cambia o
porco por unha armadura.

0 Contacontos (en segredo) estabelece que a armadura terd un tamaro Grande
(7) e unha Importacia de Necesario (x6). Isto ddlle un Valor de 42.

0 porco é Mediano (5) e o peleteiro ddlle unha Importancia de Util (x3). De todos
os xeitos, Amiilric sospeita e pide unha tirada de Atencion, que supera. Ddse conta
de que o castro estd pasando fame, e que a Importancia aqui pode ser maior. O
Contacontos pidelle unha tirada de Comerciar, que supera, e descobre que neste
castro a sia importancia seria de Moi Valioso (x8), para un Valor de 40.

Neste caso poden pasar tres cousas: que o Contacontos decida que si hai troco
(porque a diferenza € moi pouquinia), que non hai troco ou que permita «re-
lear». O xeito de relear é sinxelo: Tiradas Enfrontadas de Comerciar. A dife-
renza entre Valores serd un bono para quen beneficie (no caso de enriba, para
o peleteiro). Digamos que Amiilric ten +2 en Comerciar, tira 2d6, e saca un 11,
para un total de 13. O Peleteiro ten +3 en Comerciar, ademais de +2 de Bono
pola diferenza entre 40 e 42, logo simalle 2d6 (saca un 5) e obtén un total de
10. Gafia Amiilric, que lle insiste ao homifio que o porco estd criado de landras,
e hai troco sen problemas.

Se perdese Amiilric, non haberia troco se o comerciante non quere.

Usade o senso comiin para as transacciéns e, sobre todo, tende sempre en
conta aquilo de «Un cabalo! Un cabalo! O meu reino por un cabalo!».

MOCDAS DE USO COOIAND
DA GACI-IXEACKEH. Existen diferente moedas na Gael-leach.
Destacaremos as mdis frecuentes, que son:

+ PHCHOS: 0s fachos de Breogantia son a moeda de uso mais espa-
llado. Usanas mesmo os helenos e os toisona. Tefien forma redonda cunha
lapa de lume nunha das sias caras. Son de ouro e teiien o valor engadido de
seren feitas polo Breogan. Para cousas que tefien un valor menor a un facho, o
cotidn € partir a moeda en anacos (media moeda, cuarto de moeda...) ou usar
moedas menores como cambio.

+ OBOICOS: E amoeda dos helenos. Esta feita en prata ¢ ten por sim-
bolo un moucho. O seu valor alén das fronteiras de Atlantia baséase no seu
material, non no que representa como moeda. En xeral os Guéghel danlle o
valor de 1 roscén.

+ ROSCONS: 0s roscéns son as moedas usadas polos lugéns e os seus
vecifios. Tefien forma circular, como aros dun polgar de didmetro; estan feitos
de prata. Usanse acotio como unidade menor do facho, e 10 roscons de prata
equivalen a 1 facho.

Adéitanse levar en bastons ou en varas flexibeis de vimbio, ou en colgantes
nas orellas ou no pescozo, e en torques.

- CHABeZAs De MACHADO: As cabezas de machado son un
tipo moi primitivo de moeda, o primeiro usado na Gael-leach. Disque foron os
Saefes, ou un pobo anterior, os primeiros en usar armas como moeda de cam-
bio. Os Guéghel usaron os machados por seren ttiles tanto na guerra como na
paz. Quedaron desfasados ao se imporen os fachos (madis lixeiros e cémodos)
e outras moedas. Ainda asi, podemos atopalas acotio en zonas pouco civiliza-
das ou mesmo soterradas en mamoas perdidas. Estan feitas de bronce e pesan
un croio. Dado o seu tamaiio e peso, equivalen a 1 facho.

USO COTIAN DO MERCADO: A pequena escala, para cousas de uso diario,
0s gael-leanos usan pelellos de animais ou moedas. E dicir, se pedimos unha
cervexa nunha baiuca non se espera que comecemos a facer trocos e releos
co pobre do dono. Para estas cousas estan as moedas. Todo o que non tena-
mos nas listas de Equipo seguintes é equipo que esta fora do mercado. Para
conseguilo deberase trocar co artesdn que o constrie, directamente, ou co
seu posuidor.

8 CRONICHAS
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cODI1GO

AP: arma pequena

AM: arma mediana

AG: arma grande

AM2: arma de man e media
FH: facho

re: roscon

ob: 6bolo

cdm: cabeza de machado

Valor: 1 fh=10rc; 1 fh=100b; 1 fh =1 cdm
*: Implica Equipo moi dificil de obter no mercado, por non dicir imposibel. Falamos de

material exclusivo dunha caste, ou persoal (feito & medida).

Navalla

AP (abe no peto 3fh
(oitelo AP Uso doméstico 2fh
Daga AP 6fh
Ldtego AP 15 fh
Vara de Vimbio AP -
Cestos Pelexa +1a Dano en Pelexa 10 fh
Espada (urta AM 30fh
Espada de Antenas AM 45 fh
Espada Ancha AM 30 fh
Falcata AM 50 fh
Machado de Lefiador AM 25fh
Pico de Batalla AM Utilizado polos Mouros 30 fh
Maza AM yofh
Maza con Béla e Cadea AM 50 fh
Clava AM Pau reforzado con 20fh
pinchos
Porra AM 5 fh
Martelo de Guerra AM2 Utilizado polos Mouros 10 fh
Espada Helena AM Mais ancha no remate 500 ob
Espaddén de Antenas AG 75 fh
Machado de Batalla AG 65 fh
Lanza Atlante (Pica) AG Madis longa 650 0b
lanza AM2 4o fh
Espada das Neves AM2 Espada bastarda 60 fh
Porra Cerimonial G $6 utilizada polos i
Tourishome Tourishomes
Gran Martelo Piornal AG e utiI_izada_ pols *
Piornais
A D
(oitelo Equilibrado nla 4fh
Zarabatana (Tuto) nla Moi pouco comin 8fh
Arco Curto nla 15 fh
Arco Composto nia 30fh
Arco Longo nla 45 fh
Machado Equilibrado nia 30 fh
Tirafondas nia 5fh
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Xavelina nla 15fh Frechas Municién Para os arcos 1fhlun.
Estornela de Batalla nla Moi pouco comtin 350 fh Para acender .
Isca e Pedras de Lume Tarda un pouquino 2fh
lume
limpada de Aceite | Lixeira e portatil | DU 20 redorde 20fh
2 horas
Para cubrir cousas |  Acubillo para 2
Lona 10 fh
Rodela 3fh ou como tenda persoas
Pequeno 8fh Fiatiitn Para levar nas Para cargar con g
costas cousas g
Mediano 20 fh para durmir
Grande MantalCobertor GiiEiE Cobre do frio 30fh
Pl i
= Material de Escritura Uina, tnkze 25fh
Rodela 10fh pelellos
Pequeno 25 fh Odre Pararl xc.arra de Wt
- liquido
Mediano yofh -
Tea Motk [istus s Alumea 15 varas 3fh
Grande arder ;
Rodela
Roupa 0 a, Pantalo a, Sandalia por peza
Pequeno 45fh
Mediano 90 fh Normal 5 fh
Grande _ 150fh Boa Resistente 15fh
- i p i ofh
Moi Lixeira 10 fh Superior rotexe do clima I
Lixeira 20fh De Nabre Moi elegante 100 fh
Media 35fh Roupa Exterior
Pesada 50 fh (Capa, Tunica, Abrigo, Botas de Viaxe, Luvas, Sombreiro...), por peza
Moi Pesada 75fh Normal 10fh
e ; Boa Resistente 30 fh
Moi Lixeira 25 fh
Lixeira 6ofh Superior Protexe do clima 60 fh
Medi 100 fh De Nobre Moi elegante 200 fh
Pesada 195 fh
Moi Pesada 4

(omida en baiucas e racions de viaxe

Moi Lixeira . .
Comida Escasa Pan e algo frio 2-3fh
Lixeira 120 fh
1pr n
Media . Comida Normal AL Aucnte 8 fh
e pan
Pesada »
. 2 pratos, pan e
Moi Pesada . (omida Abundante algiin doce 15 fh
A Comida de Nobre Manxares 45fh
Pan pobre,
y Raciéns Malas queixo e pouco Dura1d6 + 2 dias 15 fh
Aceite para lampadas Y Xerra Equivale a1 carga 3rC miis
Alxaba Caben 20 frechas | ' i;’:‘s':tt'e"; = 10h bomp:" ﬁixo
Raci6ns Boas i Dura 1d6 + 5 dias 30 fh
—— Para levar Para levar =k chourizo,
cruzada obxectos 5 froita...
(andea De cera de abella Alumea 3 varas 31C Lecer e aloxamento en baiucas e pousadas
(orda De 15 varas Poporaat: 4 fh Aloxamento Malo Alpendre 0-5fh
(Corpo 20
Dardos Municidn Para zarabatana 31 Aloxamento Normal Sala comdn 10fh
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Cuarto indivi-
Aloxamento Bo 18 fh AoaRIE
dual armaduras de
Cuarto e ser- Silva de Goibniu Emplasto metal recuperan 20fh
Aloxamento de Nobre ) . fh
vizo exclusivo 5 1d3 puntos de
Resistencia.
5 1xerra (me- 0 prezo depende da
Xerra de Vifio dida) calidade 1-ufh Recupérase tanta
. 1xerra (me- 0 prezo depende da Acivro de Lugh -Ir.\fusmr!, |nf<‘es- Sdade:e-Vanlade *
Xerra de Hidromel ) . 2-5fh tion, aplicacién... | como Renome de
dida) calidade
( " —— quen o use
1 xerra (me- prezo depende da
Xerra de Cervexa ; . 2fh
dida) calidade 3
Unha tapalracién de Vol pecheat 0 prezo depende da
e enganara ) 0-5fh
algo calidade
fame

Herbas e Froitos Especiais

Alecrin Vermello Infusion +1d6 de Sade 5fh
Positiva
el e Roer nelas +1d6 de Salide 50 fh
Negro
Espinas de Toxo Comer t?‘po da 146 de Saiide 201h
Arnal espina
Arume Branco Comer a folla +1d6 de Vontade 50 fh
Amorodo do Sur Comer o froito | Salto fisico ao Sidh *
Dobra o Corpo
Dente de Dragén Roer as follas a efectos de *
Proteccion
Pé do (amifio Engade +1 ds
(ou Herba do Chuchar o xineceo | _. 8 ) o-5fh
= Tiradas de Viaxar
(amifiante)
Devolve a Vida. 0s
Santmue o Baga Beberozumedo | Resucitadosnon .
g & froito poden falar en 24
horas
Engade +3 ds
Fitincho Comer as flores Tiradas contra 10 fh
Medo
Untar a seiva nas ARESRIETIN
Fento Macho curan se non se 20fh
armas p
usa o antidoto
Permite curar as
. Untar as feridas Feridas recibidas
Fento Femia 30fh
cun emplasto por armas con
fento macho
Tirada de Corpo,
Dificultade 15.
Fento do Sidh (alquera contacto | Sefalla, queda .

directo

durmido e perde
1 punto de Satide
diario

Noces de Nogueira
Amarela

Infusién co po
da noz

Permiten sofiar e
ter resposta sobre
un tema especifico




Profesions

LISOAXES DE €QUIPO
7 BASICO POR RAZA
[ € DROKESION

Estas tdboas serven como referencia rapida para complementar a Creacién do
Protagonista. Por un lado tendes o Equipo Basico por Profesidn, que, digamos,
€ o conxunto de obxectos que o protagonista foi xuntando ao longo do tempo.
Nin que dicir ten que isto é s6 algo orientativo, nunca obrigatorio, e que o Con-
tacontos ten sempre a derradeira palabra. Como nota aclaratoria diremos que,
canto 4 calidade ou material de que estén feitos estes obxectos, o nivel citado é
o nivel maximo permitido. Con isto referimonos a que, se eu son un Guerreiro,
tefio dereito a unha armadura media de bronce; pero sempre poderia escoller (azador do
(sen custo) unha de menor categoria, é dicir, lixeira e moi lixeira de bronce, e Sidhe
calquera de coiro. Do mesmo xeito ocorre coas provisions, as armas, a roupa...

Profesions Equipo Basico

Roupa Normal e distintivos de clan. Armadura media de bronce. |
Unha arma principal de bronce. Unha arma secundaria de

Guerreiro bronce. Un escudo mediano de madeira. Unha capa raida e moi
usada. Unha manta. Racions Boas. Un odre de vifio/auga. Pedra
de Afiar. Unha corda de 15 varas. 2d6 x Mente fachos

|

Aimirguin

Roupa Normal e distintivos de clan. Unha arma de bronce.
Racions Boas. Un odre de vifiolauga. Utiles e ferramentas de
traballo. Traballos xa feitos para vender por valor de 2d6 x Mente
fachos e 1d6 x Mente fachos. Unha corda de 15 varas. (apa
gastada. Unha manta

Incursor

Roupa Superior e distintivos de clan. Armadura lixeira de coiro. |
Unha arma principal (usada para a caza). Unha arma secundaria
(de defensa). Unha capa abrigosa ainda que moi usada. Un par
de mantas. 2 Racidns Boas. Un odre grande (ou dous odres) de
vifiolauga. Pedra de Afiar. Un par de trampas pequenas. Unha
corda de 15 varas. Algunhas peles ou carne. 1d6 x Mente fachos

(azador

Roupa Nobre (fermosa e colorida) e (se os quere) distintivos
de clan. Armadura Moi lixeira. Unha arma principal. Unha
capa elegante, ainda que algo usada. Un Instrumento musical
principal e (se o desexar) outro instrumento musical. Se sabe ler ‘
e escribir, un libro con canciéns ou poesias, Gtiles de escritura |
e un libro en branco. Unha manta. Racidns Malas. Un odre de ‘
vifio/auga. Pedra de Afiar. Unha corda de 15 varas. 2d6 x Mente |
fachos ‘

|
|
Montafiés
i

Bardo
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gardar as poucas cousas de valor que ten. 1d6 x Mente fachos

Equipo Basico

Roupa Normal e distintivos de clan e estatus. Armadura media
de bronce. Unha arma principal de ferro. Unha arma secundaria
de bronce. Un escudo mediano de bronce. Unha capa raida e moi
vella. Unha manta. Raciéns Boas. Un odre de vifio/auga. Pedra

' de Afiar. Unha corda de 15varas. Un par de teas. 3d6 x Mente

' fachos

' Roupa Normal e (se os quere ou precisa) distintivos de clan ou
estatus. Un bdculo. Un coitelo ou navalla de bronce. Unha capa
raida e moi usada. 1d6 doses de Herbas de diferentes usos (d
discrecion do Contacontos). Unha manta. Racidns Boas. Un odre
de vifio/auga. Pedra de Afiar. Unha corda de 15 varas. Reclamos

' para animais. Un animal da sta confianza (s6 4 discrecion do

' Contacontos). 2d6 = Mente fachos

Roupa comin e distintivos de clan. Unha arma principal de
bronce. Unha arma secundaria de madeira. Un escudo Grande
de bronce. Unha capa raida e moi usada. Unha manta vella con |
| buratos. Racions Boas. Un odre de vifiolauga. Pedra de Afiar.
Unha corda de 15 varas. Un saco. 0 acocho da stia banda onde

Roupa Boa e distintivos de clan. Armadura pesada de coiro.
Unha arma principal de bronce. Un escudo mediano de bronce.
Unha capa vella e gastada. Unha manta. Raciéns Boas. Un odre
‘ de vifiolauga. Pedra de Afiar. Unha corda de 15 varas. Unha

tenda de campaiia (feita cun pau e un coiro). 2 teas e algo de
leia seca. 2d6 x Mente fachos
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Lembra: sempre hai alguén mais listo ca ti...




Equipo Basico
Roupa Normal de cor escura e (se os quere ou precisa) distintivos
de clan, gremio ou estatus. Unhas botas ben engraxadas. Unha
' arma principal de bronce. Unha arma secundaria de bronce.
Unha capa escura. Cortiza para queimar e ennegrecer a cara e
as armas. Un pasamontafas ou embozo. Unha manta. Raciéns
Boas. Un odre de vifiolauga. Pedra de Afiar. Unha corda de
| 15varas. Un frasquifio cun veleno e antidoto. 3d6 x Mente
| fachos

Asasino

Roupa Normal feita con vexetais e pelellos e distintivos de
relixién. Unha arma de madeira. Armadura media de coiro.
Simbolos da sda relixion para os ritos. Unha manta. Racidns
Boas. Un odre de vifio/auga. Unha corda de 15 varas. Lona para
acubillo. Materiais varios por valor de 1d6 x Mente fachos.
1d6 doses de Herbas d discrecion do Contacontos

Raza Equipo

Roupaxes moi resistentes e discretas feitas con follas de plantas.

Serven como unha armadura Lixeira ou Moi Lixeira. Racidns
Loio para 2d6 dias. Arco das Fragas con 30 frechas. Arma secundaria.

Saquete con sementes méxicas.' Carapucha verde escura. Equipo
por profesién

Osian

Roupaxes feitas de algas e plantas marifas. Armadura Moi

Lixeira de Algas e Escudo Mediano de Cuncha. Dias armas da |
Marifo stia eleccion. (aracois-moeda marifios (cada un vale 1roscon).
| Buguinas a modo de bolsas. Raciéns de peixe e carne para
2d6 dias. Corno-buguina de pesca. Equipo por profesion

Arco rdnico Fir Bolg e Daga ou Coitelo. Baculo de camifiante.
Tdnica de la de boa calidade. Botas con cintas de cores, indicativas

Fir Bolg ‘da stia familia. Roupa abrigosa. Mochila con capacidade para
| 35 €roios. Saquifio coa sta alma. Amigo animal (a discrecién do
Contacontos). Equipo por profesién

Roupas bastas e de la. Gran Martelo Piornal. Equipo de ferreiro
(pequena engra e ferramentas). Equipo por profesion |

—

Piornal
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Equipo

mnto dmseus roubos e inazrsiéns :

NOTA: 0s Lobishomes e os Cairentos conseguen o equipo de profesién, soamente, como
calquera Guéghal.

1Saquete de Sementes Maxicas (Loios): neste saquete atdpanse 2d6 mancheas de semen-
tes de crecemento moi rapido, que fan crecer silvas e toxos, e son utilizadas polos Loios
para se agacharen de olladas non desexadas. Cando se tiran diante aparece de stpeto
un «muro» de herbas variadas de Corpo 10, que dd acubillo e proteccion e oculta os que
asexen tras del.

2 lanterna de Ouricalco (Mouros): € esta unha lanterna que pode parecer méaxica a ollos de xen-
tes alleas 4 cultura deste pobo. En realidade, tratase dun cilindro de cristal de rocha recheo duns
pos de diferentes cores. (ando o Mouro o axita dun modo especial, os pos volvense incandes-
centes e alumean dun xeito similar ao que pode ser unha tea, agas pola vantaxe de que non bota
fume. Non se gasta, que se saiba.

3 A armadura de Algas e o escudo de Cuncha dos Marifios equivalen a efectos de xogo a Ferro.
Cémpre sinalar que fora da auga tan s6 equivalen a coiro e madeira, respectivamente.

4 Porra Cerimonial Tourishome (Tourishomes): esta xigantesca porra feita de cerne de carballo
relata nos gravados da stia superficie a vida do Tourishome, ademais de certos datos de interese
sobre os seus antepasados tribais. Hai dous tipos de porras cerimoniais: unhas grandes (de 2,5 a
3 varas), que son as de combate, e outras mdis pequenas, de tamafio similar a cetros ou porras.
(ada Tourishome, cando sae do seu castro, leva unha porra cerimonial (sexa grande ou pe-
quena), que amosa noutros castros Tourishomes para dar fe de que son quen din ser.

101






SISSIRIDIG(S(S!



Un Aol
DEDASITIDO
ONGO

QU COMO
rACER
annhd
PARGIOA
 OUnNnd
10ed
SINXe A

Nesta seccién como d novos Contos
~ no fantéstico universo de Gaidil. Estes Contos van precisar que o
Contacontos lles dea as sias pinceladas persoais, 0 seu «toque»,
- parafacelos seus. E xa sabedes, se algo non acaba de «enchervos o
~ ollo», cambi4deo, que para iso este é o voso mundo!!!
Uns Protagonistas pédense ver mergullados nunha serie de Con-
. tos, que dardn lugar a unha Lenda. Avisdmosvos de que pode serm
_ oi divertido xogar Contos soltos, pero ter un Personaxe que xa pa-
_sou por varios Contos e Lendas, mellorando e evolucionando, pode
- ser unha experiencia rolfstica moi enriquecedora e divertida.
Un bo Conto consta de catro partes principais: Idea, Presenta-
cién, N6 e Desenlace.
Idea: con ela comeza todo. Tritase dun pequeno resumo (dias
~ ou tres frases) con que compilamos todo o que agardamos que
~ ocorra no Conto.
- Presentacidn: nela expinsenos a trama do Conto. Cun par de
frases do estilo «Hai unha Coca que esixe tributo ao castro dos
- Sargazos», ou «Os Mouros que comercian co noso castro hai
| tempo que non vefien; pasarialles algo?» é dabondo, pero podes
~ampliar a informacién tanto como queiras.
Né: desenvolvemento da historia. Qué é o que ocorre e cémo reac-
. ciona o contorno ante as decisions dos Protagonistas. No caso do
- Conto da Coca, os veciiios poden reaccionar positivamente («Ve-
fien a axudarnos!») ou negativamente («Meterannos en proble-
mas!») ou de ambos os dous xeitos. No caso do Conto dos Mouros,
~ poderiamos falar das dificultades da viaxe até o fogar dos Mouros
- ou de como atoparon ese fogar unha vez que chegaron (destruido,
sitiado por Sidhe, cos Mouros escravizados...).
Desenlace: como remata a historia, dependendo do que os Pro-
~ tagonistas e os Secundarios fixeron nela. Esta é «a hora da ver-
dade», das «loitas finais» ou das «fuxidas polos pelos»... No caso
da Coca, podemos intuir que os Protagonistas loitaron e sairon
* ben parados, co que conseguiron o tesouro do monstro. No caso
- dos Mouros, talvez lograron liberalos loitando contra os Sidhe
malvados, e conseguiron asi a gratitude eterna dos Mouros.
~ [molo ver mais abaixo cun exemplo.

