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Bien, bueno, ya has comprado este libro, lo acabas
de abriry ... jvaya! {No encuentras ninguna tabla! ; Oh,
cielos, si ni siquiera hay un compendio de
modificadores! ;Sacaran alguna‘ pantalla o algiin otro
tipo de ayuda de juego que aclare las cosas? Y lo mas
importante... ;(D6nde estin los dados?

No te preocupes, que no te has equivocado. Esto es
un reglamento de rol después de todo, aunque bastante
especial, porque este es un juego de rol en vivo.

Tanto si eres un rolero veterano, ain un principiante,
o este es el primer libro de rol al que te acercas,
probablemente estards haciéndote un montdn de
preguntas en este momento. No te preocupes, porque
nosotros estamos aqu{ para respondértelas.

JAH, SI? ;Y DE QUE VA ESO DEL ROL EN
VIVQO?

Seguro que ya sabes qué es un juego. de rol
tradicional. Te sientas alrededor de una mesa con unos
cuantos amigos y durante toda la tarde, un director de
juego que ha preparado una aventura os va lanzando
situaciones cada vez mds arriesgadas y complicadas de
las que vosotros intentéis salir o resolver.

Vuestros héroes sélo existen en vuestra imaginacién.
Estdn atrapados en una prisi6én de papel bidimensional
y os miran desesperados con sus caras de porcentaje,
cuerpos compuestos de caracteristicas numéricas y
memoria de puntos de experiencia esperando que los
salvéis. El tableteo de los dados sobre la mesa decide
su suerte, y el azar puede hacer que tu idea mas
ingeniosa nunca llegue a tener €xito.

La tiranfa de tablas, reglas y modificadores llega a
hacerse tan tediosa que acabas por simplificarlas al
maximo, o hasta por eliminar las mds indtiles.

Silo que importa es la excitacion, la emocién de la
aventura en si, ;por qué no ignorarlas completamente?
Es mds, ;por qué no liberar a tus personajes, sacarlos
de su celda de papel y dotarles de un cuerpo y la libertad
de moverse a su antojo y pensar por si mismos? Y si

ESPADA Y BRUJERIA
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. proporciona el crear un

amigos del aire libre y

la imaginacién colectiva.

entre si para lograr la hegemom
sobrevivir, y la magia es algo ta
nosotros la electricidad o las ciencia

El reino de Veronia, en el que estgi*aﬁlbientado este
juego, es una tierra ain joven, llena cie desafios, hecha
a medida para que héroes y aventureros labren sus
nombres en la roca de la leyenda. ’

Verds que ESPADA Y BRUJERIA est4 repleto de
t6picos. Los rasgos ms caracterfsticos y representativos
de las novelas, peliculas y juegos de fantasia heroica /
estan aqui recogidos y sintetizades; esperando a que -

encuentres con un poste
simplemente pasaba por

ESPADA Y BRUJERIA combina las dos vertientes
més divertidas del mundo del rol y el teatro, siendo
algo a caballo entre ambos. Esencialmente consiste en
combinar tu imaginacidn, tus dotes de dramatizacion y
tu capacidad para improvisar para salir al paso de las
situaciones que plantea una aventura preparada por un
arbitro, en la que tanto personajes jugadores como
monstruos estdn encarnados por personas de carne y.




hl'iééo EXisté‘h una serie de convenciones y signos que
permlten desarrollar un sistema de combate realista,
do muy sencillo y divertido.

ncarnar un aventurero. Tendras tan s6lo
la y posesmne qu t personaje pueda adquirir dentro
- del mundo de juego, siempre y cuando dispongas de
' eHas f181cam nte Es decir, si el personaje que
yners, s6lo podra comprarse
pequeio, pero para ello
fuera de personaje en el

ia a la interaccién entre
afieros aventureros como
ores, monstruos y demads
ertlda del juego no es

o, s\" algo mucho mds maduro.
s un auténtico aventutero, y

~ Necesitards amigos y compafieros para jugar una
aventura, y al menos dos 4rbitros. Cuantas més personas
participen en una aventura mds variada serd ésta. La
- mecdnica del ju 0 consiste en dividirse en dos grupos
m4s 0/menos 1guales y jugar dos aventuras al dia. El
_primer grupo estd compuesto por aventureros o
personajes Jugadg' es, mientras las personas que
integran el segundo grupo "hardn de monstruos”.

que el cardcter del juego
forméis un club de rol en

rmite dotar al juego de
ersonajes subir de nivel a

un ritmo adecuado.

Atento: la honradez es algo de una importancia
fundamental en un juego de rol en vivo. S, si, has leido
bien: la honradez. Un juego asf estd basado en la regla
tacita de que nadie debe saltarse las normas, tanto dentro
como fuera de personaje. Si alguien te golpea con un
arma en combate, debes simular que has sido herido lo
mds vivamente que puedas y después representar y

aceptar sus consecuencias. Lo mismo ocurre si eres
victima de un hechizo: un mago esperara que conozcas
sus efectos, por lo que es importante que leas bien el
apartado dedicado a la magia, y acties en consecuencia
durante el tiempo que dura el conjuro.

Sin este concepto de honradez el juego se vendria
abajo, ya no seria divertido pelear con armas de
espuma y latex si sabes que a la persona que golpeas
y deberfa simular que ha sido herida, simplemente
ignora esto y sigue jugando tan tranquila. Si alguna
anormalidad de este tipo ocurre, no interrumpas el
juego. Espera al final de la aventura y comunicaselo
entonces al drbitro.

Aunque un arbitro acompafiard al grupo en todo
momento, es imposible que controle todos los combates
individuales o tiempos y efectos de los hechizos, asi
que esa responsabilidad recae individualmente sobre
tf.

Td eres quien ha de controlar que tus acciones se
ajusten a las normas del juego si quieres que los demaés
lo hagan.

Actuad todos asi y seguro que disfrutaréis de una
aventura divertida.

{CUANTAS COSAS! ;QUE LIO! ;QUE
SIGNIFICABA ESO DE "DENTRO Y FUERA
DE PERSONAJE"?

Supon que os habéis reunido 15 amigos para jugar
a ESPADA Y BRUIJERIA. Os ponéis las ropas y o0s
caracterizdis como vuestros personajes. Ese es el
momento en que "entrdis en personaje”. Dentro de
personaje tienes que asimilar el cardcter vy
comportamiento del aventurero al que representas,
debes actuar como él 1o harfa. En pocas palabras, debes
asumir la personalidad de tu personaje, convertirte en
él.

Dentro de personaje s6lo puedes saber y conocer lo
que sabria tu aventurero. El espacio de tiempo en que
has de permanecer dentro de personaje abarca desde
que comenzdis a jugar hasta que os quitdis la ropa y la
caracterizacion de aventurero para iros a casa.

Ese es el momento en que pasas al "fuera de
personaje”. Es entonces cuando puedes dejar caer la
ilusién y comentar con tus amigos todas las anécdotas
de la aventura, revelar tramas que conocfas al "hacer
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monstruo”, etc...

Estar dentro de personaje durante todo el dia puede
ser muy divertido: dota de continuidad el tiempo de
descanso entre aventuras y permite una auténtica
nteraccion entre personajes. Este es el momento para
partlr el tesoro, comprar las pocimas que necesitas
je algin alqmrmsta reparar tu armadura, lo que se te

H, YA! (;PERO QUE ERA ESO DE "HACER
DE MONSTRUO"?

_Un dfa de juego estd dividido en dos aventuras.
néis que formar dos grupos de jugadores: uno de
entureros (personajes jugadores) a los que
ompafard un drbitro caracterizado como un personaje,
y otro de "monstruos” - este término engloba tanto
monstruos reales como cualquier otro tipo de seres o
riaturas con los que los aventureros se encuentren en
juego; en definitiva: los personajes no jugadores, a
los que acompafiard otro drbitro.

El grupo de personajes jugadores (desde ahora PJs)
 participa en la primera aventura del dia, en la que el
 resto de participantes interpretan a los personajes no
~ jugadores (desde ahora PNJs) en los encuentros que
los drbitros han acordado previamente.

Cuando la aventura termina y los PJs vuelven al
campamento, castillo, o lo que sea, los jugadores que
hacfan de monstruo vuelven a asumir su papel de
aventureros y todo el mundo descansa y charla
tranquilamente, siempre dentro de personaje.

Esta pausa suele utilizarse para comer y recuperar
energias. Recuerda que atin permanecéis dentro de
personaje, as{ que para no destruir el efecto logrado es
mejor que todo el mundo utilice platos y cubiertos de
madera, copas de barro cocido, etc, y que los alimentos
consumidos sean naturales: pan, queso, fruta, y si
Puedes, bebe agua antes que cualquier refresco
€spumoso de color marrén oscuro. Huye de envases
como botellas de pléstico y tetra-briks.

. Si jugar dos aventuras al dfa ocupa demasiado
tiempo, podéis turnaros de cualquier otra manera: una
S€mana unos jugadores interpretan a sus aventureros y
otros hacen de monstruos, para intercambiar papeles la
S€mana siguiente, etc. Esto ya es decisién vuestra.

Las caracterizaciones de monstruo han de ser rapidas

ESPADA & BRUJERIA,
EL JUEGO DE ROL EN VIVO

y sencillas, siendo una mdscara el remedio més -
socorrido. Para las criaturas que no necesiten mascaras;‘
al ser representadas una serie de convenci
listadas en el apartado BESTIARIO ‘
imaginacion son suficientes.

Si un "monstruo" muere ‘en un encuentro con
aventureros, cuando la escaramuza ha terminado,
jugador que interpreta al PNJ' s1rnplemente se levanta

y corre al punto preparado y designado por el arb1tro" e

para el préximo encuentro, para representar a unanueva:

criatura junto al resto de: PNJs. De esta manera, los B

aventureros nunca se quedan sin enemlgos a los que L
enfrentarse. : :

No es necesario que los "monstruos” luchen a muerte

en estos encuentros con los PJs:: cualqmer criatura que -

se vea sobrepasada en niimero y amenazada por el grupo -
de aventureros huird sin pensarselo demasiade N0S;..
que el drbitro Ie haya dado mstruccwnes de:hacer lo
contrario). ‘ -

ASI QUE NECESITO BASTANTE GENTE
PARA JUGAR. ;Y QUE NOS HACE FALTA
PARA FORMAR UN CLUB DE ROL EN
VIVO?

Sobre todo muchas ganas de jugar, una imaginacién
inmensa y algo de organizacién y equipo bésico.

Una aventura deberd reunir de diez a veinte
jugadores. Con menos del primer ntimero las aventuras
posibles son bastante reducidas, y mas de veinte,
personas son demasiadas para coordmar dos gruposy
coherentes. o

las reglas y que se respeta la, dura01on y efecto’
hechizos. ‘ '

Si el club cuenta con un nimero suficiente de
miembros, podéis permitiros tener cuatro drbitros, ya
que controlar siempre el juego de los demds puede
resultar tedioso para quien se encargue de ese papel.

Como club necesitaréis algo de equipo bésico para
organizar las aventuras. Lo elemental son una serie de
maéscaras para aquellas personas que tienen que hacer
de monstruos, y seria ideal tener cierta variedad de ellas




También es convenie que sea una zona no
demasiado transitada. Encontrarse constantemente con
gente de paseo y con ropas actuales, que probablemente
os sigan a todas partes con una expresion de dvida
curiosidad en el rostro, es m4s que suficiente para echar
por tierra todo el efecto del juego.

El mundo'de ESPADA Y BRUJERIA estd
ambientado en Veronia, una tierra variopinta que ofrece

gran diversidad de escenarios geogrdficos con
posibilidad de recrear aventuras en cualquier tipo de
marco natural. Si no hay un bosque disponible cerca
de tu localidad, puedes ambientar tus aventuras en
prados, campos, alrededor de viejos castillos o
caserones, efc...

Otra localizacion ideal para ambientar aventuras de
rol en vivo es el interior de estos viejos caserones, sobre
todo de noche y con lailuminacién adecuada. Las velas
crean un estupendo clima de suspense, aunque su llama
supone un riesgo innecesario. Las habitaciones deberdn
ser lo suficientemente amplias para permitir el combate
con armas de espuma sin destrozar muebles ni
decoracién, y serfa conveniente que estuvieran
comunicadas entre si por largos y espaciosos pasillos.
Las escaleras son perfectas para crear emboscadas, si
es que la casa dispone de varios pisos.

Para aventuras basadas tnicamente en la
interpretacién e interaccién entre personajes puede
utilizarse la gran cantidad de mesones y asadores que
existen en nuestro pais y estdn decorados al estilo
medieval. Podrian celebrarse en ellos los grandes
banquetes de la corte de Veronia,-juicios de honor en
nombre de Dherbos, etc...

Por supuesto, debéis ser siempre cuidadosos con el
medio ambiente y la naturaleza si jugdis en campo
abierto. Después de una aventura, el paraje natural en
que la habéis desarrollado debe quedar como antes de
vuestra llegada. No dejéis nunca basura ni desperdicios
(cristales, bolsas de plastico, etc) que puedan dafiar el
entorno.

TODO ESO ESTAMUY BIEN, PERO LO QUE
YO QUIERO SABER ES: ;QUE NECESITO
PARA CREAR MI PERSONAJE?

Ya habrds leido que tu aventurero puede poseer
tantas cosas como compre dentro de personaje, tanto a
otros PJs como a PNJs imaginarios (en cuyo caso, la
cantidad pagada por el objeto se pierde).

Todo lo que el personaje que encarnas posee debes
tenerlo td en el mundo real: armas (de espuma vy l4tex),
armaduras, pdcimas, componentes magicos para
realizar conjuros, etc... Si no puedes tener algo
fisicamente en el mundo real o tu aventurero no puede
permitirse ese objeto, tendrds que pasar sin é1.-Con esto
queremos decir que no puedes simular que la armadura
de piel de tu personaje es una armadura de cuero, por




ejemplo. La razén de esto es que la persona que luche
contigo sélo verd lo que llevas, y este tipo de
irregularidades puede dar lugar a malentendidos y

quejas.

Todo aventurero comienza su carrera con un dinero
inicial de ocho kroners, la moneda oficial de Veronia,
con los que comprard su primer equipo siempre a PNJs
imaginarios: no puedes entrar en la interaccién entre
personajes hasta que no eres oficialmente uno de ellos.

Antes de decidir qué tipo de aventurero quieres
representar es conveniente que hayas leido bien todos
los apartados de este libro. Si no estds al tanto de las
reglas de magia y de combate no sabrds desenvolverte
en una aventura y puedes resultar un peligro para tus
compafieros. Las reglas de combate estdn ahi para ser
respetadas y evitar accidentes estipidos.

Una vez que hayas adquirido una comprensién
general del funcionamiento de ESPADAY BRUJERIA
debes dotar a tu personaje de una personalidad y un
pasado congruentes con el mundo en el que vive:

@ Tienes que escoger unaraza de personaje jugador,
respetando hasta cierto punto las restricciones fisicas
impuestas en aras de la dramatizacidén.

® Debes escoger una profesién y/o una religion. Es
recomendable que comiences en un solo gremio y
sirviendo a una sola deidad. Cuando estés mds
acostumbrado a la mecdnica de juego y tu personaje
haya adquirido un mayor nivel, puedes hacer que entre
a formar parte de un nuevo gremio o culto.

@ Es muy importante dotar a tu personaje de un
"background” y un pasado que justifiquen su condicién
actual de aventurero: un origen aristocratico venido a
menos, una familia de granjeros asesinada por los
fomorios de los que has jurado vengarte, la bisqueda
de las arcanas artes de la magia, etc. Aqui es donde
verdaderamente puedes dejar volar tu imaginacion.

Ahora es cuando puedes decidir en que emplear tus
ocho kroners iniciales para comprar tu equipo: un
guerrero comprard armas y armadura, un mago hard
acopio de componentes mdagicos, etc, y todos los
personajes al final de su primera aventura pagaran sus
tasas al gremio o religion a los que pertenezcan.

El resto de equipo, ropas, libros de conjuros, botas,
sombreros, etc, que forman parte de la caracterizacién
de tu personaje son gratuitos y puedes tener tantas
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prendas u objetos como quieras y cambiar de-ellos con
la frecuencia que desees. '

Hay una serie de elementos. para my
de avance de un personaje: tasas rehglos : ;
tuicién por parte de otros PJs (como magosi‘ y
alquimistas), etc. Pero si tu club acaba de comenzara .
jugar a rol en vivo probablemente te encontrards con;:
que no hay nadie que pueda 1n101arte como mago, un
personaje que quiera ser alqmmlsta no tendra a nmgun
Oficial que le tome como: dlsmpulo etc

Si esto es asi, el persona]e de la m1sma categona ! o
(de gremio o culto) y de mayor antlguedad puede asumlr,f"’
que toma sus conocimientos$ de algun PNJ imaginario
y avanzar en su profesmn religién, ‘etc, respetando
siempre los tiempos de aprendizaje y las tasas 11npuestas :
en cada caso. El resto de aventureros en el chib podran
entonces aprender de él y evolumonar de-la-manera._
establecida en las reglas. -

Alternativamente, y sivtanto,,e 4
de jugadores en el grupo dan
aquellos aventureros demasmd
esperar a que sus personajes evolu01onen siguiendo los
caminos normales dispuestos para ello pueden adoptar
una serie de rasgos adicionales descntos en el apartado
SISTEMA OPCIONAL DE CREACION DE
AVENTUREROS VETERANOS. Estos rasgos elevan
de forma automdtica un nivel en las escalas jerdrquicas
de gremios, religiones, etc. Puntualiz;"in en mayor grado
las pautas de comportamiento dellgpersonaje que los
incorpora, esquematizando su ca 4cter a cambio de
agilizar su avance. : |

L nséntimiento

ENTIENDO. ANTES |
SOBRE UNOS SIGN{
(VERDAD?

Si. Unas cuantas conven
la representacién tante:d
monstruos, y la mayorfa de ellas
sus apartados correspondientes.

nes sencillas ayud
ersonajes comg
estdn sefialadas

Hay signos como los que utilizan los miembros de
los gremios prohibidos para identificarse entre si (si ti
los ves y dentro de personajes no los conoces, debes
actuar como si no hubieses visto nada), los que usan
algunos monstruos para envenenar sus armas, etc, pero
quizd el signo mds comiin sea el de "invisibilidad". Si
levantas el pufio por encima de la cabeza simplemente
dejas de estar ahi, ya no existes, te has esfumado, has




v n" (o
- haciendo de mionstryo tiene que pasar delante de un

“rgrupo de aventureros para reunirse con el resto de PNJs.

, s de voces 0 avisos que
todo el mundo debe .Estos avisos son dados a
1vi : tro 'y todos los miembros del grupo
en hasta, asegurarse de que todo el

‘Existen también

Todo el mundo puede seguir moviéndose, charlando
(incluso fuera:de personaje), etc. Esto es una especie
de paréntesis utilizado en el juego. Lo que sucede
durante el "juego fuera” no tiene ninguna relevancia en
lo que a la aventura respecta. El arbitro suele gritar
esto cuando algo ha salido mal, cuando algo imprevisto
0 no preparado para la aventura ha sucedido, o en el
desafortunado caso de que se haya producido una
inconveniencia gr

conjuro especial estd en
isto en la aventura esta a

UN MOMENTO, ;CUAL ES LA FUNCION
DEL ARBITRO? |

LAst que estas pensando en convertirte en un 4rbitro?
Ante todo debes saber que este es un puesto de gran
responsabilidad. Los drbitros son literalmente el alma
del club.

“aventuras que viviran el resto de jugadores. Deben

Su funcién principal es la de crear e idear las

conocer a fondo la zona en que se va a desarrollar el
juego y preparar de antemano los encuentros y el
argumento de las dos aventuras que se jugarian en ese
dia. Los drbitros no pueden dejar nada al azar, deben
asegurarse de que todo vaya a salir bien, para lo que
son necesarias unas buenas dotes organizativas.

Mascaras, equipo y demds elementos de atrezzo que
querdis emplear en la aventura deben estar preparadas
antes de comenzar, y es aconsejable que reviséis el
circuito por donde vayan a pasar los aventureros para
aseguraros de que todo esté en orden.

Cada arbitro acompaiiard a un grupo distinto en cada E
aventura: si una vez vas con los monstruos, después
podras acompafiar a los aventureros, interpretando a
un PNJ. Si deseas representar a tu propio aventurero,
necesitaréis que haya mds de dos drbitros en el club,
para que otra persona pueda ocupar tu puesto.

Si acompafias a los monstruos, tii eres el encargado
de distribuir las mdscaras y decir a los PNJs qué papel
han de interpretar y cémo. Por ejemplo, si te siguen
cinco jugadores, puedes dejarlos apostados en un claro
y decirles que deben esperar al grupo de aventureros.
Dos de ellos interpretardn el papel de guerreros goblins,
otros dos de guerreros orcos y el dltimo representard a
un shaman orco (td debes entregarle las tarjetas de
hechizo). Entregards una mascara a cada uno de ellos y
les dards una pauta de comportamiento: pueden ser
hostiles, dejarse convencer y permitir que el grupo pase,
0 si-quieres, hacer que embosquen y ataquen a los
aventureros.

Si, por el contrario, acompaiias a los aventureros,
td eres quien ha de reclutarles para la aventura,
ofrecerles una recompensa al final de la misma, y
guiarles a través del camino que habias preparado con
el arbitro de los monstruos.

Cuando la aventura ha terminado, repartes el dinero
de la recompensa o el tesoro entre los aventureros. Un
arbitro es el encargado de dar "puntos de experiencia”
en forma de dinero, que es la medida de la evolucién
de un personaje. Cuanto més dinero (experiencia) tiene
un personaje, mejor equipo podrd comprarse para estar
mas protegido, mayor nimero de pdcimas podra tener,
mas componentes mégicos podrd adquirir, etc.

. Debes tener en cuenta que las tasas de gremio y
religidn son una forma de controlar el dinero que hay

L




en el juego y de medir el ascenso de los aventureros en
la escala gremial o religiosa.

No permitas que haya demasiado dinero en el juego:
las cosas y equipo que un aventurero pudiera adquirir
resultarian tan baratas que todo el mundo estaria
sobreprotegido y el juego perderia su emocién. En tu
mano estd saber controlar cuanto dinero concedes a tus
jugadores. Esto debe hacerse de acuerdo a las
necesidades de los mismos y en proporcion al esfuerzo
realizado y al riesgo corrido por los PJs durante la
aventura como recompensa a su valor.

vg
.
.
-

.

Un érbitro debe conocer las reglas que rigen
ESPADA Y BRUJERIA al dedillo. Otra de sus
funciones bésicas es asegurarse de que nadie participa
en el juego sin conocer antes las reglas de seguridad en
el combate o sin tener una clara idea del funcionamiento
de los hechizos mas comunes. Debes comprobar y
asegurarte de que el juego y los combates se resuelvan
con honestidad, y que tanto aventureros como PNIJs
respeten la duracién y efecto de los conjuros que hayan
sido lanzados. Tu papel te condiciona como garante de
la honradez y seguridad en el juego. Por supuesto, no
podrés hacerlo todo a la vez. Un método que funciona
es centrar tu atencién en tan s6lo una o dos personas
por encuentro, pero sin perder de vista al resto del grupo.
Nadie sabra a quien estds vigilando, y todos intentardn
comportarse lo mas correctamente posible.

Si observas alguna irregularidad o si algiin jugador
quiere protestar, no interrumpas el juego. Deja que todo
siga su curso hasta que la aventura termine. Entonces
puedes llevar aparte a los infractores y explicarles en
qué se han equivocado y qué deben hacer para rectificar
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sus errores. Si observas que una persona incumple las’
reglas con frecuencia (mds de tres veces) avisale d
que si continda con esa actitud te verd obligado"‘a
pedirle que no juegue mds y que abandone el club Asr Ny
de serio. Un jugador que no respete la no :
peligro para sus compafieros y con su fal ka ‘de hontadez
estd estropeando la diversién all resto del grupo. En |
estos casos, el club, la honestidad y la seguridad del :
resto de jugadores han de prevalecer sobre un tramposo )

que estd echando por tierra la dlversmn del juego. =

Otra de las funciones del éﬂ\jitro; es darﬂlas voces de "
"Juego Fuera", "Tiempo Muerto o0 "Juego Dentro”. =~
Cuando algtin hechicero quiera lanzar un conjuro que,'
implique parar la accién d "uego debe comumcartelo
a ti antes para que puedas‘ dar la orden '

aventurero y ver su avance én el Jjuego. Ademads, sirven
para crear aventuras sobre las necesidades especificas
de cada PJ: expediciones en busca de extrafios
componentes magicos, escoltar a jévenes princesas que
viajan a Okinia para desposarse, consegulr la tan querida
venganza contra los fomorios...

Debes asegurarte de que todo aventurero rellena su
hoja de control de personaje al finaljae cada jornada de
juego. Al fin y al cabo, ti eres el arbitro y: debes
supervisarlo todo, ¢no crees?
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INe Uameo }ga}lné@ g oy escriba en la corte de de los acontecimientos mds re
Uinticr, tey de Ueronia. %aoe ne muchas bunas fcod
enanb?aﬁéa de la tarvea de bacer inventario de cauantas
cosas se encontratan en las catacwmbas del castills de de o»gwécwlfcneé g co»z-owéaceo , al
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LB Ot er. @vw wn chirriar gue belaba la sangte la

}gvbfeweéw de pmetal 645;}440» PASC G cna gran habitacidn
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socdos pet las ratas 9 el tlempeo, se alyaba woa gran

escribandia gue sostenin encloma wn eo9ueleéa ataviade
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encuentro con /Oléwﬁ/ulaﬁ,, mago,

alyguimista g cronista de la corte

de Aelanel [nctfice, iltime ey

de Ueronia antes de la ‘éux

@oocuw», 4 9ue el libre gue tenia

entre swus mancs eta wn tomeo de

las Gé,énéca,a Uezvnao .

Cbeocée entonces he estado
visitando todas las nocthes en

secreto al uée};v /O[éwifyéov» 9 be

tomade prestado de swus secas
mancs las Crsnicas Ueronas.
e develto el litro o su lugar
de descanse en el poluciiento atsil
cada noche, ga gue guitarle ol

lbro o /Oéénﬁfulnb me cawsa wn

sentimicnto de desascsiego gue
we puede explicar. €L viego
volimen me obsesiona g pase las
neches en clavo intentandeo 7z e =
tanscribis dela aéengym Aw@m la bistoria de nwestro

teinc. tambicn wn gran teino, ?}}mat-twb cstd abhoia
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cle las @zénécm Ue/x,crnaa e intentaré hacer wn reswmen




? cbeob@&v&éa 7 e,x)oowvaé(«ewc&’éa A«ﬂ*&bﬂz ZOD

Kcée,l 3«/» hasta lle‘/u;v:, a alcangar las

staiomerias dela Cra del @éf&ur ,
be. N elan el ﬁnoéféaa, cwande la escoria
lon destruccidn sobre los bombres,

A e

cdia en sw verde }oéel al oce

ettas éé(’/é R 12%% 7/ éﬁwf\»}a/v("l/v 6(7(7&6

bive 94@‘ s ‘/»i;}a Aeag,aémé el Qwewew yurase ante
e &w 7 @/w/z,écro alsubiv altronc acabar conla botda

ciwdad. Fue tal la tespuesta de los guetteros g
pobladotres de la regidn gue bablan de soportar los
;l’z/eocoew'éeé saguecs a gue les sometian los orcos 9
Qaéléna gue mantenian el asedio o la civwdadela, gue
antes de gue la sangie de Aelan el /Oacéféoa se secase
en el mdrpol del (991,5&% del ‘Ctona, el atague fcrmaulv
hasbia side repelide basto el IBosgue del Morte. AU
Los pieles verdes se desperdigaton en pegueias partidas
de guerta contro las gue wun gran gruese de tropas era

éne}leoféua .

Lo sabidarion de Aeﬁga@d el gue,wm volvid abrillas.
Qestiné a los bravos guettetes del Q@emao de
N ercenarios ala civdadela como 9%4,0&:@ }aumowvewzfa
conla 9gue contenet nueras thcursiones ewemé9ao 9 cred
el gw,mécr de ‘éxy:labnaécmaa pata cagat a Los malvados
IZUW\'O‘D(:VQ 7 }/Jt(fée«?eb Z«ﬂzé ﬂ«éﬂé@ﬂ»ﬁ 646 GG’ZO’W(”& wetonesd en al
@06«70@& del MNoste. ‘éoiaé adn /vay se dedican a
exterminar los vestos de la énfeaaééw famcr’vio» gue vaga

por nwestros écro7ueé g patayes mds recdnditos.

6coawcéo }aﬁ»becﬁa gue lor incursidn fomcrula» babia
side a}aémﬁac&w defdnétéuamewﬁe , ccursid lo ém;aemv»é(e
g lo increddble se tond realidad. Qoo de sobra sabiéis ,
el mal se oo(w‘;}n en los lu¢¢weo s énova}aeo/»aa&m -
comeo el propic /O[éné/»éov:, aééy’a: "..basta el mds bello
;}ovw&iw ;acoeale ccwltar wn nido de viboras..." - g slempre
edoaye 6‘ mamewﬁa en 76&6 S aaﬁue’vénbéa se ewcwewﬁ’uoy

mds debil pata atacat.

€l Gran M aestro [linthiar cobiyé e instrugs en
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noble verdn gue babin demostrade wna babilidad cnnata
para deminar los céfives magicos. Cuando fOlinthiar
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tomé come disctpule a Ueider, éste ya babiallegado a
lis mds altes puestos en la yerargula del culto a
Tlosnws. 551/» w»éa’:,?o, el destine le llevaria a acercarse
s al dios de la muerte de lo gue el misme Ceidles

e SR,

Qurante wne de los viayes de se PN aestro en busca
de ciertos componentes mdgicos innombrables, Deider
entré en los a‘,}aaaewﬁcﬂa de @&Znﬁ/»é@z pata estudiar wn
Lo de mﬂa?b‘ﬂ« enel gue estaba f@aéa;}anc&r desde barcia
tlemypo, cuande wna fue'w&a desconocida g apenas
}ae’vce}aﬁéé@ lellams. (5m
saber mecy bien Lo gwe
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bacia, e/fn/}ae}é arebuscar
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reconccida maldad 9
}aetuewéolmol o me atrevo
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extraina luy }aou,ecéa
9&».@@ 9

constantemenie. '61,0» el

beualue’vbe

aloma de 7%!»%@?06, wn
depravado nigtomante
gie /Oéinﬁ/»ént habia
encerrado en esa gema en
s lejana juventud tias
wn duelo imdgico gue confiese habiia dade todo Lo gue

peseo por }afz,eoencéa/p.