O UND AGALIZO DEMASTIADO
| ONGEO

" Idea

- Os Protagonistas aceptan levar un obxecto a un castro vecifio. 0
castro queda a varios dias de camifio, mais, se seguimos unha
rota a través dunha fraga/montes/covas, chegaremos antes.

. Presentacién

0 druida/xefe do castro en que residen os Protagonistas dalles
unha misién: deben levar unha pequena caixa (pesa arredor
dun croio) ao vecifio castro de Cachoupo, alén da fraga dos Ali-
cernes. Esta caixa é un misterio e estd pechada maxicamente.
0 Cachoupo queda a varios dias de camifio seguindo a rota de
comercio; pero hai unha rota méis rapida a través da fraga.

A caixa debe chegar ao Cachoupo, pois ali hai un feiticeiro que
pode dar resposta ao misterio dela.

Né

No castro pédense enteirar de que a caixa pertencia a un viaxeiro
que apareceu morto 4 entrada deste castro. Este estrafio tifia pinta
de ser doutra caste, e tifia aspecto de estar fuxindo de algo. A pri-
meira decisidn € o camifio que van seguir: o comercial ou o atallo.
Se seguen a rota comercial chegardn con pouco problema ao
Cachoupo.

Se seguen o atallo pola fraga chegarén na metade de tempo, pero
- terdn dous importantes encontros.

CRONICHS D6

Unha das noites que estean acampados seran atacados por un
famento Troll dos montes. O Troll sera duro de roer, e cando as
cousas se pofian feas aparecerdn tres guerreiros de ollos estra-
fos, que axudaran o grupo.

Unha vez vencido o Troll, este novo grupo presentarase como Er-
nedur e os seus compafieiros. Comprobaran que hai un cuarto
companeiro, que aparenta ferido ou enfermo a simple vista.

Este grupo resulta ser Fir Bolg, e 0 compaiieiro enfermo estd asi
porque lle roubaron a bolsa coa alma..., bolsa coa alma que esta
na caixa que levan os Protagonistas.

Desenlace

Hai moitos desenlaces para este pequeno Conto. Se chegan a Ca-
choupo, o feiticeiro da vila diralles o que contén a caixa a cambio
de fachos ou de favores. O grupo de Ernedur sabe que feriu o
ladrén da bolsa (que foi morrer onda o castro dos Protagonistas)
e que debe andar preto, pero o tempo esgotaselles.

Se entregan a caixa terdn a eterna amizade dos Fir Bolg, pero se
estes descobren que tefien a caixa e non a queren devolver teran
uns inimigos tremendos.

TROLL DOS MONTES:
Garras +4; Dano: 1d6 + (orpo
Dados de .
Corpo: 7 X Pola Enorme +4; Dano
Loita: ¢

2d6 + 1+ (orpo

Salide: 9
Armadura: Defensa +1
Espirito: 2 | yontade: | Proteccion +3 (pel grosa coridcea)
3 Total: 9

GA1DI I

1 €SDADA DO OAID

Parece que alguén da aldea roubou a espada do Tain. Unha es-
pada «feita de ferro e ouro, con poderes especiais e gran valor»,
segundo dixo 0 malencarado propietario. Un dos rapaces mellor
considerados do pobo, ainda que dunha familia que rivalizou no
pasado coa do Tdin, Alberte, desapareceu a mesma noite que oco-
rreu o roubo. O Tain esta xuntando exploradores e guerreiros,
parair tras o rapaz e a sia espada, xa que coida que vai nas lllas
Sicaeas a vendela aos piratas. Pois ben, o que ocorreu en reali-
dade foi que eses famosos piratas raptaron a irma do Alberte e
obrigarono a roubar a espada do Tain (que seica ¢ especial por
algo), se non queria que a matasen. Quizas os personaxes poi-
dan chegar xunto de Alberte antes de que entregue a espada de
antenas, ou axudalo a librarse dos piratas (que, unha vez tefian
a espada, seguro que os matan a todos). A saber.

O ACAQUE DA
NOIOE

Namentres os personaxes se atopan en Breogantia, chegan
uns emisarios do Castro do Outeiro Ventoso (ou calquera outro
nome), para pedir axuda, xa que os estan atacando. Os homes do
rei parten dacabalo cara ald e os personaxes son ben recibidos,
xa que non hai moitos homes espertos, ademais da garda, claro.
0 que ven ali € o mais salvaxe que viron na vida. Todos mortos,
cos corpos desartellados, as casas queimadas e os muros tirados
abaixo. Hai algin cadaver de Lonbagdair por ali, ainda que, polo
que se sabe, os Lonbagddir non actian deste xeito.

= Ty (=

d BICHA

Coa chegada do solsticio de veran, naaldea de Castroalegre (unha
peq poboacién de cento vinte habitantes) xorde do mar un

Pois ben, xa vedes como cunha lifia de argumento tan sinxelo
podemos atopar horas de diversion...

1065
PARA
CONOOS

1 VINGANZA

Moitos anos pasaron desde a morte de Hengey, tdin do pobo dos
Tamarcos. Moitos din que foi seu irman Nodon quen o mandou
acoitelar, a el e a toda a sia familia. Desde aquel dia (case unha
vida de home), a tribo do Carballo Seco medrou moito, ainda que
axente ali non é feliz. Nodon, hoxe vello e cansado, goberna toda
a zona en relativa calma, malia que seu fillo, Mecros, ten demos-
trado ser moito peor do que puidese ser o seu pai. E el serd o
proximo tain. Iso, claro, se non aparece o herdeiro de Hengey a
reclamar o que é seu!

BENVIDOS, IRMANS
DO NOROE

Uns homes de armas do Breixo acaban de salvar un parente
proximo do Rei. Uns Urcos tifiano rodeado, a el e ao seu séquito,
nun val escuro e apartado. A providencia quixo que estes homes
p por ali e puid r talos. Agora, eles explican que é
o que fan tan afastados da siia terra: buscan guerreiros capaces
que os axuden a defender a sia cidade dun inimigo descofiecido.

d GAIINDA DOS
PIOCINOS DE OURO

Cibrén, un rapaz da aldea, vén de visitar os seus avés nun lugar
a un dia de camifio do asentamento. No camifio de volta, ato-
pou un pito dourado perdido no monte. Colleuno e, ao chegar 4
casa, o drufda da aldea advertiuno de que o devolvese a onde o
atopara, porque se non fa meter en problemas a toda a xente do
asentamento. Dixo tamén que a galifa e os pitifios eran fadas
encantadas, e que, se cadra, a galifia habia volver polo que é seu,
€ quizas... cunha forma mais terrfbel!

monstro de tres cabezas, que ataca as redes e as embarcacions
e xa tirou abaixo duas casas da aldea. Despois de comer todo o
peixe que atopaba (e en dias ocasidns os mariieiros tameén),
volvia cara a0 mar e non se sabia dela até o ano seguinte. Pero
agora apareceu xa tres ou catro dias antes, e falou pedindo papar
unha moza virxe que xa fose adulta. A Gnica que se cumpre esas
condiciéns € a filla do xefe, que esta de aprendiz cun vello ermi-
tan, preto da aldea. Os habitantes tentaron atacar a bicha (foron
os dez guerreiros que ali hai), pero a bicha matou tres e feriu os
demais, que tiveron que escapar para salvar avida. O destino leva
os pasos dos personaxes até Castroalegre. Como rematara?

1 DADNOASIDA

Todos pensaban na aldea que Zrorlon e a sia muller morreran
atacados por Urcos a derradeira noite de Samain. Acostumados
como estamos a estas cousas, non nos pareceu estrano. Pero
desde hai tres noites aparece no outeiro do leste a pantasma de
Zrorlon sinalando cara a fraga de Mourente. Até agora, ningun
home nin muller se atreveu a ir falar con ela, mais isto non pode
seguir asi. 0 gando non da leite, e mesmo as leiras non medran
por medo & pantasma. Segundo Branus, o aimirguin da aldea,
hai que facer o que pida. Pero... na fraga de Mourente non vive
ninguén, descontando a Turlon, o irman de Zrorlon.

O CARRO DE BOIS

A Tured roubaronlle esta noite o carro de diante da casa e nin
se decatou. Agora vai buscando alguén que lle bote unha man
para encontralo, xa que ten medo de seguilo e que ao atopar os
ladréns a collan con el. Os Aventureiros pideno axudar, e tras
unha xornada de camifo, as pegadas do carro métense nunha
cova que non cofecian da cal sae o rio que vai dar a aldea. Ali,
unha Xana saird da auga pedindo perdon polo roubo do carro,
explicando que s6 é un método para chamar a atencién. O que
ela necesita ¢ que falen con Val, un home que vive en Lug, que a
ten cativada do seu amor; doutra forma, hase volver malvada, e
non quere. Pide por favor que o chamen... e daralles tesouros e
cartos sen fin. Ao chegar a Lug (cidade populosa onde as haxa),
o tal Val € cofiecido como «o Amante» en todos os prostibulos da
cidade. Ademais estd casado coa filla dun Tdin dos Tamarcos.
Como rematara esta historia?

O HOMINO DO
B0OSQUE NA CASA
DA AVOA

«Achégase o tempo do patrén, e vai haber que ir xantar 4 casa da
avoa Dralmin, nai do noso pai. Imos ir toda a xente do noso clan,
os Meic Eured, e mesmo algtins vecifios doutros clans. Ademais
vai vir un amigo que ten a nosa avoa, un homino pequeno que




gapenolices

vive no bosque preto da casa dela, que moitas veces lle trae coe-
llos e carne de xabaril; un homifio co cal ten feito boa amizade.»
0 caso € que, durante a comida, o homifio, encarrapuchado a
unha beira da mesa, non fala nada, nin coa avoa nin con nin-
guén, até que, ao rematar de comer, a avoa pide un pouco de si-
lencio, entre cancidns e brindes, para que fale Vlanfil (pois este
€ 0 nome do homifio), que quere pedirlle algo a todos os homes do
clan. Cando quita a carrapucha, todos fican abraiados ao ver as
facciéns do homiiio. E un Loio dos bosques! Despois de agradecer
a todos a escoita, e a suculenta comida a avoa Dralmin, comeza
a falar. Di que vive nun bosque preto do lugar de Adobriga, onde
nos atopamos, e que el tamén tifia unha gran familia come a
nosa. Pero que desde hai uns poucos anos, unha vella ruina no
Lago Verde (que queda no limite leste do bosque), volve estar
habitada por un vello e escuro druida, que, segundo el mesmo ten
visto, ten tratos con Fomoriéns e Urcos. Pois ben, a sia familia
foi desaparecendo pouco a pouco e xa non lle quedan maéis ca
dous fillos, a stia muller e unha filla, e os dous fillos —os tinicos
varoéns— faltan desde hai diias noites. Foi preguntar 4 Xana que
habitaba no Lago Verde, pero xa non esta por ali. Agora teme que
o druida mancase a stia familia, ou algo peor, e que logo vaia a
polo bosque e o resto das xentes e seres que ali habitan. El s6 non
pode enfrontarse a un druida, pero talvez poderia se o axudase
o clan dos Mei Eured.

O CGARIEOIO
MAXICO

A Ith vendéronlle un alambique e unha pipeta vellas que o Tdin
do pobo tifia na casa desde non sei cando, tapados cuns sacos
vellos, por unha cantidade miserabel de cartos (e iso que o T4in
Baragor non é precisamente famoso por ser moi desprendido co
seu). A cuestion é que entre el e Rub o Coxo, un dos seus me-
llores amigos, van tentar facer augardente este ano. Limpan os
trebellos a conciencia e pofiense mans 4 obra. Fan a augardente,
e cando rematan, a siia sorpresa é maiiscula ao veren que o pri-
meiro bagazo é méxico!!! E cura as doenzas todas, asf como déd
unha forza e unha axilidade sen igual. Pois ben, agora o Tin o
quere de volta na siia casa, e anda a cominar a Ith e Rub a que
llo devolvan, ameazando mesmo con ir con guerreiros do castro
a recuperalo se non llo dan de bo grado. Rub, que cofiece ben os
Protagonistas (pode ser un irman, familiar ou un amigo intimo
dalgiin deles), pide a stia axuda.

[JGHRES
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A 1A DA DORGE

«... Digovos, en verdade, que puiden vela entre a néboa. Apareceu
como de sipeto. Eu recollia as redes para marchar para a casa,
e meus irméns estaban a preparar as velas e os estrobos. Sen
decatarmos, apareceu unha sombra negra, que parecia devorar
aluz do sol. Era moi grande, tanto que os ollos non acadaban ver
o seu final, pola dereita ou pola esquerda. Meu irman Ancii colleu
medo e comezou a berrar e a laiarse, dicindo que iamos morrer
todes e que a illa nos ia tragar. Nds, os outros tres, conseguimos
(non sen sufrimento) por a navegar a barca e volver 4 casa. Real-
mente algo nesa illa estaba a turrar por nés. Creo que debemos
agradecerlle aos deuses que poidamos contarvos isto agora.»

Daoine Banna,
pescadora de Artabria

A llla da Morte existe. Dicimolo por se o dubidabades ou esta-
bades algo receosos. Non se cofiece a sia localizacién exacta, e
mesmo hai xente que a ten visto no Mar dos Mortos, no Mar de
Erin ou no Grande Mar. Polos datos que se tefien dela, é unha
illa escura e de beiras escarpadas, da cal non se ve final por nin-
gunha das stas partes. Non se cofiece o seu nome verdadeiro, e
moitos din que a esta terra € a onde van os espiritos dos mortos
innobres e traidores, dos asasinos, os parricidas e os malvados
en xeral. Outra crenza ben estendida é a de que na Illa da Morte
ten o seu reino a Dana, e que desde ali prepara as sias tropas
de Fomoridns e todo tipo de estrataxemas para lanzar un ataque
definitivo que rematard coa humanidade dunha vez por todas.
Segundo se cre, as lagoas e os mananciais son de lume, as fragas
estdn queimadas, e a terra non é mais que cinza movida polos
secos ventos quentes que aventan a morte. A illa est4 inzada de
fortalezas de Fomoridns, Urcos, Trolls e cousas peores. Grandes
paramos de rochas e praias de areas mouras como a noite da in-

vernia. Caddveres e cemiterios coas tumbas e os nichos abertos,
de onde se erguen os perigosos aparecidos que non descansan
en paz.

A parte disto, poucos poden dicir moito méis desta illa, xa que
case ninguén sobreviviu nela mdis que un curto periodo tempo.

d CIDADEIA

Moitos anes despois de que os Tuata desaparecesen da super-
ficie da terra, comezaron a aparecer por moitos sitios de Gaidil
uns estrafios peregrinos encapuchados que dician ser da «Ir-
mandade Vermella». Ofrecian os seus servizos a quen puidese
pagalos como titores, sabios e incluso como cofiecedores de
remedios e curaciéns milagrosas. Foron primeiro ben acollidos
por moitos, ainda que aqueles que o fixeron axifia comezaron
a se arrepentir. En pouco tempo, os primoxénitos das familias
acolledoras comezaron a desaparecer. A culpa botaronlla & «Ir-
mandade Vermella», e comezaron a ser perseguidos, e mesmo
executados nalgins lugares. Durante moito tempo, ninguén
soubo nada sobre esta irmandade, pero iso cambiaria decontado.
Un ano despois da persecucion dos peregrinos, moitos dos xefes
das tribos recibiron o mesmo ultimato: ou entregaban 4 «Man
Vermella de Kentari» as pri énitas e os pri énitos das
familias ou sentirfan as iras da Irmandade. Os xefes das tribos
riron, burldndose inocentes das ameazas dos feiticeiros. Logo se
lles remataria o riso.

En pouco tempo (unhas poucas lias nada méis), estrafios e pe-
rigosos monstros comezaron a atacar as tribos, saindo do mar,
dos montes ou mesmo das fragas en que viviran durante toda a
vida. Unha vez mdis houbo guerra. Pouco a pouco, os exércitos
do mundo foron derrotando estes monstros, e, uns dias antes do
Lugnasad, atoparon de onde vifian os Kentaritas. A siia base era
unha cidadela flotante composta por esferas metalicas e tubos
que as unian. Dentro, os seguidores da «<Man Vermella» realiza-
ban os seus horrendos ritos. As tribos mandaron unha gran can-
tidade de barcos a derrotar os seus inimigos, pero foron vencidos
por unha infinidade de monstros xurdidos do mar, que tomou o
seu nome desde este dia («o Mar dos Monstros»). A gran flota
foi reducida a achas en poucas horas. A resposta dos Kentaritas
fixose saber cedo. En lugar de pedir as/os primoxénitas/os, ta-
mén deberian entregar os segundos fillos.

As tribos non lles quedou mais remedio que claudicar, e asi
botaron moito tempo (disque case cen invernos, para entender-
nos). Até que un dia, un rapaz descoiiecido chamado Galiun, que
segundo se conta viiia de Inis Elga, penetrou practicamente en
solitario (cun par de compafeiros, entre os cales se contaba o
lendario feiticeiro Eithyrist, cofiecido como Eicirist en Libredén)
na Cidadela da Man Vermella de Kentari con intencion de salvar
a slia moza. Non s6 o conseguiu, senén que, enfrontdndose ao
sumo teberata da orde, Vultus, un feiticeiro de gran poder, fixo
que a cidadela flotante afundise no mar. Pouco méis se soubo
desta «Man Vermella», ainda que moitos disque viron de novo os
estrafos peregrinos.

H FRAGA
DAS CAAVEIRAS

«... Haiche lugares ben mestos no mundo, ainda que ningin
como aquela fraga pola cal fomos o inverno pasado camifio de
Libredén. lamos Kwendos Ban, Droch, da tribo dos Edhen, mifia
irmd Kunos e mais eu. Queriamos pasar a noite ao abeiro das ar-
bores, mais tinamos medo de chegar moi dentro. Enton Kwendos
falou e dixo: “Serd mellor que busquemos un sitio protexido a
poucos metros da saida da fraga”.

Buscamos o sitio, e mifia irmd, que vos cofiecestes e sabedes que
non habia ninguén na aldea lanzando a xavelina coma ela, en-
trou un pouco méis no bosque, buscando unas achas de lefia para
nos quentar esa noite. Ao cabo dun tempo escoitamos un berro, e
vimonos rodeados de estrafas figuras que asexaban desde as sil-
vas con ollos encarnados. Por todos os lados escoitdbanse berros
salvaxes que viiian mesmo do corazon do bosque. Kwendos sacou
da funda a siia espada de antenas e caeu ferido por unha frecha
na gorxa, por enriba das nosas cousas. Droch e mais eu botamos a
correr co que levabamos posto. Ainda que estabamos a uns trinta
pés da saida, non dabamos chegado. Cando saimos da fraga, pa-
raron os berros. Non penso volver nunca méis a ese lugar.»

Mannus Meic Dibry,
explorador dos libuncos

Esta fraga, preto de Libunca, ten moito de lenda. Disque neste
lugar ocorren cousas curiosas, e que é o derradeiro lugar de des-
canso do mesmisimo Drd.

£ a mais mesta e escura que se atopa no continente. E unha das
mais vellas tamén, e garda con ela segredos tan antigos como a
mesma fraga. Segundo se di, o nome da fraga, Caaveiro, vén dun
antigo nome, hoxe esquecido, que lle era dado, e que era «a fraga
das caaveiras» nome gafiado pola cantidade de cadaveres que
se tefien atopado nas lindes do bosque e por todos aqueles que
tefien atopado a morte entre a siia mesta paisaxe.

As arbores desta fraga alcanzan alturas e tamaiios incribeis e
hai moitos lugares nos cales € noite pecha ao mediodia. Filase

tamén de estrafias e abandonadas ruinas no corazén do bosque,
mudas testemunas dunha ancestral civilizacién. Ainda que
pouca xente, non sendo os druidas que entran devagar no bos-
que, pode afirmar de ter visitado a parte mais interior.

A fraga esta cruzada por un caudaloso e perigoso rio, o Eumis,
que, segundo contan as lendas, ten o costume de devorar un
home cada ano. O rio é o suficientemente caudaloso como para
permitir a navegacion de buques e embarcacions de pouco ca-
lado, como os curraghs, as dornas ou as gamelas. Non se sabe
moito deste bosque nin do rio que o cruza, malia que os druidas
advirten a todo aquel que tena intencion de cruzalo.

Polo que dixeron algiins exploradores, moitas das arbores que
hai na fraga tefien vida e son quen de se maver por propia von-
tade, e defenderdn a fraga no caso de alguén tentar danala. Polas
noites, un oido atento pode escoitar a sia fala entre o renxer
doutras drbores, ainda que moitos descridos dirdn que non son
madis ca murmurios no vento. Por se isto fose pouco, 0s caminos
(segundo se conta) cambian cada pouco tempo, e pode ser que en
poucas horas o camifio que nos trouxo felizmente até un punto
non vaia dar ao noso punto de partida, ou mesmo nos vaia levar a
un acantilado, ao rio, ou talvez a algin sitio peor.