Sin embarge, 7%/‘“1,900 estaba dispuesto o vengarse,
g pora elle eligic a Oeider, cuga ambicidn actusd come
ednéctar pater los insecteos, onf*wufepw&r hacia éllallomada
dela gema. A onedida gue Ueider tba adentrdndose en
los secretos dela maqéay lavor de Kémg‘m babaciéndose
s awdible y aguelle gue decia mds inteligible. Las
promesas de poder sin limite g Los cbscencs sectetos
gue el aigromante le swswrraba acabaron por pervertiy
el alima del joven Ueider, convirtiéndose asé en wn
verdadero 7N acstre de los 77 \wertos, el mds poderose

nigromante gue existiera, ya gue alimentaba sc )oacéeb

momento preciso pata atacar: la llegypwéa de la

@{70“4{@‘

@uana&a los mercenatio

Aeﬁge‘ucé 4 guewe‘ca 9 /Oém
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Lo gema maldito babia avisade a Oeidder del fracase
de sws planes 4 le dic instrcciones sobre Lo gue debia
hacer. 5@ c&l@é?dé al este, }ae@olééwo&roe enlos alrededores
del Puontane delo iDrwma, donde cred wn ejércite de

no-mwettos g criaturas sin vida gue silenciosamente 9
sin descanso cawoﬁ»wyezvn en siete diéas con swus siete
noches el imonwmente al mal 9 centro del }aooée/v oscuro
s gtawwée gue /»aya existide yamds en el glpan

tgz@éﬁa@éa: ta Corre del 7\&7Lvm¢wﬂ’,.

La Cosre estaba c&lo}auemﬁa de fa/wnn tal gue

L4 feie

ve tarkindd hasta y

o '6[ hacha de ?};mon bebis oww)alénéa los }acrcéew/.s dela gema hasta lo MM¢9M¢5Za,
dar abita a9weé dia. Los y;etm&f&mc&: a Ueider crear la oZ/eQéén dela @ma, wn

asores i 4 94@5 sce marcha hacia Ueronin ey‘éﬁ,oéﬁo de no-muestos gue sembraba la destrwceidn a

su pase u sélo tenia wuna meta: oanc}uéat‘m/ Uetonia 9
éu&gy(f el Cersitorio entere para el MMNaestro de los
?Nertos.

in 7 des guerteros tetotnaton d ’!7})mwz,-
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v;)we:,/w».ééf ban en los swbterrdneas g suinas

«
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tienmpes de gran éwoe/vééc&oméce, ;oabecén gee Ueronia
b soportar wn nueve sitic, el mids escalofriante de
todos. [eve la luy del bien voluié a resplandeces,
seabando con los y)craéew,o oscutos é9cw»l gue lan bey el
sol despeya la escuridad de wna pesadilla nocturna.
LinLegisndela lBruma babia becho caer en s avance
la ea}ol&woéd’vvér{» @nnl-ga»o&, wna de las iltimas
ciwdades de les eéfcro. Swo hatbitantes se vieton fab}obaécr{a

a tomat zefu9éa en las tierras de Ueuxnéa,

Coonlallegada delas noticias dela catda de aal-
gawé, los %eyeé ‘élfao de Aezan—ga@d sintieron el
cdic recotrer sus venas g se d&a}awoéezan a detener la
marcha dela espantosa oée«}céw dela @uwna, wtilivande
el poder del Cnistal dela W\o»gyéa de wna forma en gue
wo habia side empleado desde bacta guizd 1000 eras:

}00\4’@ lﬂ/ 9(&&@&0&.

cém L oylod %5 ed ‘6& o6 encaée}oy@an las poco
rrey 7 »

numerosas tropas de Aeww-gaytd bhacialabatalla contra
Las a}aaaéw»leo huestes de Ueiddenr. Oéaé cowom/}oéaéoo brages
de los nom-mmuestos blandian amenaradores sus cxidadas
armas, peso los disciplinades elfes, adn o pesar de ser
aaéze/}ammlao muchas veces pot cada soldado nc mostraron
sccternot 9 éan adelante. 'éwvfcrmeé , entre los imontones
de huesos g los cadduveres de los valientes caidos en la
batalla, los K»e?e/.s ‘eéfao comengaron con sws canticos u
coOnFULOS pata liberar el }o(f&ée/v el Conistal dela W\Mm
Cran ritwales tan antiguos como la magia misma, 4 en
elles se veda ba sabiduria g el poder de esta rara.

Covando los canticos cesaron, el cam;aa’ de batalla
entero parecid enmudecer y el viento se totnd atronadot.
Cl Conistal de la W\a?«éa» comensd a }aﬂé}aéiﬂb con wna
luy blanca gue se extendia desde la Cipula del Cnistal
en Ae’p(:&v-ga‘&/c& basta envoluer los limites de la %egyééw
dela Bruma, invpidiendo ast el paso de laLegidn de
los no-mecertes ) gue se detrwmbaban al contacte con
esa extraia luminiscencia. 2\L séguleran el ;ocrc&n cscure
deUeider }auo&r contratrestar la barrera fcr/e,macéo» pot
ol Cuistal dela MMNagio gue, ajuicio de este bhumilde
escriba al gue se le ponela carne de gallina ante la sola
bea de entprentarse a wn simple esgueleto, salué al Gran

teé/pé?ﬁdﬁ,éa’ e las gattas de la cscwridad.

taducia estos pasages sobrela oéean oée lo» @www» enla
chmara de /O[mzf/wab me eaﬁtemem .’n:?la' d

Zeymo&a 0(&%6&0{}‘ Mcc 7@ MCZ\M G’Z/M/ eé }/,76&91{0 6{("/ 4670 nor
mucertos adn acecha en los oaméu,oo 60{77%{, g écro(nuw» neo

se disipd sine gue se tornd ingisible.
mortales ocrnfénnnclcr astala %egééﬂ ol

seinado de tesros del m;@eoéby céel

569un /Oléné/péaﬁ,, éste Aac/uv‘mauzw
Cra Oscara. Les famaulcro xj;éolnurn P
el éam}we del M\orte g la aéagéén de !,

@e}/neoanéa(m» wn }aeléc;yuf lomingnte, es

. ST
era del tenacet, la "6’:,0» del Fénéx

alcansas lo lucides del gran Jlinthins, porlo gue ruige
a&kycw[y:é(’/.y WZ«;:,«Z@@ etror gue W y:(rcééoto cometes.




ESPADA Y BRUIJERIA es un juego basado
principalmente en dejar que la imaginacion recree a
nuestro alrededor un mundo de fantasia heroica y en
la interaccidn entre personajes.

Pero Veronia es una tierra asolada por el mal y
plagada de monstruos y enemigos invasores con los
que tendrdn que enfrentarse los aventureros.

Estas sencillas reglas de combate forman un sistema
de representacién vivido y muy dindmico pero
completamente inofensivo, que te permite disfrutar de
toda la excitacién de la lucha cuerpo a cuerpo sin riesgo
fisico.

Es muy importante tener mucho cuidado a la hora
de pelear. Aunque todos sabemos que s6lo se trata de
un juego, es facil dejarse llevar y hacer dafio al
contrario. Esto no debe ocurrir nunca. Todo el mundo
debe leer este apartado y tener muy claras estas reglas

REGLAS DE COMBATE

" - N
. ellos som trescientos g nosotros sélocien,

pere les swpetanos en ndoereo con, checesd ga gue
o

el 60ﬁ7ue entero es nuestro aliado ...

i

Arenga de Theﬁus, capitan de la Kitara,
antes de la batalla por la aldea de Khasgar

basicas antes de jugar su primera aventura. La seguridad
fisica es muy importante, y no debemos permitir que un
descuido de lugar a un desafortunado accidente que
pueda estropear la diversién a todo el mukndo.‘Ademés,
nadie querr4 jugar con un bruto que ha visto demasiadas
peliculas de bérbaros y atin no se da cuenta de que lo
que esta haciendo es representar un combate 'y no
luchando a muerte. T i

El combate se lleva a cabo empleando hgeras e
inofensivas armas de espuma y litex que
puedes fabricar (hemos dedicado todo

resultados excelentes

Aungue en principio estas ‘armas son indfénsivas 'si‘
no las empleas como es debido puedes ]legar a hacer,
dafio a otro jugador. Recuerda que bajo mngun ncepto ¥
puedes permitir que eso ocurra. ‘

Estas son las reglas de oro del combate con arma
de espuma que todo jugador debe respetar:

® Ls suficiente con golpear suavemente cyb}n;las‘
espadas. El mero contacto cuenta como un golpe.
No debes aplicar toda tu fuerza al blandir la espada.
Las armas de espuma son ligeras, pero si golp cas
con demasiada fuerza puedes llegar a hacer dajio.

@ Estd terminantemente prohibido hincar o pinch r
con las espadas o cualquier otro tipo de arma. Las
armas de espuma llevan dentro una varllla de
madera para darles rigidez, y no es lo mismo golpear
con ellas que hincarlas cargandc tu fuerza y peso
en la estocada. Esto es pelig 050 ya que puede
romper la punta del arma y hace ‘daiio.




mdscaras de monstruo limitan bastante la
visibilidad;'y o es tan sencillo esquivar los golpes
cuando llevas una puesta.

@ Los escudos sirven para protegerte. No puedes
cargar con ellos-contra un oponente. Una carga
asi podria derribarle al suelo o hacerle darfio.

® Las armas deterioradas son un peligro. Con el
tiempo y el uso constante las armas de espuma
pueden llegar a estropearse. Si este es el caso,
deben ser desechadas para evitar riesgos iniitiles.

® Nunca debes utilizar armas que no estén hechas
de espuma, como arcos o ballestas, para golpear a
un oponente en combate cuerpo a cuerpo. Si es
posible, arrdjalos al suelo para asegurarte de que
esto no ocurra ni siquiera accidentalmente; Ya
tendrds tiempo para recogerlos cuando la lucha
5 haya terminado.

* @ Disparar con arcos y ballestas a la cara de tu
- -oponente, aungue los extremos de los dardos sean
~ de espuma, es ciertamente un peligro y es algo

que nunca debes hacer. Tampoco debes utilizar
' armas de proyectiles a corta distancia, ya que un
impacto directo a menos de cinco metros (unos

" cinco pasos) puede resultar doloroso. Ademas,

Jacaso no es mds emocionante desenvainar tu
espada y lanzarte a un combate cuerpo a cuerpo?

@ Los seres y“monstruos que atacan con sus garras
solo necesitan tocar suavemente a su oponente
para que se considere como un golpe. Si estds
representando un monstruo como un ghoul o un
demonio errante no te dejes llevar y pongas fuerza
- al golpear (sdlo tocar) a tus oponentes.

@ Estd prohibido zafarse de los hechizos que
necesitan establecer contacto fisico para funcionar
y de monstruos como vampiros y ninfas que deben
tocar a los aventureros para "'encantarles’, una
vez que éstos han puesto sus manos sobre sus
oponentes. La excitacion del juego puede llevarte

a intentar escapar por cualquier medio y sin
quererlo podrias hacer dafio al jugador que
encarna al monstruo. Una vez que estos seres te
toquen no debes moverte.

e JAMAS golpees a nadie en combate. Puiietazos,
patadas, empujones, codazos, etc, no son
necesarios para representar la lucha y podrias
dejarte llevar y hacer daiio al contrario. Esto es
. muy importante: para evitar riesgos, no debe haber
ningiin contacto fisico. Ni siquiera puedes agarrar
a otro jugador. Si has perdido tus armas,
simplemente no puedes defenderte: esquiva, huye,
etc, pero nunca golpees ni agarres a nadie.

® Si has caido al suelo puedes revolverte,
arrastrarte, defenderte con tus armas, etc. Por
supuesto lo que nunca puedes hacer es patear a
tus oponentes o levantar las piernas para evitar
que te golpeen.

El combate cuerpo a cuerpo se rige por una serie de
convenciones muy sencillas. Cada personaje o criatura
tiene un numero de puntos de golpe por zona corporal.
Un humano ordinario no puede soportar mas de un
golpe en cada brazo o pierna. Un drako por ejemplo
puede llegar a soportar hasta cinco golpes en cada zona
corporal.

Tus zonas de golpe son:

@ Dos brazos. Desde la mano hasta el hombro
representan la misma zona corporal.

® Dos piernas. Desde los pies hasta la cadera
representan la misma zona corporal.

@ Pecho y abdomen.
® Espaida.

® Cabeza.




Cada vez que recibes un golpe en una zona corporal
descuentas un punto de golpe en esa zona. Cuando has
perdido todos tus puntos de golpe en una zona corporal,
por ejemplo un brazo, no puedes seguir utilizdndolo
hasta que este no haya sido curado.

La armadura puede aumentar los puntos de golpe
que puede resistir por zona corporal, pero has de tener
cuidado: las partes de esa zona que no estén cubiertas
por la armadura pueden ser dafiadas igualmente. Asi,
si tus brazales de metal te confieren cuatro puntos de
armadura més en el brazo y encarnas a un humano,
podrés soportar hasta cinco puntos de golpe en esa zona
corporal. Pero si los brazales solo te llegan hasta el
codo y alguien te alcanza en el hombro perderas el brazo,
_ yaque en esa parte s6lo puedes soportar un punto de golpe.

Una vez que has perdido todos los puntos de golpe
que tu armadura pueda soportar, ésta queda descartada
para el resto de la aventura. Si quieres, puedes volver a
comprarla antes del comienzo de la préxima aventura.
Esto restablecerd los puntos de golpe que es capaz de
resistir.

Si pierdes tu total de puntos de golpe en:

® un brazo: debes dejar caer al suelo lo que
sostengas en ese momento, y dejar colgar ese brazo
inerte a tu lado. El objeto que sostenias debe caer al
suelo para que puedas recogerlo con la otra mano.
Nunca puedes pasartelo del brazo herido al sano.

® segundo brazo: cuando pierdes ambos brazos no
puedes seguir luchando.

euna pierna: debes dejarte caer al suelo
inmediatamente, y la pierna herida queda inerte. No
puedes cojear ni siquiera saltar unos segundos a la pata
coja. Puedes arrastrarte y seguir luchando desde el suelo.

@ segunda pierna: siyaen el suelo eres herido en la
otra pierna no puedes seguir arrastrandote, ya que ambas
piernas deben quedar inertes. Esto no impide que sigas
luchando desde el suelo.

x%

® pecho, espalda, o cabeza: si pierdes tus puntos de
golpe en cualquiera de estas tres zonas te desplomas al
suelo inconsciente. A partir de ese momento entras en
fase critica. Un personaje en esta situacidén no puede
moverse ni pedir ayuda a sus companeros

Si una herida no recibe losprimeros auxilios en 300
segundos, el miembro dafiado se pierde
irremediablemente. Si un personaje en fase critica no
recibe atenciones en 300 segundos, muere
definitivamente. ‘

Cuando eres herido debes llevar mentalmente la
cuenta del tiempo que pasa. Los primeros auxilios
administrados por otro jugador hacen que pares la
cuenta hasta que llegue un sanador o recibas un conjuro
de curacién. Para representar la aplicacién de primeros
auxilios basta con que pongas una mano sobre la zona
corporal herida y repitas las palabras. "Cura de
Urgencia. Cura de Urgencia' en voz alta

Un sanador puede restablecer UHa'zona‘ corpof’al
herida atando a su alrededor una tira blanca de algodon
para representar los vendajes: Las, curasrealizadés por
sanadores hacen que las hemdas c1catr1cen y
desaparezcan al final de la aventura

ARMAS Y POCIONES ESPECIALES

"Los accidentes ne ‘existen, dim;olary:ve//'vfejﬁaﬁv

0&[90 gue los demds }alnn’eﬂn sén o&ﬁﬁd!édé/’ﬁe. !

Comentario del joven Blendioral
ver el cadaver de su padie,.’

envenenado en una cena ofrecida
por su hermano. ‘

Existen una seric de armas, pociones, y ataques
especiales que introducen pequenas Varlac1ones en el
sistema de combate: ‘

@ Armas Envenenadas: Llevan un lazo verde atado

a su hoja para representarlas. Si un personaje es herido
en brazos o piernas por un arma envenenada en 30




- nicos antidptos son un hechizo o conjuro de
" curacién completa'o una pécima curativa. En caso de
no recibirld’s en 300 segundos el personaje morird
irremediablemente. -

Cuando un personaje utilice un arma de este tipo
-, debe ggitar"‘,'Enveﬁenada.’ jEnvenenada!" al golpear.

® Armas Mégiéas: Llevan un lazo rojo atado a su
hoja para representarlas. Estas armas son
intrinsecamente mégicas, asi que pueden ser empleadas
: ﬁ ‘hicerojs'in.,impedirle que lance sus conjuros.

I nagicas son utilizadas para acabar con
ue no pueden ser muertas por otros medios,
, hombres lobo, ninfas o fantasmas.

uando un personaje ataque a una de estas criaturas
rma mdgica debe gritar ";Encantada!

;Encantada!" al golpear.

® Armas Contundentes: Armas como - bastones,
garrotes y mazas te ofrecen la opcién de no golpear
para matar. Con estas armas puedes dejar inconsciente
aun personaje amigo dominado por algtin hechizo como
el Traidor, o que debe soportar la broma de un duende.

Un aventurero que desea realizar este ataque especial
debe gritar ";Inconsciente! [Inconsciente!" al golpear
con su arma contundente a su objetivo siempre en la
cabeza.

@ Pocimas de Fuerza: Estas pcimas pueden ser
elaboradas por un Maestro Alquimista. Pueden tomarse
antes de una escaramuza y confieren fuerza doble a
quien la haya ingerido hasta que ese combate haya
acabado.

Un personaje bajo los efectos de una pécima de
fuerza deberd gritar ";Doble! ;Doble!" al golpear. Sus
golpes descontarén pues dos puntos de golpe o armadura
en vez de tan sélo uno.




Como aventurero, puedes escoger encarnar un
personaje de las siguientes razas: humano, elfo, semi-
elfo, enano o halfling. Algunas de ellas estdn sujetas a
ciertas restricciones fisicas en favor de la dramatizacidn
del juego, pero no te preocupes demasiado si mides
1'75m. de altura y quieres representar un enano

gigantesco o un elfo bajito.

Puede que también necesites pequeflos elementos
para su caracterizacién, pero con un poco de
imaginacién y ddndote una vuelta por cualquier tienda
de disfraces o articulos de broma encontrarés todo lo
necesario.

ELFO

Para
representar
un elfo
deberéis
medir al
menos
1'80m.;
pero  no
dejes que
esta res-
triccién te
preocupe
demasiado,
puedes
tomdrtela tan
s6lo como un
indicativo de
altura. Los elfos
pueden soportar un
golpe por zona
corporal y tienen una
resistencia magica.
Pueden ademds lanzar
un hechizo de nivel uno

Zéﬁo’?a G wna Lacidn escasa }oweden enseiarles a th

en las minas como el ma;la‘u de los enancs.”

por sus poderes naturales en céc}a avent
jugadores elfos deben especificar qué hechi

Pueden acceder al Gremio dé"‘Gyerrero % G}re‘mio"ﬁ
de Guardabosques, Hermandad de Magos, y pueden

puntiagudas (son fdciles de encontrat
disfraces), y tener el pelo de un colo

mecides pot la

8w serenc

655 i«ﬂb?cﬂ) l/va'é

enmarca dos v}}ao

a de Aérop—G‘axd )
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“Se supone que los enanos han de ser seres de corta
estatura-y cgrpqle’ﬂtos, asi que hemos establecido que
la altura maxima para representarlos sea de 1'70m. Los
-xtraordinariamente resistentes al dafio
{sico‘y’a-1a-magia; soportan dos golpes por zona
~vcbrporal y tienen una resistencia madgica por sus poderes

habilidé}d, y los tinicos gréMQs alos que pueden acceder
enarios, Guardabosques y Alquimistas.

postiza. Esta regla se aplica a jugadores de
x0s (recuerda que s6lo un enano es capaz de
a hembra de su propia especie).

tr et o ma’Lé fobméﬂéwééa gue }Za/moié

N
e g né 'c)we llnma—(?owv con 505@&6‘4

tago, y }aac&fa comer cormo
5. %ucéa, de éeme@mvmﬁcr

el acerc dlesus enemiaos g se @egooéeaéa enel ftﬂc}cﬁ/
dela batalla. ?«mof{a cluidaré sc encime panga gy
St }acrélowéo» barba }aeau,o}ia. Fue el meyor de Los
Anigos gue wn poen adorados de @eé(cgo }ouecée
desear. '6! me ensens a manepat elbhacha de guerra
9 la eoy,mwéo» ganc tener }aéecépwé con mis enemigos,

come go ler M%a con vosotros.

Charla anual de Bregar,
instructor de la Academia de Armas de Veronia,
a los iniciados de Bellus cada nuevo ciclo.

HALFLING

El mismo requisito fisico que rige para los enanos
se aplica también a los halflings (un maximo de altura
de 1'70m). Estos dltimos solamente soportan un golpe
por zona corporal y carecen de resistencias magicas.

Aunque su naturaleza tranquila les impide ser
guerreros, los halflings pueden pertenecer a los gremios
de Sanadores, Alquimistas, Hermandad de Magos y
pueden ser Sacerdotes de cualquier religion, excepto
de la de Bellus, deidad de la guerra.

El principal rasgo en la caracterizacion de un halfling
es su gran panza, que puedes simular atdndote un cojin
a la cintura por debajo de la camisa. Siempre llevan
una gran bolsa de comida que comparten generosamente
con todo el que encuentran.

Para diferenciarlos de los enanos de un sélo golpe
de vista, en Espada y Brujerfa los haflings nunca tienen
barba.

"Loos Anlfééwga sen todes wnos vagos
svedomadcs. /Oe/ve}cmaé, ladricones, énoo»}aayceo de
zaaéd}ab el mencts z‘/vaéoy;}a 58 no van a tecibit a
cambiown buen }aeclo»z,a de }/Jmieé. @'oéeme, awnca
}aebmééao gue wune entre en tu cocina o estds
perelicda.”

Corunda, cocinera mayor
de la corte de la ciudad de Veronia.

"Geon seres esplendides. Coariioses, inccentes
9 de gran Qewe»ao&dad. 5c¢6 @a@@égao g sus
cuerpes vechonchos bablan mejot de s fe[éaécéncﬂ
gue cualguier palabra gue pueda saliv de sws

mafémfa—vtao caseillos.”

Kyria, Sacerdotisa de Khama.




"L halfling, sibien alimentade, es elimejos
escwdero gue wn caballere pueda tenes. Se
féaéeléalowl es abscluta, o s¢ logras ganatte s
afeofv serlan capaces de bacer owa«é«?wée’v cosa

por "

Ardalog, Caballero del Dragén.

"ZLes /W»éf[éngo son las ciiaturas mds
valerosas o de magor generosidad de todo ol
TCerritorio. (9(7//» aleg»eo, les gusta lo beena
comida y wna tranguila pipa o la caida de la
tarde. Lo fama de su bospitalidad b legado
basta los ccrlxv}zét/veé del 7 \ar ‘ezfewvcr, g ninguna
etra tara puede compardiselas en inteligencia y

audacia."

Fruber Cucharén, jefe de la
aldea halfling del Cerro Perdido.

HUMANO

No es preciso cumplir ningln requisito fisico,
_ cualquiera puede representar un humano. Los humanos
pueden soportar un golpe por zona corporal, y carecen
de resistencias magicas (ver Sistema de Magia).

Como humano puedes acceder a cualquier gremio
0 religién, y no necesitas nada en especial para su
caracterizacion.

RAZAS DE PERSON ADORES
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Despedida de Lindefir a su hijo
Lindegar, primer capitin de la
Kitara de Exploradores.




Cualquier personaje puede pertenecer a uno, o a
tantos de los seis grandes gremios como quiera, siempre
que se observen las restricciones impuestas por la raza.
Pertenecer a un gremio reporta grandes beneficios, pero
también supone el pago de una tasa que cada gremio
empleard de una manera diferente. Los aventureros que
quieran pertenecer a mas de una profesién, habrén de
pagar la tasa requerida a cada uno de los gremios.

Si tu personaje no es ni un mago ni un clérigo,
obligatoriamente ha de pertenecer a alguno de los
grandes gremios a los que tenga acceso.

GREMIO DE MERCENARIOS

Lo puetia delataberna se abrid de Qol}oe 9 la
by del exterior fwe, a dar divectamente a los oyos

acostumbrades ala }ael/va—méta de IPMN\bibeot.

@uowvaéa la y,:uebéo» se cettrd 9 INbibor }aucév
voluver a abrir Los cr;}aa lo gue vio Lle cée)}é sén
tespiracidn pet wn meomente: deos 9c¢aw&'na de

Ue@on&ok

%ﬂcéﬂ tan sélo wncs dias gue IN\bibos babia
salido de sw aldea natal en la féulel regidm de
K:e’éelén, conla intencidn de lngresar en el prm
mew de MNercenarios de Ueronia para asé
cotret 9’:/014/\’6465 aventuras, tal comeo lo hiciera su
abuelo 7N\biltar bace g ovcchos oéoloé, por le
gue wna me}olw de envidia 4 admiracidn anidd

en s }Zauen cotasdn.

A les oyes de INbhibor Los dos guatc&éao
apatecian como los mds ¢Lancéeﬁ guertercs gue
bebiera visto nunca, con sws caias curtidas pot
el sot g ctugadas por }aba]zconoém cicatiices. Loos
mantos blances gue vestiam, con la gran crul
asul en el }aecko secnbolo de la balanya de la
yusticia de @Ae'»éao, les daba wn awra de
standeza g autoridad gue todes en la taberna

patecian notar g resy etat...

LOS GRANDES GREMIOS

cosa fﬂocl @u—cz—a— no debl entrar “/7“—@[[% no
dela %5tmawd¢d mientras zfocécro owa X
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. go crela gue robar a los 6&&6}0@{@6[&9 e

del grupo. Un Guardia d 1
de tres kroners por avent
proporc1onal del botin q

de forma voluntaria, siempre
autorizacién del Capitdn.

todo tipo de armas.

e Capitan de la Guardia

que no puede exceder los cuatro miembros. UnGu
puede entrar a formar parte del Cénclave cuando uno
de los capitanes muere o el personaje es retirado. El
candidato ha de ser propuesto por uno de los capitanes
veteranos y debe ser aceptado por el resto en votacion
publica. Un requisito para el cargo es ser un:
Dherbos, lo que significa que también se encarg: :
administrar justicia. Ya que el candidato es un Paladin

su no aceptacién daria lugar a una ordalia, pues eso
representaria un insulto a su honor. Asi mismo; | ! de

i

solicitarse una prueba de honor para su ad

- Un Capitdn de la Guardia del Gre
soldada de cinco kroners por aventura,
parte proporcional del botin que pudiera c¢




compafiar a un grupo de aventureros a titulo

B personal, y él es quien da permiso a los guardias que

leseen hacer lo mismo. En ese caso, s6lo obtendria la
parte del tesoro que le corresponda. Han de pagar una
tasa del 10% de sus beneficios a la ciudad por la
manutencién y ziloj amiento que reciben. Cada Capitan
de la Guardia tendré que hacerse cargo de su propio
bolsillo de-sus gastos de equipo, 1o que incluye armas

,;,fy”éir'rﬁadur{a,\ y de la compra de pociones o pago a los

sanadores por sus servicios.

"~ ~Ellos son quienes extienden los permisos de armas

al resto de jugadores.

Los capit 1es van uniformados con tdnicas azules
] faca una enorme cruz blanca.

Egpada
p WBrujeria

GREMIO DE EXPLORADORES
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Este gremio esta dividido en dos niveles:
e Explorador

Los exploradores irdn siempre en parejas como
avanzadilla del grupo principal de aventureros para
evitar posibles emboscadas.

Cobran una soldada de tres kroners por aventura,
ademds de una parte proporcional del botin que pudiera
conseguirse. También pueden acompafiar a un grupo
de aventureros de forma voluntaria, siempre y cuando
cuenten con la autorizacién del capitdn. En este caso,
la unica recompensa que obtendrdn por sus esfuerzos
serd la parte del tesoro que les corresponda.

Pagardn un 10% de sus ganancias a la ciudad por el
uso de las tierras comunales. Cada Explorador tendrd
que hacerse cargo de su propio bolsillo de sus gastos
de equipo, lo que incluye armas y armadura, y la compra
de pociones o pago a los sanadores por sus servicios.

Los exploradores visten en colores verdes o terrosos
y tienen permiso para llevar todo tipo de armas, aunque
debido a que han de moverse con sigilo y rapidez por
los bosques tinicamente podran llevar armaduras de piel,
cuero, o cuero claveteado.




e Capitan de Exploradores

El gremio esta regido por la Kitara, consejo de
capitanes que no puede exceder de los cuatro miembros.
Un explorador puede entrar a formar parte de 1la Kitara
cuando uno de los capitanes muere o el personaje es
retirado. El candidato ha de ser propuesto por uno de
los capitanes veteranos y debe ser aceptado por el resto
en votacion privada. El candidato ha de ser sacerdote
de Béstor para poder aspirar al cargo.

Un Capitan de Exploradores cobra una soldada de
cinco kroners por aventura, ademés de una parte
proporcional del botin que pudiera conseguirse. Puede
también acompafiar a un grupo de aventureros a titulo
personal, y €l es quien da permiso a los exploradores
que deseen hacer lo mismo. En ese caso, sélo obtendria
la parte del tesoro que le corresponda.