Ademais da natureza, algins exploradores de renome en
Breogantia tefien falado dun estrafio «pobo secreto» (ou «ho-
minos de Caaveiro», como lles chaman as xentes que viven nas
granxas dos lindes do bosque). Unha estrafa raza de pequena
estatura, cuberta de pelo curto agrisado ou negro, de grande axi-
lidade e facilidade para trepar as arbores, que, polo que contan
as lendas, viven nas drbores mais lanzais e nas covas que hai na
parte mais secreta da fraga.
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(. O QuEe NOs CONGOU
SIONHURISO)
Nun arcano pergameo, que, segundo di a lenda, se atopa na
«Torre do Mencer» no Libreddn, contase unha historia terribel,
ainda que case descofecida pola xente.
«Chegard un dia en que espertard o “Demo de Demos”, chamado
Wargh-Gongh por estes, Huargon por aqueles, Uargn por aque-
loutros e Guargon por todos; espertard para destruir os deuses,
e, despois disto, rematard cos Vivos e co mundo que habitan,
afundindo as terras de Gdidil no Sidh. Os sete mares arderdn con
lapas de lume negro e abrirdn a porta ao mundo gue hai mdis ald
do Sidh, e Guargon, na fronte das suas tropas dos sete infernos,
saird triunfante a rematar coas terras dos vivos. E nin a drbore
mdis lanzal nin a rocha mdis pesada poderdn resistir o vento
negro e o lume negro que saird da sia boca, nin o ferro negro
que levard na sua espada para tronzar o mundo pola metade e
sumilo, definitivamente, na Escuridade.»
Ese dia ha chegar cando os carballos sangren e o ceo de veran
sexa mouro como a noite de inverno. E nin os druidas mais ve-
llos nin os guerreiros mdis fortes poderdn nada contra el e as
stias tropas infernais. S6 aquel que tefia visto os deuses no seu
corazon, e tena falado con eles de igual a igual, poderd achar
as sete chaves ocultas e, con elas, pechar os sete mares que lle
serviran de porta ao Escuro, e asi evitar que entre por cen mil
invernos mais.

7 . s Y

d ALDEA

DOS hEROES

«... Non levabamos nin sequera catro dias viaxando cara ao sur
desde a terra do Breixo cando, nunha fraga pola cal tifiamos pa-
sado centos de veces, a tiltima vez o veran pasado, atopamos unha
pequena aldea encollida entre arbores enormes, con choupanas
de madeira, e unha gran casa de clan, rectangular, feita de pedra
no medio. Sen saber moi ben onde nos metiamos, diriximonos a
casa de pedra, que parecia unha taberna ou posada. Namentres
iamos pola ria, meu irman decatouse de que todo o mundo tifia
armas penduradas do cinto, ou baculos pederosos, e todos ian
vestidos con estrafias armaduras. Non habia ancians nin nenos.
Todos, absolutamente todos os habitantes da aldea eran Heroes
e, polo seu aspecto, parecian grandes e feros dabondo; como se
tivesen loitado en mil batallas. Ainda asi, o mais estrafio dime
vergofia mencionalo..., pero que me rapen o pelo a rente e me
unten a cara con estrume de boi se naquela casa de pedra non
vin a Milé o Vello falando con Eicirist o Viaxeiro, dos que tanto
me falou o pai de meu avd!!!»

Cibran Meic Malian,
home de armas dos lugons,
durante unha viaxe desde o Breixo

Nalgiin lugar de Gdidil, que non é sempre o mesmo, atdpase a
aldea de Maldaican, cofiecida popularmente como a «Aldea dos
Heroes». Nunca se encontra se a buscamos, pero pode aparecer
entre os outeiros, no medio dunha fraga ou no interior dunha cova
cando menos se pense. Segundo a xente que tivo a sorte de se to-
par con ela «é o lugar onde s os meirandes guerreiros e feiticeiros




dos Mundos poden residir». Un lugar onde mesmo os deuses e os
heroes lendarios, incluso os de antes e despois do Mundo, viven
nun lugar féra do Tempo. Neste lugar pddense achar tamén sa-
bios da antigiiidade ou mesmo do futuro, que cofiecen soluciéns a
problemas vindeiros ou nunca presentados. Nesta aldea, hai catro
edificios centrais en total, amais dunha mamoa no centro. Arredor
deste niicleo encontramos outras construciéns menores, pequenas
choupanas onde viven retirados Heroes de todas as épocas. Nos
edificios centrais temos ddas casas de forma rectangular, unha
de pedra, que € a baiuca e pousada da Aldea, cofiecida como «A
Baiuca dos Mil Contos» —un lugar onde a troula e os contos arredor
do lume son lendarios—; a outra é de madeira, que non € senén un
barracén sen limite onde poden durmir os heroes de paso.
Ademais disto, hai dias choupanas circulares, mais ou menos
grandes, con tellado de palla, unha delas propiedade dun tal
Mikfrim, o «Sefior das Espadas». Mikfrim é cofiecido por ser o
mellor guerreiro de todos os tempos e, segundo falan, a encar-
nacién de diferentes deuses da guerra. A outra choupana é cofie-
cida como «0 Almacén». E propiedade dun estraiio feiticeiro do-
utro mundo, chamado Abelardo o Sabio, que decidiu retirarse na
Aldea. Neste lugar almacena e pon 4 venda todo tipo de obxectos,
desde poderosas armas até libros que falan e dan consellos.

A médmoa do centro, un conxunto de laxes cunha lousa como
teito, non € senén «O Portal dos Mundos», que abre o camifio
cara a outros lugares féra do tempo. Para usala hai que ser co-
fiecedor de certas Habel Secretas e ser quen de Responder
ante o Gardian do Portal. Por regra xeral, a xente que entra no
Portal faino coa intencidn de ir na busca da «Biblioteca de Sume-
rius» ou ben do «Circo da Montana Secreta».

0s «non-heroes» que, por erro, entran na Aldea, poden sair dela
atravesando o Portal. Aparecerdn no lugar onde o Destino elixa
(o Contacontos decide).

(1 BIBLKIOOGECA
AGOCHADA
Og SUMERIUS

Nalgiin lugar féra do tempo e do espazo encéntrase a colosal biblio-
teca de Sumerius, conecida tamén como a «Aided-abhar» («0 lugar
para saber da Historia»). Nesta biblioteca xigantesca, que parece
non afincarse en ningtin lugar en particular, esta o conecemento
de milléns de mundos diferentes en millons de tempos diferentes,
que foron, son, serén ou puideron ser algunha vez. Nos milleiros
de andeis que ali hai, encéntranse miles de millons de libros, per-
~ gaminos, anotacions, cadernos, pedras e madeiras oghdmicas e
. riinicas, grans de arroz e millo pintados e moitos outros medios.
Os temas son case infinitos: matematicas, historia, linguas
(existentes e non existentes), xeografia (de centos de milléns de
mundos)... E todo, ao redor da xigantesca mesa de carballo, en que
Sumerius, o bibliotecario (un pequeno home azul, con redondas
lentes e gran preocupacion polo seu traballo atendendo as colas
de clientes), apoiado por centos de axudantes, tenta de pér orde
neste caos. E, de feito, conségueo, xa que non se lle escapa nada.
E, por moi pequeno que sexa o libro que queres levar, a marca de
catalogacion debe ser a mesma: unha pinga do teu sangue.

i O S10A”
1 05 SIDKhe

Hai que estabelecer unha clara diferenza entre ambos os dous ter-
mos para non nos facer moito problema. Para os Guéghel, o Sidh é
0 «Qutro mundo», 0 «Mundo de Embaixo», ou ben o «Inframundo»,
que vén sendo un lugar parecido ao noso inferno, ainda que é un
lugar méis fisico, dacabalo entre este mundo e o outro.

0s Sidhe seran enton os habil de este Infi do, todos
aqueles seres a medio camifio entre maxicos e reais que cruzan
. olimite para virnos molestar aqui. Neste libro, por Sidhe (¢é dicir,
. por malvadas criaturas do Inframundo a medio camifio entre o
- mundo fisico e 0 médxico), tdmanse os Fomori, os Tuata da Dana, a
Dana, os Demos, os Urcos, e asi, é dicir, falando claramente, todos
0s «malos». E logo, asi que as Fadas, Elfos e demais seres feéricos
non son Sidhe? Si que 0 son, ainda que non de tode, xa que non es-
tan cos poderes escuros da Dana e os Tuata. Por cando
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tentando derrocar o rei do trono de Emain Macha. Pois ben, se-
gundo se di, o peor de todos eles foi un tal Baruk. Este home
(de acordo co que se conta, ainda que hai xente que di que é
unha muller) chegou desde as terras do sur con dous companei-
ros. Vestia roupas como de monxe, e non portaba armas, cousa
que estrafiaba a todos. Viaxaba con dous compafieiros, vestidos
do seu xeito. Os tres andaron predicando por Erinn unha nova
relixién que prescindia dos deuses. Foi moita xente a que o es-
coitou, e, ainda que ao principio case ninguén lle facia moito
caso, axina os seus seguidores se contaban por millares, sobre
todo entre a xente nova. Este asunto preocupaba os druidas, xa
que vian que a xente se afastaba dos vellos deuses e da vella
fe dun xeito alarmante, e aquilo non presaxiaba nada bo. Dito
e feito. Ao cabo duns tres anos da chegada de Baruk e os seus
dous compaieiros 4 illa, as cidades e os castros comezaban a
estar baleiros de rapaces. Entdn, os xefes de moitos pobos acu-
diron ao rei. O Rei mandou a un dos seus mellores homes, un
fion novo e forte, chamado Gronag Mac Cumhail, para que se
introducise nos circulos de seguidores de Baruk. Despois de va-
rias liias ali infiltrado, rematou por descubrir que non era senén
un Tuata da Dana, que, sen que o seu sefior escuro o soubese,
tentaba acadar poder persoal, para asi facerse coa supremacia
total. En segredo foron chamados os homes do rei Conchobar,
pero case non habia nese momento no Eméin Macha, xa que an-
daban todos moi ocupados cos problemas no pais. Os tinicos que
puideron acudir foron catro estranxeiros que estaban de visita
no castelo do Rei. Aldrix, «Testa de Touro», grande heroe entre
os velovacos; Ymmyrkey Mac Alfheir, «Puiio de Lume», sefior das
terras da brétema, da Illa de Mannin; Angus Mac Donald, «Peito
de Lobo», sefior da guerra das terras altas de Albia, e, por tiltimo,
Brais Meic Bannaght, «O Cisne Branco», capitén dos artabros.
Xuntos chegaron ao castro onde o Tuata agardaba agachado. Os
homes que ali se encontraban non entendian que vifian facer
aqueles homes de armas a falar co seu lider espiritual. Gronag
Mac Cumhail explicou que aqueles homes e el mesmo vifian
falar por encargo do Rei, e que era mellor que se rendesen. Os
homes de dentro do castro riron, xa que eran méis de dous mil
mozos, e moitos de entre eles eran guerreiros, ainda que case
todos sabian pelexar. Gronag repetiu a sia peticion. Eles riron
mais forte, e incluso houbo un que lanzou un venablo aos pés de
Aldrix, «Testa de Touro». O Tuata, que gardaba a sia forma de
homino de bo corazon, con cara de non ter matado nunca unha
mosca, dicia en alto: «Tranquilos, isto pddese arranxar dun xeito
pacifico», e, a0 mesmo tempo, polo baixo, falaballe aos seus ho-
mes dicindo: «Que estades a agardar? Atacadeos xa! »,

Aos homes de dentro do castro non lles deu tempo a atacar, xa
que nun intre o seu mestre estaba tendido no chan co venablo
que lanzara segundos antes un dos seus, e 0s cinco guerreiros
saltaban o muro exterior lanzando xavelinas en todas as direc-
ciéns, fulminando a todos os que non fuxian. Alguns tentaron
formar un grupo e arreporselles, mais os cinco guerreiros, que
tifan a razon e a verdade do seu lado, sentianse imbuidos da
«Hybris» ou carraxe divina, da cal s6 participan aqueles que,
como Cuculdn, estan tocados pola man dos deuses. E as sias
caras deformabanse coa furia, e medraballes un dos ollos, men-
tres que o outro se facia pequeno, e polas stias bocas saia unha
escuma branca como a traida pola primeira marea da mana en
canto batian nos inimigos cunha forza alén de todo o entende-
mento. E os golpes que non fendian un peito, ou esmagaban unha
cabeza, tiraban unha casa ou un muro. E asi, en cinco minutos,
todos os que quedaron no castro estaban mortos. O Tuata fuxira
aproveitando o balbordo, deixando o seu pelello ali, como se
dunha serpe comiin se tratase. Os cinco heroes foronse banar &
praia, para eliminar toda a carraxe que lles quedaba no peito. E
segundo se meteron na auga, esta botaba fume, como se estivese
a ferver, e tanta dela se volatilizou, que baixou a marea en toda
Inis Elga. Do Tuata Baruk non se soubo mais polo momento.

5 GUECRRAS
DE BEIRAIMAR

«... Pero co tempo, os drtabros, pobo orgulloso e fachendoso do
seu poder maritimo, non encaixaron ben que os libuncos tive-
sen mais éxito ca eles nas artes da pesca e o marisqueo. E asi

falamos do tipo de personaxe «Cazador do Sidhe», personaxe que
dedica a siia vida e as stias forzas a rematar con estes seres maxi-
cos, non ten por que ter ningtin tipo de animosidade contra Fadas,
Brownies, Elfos e demais (ou quiza si que ten). Os seus esforzos
vanse orientar a cazar os Sidhe. Os «malos malosos», vamos. Asi
e todo, dependendo do xogador que o leve e o tras-fondo que tena
pensado para o seu personaxe, pode ser inimigo desta xente méis
bondadosa. Ou dos artabros, por dicir algo.

BARUK, OU DOs
SCERVENOGES DO
MAILc ABS0LUJOO

Contan as vellas lendas que desde os tempos da Guineach

a haber algiin encontrén na ria comin en que maris-
caban. No tempo do rei Bran I1, os barcos de guerra dos drtabros
sairon a patrullar a ria para evitar que os libuncos mariscasen
ali, pero os Mariios chamaban o peixe e 0 marisco para a beira
de libunca cuns cornos de cuncha que tifan, e asi os libuncos
seguian pescando a cachén e os artabros case non collian nin
un muxe. O seguinte que fixeron os artabros foi tentar prender
todo aquel libunco que pescase na ria e non tivese permiso do
rei Bran. Pero os Marinos sopraron fortemente nos seus cornos
coas derradeiras luces do dia (que era a hora para comezar a
pescar e mariscar) e chamaron deste xeito unha mesta néboa
que se ergueu do mar e permitiu que os libuncos pescasen e
visen perfectamente a través da néboa, mentres que os seus per-
seguidores drtabros non eran capaces de ver mais ald de medio
metro. Ao dia seguinte, cando deron as novas do acontecido na
noite ao rei da Artabria, este montou en colera e mandou as sias
naves atacar a Libunca. En poucas horas, a Libunca foi tomada
polas poderosas tropas dos drtabros, ainda que o rei libunco,
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Amris o Golfino, foi posto a salvo con varios dos seus guerreiros
na fortaleza que habia na saida da ria, gobernada por Prior, o
irmén de Amris. Desde ali organizaron a liberacion da Libunca.
Coa chegada da noite, presentaronse no cabo un gran nimero
de Marinos como ninguén tifia visto até ese momento, e, xunto
cos guerreiros de Amris, e mesmo Prior, o seu irmén, atacaron
pola noite a gornicion que tinan os artabros en Libunca e de-
rrotaronos. E, mesmo cando era a hora do abrente, atacaron os
muros de Artabria, que eran case inexpugnabeis, e, tomandoos
por sorpresa, foron derrotados rapidamente. Cando as tropas
libuncas entraron en Artabria, decatdronse de que case ningin
soldado lles safa ao paso, e moitos (mesmo en grupos numerosos
que poderian ter vencido aos atacantes) arroxaban as armas ao
chan e daban a volta. [anse meter nas tabernas e pousadas, e ali
bebian e trouleaban. Desde a zona das Covas, lugar onde o rei da
Artabria tina unha gran fortaleza, chegou unha tropa de cabala-
ria que erguia unha columna de po que tapaba o sol do amencer.
Cando viron que os inimigos do rei eran os libuncos e os Ma-
rinos, deron a volta e volveron por onde vineran como se non
pasase nada (desde enton utilizouse na zona a frase “facerse o
de Covas" para cando alguén fai como que non ve).

Mais sigamos co relato: Amris e Prior chegaron a xunto do rei
Bran, que os agardaba escoltado por dous serventes escuros da
nosa Inimiga a Dana, e enton todo quedou claro aos seus ollos.
0 rei Bran sucumbira aos enganos da Dana e por iso atacara
Libunca. O Rei da Libunca e seu irmén Prior sacaron peilo e
lanzdronse contra os Noitébregos (que era o nome que recibian
os Serventes Escuros na vella lingua). Loitaron valentemente e
caeu un dos Serventes, ainda que o rei Amris foi ferido de gra-
vidade no peito e Prior recibiu fondas feridas nos brazos e nas
pernas. 0 Servente Escuro que quedaba burlabase dicindo o que
lles fan facer aos libuncos e a todos os inimigos do Senor Escuro
Dana. O rei Amris, impedido no chan, agarrou tan forte a sia
espada ao sentir a incapacidade de se erguer e derrotar os seus
inimigos que lle sangrou a man, e despois, laiouse moi baixifo e
morreu. A Prior, vendo isto, tanta carraxe lle deu no corpo sentir
os risos malvados ante a morte de seu Senor e irman, que cei
bou un berro que tirou abaixo as columnas que sostifian o teilo
da sala real da Artabria, e mesmo caeu un anaco de tellado ao
chan. Coa mesma carraxe, pecharonselle as feridas dos brazos
e as pernas e erguese contra o Noitébrego, que non daba creto
ao que acontecia diante del, presenciando a “Carraxe dos Deu-
ses” que se contaba que sufrian os heroes lendarios. Enton, e
cunha velocidade dun raio, ceibou un tremendo golpe coa espada
de antenas do rei que tronzou o Servente Escuro pola metade,
antes nin sequera de que a vise vir. Namentres, o rei Bran tina a
espada na man e agardaba a sia morte, pois, ainda que o feitizo
maligno da Dana xa fuxira da siia alma, el tamén tifia culpa do
que fixera, ao querer facer tratos con el; despois de ver como as
gastaba Prior, sabia o que lle quedaba. Pero nisto chegou Ban-
Binis, un dos lideres dos Marifios, que se interpuxo entre ambos
e dixo: "Amodo, homes da ria. 0 espirito escuro da Dana xa fuxiu
de aqui hoxe, non fagamos mais accions propias del e vivamos
en paz”. Ambos os dous decatdronse de que esa fa ser unha boa
saida, e botaron moitos anos sen ter ningunha hostilidade.»

DOS FIR BOIEG
€ AS OCRRAS
DO INERAMUNDO

Segundo se cre, en diversos lugares da Terra Superior (0 mundo
de Gaidil), atopanse as chamadas «portas do mundo» ou «bocas
do mundo», que non son senon entradas que comunican a Te
rra Superior, en que habitamos os seres humanos, e o Sidh, ou
mundo das tebras. Este Sidh é un lugar velenoso e nocivo para
todos os vivos, sexan homes ou bestas. E en realidade ¢ moi si-
milar a0 mundo superior. 6 os diferencia o teito, ainda que na
meirande parte do territorio non se chegue a ollar, dada a altura
4 que se encontra. Polo demais, non ¢ moito mais diferente do
mundo superior. Pois ben, parte deste Sidh é habitabel para os
seres vivos. Na zona mdis occidental do Sidh estd un gran mar
cofiecido como «Mar Interior» ou «Mar Branco», pola sia cor.
Moitos lle chaman tamén «Mar dos Mortos», dado que se di del
que a auga de que esta composto non € outra cousa que as hagoas
dos mortos que penan para toda a eternidade no Sidh. Nas beiras
deste «Mar Interior» habita un pobo singular: os Fir Bolg. Estes
Fir Bolg («Pastores», na stia lingua), viviron hai moito tempo,
moito antes que os humanos, na superficie, onde pastoreaban
gando nas grandes chairas e pasteiros. Até que chegaron os
Tuata da Dana e, tras anos de loita, conseguiron botar os Fir Bolg
das sias terras ancestrais. Enton, derrotados e case sen poder
(os Fir Bolg eran grandes feiticeiros e druidas), comezaron unha
nova vida na beira do Mar Branco, onde, grazas a sia poderosa
maxia natural, fixeron florecer vida onde s6 habia morte, ainda
que a vida que naceu no Sidh foi moi diferente da que existia no
«mundo exterior». Cogomelos e fungos, asi como fentos xigan-
tescos, cobren case a totalidade do terreo vivo onde habitan e
reinan as sete casas dos Fir Bolg. Contan as lendas dos Fir Bolg
que os sete magos que fixeron o «Feitizo da Creacidn» ao cal se
debe a vida no Sidh quedaron tan esgotados polo poder que libe-
raran que se esvaeceron e se introduciron dentro da vida vexetal
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do Inframundo (como comezaron a chamar os Fir Bolg a estas
«terras con vida» dentro do Sidh), e se denantes da siia chegada
ali a natureza era sagrada, agora éo moito mais.

Aluz neste Inframundo € traida dun xeito maxico polos Fir Bolg
grazas a diias xigantescas limpadas méxicas que, colocadas no
norte e no sur dos territorios que posiien, alumean de dia (dando
unha luz dourada) e de noite (dando unha luz azul), e permiten
deste xeito que haxa ciclos dia-noite que tefien unha duracién de
8 horas de dia e 16 horas de noite.

Polo demais, todo € moi similar ao mundo superior. Hai monta-
fias, vales, outeiros e fragas, e mesmo vento. Unha particulari-
dade do mundo interior é unha fina cortina de néboa e humidade
que hai todo o dfa, e se ergue até uns trinta centimetros por riba
do chan. As veces, esta néboa medra facendo que case sexa im-
posibel ver nada. O motivo desta néboa € descofiecido, ainda que
hai varias teorias.

As sete casas dos Fir Bolg gobernan este Inframundo, ainda que
non todas son amigas entre elas. De feito, estan enfrontadas en
guerra aberta polo (pouco) terreo que tefien. Estas casas son:
—Marmuil (Casa dos Gardiéns das Limpadas)

— Braka-Bolg (Casa dos Viaxeiros)

— Nadis-Bolg (Casa dos Arcanos)

-Dannga-Bolg (Casa dos Navegantes)

— Coinghil (Casa dos Pastores)

—Marduk (Casa dos Cazadores da Noite)

—Malahbagh (casa dos Augardenteiros)

As catro primeiras destas casas permanecen fieis aos seus anti-
gos inimigos Tuata, e tentan deste xeito conseguir a forza militar
que lles falta para dominar todo o territorio do Inframundo. Pero,
alén dos grandes bosques de Fungos, as casas de Coinhil, Mar-
duk e Malahbagh resisten abert por medio de incursions
e guerrilla os ataques dos seus (méis poderosos e numerosos)
inimigos. Os cazadores da casa de Marduk son temidos tanto por
Fir Bolg como por Tuata, xa que as siias armas de 6so e 0s seus
arcos curtos imp! de runas icas son cofiecidos tanto
por baixo como por riba da terra.

Cada unha destas casas ten unha especialidade especifica.
Vexamos un par delas:

A casa de Malahbagh € a que ten un dominio maior da maxia
alquimica e, segundo se conta, son capaces de facer pociéns e
bebedizos capaces de volver invencibel un guerreiro, facelo invi-
sibel, ou incluso traelo de volta da morte mesma. £ tamén unha
das casas que conta cun niimero mdis reducido. Eles ensinaron
os homes a arte de facer licores, cervexa e augardente.

Os Braka-Bolg son errantes aventureiros que viaxan tanto polo
Inframundo como polo mundo superior, gafiando a vida dos mo-
dos mdis dispares, sexa como vendedores ou viaxantes, como
aventureiros ou mercenarios ou facendo encargos para algin
gran sefior doutra casa. Esta casa ten unha particularidade: estd
dividida en dias faccions diferentes, enfrontadas polas siias leal-
dades. Unha, que axuda os Tuata da Dana, e outra que lles fai
a guerra. Dado que poucas veces se encontran xuntos represen-
tantes de ambas as dias faccions, non tefien costume de loitar
entre si, e, cando atopan un viaxeiro que pertence 4 outra faccién
(chamados «Naturais» 0s que non axudan os Tuata, e «<Rastrexa-
dores» os que si os axudan), non tefien ningunha inimizade con
eles (polo menos en principio, e se non o require a sia misién), e,
segundo o seu cddigo, botaranse unha man no que poidan.

0S BOSQUES
D08 HFUNEOS
& O MAR TNOESRIOR

Os bosques dos fungos veiien sendo unha barreira natural que
medrou para separar 4 metade os territorios da beiramar (onde
viven as casas inimigas dos Tuata) e os outros territorios do In-
framundo. A zona da beiramar, chamada «A Porta do Mar», per-
mite a quen navegue por esa zona chegar até o mar superior (que
esta na superficie). O «Mar Interior» ou «Mar Branco», como lle
chaman moitos dos poboadores embaixo da superficie, é branco
pola cantidade de mortos que hai baixo as sias augas, dos que
se lle pegou a palidez da morte. As siias augas son calmas e case
non tefien ondas (xa que non hai vento), ainda que de cando en
vez se ergue algin trebdn, que segundo os Fir Bolg vén provo-
cado pola rabia e a incapacidade dos mortos, que ven o mundo
dos vivos e saben que non poden volver a el. Tamén se escoita
aos mariiios Fir Bolg mais experimentados que os trebéns vefien
provocados pola Dana, xa que cada vez que bota ao mar o seu xi-
gantesco navio, para navegar polo mar dos mortos, 0 mar mesmo
alporizase ao sentir algo tan malvado tan preto del, e monta en
célera. Este navio é comunmente chamado «o Barco das Unllas
dos Mortos», e esta construido coas unllas de todos os aqueles
navegantes que morreron sen levar as unllas curtas. De feito, os
marifios Fir Bolg cren que trae mala sorte se algiin dos tripulan-
tes leva as unllas longas e desarranxadas. O barco do Dana non é
mais ca unha lenda de tantas, ainda que ninguén pode asegurar
que se ninguén o viu non foi porque morreu tras isto.

Este mar ten os seus poboadores indixenas, ao igual que os méis.
Son uns homes (e mulleres, claro) mouros-azulados, de longos
cabelos brancos, coas extremidades inferiores en forma de cola
de peixe. Son chamados Dérrou, e segundo din os mdis sabios

gApenolces

Fir Bolg son parentes dos Mérrou da superficie, ainda que son
bastante mais malignos que estes. Os Darrou aliméntanse da
carne dos mortos de que estan feitos os fondos marifios do mar
Interior, malia que, polo que contan alguns marifieiros, prefiren
a carne dos vivos porque estd moito mais quente. Para conse-
guila, os Darrou agarran os marifieiros que caen ao mar polas
pernas e turran por eles até afundilos e facer que se afoguen.
Algunhas das Darrou femias son capaces de mudar o seu corpo
tomando a forma de belas mulleres, que bicando os marineiros
os fan caer nunha especie de sofio profundo e fermoso do cal
non espertan xamais. A mais famosa destas mulleres Darrou é
Xancifia Dentes Verdes, que rematou sendo tan cofiecida que até
se fala de ela en aldeas fluviais e maritimas da superficie. Como
para porse a nadar.

O CARBOGIRO €
0S8 DRACONS DE
0Os0

«... Xtirocho, arre demo, que eu o vin. Funlle levar peixe en sal-
moira aos Mouros do Carboeiro —xa sabes, baixo da montafia—,
e atopeinos polo camifio adiante, cunhas carretas feitas lume,
e todos desastrados. Pareceume un pouco raro, xa que sempre
foron dunha caste ben elegante e fachendosa... Pois ben, vifian...
feitos unha penifia completa! Vamos, peor que aqueles barbaros
trasancos que vifieran mercar 4 tenda. Pregunteilles que lles
pasara, de onde viiian e se estaban ben. Eles ollaron para min
cun mirar magoado, e sen diciren nada. E eu vefia a preguntar.
Ao final, achegouse Cabram, aquel que che contaba da pluma no
gorro, que era o xefe de non sei qué, e vai o vello e dime... “Pe-
rrdoe porr faselo virr, sefiorr. Non imos prrecissarr peixe nunha
boa tempada. Tefia un bo dia”.»
Marnilus o mercador,
falando coa stia dona, ao volver coa mercancia

0 Monte Carboeiro vén sendo un dos asentamentos méis antigos
dos ananos dentro do territorio da Breogantia. Ou mellor debe-
riamos dicir: era.

0s Mouros nunca foron un pobo moi sociébel co resto das razas
do mundo terreal; de feito, a Boa Xente, que outros chamaron
Elfos, e mesmo moitos seres humanos, tachdronos de «criaturas
do Inframundo», viles e malignas, que s6 se movian polo seu pro-
pio interese. Todo este menosprezo a que vifian sendo sometidos,
mais o propio segr que eles escollian ter, fixo
deste pobo un dos mais descofiecidos para a xente da superfi-
cie. Pois ben, nos tempos que transcorreron durante a Guineach
Cromlech, os ananos fixeron a siia propia guerra contra os Tuata
da Dana e os seus peores inimigos de toda a vida: os Fomori.

Os Fomori conquistaron e estragaron centos de asentamentos
ananos en todo Gael-leach, co tnico dnimo de conquista, morte
e saqueo. Segundo eles mesmos contan, houbo un tempo en que
eran amigos e aliados dos Guéghel, pero nun momento de maxima
necesidade estes fallaronlles e deixaronos 4 sia sorte. Desde ese
triste momento, os ananos decidiron vivir de costas aos homes
grandes e dedicarse aos seus propios asuntos. Un dos seus asenta-
mentos de toda a vida é o Monte Carboeiro, preto do castelo da tris-
temente conecida Raifia dos Lobos, a quen desde sempre fixeron a
guerra. Nin as tropas de Homes-Besta da Raifia dos Lobos, nin os
Urcos do Pico do Sangue nin os Trolls baixo das montanas conse-
guiron que os ananos abandonasen este seu fogar ancestral.
Segundo se conta por Libredén, os ananos do Monte Carboeiro
tifian unha gran mina de ouro e carbon neste xigantesco monte,
e escavaron por milleiros de anos nas siias entrafas, co que ob-
tiveron moita da riqueza que o Carboeiro (chamado asi por esta
dedicacién) podia ofrecer. O caso é que no lugar mais fondo da
montafia os ananos foron atopar, no medio dunha veta de carbén,
0 6s0s dun gran Dragén. Osos lanzais e fortes, que, segundo
comenta a xente que sabe destas cousas, son capaces de manter
por riba deles o peso do mundo enteiro. Os ananos cofiecian a
historia, igual que a cofiecian os outros ananos que construiron
Oseira, polo mesmo método. Entén, aproveitandose de que este
Dragén era moi grande (xa habia moitos anos que non se via un
Dragén asi de grande por esta parte do mundo), utilizaron os
seus 6sos para construir unha béveda e uns saléns apuntalados
polas ds e as patas. O anano que se ocupou desta dificil tarefa
non cria moito nas vellas historias, e non confiaba na invulnera-
bilidade e na resistencia dos dsos, ainda que fosen dun dragén
como aquel. Zraldin Barbavermella (pois asi se chamaba o ar-
quitecto) lanzou feitizos rinicos de fortalecemento e resistencia
sobre os 6sos, con intencion de que durasen mais. Estarédesvos
apreguntar qué ¢ iso dun Mouro lanzando feitizos. Vale. Os ana-
nos non gustan da maxia, xa que lles parece enganosa e super-
ficial, mais tamén hai meigos entre eles. Son diferentes dos que
podedes atopar en calquera outra raza, xa que s6 se ocupan de
feitizos para mellorar as construciéns, achar as mellores vetas
ou forxar as mellores e mais recias armas e armaduras. Expli-
cado isto, continio coa historia. A cuestion é que aquel dragén
non estaba morto (como non ia estar morto se estaba nos 4sos?)
ou polo menos non «totalmente» morto. Dalgiin xeito descofe-
cido (tanto por min como polos ananos que me contaron esta
historia), gardara parte da siia vida e forza nos 6s0s. Ao recibir a

forza e a maxia que lle deu Zraldin Barbavermella, recuperou a
stia vida (ainda que non a sia carne), e atacou os ananos desde
dentro da sia fortaleza. Foi unha noite ben triste. Moitos dos
ananos do Carboeiro morreron queimados polos lastregos que
botaba o dragén pola boca, ou poles chorros de lume que botaba
polas ventas do focifio. Os mellores dos guerreiros, aqueles que
xa se enfrontaran vitoriosos contra exércitos de Fomorians, ou
mesmo contra Trolls, vironse esmagados e mastigados por patas
e dentes de 6so, que ainda conservaban o seu fio. Os que non
puideron fuxir foron asasinados nun infernal lume méxico.
Moitos dos ananos que vivian ou traballaban nos niveis superio-
res do monte puideron sair e salvar as vidas, pero dentro deixa-
ron amigos, familiares, riquezas e fogar.

Contan que a mané seguinte os ananos sobreviventes se reuni-
ron ao pé do monte para emprender camifio todos xuntos, e que
segundo baixaban polo val entoaron vellas e tristes canciéns con
voces sonoras ainda que graves e profundas, e a Raina dos Lobos,
que se achegara con moitos guerreiros ao lugar cando vira as lapas
de lume e os |dstregos na noite anterior, con intencidn de conseguir
un bo botin, non tentou nin lles cerrar o paso, tal era a xenreira que
flotaba no calido ar da mana. Moitos dos guerreiros que escoitaron
estes prantos enfermaron, e o cabelo tornéuselles branco, & nunca,
en todo o tempo que puideron vivir, volveron saber o que era a ledi-
cia, xa que na siia alma desaparecera para sempre.

Co tempo, o Monte Carboeiro foise enchendo de Urcos, e qui-
zas cousas peores, que traballan para o Dragon e atormentan
azona.

E asi remata a historia do Monte Carboeiro, onde vive o «Dragdn
dos Os0s» como rei nos amplos salons.

LCOCH -
ZHCTIONS
PARA

CONOOS

O OEMPIO PER
DIOO NO MEDIO
DO MONGE

«... Faisevos noite entrando na fraga de [escollede un nome].
Cando avanzades por un vello camifio entre a fraga e o regato,
podedes ver, entre os bidueiros que nacen na beira do rio, as vellas
ruinas dun templo. Xa que estd a orballar un pouco, e parece que
vai a chover mais, este parece o sitio perfecto para pasar a noite.»
Neste templo haberd catro zonas principais:

A vella capela: estd case toda tirada abaixo. Hai un vello altar ao
deus da Vida, Dadga, agora medio roto e tinxido con sangue seco.
O muro exterior: xa medio derruido, esta cuberto por silvas e
toxos. Debaixo dunhas pedras soltas haberd un casco de bronce,
unha espada de antenas, e 10 roscdns de cobre.

O muro de cascallo traseiro: non hai nada importante aqui.
Se alguén busca moito, pode haber unha serpe pequena con
pouco veleno.

A vella choupana: estd habitada por cinco Urcos, que de cando
en cando vixian desde o muro exterior, e cando ven pasar alguén
s6 polo camifio preparanse, e asaltano ao chegar a ponte de ma-
deira que hai sobre o Regato dos Bidueiros.

Pola zona pode haber:

—1d6 Urcos, ademais dos que hai na vella choupana, que poden
pertencer ou non ao grupo que rouba no camifio. Se pertencen, moi
ben. Se non pertencen, quiza venan sacar tallada polo asunto.

- Un Loio que vive nunha capela no monte, un pouco méis enriba
da vella capela de Dadga. Leva uns dias observando os Urcos,
pero non pode facer nada el s6. Ou non quere. Ou é un feiticeiro
maligno. Ou non. Ou agarda a que cheguen os Aventureiros (os
Protagonistas) e entre todos botalos asperamente de ali.

— Unha banda de Trasnos Domésticos. Poden amargarlle a vida
aos Aventureiros non deixdndoos durmir, cousa que lles pode vir
ben, sobre todo se os Urcos os atacan de noite.

d ALDEA
DOS VeSS
« 0S NeNOSs

«Ao cabo dun pouco tempo chegades a un vello castro que non
sabiades que estivese ai. Non sabedes moito desta zona, pero
parécevos estrano. Cando vos achegades mdis, vedes que so6 hai
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un neno no muro que hai tras a porta. Ten unha xavelina e leva a
cara pintada como un guerreiro.»

Na aldea non hai mdis que vellos e nenos. Os homes e mulleres
estdn prisioneiros nunha mina que hai monte abaixo, onde os
Fomoridns os obrigan a traballar sen descanso. Cando nace un
neno na mina, lévano 4 aldea para que o coiden os vellos até que
medre e tefia corpo para traballar, momento no cal o levan de
volta 4 mina.

A Aldea: hai poucas casas de pé. De feito, s6 son tres; o resto son
ruinas calcinadas. Unha € a do vello Brandir, 0 Manco; outra é a
de Ter o Valente (antigo guerreiro da aldea), e outra a de Doref o
Mudo. Nas siias casas viven uns dez ou quince rapaces.

0 camifio 4 Mina: € un vello camifio entre valados, que transco-
rre monte abaixo case dous mil pasos desde a vila. Est4 vixiado
por dous Fomoriéns dia e noite. Hai posibilidades de os Fomori
estaren xuntos (tiran 1d6, e se sacan 4, 5 ou 6 estdn xuntos). Un
€ un explorador. O outro un afouto guerreiro.

A mina: é unha pequena mina, que é pouco mais ¢ unha cova
onde escavan na busca de ouro para os Fomoriins. Na mina
haberé un saco con pedras de ouro (valor por 1.000 moedas),
algiins lategos e pouco mais (uns odres con auga, uns culleréns
de madeira...). Ali hai traballando uns trinta adultos en total
(entre homes e mulleres). Hai algiin que estd moi mallado,
pero a meirande parte estdn ben. Estan todos encadeados entre
eles. Aqui hai un corredor que da a outra estancia: a dos catres
dos escravos, onde non hai luz, nin auga, nin nada. Cheira que
confunde e esta cheo de ratos. Na mina haberé tres Fomorians
méis. Un guerreiro e dous exploradores. Todos irdn armados con
dagas e litegos, ainda que tefien mdis armas nun andel: hai seis

. espadas de antenas, cinco falcatas, varias xavelinas e dous arcos

con frechas, asi como dous escudos. Neste andel esta colgada a

. chave que abre as cadeas.

O VAL
DO0S CABALKOS

S ao camifio vello que leva a [esco-

do vos ides achegand

| llede un nome de castro], escoitades ruidos de homes de armas

que vefien polo camifio. Desde a vosa posicién vedes que se trata

- dun grupo de moitos guerreiros Lonbagdair, que se vos atopan
_ por aqui han rematar convosco en pouco tempo. A unica saida é

baixar pola devesa até o val que hai embaixo...»

0 val, chamado o Val dos Cabalos, é famoso pola cantidade e cali-
dade dos cabalos que ali pacen... Atoparén que sé viven ali unha
muller de gran fermosura e a sia filla, unha rapacifia loura moi
linda. Ambas as diias visten con roupas brancas. Elas contaran aos

~ Aventureiros que non deberfan pasara noite no val, que é perigoso

a

para os homes. Os L estdn ac

b gt

todo ao longo da

| saida do val, e se sospeitan algo entraran a ver que pasa.
. No val non hai mais que cabalos (unha morea deles) e unha

cova.

© As doncelas de branco dirdn que se pasan a noite no val vai vir

unha besta que devora a todos os homes que pasan por ali.

. —Se intentan escapar dacabalo: Non poderan. Os cabalos son
. salvaxes e non se deixan montar. No caso de que alguén o con-

seguise, non poderian trotar monte arriba, e serian derrubados,
un por un, polas xavelinas dos Lonbagdair.

. — Pola noite aparecerd unha Bicha: é o home da muller e o pai da

nena, que sofre un encantamento e tentaré, na siia tolemia, loi-
tar cos A eiros; é incribel forte e r Se esta
loita se chega a realizar e os Protagonistas vencen por mataren
aBicha, esta daré un forte aturuxo e os cabalos comezaran a me-
ter ruido, avisando os Lonbagddir, que entraran a ver que pasa.
- Se, en troques, son quen de fixarse un pouco na Bicha, verdn
que leva pendurado do pescozo un torque enferruxado. Se os Pro-
tagonistas destrien o Torque, a maldicién esvaecerase e a Bicha
tornara nun home duns 30 invernos.

- Na cova da Bicha hai un tesouro inmenso: unhas 2.000 moedas

~ de ouro, dias armaduras de coiro e metal, dous escudos peque-

nos de metal, un escudo grande de madeira, dias espadas de
antenas e unha espada de antenas de ferro, e mais un arco curto
maéxico (que funciona como se fose un arco composto).

— Se matan a Bicha, as mulleres atacardn os Protagonistas coa

* xenreira... e de seguro morrerdn, xa que nada saben de loitar.

Se a Bicha é derrotada, e 0 home volta 4 siia casa san e salvo,
as mulleres agradeceranllo eternamente aos Protagonistas re-
galdndolles un cabalo do Val a cada un. Estes cabalos son moi
rapidos e resistentes: nunca cansan, comen moi pouco e non
cofiecen 0 medo.

d CARAVANA
DOS MOUROS

«Segundo comezades a subir polo camifio de [lugar preto de
montafias], escoitades o renxer dun carro de bois. Ao cabo de
pouco tempo, vedes que estdn parados un pouco mais arriba,
nunha volta do camifio, un carro de bois co eixo roto, e cinco
ananos vestidos de cores rechamantes. Cando vos ven fanvos
sinais para que vos acheguedes.»