Han de pagar una tasa del 10% de sus beneficios a
la ciudad por el uso de las tierras comunales. Cada
Capitén de la Exploradores tendrd que hacerse cargo
de su propio bolsillo de sus gastos de equipo, lo que
incluye armas y armadura, y de la compra de pociones
¥ pago a los sanadores por sus servicios.

animales.

en el grupo principal de aventureros para rec“‘
mensajes de los exploradores.

GREMIO DE ALQUIMISTAS

Visten tinicas verdes y con adornos de pleles

Los Capitanes de Exploradores pueden
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e Aprendiz

Para iniciarse en el gremio de alquimistas un
aspirante \deberé acompafiar durante tres aventuras a
un oflc1a1 para representar ‘su proceso de aprendizaje.
't1emp0 no podrd “laborar ningdn t1po de

Los:.ap dice pagan un 30% del total de sus
ganancias por aven 1l gremio, que les proporciona
cesarios para sus pociones.

° incial’"

Un persona]e alquimista debe pasar al menos tres

"Maestro

Un oficial debe permanecer al menos cinco aventuras
en ese nivel antes de conseguir la suficiente experiencia
para que un Maestro se digne a tomarle como discipulo.
Tiene que pasar al menos cinco aventuras en su
ompama ‘para representar el arduo proceso de
aprendizaje de las férmulas para elaborar la Pécima de
Fuerzay Veneno Mortal. Sélo entonces alcanza el nivel

de Maestro

e Gran Maestro

Un Maestro debe permanecer al menos diez
aventuras en ese nivel antes de poder convencer a un
Gran Maestro (si es que encuentra alguno) para que le
ensefie la férmula de 1a Pécima de Invisibilidad y el
arte del Envenenamiento de Armas.

Los Grandes Maestros pagan un 60% del total de
sus- ganancias por aventura al gremio, que les
proporciona los elementos necesarios para elaborar sus
pociones.

Este grafico muestra el ratio de ascenso en €l Gremio
de Alquimistas:

3 aventuras APRENDIZ, 3 aventuras OFICIAL
con = minimo |P de =>| | minimo
oficial 3 aventuras aprendizaje 5 aventuras
\?
GRAN 10 aventuras MAFSTRO 5 aventuras
€ de €| minimo |}& de
MAESTRO . o
aprendizaje 10 aventuras aprendizaje

Una pécima estard representada por una pequefia
probeta o frasquito relleno de agua tefiida de distintos
colores segin su uso con témperas o acuarelas. Por
supuesto, para "tomarse” una pocima no es necesario
bebérsela. Bastard con destapar el frasquito y arrojar
su contenido al suelo. En el caso del Fuego Griego,
hay que arrojar el liquido sobre el objetivo, pero si se
trata de otro jugador, evitar hacerlo en la cara.

Los venenos pueden ponerse en la comida o bebida,
ya que al tratarse de azicar o sal su ingestién no es
peligrosa.

En resumen, estas son las pécimas y venenos
fabricados por el Gremio de Alquimistas:




o Aprendiz:

+ Pécima Curativa. Color verde. Puede ser "ingerida"
en cualquier momento y restaurard al que la beba de
todas las heridas recibidas.

+ Fuego Griego. Color rojo. Causan un golpe en zona
corporal en la que salpiquen, y la armadura no ningtin
tipo de proteccién a sus efectos.

o Oficial:

+ Pécima de Resistencia. Color amarillo. Puede ser
ingerida antes de una escaramuza y confiere la
capacidad de resistir un golpe més por zona corporal
hasta que finalice ese combate.

+ Veneno Aturdidor. Sal comiin. Puede depositarse en
labebida o comida de cualquier personaje. Debe hacerse
en una cantidad suficiente para que quien lo prueba se
de cuenta de lo que ha ingerido y actie en consecuencia.
Con sélo probarlo, la victima entrard en un suefio del
que serd imposible despertarle en 300 segundos

o Maestro:

+ Pécima de Fuerza. Color azul. Puede tomarse antes
de una escaramuza y confiere fuerza doble a quien la
haya ingerido hasta que ese combate haya acabado.

+ Veneno Mortal. Azicar. Puede depositarse en la
bebida o comida de cualquier personaje. Debe hacerse
en una cantidad suficiente para que quien lo pruebe se
de cuenta de lo que ha ingerido y actde en consecuencia.
Con s6lo probarlo la victima sufrird convulsiones
durante 15 segundos, y si en 300 segundos no recibe
una pocién curativa o un conjuro de curacidn, el
personaje morird irremediablemente.

e Gran Maestro:

+ Pécima de Invisibilidad. Color violeta. Esta pécima
convertird a quien la tome en invisible durante 30
segundos. Por lo demds, funciona como un hechizo de
invisibilidad.

¢+ Envenenamiento de Armas. Se representa atando
un lazo verde a la hoja de la espada, mastil de la lanza,
etc. Si un personaje es herido en brazos o piernas por
un arma envenenada en 30 segundos el veneno hara

curativa. En caso de no recibirlos e
personaje morird 1rremed1ablemente
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¢ Gremio de Ladrones
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Para pertenecer al Gremio de Ladrones, el aventurero
debe tener una "fachada legal" y pertenecer al menos a
uno de los gremios honrados. Cuando un personaje roba
algo en ESPADAY BRUJERIA, puede utilizar el objeto
robado a sus anchas, deshacerse de ¢l (canjedndolo por
su valor en kroners) o simplemente vendérselo a otro
aventurero.

La pertenencia al Gremio de Ladrones es algo
bastante arriesgado. Una acusacién de robo puede dar
lugar a un juicio. Los jueces de Veronia, Paladines de
la Orden de Dherbos, son ciertamente severos en lo
que se refiere a los delitos de robo, e intentan hacer que
cada sentencia sea una pena ejemplar.

Si algin aventurero fuera del Gremio de Ladrones
roba algo y esto llega a sus oidos, los Hermanos
Cortabolsas le perseguiran hasta conseguir que les
entregue el objeto, o su valor en kroners.

Este gremio esta dividido en dos niveles.
1) Hermanos Cortabolsas

La Hermandad de Ladrones impone como requisito
a todos sus miembros el pago de lo parte de lo robado
al gran Maestro Agiotista. Esta parte supone un 20%
del valor del objeto, independientemente del uso que
el Hermano Cortabolsas le de.




Los miembros de este gremio tienen una sefla secreta
para reconocerse unos a otros en piblico. Que alguien
guifie un ojo al tiempo que con la mano izquierda se
pellizca la nuez es el simbolo de reconocimiento entre
ladrones méas comun. Cuando no haya ningin extrafio
delante, Los Hermanos Cortabolsas se dirigirdn unos a
otros con el titulo de "maese”.

2) Maestro Agiotista

El Maestro Agiotista mantiene la jefatura absoluta
del gremio. El es quien recibe el 20% de cada robo, y
podra utilizar ese dinero en lo que més le plazca.

Los Hermanos Cortabolsas estan obligados a acatar
sus Ordenes y obedecer sus planes de robo, por
descabellados que puedan parecer.

Solamente podrd existir un Maestro Agiotista al
tiempo en Veronia. El riesgo de morir envenenado o
apuiialado por la espalda es extraordinariamente alto,
Ya que su puesto es muy codiciado y los miembros de
este gremio no son famosos precisamente por sus
valores morales.

Si algin Hermano Cortabolsas logra acabar d‘bn el
Maestro Agiotista, asumird su puesto 1nmed1atamente,~

e Gremio de Asesinos
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Maestros en el dominio de V‘e;:neno
apufialamiento por la espalda, los miembros |
gremio de asesinos a sueldo cobran por sus k(t"‘rabajos
una tarifa no inferior a 20 kroners por victima

El precio es tan alto ya que se enfrentan a la pena de
muerte por ejecucion si son atrapados.

Ni siquiera un miembro del gremio sabe con
exactitud quien mas pertenece a él. La sefial para
reconocerse unos a otros y ofrecer S servicios a
posibles contratantes es rascarse el h ‘bro izquierd
con la mano derecha y sacar la lengua al mismo tiempo.







El pante6én de deidades veneradas en Veronia es
notablemente extenso, pero seis son las religiones que
atraen mayor numero de seguidores.

@ La religidn de Bellus, dios de la guerra.
@ El culto a Bostor, dios de la naturaleza y el bosque.
@ La orden de Dherbos, dios de la justicia.

@ El culto a Kharna, diosa de la vida, el amor y la
fertilidad.

® El culto a Mektar, diosa de la fortuna.
@ La religion de Thanus, dios de la muerte.

Cualquier aventurero puede profesar una o mds de
estas religiones, o incluso dedicar su vida a algin culto
y convertirse en sacerdote. No hay limite al nimero de
religiones que se pueden profesar, aunque si hay cultos
encontrados, a los que no se puede pertenecer al mismo
tiempo. Estas son las incompatibilidades que un
aventurero debe respetar, bajo el riesgo de atraer hacia
si la ira de los dioses:

Culto a Thanus opuesto a culto a Kharna
Culto a Dherbos opuesto a culto a Mektar

Culto a Bellus opuesto a culto a Kharna

Cuando un aventurero profese un culto, colgard de
su cuello un amuleto con el signo de esa religién. Cada
amuleto distinto tiene una serie de poderes,
generalmente protectores, con lo que conviene tenerlo
a mano. '

Para lanzar un conjuro de sacerdote, hay que sujetar
fuertemente en el pufio lanzado hacia adelante el
amuleto sagrado del dios al que se invoque.

RELIGIONES

"
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Palabras de Ekmon, sumo sacerdote de Bellus,
a Neskader, suma sacerdotisa de Kharna
en la reunién ciclica ¢

Todas las religiones tienen ;
pecado supone la pérdida de un
jerarquica de ese culto.

La estructura jerdrquica de
rigurosa, y estd dividida en ci

® Iniciado

® Adepto

® Adorador

@ Sacerdote

® Sumo Sacerdote

Cada nivel proporci
sacerdote, que se van sui
la escala eclesidstica. Pa
haberse efectuado el pa
que, se supone, habra
religiosas y objetos rituale

i

Para ascender de inici%ado aadept
haber pagado un total cgie cinco krone
adorador diez kroners, de adorador a Sat ‘
kroners, y de sacerdote a isumo sacerdote treintakroner
Las cantidades no se acumulan al pasar deniv
personaje ha de comenzar a pagar desde ¢
necesaria para pasar al nivel siguiente, Ni
pagar mas (ni menos) d

Iniciado Adepto
a a
Adepto Adoradg
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Los seguidores de Bellus son guerreros
juramentados que han dedicado su vida al camino del
o brille malvade en acero. Disfrutan en el fragor de la batalla y son con
raren vdpidamente mucho los més salvajes de los pobladores de Veronia.

‘o5 dedos con ansia 9




RELIGIONES

Tienen poco aprecio por la vida (de los demas) y son saber a su objetivo que sus go]
faciles de irritar. fuerza, y eliminar puntos de ar
en consecuencia.

Nivel 1. Iniciado. Este punto més de fi
que puedan obtenerse

Los iniciados en la religién de Bellus dedican un 10% pocién de fuerza. En ¢
de sus ganancias por aventura al culto. A este nivel ain ";Triple!, ;Triple!" al g )
no conocen ningtin conjuro de sacerdote, pero como signo
de su fiereza ante Bellus se embadurnan la cara con la Reciben otra resistenci
sangre de sus enemigos muertos (el tomate triturado o a las que obtuvieran al a
zumo de tomate van perfectamente para esto). este modo pueden resistir he

Ejemplode invocacién: "Por

Nivel 2. Adepto. el poder de 1 resisto

Este segundo nivel en la escala
jerdrquica ha de emplear un 20% de sus
ganancias por aventura en ritos y
ceremonias a Bellus. A este nivel
ain no se conocen ningun
conjuro de sacerdote, pero el
amuleto sagrado de
Bellus les confiere un
punto mds de
resistencia por zona
corporal -(ejem.: un
enano tendria tres
puntos de golpe por
zona corporal en vez
de tan solo dos) de
forma permanente. Esto
es acumulable con el
punto de resistencia que
se obtiene al tomar una
pécima de resistencia.
También reciben una
resistencia magica.

Ejemplo de invocacién:
"Por el poder de Bellus, yo
resisto ese hechizo"

aventura.

Ejemplo de invocaci¢
bendigo esta armadura”.

Nivel 3. Adorador. _
Los Sacerdotes recib
Los Adoradores de Bellus dedican el 30% de sus aventura, que pueden afiad
ganancias por aventura a ceremonias, rituales, etc. El modo pueden resistir hec
dios de la guerra confiere a sus adoradores a través de
su amuleto sagrado un punto mds de fuerza para una Nivel 5. Sumo Sacer
escaramuza. S6lo podrd canalizar la "Ira de Bellus" de
este modo tres veces por aventura. Al golpear con su Los Sumos Sacerdot
arma un adorador gritard ";Doble!, ;Doble!" para hacer sus ganancias por avent
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Simbolo sagrado: un medallén con forma de hoja de
arbol.

Pecado: dafiar, o permitir que alguien dafie la
naturaleza.

Los seguidores de Béstor suelen habitar dreas
boscosas. Se alimentan de lo que la naturaleza les brinda
y no cazan sino para comer. Consideran el bosque como
el lugar del que surge la vida y al que ésta retorna, ya
que todo lo que muere fertiliza la tierra de la que una
nueva vida brota con mas fuerza.

Nivel 1. Iniciado.

Los Iniciados en la religién de Béstor dedican un
10% de sus ganancias por aventura al culto. A este nivel
atn no conocen ningtn conjuro de sacerdote, pero
mostrardn su devocién cuidando siempre del bosque €
impidiendo a toda costa que nadie dafie la Naturaleza.

Nivel 2. Adepto.

Este segundo nivel en la escala jerdrquica ha de
emplear un 20% de sus ganancias por aventura en ritos
y ceremonias a Béstor. A este nivel ain no conoce
ningdn conjuro de sacerdote, aunque con el amuleto
sagrado de Béstor pueden ahuyentar a los seres y
espiritus del bosque. Han de sujetar el amuleto frente
al espiritu del bosque y repetir de forma continua y a
viva voz el nombre de la deidad (";Bdéstor!, ;Bostor!,
;Bostor! ..."). Lacriatura o espiritu del bosque no podra
atacarles, y desviard su camino hacia el aventurero que
esté més cerca.

Nivel 3. Adorador.

Los Adoradores de Béstor dedican el 30% de sus
ganancias por aventura a rituales, ceremonias, etc.




Béstor no confiere a sus
seguidores de este nivel ningin
conjuro de sacerdote, pero sf les
imbuye en la "capa de
sombras", es decir, si un
Adorador se oculta detrds de un
arbusto o drbol y permanece
perfectamente inmdévil, por
muy pobre que sea su
cobertura, éste se volverd
invisible (bastard con que
permanezcas quieto y levantes
el pufio sobre la cabeza hasta
que te decidas a actuar).

Nivel 4. Sacerdote.

Los Sacerdotes de Béstor
dedican el 40% de sus
ganancias por aventura al culto.
Visten  ttnicas  verdes
ribeteadas con pieles, y suelen
cubrir su rostro con una espesa
capa de maquillaje en tonos
verdes y pardos a modo de
camuflaje.

Conjuros de sacerdote:

@ Utilizando hojas del
bosque puede curar heridas en
miembros (manos, brazos y
piernas) a otros aventureros.
Deberéan colocar las hojas sobre
la zona corporal herida y repetir
el siguiente ejemplo de
invocacién: "Por el poder de
Béstor, yo curo este brazo".
Podrén realizar este conjuro
tres veces por aventura,
siempre y cuando lleven
consigo las hojas desde antes
de su comienzo.

® Pueden dar érdenes de una
palabra a los seres y espiritus
del bosque (serdn de un
imperativo simple; ejemplo:
"ven". No se podrdn afiadir
ningiin tipo de sufijos, como en
"ddmelo".). Pueden realizar

Y
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manc o tocd al gue Los seguidores de Dherbos consideran que el mundo
Los puntos de energia sin justicia serfa el caos, por lo que El les ha puesto
wy e la justicia de sobre la tierra con una misién: instaurar Su Divina Ley
uespe. Coda criatura entre los hombres.

ellaces restantes

Nivel 1. Iniciado.
céc‘o}acoeofcro a buchar

»

7 Los Iniciados en la orden de Dherbos dedican un
al gue cvelan enfrentarse. 10% de sus ganancias por aventura al culto. A este nivel
coar la vida de dos todavia no conocen ningtin conjuro de sacerdote, pero
demuestran su fe oponiéndose a cualquier crimen o
injusticia cometidos en su presencia.

e wna leccidn al uée}}v

e,céacé, perc s¢ debia
sticia, asl seria. AL
ra desenvainar sw
5 entrever su tdnica de .

) Nivel 2. Hermano.
dos bribones, gue o
atague, se detuvieron

Lo de entencliomiento

> marchaton en vetcrz-

Este segundo nivel en la escala jerdrquica ha de
emplear un 20% de sus ganancias por aventura en sus
estudios de la ley de Dherbos. Atin no conocen ningiin
conjuro de sacerdote, aunque en ordal{as ganan un punto
A guardar su atma més de golpe por zona corporal y adquieren una
babronero alevantarse, resistencia magica permanente. Los Hermanos son los
cdns entre teveremeions encargados de llevar a cabo las ejecuciones.




RELIGIONES

Nivel 3. Caballero. durante 30 segundos (en este
no podrd atacar a su victi
Los Caballeros de Dherbos dedican el 30% de sus realizar este conjuro dos
ganancias por aventura en ritos y ceremonias para que
su dios les ilumine y les conceda sabiduria. Ejemplo de invocacién
congélate."

Conjuros de sacerdote:
@ Deja inconsciente
@ Colocando su mano sobre el hombro de un enemigo enemigos al tocarles el
hostil pueden pacificarlo N y | _ 'If

durante 100 segundos. Pueden N R rw“*a»} oy
realizar este conjuro dos veces | % IROEX SRR

por aventura. i Q ) §

Ejemplo de invocacion: "Por
el poder de Dherbos, yo te
pacifico".

Al alcanzar el nivel de
Caballero, el aventurero gana
otra resistencia méigica que
afiade a la que ya tenfa.

Nivel 4. Paladin.

Los Paladines de Dherbos
dedican el 40% de sus
ganancias por aventura a la
caridad. Visten tinicas azules
con una gran cruz blanca en el
pecho.

Ganan una resistencia
mégica mds, acumulable con
las anteriores y consiguen la
inmunidad a venenos y hechizos de voluntad (estos son
todos los hechizos de niveles uno y dos, por lo que no Cuando un personaje
le costard ninguna resistencia magica a un Paladin). En otro aventurero (ya sea
ordalias golpeard a su oponente con un punto méds de etc ...) debe acudir a un Paladin de Dher
fuerza. Los Paladines de Dherbos son los encargados tres veces en publico al agresor. Estas trt
de administrar justicia (ver Juicios y Ordalias). puede llevarlas a cabo uha sola pers
individuos, en cuyo caso actuardn co

Nivel 5. Sumo Adalid. En ese momento comenzaré un jui\\

Los Sumos Adalides de Dherbos dedican el 50% de fiscales, y el acusado se
Sus ganancias por aventura a la ensefianza de la

DeOntologia Divina. Cada parte puede p
desee, pero deben hacer

Conjuros de sacerdote:
La parte que salga ver

® Si toca a un enemigo, éste queda paralizado las costas del pleito (do
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CULTO A KHARNA, diosa de la vida el amor
y la fertilidad.
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Simbolo sagrado: el rostro de una bella joven en
representacion de la diosa.




Pecado: luchar si no es para defenderte.

Los seguidores de Kharna consideran la vida como
Ja posesion mds preciada del ser. Intentardn protegerla
y aliviar cualquier tipo de mal que vean. Para ellos la
reproduccién es un simbolo de la inmortalidad del alma
de los seres vivos.

A partir del nivel de adepto, jamads llevardn armas,
ni siquiera dagas ni bastones.

Nivel 1. Iniciado.

Los iniciados en el culto de Kharna dedican un 10%
de sus ganancias por aventura al culto. A este nivel atin
no conocen ningun conjuro de sacerdote, pero han de
lanzar una plegaria a Kharna siempre que contemplen
un combate:

/@A, kjé,a/ww», diosa pretectoral
Lo locura de tus Aé}lvo
trae ldgu’mao a mis opos
gue el amotr de tu corardn
ﬁzaéga cordura a sws mentes
nc aée}}e,a gue se derrame

3w sangtre caliente.

Nivel 2. Adepto.

Este segundo nivel en la escala jerdrquica ha de
emplear un 20% de sus ganancias por aventura en ritos
y ceremonias a Kharna.

bendigo este agua’.

RELIGIONES

Conjuros de Sacerdote

® Con el amuleto de K
corporales a otros aven
resistir una herida més p
Pueden realizar este co

Ejemplo |
de Kharn

Los Adorac
el 30% dé sus g
rituales, ceremo

Conjuros de S

por los aventu fe;ro
(manos, brazos
realizar e
aventura.
milagrosa.

Ejemplo de invocacién:

e Utilizando el sa
Kharna, pueden curar he

ion: "Por el-poder
igo este brazo".

s de Kharna dedican

s en los miembros

sano este brazo".

® Pueden bendecir
arroja tan s6lo unas cuan
un no-muerto (esquelet
automdticamente. Pued
agua por aventura, '

Ejemplo de invocacién:

Nivel 4. Sacerdote.

Los Sacerdotes de K
ganancias por aventura a
y habitualmente llevan ¢

Conjuros de sacerdote

@ Utilizando el sagradc
curar heridas recibidas por!
y la cabeza. Pueden realizai
por aventura. Su poder e ma
Adorador, ya que los Sacerd




afectados por algin ti
aturdidor. Pueden real

Egpada

3

y BWrujeria

D1o.

el poder de Kharna, yo

sonajes que hayan sido
eneno, ya sea mortal o
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Kharna dedican el 50%
al culto.

de Kharna pueden unir
nturero que haya muerto
juro debe realizarse ese
erse una vez cada tres
ada Sumo Sacerdote no
este conjuro en las dos
rticipado).

r el poder de Kharna,

"

r.

Sacerdote puede hacer inmune a
otro aventutero por 100 segundos.
i , el

Sumo Sacerdote debe
mbro del otro personaje.
nadura que el aventurero
olpe que reciba la dafiard
rmalmente. Este conjuro
1a vez por aventura.

el poder de Kharna, yo

a de la fortuna.
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Simbolo sagrado: un medallén en forma de dado de
[ seis caras.

Pecado: ahorrar.




Un auténtico cultista de Mektar preferira derrochar
]a parte del tesoro que le ha correspondido en una
aventura antes que guardar unas cuantas monedas para
el futuro. Los seguidores de Mektar tienen una filosofia
hedonista bastante pragmdtica: "Si hemos de morir
maiana, [vivamos hoy!"

También es cierto que muchos vagos y maleantes se
amparan en estareligion para justificar su comportamiento.

Los seguidores de Mektar tienen la posibilidad de
no:estar obligados a pagar su tanto por ciento
correspondiente por aventura al culto. Al término de
esta, hacen rodar un dado de seis caras. Si el niimero
obtenido es impar, pueden emplear ese dinero en lo
que se les antoje. Claro que esto. tiene un aspecto
negativo, ya que solo pueden avanzar en la jerarquia
del culto pagando la parte correspondiente. El ascenso
de un cultista de Mektar serd pues bastante lento, pero
siempre podrén disfrutar mucho mas de su dinero...

Nivel 1. Iniciado.

Los iniciados en la religién de Mektar dedican un
10 % (o nada) de sus ganancias por aventura al culto. A
este nivel alin no conocen ningtin conjuro de sacerdote,
pero demuestran su fidelidad bailando una danza
frenética cada vez que sobreviven a un combate dando
las gracias asf a Mektar por su buena fortuna.

Nivel 2. Adepto.

Este segundo nivel en la escala jerdrquica ha de
emplear un 20% (o nada) de sus ganancias por aventura
en ritos y ceremonias a Mektar.

Los Adeptos de Mektar siempre ganan en juegos de
azar por la gracia de su diosa, lo que estos emplean
Ppara engafiar a aventureros novatos con poca experiencia
que se dejan embaucar con facilidad.

Conjuros de sacerdote:

® Conjuro de Mala Suerte. Usando el amuleto de Mektar,
una vez por aventura un adepto puede hacer que uno de
Sus enemigos se vea inundado por una oleada de mala
suerte. Este conjuro no puede ser resistido, y el enemigo
tendrd que soltar su arma o resbalar y caer al suelo.

Ejemplo de invocacion: "Por el poder de Mektar, suelta
el arma" o "Por el poder de Mektar, cae al suelo".

RELIGIONES

Nivel 3. Adorador.

Los adoradores de Mektar dedic
sus ganancias por aventura a ri

Conjuros de sacerdote:

o Conjuro de Mala S
de Mektar puede realizat este conjur
a la anterior (dos veces por ay’éntura).~~
Mala suerte no pueden ger resistidos./

@ Conjuro de Estupid|
una vez por aventura spbre un
pasard por una especie dfe trance el
esta haciendo alli, quiéni es, 0 ni siquie)
una espada en la mano. El efecto de

Ejemplo de invocacién: "Por el poder.de Mekiar,
vuélvete estiipido". ' -

Nivel 4. Sacerdote.

Los Sacerdotes de Mekt
de sus ganancias por a
amarillas con adornos de ¢
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aventura). Los conjuros
r resistidos.
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ltar!"

impollas de agua por aventura.

Ecerdote.

Mektar dedican el 50%
aventura al culto.

. A este nivel un seguidor
onjuro una vez adicional
es por aventura). Los conjuros
resistidos.

tar ¢l futuro. Solo tlenen que comunicar

truos estardn obligados a
ra en que lo hicieran la vez
entureros tendran cierta
avecina...

RELIGION DE THANUS, dios de la muerte.
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comensd a bacer mella en @ééécoa g sws 70&@}0»6[0{7
cm;ae}a»éan a caer cuando el velincho de sws
caballos le sobresalts. Sm{té cnstintivamente,
oag«écwc:l(: Sce ea;oaala, a ;Zue a com}ouréou, lo gue

ccurria con las bestias.

960' gue viocallile held sw sangte en las venas.
77\ ds sombies de los gue el evar capay de contar
estaban dando cuenta de sus monturas 9 abeta
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babia salvado la vida...

Simbolo sagrado: un craneo humano

Pecado: no luchar a muerte una vez comenzado el
combate.

e




Los seguidores de Thanus consideran la muerte un
estado natural del ser. No se preocupan por las cosas
mundanas, ya que consideran que la verdadera vida
comienza con la muerte. La muerte para ellos es una
especie de liberacion que permite a nuestra alma
inmortal vagar libremente por el Valle de Thanus.

Nivel 1. Iniciado.

Los Iniciados en la
religién de Thanus dedican
un 10% de sus ganancias
por aventura al culto. A este
nivel adn no comnocen
ningin  conjuro de
sacerdote, pero han de
lanzar una plegaria a Thanus
cada vez que acaban con la
vida de un enemigo:

104, Chanas, podre

eterno!
/Oe’vmézfe gue mi ea}aézézfu
vuelva a te morada
Lo mweste

e sea crzfcru/fwwéa

Nivel 2. Adepto.

Este segundo nivel en la escala jerdrquica ha de
emplear un 20% de sus ganancias por aventura en ritos
y ceremonias a Thanus. A este nivel atin no se conocen
ningtin conjuro de sacerdote, aunque con el amuleto
sagrado de Thanus pueden ahuyentar a los no muertos.
Han de sujetar el amuleto frente al muerto viviente y
repetir de forma continua y a viva voz el nombre de la
deidad ("Thanus!, Thanus!, Thanus!..."). El no
muerto no podrd atacarles y desviard su camino hacia
el aventurero mds préximo.

Nivel 3. Adorador.

Los Adoradores de Thanus dedican el 20% de sus
ganancias por aventura en rituales, ceremonias, etc...

Conjuros de sacerdote:

® Pueden dar 6rdenes de una palabra (un imperativo

RELIGIONES

simple, ejemplo: "salta’.
tipo de sufijos, como er
Pueden realizar este con

salta".

@ Pueden dar 6rdenes de hasta tre ypal

muertos. Pueden realizar
aventura. ~

Ejemplo de invocacién: "Por

abandona el bosque".

@ Pueden hacer preguntas complejas a
recientes. Las preguntas no podrén tener unaexte
mayor de cinco palabras, al igual que las respu

los cadaveres.

responde".

® Pueden encantar arm

No

"

por aventura. Las armas er

Thanus cuentan como arm
de combate 0 escaramu
Sacerdote lleve unas cuant

Pue defi ““hacer .
simples

no podran
a los zombies),
ran responder si

reguntar
$6lopo

0 tr




el poder de Thanus, yo

erdote de Thanus, un
mégica permanente, que
-que tenga.

Thanus dedican el 50%
al culto.

vivientes (zombies o
scolta, si se encuentran

Egpada
y Brujeria

algiin caddver ya descompuesto por el camino. Pueden
realizar este conjuro dos veces por aventura.

Ejemplo de invocacién: "Por el poder de Thanus, revive
y € mi siervo".

® Pueden encantar armas de modo permanente,
aunque solamente pueden hacer este conjuro una vez
cada dos aventuras.

Ejemplo de invocacién: "Por el poder de Thanus, yo
consagro es te arma’.

Al alcanzar el nivel de Sumo Sacerdote de Thanus,
un aventurero gana otra resistencia magica permanente,
que puede sumar a la que obtuvo al convertirse en
Sacerdote y a cualquier otra que pueda tener.




En Veronia el honor es algo ciertamente importante,
que bastante a menudo va antes que la propia vida.

Todos los hombres lo respetan y lo admiran en un
guerrero, y se puede decir sin duda alguna que los mas
respetados de entre todos los aventureros que blanden
sus aceros ante las fuerzas del mal en Veronia son los
Caballeros. Estos hombres dedican su vida entera a una
causa, vinculdndose a ésta mediante un juramento de
honor.

En el reino de Veronia se conocen dos 6rdenes de
caballeria.