Aos Mouros rompéuselles o carro, e este non é xustamente o
mellor sitio para pasar a noite. Ai ao lado esté a fraga de [inven-

tade un nome], que ten fama de estar inzada de Urcos, e quizas
de cousas peores. Agora ainda queda moito tempo para a noite
(€ arredor do mediodia), mais os ananos sds non son quen de
arranxar o carro. Piden a axuda dos Protagonistas para que lles
boten unha man, e daranlles un bo agasallo se lles axudan a che-
gar ao seu asentamento en [unha montafia non moi distante]
que se atopa a uns dous dias de camifio. O carro non estd mal de
todo, e poderia funcionar medio dia méis sen reparalo, ainda que
despois partird sen remedio.
As opcidns:
— Axudar os ananos a facer un eixo novo. Isto s6 sera posibel se
un dos aventureiros ten a habilidade de manexo de carros, ou
como profesion Ebanista ou Carpinteiro.
— Tentar retirarse até unhas ruinas dun asentamento proximo,
onde se poderan agochar pola noite. O asentamento estd ben
recollido, e vai ser dificil que os Urcos entren nel pola noite.
Ademais, ainda que os Protagonistas non o saiban, ali habita a
pantasma dunha muller. Unha vez dentro das ruinas (que se-
mellaran ser partes dun vello pazo) atepardn un home morto,
coa faciana presa nun aceno de medo. Xa debe levar morto un
par de lias. Ten un par de moedas nos petos, unha espada de
antenas e dias xavelinas de boa calidade. Leva un kilt co selo
dun clan dos lugéns. (O pobre home non aguantou ver a pan-
tasma de repente.)
- No pazo hai madeira suficiente como para arranxar o carro
(para arranxalo € precisa unha tirada de Persistencia a Dificul-
tade 30: cada tirada sera unha hora de traballo). Se o fan asi, os
Urcos que non {an ir por ali achegaranse ao escoitar o balbordo.
0s Mouros loitan e fano bastante ben. Todos levan machados e
martelos de guerra. Como nota curiosa, cantan namentres pe-
lexan:
Machados de guerra e Martelos de pedra,
Apeganada medra a Hedra.
Golpea, corta e remacha, vefia
Remata e bebe unha cervexa.
- Se aparece a pantasma (poderia mandarse unha Tirada de
Medo a Dificultade 10; se non a superan, 1d6 + 2 de Terror), con-
tard que hai uns vinte anos ela e a sua familia, sefores do pazo,
foron atacados polos Urcos; ela foi a primeira en velos, e en vez
de avisar os demais agochouse nun tobo. O pazo foi arrasado, e
ela tamén morreu, vendo como o xefe dos Urcos se levaba a es-
pada a dilas mans do seu pai. Pidelles que a recuperen para que
o0 seu espirito poida descansar de novo cos seus. Que a rediman,
en definitiva, por non ter sido valente.
Se o Contacontos quere, poden chegar Urcos preto no medio da
noite, e entre eles vén un dos xefes, que leva unha fermosa Cla-
ymore que se ve que non é de factura Urca. Se non, pode ser que
os Trasnos do Monte tefian unha gorida preto do pazo, e haxa
que buscala. En definitiva, o xefe dos Trasnos portard a grande
espada, que debe ser colocada enriba do corpo (un esqueleto)
do pai da rapaza-pantasma, que esta nun almacén baixo o pazo.
Feito isto, a familia aparecera ao completo, fara unha reverencia
silenciosa, e esvaecérase coma brétema...
Se deciden quedar coa espada, a maldicion caera sobre eles, to-
dos eles. Cada dia sera como unha eternidade, o sol mancara os
seus ollos e as siias almas non acougaran (mentres non devolvan
a espada non recuperaran nin Satde nin Vontade; unha vez o
fagan, comezaran a recuperala de xeito normal. Se algin morre
namentres, volvese unha pantasma que fara compana a filla dos
sefiores do pazo).

O BARCO
CNDCALTADO

Na beira do mar atopardn un barco encallado. Cando o barco foi
a pique, aquilo foi unha matanza, e toda a enerxia liberada pola
morte de toda a xente abriu unha porta ao Inframundo. E agora
hai uns Fomori ali de garda, esperando por algin humano para
comer.

No barco non hai moito tesouro, xa que a meirande parte se
afundiu. $6 quedan dous barris de vifio (bo vifio bretén) e unhas
cantas moedas. Os Fomori pasan case todo o dfa peneques (s6
son dous) e xogando aos dados. O problema vén pola noite, que é
cando espertan «eles».

Coa chegada da noite, érguense uns dez mortos viventes que es-
tan no barco, por aqui e acola. Son os cadaveres dos pobres ma-
rifieiros que morreron no barco. S6 buscan que veiia un druida
e bendiga o barco e os seus corpos, pero con iso de que tefien a
lingua podre, non se van facer entender moi ben.

d BAIUCA
DO BIDUGETIRO
BRANCO

Esta baiuca est4 no medio do camifo. De que camiiio, decideo
ti. Xusto cando xa parecia que non fa haber un sitio para pasar a
noite, aparece un sitio como este, impresionante.

Nesta pousada parece haber de todo. Hai mulleres fermosas e
que rebordan ledicia, e estdn desexando escoitar historias de
viaxeiros. Hai bo vino e mellor augardente, e a comida é moi fa-

— —

mosa polos arredores pola sua calidade e cantidade. Parece ha-
ber moita xente de paso, que estd mais que disposta a troulear.
A posada ten dous andares. O de abaixo abrangue a zona comin
con taberna, cocifa e comedor (todo xunto, cocifiase nunha la-
reira que hai ao fondo). A man dereita, segundo se entra, hai
unhas escaleiras de madeira, polas cales se vai aos cinco cuartos
que hai. Un dos cuartos é moito mais grande e ten catro camas
para compartir de xeito comun. Outro pertence a Bren Meic
Molta e a stia familia (muller e dous fillos).

A xente que hai na posada son:

—Bren Meic Molta e a sia dona Eli, os pousadeiros: levan no lu-
gar moito tempo. Eli estivo aprendendo cun druida na sua aldea
(€ unha tamarco), até que cofieceu a Bren, e casou con el. Bren
€ outro tamarco, que fixo un pouco disto e outro pouco daquilo,
pero a meirande parte da sta vida foi guerreiro para a sua fami-
lia. Cando se viu con algo de cartos no peto, mercou esta pousada
e estabeleceuse coa sua compafeira. Os seus fillos andan por ali.
mais é dificil velos, xa que andan a enredar todo o tempo.
—Valug o Escuro. Este é un home bastante singular. Algo na sia
faciana nos di que ten visto moitas cousas na vida. Algunhas
realmente arrepiantes. Leva unha carapucha de color vermello
vino, ten o cabelo longo con zonas brancas, e unha tatuaxe que
lle atravesa a cara en forma de «V» invertida desde o nariz, pa-
sando por debaixo dos ollos. Leva unha espada de antenas que se
ve de certa calidade, ainda que tamén moi pesada. Leva ademais
un arco curto. As suas roupas denotan que vive a intemperie a
middo. En realidade, € un cazador do Sidhe que anda pola zona
na busca dun Cairento: un home que se alimenta do sangue do-
utros.

— Brandan, O Caralletas, un vendedor ambulante de faciana mo-
rena, que ten montado un pequeno posto improvisado nunha das
mesas. Leva xa tres dias na pousada, e achégaselle o momento
de marchar. Quizd algin aventureiro tena ganas de o escoltar até
Lug (onde vive). No seu pequeno posto ambulante tera 2 dagas
de antenas e 1 fibula para coller a capa de bastante boa factura.
Segundo el di, € maxica, e axuda a se esconder a aquel que aleva
posta; contara unha historia sobre que pertenceu a un famoso
ladrén da zona de [zona oposta a onde se atope a pousada]. Tera
tamén un corno bastante bonito, que nas sdas palabras é capaz
de escoitarse en media Breogantia. Vendera amais unhas pedras
de cores cun furado no medio para por como adornos no cabelo
0u Na roupa.

— Bogna o Xermano. Chamado asi polo seu aspecto, en realidade,
Bogna € fillo de pai Longobardo (ou Lonbagdair) e nai breogante,
que foi quen o criou. De moi novo emigrou co seu tio Silas & Bre-
tana, e ali aprendeu a ser un bo guerreiro, Agora, morto seu tio,
volve na procura da familia da sia nai, coa intencidn de estabe-
lecerse aqui. E un mangallén enorme que viaxa co peito ao aire
(iso que € inverno, e neval!!), e leva uns rechamantes pantalins
acadros laranxas. Leva uns bigotes longuisimos que causan sen-
sacion nos nenos que andan por ali (e tiranlle deles). Bogna ten
bastante bo corazon e ri coas falcatruadas dos nenos. Bogna leva
o machado a diias mans mis grande que ninguén viu antes.

— Auric o Pequerrecho. Pequeno ladrén de pouca monta que viaxa
cara ao sur fuxindo da xustiza breogante. En realidade non fixo
nada «excesivamente malo», mais viuse involucrado nun asasi-
nato dun capitan da garda de Artabria, e botaronlle a el a culpa
por ser libunco. Agora non sabe moi ben que é o que vai facer,
pero si polo menos por terra de por medio.

— Bari a Loura. Esta é unha fermosa rapaza que traballa no «Bi-
dueiro Branco» como camareira, e como ela di «e quiza de algo
mais», sorrindo dun xeito picaro. Isto non € mais ca un farol que
se marca para lle caer ben d xente e lle paguen unhas moedas de
mais pola sia conversa e compania. Se algunha vez se ten ido
para a cama con algiin cliente non é por que este lle pagase, se-
nén porque a ela lle apetecia (diso a que non lle cobrase, haberia
que velo). Bari esta tentando xuntar alguns cartos para volver
4 sta terra de Proencia (€ unha lemavo), despois da sua «aven-
tura», como ela lle chama, que a fixo fuxir da sia casa, onde os
seus irmans a tinan amargada, buscandolle pretendentes vincu-
leiros. Agora, uns cantos anos despois, enteirouse de que o seu
irman mais vello morreu nunha incursién longobarda, e seu pai
esta na cama, prostrado, a piques de partir para «a outra beira»,
como ela di. E unha boa arqueira, que manexa ben o arco longo
e a daga de antenas, e marchard con calquera que lle prometa
aventuras, pero, iso si, de camino a sua casa.
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Un gran mal asexa os Lugéns. Este mal encarnase e ataca aber-
tamente a Murada Lug. Cando todo parece perdido, a deusa
Mérrigan achega a siia axuda en forma de consello: hai que con-
seguir a espada de Mac Morna para vencer ese mal. Habera que
viaxar e pasar probas para conseguila e, ainda unha vez feito, a
vitoria non estard asegurada.

Esta aventura pode ser xogada como unha Lenda, é dicir, unha
sucesion de Contos relacionados.
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DA GACL-IKCACH..

«... Logo que cheguemos a aquel outeiro, ser4 mellor que peches
os ollos. Que por que? Pois porque quero que vexas a cidade de
Lug, erixida na honra do deus Lugh, do brazo longo. A “Cidade
dos Muros de Acibeche”, como lle chaman, pois esa é a siia cor.
Non hai fortaleza méis grande no mundo, nin que fose conquis-
tada como esta.»

Enzenguel o Piornal,
falando co seu fillo

E a festa de Lugnasad nas terras de Lug. Esta noite comezarin
as celebraciéns. Todo se prepara a conciencia para un dos mei-
randes acontecementos do ano: a festa da colleita. Preparanse
multitude de viandas e deleitosas comidas para que nada poida
ir mal. Por calquera esquina pdense ver os miisicos reunidos
tocando canciéns de moitos lugares, algunhas rapidas e ledas, e
outras tristes e melancélicas. Xentes de moitos lugares da terra
atopanse, talvez desde hai moitos anos, con vellos amigos, e non
son poucos 0s que encontran novas amizades sentados diante
dunha cunca de vifio ou unha boa xerra de cervexa do pais. 0
rebumbio € total. No castro, o rei Bren convida a vifio os xefes
de moitas das tribos do pais. Veu Almus Mac Onagh dos lemavos,
Proclo Mac Ogna dos drtabros, e Sen Mornheil, téin de Libredon,
entre outros.

Na carballeira que hai preto das portas do castro, onde ests a
conecida Pena do Home-Serpe, é onde se celebrara mafia unha
das meirandes festas da zona, e os druidas de moitos lugares
falan dos novos descubrimentos que fixeron, ou das sias vi-
vencias, namentres que algiins, méis «terreais», fan xogos de
enxefio e unha pouquichifia de maxia para que os rapaces se
divirtan.

Na outra beira do outeiro, estase a facer unha luminaria (ou
fogueira, para os que non sexan da zona), pero non é unha lumi-
naria calquera. Como os milleiros delas que se estan a preparar
por todo o territorio, est4 feita para celebrar a colleita e honrar o
deus Lugh do longo brazo. Esta cacharela leva tanta lefia que se
poderian construir dias fortalezas con ela... Ou iso din. O caso é
que hai centos de postos de comida, baiucas ambulantes e todo
tipo de mercadorias. De feito, hai tantos que un home poderia
percorrelos todos papando tapas e bebendo vifios se s6 se dedi-
case a iso, e ainda asf levarfalle unha semana.

Ben, pois neste marco incomparébel (si, eu tamén gustaria de
estar alf) encontramos os nosos amigos os Protagonistas. Vi-
fieron a Lug por moitos e dispares motivos (a facer un negocio,
a cobrar un traballo, a descansar, a buscar traballo ou, sinxe-
lamente, a ver esa famosa romaria que tanta fama ten). Agora
estan alf, e mesmo poden ser amigos de toda a vida, como poden
non se cofiecer de nada (se non se cofiecen de nada, mellor serd
que o Contacontos tente de arranxar isto denantes dos feitos que
vefien un pouco mais abaixo).

Nota para o Contacontos: Haiche nesta festa xente de todos os
lugares da Gael-leach, ou polo menos de moitos... Pode aprovei-
tarse a ocasion para describir como os trasancos van espidos
desde a cintura para arriba, coa pel cuberta dunha especie de
cal branco, con pinturas verdes escuras, que pensan que lles pro-
texen dos espiritos malignos; ou como van os chairegos da zona,
cos seus impresionantes carros tirados por castrons xigantes...
Talvez se lle queira dar un toque mais fantdstico, e 4 festa acu-
disen un grupo de Tourishomes ou mesmo Piornais... Ou algin
mercador Mouro, ou un Loio que parece buscar algo e anda me-
dio perdido entre tanta xente.

dApenolces

Co solpor, comezan a se acender os fachos cos que se alumeara
esta noite todo o recinto feiral (por chamalo dalgin xeito), a
xente xa estd ceando e reunida en grandes grupos (moitos fa-
miliares ou de cofecidos) e, mires para onde mires, hai xente
bebendo e trouleando, asi como misicos e bailarins.

Coa chegada da medianoite, os druidas prenderdn lume &s lu-
mieiras e consagraran a festa ao gran deus Lugh do longo brazo.
Mais, tan axifia como fagan isto, comezard a ir un pouco de
frio, e ao cabo duns intres, o frio seré terribel. Moita xente do
lugar tirard para a casa e a festa comezara a quedar baleira por
momentos. [Se os Protagonistas se fixan (tirada de Atencién,
Dificultade 6), poderan atopar paxarifios e esquios mortos polo
frio no chan.]

Os Druidas parecen estar reunidos e amosan caras de preocu-
pacion. Falan a carén do lume da lumieira principal. [Se son
preguntados, din que oen unha estraiia voz no vento, unha voz
que non € a que fala o vento decotio.]

A xente parece estarse a preocupar cada vez mais. Moitos collen
as siias pertenzas e marchan do lugar en carros, a cabalo ou a
pé.

Ao pouco chegara o rei Bren acompaiiado de tres ou catro gue-
rreiros fianna (poden ser descritos como rexos e fortes, con
grandes armaduras e poderosas armas), asi como dun home que
nunca se separa del (segundo se comenta), que viste unha ti-
nica branca con carapucha (€ un Osidn). Canda eles vefien dous
estranxeiros, un da Illa do Norte, a verde Inis Elga, vestido con
fermosas roupas de rei e con aspecto de guerreiro [¢ o valente
Cucilan, un dos Fenianos do rei da illa] e outro vestido cunha
longa capa marron a cadros e con grandes bigotes na cara [0
seu torques de ouro preséntao como un xefe poderoso do Breixo;
a stia capa poderialle dicir a alguén que pertence 4 gran tribo
dos Arvernos].

Bren falard cos druidas, que lle comentaran o da voz malvada
(agora xa non ten diibida) no vento. O home da tinica branca
falara algo co Rei e saira correndo cara ao sur (direccion de
onde vén o vento). [Ainda que o sigan é imposibel que o co-
llan, e ao cabo perderanlle a pista. Movese dun xeito estrafio,
cunha velocidade tremenda polo medio da fraga, saltando de
pola en péla entre os carballos, dun xeito que parece que vai
voando.]

Se se lle pregunta ao Rei (os gardas intentarén interporse ainda
que o Rei dird que se aparten), Bren dird que non sabe nada,
pero que isto lle cheira mal. Lémbralle unha vella lenda. Ainda
que lle tenten sacar informacin sobre a que lenda se refire, non
lembrard moito méis que: «... Lémbrame cousas que me contou
meu avo. Cousas sobre un inimigo antigo que vivia no outro
mundo e atacaba sé polas noites. El tamén falaba co vento... e
tina a voz cruel.»

Namentres estan a falar (pasados uns quince minutos) chegara
0 home da tinica branca, e desde un outeiro proximo berrara:
«Atlagh! Uital'mnbonga tuil'brailha lagh ang baddagh!», nunha
lingua descoiecida para case todo 0 mundo [os tinicos que pa-
recen entendelo son o Rei, e os druidas e, claro, algin dos Pro-
tagonistas que fale a Lingua dos Druidas, e tefia polo menos un
+2 nesta lingua]. A traducién é esta: «Demos! Centos deles, na
chaira de Tuil, e vefien cara aqui!»

O Rei falard con un dos seus fianna, que saira correndo cara ao
castro. E logo falara con todos os presentes. (Os druidas estdn
a falar na siia lingua, facendo un gran balbordo, ainda que nin-
guén entende nada do que din.)

0 Rei dira:

—Homes e mulleres de Lug e outros lugares da Gael-leach, es-
tranxeiros: vén cara aqui un poderoso exército de Demos saidos
das mais escuras e fondas cavernas do Sidh. Se 0 que meu amigo
di € certo, estardn aqui denantes do abrente. Os que queirades
loitar & nosa beira, seredes ben recibidos; aos que non queirades,
ou non poidades por calquera razdn, aconséllovos que vos mar-
chedes, xa que mafia moitos van morrer aqui.

Moita xente marcha cara aos seus pobos e clans, pero moitos son
0s que se xuntan ao rei Bren e os seus homes para loitar pola
liberdade da terra.

A noite pasard en preparativos para a defensa do castro. As novas
corren coma o lostrego entre as tribos, e moitos que a primei-
ras horas da noite saian coas carretas e as siias familias de Lug
volven agora con elas cheas de guerreiros e armas da sia tribo.
Vefien os artabros, os lemavos, os tamarcos, os limicos, os hele-
nos e moitos mais. Todos vefien a reforzar os seus lazos de unién
co rei da Murada Lug.

As barracas que pola noite estaban cheas de trouleiros agora
convértense en barricadas e muros para defender a cidade. En
total, debe haber uns cincocentos guerreiros pola parte dos Gael-
leanos. [Os Protagonistas poden botarse ao monte para vixiar os
movementos do inimigo, ou ensinar a combater a outros, axudar
coas barricadas ou o que queiran.]

0 Osian vai polo seu lado. E unha especie de druida-ninja (para
entendermos, he he he).

PREPARANDO
A BADGAKIXA

O rei Bren combatera na primeira lifia de batalla. Xunto con el
estaran o bravo Cuciilan e o Breixin descofiecido. Tamén, no

medio da noite, volveran ver o home que levaba a tinica branca
e andaba canda o Rei. Esta cuns vinte tipos que visten coma el,
e levan uns grandes paus de carballo, coma os basténs dos drui-
das, ainda que moito mais recios.

0 normal seré que os Protagonistas e demais agarden até a che-
gada do dia, ainda que unha tirada por escoitar (Atencién Difi-
cultade 9, ou Falabarato Dificultade 7) amosara que moitos dos
guerreiros e mesmo os fianna do Rei estan de acordo en sair a0
encontro dos demos. O que escoitardn serdn cousas como estas
(tira 1d6):

1. Non sei que facemos agardando aqui. Parecemos mifiocas nun
rizon.

2. Deberiamos sair a atopalos no val do rio Tronante (esta a
unhas catro carreirinas de can); alg teriamos unha oportuni-
dade, pero aqui...

3.Non me gusta estar agardando pola morte. Non lles temos
medo e témosllo que amosar. Deberiamos coller e emboscalos na
fraga de Beog (a fraga que hai a uns dous quilémetros).

4. Parece que o Rei ten medo. Este Rei non é como o seu pai.
Nin como o pai do seu pai. Meu sogro cofieceunos ben aos dous
e sempre o di.

5. Alguns de n6s somos bos rastrexadores. Quiza poderiamos sa-
car algunha informacidn sobre cantos homes tefien e que armas
usan. Non sei, por facérmonos unha idea e prepararmonos ben,
digo eu!!!

6. A culpa toda éche dos druidas. Non traen mais que problemas.
Seguro que tefien algo que ver con isto.

Fagan o que fagan, non habera moita diferenza na batalla. 0
Rei Bren non esta moi convencido coa idea de morrer coma un
rato nunha gaiola (¢ un guerreiro e gusta mais das batallas que
das «defensas»...). Se chega a cofecer que moita xente prefire
o combate en campo aberto, estard de acordo... A verdade..., a
diferenza sera ben pouca!

CHI)I(_)ULEOJI: o
O INDIMICO AS
POROAS

Pouco a pouco ird chegando a luz do dia a Lug.

Nota para o Contacontos: Se as tropas saen ao encontro dos
demos, este ocorrerd cando quede pouco tempo para o amen-
cer. Na batalla en campo aberto serdn derrotados en moi pouco
tempo, ainda que ao chegar a luz do dfa os demos se retiraran,
non sen ter aniquilado mais da metade dos humanos e ferido
outra cuarta parte. O Rei mesmo terd unha gran ferida que lle
fard un Demo bastante poderoso chamado Ranohg (ver méis
adiante).

Se agardan por eles na fortaleza, chegaran un pouco denantes
doamencer. Os demos lanzaranse contra as defensas como tolos.
Isto ten que quedar claro. Os demos pelexan dun xeito completa-
mente bestial e non lles importa ir un s6 contra cinco Guéghel, e
cousas asi. Malia todo, son moitos mis que os humanos (nunha
proporcion de 1 a 3) Ademais, quedara claro que son moito méis
resistentes e destros que 0s nosos pobres amigos.

0Os Demos serén de tres tipos principais (ver abaixo para as ca-
racteristicas de combate):

* Uns de cor escura, que mdis parecen Urcos ou homes febles e
medio ananos (miden ao redor de unha vara). Debe haber uns
mil e pico. [Utilizade para a partida os «Trasnos do Monte Gue-
rreiros».]