LOS CABALLEROS DEL CALIZ

7\&«}0@9 babia sido Uamads pot el Sumv
5‘3«06@6&0f6 de 7%/»&’:4/»4 en Ueronia. '640 erar un

gran honot g le bacia penerse wa tanto netiiosco.

8«4 rodillas le temblaban un poco mientras
subia la escalinata gue daba al gran tione de
KMW‘ Crando i@m;améeéuméxal, wn ancianc
de aspecte bondadeso o larga barba blanca Lo
vecilid afeotuooamawéa, comeo 8l hablara a wn
éguwl, codar gue 7\&10@9 sabia nc se acercaba ala

realidad.

una ver gue el ancianc did las bendiciones
de KM'WW» a qum,? le ex;aléoé pot .7ué le habia
mandade Uamar:

- hiua@«}, 9@&/»&6{0 améc/ur, durante mucheos cicleos
he cide de tus baraias Pbategécncéo g sciviendo el
aou/m,pwéo aoiléz, de %lw»wwv a has }ouféowécr ser el

s &fu}w de entrelos Coaballeros del @p’»&g para
realizar la misién gue abhora te voy a encomendar.

- J@e 9wl se trata, maestio?

- 55 tata de un 4&59@6;&4 [om,gn % }0@(&94,059»,
/Lé;}cr mier. Cbeéea encontrar wno de los fbngmewﬁvo

rebcéécéoa del calis ongwwwﬁa.

7/\&«0@9 nco y,’acééo» creer lo gue sus oidos Le
estaban diciendo. '65'60 eralo gue todo Caballero
del @dﬁ&g eo}ou,aéa ale lowga de sc vida.

- /Oeta gran maestio, no se 3l sey metecedor de

tan alto bonet. gcr. Py

- Basta, Caballore! Y.
%emaﬁ recibido énfa‘vm
tiemen wne de los fto&?«
@aée; Lcou}oe’vnxla g tra
cwné?wéab precio. /Oabaé

o»ywcéﬂ de todes tis bevin
Coaliy.

R '
- (St,, maestio. .66}06&/0' wor

- Estd bien. Ahova }onf:)

hzum9 salid delite
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Egpada o TS

\han jurado proteger con sobresaltc. AU los o508 o vie a Selios, el cunl
gradO Céliz de Kharna. estaba agn}a;aaaéc junte a él y scarela

socattonamente.

- Uo»yay, vaga. Qlue temermnes agel. (9& es wn gran
Caballers del Cbbac/zyén.- aéé}}o 56(50@ g red

/ iciados de este culto dedican burlescamente. - /Oe':,a buenc, 57096 haces td
. : . .
leros a partir de entonces agud?

- Lo scento, seficot, pere ga le clo'y‘a gue gueria
)}:ecﬁeweou, a s heromandad g plensc oegwa)»la hasta

gue Lo cawéé-}o&, senct.

a tl’lnica amarﬂla conunagran - @ueno, estd bien. TN acana bablaresves ) pete
evarcota de malla, casco de de momento cocina estos coneyos patra }acrote'z,

dormir con el M'éél%ﬂ?cr Uene.

~ /Om,a seior, habria gue prepatat fue¢a g agul

enla montaia ne /vay éu;zéaéenée lera.

. Kharna por la mano de un Selior metis la mane entre sus vepajes y acte

ormalmente ste es un conjuro que sélo seguido sacs una ampolla de ciistal gue vomypis

mao§ sac irdotes pueden realizar). Las heridas de contra wnes escuetos matojes gue estaban

up Caballero del Caliz que nseguldor de Kharna cure asentadeos en la dura roca de la montaia,
0 sewdéscomaran de su total de poderes curativos. formdbndose al instante wna Usmarada gue se

conlttld en wna &mrtouéaopcﬁn pere oufécécw‘ée

idad al culto de Kharna, un

4 allero del Cdliz no podrd pertenecer a esta religion
ya que al no poder llevar armas no podrfa cumplir su
bargo podran pertenecer a cualquier del Dragén” y con mds desecs gue nunca ode

ipre y ‘cuando respeten las reglas de convertitse en uno de los grandes Coanballeros del
Wiy @zar/uﬂv,..

A»CV W’/ﬂ«.

Laetes 74{,&6&} éo«}ué@édeﬂfcf al ver el "aliento

Los Caballeros del Dragén veneran el esqueleto de
Ashdrakas, el gran dragén sagrado, al que mataron en
su montafia en tiempos inmemoriales. ‘

Consideran a los Drakos criaturas bastardas del gran
dragdn a los que hay que exterminar. Esta es 1a misién
que se imponen los pertenecientes a este orden y a la
que dedican su vida.

netos viera al cigullese Para ser uno de estos caballeros se deberd prestar el

S en la ciudad supe gue juramento ante cualquier otro miembro de la orden y
Lemgﬂwéme, et ot lon ovelon de A sbuclrotens. Loos entregarle a continuacién una armadura de placas
xmkm Mécowv cheladosade a o familio cuande (loriga), que el caballero transformara por.antiguos y
secretos medios en una armadura del dragén (a efectos
del juego, tendrd un punto de golpe més que una
armadura de placas normal) que entregara al nuevo
caballero. Esta armadura puede caracterizarse
pintdndola con spray verde por el aspirante a caballero
fuera de personaje. Posteriormente la entregara al
caballero veterano para que este, a su vez se la conceda
a él dentro de personaje en la ceremonia que le armar
como caballero.

§1 b . de
. niio by s cotagdn pedia

i P s ).
$ole con ver sw mngwofooa




El aspirante se arrodillard y tomard su espada con
las manos de tal manera que la punta se apoye en el
suelo y la empuiiadura descanse en su frente, y
pronunciard estas palabras: "Juro por mi honor limpiar
la tierra de la estirpe bastarda de Ashdrakas y venerar
el nombre del Gran Dragon. Asi sea."

Los Caballeros del Dragén llevaran obligatoriamente
]a armadura de escamas de dragén (llevardn esta loriga
por encima de cualquier otra tinica o jubén que vistan),
casco de metal y usardn siempre un mandoble (espada
de doble mano).

un compuesto que logran a partlr de los huesos de

Ashdrakas. Pueden lanzar dos de ellos por aventur

efectos del juego cuenta como un fuego gnego).
i . {

Los pertenecientes a est
contra un drako siempre qu
su propia seguridad. Entrardn
hasta que no quede ningun:
ante sus enemigos ancestrale







Ne oo @a;}né@ g soy esciiba en la corée
delrey de Ueronia. 77\e b encatgade miseict
gue, no se sC pata oée;}a’» constancia patra la
posteridad o siomplemente para deleitar sw culto
g gran intelecto, compendie yrelate la bistoria de
Lo Ferimandad de la W\agén enUeronia. He
consultade innwmesrables ¢ inncmbrables tomos
antiguos, be balblado con los mds ytanc{eo merges
dela corte, incluse be buscade el propio W\@a&o@,
awngue esta éa’_a?ued‘» no ha dade s fuafa.
Eopere gue " Compendicm N ajibeae" agrade

a mi selot.

- Os bablare abora del gtan Libre de la
W\a9éa, aungue de segure gue ga habrécs oide
de él. Cambién es conveide come el Gran
Grimoive, sin embarge el nembie gue el misme
}oxefée/:,e es el de W\éc/xyala@. @Lga gue el libro
pb&f&e@e wn a}aaa&r w otro porgue, adn a pesat de
gue en las tabernas se cuente como legenda, sé de

buenas fuewﬁeo gue el W\égal:ﬂ, estd vivo.

€L propic Plinthias bhabla de él en las
Crsnicas Uerenas cuando velata gue, antes de
la '6@@ Oéowé/a, se lawv}é a s (7409“@;(0». CDéce
de el: ".. este tome singular va mds alld de la
magian, es la magia misimner. AAbora gue siento s
Unimada debo responder, awngue me teme gue ne

sea o&’?na g mi corardn no sea le bastante pure. "

Neo /wy7 constancia de gue el W\égyalvx fue‘w»
esceite por mertal alga,no, por Lo gue este beconildde
escaiba oaée, existia antes de gue el omundo misome

fueae creado.

5594@» los mmds altos mages dela corte, todos
de una sabidiria insondable, la magia conoeida
fuwe revelada por ol MMégalor a wn sélo bombse.
lhn mortal de wna putesa oingwéa@, de wn
esplritu sin pat. ‘elw» Zlméut. Segwn cuentan
las leyenc&va etar wn oém;ole pastor gue vivia en
wna aldea antes de gue el reine de Ueronia
siguiera bhublera nacideo. ere fue llamade por
el W\,é7aloz 9 él PpArLtis en sw busca. Crars Zowgycro
anes a }aelo";waocm uia;}eﬁ , el mégala@ se le reveld 9

le transonitid swus bhechipos.

Los conpures del m?:gm,lm, s seres wiuvos.

SISTEMA DE MAGIA
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El sistema empleado en ESPADA Y BRUJERIA
para representar el lanzamiento de echlzos conjuros,
etc, es extremadamente sencillo. Una serie. de

convenciones y unas cuantas érdenes sencillas pcrrmten -
recrear el uso de magia de una forma fluida, dindmica,
y que cualquier jugador, aunque no sea un mago puede‘ :

comprender sin mnguna dificultad.

Este apartado dedicado a la :kmagia ‘ers de
imprescindible lectura para todo jugador, y“a“que cada

aventurero ha de saber c6mo actuar si es VICtlma o;;,k; ;

beneficiario de un hechizo.

CREANDO UN PERSONA JE MAGO

El objeto mds preciado de un mago es sﬁfllb

hechizos. Ah{ es donde anotan los conjuros que van

aprendiendo, as{ como los componentes magicos

necesarios para lanzarlo‘ Si tu has elegldo representar;

encuadernado en piel, ¢
que le dé un aspecto a
resistente, ya que tendré
contigo.

Aparte del libro de hechizos necesitards poca cosa
mds, ya que los magos no pueden llevar armas ni




sf e esta permitido utilizar armas
o] protegerse con armaduras mégicas.

EXPERIENCIA COMOMAGO

vez hayas n ;ado tu libro de hechizos querrds
que el numero de conjuros a tu alcance aumente de la
forma mas. raplda posible. Tranquﬂo Eso requiere

paciencia, ya que s6lo podras aprender un hechizo por
aventura, y tnicamente si encuentras otro mago de tu
mismo nivel o nivel superior dispuesto a ensefidrtelo.
Este es un sistema utilizado por los hechiceros de gran
nivel para controlar el nimero de magos existente, y
no permitir que su poder llegue a representar una
amenaza a su jerarquia ...

Los hechizos deben ser aprendidos uno a uno, y
s6lo podras subir en la escala jerdrquica una vez
conozcas todos los conjuros existentes en ese nivel.

Un mago puede apoderarse del libro de otro
hechicero a través del robo o con la muerte de éste. De
este modo podré aprender los hechizos en él inscritos a
un ratio de dos conjuros por aventura. Si el libro ha
sido obtenido de forma no honrada, el hechicero perdera
todas las resistencias magicas de que pueda disponer.

Un personaje mago que por cualquier motivo lleve
armadura no podrd asimilar ningdn conjuro en esa
aventura.

COMO LANZAR HECHIZOS

Antes de comenzar una aventura debes comprar los
componentes magicos para los hechizos que vas a
realizar. Puedes comprar tantos como quieras o puedas
permitirte. Si te sobra alguno, simplemente anétalo en
el libro, pues puede que durante la aventura quieras
emplearlo.

Debes considerar cuales son los hechizos que deseas
utilizar en esa aventura, ya que has de preparar las
tarjetas de hechizo con cierta antelacidn.

A cada nivel mégico le corresponde un color:

+ Nivel uno - color blanco

- Nivel dos - color verde

- Nivel tres - color azul

- Nivel cuatro - color amarillo
» Nivel cinco - color rojo

Cuando hayas decidido qué hechizos vas a usar,
debes copiar el nombre de cada conjuro en una cartulina
de 10 x 13 cms. del color correspondiente al nivel de
ese hechizo. También tienes que escribir los
componentes que utilizas para ese conjuro, todo ello
empleando tinta roja y el alfabeto runa (en cago de que
sean hechizos de nivel cinco puedes emplear tinta
negra).




Para lanzar un hechizo lo tinico que has de hacer es
levantar la tarjeta correspondiente y gritar la invocacién
de ese conjuro, precedida por "Por los poderes de la
magia ... ". Después debes romper la tarjeta en cuatro
pedazos y arrojarlos al suelo. Eso significard que el
hechizo ha sido lanzado, y los personajes afectados
deberdn obrar en consecuencia. |

Si un mago es muerto o herido antes de haber
terminado de lanzar un hechizo los componentes
empleados en su lanzamiento se pierden y el conjuro
no surte efecto.

Existen algunas criaturas intrinsecamente magicas
como duendes, demonios, etc (ver BESTIARIO), que
pueden lanzar conjuros sin necesidad de tener un libro
de hechizos. Audn asi, seguirin empleando tarjetas de
colores para que el resto de jugadores sepan de que
nivel son los hechizos que lanzan. La invocacién que
utilizardn estas criaturas serd "Por mis poderes
naturales ...".

COMO RESISTIR HECHIZOS

Con cada nivel mdgico el hechicero recibe una
resistencia mdgica. Algunos sacerdotes también las
obtienen como gracia de sus dioses, y hay ciertas razas
y criaturas tan vinculadas a la magia que disponen de
estos escudos magicos (por ejemplo los elfos) de por
si.

Todos estos tipos de resistencias magicas son
acumulables. Asi, un hechicero elfo de nivel tres y
Sacerdote de Thanus contard con cinco resistencias
magicas:

® una por ser elfo
® tres por su nivel de hechicero
® una por ser Sacerdote de Thanus

Para utilizar una resistencia magica s6lo hay que
levantar los brazos hasta la altura de 1a cara y cruzar las
mufiecas con los puiios cerrados. En ese momento hay
que gritar la invocacién que anulard el hechizo. Cada
tipo de resistencia tiene su invocacién:

* Resistencias mégicas obtenidas por nivel de hechiceria:

"Por los poderes de la magia, yo resisto ese hechizo” _

* Resistencias mégicas obtenidas por raza:

"Por mis poderes naturales, yo resisto ese hechizo"

SISTEMA DE MAGIA

- Resistencias mdgicas obtenidas por religién:

"Por los poderes de Thanus/Bellus/etc , yo resisto
ese hechizo" ‘

- Resistencias mdgicas obtenidas por medios

combinados:

"Por los poderes de la magid y por los. poderes de

Thanus, yo resisto ese hechizo"

Resistir un hechizo de nivel uno cuesta una

resistencia magica, para resistir un conjuro de nivel dos
son necesarias dos resistencias magicas, tres resistencias

para un hechizo de nivel tres, cuatro resistencias para..

uno de nivel cuatro, y cinco resistencias magicas para

resistir un conjuro de nivel cinco. Es fécil saber el nivel -

del conjuro que se esta resistiendo, s6lo hay que ver el
color de la tarjeta de hechizo que ¢l mago acaba de
rOmper. ~ - :




dos de esta manera, pero ya que son
nes de la intervencidn divina, tienen
de tres ‘resistencias madgicas

-lo largo de la aventura a medida que
ando Las reslstenmas maglcas no son

los hechizos conocidos

HECHIZO DE MIEDIVOV

quel que es V1Ct1ma de este hechizo ve en el mago
ac1on de sus peores pesadillas. Huira de él tan
rapido como pueda; y de una manera irracional. La
uracion de este conjqr{oes de 300 segundos.

es mdgicos necesarios: Baba de Goblin.

ara lanzar este conjuro simplemente sefiala o di el

magia, témeme"

e LA DESUNCION NEGRA

La victima de este conjuro siente su mano abrirse e,
incapaz de controlarla, ve como ésta arroja al suelo lo
que quiera que lleve en ese momento.

Componentes mdgicos necesarios: Patas de Arana.

Para lanzar este conjuro debes mirar fijamente a los
ojos de tu victima y sefialar el objeto que quieres que
suelte. Sélo puedes formular este conjuro con objetos
que otros personajes lleven en su mano.

La invocacién correspondiente a este hechizo es:

"Por los poderes de la magia, suéltalo"

e LA MALDICION DEL HIELO

Aquel que sufre los efectos de este hechizo ve cémo
su cuerpo se transforma en una estatua: simplemente
se queda paralizado en la misma postura que tenia
cuando le alcanz6 el conjuro. Un personaje congelado
es incapaz de defenderse, esquivar los golpes que se
lancen contra €l o siquiera hablar, La duracién de este
conjuro es de 300 segundos, asi que mds vale que te
coja en una postura cémoda ...

Componentes mdgicos necesarios: Entrafias de Ghoul.

Para formular este hechizo no tienes més que sefialar
o decir el nombre de la victima que escojas y repetir la
siguiente invocacion:

"Por los poderes de la magia, congélate"

HECHIZOS DE NIVEL DOS
(Tarjetas de color verde)

e LA LEALTAD DE MEGALOR

Aquellos que son victimas de este conjuro sienten
por el mago un deseo de proteccién desmedido, mayor
que el que podrian sentir por sus hijos, madres o seres
mads queridos. La duracién de este hechizo es de 300
segundos, y en ese tiempo seguirdn al mago a donde
quiera que vaya y le defenderdn con su vida si fuera
preciso.

Componentes mdgicos necesarios: Mandragora y Polvo
de Ninfa.




Puedes lanzar este hechizo sobre uno o dos
personajes al mismo tiempo. Basta con que les sefiales
o digas su nombre y repitas esta invocacion:

"Por los poderes de la magia, protegedme"

e HECHIZO DE SUENO

El efecto de este conjuro sobre quienes lo reciben
es el mismo que el de un dardo tranquilizante para
elefantes. Sus victimas
caen profundamente
dormidas al momento. _
Es imposible despertar 2™
en un lapso de 300
segundos a cualquier
personaje que haya
sufrido este hechizo.

Componentes mdgicos
necesarios: Colmillo de
Vampiro y Alas de
Murciélago.

Para lanzar este
| hechizo debes senalar o
decir el nombre de la
i victima que elijas y
| recitar la siguiente
} invocacion:

‘ "Por los poderes de la magia, duerme"

® LA GENEROSIDAD DE MEGALOR

Un personaje afectado por La Generosidad de
Megalor siente una irracional e irrefrenable necesidad
de entregar al hechicero el objeto que éste le haya
pedido. Sencillamente, no puede resistir ese impulso.

Componentes mdgicos necesarios: Patas de Arafia y
Ojo de Ciclope.

Para formular este conjuro has de sefialar o decir el
nombre del personaje a quien deseas que afecte, € incluir
en la invocacién el objeto que quieres que te de. Sélo
puedes lanzar este hechizo sobre personajes que lleven
encima el objeto que td les pidas. Ejemplo de
invocaeién:

"Por los poderes de la magia, dame ese mapa"

\ﬁ SISTEMA DE MAGIA

HECHIZOS DE NIVEL TRES =~
(Tarjetas de color azul)

e BOLA DE FUEGO

Las victimas de este hechizok‘feé‘iben dos golpes en

la zona corporal indicada por el mago (uno delos brazos .
o de las piernas). La armadura no es protecc1on contra
un hechizo de bola de fuego aunque esta quede intacta. i .

Componentes mdgicos

necesarios: Escamas de

y Colmillo de Vampiro.

de fuego s6lo tienes que
sefialar o decir el nombre
del personaje a quien
quleras arrOJarsela y
repetlr la’ siguiente
invocacién,
especificando una zona
corporal: |

magia, .

e CURACION MAGICA

Los beneficiarios de este hechlzo Ven como sug

heridas se cierran suavemente y un ligero. cosquﬂleof
en el miembro afectado les indica que éste estd pasand‘

por un proceso curativo acelerado. En apenas une
segundos la herida ha sanado completam‘
personaje se siente como nuevo. -

Para que este conjuro
mano sobre la herida y re

"Por los poderes de la

otros personajes, pero s
brazos o piernas.

Dragén, Baba de Goblin -

Para lanzar una bola

"Poi‘loé poderes de la

en el brazo derecho”.




@ LAMANO DE LA VERDAD

Aquellos ctados por este hechizo pierden toda
su ‘agudeza mental y se ven incapaces de mentir o
~callarse la verdad. Un personaje al que se le haya
lan jdo este hechlzo responderd hasta tres preguntas
lo mejor que sepa y sin ninguna reserva.

Paraque este conjuro sea efectivo debes tocar a quien
v tenga que responder a las preguntas y formular la
o ~'ente 1nv0ca01on

"Po loS pbderes de la magia, dime la verdad"

e HECHIZO DE LUZ

Los Segu ores de Béstor temen al fuego por el dafio
que éste puede causar al bosque, e impedirdn que los
aventureros. porten ahtoréhas u otro medio de
iluminacién que :pudiera causar un incendio forestal.

Las aventuras que ‘se desarrollen de noche
aran pues de un mago que gufe al grupo con un
luminoso. Un haz de luz partird de las manos
hicero e iluminard el camino al resto de

echizo de Luz tiene una duracién de 30 minutos
epreseritarse a efectos del juego atando una
ilas con cinta aislante o esparadrapo a la
mufieca ‘del mago, para cubrirla luego con la manga de
su amplia tdnica.

Espada
p Wrujeria

Componentes mdgicos necesarios: Ojo de Ciclope,
Polvo de Ninfa y Alas de Murciélago.

Este conjuro puede reformularse tantas veces como
sea necesario. Para lanzarlo, un mago ha de repetir la
siguiente invocacion:

"Por los poderes de la magia, hdgase la luz"

e CONJURO DE OBEDIENCIA

Las victimas de este hechizo sienten como todo
pensamiento racional queda nublado por la orden del
mago y la obedecen ciegamente (o al menos en la
manera en que estos la interpretan) durante 300
segundos.

Componentes mdgicos necesarios: Sangre de Virgen,
Alas de Murciélago y Ojo de Ciclope.

Para lanzar este conjuro lo nico que has de hacer
es sefalar o decir el nombre del personaje que quicres
dominar y pronunciar la invocacion. Has de ser muy
cuidadoso, ya que sélo puedes emplear
imperativos simples de una sola palabra y sin
emplear modificadores de persona (ejemplo:
'salta, corre, canta, etc. Ordenes como "ddamelo"
no serian vélidas). Ejemplo de invocacion:

"Por los poderes de la magia, huye"

e HECHIZO DE CEGUERA TEMPORAL

Las victimas de este conjuro pierden
inmediatamente la visién de ambos 0jos y han
de moverse y pelear a ciegas durante 30
segundos. Transcurrido ese tiempo, el
personaje recuperard su visién con entera
normalidad.

Componentes mdgicos necesarios: Sangre de Virgen,
Ojo de Ciclope y Mandragora.

Para lanzar un Hechizo de Ceguera Temporal sélo
tienes que sefialar o decir el nombre del personaje que
quieras que pierda la vista momentdneamente y repetir
la siguiente invocacion:

"Por los poderes de la magia, quédate ciego"

?a@gwéw Uevalba mds zféem;ocr del gue debia




en la taberna, pere esta dea se desvanecid de
sw cabera cuando la tabernera le zf‘w»);a otra

;;ﬂ/tézﬂ» 646 th:céb(rm{:eé ccﬂwﬁo‘oneowvcécr Buesd Gﬂééetﬁaﬁ.

'61 licor e,n/vy:m?aéa ses sentidos g niél misome
entendidel pérepo gue c&/}/(: a hzécﬂa?fﬂée&m@a«,
pere o»lgvcww» }oatée e sw mente debic ;oa@acecle
ity divertido, g gue ?«a@guéw emperd a velt

descontroladamente.

‘é,oéo»éo» celebrando su veciente ascensidn de
nivel enla Flermandad de MM ages, por le gue
estaba a&ia}aweaéo @ guemat todos Los garites de
la ciwdad, 9 oe&wbamewzﬁe fue el maldito
bidromiel el gue le bhiyo tomarse sw }abc?}/)(;{’(:fc? al

}aée delaletran.

?au/uoén tuve la 9»6%»(:@& idea de "aleg/oab" el
local con sw Aec/»é}a de vistosas bolas de fweg,a
recién ax}abencééato. A gue los Lagos comengaton
a brotar de sws dedos g o chocar contra todos
los vincones de la taberna mientras él vela sin
patat g los demds }aafm,a?wéanoo se escondian

aéeéo»y‘c* de las mesas.

Lo diversidn continud pata ?r}fp(/xywén
durante wn buen rate, hasta gue de }a/:,crwio
séntid como el }aooéec se desvancela en el aite i

wna oy le Uamaba descle la }awebia:

- %eo/»éoe/»a, te ordenc gue vemgas conmige
inmediatamente, g te advierto gue wn hechivo
de 'éeéeﬁtané}aabfncéén ne te servird de nada Ger

gue be lansade wna testaiceidn mv’»géca.

'6» el winbral de la taberna se encontraba
wn mmage de la corte acom;aaiiow&r Pt wn pat
de 9cwv:,aé£o»o, 'émfa ey 8¢ gue se habia metideo
en wn buen lic. Sén decir nada ?06,9“&4, n}ow’oc’r
s gatta de bidromciel, se JPuse s sombiero de

MAGO COn it geste ’peﬁWr’ g se tambaled bhacia
la salida, donde le eé}oe’oaénn Los chwc&lm.

pabgwén sabia gue a la marana aéguéanéa

tendiia wn buen dolor de cabera g o awdiencia
ante wun /Oaéwc&fw de Dbserbos por Alboroto

W\v’w}éoa enla cicdad.

HECHIZOS DE NIVEL CUATRO
(Tarjetas de color amarillo)

e CONJURO DE CURACION COMPLETA

Los beneficiarios de este hechlzo ven sanar con

gran vigor todas sus heridas en cualquier zona
corporal. Si estaba afectado por algunveneno sus
efectos quedan neutralizados, y el personaje se smnte:
completamente restaurado y-lleno de fuerza parét ‘

continuar la aventura.

Componentes mdgicos necesarios: Sangfé de Vifgén K
Polvo de Ninfa, Colmillo de Vamplro y Patas de .

Arafa.

Formular este conJuro es extremadamente
sencillo: S6lo has de tocar con tu r
quien quieras curar y repetir es cacion:

"Por los poderes de la magla,
yo te curo completamente

Un mago no puede lanzar un conjuro de curacion

completa sobre s{ mismo, pero si puede hacerlo sobre

otro hechicero.

e TELETRANSPORTACION

Este es un hechizo reflexivo. Un"magdﬁs lo puede
hacerlo sobre s mismo. A los ojos de los demis:
hechicero se vuelve invisible (simplemente levan
el puiio por encima de tu cabeza) y vuelve a aparec
en cualquier lugar en unos dlez metros: al ]

Componentes mdgicos necesarios: Ojo d C lope
Patas de Arafia y dos Alas:de Murc1elago

Una vez que has for;muladoe‘s‘t‘e'héchuo yte has

vuelto invisible, puedes dar diez pasos en cualquier

direccién. Después debes bajar el pufio, lo qu
a hacerte visible. El
permanecer invisible es de 15 segundos. En es
todos los personajes y PNJs deberdn perman
el sitio donde estdn y par '
Fl 4rbitro tiene que para
gritando: "Tiempo muerto’. As1 mlsmo e
podrd atacar a nadie ni lanzar mngun hech1
simplemente no estd ahi.

no- derecha a~




escaramuza un personaje pierda un brazo o una pierna
si no consigue recibir atenciones médicas. Normalmente
esta pérdida es irreparable (ningtin aventurero es capaz

ha de pagar sus componentes de su

an sus manos derechas

a encantada a través de este hechizo cuenta
como un-arma mégica por un turno de combate; es decir,

Egpada
p BWrujeria

por una pelea, escaramuza o batalla (nunca un tiempo
superior a diez minutos). No olvides atar una cinta roja
al arma para que el resto de jugadores sepan que est4
encantada.

Componentes mdgicos necesarios: Entrafias de Ghoul,
Escamas de Dragén y dos Sangres de Virgen.

Un mago puede llevar un arma encantada sin que
esto le impida lanzar hechizos.

Para formular este conjuro, el hechicero debe colocar
su mano sobre la hoja y recitar esta invocacién:

"Por los poderes de la magia,
yo encanto este arma"

e TRAIDOR

La victima de este conjuro atacard a sus compafieros
con la misma safia que si estos fueran sus peores
enemigos. No podr4 ser apaciguado de ninguna manera
(amenos que sea dejado inconsciente u otro mago lance
sobre €l un hechizo de suefio). Este hechizo permanecerd
efectivo durante 300 segundos, y el personaje por él
afectado perseguird a sus compaiieros si es que éstos
optan por la huida.

Componentes mdgicos necesarios: Escamas de Dragdn,
Baba de Goblin, Colmillo de Vampiro y Polvo de Ninfa.

Para que este hechizo afecte a un personaje sélo has
de sefialarle o decir su nombre y recitar esta invocacién:

"Por los poderes de la magia,
traiciona a tus compaiieros"

Un mago bajo la influencia de este hechizo no podrd
lanzar hechizos, pero atacard a sus compafieros con
bastén o daga, si es que los tiene.

e HECHIZO DE OBEDIENCIA CIEGA

Un personaje dominado por este conjuro
s6lo vive para cumplir la orden que le haya dado
el mago. La completa obediencia a esta orden al
maximo de las aptitudes del personaje estd
asegurada por un espacio de tiempo de 300
segundos.

Componentes mdgicos necesarios: Ojo de Ciclope,




Entraiias de Ghoul, Baba de Goblin, Alas de
Murciélago.

Para lanzar este conjuro simplemente has de sefialar
o decir el nombre del personaje que quieres dominar y
pronunciar la invocacién. El hechizo de obediencia
ciega te permite inculcar 6rdenes de hasta tres palabras
en la mente del personaje afectado. Ejemplo de
invocacion:

"Por los poderes de la magia,
devuélveme el libro"

e ESCUDO MAGICO

Un personaje beneficiado por este hechizo estd
protegido por un invisible muro magico que le escudard
(sdlo si €l lo desea) de hechizos de nivel uno y dos. El
aventurero recibird dos resistencias mégicas no
permanentes. En caso de que no las use, al final de Ja
aventura este muro magico simplemente se desvanecerd
y el personaje perderd estas dos resistencias magicas.