* Uns vermellos un pouco mais grandes que os homes, que com-
baten con espadas de lume e escudos. Deben ser uns douscen-
tos. Dentro destes, hai unha caste maior, cuxos membros levan
létegos e corren tras os negros, empurrandoos a combateren.
[Utilizade os «Fomori Rastrexadores».|

* E o seu lider Ranohg, un demo xigante de dias varas e me-
dia, que vén dacabalo dun ledn negro xigantesco co cabelo de
chamas (mide unhas tres varas de alto até o lombo, e porta
unha machada inzada de lapas de lume). Ten uns grandes
cornos negros e non sera ferido por ninguén até que combata
con Bren (ver abaixo). Se se enfronta a alguén mais debera
vencelo case sen darlle importancia (como quen non quere
a cousa). [Valerian ben as caracteristicas do «Sefor dos De-
mos». |

O rei Bren entrard en combate singular con Ranohg. Despois
de escenas de grande heroismo (Contacontos, toca descricion
€pica: a choiar!!), Bren levara un golpe no peito e saira despe-
dido polo ar tirando abaixo parte dun muro, co cal queda ali feito
po (que non choren ainda, non morreu...). Despois disto, Ranohg
irase montado na sia besta (o leon negro xigante con melenas
de lume), non sen despedirse de todos os defensores cun (voz
rouca como de augardenteiro):

~Tendes unha semana para liscar de aqui. De hoxe en oito dias
volverei, pola noite, posto que non debo afrontar a Lugh do Brazo
Longo, e aniquilarei a quen atope aqui. Xa o sabedes.

E enton dara media volta e irase.

Coa chegada do dia todo parecera peor do que pensaran. Hai ca-
daveres todo a0 longo da estacada e mesmo dentro dos muros. Os
cadaveres dos Demos desaparecen coa chegada dos primeiros
raios do sol. Farano consumindose entre lapas de lume e cheiro
inaturébel.




cettaters
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Os druidas mdis vellos falaran entre eles do asunto. Ao cabo
dunhas poucas horas, dirdn que se trata de demos dunha parte
superficial do Sidh. Bren est4 fondamente ferido e non pode es-
tar de pé. Uns vates (curandeiros-adivifadores) coidan del e dos
moitos feridos que hai.

Se se fala de ir buscar axuda, ninguén sabe a onde acudir. 0
Breogan estd en campaiia militar coa meirande parte das sias
tropas axudando o rei Conchobar en Emdin Macha (Inis Elga),
e Dongar est4 demasiado ocupado, tentando resistir os ataques
dos Lonbagdair.

CAPIGUIO 111

d CALIDA
DESNANOES

DA OCIMPESOADE

Os traballos seran moitos para os sobreviventes. Habera que
amontoar os caddveres, e moitos (que non son de Lug) fardn
sia derradeira viaxe en carro cara aos seus fogares, levados
por vecifios ou familiares. A desolacion e o pranto percibese
ao redor. Os xefes das tribos permanecen reunidos sen sa-
beren moi ben o que facer; algiins recomendan fuxir de ali
e agardar a morte nas suas fortalezas coas familias. Outros,
pola contra, falan de mandar emisarios cara a Inis Elga ou
mesmo cara ao Breixo para xuntar un grande exército que
poida derrotar estes formiddbeis inimigos. O asunto é que
cando a conversa comece a subir de ton, entrard pola porta
o rei Bren escoltado polo seu séquito e axudado (case non
se ten de pé) por un neno. Farase o silencio na sala. Todos
respectan o Rei de Lug. Chegard até a siia cadeira e ali falard
con dificultade:

~Achéganse tempos escuros para todos nés. Sei ben que non é

. doado atopar unha solucién a este problema, xa que nunca nos

enfrontamos a inimigo tan rufn, nin mesmo temos escoitado fa-
lar del mdis ca en contos para nenos. Non podemos pedir axuda
ao pobo de Inis Elga, ou ao Breixo, xa que a viaxe levaria méis do
dobre do tempo que temos. Serd mellor que preparemos o castro
€0 muro para a batalla que imos loitar. Polo menos, morreremos
combatendo.

E asi ird a cousa, preparando as defensas, afianzando estacadas
e afiando armas...

0 ambiente que se respirara serd bastante oprimente, e moitos
homes de armas que se internan na fraga desaparecen para non
volver. Os 4nimos estdn acesos e os protagonistas poderianse
ver involucrados nalgunha pelexa con algtin defensor inquedo.
Asi pasara o tempo até a chegada da segunda noite...

Coa caida do sol da segunda noite, comezaranse a escoitar
tambores que vefien das fragas. Case non haberd animais
nos bosques, e mesmo os que se atopan nos cortellos tentaran
fuxir ao escoitaren o escuro retumbar dos tambores do averno.
Os guerreiros estaran cansados e fartos de agardar. A iso da
medianoite, aparecera polo camifio que vén do sur un estrano

. xinete. 0 Contacontos deberia describilo deste xeito: «... Apa-

rece unha misteriosa figura montada a cabalo. Vai completa-
mente cuberto por unha especie de sudario dunha cor verde
enfermiza, cheo de buratos e manchas, tanto de terra como
de estrafios liquides; alglins poderian ser sangue! O cabalo
camifia dun xeito canso arrastrando as patas como se cargase
cun gran peso, e seus ollos brillan cunha apagada e macilenta
luz verdosa. Polo seu focifio sae un bafo pedre e os seus co-
rroidos beizos mostran uns dentes afiados e a medio podrecer.
0 xinete porta na man dereita unha gadafa dourada, chea de
sangue seco e vellos farrapos de roupa. Na man esquerda, un
libro de coiro vello, negro, no cal aparecen moitas palabras
inintelixibeis.

Chegando ao limiar da Muralla falara deste xeito:

«Abofé que sodes menos dos que pensaba. Meu sefior mdndame
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Ao cabo dun momento, cando xa morreu unha cuarta parte dos
homes que hai na defensa, o xinete comezard a cabalgar por
onde veu, namentres di:

«Batalla? Que batalla queredes loitar se estades todos mor-
tos?»

E nese intre ergueranse os homes que morreron agora mesmo,
cunha cor verdosa nas facianas, atacando os seus companei-
ros. Utilizade para eles as caracteristicas dos Mortos Viven-
tes que se vos proporcionan madis abaixo (lembrade que as
armas de ferro lles fan o dobre de dano, xa que son criaturas
do Sidh).

Espadas de antenas
| +2(dano1d6 + 2+ 1)

MORTOS VIVENTES:
I

Corpo 4 Dados Loita: 4

Salide 4 Defensa: +1 ‘
Espirito 0 Proteccidn: Lixeira de
Vontade 1 Bronce +7

ar +1

0 xinete da Morte irase rindo entre dentes mentres se loita no
Muro e na praza.

0 derradeiro guerreiro Morto Vivente que quede sera moito mais
forte que os demais (stimalle +2 a Corpo e Dano, e +5 puntos
de Vida). Denantes de ser destruido falara coa voz do xinete da
morte:

«Pensades que podedes vencer a morte mesma, Guéghel? Cando
se cumpra a lia, o meu sefior Ranogh vird cun grande exército e
non deixara pedra sobre pedra. Liscade de aqui, se non queredes
morrer!!!»

Logo disto, morrera en paz, recuperando o seu aspecto normal, e
como tal fardn todos os mortos viventes eliminados.

caplourO 1V
UnD RAIO DE SOOI
CDORE O OGREBON

Todos en Lug se encontran desfeitos. A loita contra os propios
guerreiros deixou a meirande parte dos superviventes estraga-
dos. O rei Bren esta cada vez peor.

Nunha das roldas por fora da vila, os protagonistas veran un
estraiio e pequeno paxaro que chama por eles. £ como unha es-
pecie de avefria (un paxaro pequenino de cor branca e negra,
similar a un pardal). Se non o seguen, roubara algiin obxecto
de valor dos Protagonistas para obrigalos a seguilo (non valen
machados a dias mans nin cabalos, nin cousas asi...).

Cando vaian tras del, levaraos até un claro no bosque proximo.
Ali, xurdird unha gran luz do chan e aparecerd unha dona moi
fermosa. Vai vestida de guerreira e leva un grande escudo de
carballo e diias xavelinas na man esquerda. Tamén é visibel un
casco alado con duas ds brancas (€ a deusa Morrigan, sefora
da batalla).

Falara deste xeito: «Saudos, nobres guerreiros; vexo que non
tendes medo a vos internar nesta fraga, que nos iltimos tem-
pos ten observado cousas tan singulares e tenebrosas. Eu son
Mérrigan e vefio para avisarvos de que o inimigo con que loi-
tades é inmortal. 56 coa maxia que o mantén vivo pode morrer.
Unha maxia como a que ten a espada de Mac Morna, o traidor.
Esa espada encdéntrase no sur, moi lonxe, a moitos dias de viaxe
desde aqui até alé. Sé cruzando o Mar dos Monstros chegaredes
a tempo. Se queredes estar de volta cando ese demo ataque, de-

a pedirvos que vos rendades 4 evidencia, e que dep asar-
mas. Abandonade o castro antes de que se cumpra o prazo. Non
tendes ningunha oportunidade... Sodes poucos e mal prepara-
dos. Non desperdiciedes a vosa vida.»

Aqui suponse que alguén (preferibelmente dos Protagonistas)
dird algo. Se non, falard o Rei Bren (que ainda esta medio de-
rreado, e téneno que axudar a manterse en pé):

«Non vos imos entregar as nosas armas até que as poidades
arrincar vos mesmos das nosas mans mortas. Se queredes loitar,
aqui estamos para iso.»

0 xinete podrecido ceibard un pequeno e case inaudibel riso
(algo asi como «Hin, hin, hin...»), e falara despois de mirar de
esguello ao Rei Bren; sinalara un dos homes que estan no muro
edira:

«Merece a pena morrer por este rei [dito con noxo e desdén],
Bregax de Tamarquia?»

0 guerreiro, asombrado de escoitar o seu nome, pord cara de
estrafieza, e, de stpeto, levarase as mans ao pescozo como se o
estivesen esganando.

«E ti, Morgiin de Libunca, Brereg, Bavnor, Braidin, Ketear». E
iraos sinalando un a un, e eles iran caendo ao chan do mesmo
xeito que Bregax de Tamarquia. Despois destes, seguird sina-
lando, un a un, tedos os que vexa, citando o seu nome, e eles iran
caendo ao chan, mortos.

beréd, apurar, Buscade o Templo nas areas, na beira seca
do rio. No Afastado Sur.

»Levade convosco esta cinta. Amarradea ao mastro do barco
que alé vos levara, e axudaravos a percorrer o camifio con ce-
leridade.»

Tras dicir isto, desaparecera como se nunca houbese estado ali.
Na vila, o rei Bren pedird que sexan os Protagonistas os que
vaian buscar a famosa espada, e que o fagan de présa. Para tal
fin, daralles un salvoconduto (unha codia dun carballo cunhas
misteriosas letras).

Asi que xa sabedes: Présa, hobbits, présa...!!!

CAPIGULO V: ‘
JARA AO SUR €
COMO IR COSOGA
ABATXO

0Os Protagonistas partiran de Lug rumbo ds terras das Laxes.
Al6 deberdn entregar o salvoconduto de Bren ao rei Léunnam,
quen lles dara permiso para facerse cunha Barca de Pedra. Era
sabedor da chegada dun grupo de Heroes, e por iso tifia os seus
canteiros traballando. Agora o Destino fai chegar estes Heroes.

i

I It

Abarca é negra e nela caben os Protagonistas, nada mais. Unha
vez suban, viaxara d velocidade do ldstrego polo Rio Nai abaixo
até o Mar dos Monstros, viaxe que completara nun tempe incri-
bel: tan s6 4 dias!

Da viaxe en barco non hai moito que contar: todo pasa ao redor
como se fose un borron, e é dificil fixarse no que hai, agas na
propia barca e nos compafeiros.

Tras catro dias de viaxe, os Protagonistas avistaran as costas
alén do Mar dos Monstros. As terras serén aridas, con ventos de
area que moven os poucos arbustos e drbores secas que hai na
beiramar. Ao cabo dun pequeno momento de navegacion de cabo-
taxe, veran unhas casas brancas de adobe que forman unha pe-
quena aldea marineira. Ten trazas de estar medio abandonada,
€ non se ve ninguén polas rias.

Namentres os aventureiros estean reparando nestes detalles
(un pozo, un par de cabalos amarrados a un poeste...), veranse
atacados por uns homes-peixe que xorden das escuras augas do
Mar dos Monstros. Tefien cabeza de peixe con faccions moi mar-
cadas e brutais, corpo de home e aletas en lugar de pés e mans.
Son Triténs, parentes distantes dos Mérrou, pero igualmente
perigosos, ainda que non tan intelixentes.

Descricion para os Protagonistas. «... Vedes como saen da auga
uns curiosos seres con cara de peixe de grandes profundidades.
As suas peles son escamosas e azuladas, e, ainda que se moven
con certa torpeza fora da auga, parecen inimigos formidabeis.
Empurran sorprendentes lanzas de bronce con tres cabezas (tri
dentes)... e alguns lanzan uns botes de barro contra as velas e o
casco, que ao romperen prenden lume no que tocan. Parece como
se a alguén non lle interesase que chegasedes ao Sur.»

0S TRITONS:
Dados de Loita: 4 Tridentes +3;
(orpo3 Dano1d6 +2+3
., | Trabada +3; Dano |
Mente1 Dados de Arcano: 1 (1d6/2) o s |
Satde 6 Defensa +4
Espirito 3 Proteccion

Vontade 1 (Escamas) +5
Habilidades: Safar +y, Trepar +2, Nadar +6

0 grupo sera bastante numeroso (o dobre de Protagonistas ou
mais). Se parece que 0s nosos heroes os van derrotar demasiado
facilmente, sairan méis de onde sairon estes e mais hostis. Le-
varan unha especie de tarros con cordas con que prenderan lume
ao barco (algo asi como o «Lume grego»).

(Se os utilizan como armas, usade as regras de Lume.)

No intre en que todo estea mais ou menos perdido, chegarin un
par de dornas, cheas de homes con arcos curtos e cimitarras (es-
padas curvas; utilizade as espadas de antenas), que faran porse
en fuga os malignos seres marinos. Os homes tocan un estrano
corno que parece darlles medo (aos Tritons, claro).

Na aldea, tras apagar o lume do barco (o que arde non € o barco,
que € de pedra, senon o seu contido), os homes do pobo presen
taranse aos Protagonistas. Son habitantes de Cantius, e levan
algin tempo tendo problemas con eses malignos tritonidos. Por
regra xeral, nada mais tocar o corno que tenen na aldea foxen,
pero as veces dan algiin problema.

0 seu xefe e Magnus, un guerreiro afouto e calvo, de grandes
musculos. Cando lles falen do motivo que os trae por aqui, ve-
ranse sorprendidos. Dirdn que no templo do cal falan (e que
buscan) so habita o mal e a destrucion, e que xa fai tempo que
moitos do pobo foron raptados pola noite e levados ali para non
volver xamais.

Indicaranlles a direccion, pero non lles prestaran mais axuda.
Descricion para os Protagonistas: «0 Templo da beira seca do
Rio parece abandonado desde hai moitos anos... Ten aspecto de
templo grego, ainda que hai multitude de singulares e estrafa-
larias figuras demoniacas no fronton e noutros lugares. Cando
vos achegades, escoitades que os vosos pasos resoan nas vellas
pedras, como delatandovos aos ollos invisibeis das estatuas que
parecen seguirvos en segredo.»

0 Templo é bastante grande, ainda que parece non haber nin-
guén. E similar a un templo de tipo grego (ou romano) e esta me-
dio en ruinas. Ten buratos no tellado, algunha columna caida, e
manchas de sangue seco e montons de area nas catro esquinas.
No templo non hai nada de valor, mais que un pequeno grupo
de estatuas descabezadas e esnaquizadas, unha nunha esquina
(ao fondo 4 esquerda) e outra meirande no medio. Tefien aspecto
similar aos Tritons.

Se buscan durante un intre (Tirada de Atencion, Dificultade 8)
atoparan unha cova que ten unha porta que foi aberta non hai
moito, tras un dos montons de area. E hai pasos que levan a ela.
Baixando por unhas escaleiras estreitas, oiranse uns ruidos
como de cadeas arrastradas abaixo, asi como uns berros aterra-
dores a medio camifio entre o sobrenatural e o bestial.

Segundo os aventureiros comecen a baixar, deberan facer unha
tirada de Espirito (con Dificultade 7). Se algin aventureiro non
a pasa, entdn fai ruido cunha parte da sia armadura ou arma




dpenoices

contra as paredes do burato, ou délle un golpe a unha pedra que
fai ruido, ou espirra, ou algo asi... Entén, déixanse de escoitar
os ruidos.

Unha vez na parte de abaixo, entrar4n nunha sala subterranea
bastante grande, que ten como un piso superior, como se fose un
patio que ten un balcén no primeiro piso. Desde ese balcén, col-
gan unhas teas vermellas, a modo de pendéns. Hai tamén unha
porta en fronte da que usaron para entrar. Ao cabo dun tempo,
chegard un tipo vestido cunha tinica negra (e digamos de paso
que non se lle ve a cara), que falard cunha voz de ultratumba:
—Pensades que podedes entrar na mifia casa e roubarme o que é
meu? Os meus escravos, as mifias armas, os meus animais???
Vouvos ensinar que pasa cando alguén tenta roubar na casa de
Vadech o Tuata da Dana!!!

E... pulsando unha panca, abrird a porta e saird bruando coma un
tolo un Tourishome negro, cunha cara de envelenado que mete
medo..., e, claro, atacard os Protagonistas (home non...!).

Unha tirada de Mundo do Sidh a Dificultade 6 ou Atencién 12
amosaré aos que a pasen que o Tourishome leva unha especie de
torques negro, completamente enferruxado ao redor do pescozo.
Por outro lado, unha tirada de «Mundo de Gaidil» a Dificultade 12
faralles lembrar que normalmente os Tourishomes non son tan
violentos e descerebrados como parece este...

A razén é a seguinte: este Tourishome estd enmeigallado por
unha maldicién que o obriga a atacar dun xeito salvaxe os ini-
migos do seu amo, Vadech. Se conseguen romper o torques, o
Tourisome quedaré ceibe, mirara cara ao seu «amo» e cargaréd
contra el adoecido, despois de lanzar unha mirada chea de tris-
tura e agradecemento ao seu liberador. Para rachar o torques hai
que sacrificar un dado de Loita cando combatamos contra el. Se
conseguimos darlle un golpe non lle faremos dano; en troques
disto, tiraremos contra o Torques como se fose un Escudo. Este
ten Resistencia 10; se somos quen de facerlle 11 Feridas dun
golpe, escachara. Algo asi merece unhas casifias de Heroismo
e Sabedorfa.

Despois de ver un par de asaltos de combate, Vadech aburrira e
marchar4. Se o Tourishome € liberado, correra enrabiad t

non é normal (unha tirada de Atencién Dificultade 6 ou Espirito
Dificultade 8 amosara que a fita que lles deu Mérrigan brilla le-
nemente), e chegan incluso a levantarse polo aire ao coller as
ondas. Chegara un momento que levantaré voo...

Ao cabo de pouco tempo, caerdn durmidos nun sono reparador
(de feito, recuperaran toda a Saide e a Vontade) e espertaran
como se os chamasen o0s seus pais cando eran pequenos...
Entreabrindo os ollos, co lento espertar dos dormentes decata-
ranse de que non estdn senén ante uns muros arrasados. Es-
tardn en Lug, en fronte da porta norte da Muralla, coa barca de
pedra ao seu carén. Pero... non haberd ninguén polas rias nin
en ningures...

Apaisaxe tornaraselles enton comp a.
0 Muro estara fendido, as defensas rotas e por aqui ou acolé ha-
beré un corpo dun gaeleano ou gaeleana morta (unha tirada de
Atencion Dificultade 7, ou Mencifieiro Dificultade 4 amosara que
non hai nin unha xornada que estan neste estado...). Atoparan
incluso lumieiras e incendios acabados de prender:

0 que poderian ver é algo asi:

Para ler aos Protagonistas: «A luz da maid non consegue esco-
rrentar o temor dos vosos peores pesadelos, que se presentan
ante vos como unha evidencia que vos dana onde mais vos doe.
Arredor de vés atopades centos de cadéveres dos defensores do
muro de Lug, que morreron sen unha oportunidade de defensa.
Onde queira que estendades a vosa vista encontrades muros
fendidos, armas rotas e corpos tolleitos e degolados por armas
demoniacas. Porén, en ningures achades ningin cadéver dos
escuros inimigos...»

(Aqui estaria ben que fixesen unha tirada de Medo a Dificul-
tade 10. O que non a pase, sufrird 1d6 de Terror, debido 4 impre-
sion de terse atopado en tan escura situacién.)

Segundo van camifiando entre os mortos e as ruinas estomba-
lladas da vella e antigamente inexpugnébel Lug, unha tirada de
Atencion a Dificultade 7, e sentirdn unha pequena voz que vén de
debaixo dun carro de bois envorcado, cos animais de tiro mortos
con moitos cortes no lombo. Cortes que a0 mesmo tempo amosan

1 4 q

en direccién 4 siia gorida, e perderanse de vista tanto un coma o
outro, sen posibilidade de seren perseguidos.

0 TOURISHOME ENCANTADO:

Machado de Ddas Mans
+5; Dano: 2d6 +1+7

Dados de Com-
bate: 6

Corpo: 7

Satide 11 Defensa +2

Proteccion (Pelellos) 10

Espi-
rito: 4

Vontade 5

usar

Unha vez morto ou derrotado o Tourishome, se os protagonistas
tentan abrir a porta do curral, non abrir4. O iinico xeito de facelo
e tentar achar unha baldosa solta (Rastrexo Dificultade 6 ou
Atencién Dificultade 9), que, ao presionala (ademais de escoi-
tarse un «clic!»), abre a porta; unha vez dentro, hai un corredor
que sobe até o baleén.