Si el aventurero ya tenia alguna otra resistencia
mégica, estas se acumulan (al menos hasta el final de
la aventura). Un mago no puede lanzar este hechizo
sobre si mismo.

Componentes mdgicos necesarios: Alas de Murciélago,
Colmillo de Vampiro, Sangre de Virgen y Patas de
Arafia.

Para lanzar este conjuro has de apoyar tu mano sobre
el hombro de aquel a quien quieras beneficiar y
pronunciar esta invocacion:

"Por los poderes de la magia,
yo te concedo dos resistencias mdgicas"

e RESTRICCION MAGICA

Un mago puede lanzar este conjuro tan s6lo una
vez por aventura. La magia que impregna todas las cosas
existentes en nuestro plano de existencia simplemente
es absorbida por la "dimension negativa", la otra cara
de la realidad.

Componentes mdgicos necesarios: Alas de Murciélago,
Colmillo de Vampiro, Mandrdgora y Escamas de

Dragén.

Este hechizo afecta a todos los magos presentes,

SISTEMA DE MAGIA

incluso a quien lo haya lénzado Durantel 00 segunddé k

ninguno de ellos podra emplear magia, y { todas las armas
y objetos mégicos perderan todas sus propledades
Ejemplo de invocacidn: ’

"Por los poderes de la magia,
yo impongo una restl'iccién mdgica"

Este hechizo puede ser resmhdo por cualqmer mago !
a un coste especial de ocho resistencias. maglcas Sila

restriccién magica es resistida, el mago que la ha

lanzado pierde un hechizo al azar de su nivel m4s alto.

Esto lo decidird el 4rbitro al final de la aventura.

e LA CORAZA DEL MEGALOR

Un hechicero puede formular este conjuro para
anular el campo disruptor de la magia de armaduras de

piel o cuero. Los efectos de estehechlzo son de cardcter

permanente y durardn hasta: qu rmadura sea
destruida. Cualquier mago podré asi utilizar este tipo
de armadura, que serd considerada como magica.
Componentes mdgicos necesyario‘s:kkDos Escamas de
Dragén, Baba de Goblin y Polvo de Ninfa.

Para realizar este conjuro un mago debe colocar su

mano sobre la coraza a bendecir y repetir la s1gu1ente =

invocacion:

"Por los poderes de la magla,
yo encanto esta armadura

HECHIZOS DE NIVEL CINCO
(Tarjetas de color roj‘o) :

e CREACTON DE ARMAS MAGICAS

Con este hechizo un mago puede convert
comun en un arma mégica. Para distinguir

mégica de las demds basta con atarle una cinta roja en

un lugar bien visible.

Existen ciertas criaturas que s6lo pueden ser
por armas mdgicas. Cuando un personaje g
alguna de estas criaturas ¢ Agi
";Encantada!, jEncant,
consecuencia.

Un mago puede llevar y luchaf conun ar
sin que esto le impida lanzar hechizos




rios: Escamas de Dragén,
Ghoul, Patas de Arafay

Componentesm
Sangre de Virge

chizo de rayo mortal no
| dedo o decir su nombre,

> a los ojos. de los demas jugadores. Tiene
e movimientos 'y puede atacar-a otros
sin que estos puedan defenderse Para

ntes mdgicos necesarios: Patas de Arafia,

kdeVampir‘o, Entraﬁas de Ghoul, Alas de

hechizo de invisibilidad
estado no podra realizar

Cualquier personaje, si lo desea, y tiene las
resistencias magicas suficientes, puede conseguir ver
al jugador a pesar de su estado de invisibilidad. Aunque
el hechizo haya sido resistido recuerda que para todos
los demds jugadores el personaje que esté bajo este
hechizo seguird siendo invisible.

Hacer que este conjuro sea efectivo es muy simple.
Sélo tienes que colocar tu mano sobre aquel que quieras
hacer invisible y entonar esta invocacion:

"Por los poderes de la magia,
yo te hago invisible"

e CONJURO DE ANIMACION

Con este hechizo un mago puede "animar” a un
compafiero muerto. El personaje animado vuelve a la
vida y se comporta como un zombie a las 6rdenes del
mago. El aventurero vuelve con sus armas mégicas (si
las tenfa), y su armadura esta intacta.

La duracién de este conjuro es de 300 segundos.
Después de este tiempo el personaje muerto se desploma
de nuevo, y no puede volver a ser animado.

SR s




Componentes mdgicos necesarios: Escamas de Drag6n,
Mandragora y tres Polvos de Ninfa.

Para realizar este conjuro debes poner tu mano sobre
la frente del compafiero muerto y repetir la siguiente
invocacion:

"Por los poderes de la magia, animate".

e CONJURO DE CLARIVIDENCIA

Este conjuro se emplea para ver el futuro. Cuando
un mago quiera lanzar este hechizo debe comunicar su
deseo al arbitro. La accion seguird con normalidad
durante 300 segundos. Cuando ese plazo concluya,
todos los aventureros y monstruos volveran a los lugares
en los que estaban. L.os monstruos estardn obligados a
actuar en la misma manera en que lo hicieran la vez
anterior (al menos mientras la accién se repita paso a
paso), con lo que los aventureros tendran cierta ventaja
en el combate que se avecina.

Componentes mdgicos necesarios: Ojo de Ciclope,
Patas de Arafia, Colmillo de Vampiro y dos Alas de
Murciélago.

Cuando quieras lanzar este hechizo comunicale tu
intencién al 4rbitro. Si este te lo permite, entona la
invocacioén en voz baja y rompe la tarjeta de hechizo
disimuladamente. Todos deben comportarse de un
modo natural hasta que el arbitro pare el juego y todos
vuelvan a sus lugares iniciales. Ejemplo de invocacién:

""Por los poderes de la magia,
hdgase el futuro'

o LA PROTECCION DEL MEGALOR

Con este conjuro un mago puede proteger al grupo,
mientras ninguno de sus miembros se aleje mds de un
metro de distancia, de cualquier hechizo de nivel uno,
dos o tres. Los hechizos lanzados contra el grupo
contardn como autométicamente resistidos.

La duracién de este conjuro de proteccién magica
es de 150 segundos.

Componentes mdgicos necesarios: Patas de Arafia,
Polvo de Ninfa, Sangre de Virgen y dos Escamas de
Dragén.

Para que este hechiz
tienes que repetir la invocacion:

"Por los poderes de la magia,
yo protejo al grupo”

e CONJURO DE OLVIDO

Un mago puede borrar dela mente de
(0 de su libro de hechizos, que es lo mlsmo)
al azar de su nivel més alto si éste no es capaz de res1st1 ;
el conjuro de olvido. :

Componentes mdgicos necesarios: Mandragora Sang
de Virgen, Colmillo de Vampiro, Alas de :
Escamas de Dragén.

Este conjuro tnicamente puede
otro mago. Sélo tienes que sefi; ,‘
y repetir la siguiente 1nvoca01on

anzado sobre

"Por los poderes de la me gla

juego y td elegirds al azar cual de los hech1zos de.
nivel mds alto pierde. :




rios: dos Patas de Arafia,
slin y Entrafias de Ghoul.

n al personaje la energia
mponentes magicos, por
o hechizos de nivel uno,
los conjuros de nivel uno

ventura, cuando el mago
parar también las tarjetas
ntregara al personaje beneficiario
hechizos han de han de
, de lo contrario la energia

En resumen, el coste real de un Conjuro de Cesién
Migica serdn nueve componentes: cinco del conjuro
en si y cuatro més para preparar las tarjetas del
beneficiario.

Un aventurero bajo un Conjuro de Cesion Mdgica
podra lanzar hechizos de niveles uno y dos sin que sus
armas o armaduras se lo impidan, lo que es una clara
ventaja.

e PIEL DE MITHRIL

Este es un hechizo reflexivo, asi que un mago
unicamente puede lanzarlo sobre si mismo. Este potente
conjuro confiere a la piel la dureza del mithril, lo que
eleva sus golpes por zona corporal a cinco.

La duracién de este conjuro es de 30 segundos.
Transcurrido este tiempo la piel del mago retornara a
su resistencia original.

Componentes mdgicos necesarios: Dos Escamas de
Dragén, dos Ojos de Ciclope y un Colmillo de Vampiro.

Entonar la siguiente invocacion hard que el hechizo
comience a funcionar:

"Por los poderes de la magia,
tornese mi piel en mithril"




Ahora que ya conoces todas las profesiones y cultos
de los que puedes formar parte en el mundo de ESPADA
Y BRUIJERIA, posiblemente te sentirds ansioso de
obtener cuanto antes los beneficios que cada gremio
ofrece a medida que tu aventurero va evolucionando, o
de adquirir los fabulosos poderes al alcance de un mago
o sacerdote sin tener que esperar los meses que te
llevaria conseguirlos siguiendo el ritmo normal del
juego.

Esta seccion estd pensada para todos aquellos
jugadores demasiado impacientes, o0 para jugadores
ocasionales que no pueden permitirse el largo proceso
de hacer que su personaje se convierta en un intrépido
aventurero.

El sistema de creacién de aventureros veteranos se
trata de dotar de cierta experiencia previa a los
personajes a través de una serie de sencillos rasgos de
interpretacién. Estos rasgos, compendio de manias,
viejas heridas, taras, etc, podrian haber sido adoptados
por los aventureros en anteriores campafias, 0 asi
mismo, vendrian dados por el tipo de background o
pasado que el jugador crea para dar coherencia a su
personaje. Un veterano mercenario enano que ha
participado en varias campafias contra los fomorios y
ha demostrado su valor en el campo de batalla
recibiendo cruentas heridas por la defensa de Veronia,
podria haber adquirido rasgos tan comunes de su raza
como una enorme temeridad y arrojo, un caracter hosco
y permanentemente malhumorado, o incluso haber
perdido un ojo o un brazo en combate. Por otra parte,
un alquimista itinerante que intenta hacer fortuna
vendiendo extrafias pécimas de dudoso éxito a
desconfiados campesinos a lo largo de la Gran Ruta
del Este se habra convertido sin duda en un mentiroso
empedernido, parlanchin, y probablemente estard muy
dado a la bebida.

Un jugador en ESPADAY BRUJERIA puede crear
un aventurero combinando tres aspectos bésicos: raza,
profesién y religién, siempre y cuando no sean
incompatibles. Cada personaje comienza su andadura

SISTEMA OPCIONAL
DE CREACION
DE AVENTUREROS VETERANOS

primeros elementos de st equipo
armaduras, pécimas, componentes mégicos, etc.
Aquellos que han dec1d1do~

s1empre en el nlvel mis bajo-de
son iniciados, o incluso han-de-pas
como aprendices. Log_ rasgos adiciol
interpretacién descritos en esta seccidén pueden ser
utilizados por jugadores recién llegados para hacer que
sus aventureros avancen - 3

culto a su deldad en la Heu,‘_ na

se benefician de una cantidad dé dinero ad1c10na1 al
comenzar (mercenarios y exploradores) o bienreducen.......
una aventura junto a su tutor por cada rasgo que
incorporan como es el caso de los sanadores.

Algunos de estos
incompatibles por razones ot
reunir en un personaje, l
Temerario, o Derrochado

Icongruente

Sélo es posible adoptar tres rasgos de interpretacion
al mismo tiempo, y el jugador debe registrarlos en su
hoja de personaje antes de tomar parte en su prlmera
aventura. Asi mismo, si gu
combinando un gremio y
sanador sacerdote de Khar

heridas, y emplear el tercer rasgo para subir.al niv
Adepto. O si prefieres encarnar un mercenario sacerdo
de Thanus puedes aﬁadir a tu personaje los rasgy




Pero no todo son ventajas. Si bien es cierto que este
sistema optativo permite un mayor avance de los
personajes, también impone una serie de restricciones.
Algunos rasgos no pued er adoptados por ciertas
clases de aventureros (ejemplo: un sacerdote de Dherbos
Cleptémano) aunque si podrian ser
m)tadoq por €éstos si se trata de un personaje que
) lltos o profesiones. En caso de que
esto suceda, el jugador no podrd incorporar a su
persondje rasgos incompatibies con cualquiera de los

, orador no podria adqumr el
rasgo de Cobarde ya que no puede ser adoptado por
’los seguidores de este culto, a pesar de que el hecho de
ploradores se lo permita.
ago.sacerdote de Kharna no

tres grupos: aspectos de cardcter,
i 15g0s fisicos.

rsede 10;un drako, el vampiro que
chupd la sangre a su prometlda hasta dejarla como una
pasa, un tarkinio, etc. Siempre debera consultar con el
arbitro antes de escoger este enemigo jurado, y anotar
1 motivo de su enemistad
ez que el aventurero se
se desatard su odio,
abandonara toda precauc1on 0 pensamiento racional y
hara cualquier,cosa por destruirlo.

do tipo.de personajes puede acceder a este rasgo.
ienemigo eleva un nivel en gremios, religiones o
magia, y para los sanadores cuenta como una aventura
de aprendizaje. Mercenarios y Exploradores obtienen
tro Kroners-para invertir-en su equipo inicial.

entrafiar. Suelen ser el tipo de personas que creen que
la solucién estd siempre en la violencia, poco dados a
discutir los problemas. Todo esto no quiere decir que
no sepan cuando han perdido un combate y ha llegado
la hora de huir, aunque siempre seran quienes cubran
la retirada del grupo.

Alquimistas, sanadores y seguidores de Kharna no
pueden adquirir este rasgo. Audaz eleva un nivel para
el resto de gremios, religiones o Magos. Mercenarios
y Exploradores obtienen seis Kroners adicionales para
invertir en su equipo inicial.

@ AVARO

Este rasgo obliga a los jugadores que han decidido
incorporarlo a su personaje a ahorrar siempre al menos
un 50% de los beneficios que le haya reportado la
aventura después de haber pagado sus tasas gremiales
y religiosas. Bajo ningtin concepto se arriesgardn a
prestar dinero a ningun otro aventurero, y siempre
intentardn regatear antes de comprar cualquier cosa ya
sea a uno de sus compafieros o a un PNJ.

Este rasgo no puede ser adquirido por seguidores
de Mektar. Avaro eleva un nivel para el resto de gremios,
religiones 0 Magos, y cuenta para los Sanadores como
una aventura de aprendizaje. Mercenarios y
Exploradores obtienen cuatro Kroners adicionales para
invertir en su equipo inicial.

@ BORRACHIN

Este rasgo caracteriza a los personajes que hacen de la
bebida algo mds que un modo de vida. En Veronia
existen varios tipos de bebidas alcohdlicas: vino,
cerveza, el potente hidromiel enano, y otros menos
agradables, como la sangre de cabra fermentada, pero
claro que esta ultima sélo deleita a criaturas como
fomorios, elfos oscuros y tarkinios. Por supuesto, un
jugador no debe estar realmente borracho para poder
adoptar este aspecto, tan sélo ha de fingirlo. Tampoco
es necesario que el aventurero permanezca en un
constante estado de embriaguez, simplemente es
demasiado aficionado a la bebida como para no "echar
un trago"” en cada aventura. Tambalearse, cantar
pésimamente, ser un poco pesado y arrastrar bastante
la lengua al hablar es mds que suficiente para dejar
claro que un personaje a incorporado este rasgo.

Los seguidores de Dherbos no pueden acceder a este
rasgo. Borrachin aumenta un nivel para el resto de




gremios, religiones o Magos, y cuenta para los
Sanadores como una aventura de aprendizaje.
Mercenarios y Exploradores obtienen cuatro Kroners
para invertir en su equipo inicial.

e CLEPTOMANO

Un aventurero con este rasgo no puede resistir sus
impulsos de apoderarse de algin objeto, por pequefio
que este sea, perteneciente a uno de sus compafieros o
aun PNJ. Ha de hacerlo al menos una vez por aventura,
sin pensdrselo dos veces ni sopesar las consecuencias.
Estos hurtos son rigurosamente dentro de personaje y
una vez terminado el juego deben volver a manos de
sus propietarios.

Por supuesto, este rasgo no puede ser adoptado por
seguidores de Dherbos. Cleptémano sube un nivel para
el resto de gremios, religiones o Magos, y cuenta como
una aventura de aprendizaje para los Sanadores.
Mercenarios y Exploradores obtienen cuatro Kroners
adicionales para invertir en su equipo inicial.

@ COBARDE

Aquellos personajes que presenten este rasgo huirdn
como ratones ante el menor asomo de peligro, evitaran
siempre todo tipo de combate y se mostrarian
extremadamente nerviosos si se ven implicados en
cualquier situacion de peligro.

Este rasgo es sélo accesible para Alquimistas,
seguidores de Béstor y Mektar, que aumentan un nivel,
y para Sanadores, que pueden reducir una aventura de
aprendizaje.

SISTEMA OTCION/‘ZLL DE CKEJZLCION
DE TZR,SOQ\[JZUZS (VZQTQ{IZU\[OS

e DERROCHADOR

Un personaje con este_aspecto no tiene ninguna
preocupacion por el dia de mafiana. Puesto que sabe
que la dura vida de un aventurero puede terminar en
cualquier momento prefiere aprovechar todas las
oportunidades que se le brindan. Jaméas ahorraré un s6lo’
Pfening de sus ganancias, y lo que:simplemente n
pueda gastar lo regalard a los otros PNJs, lo donard
para obras de caridad del culto de Kharna; o'se deshara
de él de la mejor manera gue se le.ocusra k

Unicamente los seguidores de Mektar no pueden
optar a este rasgo. Derrochador eleva un nivel parael
resto de gremios, religiones
Sanadores como una aventura-de apre
Mercenarios y Exploradores. reciben:ocho. Kr
adicionales para adquirir su equipo inicial. :

e FAMILIA NUMEROSA

Muchos personajes se han .
convertirse en aventureros por ser esta la manera m#
rapida que hay de hacer fortuna. No buscan fama y
gloria, ni siquiera que sus nombres suenen junto a los
de los grandes héroes en las canciones de los juglares.
Se conforman con obtener el suficiente oro con el que
mantener a la mujer/es (o esposo/s); a los muchos hij
abuela, etc, que dejaron en su:aldea.cuando.se lanzaron
a esta vida llena de peligros. -

>

Tras pagar todas las tasas gremiales o religiosas,-los
jugadores con este rasgo deberdn enviar un 40% de sus
ganancias por aventura a su numerosa familia de PNJs.

De nuevo, los seguidore
aventura de aprendizaje para los Sanadores. Mercenanos

y Exploradores obtienen seis Kroners adlclonales ara
hacerse con su equipo adicional:

e GRUNON

Un personaje con este-rasgo-ha-desarrollado
largo de los afios un cardcter hosco y hurafio.
aspecto es muy fdcil de repres: > ]
refunfufiar constantemente-y-protestar por
motivo. Pueden aparentar estar siempre malhumorados,
pero por dentro son todo corazén. Este rasgo estd abierto
a todo tipo de personajes.




Grufion permite a los aventureros ascender un nivel en
gremios, religiones y magia, cuenta como una aventura
de aprendizaje para anadores, y concede a
Mercenarios y Exploradores euatro Kroners adicionales
para adquirir su equipo inicial.

7 Los personajes que han optado por este tasgo se

~venobligados a mentir compulsivamente de tal manera
Lilque sus companefos serdn ineapaces de distinguir si lo
que dicen es verdadero o falso.

~cuenta como una aventura de aprendizaje para los
Sanadores. Mercenarios y Exploradores obtienen cuatro
- Kroners adicionales paraadquirir su equipo inicial.

 ORGULLO DE RAZA

- g guien me éﬁ,aé?a s cregas

}aowvf(:d?a&ém de esos éau}w&»uo/«yco
vecibird esta bonita alou;w» de oro come

"
‘Z/E/OQM}OQ/MOL.

Arenga de Tharkus
n el asedio de Jurien-Gard

El'hecho de incorporar este rasgo a un personaje le
-convierte-en.un:¢omple n6fobo que despreciard a

todas las demds razas. Se identificard con un ser
superior, considerando a cualquiera que no pertenezca
a su etma un ser mmgmﬁcante y despreciable. Su
bros de otras razas puede
( adoptard una actitud
paternalista; llena e condescendencia, aunque en la
mayoria de casos un aventurero con Orgullo de raza se
ard desdefioso y altivo.

Iste rasgo.no puede ser adoptado por seguidores de
-Dherbos. Orgullo de raza eleva un nivel para
el resto de gremios, religiones 0 Magos y cuenta para
os Sanadores como una aventura de aprendizaje.
nariosy-Exploraderes-obtienen cinco Kroners
ionales para invertir en su equipo inicial.

© PARLANCHIN

~“Tras cuantiosas aventuras y correrias, muchos

aventureros hacen gala de una locuacidad apabullante.
Aprovecharan cualquier momento de respiro para
"regalar” a sus compafieros con fantisticos relatos de
las hazafias en que han tomado parte o de los prodigios
que han presenciado. Indudablemente, la mayoria de
estos cuentos no son mds que una mera invencion, pero
resulta casi imposible callar a estos irrefrenables
lenguaraces.

Este rasgo estd abierto a todo tipo de personajes.
Parlanchin eleva un nivel en gremios, religiones o
magia, y para los Sanadores cuenta como una aventura
de aprendizaje. Mercenarios y Exploradores obtienen
cuatro Kroners adicionales para invertir en su equipo
inicial.

e PENDENCIERO

El ambiente brutal en que se ven envueltos los
aventureros durante la mayor parte de sus vidas les
convierte en unos seres endurecidos. Muchos de ellos
buscan hacerse pronto con un nombre y una reputacién
que les abra las puertas de la leyenda, otros simplemente
han de probarse a s{ mismos su valia constantemente,
algunos incluso creen que hallar la muerte en combate
es el mejor modo de entrar en el salén de Bellus... Sea
cual sea el motivo, un gran niimero de aventureros han
desarrollado un temperamento demasiado ardiente para
ignorar la menor provocacién. Aquellos que hayan
adoptado este rasgo buscardn pelea a la menor
oportunidad, ya sea con PNJs o con sus propios
compaiieros.

Alquimistas, Sanadores, y seguidores de Khama y
Dherbos tienen vetado el acceso a este rasgo, que eleva
un nivel al resto de gremios, religiones o Magos.
Mercenarios y Exploradores reciben cinco Kroners
adicionales para adquirir su equipo inicial.

e TEMERARIO

Los aventureros temerarios tienen una gran
confianza en s{ mismos, sobre todo en sus capacidades
como luchadores. Asumen que su agilidad y su maestria
con las armas son mds que suficiente proteccién frente
al acero de sus enemigos. Un personaje con este rasgo
jamds usard ningun tipo de armadura (ni siquiera
encantada).

Sélo seguidores de Bellus, Dherbos y Mektar tienen
acceso a este rasgo, por el que suben un nivel en su




jerarquia, as{ como Mercenarios y Exploradores, que
obtienen seis Kroners para hacerse con su equipo inicial.

e TRAGON

La mayoria de los aventureros, a fuerza de pasar
largos periodos a la intemperie llenos de privaciones,
terminan por desarrollar una exagerada aficion a engullir
todo tipo de alimentos constantemente. Un personaje
con este aspecto deberd llevar siempre consigo un zurrén
lleno de alimentos (queso, pan, fruta...) que ird
ingiriendo a lo largo de la aventura.

Este rasgo estd abierto a todo tipo de personajes.
Tragdn eleva un nivel en la jerarquia de gremios,
religiones y Magos, y cuenta para los Sanadores como
una aventura de aprendizaje. Mercenarios y
Exploradores obtienen cuatro Kroners adicionales para
invertir en su equipo inicial.

PROFESIONES ADICIONALES

Ademads de ser miembro de uno de los grandes
gremios, haber iniciado el camino del sacerdocio en
cualquiera de las religiones o pertenecer a la Hermandad
de Magos, un personaje puede adoptar algunas de estas
profesiones como rasgo optativo.

@ AGUADOR

SISTEMA OPCIONAL DE CREACION.
DE PERSONAJES - WZ‘ZT”{}"J\(GS o

Muchas veces el camino a seguir es largo y la travesia
dura. Todos los aventureros agradecen que un
compafiero se haya ofrecido a cargar con unos pellejos
de agua para acallar la sed: Un-personaje con este rasgo
deberd llevar siempre dos cantimploras o botas llen.
de agua para compartir con el resto del grupo

Cualquier tipo de aventurero puede accedera es
profesi6n adicional y subir de este modo un nivel en
su jerarquia (para los Sanadores cuenta como una
aventura de aprendizaje)s- excepto Mercena 1
Exploradores. =

o CARTOGRAFO

camino hacia su objetivo que entrafa un menor nesgo

Para ello, alguien ha de asumir1a func10n de trazar'y

recorran. Un personaje que as

adicional se responsabilizara de esa funcmn V

Cartégrafo esta abierto a todos los;‘;gremios,

religiones y Magos, para los que aumenta un nivel, y
Sanadores, para los que cuenta como una aventura de
aprendizaje. Los Exploradores recibirdn cinco Kroners
adicionales para adquirir su equipo’ |
y seguidores de Bellus son una excepcion

no pueden acceder a esta profesion.

o COMERCIANTE

Son muchos los aventureros que aprovechan Jos largos
viajes en los que se ven en
hacer negocio vendiendo,
todo tipo de mercancias,
encuentren como a sus pI‘OplOS companeros

de Bellus, todo tipo de personajes puede aume
nivel incorporando esta profes1on adicional,
los Sanadores cuenta como una aventura de aprend1za]

¢ ESCRIBA

La mayoria de los grupos-de aventureros suelen
Ilevar con ellos un escriba, generalmente designado por. -
el Sefior de Veronia, para tomar nota y recoger 1os
eventos de mayor importancia que pudieran ac >




Bojnir, Escriba de la Corte, siempre deseoso de conseguir
informacion sobre todo aquello que ocurriera en el Gran

Territorio, cred la primera Escuela de Escribania en la
Era del Leén, y desde-entontes muchos jévenes han
uertas buscando el camino de las letras
“preservar la historia de su tiempo. Un
haje que asuma esta profesion adicional deberé hacer

Antes de convertirse en guerreros, magos o
sacerdotes, nuestros aventureros han buscado la forma

e«smnwradlcmnal habran de ser
capaces de realizar juegos malabares, tocar algin
instrumento o recitar largos poemas épicos, y deberdn
demostrarlo ante sus propios compafieros o PNJs al
un t

Juglar estd abierto a.todos los gremios (excepto
Alqulmlstas) rehglonesyMagos para quienes aumenta
unnivelen'sujerarquia. Paralos Sanadores cuenta como
una--aventur ap izaje. Mercenarios y
exploradores re01b1ran seis Kroners adicionales para
adquirir su equipo inicial.

es g;o,r,que“.entr,aﬁasyerskc;,,plivado del uso de un brazo,

‘pierna o incluso de la vista. Los rasgos fisicos
tentan representar heridas recibidas en anteriores
afias y que no pudieron ser sanadas. Por el cardcter
ivo-de-su-religién,-los-seguidores de Kharna no
doptar ningtin rasgo fisico.

e CIEGO

~En algiin momento de su vida el aventurero ha

perdido sus ojos, quizd en combate o tal vez debido a
las largas horas de estudio a la pobre luz de una vela.
Este rasgo ha de ser representado vendando los ojos
del personaje, que tendrd que ser guiado en todo
momento por un aprendiz o por alglin otro aventurero
que le sirva de lazarillo. No podra tomar parte en
combates fisicos, aunque podra utilizar la magia y
conjuros de sacerdote con normalidad.

S6lo Alquimistas, Sacerdotes o Magos pueden
adoptar este rasgo, que sirve para subir dos niveles en
la escala jerarquica.

e COJO

Muchos aventureros sufren heridas que les dejan
imposibilitados, tullidos o mutilados. Representar la
pérdida de una pierna es muy sencillo: basta atar un
palo o una vara rigida a lo largo de una pierna, de modo
que no pueda ser flexionada, y cubrirlo luego con los
ropajes.

Cojo sube un nivel jerdrquico en gremios, religiones
0 magia, y cuenta como una aventura de aprendizaje
para los Sanadores. Mercenarios y Exploradores reciben
cinco Kroners adicionales para adquirir su equipo
inicial.

e MANCO

En este caso, se trata de la pérdida de un brazo.
Puede ser representado de dos maneras:

@ Si el brazo fue amputado, éste debe pegarse al
cuerpo y cubrirse luego con los ropajes.

® Si el personaje atin conserva el brazo (esto es mds
aconsejable) puede simplemente- Alevarlo en
cabestrillo, sujeto por un pafiuelo atado alrededor
del cuello.

Manco sube un nivel jerdrquico en gremios,
religiones 0 magia, y cuenta como una aventura de
aprendizaje para los sanadores. Mercenarios y
Exploradores reciben seis Kroners adicionales para
adquirir su equipo inicial.

e MUDO

Un personaje que ha perdido el habla (; fue herido

T

N




en la garganta, los fomorios le arrancaron la lengua?)
s6lo puede comunicarse a través de gestos, escribiendo
cortos mensajes en alfabeto runa, etc.

Mudo eleva un nivel jerdrquico en gremios,
religiones o magia, y cuenta para los Sanadores como
una aventura de aprendizaje. Mercenarios y
Exploradores reciben cuatro Kroners adicionales para
adquirir su equipo inicial.

o TUERTO

Para representar este rasgo es suficiente con llevar
un parche o una venda sobre el ojo que ha perdido el
personaje.

Tuerto eleva un nivel jerdrquico en gremios,
religiones, 0 magia; y cuenta para los Sanadores como
una aventura de aprendizaje. Mercenarios y
Exploradores reciben cuatro Kroners adicionales para
adquirir su equipo inicial.

SISTEMA OPCIONAL DE CREACION.
DE PERSONAIJES VETERANOS

COMPENDIO DE RASGOS

DE INTERPRETACION
Aspectos de Cardcter
Archienemigo Cobarde—-Orgullo-de Tchl 7
Audaz Derrochador Parlanchin
Avaro Familia numerosa Penden(‘i\é;"
Borrachin
Cleptémano

e gy ]
[Profeswnes adicionales |

Aguador

Cartografo

Comerciante

Escriba M{ldo ‘

Juglar Tuerto

momento en la caracterizacién de su personaje: Si-estos-——-
rasgos son dejados en el olvido o simplemente
ignorados, el arbitro puede decidir retirar a ese jugador
las ventajas que ha obtenido a través de ese rasgo.