Desde o balcdn, chegaran a unha gran sala onde hai unhas raras
estatuas de homes con varios brazos e tres ollos. Algiins tefien
cousas (obxectos reais, non de pedra) postas:

— A Espada de Mac Morna, unha espada de man e media de
ferro, capaz de facer o dobre do dano contra os Demos. Ten runas
inscritas. Runas moi vellas, que semellan moi poderosas...

- A Lanza da Noite, unha lanza de madeira negra que fai que o
seu branco tefia un -2 s siias tiradas desde que é impactado.

- Os Brazaletes do Vento, feitos de madeira de carballo, que
proporcionan a quen os use a Habelencia de Ar: +3.

- A Daga de Valoch, unha daga de antenas maxica (dd un +1
a0 Dano), que ten a forma dun colar; mentres se leve no pescozo
ninguén se decataré de que € unha daga (de feito, ao pescozo
€ un colar), pero cando se saca transférmase maxicamente na
susodita daga...

—Algunha arma ou armadura, ou obxecto méxico que poida
virlle ben ao grupo de xogadores... 4 discrecion do Contacontos.
Obxectos de valor como colares, aneis e algunhas cabezas de
machado ou moedas curiosas (4 discrecién do Contacontos).
Non hai (nin haber4) rastro de Vadech o Tuata da Dana... Ou si?

CHPIGUIKO VI
ChECANDO A UG,
OCERRA DO NABO

Unha vez monten na barca de pedra para volver, veran que non
lles saen as contas, pois 4 dias tardaron en chegar, e outros tan-
tos en volver son 8..., e coidan que non van dar chegado a tempo.
Mais, unha vez tefian todo disposto e xa tefian soltado amarras,
iranse decatando de que o barco estd a acelerar dun xeito que

| duras, como se as armas que os fixeron estivesen inza-
das de lume.
Se se achegan a mirar, atopardn unha muller en armadura,
que ten unha fonda ferida no abdome e mais nunha das per-
nas. Ainda asi, ainda sostén parte do seu escudo (tamén fen-
dido por un forte golpe) e a siia espada de antenas na man.
Se lle preguntan, darase a cofiecer como Muria, guerreira
sagrada de Mérrigan, chegada do Castro de Face d'Ouro para
axudar os lugéns na stia batalla. O que contaré serd algo asi
como isto:

Para ler aos Protagonistas: «Non tivemos ningunha oportuni-
dade. Chegaron pouco antes do abrente, cun gran balbordo,
atacando a muralla desde todos os lugares. O maior deles, un
que montaba dacabalo dun leén negro co pelo inzado de lapas de
lume, golpeou co seu machado o muro, e este fendeuse como se
fose de palla. Entraron como as ondas entre os cons, matando e
destruindoo todo ao seu paso. O meu grupo pechou filas ao redor
do rei Bren, mais non puidemos facer nada. Unha besta xurdida
da parte madis escura do Sidh, que tifia a pel como a pedra e o
bafo de lume, acabou connosco nun sé intre. Eu separeime do
seu camifio, para protexer o Rei, mais o xigantesco demo que
montaba no le6n negro golpeoume e sain voando polo ar, até caer
embaixo deste carro, onde espertei hai un bo cacho. Pensei que
fa morrer aqui... e tamén que era o derradeiro Guéghal da Gael-
leach, mais...»

Chegados a este punto, os Personaxes preguntarin: «Mais
que?», ou algo asi... Entén, Muria continuara coa segunda parte
da siia historia (a parte mais importante).

Para ler aos Protagonistas: «... Despois de levar esperta un anaco
puiden ver que non era o (nico sobrevivente, senén que unha
morea de homes e mulleres estaban encadeados ai, ai mesmo [e
sinalard un lugar preto, dentro do muro], e eran levados cara aos
outeiros que hai mais ao leste, para seren usados como escravos.
Ou iso era o que dician os Demos que levaban os lategos e empu-
rraban os sobreviventes.»

Unha tirada de Atencién a Dificultade 8 amosara que a fita que
lles deu Morrigan brillar cando se achega a Muria. Se lla em-
prestan ou lla pofien na fronte, sandara de todas as sias feridas.
Despois querera ir na procura dos prisioneiros e pedird a axuda
dos Protagonistas (se estes non o fixeron antes).

Péndose en camifio, levaralles pouco tempo achegarse aos
Outeiros da Desesperacién, onde os Demos estan a montar unha
mina (ou algo asi).

Nota para o Contacontos: En realidade, o que Ranohg quere é
un obxecto sagrado que pensa que esta soterrado nesta zona.
Trétase da «Copa de Dadga», que é capaz de devolver a forza e
a vida, incluso aos feridos de morte ou mortos mesmo... A siia
intencién €, xustamente, maligna (claro, é un demo...), e tentara
usala para crear un xigantesco exército de mortos viventes e
conquistar asi toda a Gael-leach.

Polo camifio, atopardn un Demo de garda (ficha de Fomori ras-
trexador), ainda que non lles deberia ser moi dificil (se 0 grupo
¢ poderoso no combate, o Contacontos fard que aparezan dous
ou tres...).

Unha vez nos outeiros, atoparanse con que os homes e mulleres
de Lug (e arredores) estdn encadeados uns aos outros, cavando
e picando contra unha parede de pedra e lama.

— ——

Soamente se verdn uns 15 Demos (entre os pequenos e gran-
des, 12 dos pequenos e 3 dos outros) de garda, espallados aqui
e ald. Verase (Atencion Dificultade 6) que as chaves as leva un
garda que parece que anda distraido, e que nun intre ou noutro
se separard da vista dos seus compafieiros. Cunha tirada de Es-
tratexia (Dificultade 7) ou ben Asexar (Dificultade 7), os prota-
gonistas poderian tenderlle unha emboscada e asi conseguir as
chaves para liberar os prisioneiros. Os prisioneiros seran uns
trescentos, ainda que estdn encadeados e bastante febles.
Poderan ver a Ranohg, que anda (sen o seu ledn) supervisandoo
todo e falando cun home encarrapuchado con aspecto tebroso
-si, € un Sidhe (Mundo do Sidh, Dificultade 6), e, pola pinta, pa-
rece un Tuata da Dana: tirada de Mundo do Sidh, Dificultade 12).
Ao cabo dun momento, o encarrapuchado irase.

Enton chegara o final...

OPCIONS..

Isto deixamosllo ao Contacontos, que xa debe de estar feito un de
primeira!! Poderia haber diferentes opcions que os Protagonis-
tas da tiia historia preferiran...

1. Atacar directamente a Ranohg e matalo. Lembrade que sé
morrerd se se lle crava a Espada de Mac Morna, e que esta lle
fai dobre dano!

2. Liberar os escravos. Se o conseguen, axudaran os Protagonis-
tas a loitar, e esta vez estdn en superioridade numérica!! Ainda
que non tefien armas, tefien picos e pas.

Muria axudara os Protagonistas liderando o grupo dos traba-
lladores-escravos, deixdndolles co choio de loitar con Ranohg
(ainda que poderia interporse ante un ataque extremadamente
poderoso deste...).

3. Ranohg vese superado en niimero e poder polos Protagonistas
e foxe cara a un lugar desconecido. A experiencia como Con-
tacontos fai ver, segundo se xoga mais e mdis partidas, que a
meirande parte das veces é mellor non matar un inimigo caris-
matico e deixar que siga aparecendo de xeito recorrente algunha
vez que outra, de forma que parece que é case imposibel de ser
derrotado (lembrddevos de Venger, da serie de debuxos anima-
dos Dragdns e Masmorras, Darth Vader en Star Wars, ou o Xene-
ral Trono Ross nos comics do Incribel Hulk, por pormos alglins
exemplos...). No intre en que os Protagonistas se cheiren que se
pode tratar del, comezaran a se preocupar...

4. Ranohg foxe e leva con el o rei Bren... Alguén ten que seguirlle
as pegadas a tan tenebroso ser, incluso até a [lla da Morte ou o
mesmo Sidh!!!

5. Denantes de comezar o ataque, aparecerd o Breogan cargando
a cabalo coas stas tropas. A siia beira cabalga Cuciilan, de quen
non volveramos saber, xunto con Dongar e os seus fieis... Os Pro-
tagonistas, axudados por tan grata compania, derrotan de cal-
quera xeito posibel os Demos. O Breogan pidelles que lle fagan
un favor e vaian até Inis Elga, a reunirense con Conchobar, xa
que os precisa para unha mision perigosa...

Cando Ranohg se vaia (tanto en fuxida como morrendo) poderia
dicir: «... Agh, malditos. Esta vez conseguistes acabar comigo,
mais hei volver... Oidesme??? Hei volveeeeerr!!!»

E asi... Xa vedes que a historia non ten por que rematar aqui. As
vidas e aventuras dos Protagonistas poden seguir tanto como vos
queirades... E lembrade a pobre Muria, que por ai andaré e que
pode dar pé tamén a proximas aventuras.

A propésito..., € 0 breixdn que pintaba en todo isto? Que facia
en Lug?

Experiencia e Mellora: Dependendo do ben que o fixesen os
xogadores, deberiamos entregarlles un numero de puntos de
Mellora, segundo explica o capitulo «Desenvolvemento do Per-
sonaxe», no Libro de Contacontos.

Pensade que as casifas de Renome hai que enchelas con algo:
fazafias. Liberar o Tourishome, vencer os Triténs, liberar os
lugéns e trazar unha boa estratexia para atacar a Ranohg son
fazanas, e merecen ser recompensadas. Nds calculamos un total
de 3-6 casifias de Renome por Protagonista para toda aventura.
Isto pode dar lugar a subidas de Renome case que seguro.

Canto 4 Mellora, isto xa depende do ben que o fagan. Uns 2-3
puntos por sesion de xogo estaria ben, xa que «A Espada de
Mac Morna» é unha aventura para ser mascada e saboreada,
non para ser xogada mal e de golpe.




- RESOLUCION
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' REFERENGIA RAPIOR

RESUMD DE COMBATE CORPO A CORPO

~ INICIATIVA
Habilidade = Arma +1d6

* Quen perde reparte Dados de Loita
* Quen gaia actua antes

ATAQUE
Habilidade + Dados de Loita ao Ataque

DEFENSA

Se usamos Safar Se usamos Deter

Safar - Defensa da
Armadura
+ Dados de Loita d Defensa

Deter - Defensa do Escudo
+ Dados de Loita & Defensa

Se usamos Safar

Se usamos Deter...

@0
atacante

.00
atacante

* se 0 atacante vence, hai

impacto falla, hai vence, hai

* se 0 defensor vence ou impacto impacto sen

iguala, non haiimpacto contandoo | contaro
escudo escudo

DANO

. Dano = Corpo + Dano da Arma
- Proteccion = Corpo + Proteccion da Armadura + Proteccidn do
- Escudo (se se poden aplicar)
- Feridas = Dano - Proteccion

' RESUMO DE COMBATE A DISTANCIA

INICIATIVA

Habilidade - Arma + 1d6

~ *Quen perda reparte Dados de Loita

* Quen gafia actta antes

.~ DEFENSA

Se usamos Safar

Se usamos Deter

Safar - Defensa da
Armadura
+ Dados de Loita d Defensa

Deter + Defensa do Escudo
+ Dados de Loita d Defensa

ATAQUE
Habilidade + Dados de Loita ao Ataque

Dificultade = tirada de Safar ou Deter (se a hai) + Dificultade
por distancia do alcance da arma:

Porcion de Alcance Dificultade

Delka'h Normal (g)

De ‘ﬁa% = I!ifftif (15)

De % até Alcance Total Imposibel (19)

RESOLUCION

Se usamos Safar Se usamos Deter...

+ se 0 atacante
vence, hai im-
pacto

* se 0 defensor
vence ou iguala,
non hai impacto

..e 0 atacante
vence, hai im-
pacto sen contar
0 escudo

...2 0 atacante
falla, hai impacto
contando o es-
cudo

DANO

Dano = Espirito + Dano da Arma

Proteccién = Corpo + Proteccién da Armadura + Proteccion do
Escudo (se se poden aplicar)

Feridas = Dano - Proteccién

S C

RONICHS D e A1 D

ARMAS PEQUENAS

ARMAS A DISTANCIA

Inicia- Protec- .
Arma tiva Dano cién Xavelina +1 1d6 8
Navalla - 1d6 - 2 4 lanza +0 1d6 +1 9
(oitelo -1 1d6 -1 6
Daga -1 1dé 6
Triskel Fomori = 2d6 +1 10
Cestos =1 *1afanapor 6
Pelexa
= Tirafondas +0 1d6 2
Latego =2 1d6 -2 2
= Arco das Fragas +
Vara de Vimbio - 1d6 -3 2 dos Loios (curto) | (maxico) 146 +1 0
Arco Runico Fir Y |
ARMAS MEDIANAS Bolg o 1644 9
to)
Inicia- Protec- {compos
. tiva e cion
Espada (urta 0 1d6 +1 10 :
REFERENCIA RAPIOA PARA ARMADLARS
Espada Ancha ou 0 1642 io M (moi lixeira); ( (lixeira); m (media); » (pesada); m» (moi pesada)
de Antenas c (coiro); & (bronce);  (ferro); » (aceiro); » (prata); o (oura)
Falcata =4 1d6 +3 10
TIPOS DE ARMADURAS
Machado de - 1006 %1
Lenador 9 - Protec- e Protec-
Tipo Defensa citn Tipo Defensa cién
Machado de 4 16 +3 i
Guerra ML=C +0 +1 MI-B -1 +2
Porra ou péla de
¥ élfl)J(l':I"E 0 1d6 -2 8 e +0 +2 -8 -1 +3
(lava 0 1d6 -1 10 M=C +0 +3 M-8 =2 +h
Martelo de _ p=i =~ + - -3 +5
Giiké 2 1d6 +2 12
MP=C -2 5 MP-E = | )
Pico de Guerra -1 1d6 +2 12 i ’ B o
g Protec- : Protec-
0 Tipo Defensa = T Defensa fie
Maza{ad;ezola e 5 16 +3 0 P cion ipo cién
A 2 ML-F +0 +2 I ML=A +0 | +3 |
Triskel Fomori 0 1d6 +2 10 | |
|
lanza 0 1d6 + 2 9 : *o o *4
Xavelina 0 1d6 +1 8 ol - *0 *5
- -2 -1 +6
ARMAS GRANDES —
- . MP-F -3 | -2 +
Arma lnml'da- Dano Proteccion 2
= rotec-
Tipo | Defensa Defensa Y
Espadon -2 2d6 +1 |n
Machado d il +O -
achado de
-3 2d6 +1 9
Batalla -p +0 +0 +i
Lanza Atlante |
(Pica) L 2d6 9 we | +0 +6 o | o +5
Gran Martelo _ p=p +0 +7 =0 +0 +6
Piornal 3 6+ 10 :
Porra Cerimonial _ MP=P - +8 MP=0 =l 7
Tourishome 4 L 3
Péla Enorme -3 2d6 +1 9
Porra 2 | 2d6+2 8 REFERENCIA RAPIDR PARR ESCUDOS
ARMAS A DISTANCIA
Inicia- Protec-
Arma va bano i6 Pequeno Mediano Grande
ti cion
Material
Pedra +0 d3/2 na Def. frot | Res Prot.|Res. [ Def. [Prot.| Res. [ Def. [Prot| Res
Daga +1 1d6 8 Madeira| +0| +0 | 2 I IR B j 36 B3+
Zarabatana (Tuto) | +o0 1d6 /2 2 Bronce | +o | w2 | & M1 |+u| s Q2]+ s | +6
Maf::g?de +0 1d6 +2 7 Ferro |+0|+4| 6 W -1]|+6] 8 I 2| nllal+
Arco Curto +0 1d6 5 Aceiro | +1|+6| 8 W +0|+B| 10 I -1 | [ 1w
Arco Longo +0 1d6 +2 5 Prata | +3 (45| 6 W+0[+7( 8 W+0[+8 10 +0(+9]| 0
Arco Composto +0 1d6 +2 6 Ouro |+2[+4] 5 I +0|+6| 7 Mo+ |7 -1 ]+8 ‘ |




RESUMO DE MAKIA
INICIATIVA

Habelencia + 1d6

* Quen perde reparte Dados de Arcano entre Elaboracidn e
Folgos

+ Quen gana actia antes

+ 0 Contacontos determina unha Dificultade de Lanzamento

+ ELABORACION

Vontade + Dados de Arcano a Elaboracion

Critico: o Lanzamento é mellor do desexado; de ataque ou
defensa: dobra os beneficios; o lanzador recupera puntos de
Vontade, d discrecion do Contacontos (1-3 puntos).

Exito: o Lanzamento é o desexado.

Fallo: o Lanzamento falla; o lanzador perde 1 punto de Von-
tade por cada nivel de Habelencia usado. Non hai tirada de
Folgos.

Trapallada: o Lanzamento € o contrario do desexado. Perda
de Vontade: o dobre do nivel da Habelencia usado. Non hai
tirada de Folgos.

* FOLGOS

Salide + Dados de Arcano a Folgos

Critico: o lanzador gaiia Salide & discrecién do Contacontos (1-
3 puntos, non debidos a Feridas).

Exito: a resistencia do lanzador aguanta.

Fallo: o lanzador perde un punto de Salde por cada nivel de
Habelencia usado.

Trapallada: a perda de Satide é o dobre do nivel da Habelencia
usado.

RESOLUCION FINAL
Se hai Lanzamento, este ten efecto

HABELENGIAS

CONVOCAR

Dificultade de Lanzamento: tirada de Safar, Deter un Pin-
chacarneiros do Branco ou Téboa de Armas a Distancia, depen-
dendo do Alcance.

Alcance Total: nivel da Habelencia x Vontade Actual (se é Ne-
gativa cdntase 1), en varas.

0 Modificador Maximo (de acordo co nivel da Habelencia)
potencia a Convocacion, e pode facer méis dano ou ampliar
o0 alcance a cambio de aumentar a Dificultade de lanza-

mento.

Nivel da
Habelencia

Modificador
Maximo

Dano

ENCANTAMENTO

* OBXECTOS

Minimo de +5 en Profesion para fabricalo, e de +3 nas Habili-
dades ou Habelencias que se queiran impor.

Puntos de
Mellora
que hai que
Investir

Modificador
Maximo

Nivel de

Habelencia Dificultade

s b

AN ST 9 Modificador
; B | multiplicado
% e =T por 10

Nivel de Habelencia: determina o modificador méximo para
un obxecto.

05 Puntos de Mellora que hai que Investir pérdense na factura
(feito e rematado, bdrranse da ficha).

Dificultade: modificador do obxecto x 10. Pédese superar
cunha tirada de Persistencia (cada tiro, unha lda de traballo).

IpPenODI1C

(Sl

* LUGARES

$6 modificadores de Veneracion ou Arcanismo.
0 gasto de Puntos de Mellora € o cuadruplo.

0 tempo de duracion é eterno.

APOCEMAS

Xuntar elementos para a elaboracion (herbas, minerais, sa-
les...). Tirada de Mencifeiro ou Compofedor. Dificultade &
discrecion do Contacontos.

A potencia da Apécema nunca € maior que o nivel de Habelencia.
Dificultade de Lanzamento: nivel da apécema x 5

Dificultade para os cambios en seres vivos:

Estadio de Muda Dificultade

base 5

Aspectoxeral - = +5

Raza +5

Bpode | +5

Reino +5

Elemento +5

Lanzamento sobre un s
mesmo

Branco Voluntario -5

0s cambios saltando diversos estadios acumulan Dificultade.
A Dificultade final hai que superala no Lanzamento (non pode
ser maior a nivel na Habelencia = 5).

Un branco non voluntario pode facer unha tirada de Resisten-
cia Maxica (se é maior & Dificultade de Lanzamento, a nova
Dificultade de Lanzamento € a de Resistencia do branco).
Dificultade para os cambios en obxectos:

Estadio de Muda Dificultade

base 5
o
(ambios na forma +5
(ambiosnamasa #5
(ambios na materia +5
(ambios no elemento +5

A Dificultade final non pode ser maior & Habelencia x 5.
0tempo de duracién dunha Muda depende do nivel que na Ha-
belencia. Por cada punto, a maxia dura un maximo dun dia.

0 lanzador sempre pode anular os efectos do feitizo cando
queira.

CHAMADA
Dificultade Base (4 discrecion do Contacontos)

Lugar e momento Dificultade

Totalmente inadecuado 15

Nonéomilsaxeitado | 1
Bastante correcto 9

0 mds axeitado pnsibél - 6

Se hai éxito no Lanzamento: Poder de Invocacion = Elabo-
racion - Dificultade Base.

Poder de Invocacion x nivel de Habelencia = Puntos de Cria-
tura.

Para crear un ser (co permiso do Contacontos)

Trazos Pu nt<§;J ;teo Cer?atura
Caracterfsticas 5
Habilidades
Habelencias 2

A Criatura que chega deberd obedecer unha soa orde (nimero
de palabras maximo = Espirito do Lanzador).
Tempo de duracion = tempo que tarda en cumprirse a orde.

MEIGALLO

* MAL DE OLLO

Estabelecer branco: tirada de Elaboracion (Dificultade de Fol-
gos = tirada de Elaboracidn).

Dificultade Minima do Branco para calquera Tirada Simple: re-
sultado de tirada de Elaboracion, durante tantas accions como
nivel de Habelencia.

Duracidn: tantos dias como o nivel de Habelencia do Lanza-
dor.