EJEMPLO DE CRE
DE UN PERSONAJE

Llegado a este punto, probableme ¢ preguntes
cémo dar entidad a un .aventurero; c¢éme-rellen:
adecuadamente tu hoja de control de personaje
Con toda seguridad ya habras escogido la raz
profesion, religion y aspectos que mas te gusten, aunque
puede que te resulte algo complicado atnponer f
tus ideas en orden. En este apartado.intentate
aclararte un poco las cosas utilizatid ¢como ejemple
Marfa Garcia Cifuentes, imagitiaria joven afic¢ionada a
los juegos de rol de fantasia épica.

DN

Desde que Marfa supo que con ESPADA-




BRUJERIA podia vivir todas las aventuras de su
personaje favorito no se lo pensé dos veces. Ella y unos

cuantos amigos decidi menzar a jugar a rol en
vivo, por lo que se -hic; con algo de equipo y
buscaron una buena localizacién cerca de su ciudad
r Hevar a cabo sus aventuras.

vuna dura exploradora semielfa, un
petsonaje con el que llevaba jugando arol cldsico varios
afog, vy que ademds disfruta-de la ventaja de disponer
.por sus poderes naturales.

Su nombre era Frika Viento de Estrellas, una joven
e, tan habil con las armas
arfa tiene una larga melena
allevarfa su pelo trenzado en
a camuflarse mejor en la espesura
Marla pensé que serfa una buena idea pintar

rastro de sus padres por ninguna parte. Al ver las orejas
puntiagudas de la nifia, Ranulf supo que la madre del
bebé habia preferido abandonarla antes que arrastrar la
carga de criar una hija mestiza en una intransigente

cualquiera de sus doce
hermanitos, Erlka era despreciada y humillada por los
demds nifios de la aldea. Tan sélo Sendolur, el sacerdote
de Bostor tom¢ interés por la chiquilla. El recondujo
ulloso y noble, y le ensefié
ira de la musica de flauta
yersos y poemas.

'andragora para Sendolur cuando el viento arrastré
sta ella los gritos de los moribundos y los aullidos
‘ales-de-orcos-y-goblins:-

Cuando por fin llegd a la aldea con la respiracién
entrecortada y ldgrimas saltando de sus ojos se encontré
con una visién dantesca. Su casa habia ardido hasta los
cimientos, sepultando los restos de sus padres bajo un
mausoleo de rescoldos resplandecientes. Sendolur, su
anciano mentor, yacia boca abajo en un charco de su propia
sangre. Tras €1, su bello jardin habfa sido pisoteado.

Erika se arrodill6 y solté un grito de desesperacion.
Junto al cuerpo del viejo sacerdote juré dedicar su vida
a exterminar la escoria fomoria alld donde se
encontrara... asi la ayudara Béstor!

Maria ya ha escogido un pasado y una personalidad
para su personaje que dardn forma a sus motivaciones
y conducta en futuras aventuras. Ya que Erika seguird
el culto de Béstor, Maria cree que serd una buena idea
incorporar el rasgo de Orgullo de raza para elevarla
hasta el nivel de Adepto, lo que le permitird utilizar su
amuleto sagrado para protegerse contra las criaturas y
espiritus del bosque.

Debido a la limitacion en la cantidad de armadura
que pueden llevar que sufren los exploradores, Maria
afiade el rasgo de Temerario y la profesién adicional
de Juglar para que Erika pueda comprar mejor equipo,
por lo que emplea los 20 Kroners de los que dispone
en adquirir una espada larga, una daga, un arco y seis
flechas, convirtiéndose en un guerrero temible. Ademds
compra dos pécimas curativas que utilizara en caso de
ser herida mientras se encuentra alejada del grupo
principal de aventureros. Incluso puede permitirse el
lujo de ahorrar 4'5 Kroners para utilizarlos mas tarde
en la interaccidn con los PNJs en la aventura.

La profesion de juglar obliga a Erika a demostrar
sus habilidades al menos una vez por aventura, asi que
Marfa afiade una flauta que aprendié a tocar en el colegio
y unas bolas de juegos malabares con las que sabe hacer
unos cuantos trucos sencillos.

Ya estd practicamente todo lo que necesita. Sélo le
falta conseguir la vestimenta adecuada, quiz4 unas botas
suaves de ante o piel, una tinica verde y una capa, una
capucha de color tierra y un colgante en forma de hoja
representando el amuleto de Bdstor para lanzarse a su
primera aventura.
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HOTA DE CONTROL DE PERSONATE

DATOS PEXRSONALES

-Pombre vel jugabdor: -Profesion: Sytaradora Pivel:
WMARIA GARCIA CIFUENTES -ReligioN: Adepts Cutts o Basrer FUDEL
-FPombre del abenturero: -Phumero de aventuras jugadas:
ERIRA VIENTO DE ESTRELLAS -Resumen Ve su pasado p motibaciones:
-Raza: _sgmissz4 Dnfancia duna. Euncontrada en el bosque por leiader.
-Bechizo que conoce (solo elfos): Despreciada pon los demis wivss de ba aldea.
-Pegeriprion breve del abventurero: familia y su mentor, abandona la aldea para buscar
' -Agpecto fisico: fortuna como exploradama.
Atn 4 delgada, de larnga cabellena nubia. Suele

-Caracter: Owawtlssa 4 attiva. Le guostan

las artes.

RASGOS DE INTERPRETACIOR AVANZADOS

1. _Ongutls de Raza  aumenta nibel en__ Cwtte a Biotor (Hdepts) FOTO
2. Temerania aumenta nivel en__Gremis Evploradones (6 Rno.)
3. Zuglan aumenta nivel en__Grewie Evploradones (6 Rno.)

DATOS SOBRE CONOCIMICNTOS P PERTENENCIAS
Permigo de armas: ST / ﬁ@D

Armas:
Orvinariag: ESPADA LARGH, DAGH, ABCO, SEIS FLECHAS

Encantadas:

Enbenenadas:

Armaduras:
GOrdinariasg:

Cncantadas:

Escude: B3 [ ]/ PO Aventuras que [leva siendo usado: [ 1]][2][3]
Pocimas: Penenos:
- Das Curnativas -

A




BHECHIZPS QUE CORNBECE f
Pivel 1 Pivel 2 Pivel 3 Pivel 4 Pivel 5

COMPORNENTES MAGICOS QUE POSEE
- Alas de Murcielago: - Manvragora:

- Baba de Goblin: - ®jo de Ciclope:

- Colmillo de Yampiro: - Patag de rana:

- Entranas de Ghoul: - Polvo de Rinfa:
- Egramas de Dragon: - Sangre bde Pirgen:

CONTFUROS DE SACCRDPOTE QUE CONOCE:
- Fniciavo:;

RESTISTENCITS MAGICAS AR
- Por sus poderes naturales: _7 / ,) AT
- Por el poder de la magia: e N
- Por el poder de sus deidades: = E
Total: [ 7 N

- Adepto: AMULETO PROTECCION CONTRA CRIATURAS DEL BOSZUE

- Jddorador:

- Sarcerdote:

- Sumo Sacerdote:

inero pagado a religidn/es por tasa veligiosa desde su ultimo nivel:

- Pinero que se posee actualmente: & Rrowere ¢ 5 Blencnge
- @tras posesiones:

- Petotae de Juegos Watabanes - Flasta

- Aumleta Sagnado de Bastor

h




ALFABETO RUNA

SISTEMA METRICO

ALFABETO RUNA

Este es el alfabeto en que se narran las Crénicas de Veronia. Todos los documento

se escriban en Espada y Brujeria deberan ir redactados en el alfabeto runa. Por supue
analfabetos, incapaces de leer o escribir, aunque su aprendizaje estd abierto a cualqu

La forma de utilizacién del alfabeto runa es muy sencilla. Cada runa es una repre

del abecedario de nuestro idioma, simplemente hay que sustituirla. Apenas hay signos ortografl

necesarios para hacer un mensaje inteligible.

ABECEDARIO
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SIGNOS ORTOGRAFICOS .

Punto Coma Interrogantes Signos de Admiracién
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EJEMPLOS
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SISTEMA NUMERICO

sto, muchos personaje
er tipo de aventurero.
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similar a la del Alfabeto Runa. Cada nimero es sustituido por un signo. Las cifras se
para diferenciarlas en caso de que haya una serie de nimeros correlativos.
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SISTEMA METRICO

Veronia ha tenido fuertes influencias culturales desde su fundacién. Fue el misi

sistema de medidas que los enanos empleaban para comerciar con los mercaderes sereli
una medida bésica llamada "codo", de una longitud de unos 30 centimetros, aproxi

rechoncho brazo de un enano. Cada codo esté dividido en dos "palmos", de mds o me
Las medidas menores son el "dedo", con unos 5 centimetros, y la "ufia", de tan sélo

N
ERICO
RICO

no Phnthlar qulen adapto el
. Se ‘desarrolla a partir de
ente la longitud del
5 centimetros de largo

2 centimetros. :

CODO PALMO DEDO UNA

30 cms 15 cms 5 cms 2 cms

Las distancias se miden empleando el sistemma okinio, cuyos mercaderes utiliza
para transportar sus sedas y especias a lo largo de la Gran Ruta del Este. Las ruede
circunferencia de unos dos metros aproximadamente. Los okinios contaron pacienten
rueda de carro hasta llegar a su punto de destino, y el término "rueda” fue adoptad
pueblos del Gran Territorio.

RUEDA = 2mts

n 1argas aravanas de carros
13 de estos carros tienen una
iente 1os giros que daba cada
0 con rapidez por los demds
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BESTIARIO

la cabeza), pero un sacerdot
verlo atin en su estado de i

En el mundo de Veronia hay un sinfin de criaturas
oscuras con los que los aventureros se toparn en sus
expediciones y con toda seguridad tendrdn que combatir.

En este bestiario hemos recogido algunas de ellas,
pero... ;quién sabe qué tipo de criaturas pueden
ocultarse en un profundo bosque?

Para tu comodidad las hemos dividido en grupos de
acuerdo con sus rasgos comunes

Hay que decir que serfa conveniente que algunos
monstruos fueran representados por personas con
determinadas caracteristicas fisicas. Siempre queda
mejor que criaturas grandes como Ogros o Trolls sean
representados por personas corpulentas, pero si no es
posible por cualquier circunstancia tampoco hay que
preocuparse demasiado por ello.

NO-MUERTOS

Este tipo de seres, que una vez estuvieron vivos,
aparecen frecuentemente en las aventuras de ESPADA
Y BRUJERIA.

Los No-Muertos o Muertos en Vida no son sino
aventureros desafortunados que cayeron bajo el poder
de algin nigromante al que ahora sirven como seres
sin mente propia, aunque hay algunas de estas criaturas,
como los vampiros o los propios nigromantes que distan
mucho de ser "marionetas” y por el contrario son seres
a los que merece la pena evitar.

Los No-Muertos estdn sujetos a los poderes de
Thanus, por lo que se les puede ahuyentar, a excepcion
del nigromante, utilizando el amuleto de esta deidad.

e Espectro

Los espectros soportan tres golpes por zona corporal Caracterizacion:
y son inmunes a los hechizos de voluntad (niveles uno
y dos) y fisicos.

Estos seres estan armados con armas espectrales y
cuando atacan con ellas las armaduras no ofrecen idea para conseguir un estupendo espectro es-ponerse.
ninguna proteccién. Un Espectro puede volverse una tinica con capucha que cubra todo el rostro |y usar
invisible a voluntad rapidamente levanta el pufio sobre ~
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nico que quede visible sean las dos Caracterizacion:

Con una simple mdscara de esqueleto habrés
ctro se seguirdn las mismas conseguido el efecto deseado. Por supuesto, si tienes a
Jue para los fantasmas. tu disposicién un traje completo de esqueleto el colorido
del juego serd mayor.

Si te es imposible encontrar una mascara de
esqueleto puedes intentar representar uno de todos
tin golpe por zona corporal modos con maquillaje blanco y negro en la cara de
?S de voluntad (niveles uno forma que el rostro quede como una calavera, pero esto
tampoco es muy aconsejable (es bastante dificil quitar
el maquillaje).

o Fantasma

ntarse #1050 segundos. También puedes eliminar
an esqueleto sin ]iiosibﬂidad de reanimacién por parte
¢ éste arrojandole agua bendita.

Los esqueletosf"son seres que aunque carecen de gran
fuerza o resjster‘i’éia poseen una asombrosa agilidad, Io
que-les haqfé bastante peligrosos. Suelen aparecer en
grupos y-generalmente forman parte de la guardia de
algin Nigromante que sin duda andard cerca.

Los fantasmas soportan dos golpes por zona corporal
y son inmunes a los hechizos de voluntad (niveles uno
y dos) y fisicos (son todos los que actian directamente
sobre el cuerpo. Ejemplo: Bola de Fuego).

Atacan con sus manos desnudas, pero un golpe de
un fantasma no provocard la muerte del aventurero, sino
que tan sélo le dejard inconsciente. Los fantasmas son
seres etéreos, por lo que no se les puede dafiar



fisicamente. El dnico medio existente para acabar con
un fantasma es utilizar un arma encantada.

Estos seres estdn encadenados a un lugar por toda
la eternidad, donde se encuentra su cuerpo, o bien al
que ha sido encadenado mdagicamente, etc. Si un
aventurero decide escapar corriendo de un fantasma,
éste, al estar atado a un paraje concreto, nunca
abandonard ese lugar para perseguirlo.

Caracterizacion:

La tipica sdbana blanca es perfecta para este
cometido, pero si quieres probar algo nuevo con
maquillaje o cualquier otra cosa, adelante.

Para representar a un fantasma el jugador debera
andar pausadamente y aunque los fantasmas no suelen
hacerlo, también puede ocasionalmente acelerar sus
movimientos. Tampoco hablard, pero si ha de hacerlo
lo har4 con una profunda voz de ultratumba.

o Ghoul

Los ghouls soportan tres golpes por zona corporal.

Siempre atacan con sus garras, llenas de ponzofiosa
carrofia (un golpe por garra de ghoul cuenta como golpe
por arma envenenada).

Suelen deambular por los cementerios buscando
caddveres de los que se alimentan. Si se cruzan con
aventureros pueden pensar que estos representarian una
opipara cena. ‘

BESTIARIO

Caracterizacion:

Un magquillaje grisdce
monstruo, y unas garras de.
ghoul aceptable. También
que pegue con el conjunto |

Para representar un ghou
hablari entre dientes y géfgoté
loco, pero nunca hablard ¢on
esté en estado de reposo,

Las momias soportan has a_seis-golpes por zona
corporal y son inmunes a hechizesde volintad (niveles

estas cuenta como un golpe con arma- hyl’lV~ e 3.




arnar una momia el jugador deberd caminar
entamente y con,las brazos extendidos pero a la hora

{ ) squeletos 'y zombies o cualquier otro tipo
i // £ .
de seres ng-muértos que €l mismo haya creado con sus
de necromancia.

Los Sumos Sacerdotes de Thanus que son
corrompidos por los poderes oscuros del dios de la
muerte v los usan para el mal se convierten en
nigromantes. Siempre estdn en su guarida estudiando
las oscuras artes arcanas, por lo que han adquirido la
habilidad de dominar los vientos de la magia.

Pueden lanzar seis hechizos por aventura de niveles
uno, dos, tres y cuatro por sus poderes naturales
(conviene tener las tarjetas de hechizo preparadas de
antemano). Sus poderes oscuros les permiten llevar
armadura y emplear cualquier tipo de armas que deseen.
También suelen llevar un cayado con una calavera en
el extremo, aunque nunca lo utilizan para atacar,
simplemente es un catalizador de los poderes del mal.

Caracterizacion:

Para representar a un nigromante lo mas importante
es remarcar el aspecto oscuro de estos seres. Lo mejor
para ello es vestir una larga tiinica negra y gran cantidad
de maquillaje para dar al rostro una apariencia cerilea
y conseguir unas vistosas ojeras. Es recomendable
afiadir al disfraz el cayado de nigromante, ya que asi
serd mas ficil de reconocer.

e Vampiro

Los vampiros soportan dos golpes por zona corporal
y s6lo podrdn aparecer en aventuras nocturnas (por
razones obvias).

Ademais de los ataques que un vampiro pueda hacer
con su arma de mano, también puede morder y chupar
sangre. Para representar esto sélo tendrd que poner las
dos manos sobre los hombros de su victima (un par de
segundos por lo menos) y a partir de este momento el
desdichado aventurero que caiga preso del vampiro ya
no podré forcejear y estard a su merced. Al cabo de
cinco segundos el PJ caerd muerto al suelo, y si en 150
segundos no es rociado con agua bendita se levantard
como vampiro para servir a aquel que le mordié.

Un vampiro nunca seguird las ordenes dadas por un
seguidor de Thanus como harfa un no-muerto sin
voluntad (ejemplo: un zombie), sin embargo tendrén
respeto al amuleto del dios de la muerte y podran ser
ahuyentados por él.

Los vampiros pueden lanzar un hechizo de niveles
uno y dos por sus poderes naturales hasta dos veces
por encuentro y tendrdn a su vez dos resistencias



magicas. No olvides preparar tus tarjetas de hechizo
antes de salir al encuentro del grupo de aventureros.

A estos seres el agua bendita no les afecta de una
manera tan importante como a los otros no muertos,
simplemente les causa una herida.

Caracterizacion:

¢Es que nunca has visto una de vampiros?

Los zombies soportan un
s6lo golpe por zona corporal
y son inmunes a los hechizos
de voluntad (niveles unoy
dos).

Si son derribados
por medio de armas g o
madgicas no podrén ) 4
volver a ser /
reanimados. Si por
el contrario el
zombie a caido por
cualquier otro tipo
de arma volverd a la
no-vida a los 50
segundos. También se
les puede eliminar sin
posibilidad de reanima-
ci6én arrojandoles agua
bendita.

Caracterizacion:

Al igual que los esque
mdscara (esta vez de zoml
zombie, aunque si no dispon
piel palida y unas cuanta
efectivos para conseguir un
logrado.

lentos y sin coordinacion.

CRIATURAS DEL BOSQUE

En los bosques de Veronia-vive
que el aventurero se encontrard-€l
Estos seres del bosque no son

bosque, ya que éstas respetan al- d10s del mnatura Ay
respetardn asi mismo a todos Ios que fesfen Su
religion. o




- ‘Estos seres son algo torpes y no llevan armas, pero
n muy persistentes y una vez en sus dominios nunca

Las cosas“del pantano pueden ser rechazadas
momentianeamente por un seguidor de Béstor alzando
su amuleto sagrado ante el monstruo.

Un duende es una criatura fuertemente ligada a la
magia y no puede ser muerta en el sentido fisico de la
palabra. Los hechizos mégicos y los conjuros de
sacerdote no tienen ningtn efecto sobre €l.

Por otra parte, los duendes nunca atacardn a los
aventureros, s6lo son pequefios seres bromistas dvidos
de diversién que jugueteardn con el grupo, dando a
alguno de los personajes 6rdenes graciosas que tendran
efecto durante 150 segundos (ejemplo: "Por mis poderes
naturales, recoge margaritas" o "Por mis poderes
naturales, comete tu propia pierna").

Estas "bromas" podrdan ser resistidas a un coste fijo
de 4 resistencias magicas.

Los duendes no podran dar érdenes a los seguidores
de Béstor que esgriman el talismén de su dios ante
ellos y podrén ser expulsados por un sumo sacerdote
barro es perfecta para representar a este de Bostor, o en su defecto juntando el poder de dos
t1po de ser Ala hora de encarnar una cosa del pantano sacerdotes, o tres adoradores, o cuatro adeptos de esta
X dary moverse no demasiado rapidamente. religién.




También podréan ser expulsados momentaneamente
si reciben tres golpes por arma mdgica, pero €sto no es corporal Son criaturas muy resiste
aconsejable ya que el duende volverd al rato y esta vez
vendr4 de bastante mal humor, por lo que sus "bromas"
comenzarén a ser realmente pesadas.

De todos modos, los duendes son seres de naturaleza
inquieta y si no se les molesta, después de gastar un
par de bromas se aburrird de los aventureros y les dejard
en paz.
Los hombres édrbol su
Caracterizacion: la tactica de la emboscada, ya que
son imposibles de distingu
Las personas de baja estatura son ideales para (representarén esto permanemendm
representar estas criaturas, por lo que si hay alguien asi los brazos).
en el grupo éste es su papel. Ird vestido en tonos verdes
y si puede ser con una gorra adornada con una larga Los hombres drbol atacardn a |
pluma (todo al estilo del Robin Hood de Errol Flynn). dos bastones para representar los g p d
Tendrd unas grandes cejas y unas patillas propias de ;
Curro Jiménez. Si quieres también puedes hacer que Pueden ser rechazados momentdneamente por,
sea pelirrojo utilizando spray para el pelo de color seguidor de Béstor alzando su amu
naranja.
Caracterizacion:
e Hombre Arbol

grandes pies palmeados para avanzar con
medio acudtico en el que viven.

esto hundiendo la mano de
15 segundos. Una vez trans

durante los préximos cin
personaje morird sin remedi
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encantamiento de la victima un seguidor de Béstor
puede interrumpir el proceso ahuyentando a la ninfa
con su amuleto. Si algiin otro personaje intenta apartar
a la ninfa de su victima serd atacado por aquel a quien
traté de liberar, ya que este considerard que pretenden
apartarle de su "nuevo amor".

Las ninfas sélo pueden ser dafiadas con armas
mégicas. Pueden ser ahu!yentadas del mismo modo que
los duendes.

Caracterizacion:

Recomendamos que este tipo de criaturas sean
representadas por chicas por razones obvias. Irdn
ligeritas de ropa, una larga melena al viento, etc, etc,
etc.




MISCELANEA

En este apartado incluiremos todos los seres que
pueden aparecer en aventuras de ESPADAY BRUJERIA
pero que no son clasificables en ninguna de las anteriores
secciones. Abarca criaturas tan dispares entre si como los
fomorios y los meros salteadores de caminos.

e Basajaun

Los basajaunak son grandes hombretones que viven
en los bosques. Soportan tres golpes por zona corporal
y carecen de resistencias magicas.

Estos seres suelen encontrarse a la entrada de
puentes, grutas, o en cruces de caminos. Los basajaunak
est4n siempre hambrientos por lo que si los aventureros
quieren pasar por donde se encuentre un basajaun sin
molestarle deberdn darle su comida. De lo contrario
podrfan disgustarle y este se pondria algo violento.

Caracterizacion:

Los més apropiados para representar a estas criaturas
serfan personas corpulentas. Unas largas barbas y una
melena desgrefiada acompafiada de ropajes hechos de
pieles de aspecto primitivo, serdn 1o necesario para
caracterizar a un basajaun.

BESTIARIO

e Bruja

Las brujas soportan un s
Estas mujeres han dedicad
lo que les confiere grandes
fisica y espiritualmente.

Teletransportaci6n) hasta un lugar ma:
por aventura. Realizardn todos estos ¢

el resto (si no tienes una, ha:
magquillaje).

Para representar una bruja, acu
Blancanieves, siempre encorvada, muy mu




Los demonios de
las profundidades
atacardn a  los
aventureros con armas
que ellos mismos
envenenan con su
propia saliva pasando
la hoja por sus lenguas
(cuenta como arma
envenénada).

Suelen entrar en
nuestro plano cuando
alguien perturba la paz
del objeto del que son’
custodios. Hasta
entonces el demonio
cuenta como invisible.

Caracterizacion:
Una cola punti-

aguda, grandes garras
y unos cuernitos. Ya sabes, un demonio.

e Demonio errante

Los demonios errantes soportan cuatro golpes por
zona corporal.

Estos seres pueden ser encontrados vagando por el
bosque. Son de naturaleza sumamente malvada y
atacardn a todo ser viviente que se cruce en su camino.




BESTIARIO

Tienen cuatro resistencias magicas y son inmunes
al fuego (incluidas las bolas de fuego mdgicas). Sélo
pueden ser dafiados con armas magicas.

atn asi quieres meter un
como lo haces).

Suelen atacar con sus garras (cuentan como golpe
por arma envenenada) y pueden teletransportarse por
sus poderes naturales (Hechizo de Teletransportacion)
dos veces por aventura.

Caracterizacion:

Este tipo de demonios son bastante parecidos a los
anteriores, s6lo que bastante mds malvados.

o Drakos

Los drakos soportan cinco golpes por zona corporal.
Son criaturas humanoides de apariencia reptiliana
evolucionadas a partir de una antigua raza de pequefios
dragones. También se cuenta en las tabernas que son el
fruto de las atenciones que el gran Ashdrakas prestaba
aTllyana, hija del primer Rey de Veronia, a la que llevé
a su guarida.

Los drakos son seres peligrosos y hostiles. Su cultura
est4 basada en la violencia y en el poder del més fuerte.
Ven al resto de las criaturas como esclavos potenciales
para sus minas de oro y diamantes, y suelen realizar
frecuentes incursiones en Veronia en busca de cautivos.

Los drakos pueden llevar cualquier tipo de arma o
armadura. ’

Caracterizacion:

Es preferible que estos seres sean representados por nombre de su dios.

para la matanza y el saqueo, que s1empr hacen en




Tras una batalla siempre se pintan una franja negra
1 rededdrde los 0jos, hecha con las cenizas de

cial (uno por partida de
envenenadas.

e los elfos normales a
que se pintan en la cara.

perversos tienen las mismas

ica negra l¢ fomaran por un nigromante y le atacaran
al momenta ‘

Los enanos perversos  son  unos

seres
extremadamente violentos y dedican sus vidas ala lucha
y la masacre.

Caracterizacion:

Su caracterizacion serd igual que la de los enanos,
excepto por que los enanos perversos siempre llevardn
una tinica roja.

e Fomorios
Bajo este nombre encontramos a los goblins y orcos.

La organizacidn tribal de los fomorios es realmente
diversa.

Estos seres pueden utilizar cualquier tipo de armas
o armaduras.

Muchos clanes tienen sus propios shamanes, que
pueden ser tratados como magos del nivel que quieras
de acuerdo con la aventura. No podrdn lanzar més de
diez hechizos por los poderes de la magia en una misma
aventura y deben tener las tarjetas de hechizo preparadas
de antemano.

+ Goblin
Los goblins soportan un sélo
golpe por zona corporal y
carecen de toda resistencia
a la magia. Al ser unos
seres pequefios y
cobardes si son
victimas de un
Hechizo de
Miedo
correrdn
despavoridos
durante 400
segundos en vez de
los 300 segundos que
son habituales para las
demds criaturas, o puede BN
que no vuelvan en S
absoluto.

Q)
D
¥

Caracterizacion:

La cara y manos pintadas de verde son suficientes
para causar el efecto deseado, pero es mucho maés



cémodo si cuentas con una mdascara adecuada. Es
recomendable hablar con vocecita chillona y si son
representados por gente de baja estatura, miel sobre
hojuelas.

¢+ Orco

Los orcos soportan dos golpes por zona corporal y
carecen de resistencias magicas.

Son seres de comportamiento brutal y suelen
merodear en grupo. Pueden llevar cualquier tipo de arma
o armadura.

Caracterizacion:
La caracterizacién de los orcos es similar a la de los
goblins, siendo una mdscara o la piel pintada de verde

el método més comun.

Se diferencian de los goblins sobre todo por que los
orcos son de mayor tamafio y su voz es ronca y gutural.

Al representarlos recordad que los orcos gustan de
los gestos obscenos y provocadores.

o Hombre Bestia

Los hombres bestia soportan dos golpes por zona
corporal y no tienen ninguna resistencia magica.

Estas criaturas siempre atacan en pequefias manadas
de cinco o seis individuos. Aunque puedan disponer de
garras, nunca las usardn para atacar, lo hardn

arma o armadura. e

Caracterizacion:

BESTIARIO

Los hombres bestia pue e;n 11

o Hombre Lobo

Los hombres lobo soporta g0
corporal y no tienen ninguna resistencia m
con sus garras y si consiguen hacer
que esta sea rociada con agua bendi
contraeré la maldicion del hombre lobo a
préxima aventura. N
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Las medusas soportan un s6lo golpe por zona
corporal y carecen de resistencias magicas.

Estos seres son tan horribles que su mirada petrifica
a cualquiera que se atreva a mirarlas a los ojos (cuenta
como una Maldici6n del Hielo, pero para resistirlo serdn
necesarias cinco resistencias magicas).

Caracterizacion:

Puedes intentar representar una medusa utilizando
un gorro de bafio de plastico y afiadiéndole unas cuantas
cuerdas (a modo de serpientes) y pintarlo todo de verde;
aunque si se te ocurre alguna forma mejor de hacer una
medusa, escribenos, por favor.

Los minotauros soportan tres golpes por zona
corporal y carecen de resistencias magicas.

Los minotauros son seres violentos por naturaleza,
por lo que atacardn invariablemente a todo aventurero
que tenga la desdicha de toparse con uno de ellos:

Caracterizacion:

Una madscara de toro, unos cuernos, un casco de
vikingo cubierto de piel, etc. También es conveniente
que sean representados por una persona corpulenta y
con el torso descubierto.




e Ogro

Los ogros soportan hasta cuatro golpes por zona
corporal pero carecen de resistencias magicas.

Estos robustos seres pueden acompafiar a cualquier
tipo de monstruos y criaturas en sus correrias ya que su
medio de vida mds comun es el de alquilarse como
mercenarios en incursiones de saqueo y pillaje.

Caracterizacion:

Serfa conveniente que los representaran personas
corpulentas. Una mdscara adecuada serd todo lo que
necesites para encarnar un ogro, o en su defecto, una
dentadura postiza de monstruo, unas cejas
excesivamente pobladas, y si quieres, un cojin en la
cintura para simular una gran panza serdn suficientes.

Los ogros suelen hablar con una voz grave y
amenazadora.

o Salteadores de Caminos

Los salteadores de caminos son grupos de humanos
que han elegido la escabrosa profesion de despojar a
los viajeros de aquello que lleven de valor.

Si los aventureros se encuentran con ellos les pedirdn
sus armas y dinero y si estos rehusan deberdn pelear
por sus vidas.

BESTIARIO

Caracterizacion:

La caracterizacién de un.s ot de nos es
igual que la de un humano normal.
variopinto y con aspecto amenazad;

o Tarkinios

Los Tarkinios tienen las mismas caracteristicas que
un humano, ya que eso es lo que son. Vlven entma
tierra baldia y su caracter es hosco y behcoso

ser tratados como magos d 1 1ivel que qu1eras de
acuerdo con la aventura. No podran lanzar mds de diez

aventura y deben tener las tar :
de antemano. o

veronas son frecuentes.

prosperan por la falta de agu'a y la elevadas
temperaturas. Esto les obliga a vivir del saqueoypllla]e R
por lo que sus incursiones en las fruct1feras tlerras




Como rasgo distintivo siempre llevardn una
¢inta negra atada alrededor de la cabeza y una expresion
ruel en el rostro.

)portan seis golpes por zona corporal y
dos regeneran un golpe hasta que son
recen de resistencias magicas.

Espada
p Brujeria ~

R

Los trolls son criaturas de una resistencia
excepcional, sin embargo también son de los seres mas
estipidos que se conocen.

Prefieren las armas contundentes, sobre todo las
mazas, cuando atacan a los desprevenidos aventureros.

- Caracterizacién:

Deben representarlos personas corpulentas. Si no
encuentras ninguna adecuada para el papel, dos personas
con una pierna atada y pasdndose los brazos por los
hombros podrdn encarnar un troll aceptable.

Por dltimo, recuerda que los trolls son bastante
estdpidos, por lo que se moveran lenta y torpemente.




En este apartado vienen listadas todas las armas y
armaduras, ademds de componentes magicos y pécimas
que un aventurero puede comprar en ESPADA Y
BRUIJERIA.

El precio viene listado en Kroners y en Pfenings
(décima parte de un Kroner).

Cualquier cosa puede ser comprada o vendida en la
interaccién entre personajes. En ese caso, el personaje
que vende un objeto recibird del que lo compra su valor
en Kroners, que podrd invertir en lo que mads le interese.

Cuando un personaje compra un objeto que no
pertenece a ningin otro aventurero, por ejemplo su
primera espada y su primer peto de cuero, se asume
que lo hace a un PNJ (personaje no jugador) y ese dinero
simplemente se pierde, al igual que la mayoria de las
tasas de gremio e impuestos.religiosos.

ARMAS

No todos los personajes pueden poseer y portar
armas. Para ello se necesita un permiso especial del
Gremio de Mercenarios. Dagas y bastones son las
uinicas armas permitidas a sanadores, magos y
sacerdotes.

Arma Precio

ATCO. ittt 10 kroners
Flechas.......coccovviiirinennnne 5 pfenings/cada una
Ballesta........coooeevvrieeeennnenn. 8 kroners

SALAS ..t 5 pfenings/cada una
Baston.....oooccviiiciin 4 kroners
Daga...ccceeieeiieiine e, 5 pfenings

Espada corta........ccoeeeveennnenn 1 kroner

Espada de dos manos........... 5 kroners

Espada larga........ccccooveeeennee. 2 kroners
Hacha........oocoiiiiiiii 2 kroners
Lanza.....ccooovvviienieniinnnnnnn, 6 kroners
Maza.....ocooveiiiinie i 3 kroners

EQUIPO

"%ecmancr, cada vaelta desice
wn Koroner en tw bolsills."

Viejo

ARMADURAS

soportar un golpe en el pecho y otro
mientras que otro de metal resistird ha
en las mismas zonas corporales.
Armaduras al final de este capitulo

religiones o por que es casi unpomblefcanah
embutido en una rigida coraza de cuero.

CUErpo a cuerpo, ya que somn cap
ilimitada cantldad de golpes, aunque des

ser descartados por sus duefios.

« Escudo Grande ...t
(Rectangular, de 50x80cms)

- Escudo Pequefio ...l
(Redondo, de 50cms de didmetro)
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pfenings, cantidad que el mago deberd descontar de su

dinero. Este gasto corresponde a la comida y equipo

acer acopio de componentes que el mago necesita en sus pequefias excursiones en

chizos antes del inicio de la busca del componente y a los productos necesarios para
nente tiene un precio fijo de 5 su elaboracién y preservacion.

Indice de :;Omponentes

Baba de goblin

Escamas de dragén

Mandragora

Entranias de ghoul
5 pfs

Ojo de ciclope

Sangre de virgen

5 pfs




Cada componente puede ser usado para un sdlo
hechizo. Asfi, si un mago quiere lanzar un Hechizo de
Obediencia y una Mano de la Verdad, conjuros ambos
que necesitan como componente magico en su férmula
Ojo de Ciclope, deberd comprar este componente dos
veces antes de la aventura.

POCIMAS Y VENENOS

Los personajes aventureros podran comprar pcimas
y venenos que hayan elaborado otros jugadores
pertenecientes al Gremio de Alquimistas, si es que los
hay.

Cada pdécima tiene un efecto seglin viene registrado
en el apartado dedicado a este gremio. Sus precios son
variables entre si, pero cualquier aventurero se dard

EQIULIPO

cuenta de la gran ventaja que ofrecen estos productos
Pasen y vean.. ~ ~

Envenenar espadas
Fuego griego
Po6cimas curativas
Pocimas de fuerza
Pécimas de 1nv151b1hdad
Pécimas de resistencia .

Veneno aturdidor
Veneno imortal

..........

Un alquimista se embolsard esas cant1dades]~ ;
(descontando siempre la parte correspondiente al-gremio.
al final de la aventura) con la venta de cada‘;pocw o
veneno, pero quién sabe el precio que un' poClma
curativa puede alcanzar en el mercado negro ‘ ‘

TABLA DE ARMADURAS
TIPOS DE GUAI\gaEr%ETES BR?S;\}ES PER(II\)IE]E{AS EEEESDIR
ARMADURA
Coste Resistencia |[Coste Resistencia |Coste Resistencia |Coste Resistencia |Cos
PIEL — — Tke “1golpe | Tkr 1golpe | 1kr 1 golpe
CUERO 2krs 2 golpes|2krs 2 golpes|2krs 2 golpes| 2krs 2 golpés 2krs 2 gélﬁype"s‘
MALLA
PLACAS o 3krs 3 golpes| 3krs 3 golpes| 3 krs 3 golpes| 3krs 3 golpes|3 krs 3 golpes
CUERO
CLAVETEADO
METAL 4krs 4 golpes| 4 krs 4 golpes| 4 krs 4 golpes| 4 krs 4 golpes ‘4ykrs 4 éolpes
MITHRIL 10 krs 5 golpes| 10 krs 5 golpes| 10 krs 5 golpes| 10 krs 5 golpes|10krs 5 golpes
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COMO FABRICAR TUS PROPIA

COMO FABRICAR ESPADAS

Para resolver las situaciones de combate que se te
presenten en una aventura de ESPADAY BRUJERIA
puedes utilizar dos tipos de armas de espuma.

Las primeras, recubiertas de una fina capa de latex
crean un efecto excelente, cada una de ellas es una
pequefia obra de arte en si{ misma. Pueden ser tan
ornamentadas y vistosas como quieras, y si las tratas
con cuidado llegaran a durar afios.

El segundo tipo de armas de espuma resulta menos
espectacular, aunque mucho mas econémico y
resistente. Consistiria en recubrir las armas con una
capa de cinta americana, también llamada "gaffa tape"”,
que las hace resistentes al agua, golpes, etc.

Ambas son inofensivas siguiendo siempre las
normas basicas de seguridad citadas en el apartado
Reglas de Combate.

La diferencia de calidad entre armas de latex y armas
de cinta americana es abismal. No obstante, el proceso
para elaborar armas de latex es demasiasdo complicado
y los materiales necesarios son muy dificiles de
encontrar para que cualquier aficionado jugador
fabrique en su casa sus propias armas de rol en vivo.
Este no es el caso de las armas de cinta americana,
sobre las que vamos a hablar en este capitulo.
Intentaremos darte una serie de pasos a seguir para que
puedas elaborar equipo apto para ser utilizado en
combates de rol en vivo. Con un poco de imaginacion
podrés adaptar estas instrucciones para construir todo
tipo de armas como mazas, hachas, etc. No esperes
que el resultado sea nada espectacular, al menos en las
primeras que hagas, aunque con algo de habilidad
podrés conseguir armas bastante aparentes.

MATERIALES

La mayor parte de los materiales que has de emplear
para construir armas de cinta americana podrés
encontrarlos en ferreterias, tiendas de pintura y
departementos de bricolage de grandes almacenes.
Resultan razonablemente econdmicos, sobre todo si

piensas construir cuatro
tiempo.

deportivos, pero asegtirate de comprar esterill¢

superficie lisa.

La cinta americana tam
"gaffa tape". Suele emple
es sistemas de calefaccion - .
de soportar grandes temperaturas; aun;
las cualidades que més nos interesan:
gris plateado perfecto par:
una espada, y viene en g1
una anchura de cinco o sei

Otro material que necesi
de madera de 75 centim
centimetro de didmetro.
flexibles y resistentes p,
espuma. Si aumentas su
que se quicbren al darun g
otra espada, y no hay nada
se rompe en tus manos algo
trabajo construir. |

Tendras que comprar u
un par de brochas pequeil
merece la pena que intente
de usarlas ya que la co
auténticos alambres, por 1
También necesitards una
centimetros de ancho de s
cubrir la empuiadura de 1

El resto de materiales
puede que hasta los encuent
hacerte con un par de escuad
lija, un rotulador y un cut

Deberas cubrir la mes
papel de periddico par
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Este bloque de espuma constituird la hoja de la
espada. Debes dejarlo secar al menos durante 24 horas
bajo unos cuantos libros que hagan presion para evitar
que los bordes de las tiras de espuma se curven hacia
arriba.

2. LA EMPUNADURA

Para hacer la cruceta de la espada, corta tres tiras de
espuma de 15x5 centimetros. Deja un canal de un
centimetro de ancho en el centro de la tira de en medio
para que la varilla de madera pueda atravesar este
segundo bloque de espuma. Luego utiliza la brocha para
encolar las tres tiras que formarén la cruceta.

PADA

ortar tres tiras rectangulares
de espuma. Seria aconsejable
‘esterilla aislante en tiras

edida, ya que fabricar varias
‘elera y abarata el proceso.

El pomo de la espada es més sencillo de hacer. Corta
tres cuadrados de espuma de 5x5 centimetros. Haz un
canal de tres centimetros en el cuadrado central del
pomo para poder encajar en €l la varilla de madera.

utter, intenta cortar hacia Después encola el pomo.

P . .
cuerpo. Procura no hacer Al igual que con el bloque de la hoja de la espada,

deja secar la cruceta y el pomo durante 24 horas bajo
unos cuantos libros para asegurarte de que quedan bien
pegados. La cola de contacto hace que 1a unién de las
tiras de espuma sea pricticamente permanente.

espuma, la de en medio,
central de un centimetro
cinco centimetros en un

que hacer es embutir la
espuma central. Después,

con una de las brochas
y pégalas una sobre otra.




3. DANDO FORMA

Para dar forma a la hoja, coloca el cutter en diagonal
y corta una tira longitudinal de aproximadamente un
centimetro a cada lado de lo que serd el filo de lea
espada. Da la vuelta al bloque de espuma y repite la
operacion. Asegurate de cortar cada tira de una sola
pasada y con pulso firme para evitar que se formen
barbas o irregularidades en la espuma. Si el filo ain
resulta desigual puedes emplear el papel de lija para
igualarlo.

Corta también la punta de la espada en forma
triangular y repite esta operacién. No olvides que la
varilla de madera debe quedar al menos a 5 centimetros
de ese extremo de la espada.

Utiliza el cutter y el papel de lija para dar forma
redondeada a los extremos de la cruceta y al pomo de
la espada. Recuerda que la varilla de madera debe
quedar al menos a dos centimetros de ese extremo de
la espada para evitar el riesgo de posibles golpes
accidentales.

Lo tnico que queda por hacer es cubrir la hoja y la
empufiadura de esta espada de espuma con tiras
longitudinales de cinta americana de manera uniforme,
procurando que no se formen rugodsidades ni bolsas
de aire. ‘

Si quieres, puedes utilizar pintura metalizada de
color dorado en spray para repintar la cruceta y el pomo,
y hacer que contrasten con el color gris metalizado de
la hoja.

4. EL AGARRE

Para terminar, has de encolar al troz
queda desnudo un tripo que luego pued

su alrededor. Esto hard que

El tltimo paso serd recubrir el agarre cc

skay, polipiel o antelina,
mas adecuada.

Eso es todo. Si has s
tienes lista tu espada de T
primera aventura. Y recue

sistema para fabricar dagas,

que se te ocurra.

COMO FABRICAR F

El proceso de elaboracid

ser muy cuidadoso, ya qu:
elementos del juego que er

flecha mal construida o un j

reglas de combate y no sab
un peligro potencial para

En este apartado vamo,
que todo jugador que quier
en ESPADA Y BRUJERI
fabricar flechas y saetas.

Vamos a utilizar flecha
podrds encontrar en tiendas
supuesto, el primer paso &
metdlica de la flecha. El a
la longitud méxima de 7
largas obligarfan a tensar
que adquirirfan una fuerz:

Toda flecha debe tener
se desvien una vez dispar:
en la que encajar la cuerd

Debes encolar un discd
3 0 4 centimetros (puedes 1

des seguir el mismo '

cualquler cos




> ird luego recubierto.

impacto dela punta de la flecha debera
'8 centimetros de diametro para hacerla
uenca del ojo. Corta una
e 2 centimetros de grosor
b. Encola los 6 primeros
echa y entrollalos hasta
de al menos 8 centimetros
urar la parte externa de
sujetando los primeros
lante al asta de la flecha.
menos 4 centimetros de
0 permitird que el aire
pe al impactar y absorver

'8 centfmetros con
Recyerda que deb
£spuma alidescu

8 cms

4 cms

al descubierto
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centimetros alrededor del borde, prestando especial
atencién a las esquinas en el caso de escudos
rectangulares.

El acolchado debe ir bien pegado al escudo y debe
cubrir por lo menos 3 centimetros de su superficie en
los extremos.

Cuanto mds pesado sea el escudo, mayor acolchado
deberds emplear en sus bordes. Las esquinas y bordes
del escudo deben ir acolchados de tal manera que no
puedas sentirlo al tacto.

La superficie del escudo no debe tener partes agudas
o salientes, como adornos, gemas, etc. Tuercas,
tachuelas o tornillos que hayan sido empleads para
sujetar las correas y los agarres del escudo deben ir
cubioertas y acolchadas de modo que no representen
ningtin peligro.

Asf mismo, el exterior del escudo debe ser de un
material no abrasivo. No debe tener partes de metal
que pudieran hacer dafio a otros jugadores en caso de
un choque accidental, ni que puedan estropear las armas
de otros jugadores al golpearlo. Toda su superficie debe
ir acolchada con espuma de esterilla aislante. '

Acolchado

que nunca debes apuntar
ontrincante ni disparar tu

reforzado
en bordes

Tuercas
cubiertas

Superficie
acolchada

er.un recubrimiento acolchado

1lla aislante de al menos 2

Agarres




Ahora que has leido ESPADAY BRUJERIA y has
decidido que quieres hacer de arbitro, o simplemente
te ha tocado a tf, te preguntards como debes preparar
las aventuras, en que deben consistir, etc... En pocas
palabras: estds un poco desorientado.

No te preocupes. Una vez que hayas leido estas
paginas, donde encontrards numerosos consejos y
ejemplos, podrds crear aventuras e incluso campafias
tan ricas e interesantes como las de cualquier otro juego
de rol, s6lo que mucho mas reales.

En principio, idear un médulo de rol en vivo es igual
que hacerlo para un juego de rol tradicional, donde
tienes que idear una historia que pueda suceder dentro
de su universo, creas unos cuantos PNJs que actien
para ti, pones un escenario donde se desenvuelva la
historia y ya tienes tu médulo listo para jugar. El dnico
limite es tu imaginacion.

Sin embargo, en rol en vivo, ademds de tu
imaginacion tienes otros limites a los que debes cefiirte
y que debes tener en cuenta en todo momento cuando
preparas tu aventura. Son los siguientes:

e LOS JUGADORES

Es importante saber de antemano el nimero de
jugadores con los que cuentas y el nivel que tienen sus
personajes.

Es muy dificil intentar hacer aventuras muy
elaboradas o complicadas cuando cuentas, por ejemplo,
con tan s6lo ocho jugadores, ya que esto te dejarfa con
un grupo de cuatro aventureros y cuatro monstruos, y
no se pueden hacer demasiadas florituras con tan
escasos recursos humanos.

Por otro lado, 1a emocion de una partida seria nula
si decides que una banda de cuatro guerreros orcos
planten cara a tu grupo de aventureros que estd formado
por tres guardias-sacerdotes de Bellus y un mago de

CREANDO AVENTURAS

506%}0@6 encontrards tres ocraa.o céeéa»}/a
de tw almectada en wuna }acraowéo» wna chinche, tu olaga

wn comerciante sevelic.'

nivel cinco. Tus aventureros se merendardn a Jos orcos
sin problemas. Debes considerar los potenciales de los
personajes y crear retos a su medlda ' .

e EL EQUIPO

Cuando pienses en los monstruos o PNJs que van a
aparecer en la partida debes hacerlo en fu'nciénk del
equipo (mdscaras, maquillaje, ropas, etc...) del que
dispones. Nunca podris incluir un monstruo sin contar
con los medios minimos para representarlo, ya que de
lo contrario el juego perderla €n cahdad' '
incalculablemente. '

Si estdis dentro de un'club-o pensdis formar uno
para jugar arol en vivo, una buenaidea es ir comprando ;
peridédicamente, més equlpo en general entre. todos.
Notaréis que a medida que dispongdis de mds armas,
més mdscaras y mds atrezzo para el club, las partldas ,
irdn mejorando sen81blemente

e EL TERRENO

Cuando prepares la aventura debes pensar dénde va®
ajugarse y dependiendo de las caracterfsticas del tetreno ,
de juego habr4 unos tlpOS de aventuras més adecuados; ~
que otros. no

Es decir, si, por ejemplo ©conoceis de alguna gruta
no muy transitada y que no revista pehgro ésta puede
hacer que la aventura empiece en unas mazmorras, o
bien un caserén convenientemente acondicionado atal
efecto puede hacer las veces tanto de castillo como e
taberna, pasando también, por qué no por un ligubre
calabozo. Todo estd en echarle un. poqulto de
imaginacion.

Es aconsejable que una vez que hayals Jugado‘ A
durante largo tiempo en un mismo luga
cambiar de sitio, o por lo menos alternar un "'par de-.
localizaciones distintas, ya que los juga




por conoéef elterreno de jﬁégo demasiado bien y sabrdn
‘cuales son los lugares donde suele haber emboscadas,
etc...y el juego puede perder algo de emocién.

Una vez qué“Sabes con cuanta gente puedes contat,
el equipo de ambientacién que estd a tu alcance y el
terreno donde vas a jugar, ya puedes crear tu propia
aventura teniéndo todo-esto muy presente. Verds que
. es mis sencillo de lo que parece y que con un poco de
"‘kmgenlo podras hacer wvibrar de excitacién a tus
Jugadores

oy $ s encontrar unos pasos a seguir
para elaborar tus aventuras. Estos pasos no son algo
rigido que tengas que cumplir en su orden
estrlcto smo que son unas pautas
orientativas qué te hardn mucho mas facil
la tarea d crear primieras partidas:

que se sostlene la ay entura Aqu1 puedes
dejar volar la i 1mag1na01on

se te ocurre

' pero si de todo: modos no
nada, mas adelante encontmras una serie
de ideas para que te sirvan de inspiracion
a la hora de construir tramas para tus
aventuras. |

Jugadores eh dos grupos para representar
L alternatwamwte tanto a los aventureros
como alos ‘monstruos y PNIJs.

y BWrujeria

Egpada

Si, por ejemplo, os reunis quince personas para jugar
(arbitros aparte) lo aconsejable serfa dividiros en un
grupo de siete personas y otro de ocho.

Supongamos que entre estas quince personas tan
s6lo dos son magos. En este caso lo que debes hacer es
poner uno de los magos en cada grupo, para que de
esta forma la divisién sea mis o menos equitativa en lo
que a personajes se refiere.

Por dltimo hay que resaltar que estas observaciones
son para el caso de que las dos aventuras que tengas
pensadas sean de dificultad parecida. Si por el contrario
tienes en mente algin tipo especial de aventura no dudes
en adaptar los grupos a tus necesidades.

3. PREPARA LOS ENCUENTROS

"(9{2 los payates salen uaéana&r, es gue el
enemige estd emboscado; caando los
animales M»lua;w /»a,yen eo;aa«wfa»véaé, el

trata de atcatlos pot sovpresa. "

Sendolur, sacerdote de Béstor

Aquf es donde tienes que hilar més
fino a partir de la trama principal, es decir,
tienes que plantear el contenido de esta:
los sucesos.

Basicamente hay tres tipos de
encuentros: de combate, de interaccion
(pacifica) y los retos de inteligencia.

Los encuentros de combate son
simplemente eso, combate. Son muy
divertidos y excitantes (pronto lo
comprobards) y aunque es muy dificil
imaginarse una aventura sin sus buenas
dosis de emocionantes peleas con espadas,
tampoco se debe abusar de ellos, ya que
pueden suceder dos cosas: o bien que tus
aventureros se conviertan en unos
paranoicos sanguinarios, los cuales
eliminardn sin miramientos a cualquier
PNJ que les pongas por delante,
acostumbrados a que cada extrafio
signifique una amenaza, o bien, con tanto
combate, seran masacrados por los PNJs
a mitad de la aventura, con lo que a ti te
fastidiardn un buen rato del tiempo que

| e



invertiste en idear la aventura. Procura que estos
encuentros de combate estén bien integrados en la
historia, porque si no, la aventura parecerd una mera
excusa para pegarse con armas de espuma disfrazados
de época mds que un juego de rol.

Los encuentros de interaccién son los mds
importantes en una aventura y donde deberias cargar el
peso del juego en cualquier caso. Aqui cabe casi de
todo. Desde encuentros con PNJs que dan pistas para
atrapar al malo, a hébiles comerciantes que venden
equipo a los aventureros, pasando por simples
conversaciones para hacer que aventureros y PNJs
interactuen (por ejemplo, un descanso en una posada).
Las posibilidades son casi infinitas y como ya he dicho,
aunque el combate es muy divertido, la interaccién da
gran riqueza al juego y desarrolla las cualidades
interpretativas de los jugadores.

Los retos de inteligencia pueden estar basados en
cualquier tipo de acertijo o, como su propio nombre
indica, prueba de ingenio. Estos retos no tienen porque
ser crucigramas de una dificultad extrema, lo importante
es que estén bien ambientados y presentados, bien
integrados en la historia y que obligue a los jugadores
a pensar un poquito y a colaborar entre si para salvar el
pequeiio obstaculo. Al igual que sucede con los
combates, tampoco es bueno excederse con este tipo
de pruebas (basta una, o dos como mucho), ya que de
lo contrario tu aventura puede convertirse en un montén
de tipos vestidos de forma extrafia y tirados por el suelo
estrujandose el cerebro para recordar el simbolo
quimico del betiin y asi poder acabar el dltimo de los
crucigramas runicos de la aventura.

Para concluir este apartado, hay que sefialar que lo
ideal a la hora de preparar un encuentro de cualquiera
de los tipos antes indicados, es hacer una mezcla de los
ingredientes de los tres. Asf los jugadores no podrin
distinguirlos desde el principio y no estardn
predispuestos a actuar de una u otra forma, manteniendo
el suspense durante todo el encuentro.

4. RECONOCE EL TERRENO

Es conveniente que el o los drbitros reconozcan el
drea donde tenian pensado jugar uno o dos dias antes
del dia previsto para la aventura. Con esto se
conseguirdn dos cosas:

Por un lado, los drbitros se podrdn cerciorar de que
no hay elementos que puedan resultar peligrosos en la

CREANDO AVENTURAS

zona (agujeros ocultos en el terreno 0 cosas por el
estilo). :

Por otro lado, y lo més importante, el master
localizara en ese terreno los eventos de la aventura. Esto
quiere decir que se designard el punto de partida; los
lugares donde sucederd cada encuentro de los
previamente preparados y por fin donde acabard la
aventura. '

Hacer un croquis del lugar anotando los encuentros
siempre es de gran ayuda para esta tarea. ‘

Una vez que has cumpliddcon estos cuatro senicillos
pasos, ya se puede decir que has creado una aventura
de ESPADAY BRUJERIA (Felicidades). Ya s6lo queda
acudir al lugar convenido en el momento acordado, dar
las instrucciones pertinentes a monstruos y PNJs y
disfrutar viendo como se desarrolla tu aventura.

Este sistema sirve tanto para elaborar aventuras
esporddicas como campaiias bien elaboradas y con
continuidad. Sin embargo, también hay otra forma-de -~
hacer, si no aventuras, partes o "prellidic)s" de estas.

Esto es, cuando un jugador tenga necesidad de cierta
ceremonia o formalidad dentro del juego (por ejemplo, -
se ha pillado a un ladrén y debe ser j‘uzgado, o hay que.
nombrar un caballero) €ste'se lo comunicara al arbitro,
el cual debe idear a su gusto la forma de esta
representacion. i "

No creas que estas partes del Juego son menos
divertidas porque no hay una pelea contra los orcos de

turno, simplemente es algo-diferente, a la vez que un. £

pequeiio reto interpretativo.

Una vez que has visto cémo se crean las aventuras,

tal vez te estés preguntando ¢6mo puedes orientar lasf T
primeras que prepares. Para este supuesto te ofrecemos

a continuacion unas cuantas ideas en las que te puedes
inspirar. No son mas que unos bosquejos baswos asf
que tendris que desarrollarlos.

Si al concretar una idea tomas cada vez una direccion .
diferente, dando distintos matices a la hiStoria:;polj medio
de subtramas o combinas las ideaslunays‘k con otras,
puedes sacarlas jugo para muchas, muchas aventuras.

+MAGO NECESITA COMPANEROS
BUSQUEDA




Un mago de la regién ha decidido iniciar una
~expedicion para conseguir unos componentes magicos
- que sélo se encuentran en una inhdspita y peligrosa
region. Porello necesita a algunos aventureros que le
acompanen y Te prote] an de los riesgos del viaje. Pagara
blen ‘

OCACERIA DE MONSTRUOS

Cualquler t1p0 de monstruo que se te ocurra
(fomonos drakos, etc...) estd asolando la regién y los
"“habitantes de'la zona contratan a los aventureros para

“: remediar esto

Estas partidas de "busca y destruye" son
recomendables cuando se quiere jugar disponiendo de
poca gente para ello (siete u ocho personas), ya que
son aventuras muy faciles de preparar y llevar a cabo.

oHEROES AL ‘RESCATE

" Un malvado nlgromante ha raptado a la hija de un
noble verén, el cual recurre a los aventureros para que
le devuelvan sana y salva a su pequefia, prometiéndoles
.por ello una jugosa recompensa. Bste podria ser el
ejemplo perfecto de este tlpo de aventuras: alguien a
secuestrado a- otra persona y un tercero pide a los
jugadores que le rescaten. Sencillo, jno es asi?. Permite
variaciones hasta la sac1edad

+LUGAR EQUIVOCADO EN EL MOMENTO
EQUIVOCADO. .

Los 'avenﬁirei"b's”ll‘égan a una tranquila aldea para
“descansar después de u‘h largo y duro viaje, pero el
pueblo es atacado, un mgromante amenaza con acabar
con. toda la region, o algo por el estilo, y nuestros
Jugadores se ven obligados a luchar por sus vidas y la
~ de quienes les rodean. No estaria de més que el jefe de
la aldea les dlera una pequena recompensa por salvar
al pueblo .

+;QUE ESTA PASANDO AQUI?

'Alguien estd atacando al grupo o algin PNJ que no
sabe el por qué, pero quiere averiguarlo. Alguien ha
masacrado una caravana okinia pero no se sabe quién.

Los aventureros tendrdn que adivinar quién ha hecho
cierta cosa, motivados o por la simple curiosidad o por
encargo oficial de Veronia. Estas aventuras se basan
mads en el misterio que en la accién.

+LA BUSQUEDA DEL CONOCIMIENTO

En una aventura suelta, un mago del grupo o PNJ
ha sabido del paradero de un pergamino maégico que
contiene ciertos hechizos que el desea
CONoCer, y ya sea por recompensa o
simple poder de conviccidn
logra que el grupo de
aventureros le
acompaien.

Este tipo de aventuras también pueden ser el prélogo
de una campafia en la que el grupo de jugadores sale en
busca de pistas (hablar con el viejo sabio cautivo de los
drakos, recuperar cierto pergamino, etc...)

+CORRE POR TU VIDA

Una fuerza muy superior al grupo le estd pisando
los talones. Los aventureros deben poner todo su
empeilo en vencer cualquier dificultad que encuentren
en su camino porque de lo contrario les espera la muerte
segura. Estas aventuras son una especie de contrarreloj
de rol en vivo, en el que puedes hacer que un par de
PNIJs superpoderosos persigan al grupo, que como no
sean capaces de realizar las pruebas con suficiente
rapidez se tendrdn que ver las caras con tan terribles
monstruos.

+ESCOLTA LA CARAVANA

Los aventureros han sido contratados para asegurarse
de que cierta persona o cierta mercancia llegue a su
destino cueste 1o que cueste. Curiosamente hay alguien

/ que intentard hacer que el objeto de la proteccién de

los jugadores no logre sobrevivir al viaje. ;Quién saldrd
victorioso?.
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Esta es una aventura preparada para ESPADA Y
BRUJERIA que puedes tomar como modelo. Ha sido
ideada para un grupo de al menos 15 jugadores: un
equipo de seis aventureros y otro equipo de ocho
monstruos, ambos incluyendo drbitros. Convendria que
los aventureros que tomaran parte en ella no fueran de
niveles muy elevados.