« VERBAS ESCURAS

Tirada Enfrontada de Elaboracion contra Resistencia
Maxica do Branco (tirada de Folgos coa tirada de Resistencia
do branco).

Se vence o branco, nada ocorre.

Se vence o lanzador:

- Exito normal, o branco perde 1d6 dados de Anima durante
tantas quendas como nivel da Habelencia.

= Critico, o branco debe obedecer o Lanzador tantas quendas
como nivel da Habelencia.

Duracién: depende do nivel empregado de Habelencia.

* ENMEIGALLO

0 lanzador decide penalizacién para unha Habilidade ou Carac-
teristica do branco (non maior que o seu nivel de Habelencia).
Dificultade de Lanzamento: penalizacion x 5.

Se hai éxito, o branco ten dereito a unha tirada de Resistencia
Maxica contra a tirada de Elaboracion. Se gafia, nada ocorre.
Se gafia o lanzador, o branco ten o penalizador para todas as
accions desa Caracteristica ou Habilidade durante [tirada de
Elaboracion - tirada de Resistencia) dias.

ESCONXURO

* BENDICIONS

Para calquera Habilidade ou para as tiradas de Resistencia
Maxica.

Dificultade

Dificultade

Lugar e momento

Inadecuado e egoista 15
Non é o mdis axeitado 2
Bastante correcto 9

Digno e de inmensa
Gravidade

(antidade de poder (mdximo: o nivel da Habelencia)
Lanzamento maxico. [Tirada de Elaboracién - Dificultade] x
nivel usado de Habelencia = niimero de persoas que poden
usar os beneficios da Bendicién.

* AXOTAR

Tirada enfrontada entre Elaboracion propia e Resistencia
Maxica do branco.

Se vence o branco, nada ocorre.

Se vence o lanzador, o branco perde 1d6 dados de Anima (du-
rante tantas quendas como nivel da Habelencia).

Se hai Critico do Lanzador, o branco perde todos os dados de
Anima (durante tantas quendas como o nivel do Lanzador).

* Desenmeigallar

Tirada Enfrontada coa tirada de Elaboracion do lanzador que
fixo o Meigallo.

Hai que ter o mesmo nivel na Habelencia que o lanzador.

Se falla, nada ocorre.

Se ten éxito, o Meigallo desaparece tras unha noite de des-
canso.

Se obtén un (ritico, o Meigallo esvdese no momento.

RITUAL

Uso «pasivo». Hai que ter dias Habilidades (Veneracion ou
Arcanismo).

Por cada nivel en Ritual pddese usar un nivel destas duas Ha-
bilidades.

A Dificultade final de calquera Lanzamento descende tantos
niveis como o valor en Veneracion ou Arcanismo.

US0S ESPECIFICOS DENTRO DE CADA HABELENCIA

* CONVOCAR

Antes de facer Convocacién, preparacion do Lanzamento cun
Ritual: maior efectividade.

Por cada punto en Arcanismo ou Veneracion pode prepararse
durante unha quenda.

Por cada quenda, a Dificultade de lanzamento descende
1punto.



s CRONDICAS DE GSATDI Ik

)
« ENCANTAR . HABELENCIAS
A Habilidade de Ritual descende a Dificultade de Lanzamento. !l Egmg%gnﬂlﬂﬂ UL ER ;pécemas
(ada punto de Arcanismo ou Veneracién: preparacion interior  Tirada de 1d6+5 para repartir entre Carpo, Mente e Espirito. Chamada
de1semana. Calcular Dados de Anima (de 6 a 7: 4; de 8 an1: 5; de 12 14: 6) Eonvotcar .
2. CASTE ncantamento
* APOCEMAS ; . . Engddese +2 a certas Habilidades ou Habelencias. Esconxuro
Mesmp uso que para Encantamentos (periodo de introspeccion 3. VENCELLO Meigallo
reflexiva: un dia). Para cofiecer 0 noso animal ou planta espiritual. Mudar
4. «A ESE VENLLE DE FAMILIA» Ritual
* MUDAR _ wu Tirada de 166 para cofiecer o que de especial temos por herdanza. 8. RENOME
Por cada punto de Arcanismo ou Veneracion, pédese preparar 5. PROFESIONS 1 punto Total que colocaremos en Herolsmo, Presenza ou Sa-
0 Lanzamento 1 minuto. Por cada minuto empregado na pre=  gscollemos a profesian que tivemos até este momento da vida, bedorfa.
paracidn, a Dificultade descende 1 punto. con 8 puntos en Habilidades e Habelencias. 9. SAUDE
Para Muda permanente por Rituais: tantos puntos de Mellora ¢ "waBILIDADES Corpo + Espirito
como a Dificultade para a transformacidn. () Innata (non ten o -4 se non a temos) 10. VONTADE
*) Hai que escoller un tipo especifico Mente + Espirito
* CHAMADA Clialg poespecii 11. PUNTOS DE BALDE
Pode descender a Dificultade en 1 punto por cada hora inves-  Agricultura Guindar () 10 puntos mais 2 por cada punto de Mente superior a 2, para
tida na Chamada e pode Atar: tirada enfrontada de dados de  Andar aoslas... (*) Intimidar (C) mercar (aracteristicas (a 1 punto por cada 5 de Balde), Ha-
Arcano + Vontade. Arcanismo Lendas (*) belencias (a 1 punto por cada 2 de Balde) ou Habilidades (a 1
Se vence ou empata a criatura, nada ocorre. Arma (*) Leis punto por cada punto de Balde).
Se vence o lanzador, a criatura queda Atada (aparecerd ao ser  Asexar Ler/Escribir (*) 12. HISTORIA DO PROTAGONISTA
Chamada, e obedece ao lanzador). Atencidn () Levar Carro (C) Que es? Como es? De onde vés? Que fas aqui? A onde vas?
Nimero mdximo de criaturas Atadas: suma de Espirito de todas ~ Bailar Mencineiro
elas non pode ser maior que Vontade do Lanzador. Cantar Montar
(anteiro Mundo de Gaidil (*) ()
+ MEIGALLO (arpinteiro Mundo do Sidh
Descende a Dificultade dun Mal de Ollo ou dunhas Verbas Escu-  Cocifiar Natureza (()
ras prepardndoas durante 1 minuto. Comerciar () Nadar
Pode prepararse un Enmeigallamento durante unha hora. Compofiedor Navegss
/' Pode facerse permanente un Enmeigallamento: investir en  Contactos (*) Orientacién (()
/47 & Puntos de Mellora o triplo da penalizacién que se quere im- Dgter © Ourive
8= / por. Discurso Pelexa (C) .
\ A Eniln% slnghqgar?f)lros
2N Y ) « ESCONXURO ntender rofesion
‘/\\\’/F}J){ Descender a Dificultade dunha Bendicién ou dun Axoto por E’:“gem gafl'e(’c‘fr
Vs 15 \\’/1 cada quenda investida na preparacion, e para Anular un Mei- E:i uu:ta T:a:;cién 0
’&J 20 gllo. Falabarato Troulear
i ( 2 r;/ Se é permanente pode anularse engadindo o gasto do mesmo ¢ o Veneracian
K.L,KR_’ N ndmero de Puntos de Mellora que fixeron falta para facelo Gabear (¢) Xogo

permanente. Gandaria
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ANEROS

LISTRHE DE SERES DE GAIDIL

«... Asegiiroche que os vin, por esta zona. Eu estaba a apaiiar
amorodos na fraga, preto da fonte da Mina, cando, nun rego
que vai un pouco méis embaixo e que leva ao camifio do Mato,
apareceron eses estranos seres. Non, non penso que fosen

dprpaenodlaes

Demos, nin Fadas... Eran escuros, achaparrados, e camifiaban
case apoiando os seus longos brazos no chan. Levaban armas
vellas, enferruxadas, dobradas e mal feitas, ainda que levaban
moitas. As caras non puiden velas; xa era pola anoitecida e to-
dos levaban cascos pechados. Mais si puiden ver os seus ollos.
Brillantes, vermellos, como feitos de sangue acabado de verter,
Nunca vin ollos iguais en ningin home. E espero non volver
velos.»
Xindeguil, fillo de Goldrdn,
ganando unhas cuncas na baiuca

Esta listaxe representa o xeito mdis doado de buscar un tipo de
amigo, inimigo, animal ou criatura estrafia e perfilala nun in-
tre. Os trazos que traen son incompletos, é dicir, as Habilidades

e Habelencias son as que ten, pode ter, ou unhas poucas das
que ten. Tendes liberdade total para variar estes Valores; isto ¢
s6 para que vos sirva de axuda e guia.

A Proteccion xa estd calculada totalmente, e indica a Ar-
madura segundo este cddigo: mi, moi lixeira; 1, lixeira;
media; p, pesada; e mp, moi pesada. 0 material esta indicado
pola inicial de cada tipo (s, bronce; o, ouro, por exemplo).
Asi, a indicacion mp-f seria dunha armadura Moi Pesada de
Ferro. No caso das Armas, tan so indicamos coa inicial o ma-
terial se € especial: todos os demais casos son de Bronce ¢
Madeira.

Algunhas criaturas tefien tipos de Proteccion especial (Pel Dura,
Escamas, Vendas). Certas armas (a discrecion do Contacontos)
poden anular esta Proteccién. 0 dnico que tes que facer é con-
tar sé o Corpo e listo.

Corpo Mente Espirito Loita

Arcano

GUEGHEL

Defensa

Ataque Proteccion Salide

Vontade Espedial

(ampesifio Atencion +1, Granxeiro +3
Guerreiro Novato 2 3 43, Deter 42 c#s A Safar +2, Atencidn 12
Xavelina +2
= Espada de Antenas
Guerreiro Afouto =] 4 g Deter +4 m-c+6 6 6 Safar +3, Atencidn +4
Xavelina +3
Espada de Antenas i
Guerreiro Veterano 3 3 L +, Deter +6 m-b+8 " § Safaglsféﬁ;g(?: +6,
- Xavelina+s |
Home das Fragas 3 k043 -~ Safar +4 e+ 6 5 Atencidn +2, Natureza +3, Rastrexo +3
;. ‘Espada de Antenas
Fion " 5, Deter+5 p-b+8 6 6 Leis +3, Atencidn +3, Montar +3, Hiqueta +2
Xavelina +4
: - Espadade .
Fion Experto 5 _Antenas +7, Deter 47 mp-f+10 8 8 Leis #5, Atencion +4, Montar +4, Hiqueta +4
Yavelina +6
Asasing 2 (oitelo +5 Safar +4 mi-¢+3 5 6 Apocemas (Velenas) +3, Estratexia +4, Agocharse +4
Espada de Anfenas .
(abaleiro 4 Sy et mb+ 6 6 Montar +3, Atencion +4
Lanza 3
Arqueiro 3 Arco 44 Safar +4 c+5 6 Atencidn +4, Profesidn (Facer Frechas) +4
Incursor = Machado +4, : = . . 7 ]
Guerrilleiro 4 -~ avelina +3' - zSafar +y ] 6 6 Rastrexar +3, Atencion +4, Estratexia +2
: Espadadentenas |
(azarl"ol)rvg:l)DS\dhe L Hy, Deter +4 %] b ] Safar +3, Atencion +4, Mundo do Sidh +2
Xavelina +3
: Espada de Antenas
(alad}\%gfosm 4 [0)+6, Deter +5 m=C 4+ 9 8 Safar +4, Atencion +5, Mundo do Sidh +4, Esconxuro (AXotar) +3
Kavelina +5 :
(azador do Sidhe § mmdi:mm Deter+7 -+ i 8 Safar +6, Atencidn +7, Mundo do Sidh +6, Esconxuro (Axotar) +5,
4 Y i
Veterano Yavelina 47 (esenmeigallar) +3
Feiticeiro Novato 1 Bastin 12 Safar+1 Sen Armadura +1 5 7 Atencidn +3, Arcanismo +2 (onvocar +2, Enmeigallar +2, Chamada +2
Feiticeiro Veterano 1 Baston 42 Safar #2 Sen Armadura +2 5 . Atention +4, m[?;?rrn"aod'a 55:?%?;25 :E, Enmeigallar +3,
Sacerdote 1 ~ Baston %2 Safar+1 Sen Armadura +1 5 Atencidn +3, Veneracidn +2 (onvocar +2, Enmeigallar +2, (hamada +2
Druida Amdaur 1 ~ Basting - Safar+1 Sen Armadura +1 5 1 Atencidn +3, Esconxuro #2, Apdcemas #2
‘ = = —— , Atencion +3, Veneracion +3 (onvocar +2, Esconxuro 42,
Druida Veterano (== 4 — 3 — 1 .Baston i} Safar 41 Sen Atmadura +1 5 i thamada +4, Apdcemas 3
Bardo Pillaban & 2 = :m‘% - Salar s L] 5 1 (antar +i, Tocar +3, Mundo de Gaidil +3, lendas +4

LONBAGDAIR
Corpo Mente 3 Espirito Loita Arcano Defensa Proteccion Saide Vontade Especial
Incursor 3 : 2 ;‘ 3 I?;‘;:dd::z; Safar 3 mi-c +4 6 : Eclrale)‘(‘ilaE ;;,0 ﬁaitlsexo 4
Guerreiro 3 4 mﬁ:‘;' Safar 4 =~ § 6 Deter +3, Atencion +4
Xamén = 5 » - i : e . = o ; ; Atencidn +3, V(T:::jf;n"? E\T:?j::;naa':i}&mnxum 2,
e i A ';:?;{ﬁ 13' e - T o . safane,Atfﬁtcii[ﬁind;.‘inmtexia+6,
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(orpo Espirito Arcano Ataque Defensa Proteccion Saiide Vontade
Incursor 2 2 1 T'.:;m::;:i Safar 3 e+ b 5 Estra1exi:t:g (iga:laff Loh)
Guerreiro e 3 1 g;%;‘::;f; Safar +4 I-c+5 6 6 Deter +3, Atencién +4, Rastrexo +1
——— . c | mstne | s [semmewes| | i S
Lider 5 5 ) ]'?ar;f::?jg;f; Deter +7 I-b+8 " g Safar +6, AtFe:iirginU;:‘,fEsstraiex<a+5.

Espirito

Arcano

TROLLS

Defensa Proteccion

Saiide

Vontade

Troll das Garras +L, S S .
Fragas 2 1 (athapo:ta'ﬂ Safar 1 Pel Dura +8 3 Hon sente medo; Rastrexar +2, Asexar +1
Garras +4,
Troll dos (achaporra +3, R : . =i
Montes i 2 1 it Safar +3 Pel Dura +1 9 $6 teme a fuz do sol; Rastrexo +2, Estratexia +1
+2
Garras +5, Non sente medo;
(achaporra +5, | Rastrexo +4,
Gran Trol) 10 = 3 ! Lanzar penedos Safir+4 Pel Dura +3 Estratexia +3,
= + Asexar +3

Espirito

Arcano

Defensa Proteccion

Vontade

Espedial

z = _ ~ Nadar +8, Asexar + 4,
Mérrou 3 2 1 Garras +3 Safar +3 Escamas +5 5 5 Estratexia +2
: = Garras +5, R Nadar +10, Asexar + 6,
Gran Mérrou . 5 i 1 L3 o4 Safar +5 Escamas +7 9 | 7 Estratexia 45
TOURISHOME
Espirito Arcano Defensa Proteccion Vontade Especial
£ = Moca +3, Sen Armadura i
Guerreiro - 3 1 Pelexa +4 Safar +3 +8 10 5 Natureza +3, Atencion +3
Guerreiro : Moca +5, = 5 iz ;
Veteratio 8 L 1 Paldias Safar+5 mi-c +10 12 7 Natureza +4, Atencion +5, Estratexia +3
= Xavelina +3, Sen Armadura Atencidn +4, Asexar +2
Rastrexador 6 3 3 Pelexa +3 Safar +4 P 9 6 Rt
TRASNOS DO MONTE
Espirito Arcano Defensa Proteccion Vontade Especial
Espada de
Guerreiro 2 2 1 Antenas +2, Deter +2 sen AT;adura L 3 Atencion +2, Asexar +2
Xavelina +2
. Espada de
Vﬁ.l:teer:::: 2 1 Antenas +3, Deter +3 I=c+5 5 3 Atencidn +4, Asexar +4
Xavelina +3
- Espada de -
Caudillo 3 1 Antenas +4, | Deter+5 I=b+7 7 6 Atenc;ospg;f;kisiﬁar =
e Xavelina +5
= Espada de
Heroe 4 3 1 Antenas +5, | Safar+4 I-b+7 7 5 Atencidn +4, Asexar +3
: Xavelina +5

Espirito

Arcano

FOMORI

Defensa Proteccion

Vontade

Especial

: Falcata +§,. .
Rastrexador . 2| Tiskelde' | safarey [FMATEANE) e
lanzar +4
. FalcatalTriskel
i = +, Sen Armadura =
Guerreiro 4 A 1 Tickel de Safar +, - 8 6 Atencidn +2, Asexar +2
Lanzar +4
FalcatafTris- |
Guerreiro Kep#gi= F = = Sen Armadura Atencion +4, Asexar +3,
Afouto 5 ! Triskel de - | - ;gfa:r 9 +5 1 7 Estratexia +2
lanzar+5 | :




dapenolices

Guerreiro
Veterano

Caudillo

Nouturnio

Noitébrego

Nome

Artesdn

Guerreiro

Guerreiro
Afouto

Guerreiro
Veterano

Sacerdote

Nome

Rastrexador

Rastrexador |

Afouto

Sefior da
Fraga

Nome

Saefe

Escaramuzador |

Sacerdote

Guerreiro

Guerreiro
Veterano

Viaxeiro

Loitador

Corpo

Corpo

Corpo

(Corpo

Mente

Mente

Mente

Mente

Espirito

Espirito

Espirito

Espirito

Loita

Loita

Loita

Loita

Arcano

Arcano

Arcano

Arcano

Ataque

Ataque

Ataque

Ataque

Defensa

Defensa

Defensa

Defensa

Proteccion

Proteccion

Proteccion

Proteccion

Saide

Vontade

Saide

Von-
tade

Especial

Salide

Vontade

Salide
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Nome Corpo Mente Espirito Loita

Serpe Comiin
Gato
Xabaril
Cervo

Cabalo

(abalo de
guerra

Can
Lobo
Castron
Coello/Lebre
Aguia
Bexato
0so

VacalBoi

Nome Corpo Mente Espirito Loita

Serpe
Xigante

3

Coca

Dragén

Tarasca
Gdlem

Dérrou

Polbo
Xigante

Cairento
Demo

Sefior dos
Demos

Homifiosda |
Fragas *

* 0s Homifios chegan en grandes grupos e saltan sobre os seus
inimigos con lanzas, puiais, paus... Como cada individuo é
pouca cousa, aproveitan o nimero. No ambito do xogo, deter-
minade a siia forza en Dados de Loita (se veiien poucos, 2 da-
dos; se son moitos, 10 dados), e actuade como se cada grupo

Arcano Ataque Defensa Salde

Vontade

Especial

AMencidn +3, Estratexia +2, Rastrexo +4

~ Atencion +5

- Atendidn +2

Atencién +2, Intimidar +2

Atenci _ﬁn +3, Rastrexo +4

 Mencidn +3,

, Rastrexo +4,

 Estratexia +2, Intimidar +4

 Atencién .fé.ﬁtmexia +2, Gabear 3

nci6n +2,

 Estratexia +3

Arcano Ataque Defensa Proteccion Saiide

Vontade

Especial

Estratexia *3."
llo+3

6n +3,
Chamada +8, Convocar +6,
Encantar+5

Especial

deles fose un 6 individuo. O seu Ataque é por asoballamento;
o0 Dano que fan é de 1d6 + nimero de Dados de Loita (se son
8, 1d6 + 8). A siia Proteccidn, igual tamén aos Dados de Loita
(no caso de antes, 8). A Saiide e a Vontade tamén dependen
dos Dados de Loita, coa salvidade de que se reciben Feridas

perderan tantos Dados de Loita como Feridas reciban. Deste
Xeito, se son un grupo de 8 dados de Loita e reciben 3 Feridas,
morreran uns cantos e quedaran en 5 dados de Loita, e perden

tamén Proteccion, por exemplo.




NOME: = =
RAZAL

CASTE!
YENCELLO:
IDADE:

PBQI'_E,SIG&iV,,, =
ENLLE DE FAMILIA:

e e e e

DESCR{C{ODQ;, g =

CARACTERISTICAS ~ DADOS DE ANIMA

CORPO_____ . Serarra:

e ARCANO: .
ESPIRITO: =

IQ_CIATI"A 4:A;1.' UE, DaNg  REsSISTENCIA
(nm/-m@ _ (a:} (ca@m@w) RL- >

ey (e 5

PDQ'l:nccxduh =5
lomgorangas, -6

' +P..scxmo) ~7

SEN_ESCUDO SEN Escupo ~11

~14
CON_ESCUDO CON_ESCUDO ~15







:

Rl
- i 1 ‘at)
o TEBW(U[C@JC,







0s tempos son chegados... 0 trono de Breogantia en perigo. As terras dos

lugns ameazadas. As costas de Artabria en chamas. A beiramar tamarca
arrasada. As ruelas de Libreddn inzadas de inimigos... 0s contos dos Guéghel
falan de grandes heroes. Has ser quen de formar parte da lenda?

As cronicas de Gdidil é o primeiro xogo de rol galego. Con el viaxards a un
mundo de castros, druidas, guerreiros e maxia. Busca a aventura, gafa
renome, consigue que as tdas fazafas sexan cantadas polos Bardos das Idades

e, se es digno, poida que chegues a sentar no Trono de (arballo.

XUNTA DE GALICIA

VICEPRESIDENCIA DA
IGUALDADE E DO BENESTAR
Secretaria Xeral do Benestar
Direccién Xeral de Xuventude e
Solidariedade