El tnico requerimiento de localizacién para
desarrollar esta aventura es una pequefia corriente de
agua. Por lo demas, puedes adaptarla a cualquier
terreno, aunque un pequefio bosque seria lo preferible.
Su duracién deberia ser de dos horas y media o tres, asf
que témate con tranquilidad el tiempo entre encuentros.

INTRODUCCION

Hace poco que ha amanecido. El sol apenas brilla
entre las copas de los arboles y el grupo de aventureros
trata de calentar sus huesos acurrucandose alrededor
de una hoguera mientras comparten un cuenco de té
caliente con miel envueltos en sus capotes.

La campana por el control de Malbork-Tur prometia
ser algo sencillo, pero ya han pasado tres lunas desde
que el grupo de aventureros se desplazé hasta Valayr
para ponerse al servicio del sefior de la ciudad, y el
cariz de las cosas no tiene visos de mejorar. L.a bolsa
de oro que les habian prometido ya no parece tan buena
paga, sobre todo después de ver cémo muchos
compafieros han caido bajo los dardos envenenados de
los elfos oscuros y nunca Hegaran a cobrarla. Incluso
corren rumores de que el Duque Vorian pronto ordenard
la retirada al otro lado del Vara-Hor.

LLa opinién de los aventureros comienza a inclinarse
hacia el lado de que quizds serfa mds prudente, y mas
ahora con la inminente llegada del invierno, cambiar
de aires y escoltar una caravana de comerciantes de
seda hasta larica Serelia o bajar por el rio hasta Ordesia.
Dicen que estdn buscando marineros que sepan blandir
una espada para pararles los pies de una vez por todas
a los piratas de las Islas Trueno.

Estos eran los planes que los aventureros barajaban
la noche anterior, y quizd el amanecer les hubiera visto

bien lejos de alli si no es porqueel capitéﬁ‘G
desvié de su ronda de inspeccién péra
su tono dspero de siempre que-debia
despuntar el alba en la tienda del Du
sélo podfa significar dos cosas: proble
habian llegado rumores de sus planes de
el Sefior de Valayr, o bien les esperab
la que tal como estaban las cosas
salieran con vida.

De cualquier manera no tienen de qué preocuparse
81 es que el Duque Vorian estd al comente de sus planes

ldgrimas sobre el hombro de un sorpre
Gabeldur. El veterano soldadé intenta :
tan poca mafia como un tarkinio escribie dop

una expresién de total incomodidad ant
mientras arriesga unas desacompasadas
la espalda del Duque. '

Apenas recobrando la compostura,

refresco que la acompafiaban han
salvajemente, pero nada de esto es 1
coraz6n del Duque de Valayr. Su
Ariadna, viajaba en la caravana para Ve
a su padre antes de encerrarse de por vid
de Thanus y dedicarse por entero al cult )
muerte. -

Vorian teme que los elfos os
sacrificarla en algin abyecto ritual
por lo que encarga a los aventureros q
Si logran rescatar a su hija y traetlade v
una recompensa de quince Kroners
de su juramento de fidelidad-
en la direccién que lo deseen ¢




el éxito de la mision designa a
e de la expedicién.

por las que entran en Veronia todo
, desde ricas sedas, especias, joyas
abilés maestros orfebres de Quizén,

S atravyesan este valle. Los elfos oscuros
aje.contralas caravanas en busca de un

sscuros pueblan la zona al noroeste de
os 1fmites del tenebroso Pantano Negro
septentrional de la cordillera de Borba-
mos ciclos, y mds adn tras su fallido
ar Jurien-Gard, su presencia ha ido
1 Malbork-Tur amenazadoramente.

lunas los elfos oscuros declararon el
bminio. Pronto comenzaron a exigir a
s que intentaran atravesar Malbork-Tur
to: deberian entregar una décima parte
S, améh de dos de los miembros mas
avana. Los elfos oscuros adoran a
i6n peirversa de Thanus, dios de la
enes que les son entregados son
endo antiguos ritos para satisfacer la
su imp}acable deidad.

son un pueblo de guerreros y trataron
roblema a su manera. Retomaron el
avos, de los que podian permitirse el
nos cuhntos a los elfos oscuros como
esar el valle. El problema estaba
verdaderamente alarmantes.

rohibié tanto la esclavitud como
s€n laera del Céfiro. Las Grandes
proteccion del rey de Veronia, y por

lo tanto Malbork-Tur queda bajo su jurisdiccién. El
rey Vintior no podia tolerar que esta situacién se
prolongara por mds tiempo y decidié que debia tomar
cartas en el asunto antes de que fuera demasiado tarde.
Encargé al Sefior de Valayr que lanzara una campaia
relampago para liberar Malbork-Tur antes de la llegada
del invierno, cuyas nevadas cerrarian el paso durante
varias lunas. Eso permitiria a los elfos oscuros reforzar
sus posiciones y entonces el Duque Vorian pasaria ciclos
luchando contra ellos antes de conseguir (si es que atin
era posible) liberar la regién.

Pues bien, ya comienzan a sentirse los primeros frios
del invierno y el Duque de Valayr atin no ha conseguido
expulsar a los elfos oscuros de Malbork-Tur. Apenas le
quedan reservas de alimentos, sus tropas han mermado
considerablemente en los dltimos combates y la moral
de los soldados estd por los suelos.

Secretamente ha pactado una tregua con Verth
Danon, jefe de guerra de los elfos oscuros, aunque no
tiene confianza en que éste la respete. La batalla esta
perdida. Tropas de refresco debian llegar desde Valayr
para cubrir su retirada, pero un mensajero ha traido la
escalofriante nueva de que han sido aniquilados por
sus enemigos, que se han llevado a su hija cautiva.

INFORMA CION PARA LOS ARBITROS

Verth Danon sabe que debe golpear ahora, mientras
las tropas veronas atraviesan su momento mds débil.
Sus espias le han informado de 1a llegada de la caravana
de suministros y ha puesto a su unico hijo, Drath
Gaaron, al mando de un destacamento de sus m4s fieros
guerreros para acabar con los refuerzos verones y
privarles de sus tan necesitados alimentos. Poco podia
imaginar que su hijo caeria en las garras del amor...

1. La maldicion de Thanian

Cada siete generaciones un miembro de la familia
Valayr es afectado por lo que en Veronia se conoce por
la maldicién de Thanian. Tras el surgimiento del
hombre, los dioses lucharon enconadamente por atraer
hacia si el mayor ntimero de seguidores de cuya fe
alimentarse y tomar fuerza. Los dioses oscuros,

relegados a un segundo plano, ofrecian promesas de

poder a aquellos lo bastante ambiciosos o necios para
dedicarles su devocién. El que seria el primer Sefior de
Valayr acepté imponer el culto a Thanian a sus siervos
a cambio de hacerse con el ducado.




Esto le fue concedido, pero su esposa, sacerdotisa
de Kharna, supo abritle los ojos. El Sefior de Valayr
abjuré de Thanian y el dios oscuro le castigd
maldiciendo al hijo que su esposa llevaba en el vientre.
Al llegar a la edad adulta, aquellos afectados por la
maldicién de Thanian se convierten en hombres-lobo
presos de una rabia asesina. Mucha gente en Veronia
se ha visto contagiada por esta maldicion para la que
atin no se ha encontrado cura. Una marca de nacimiento
en forma de media luna en la base del cuello delata a
aquellos que portan en s la bestia de Thanian.

Cuando un miembro de la familia Valayr afectado
por lamaldicién de Thanian estd a punto de alcanzar la
madurez es inmolado ritualmente en el templo de
Thanus con la esperanza de lograr asi la proteccion del
dios de la muerte. Pero la maldicién no desaparece...

Esto es precisamente lo que Vorian pretende hacer
con su hija. El se siente desgarrado, pero sabe que no
hay otra opcion. Por supuesto, se ha visto obligado a
contar una "mentira piadosa” a los aventureros para
que no les remuerda la conciencia ni les asalten las
dudas al realizar su trabajo.

2. En las garras del amor

Drath Gaaron pasé a cuchillo a todos los soldados
de Valayr. Los grandes ojos y el tierno rostro de 1a joven
Ariadna encendieron la llama del amor en el frio corazén
del elfo oscuro. Drath reconocidé la marca de la
maldicién en el cuello de la joven.

El sabe de un alto sacerdote de Thanian, un hechicero
humano ermitafio y medio loco que habita en las
montafias, el cual puede celebrar la ceremonia que
pondria fin a la maldicién.

Contraviniendo a su padre y a su dios, Drath ordena
a sus soldados que regresen a su campamento. El y un
pufiado de guerreros escogidos llevardn a Ariadna hasta
la morada del nigromante para salvar a la joven de la
condena eterna que atenaza a su familia.

3. El momento de los héroes

El grupo de aventureros abandonaré la posicion
verona acompafiado por el veterano capitan Gabeldur.
Después de una larga marcha dardn con el rastro de
una partida de guerra de los elfos oscuros. Las huellas

EN LAS GARRAS DEL AMOR

se dividen. Un grupo més pequefio ha seguido otra
direccién. ¢Por qué? Por supuesto se trata de Drath
Gaaron y sus soldados. i :

Los elfos oscuros no imaginan qué‘ nadi
seguirles, asi que su pista no es ficil de pe
confiados estaban - quiza se excedleron ‘011
de cabra fermentada al celebrar su vict
supieron lo que les aguardaba hasta-que
se les echaron encima. ; ‘

miedo de 10s elfos, no tardaron en m
a tres de los cinco guerreros. ‘

Cuando el grupo de aventureros llegue al lugar donde‘ ,
se encuentran 1os minotauros estos se dlsponen a
cenarse a los dos elfos oscuros, que estan 1nc0nsmenté:s
y maniatados en el suelo Los mlnotauros estz

rato caminando estardn empezando a i
necesitan un poco de accién.

Una vez que el grupo haya despach
minotauros podra liberar a los dos elfi
aventureros con poderes para sanar o po
podrén hacer que estos recuperen |
Atemorizados, responderan todas
Ignoran por qué Drath se ha ﬁllevad

puedes dar a los Jugadores una se
referencia que formen parte del terreno, p
exploradores no tengan duda sobre que c ‘
seguir.

Los aventureros pueden invitar - 1
los elfos oscuros a que les siégan. Sie
descuido estos huirdn. Para evitar una
innecesaria puedes hacer que los elfo
por encima de la cabeza en cuanto's
metro o dos del grupo. Los ave
han desaparecido en la espesura




S elfos pronto llegardn a un claro donde

responder esas hondas reflexiones
a humahidad se ha planteado desde los

: ntureros con su interminable

7, aventureros pregunten al anacoreta si
or alli a Drath Gaaron éste responderd
1te, aunque se mostrard muy asustado. El
salir de 'su pentagrama protectivo por
vus, el malvado nigromante que vive al
osque. Drath atravesd el claro de Soplius
hablar con él. Llevaba a Ariadna en sus
ccién a la morada del sacerdote de

e los eiﬁventureros partan Soplius le
uda yiles advertird del peligro que
strarles su gratitud les entregard un
podré serles util en su combate con el
tinico problema es que los fantasmas
son quienes guardan los documentos
dauno ;tiene un pergamino a sus pies,
ha olvidado cual es el correcto. Los
te dran que adivinarlo por si mismos.
a pregl}nta a cada fantasma antes de
gamino, aunque el viejo anacoreta les
ntes que uno de sus discipulos siempre
siempre decia la verdad.

0 que los aventureros estin

f han obtenido de |
ciones que han obtenido de los 2:?/;1[% e TR
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Este otro pergamino es mucho mds triptico. El
mensaje apenas tiene sentido aunque puede aportar una
pequefia pista sobre las verdaderas intenciones de Drath
Gaaron vy el nigromante. Pero claro, habria que tener
una mente muy ldcida para darse cuenta.
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" sra todes aguellos gue busguen la sabidusria,
9 7 9

mirad en vaestro intesiot, porgue athé es donde se
encuentra la verdad de todas las cosas.
A vuestros oyos lo clare serd oscuro, cuande la
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clare”

Si es que los aventureros han leido el pergamino
correcto les sera facil deducir que antes de seguir
adelante han de purificarse, es decir, han de lavarse las
manos. Es necesario pues que se encuentren con algin
riachuelo o alguna corriente de agua donde puedan
hacerlo. En caso de que no haya ninguna disponible, o
si te parece conveniente incluir otro encuentro en la
aventura porque crees que todo ha sucedido con
demasiada rapidez, el grupo puede encontrarse con una



'

caravana de comerciantes okinios. Estos llevardn gran
variedad de mercaderias: telas, bisuteria, etc, ademds
de unos cuantos esclavos para hacer de porteadores y
para entregar a los elfos oscuros como impuesto de peaje.

Los okinios intentardn vender sus mercancias a los
aventureros y regateardn hasta la agonfa por cualquier
cosa. Insistirdn sobre todo en dar salida a su cargamento
de agua bendita y en las excelencias de la higiene
corporal. Dar mas pistas a los jugadores seria ya
ponérselo en bandeja de plata.

Los aventureros podrén forzar a los okinios a liberar
a sus esclavos, aunque los comerciantes exigirdn un
comprobante escrito en alfabeto runa y firmado por todo
el grupo en el que se describa a los esclavos y su valor
estimado para exigir luego su restitucién en Kroners
por el Sefior de Valayr.

4. La hora de la verdad

Al poco tiempo los aventureros llegaran a un nuevo
claro del bosque donde se encontrardn con una escena
que deberfa ponerles los pelos de punta. En el centro
de un pentagrama rodeado por dos anillos de proteccién
mdgica se encuentra tendido el cuerpo de Ariadna, hija
de Vorian de Valayr. Protervus el Nigromante esta
encorvado sobre ella, intentando obligarla a beber de
una copa que contiene un lfquido de color oscuro. En
cada punta del pentagrama reposa un esqueleto con una
espada sobre su pecho.

Drath Gaaron estd de pie entre los dos anilios
mdgicos. Al ver aparecer a los aventureros se lanzard
sobre ellos sin mediar palabra, un grito de furia saliendo
de sus labios.

Los esqueletos no se levantardn hasta que algin
miembro del grupo atraviese el primer circulo mégico,
mientras que Protervus no podra abandonar el anillo
en que estd contenido el pentagrama. El nigromante se
enfurecerd enormemente por haber sido interrumpido
por los aventureros e intentard detener su avance por
todos los medios posibles.

El grupo no deberia tener excesivos problemas tanto
con los esqueletos como con el desdichado elfo o el
sacerdote de Thanian, aunque con toda seguridad habrdn
pasado un mal rato. Al fin y al cabo se esperaba que los
"malos" opusieran cierta resistencia, {no?.

Es ahora cuando se presentan las disyuntivas clave

jugadores.

Antes de responder al ataque

haya olido que es lo que realment
cualquier jugador puede hacer que
Ariadna se encuentra en un estado de

Si Lady Ariadna prueba el-liquid:
todo lo que pueda por evitarlo) saldrd

recompensa prometida.

Mais probablemente, los aventurer
Céliz Negro y "liberardn" a Lady Ariad

de trance. Si algtin jugador con el am
se acerca a ella para consolarla, ayundar
le rehuird y se mostrar4 aterrorizada de

A mitad del camino la joven co
fuertes espasmos y convulsiones. En e
esperado la maldicion hard presa en e ;
transformard ante los ojos de lo¢
aventureros en una mujer—lobp Elm
herirles con sus garras y no podra ser
jugadores, que acabar4n por matarlo

Si algiin aventurero recibe dafio pa :
mujer-lobo se verd a su vez 1nfectado ]
de Thanian en futuras aventhras, c
monstruo cuando el drbitro se lo in
maneras de evitarlo son bebi
lavando las heridas con ag

Con toda probabilidad
deberd presentarse ante el Sefior de




n la pesarosa noticia de la
ropias armas.

sorprendido por lo que los aventureros
( e. Les entregara los 15 Kroners que
ido; 10 sin antes asegurarse de que
que no desea verlos por esa region

La mﬁerte de su hijo enfurecié6 de tal
'anon que en una semana arrasé la
Los que no lograron huir arropados
de la noche ni tuvieron la suerte de
L€ frieron horribles torturas y fueron
sacrlﬁcados para’ mayor gloria de Thanian. El craneo
| él Duquei Vorian es el trofeo més preciado sobre la

ar el érbitro que
1 grupo de

on: Una gran
la cara y uno de
ubierto por un

dur tienip un gran corazén, a pesar de
ihosco y ’gie pocas palabras, endurecido

como so?dado. Tratara a los aventureros
0 con fé?*rea autoridad.

|
po: Aurﬁque no hara uso de sus poderes
ea estrictamente necesario, el capitin
: 1cerdotg; de Dherbos, y como tal vestird
ica azul con una gran cruz blanca en el
16110 coLngara el medallon sagrado de

Duque Vorian

Caracterizacion: Su aspecto fisico es normal. Puede
ser interpretado por alguien de pelo largo peinado hacia
atrds con gomina.

Actitud: Vorian es un cortesano acostumbrado a intrigas
palaciegas y a servirse de sus hombres como si de
peones en un juego de ajedrez se tratara. Es veleidoso
y astuto y s6lo mostrard su lado humano en su primer
encuentro con los aventureros. Por lo demds se
conducird de una manera fria y cortés, totalmente
indiferente a la suerte que pueden correr los jugadores.

Atuendo y equipo: Vestidle con los ropajes mas
vistosos de que dispongdis (al fin y al cabo es un noble)
y adornad su cabeza con una corona para redondear el
efecto.

Poderes especiales: Ninguno.

Soplius el Ermitafo

Caracterizacion: Soplius es un anciano ermitafio. Una
peluca y unas barbas postizas irdn bien para simular

sus largos cabellos, aunque
) convendria que fueran de color
blanco. También podéis pintarle
arrugas en la cara.

Actitud: Charlard incesantemente,
abrumari a los jugadores, y se
mostrard muy critico con las
respuestas que den a sus
enigmas. Aqui te presentamos un par de "cuestiones
filosoficas" que Soplius planteard a los aventureros,
siéntete libre de afiadir cualquier tipo de acertijo que se
te ocurra.

La isla del ahorcado: La tnica forma de llegar a
Kruda, una pequefia isla frente a la desembocadura
del Tirga-Hor en Serelia, es a través de un estrecho
puente. Cualquier visitante que quiera entrar en
Kruda ha de declarar el motivo que le trac alaislaa
los guardias del puente.

Cuando la abandone, los guardias comprobaran
que ha cumplido su cometido y le dejardn marchar.
Si no es asi, considerardn que el visitante ha mentido
y le colgardn a la entrada del puente como
escarmiento para posibles embusteros. ;Qué
sucederfa si llegara un hombre y dijera que él venia




a la isla para ser ahorcado? ;Podrian los guardias
colgarle al abandonarla? Si lo hicieran convertirfan
su declaracién en verdadera, y entonces estarfan
obligados a dejarle marchar...

EIl culpable: Blendior, Sefior de Courania, se
encontraba en sus aposentos con su joven amante
cuando su esposa llegé por sorpresa al castillo.
Répidamente, Blendior escamote6 a la joven por
un pasadizo secreto sin apenas darle tiempo a
vestirse. Por Mektar que su esposa era una mujer
celosa y si se enterase de esto...

El método més seguro para abandonar el castillo
de Courania era una gran barcaza que se desliza alo
largo de una gruesa soga tendida de un lado a otro
del foso. Nadie utilizaba el antiguo puente ya que
un troll se habia instalado bajo sus arcos y solia
atacar a todos aquellos que intentaran atravesarlo.
Como la joven habia olvidado su bolsa en las
habitaciones de Blendior al salir de allf con tanta
premura no disponia de ningin dinero para pagar al
barquero, y éste se nego a cruzarla al otro lado. La
joven decidi6 pues cruzar el puente para llegar hasta
su casa, pero apenas se habia adentrado dos o tres
ruedas en él cuando el troll se abalanz6 sobre ella 'y
la devord.

. Quién es el culpable de la muerte de la chica?.
(La esposa de Blendior por llegar tan
inoportunamente al castillo? ¢ El sefior de Courania
por echar a la joven a la calle en mitad de la noche?
¢ El barquero por no querer cruzarla el rio? ¢ El troll
por hacer lo tnico que sabe? ;O ella misma por
decidirse a atravesar el puente sabiendo que era tan
peligroso?

Por supuesto, estas charadas no tienen solucién
16gica, lo tinico importante es hacer que los aventureros
se devanen los sesos intentando dar con una solucién
que ellos crean que va a satisfacer a Soplius. El
permanecerd en una perpetua rabieta y desechara todas
sus respuestas.

Atuendo y equipo: El ermitafio va vestido dnicamente
con una gran tela (a ser posible de color blanco)
enrollada alrededor de su cintura y entre sus piernas a
modo de pafial gigante, ademds de unas sandalias de
cuero o mimbre.

Poderes especiales: Dentro del pentagrama protectivo
no podrd ser atacado con magia ni conjuros de sacerdote.

EN LAS GARRAS DL

Lady Ariadna

Caracterizacion: A menos que sedis fe
del kabuki o de] teatro shakespeariano
debe ser interpretada por una-chica,
pelo largo y ligerita de ropa. Debe p
sensual que sea posible. '

Si la joven Ariadna llega a conver
lobo necesitaréis una mdscaralde lobo
de latex en forma de garra.

Actitud: Ariadna permanecerd en tod
trance. Seguird y obedecerd las o
aventureros, pero se sentirad molesta cerc
seguidor de Kharna.

Atuendo y equipo: Una tumca blar‘
vestir a Ariadna. i

Poderes especiales: Ver "Hombres Jobo!'
de Bestiario.

Drath Gaaron

Caracterizacién: Quien represente
puede pintarse el rostro de gris, y U
alrededor de los ojos. Debe llevar ore
de elfo de 1itex, aunque una solucion so
la punta de las orejas y sujetarlas
conveniente tenerlas asi dema
pondrén rojas como tomates).

Actitud: Drath Gaaron se ha educa




: Convendria que llevara ropas de
tanta armadura como sea posible.

Protervus va vestido con una amplia
1 .

una capucha que cubre parcialmente

rmado con una daga. El nigromante

ar cualquier copa metdlica llena de
uro: t€, vino, o zumo de tomate, por

do con magia ni conjuros de sacerdote
i
nezca dentro de su pentagrama

protectivo, a menos que quien lance los hechizos haya
penetrado en el primer anillo protectivo. Podéis dibujar
los pentagramas y anillos espolvoreando harina en el
suelo (desaparece con la lluvia).

Tiene cuatro resistencias magicas por los poderes
de Thanian. Antes de que los aventureros lleguen a este
encuentro no olvides equipar a Protervus con las tarjetas
correspondientes a los siguientes hechizos:

+ Hechizo de suefio (nivel dos)

- Dos bolas de fuego (nivel tres)

+ Hechizo de ceguera temporal (nivel tres)
+ Restriccién magica (nivel cuatro)

Comerciantes okinios

Caracterizacion: Podrian llevar algtin tipo de turbante
y hablar con acento oriental o drabe. También puedes
hacer que tengan grandes bigotes y barbas, cualquier
rasgo que les haga parecer exoticos.

Actitud: Aduladores, serviciales, pero muy astutos y
siempre dispuestos a regatear.

Atuendo y equipo: Vistelos con tdnicas vistosas.
Deberén llevar bolsas con baratijas y bisuteria, ademas
de unas cuantas botellitas de agua bendita.

Poderes especiales: Ninguno.

Los demds PNJs que aparecen en la aventura, elfos
oscuros, minotauros y esqueletos, son bastante
arquetipicos y puedes echar un vistazo al Bestiario para
conseguir una idea de cdmo representarlos.
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3@@% DE CONTROL DE PERSONATE

DATOS PERSONALES

- Pombre del jugador: -Profegion: Nivel:
-Religion: Pivel:
- Pombre del abenturero: -Pumero de avbenturas jugadas:

-Resumen de su pasado p motibaciones;

-Rasza:
-1Bethizo que conoce (golo elfog):

-Pescripeion breve del abenturero:
-Agperto figico:

-Caracter:

RASGOS DBE INTERPRETALCIOR AVANZADOS

1. aumenta nivel en
2 aumenta nibel en
3. aumenta nivel en

o

DRATOS SOBRE CONOCCIAICENTOS P PERTENENCIAS

Permigo de armas:  SI D / ﬁ@D

Armas:
Ordinarias:
Encantadas:
Enbenenadas:

Armadurasg:
Ordinarias: |
CEncantadas:

Escudo: ST |:|/ PO |:| Aventuras que [eba siendo usavo: [1][2] E\T%T

Pocimasg: Penenos:
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BHECHIZOS QUE CONOCE TEON
Pivel 1 Pivel 2 Pivel 3 Pivel 4 Pivel 5

COMPONENTES MAGICOS QUE POSEE =
- Alas ve Murcielago: - Mandragora:
- Baba de Goblin: - ®jo ve Ciclope:
- Colmillo de Pampiro: - Patag de rana:
- Entranag de Gboul: - Polbo de Pinfa:
- Egramas ve Dragon: - Sangre de Pirgen:
BESTSTENCIAS MAGICAS [/t
- Por sus poderes naturales: _ / /z’ 1 ;
- Por el poder de la magia: , Ji" \\ \;\
- Por el poder de sus deidades: _—— \K Ay
Total: \ f

ORNIJUROGS RE SACERDOTE QUE CONGCE:
- Fniciado:

- QAbepto:

- @Aborador:

- Sacerdote:

- Sumo Sacerdote:

- Pinero pagado a religion/es por tasa reliniosa desbe su ultimo nivel:
- Binero que ge posee actualmente:
- ®trag pogesiones:
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En este libro tenéis todo 1o necesario para empezar a jugar vuestras partidas de Rol en
Vivo: un reglamento, un background y un método para fabricar armas con las que simular
los combates, aunque sea este dltimo punto, quizas, el mas problematico. Por eso, si
consideras que construir tus propias armas resulta demasiado complicado, 0 no tienes
tiempo para dedicarte a ello, nuestro Maestro Armero pone a tu disposicion este catalogo
provisional de dagas, espadas, cascos, escudos y demds elementos utiles para cualquier
aventurero que se precie.

El equipo aqui expuesto se divide en dos partes: por un lado las armas de latex y por
otro los complementos de cuero. Si queréis recibir mas informacién tan solo ten€is que
escribirnos; tened en cuenta que también podéis disefiar vuestras propias armas: enviadnos
un esbozo con sus caracteristicas y os haremos llegar un presupuesto con la mayor brevedad
posible.

Descripcion del equipo referido en el catdlogo:
Material de latex

-Ref: D-1oi Daga sencilla

-Ref: D-2ay D-2b...ceiiiiiiiiiie, Daga con elementos decorativos
-Ref: E-Toooiiiii, Espada larga con elementos decorativos
-Ref: B-2oi, Katana

-Ref: E-3o Wakizashi

-Ref: B4 Espada corta

-Ref: H-1oooo Hacha de una hoja

-Ref: H-2uo Hacha de doble hoja

- Ref: Bl Bastén largo (bo)

-Ref: B-2.o Baston corto

- Ref: Moo Maza

- Ref: Colaii e, Casco sencillo

-Ref: C-2u Casco con cuernos

- Ref: ES-Taic Escudo

- Ref: S-1a Bolsa de cinto
-Ref: S-2. Bolsa pequefia mod.1
-Ref: S-3. Bolsa pequefia mod.2
-Ref: LM-1..ie e Libro de Mago

* Armas creadas por Carlos Barea y Arantxa Ferndndez




Attor Ruiz Lacasa.

Aitor es un licenciado en publicidad que curra como profesor de inglés
porque la vida estd muy achuchd, aunque él diga que se lo pasa bien. Pero ese es
el lado bonito que ensefia a los demds. En realidad, aparte de ser asesor especial
del Vaticano en temas de Rol en Vivo (entrenando a la Guardia Suiza en el uso de
sus célebres navajas multiusos) y ser instructor personal de altas personalidades de
la vida politica en el pintado de miniaturas de plomo, pasa horas y horas (jya serd
menos!) urdiendo tramas y complots mas chungos que los del C.E.S.I.D. para
saciar su malsano (yo atin dirfa mds, perverso) instinto de méster. Sus jugadores le
definirian como un forofo de los mundos de narrativa fantdstica. Yo le definiria
como un tio capaz de leerse El Sefior de los Anillos en tres dias. Haceros una idea.

Unai Ruiz Lacasa.

Unai en estos momentos estd peleando con una carrera de Derecho, y por
ahora va ganando la partida. Fuera de esto, se dedica a la Dolce Vita (a la que
también va ganando la partida). No ha conseguido ninguno de los logros de su
hermano ya que en el Vaticano no le pueden ni ver y los guardaespaldas de todas
las altas personalidades de la vida politica tienen orden de tirar a matar contra él
desde que se le ocurri pintar una miniatura. Fue entonces cuando vio la luz (por
tltima vez) y lleva més de tres afios encerrado en el s6tano de su casa con su
bonita camisa de fuerza hawaiana delirando y balbuceando palabras inconexas de
las que, o bien se puede sacar un nuevo juego de rol, o bien un nuevo plan para
conquistar el mundo.

José Macizo Aguirre naci6 en 1972.

Su vida no tiene nada de interesante hasta que empezd el curso de cémic en
la escuela Joso, entonces vio la luz, dejé Telecos y entré en Bellas Artes (y la luz
se apago).

Uno de sus éxitos (bueno, su tnico €xito) fue ganar el concurso de Dragones
de la Gen Con 94. '

A pesar de haber hecho varias cosas, considera éste como su primer trabajo
profesional (promete mejorar, de verdd).

Juega a rol con el club Wizards & Warriors de Canovelles, famosos en el
mundo entero, entre otras cosas por sus célebres Jornadas Intensivas (si, si, aque-
llas que transcurren ininterrumpidamente durante 36 horas).

Su maxima aspiracion es ganarse la vida dibujando (;dénde estdn esos
contratos millonarios?). '
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